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Útdráttur 

Viðfangsefni þessarar ritgerðar eru netheimar og Internetfíkn. Kynntar eru 

rannsóknir á Internetfíkn og verk fræðimanna sem hafa fjallað um hvernig megi 

greina og hugsanlega meðhöndla Internetfíkn. Tvö netrými eru skoðuð í tengslum 

við Internetfíkn, annarsvegar sýndarveruleikaheimurinn Second Life og hinsvegar 

samskiptavefsíðan Facebook. Hugtökin sýndarveruleiki (e. virtual), kjötheimur (e. 

actual) og raunveruleiki (e. real) eru rædd m.a. í tengslum við hvernig fólk sem 

eyðir miklum tíma í netheimi upplifir sig með sérstakri áherslu á einstaklinga með 

fötlun. Umræðan um Facebook snýst um friðhelgi einstaklinga og hvernig þessar 

miklu upplýsingar sem vefsíðan hefur að geyma um einstaklinga getur alið af sér 

upplýsingafíkn og Internetáráttu sem getur meðal annars leitt til sambandsslita. 
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1 INNGANGUR 

 

Internetið er tiltölulega nýtt fyrirbæri sem hefur notið gríðarlegra vinsælda. Þar 

sem Internetið er sífellt að verða aðgengilegra og nettengingar hraðari auk 

aukinnar útbreiðslu á einkatölvum á viðráðanlegu verði virðast þær vinsældir 

aukast með hverju árinu sem líður (Shaw & Black, 2008). Með áframhaldandi 

tækniframförum hefur Internetið náð að teygja anga sína yfir í farsíma sem hefur 

gert það enn aðgengilegra og gert einstaklingum kleift að tengjast Internetinu 

nánast hvar sem er og hvenær sem er. Uppruni Internetsins liggur aftur alla leið til 

sjöunda áratugarins og var það í fyrstu einungis ákveðin lausn á vandamáli sem 

hrjáði vísindamenn. Ofurtölvur voru stórar, dýrar og dreifðar um allan heim og í 

stað þess að vísindamenn flugu á milli staða til að nota tölvurnar var brugðið á 

það ráð að tengjast þeim í gegnum símalínu og markaði það upphaf Internetsins 

(Bell, 2003). Veraldarvefurinn (e. World Wide Web; WWW) var forrit sem fundið 

var upp af Tim Berners-Lee árið 1989 (History of the Web, e.d.)  en það gerði 

fólki kleift að vafra um á Internetinu og auðveldaði fólki að deila upplýsingum sín 

á milli. 

Veraldarvefurinn náði fljótlega miklum vinsældum og með fleiri 

notendum fóru ótal vefsíður að spretta upp og margar þeirra náðu gríðarlegum 

vinsældum, eins og til dæmis Google, Wikipedia, YouTube og Facebook. 

Gríðarlegt magn af upplýsingum urðu aðgengilegar á veraldarvefnum og nýjar 

upplýsingar og efni flæðir inn á vefinn á hverjum einasta degi. Sem dæmi má 

nefna að á myndbandavefsíðunni YouTube eru um 48 klukkustundir af 

myndböndum uppfluttar (e. uploaded) af notendum síðunnar á hverri mínútu 

(Gregory, 2012). Þrátt fyrir gríðarlegt magn upplýsinga þá getur reynst tiltölulega 

auðvelt að finna þær upplýsingar sem leitað er að með því að nota leitarsíður eins 

og Google. Það er því orðið auðveldara en nokkru sinni áður fyrir fólk að senda 

upplýsingar sín á milli og í stað bréfapósts hefur notkun tölvupósts orðið vinsæl 

þar sem hægt er að senda skeyti yfir hnöttinn á augabragði. Internetið er hinsvegar 

ekki aðeins samansett af upplýsingum og samskiptasíðum, tölvuleikir nýttu sér 

þetta nýja fyrirbæri og fólk fór að geta spilað fjölspilunartölvuleiki í gegnum 
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Internetið. Ýmsir sýndarveruleikaheimar, eins og Second Life, litu dagsins ljós en 

þar getur einstaklingur útbúið stafræna holdgervingu af sjálfum sér (e. avatar) og 

labbað um stafrænan heim, kynnst nýju fólki og myndað persónuleg tengsl við 

fólk sem hann hefur aldrei séð eða hitt áður í kjötheiminum (e. actual world). 

Þetta nýja umhverfi opnaði nýjan heim fyrir fólk sem hafði ef til vill ekki góð tök 

á því að mynda félagsleg tengsl í kjötheiminum, eins og til dæmis fólk sem er með 

fötlun af einhverju tagi. 

Í kjölfar þróunar Internetsins og með aukinni notkun þess hefur umræða 

myndast um Internetfíkn. Þrátt fyrir að mikið sé rætt um Internetfíkn í fjölmiðlum 

þá eru ekki margar ítarlegar rannsóknir til um viðfangsefnið. Ekkert samhljóða álit 

er meðal fræðimanna um hver skilgreiningin á Internetfíkn ætti að vera, en þrátt 

fyrir það hafa fræðimenn velt því fyrir sér hvernig hægt sé að greina og 

meðhöndla hana (Young, 1998; Griffiths, 1999; Young, Pistner, O'Mara, & 

Buchanan, 2000; Young, e.d.; Shapira, Goldsmith, Keck Jr, Koshla, & McElroy, 

2000; Treuer, Fábián, & Füredi, 2001; Hollander, 2005; Shaw & Black, 2008). 

Spurningalistar og önnur greiningartæki hafa þó verið notuð til að reyna að greina 

Internetfíkn, þá oft með því að nota spurningalista sem hannaðir voru fyrir aðrar 

raskanir, svo sem spilafíkn, og aðlaga spurningarnar svo þær eigi betur við 

Internetfíkn. Þar sem Internetfíkn er ekki enn orðin samþykkt röskun innan 

flokkunarkerfis sálfræðinnar þá hafa sérstök meðferðarúrræði til að kljást við hana 

ekki verið rannsökuð. Þrátt fyrir þennan skort á rannsóknum varðandi 

meðferðarúrræði hefur læknastéttin byrjað að meðhöndla Internetfíkn en sú 

meðhöndlun er aðallega byggð á fyrri starfsreynslu á meðhöndlun annarra raskana 

(Shaw & Black, 2008). 

Með auknum tækniframförum og hraðari Internettengingum hefur 

Internetnotkun meðal unglinga aukist gríðarlega á milli ára. Árið 2009 sögðust 

93% af amerískum unglingum á aldrinum 12-17 ára nota Internetið en sú tala 

hefur haldist stöðug frá árinu 2006, 63% unglinga nota Internetið á hverjum 

einasta degi og 36% nota það mörgum sinnum á dag (Lenhart, Purcell, Smith, & 

Zickuhr, 2010). Stór hluti unglinga á netinu nota samskiptavefsíður eins og 

Facebook til að halda sambandi við vini sína og ættinga en rannsóknir hafa sýnt 

að notkun á slíkum vefsíðum getur leitt til þráhyggjukenndrar notkunar. Ótal 

dæmi eru til um að slík þráhyggjukennd notkun á samskiptavefsíðum geti ýtt 
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undir afbrýðissemi og myndað aðstæður í rómantískum samböndum sem hefðu 

annars ekki átt sér stað og gætu svo að lokum leitt til sambandsslita (Muise, 

Christofides, & Desmarais, 2009; Gershon, 2011; Miller, 2011; Manner, Blakey, 

Lawrence, O'Neill, & Raines, 2011; Mod, 2010; Utz & Beukeboom, 2011; Young 

o.fl., 2000). 

Ýmsar spurningar vakna þegar hugsað er um Internetfíkn og hvað felist í 

því að vera haldinn Internetfíkn. Hvar liggja mörk Internetfíknar? Hvenær má 

segja að einstaklingur sé orðinn Internetfíkill? Ýmsir einstaklingar með fötlun 

upplifa heiminn hvað mest í gegnum Internetið og eyða því miklum tíma á netinu, 

er þá hægt að segja að þeir einstaklingar séu Internetfíklar ef þeim finnst lífið í 

sýndarveruleikanum bjóða upp á félagslíf og samskipti sem ekki er fyrir hendi í 

kjötheiminum? Hver er munurinn á sýndarveruleika (e. virtual) og kjötheimi (e. 

actual), eru þessir heimar báðir jafn raunverulegir (e. real)? Er hægt að lifa „ekta“ 

lífi eða „raunverulegu“ lífi í sýndarveruleika og hvað felst í þessum hugtökum? 

Í þessari ritgerð verður fjallað um fræðilega nálgun á Internetfíkn og 

rannsóknir kynntar sem gerðar hafa verið á viðfangsefninu. Jafnframt er rýnt í 

verk fræðimanna sem hafa fjallað um hvernig megi greina og hugsanlega 

meðhöndla Internetfíkn. Í ritgerðinni eru einkum tvö ólík netrými til umfjöllunar í 

samhengi við Internetfíkn. Annarsvegar sýndarveruleikaheimurinn Second Life 

þar sem skoðað verður hvernig fólk upplifir sig í þessum stafræna heimi með 

sérstaka áherslu á fólk með hinar ýmsu fatlanir. Hins vegar verður skoðuð 

samskiptavefsíðan Facebook þar sem áhersla er lögð á það hvernig áráttu og 

þráhyggjukennd notkun á vefsíðunni getur leitt af sér mikla afbrýðissemi í 

samböndum. Ritgerðinni er skipt upp í fjóra kafla. Í fyrsta kafla er fjallað um 

Internetið og sögu þess og veraldarvefs. Í öðrum kafla eru rannsóknir um 

Internetfíkn kynntar. Í þriðja kafla er sýndarveruleikaheimurinn Second Life 

skoðaður með sérstakri áherslu á einstaklinga með fötlun og fjallað verður um 

hugtökin um sýndarveruleika, kjötheim og raunveruleika. Í fjórða og síðasta kafla 

ritgerðarinnar er fjallað um samskiptavefsíðuna Facebook, friðhelgi einkalífsins er 

rætt og hvernig gríðarlegt magn persónulegra upplýsinga á vefsíðunni getur alið af 

sér Internetáráttu og upplýsingafíkn. 
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2 STUTT YFIRLIT YFIR SÖGU INTERNETSINS OG 
VERALDARVEFSINS 

 

Saga Internetsins sjálfs er mun eldri en saga veraldarvefsins þar sem 

veraldarvefurinn er í raun bara forrit á Internetinu sem við könnumst hvað mest 

við í dag. Undir lok sjöunda áratugar voru tölvur risavaxnar og mjög sérhæfðar í 

mismunandi hlutverkum, ein var t.d. góð í grafík og hin góð í að vinna úr 

gagnagrunnum. Þessar tölvur voru mjög dýrar og því of kostnaðarsamt að kaupa 

báðar týpurnar til notkunar á sama staðnum. Lausnin var að tengjast tölvunum úr 

fjarlægð í gegnum símalínu eða með sérstakri línu sem tengd hafði verið 

sérstaklega fyrir þetta hlutverk. Með aukinni eftirspurn eftir tölvum ákvað ARPA 

(Advanced Research Projects Agency) að finna leið til að gera rannsakendum 

kleift að nota tölvur hvers annars frá stökum tengipunkti óháð því hvar þeir væru 

staddir í heiminum eða hvernig kerfi væri keyrt á tölvum sem þeir tengdust 

(Jordan í Bell, 2003). Úr þessu varð ARPANET, dreifstýrt net sem tengdi saman 

lítinn fjölda af ofurtölvum við fjarlæga tengipunkta í þremur háskólum í 

Bandaríkjunum og einni rannsóknarstofu og markaði þetta þar með upphaf 

Internetsins árið 1969 (Bell, 2003). Dreifkennt eðli ARPANET virtist nytsamlegt 

fyrir herinn en þó hefur þessi hlið ARPANET verið blásin upp í mýtu sem gerir of 

mikið úr tengslum uppruna Internetsins við herinn (Bell, 2003). ARPANET notaði 

nokkur forrit til að byrja með, þar á meðal Telnet sem gaf fólki aðgang að öðrum 

tölvum í kerfinu, FTP (File Transfer Protocol) sem var notað til að deila forritum 

á netinu og TALK sem var undanfari tölvupósts og var einstaklega vinsælt forrit 

(Bell, 2003). ARPANET var upprunalega hannað með það í huga að fólk gæti 

notað það til að eiga samskipti við tölvur út um allan heim en fólk fór síðan að 

nota það í auknum mæli til þess að tjá sig við annað fólk í gegnum 

tölvupóstsþjónustuna (Jordan í Bell, 2003). 

Gopher forritið var fyrsta tilraunin sem gerð var til þess að vafra um á 

Internetinu en það reyndist óhentugt til þess að fylgja eftir auknum fjölda af 

ósamrýmanlegum vefsíðum (Bell, 2003). Veraldarvefurinn eða World Wide Web 

(WWW) eins og hann kallast á ensku er það sem tók við af Gopher og er það 

forrit sem við notum í dag til að komast inn á hinar ýmsu vefsíður, senda 
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tölvupóst okkar á milli og annað slíkt. World Wide Web Foundation (History of 

the Web, e.d.) greinir frá sögu veraldarvefsins í nokkuð grófu máli en hann var 

fundinn upp árið 1989 af Tim Berners-Lee sem vann á þeim tíma fyrir CERN 

(Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire (ísl. Evrópusamband fyrir 

kjarnorkurannsóknir)). Hann hafði tekið eftir því að hinir ótal mörgu vísindamenn 

sem unnu hörðum höndum í CERN áttu erfitt með að deila niðurstöðum sínum á 

fljótlegan hátt með öðrum í heiminum og hann sá fyrir sér kerfi sem tengdi saman 

milljónir tölva í gegnum Internetið. Í fyrstu var tillaga hans að veraldarvefnum 

hafnað af CERN en hann náði svo loks að fá hana samþykkta. Berners-Lee vann 

að hugmyndinni og setti upp þrjár grunnstoðir veraldarvefsins sem voru HTML 

(Hypertext mark-up language), URI (Uniform resource identifier) og HTTP 

(Hypertext transfer protocol). Auk þess hannaði hann fyrsta vefvafrann sem 

kallaðist WorldWideWeb og fyrir lok ársins 1990 var fyrsta vefsíðan komin í 

loftið. Það sem var hinsvegar mjög mikilvægt fyrir stækkun og þróun 

veraldarvefsins var að CERN ákvað að þjónustan yrði ókeypis og að hver sem er 

gæti nýtt sér hana. Árið 2005 stofnaði Tim Berners-Lee Web Science Trust sem er 

alþjóðlegt fjölvísindagreina rannsóknarsamfélag sem skoðar veraldarvefinn sem 

„mannkynið samtengt í gegnum tækni“1 (History of the Web, e.d.). Þar koma 

saman tölvunarfræðingar, félagsfræðingar, stærðfræðingar, stefnusérfræðingar, 

frumkvöðlar og margir fleiri alls staðar að úr heiminum til að reyna að skilja 

vefinn betur og koma með lausnir að því að betrumbæta vefinn fyrir framtíðina 

(History of the Web, e.d.). 

 Veraldarvefurinn hefur gjörbylt heiminum í dag og er eflaust orðinn 

stærsti samskiptamiðill heims. Vefurinn hefur breytt því hvernig við nálgumst 

ýmsa hluti á borð við kennslu, verslun, upplýsingamiðlun, samskipti meðal 

ættingja og vina, hvernig við kynnumst nýju fólki og svo framvegis. Samkvæmt 

nýjustu tölum frá 30. júní 2012 nota nú um 2,4 milljarðar einstaklinga um allan 

heim Internetið sem gerir um 34,3% af heildarfjölda jarðarbúa (World Stats, 

2013). Greinilegt er að veraldarvefurinn er mjög stórt fyrirbæri og ljóst er að hann 

á eftir að stækka enn meira í náinni framtíð. Svona stórt fyrirbæri, sem svo margir 

einstaklingar eiga hlut að, hefur án efa einhver félagsfræðileg áhrif á 

                                                      
1 Mín þýðing, upprunalegur texti: “humanity connected by technology” 
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einstaklingana sem nota það og hefur jafnvel óbein áhrif á þá einstaklinga sem 

nota það ekki.  

Þótt vefurinn hafi í upphafi verið leið til að hjálpa vísindamönnum við það 

að deila upplýsingum og rannsóknarniðurstöðum sín á milli, þá hefur notkun 

vefsins þróast yfir í að vera mun víðtækari og hægt er að nýta vefinn á ótrúlega 

margan hátt. 

 

3 INTERNETFÍKN 

 

3.1 Skilgreining á Internetfíkn 

Þó nokkrar umræður hafa átt sér stað varðandi skilgreiningu á Internetfíkn en 

engin lokaskilgreining hefur enn fengist. Þrátt fyrir það eru fræðimenn þó nokkuð 

samhljóða varðandi það hvaða einkenni fylgja Internetfíkn. Einkennum 

Internetfíknar er meðal annars lýst þannig að einstaklingurinn er mjög upptekinn 

af Internetinu, það gætir aukins kvíða þegar einstaklingurinn er ekki tengdur 

Internetinu, hann reynir að fela eða ljúga til um Internetnotkun sína og 

Internetnotkunin fer að hafa áhrif á eðlilegt líf í kjötheiminum (Young o.fl., 2000). 

Einstaklingurinn sýnir einnig vanrækslu í skólanámi, honum gengur illa í vinnu og 

upplifir ágreining í hjónabandi og hefur jafnvel skilið við maka sinn (Young, 

1998). Þrátt fyrir nokkurn samhljóm meðal rannsakenda varðandi einkenni 

Internetfíknar, ríkja mismunandi skoðanir meðal þeirra þegar reynt er að tengja 

Internetfíkn við núverandi flokkun á geðrænum vandamálum. Sumir rannsakenda 

hafa tengt Internetfíkn við ávanabindandi raskanir eins og eiturlyfja- og 

áfengissýki (Griffiths, 1999) en aðrir hafa hinsvegar tengt hana við áráttu og 

þráhyggju röskun2 (e. obsessive-compulsive disorder; OCD) (Sussman, 2005) eða 

hvatrænar raskanir (e. impulse control disorder; ICD) (Shapira o.fl., 2000; Treuer 

o.fl., 2001; Young, 1998). Þrátt fyrir það að engin opinber skilgreining sé til 

staðar þá hefur það ekki stöðvað rannsakendur við að útbúa greiningartól til að 

                                                      
2 Allar þýðingar fyrir geðraskanir í DSM-IV flokkunarkerfinu eru fengnar úr bók Kristjáns 

Guðmundssonar: Flokkun Geðraskana: Heildstæð og tæmandi samantekt á tveimur 

flokkunarkerfum (DSM-IV og ICD-10) geðrænna vandkvæða (2002). 
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greina einstaklinga með Internetfíkn. Young (1998) notaði lista yfir forsendur 

fyrir spilafíkn (e. pathological gambling) úr DSM-IV flokkunarkerfinu sem 

fyrirmynd og aðlagaði hann örlítið til þess að listinn passaði betur við 

Internetfíkn. Listinn samanstendur af átta forsendum og einstaklingar sem 

samsama sig með fimm eða fleiri forsendum eru flokkaðir sem Internetfíklar en 

allir aðrir eru flokkaðir sem eðlilegir Internetnotendur. 

Ef leitað er í DSM-IV-TR flokkunarkerfinu fyrir geðraskanir (American 

Psychiatric Association, 2000) til að finna flokkun á fíkn er einungis hægt að 

finna tvo kafla sem tengjast fíkn á einhvern hátt. Fyrsti kaflinn er 

„efnamisnotkun“ (e. substance-related disorders) og hinn er  „hvatrænar raskanir“ 

(e. impulse control disorder not otherwise specified) þar sem hægt er að finna 

undirkafla um „spilafíkn“. Hvergi í flokkunarkerfinu er hægt að finna eitthvað 

sem gæti tengst Internetfíkn beint.  

Shaw og Black (2008) telja sjálf best að flokka Internetfíkn meðal 

hvatrænna raskana þar sem m.a. er að finna spilafíkn, íkveikjuæði (e. pyromania) 

og stelsýki (e. kleptomania). Þau mæla með því að sérfræðingar noti flokkinn 

„hvatræn röskun“ í Axis-I DSM-IV-TR flokkunarkerfinu og gefi svo til kynna 

innan sviga hvaða vandamál sé verið að kljást við. Þetta er auðvitað bara aðferð til 

að reyna komast fram hjá þeirri staðreynd að Internetfíknin hefur ekki enn verið 

skilgreind innan DSM flokkunarkerfisins en það gæti hinsvegar breyst á næstunni. 

Fyrir næstu útgáfu af DSM flokkunarkerfinu (DSM-V), sem gert er ráð fyrir að 

komi út í maí 2013 (Press Releases, 2009), hefur verið lagt til að bæta við nýjum 

flokki sem kallast „atferlisfíkn“ (e. behavioral addiction). Undir þessum flokki 

verður aðeins hægt að finna eina röskun: spilafíkn (e. gambling) (Press Releases, 

2010). Internetfíkn var tekin til skoðunar fyrir þennan flokk en það var ákveðið að 

ekki væru til nægar rannsóknir um viðfangsefnið til þess að hægt væri að innlima 

það í kerfið að svo stöddu. Ákveðið var þess í stað að setja klausu um Internetfíkn 

í viðauka með það að markmiði að hvetja til frekari rannsókna (Press Releases, 

2010). Þótt það séu ekki til nægilegar rannsóknir til þess að hægt sé að bæta 

Internetfíkn inn í flokkunarkerfið þá hafa samt sem áður verið gerðar ýmsar 

rannsóknir um Internetið og Internetfíkn.  
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3.2 Rannsóknir um Internetfíkn 

Shaw og Black (2008) greina frá því að það hafa verið gerðar yfir 13 kannanir til 

að áætla tíðni og útbreiðslu Internetfíknar og þar af voru níu venjulegar 

spurningalistakannanir (Morahan-Martin & Schumacher, 2000; Chou & Hsiao, 

2000; Kaltiala-Heino, Lintonen, & Rimpelä, 2004; Yoo, o.fl., 2004; Leung, 2004; 

Johansson & Götestam, 2004; Kim, o.fl., 2006; Aboujaoude, Koran, Gamel, 

Large, & Serpe, 2006; Pallanti, Bernardi, & Quercioli, 2006) og fjórar 

spurningalistakannanir sem voru framkvæmdar á Internetinu (Egger & 

Rauterberg, 1996; Greenfield, 1999; Whang, Lee, & Chang, 2003; Niemz, 

Griffiths, & Banyard, 2005). Þessar kannanir einblína allar sérstaklega á yngri 

kynslóðir (undir þrítugt) fyrir utan rannsókn Aboujaoude o.fl. (2006) sem náði 

bæði til eldri sem og yngri einstaklinga.  

Rannsókn Aboujaoude o.fl. (2006) fór fram með handahófskenndri 

símakönnun meðal almennings í Bandaríkjunum þar sem 2513 einstaklingar voru 

spurðir út í Internetnotkun sína. Niðurstöður sýndu að úrtak þeirra innihélt mun 

hærri prósentu af kvenfólki og 55 ára og eldra fólki en finnst í raun meðal 

fullorðinna Bandaríkjamanna. Meðalaldur úrtaks var 48,5 ár og 68,9% þeirra 

sögðust nota Internetið reglulega; 5,9% fannst Internetnotkunin hafa áhrif á 

samband sitt við maka; 8,7% reyndi að hylma yfir Internet notkun sinni; 3,7% 

fannst þeir vera með hugann við Internetið jafnvel þegar þeir voru ekki tengdir 

Internetinu; 13,7% fannst erfitt að halda sig fjarri Internetinu í nokkra daga í senn; 

8,2% notaði Internetið sem leið til að flýja vandamál sín eða til að líða betur; 

12,3% hafði reynt að minnka Internet notkun sína en þar af tókst 93,8% 

áætlunarverk sitt og 12,4% af heildarfjölda aðspurðra eyddi oft eða mjög oft meiri 

tíma á Internetinu en það ætlaði sér upphaflega. 

Rannsóknirnar sýndu allar mismunandi áætlaða útbreiðslu Internetfíknar 

og í rannsóknunum sem einblíndu á yngri kynslóðir mátti sjá allt frá 0,9% (Yoo, 

o.fl., 2004) upp í 38% áætlaða útbreiðslu (Leung, 2004). Í rannsókn Aboujaoude 

o.fl. (2006), sem var mun stærri og viðameiri rannsókn, var útbreiðslan mæld með 

fjórum mismunandi mælikvörðum og mældist á bilinu 0,3% til 0,7%. Hinsvegar 

gagnrýnir Block (2006) rannsókn Aboujaoude o.fl. (2006) þar sem hann heldur 

því fram að niðurstöður rannsóknarinnar grafi undan raunverulega vandamálinu. 

Hann hefur tvær athugasemdir við framkvæmd rannsóknar þeirra. Í fyrsta lagi 
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talar hann um það að læknar séu vanalega ekki að einblína á það hvort 

einstaklingar séu að nota Internetið á áráttukenndan máta heldur skoða þeir mun 

frekar tölvunotkun yfir höfuð. Til að útskýra mál sitt nánar líkir hann þessu við 

það að ef verið væri að skoða tíðni alkóhólisma en aðeins væri talið það fólk sem 

drekkur vodka. Það er svo mikið annað sem fólk getur gert í tölvunni heldur en 

einungis að fara á netið. Block (2006) nefnir það að flestir tölvuleikir eru ekki 

spilaðir á netinu en geta samt sem áður haldið fólki við efnið í þúsundir 

klukkustunda. Hann segir að flestir sjúklinganna sem hann hjálpar vegna 

áráttukenndrar tölvunotkunar verða pirraðir þegar Internetið dettur niður en þegar 

tölvan hrynur þá verða þeir algjörlega miður sín. Í öðru lagi talar hann um að 

margir spili tölvuleiki á Internetinu en fólk hugsar vanalega ekki um það eða áttar 

sig kannski ekki á því að það sé að spila á Internetinu. Flestir þessara tölvuleikja 

eru algjörlega ólíkir því að skoða vefsíður á Internetinu og margir gætu jafnvel 

ekki vitað af því að leikurinn tengist netinu. Af þessum sökum er mjög villandi að 

spyrja spurninga líkt og „Ertu með hugann við Internetið jafnvel þótt þú sért ekki 

tengd/ur við Internetið?“ og gæti leitt til þess að fólk gefi röng svör. Þessi tvö 

atriði geta því að mati Block leitt til þess að lægri tíðni mælist en er í raun. 

Aboujaoude o.fl. svara gagnrýni Block (2006) og segjast vera sammála honum í 

því að vandamál sem skapast af mikilli tölvunotkun einskorðast ekki bara við 

notkun á Internetinu og benda á að Internetnotkunin er eflaust hluti af stærra 

vandamáli. Vandamál sem skapast af mikilli Internetnotkun hefur fengið litla 

athygli í vísindaheiminum þrátt fyrir að hafa fengið mikla athygli í fjölmiðlum og 

þau vildu skoða þetta vandamál óháð því stærra samhengi sem það tilheyrir. Að 

lokum benda þau á að með því að hafa sýnt fram á að of mikil Internetnotkun sem 

leiðir til vandamála sé ekki sjaldgæf þá vonast þau til að það muni hvetja aðra til 

að rannsaka vandamálið nánar svo hægt verði að setja það í greiningarkerfi. 

Ef kynjahlutfall er skoðað þá virðast karlmenn með Internetfíkn vera í 

meirihluta. Í sex af þeim 13 fyrrgreindu rannsóknum fundust meiri áhrif á 

karlmenn, í tveimur af rannsóknunum fundust meiri áhrif á konur og í þremur 

virtust áhrifin vera jöfn milli kynja en tvær af rannsóknunum athuguðu hinsvegar 

ekki kynjahlutfall (Shaw & Black, 2008). Ástæðan fyrir því að karlmenn eru 

líklegri til að greinast með Internetfíkn gæti orsakast af þeirri staðreynd að þeir 

virðast hafa meiri áhuga á Internetleikjum, klámi og veðmálum á Internetinu sem 

öll eru tengd við áráttukennda notkun (Morahan-Martin & Schumacher, 2000). Í 
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rannsókn Black, Belsare og Schlosser (1999) kom í ljós að viðfangsefnin byrjuðu 

að nota tölvur að meðaltali við 17 ára aldur og það virtust líða um 11 ár frá byrjun 

tölvunotkunar þangað til tölvunotkunin fór að skapa vandamál. Þessi rannsókn er 

hinsvegar frá árinu 1999 og tölvunotkun hefur aukist mjög mikið meðal yngri 

kynslóða frá því rannsóknin var framkvæmd. Krakkar kynnast tölvum við sífellt 

yngri og yngri aldur, þá sérstaklega með aukinni notkun snjallsíma og því líklegt 

að tölvunotkun sé farin að valda vandamálum við yngri aldur en áður (Shaw & 

Black, 2008). 

Í um 86% af tilfellum Internetfíknar greinist einhver önnur röskun í DSM-

IV flokkunarkerfinu og í einni rannsókn mældust að meðaltali 1,5 aðrar greiningar 

hjá hverjum sjúklingi (Block, 2008). Í rannsókn Black o.fl. (1999) og Shapira o.fl. 

(2000) var komist að því að flest viðfangsefnanna voru greind með einhverja aðra 

röskun að auki. Algengustu raskanirnar þar á meðal virtust vera lyndisraskanir (e. 

mood disorders). Hinsvegar verður að hafa í huga að þessar rannsóknir höfðu 

frekar lítið úrtak (21 einstaklingur í Black o.fl. (1999) og 20 einstaklingar í 

Shapira o.fl. (2000)) og því má fara varlega í að alhæfa út frá þessum 

rannsóknum.  

Margar áhugaverðar rannsóknir hafa verið gefnar út í Suður-Kóreu um 

Internetfíkn en þar í landi er mikið um tölvuleikjakeppnir þar sem keppendur geta 

setið tímunum saman án þess að uppfylla einföldustu þarfir líkamans eins og að 

borða, sofa og nota salernið (Block, 2008). Jafnvel þótt Internetfíkn getur alið af 

sér slíka neikvæða hluti þá má ekki byrja að hugsa sem svo að Internetið sé því í 

alla staði hræðilegt fyrirbæri því Internetið hefur auðvitað góðar og slæmar hliðar 

og það verða auðvitað ekki allir háðir því. En fyrir þá einstaklinga sem eiga við 

Internetfíkn að stríða þá eru meðferðarúrræði af skornum skammti vegna þess að 

Internetfíkn er ekki orðin viðurkennd röskun og meðferðarúrræði því lítið 

rannsökuð. Fræðimenn hafa þó velt því fyrir sér hvaða meðferðarúrræði gætu 

virkað fyrir þessa einstaklinga. 

 

3.3 Meðferðarúrræði 

Eins og er eru ekki til nein meðferðarúrræði fyrir Internetfíkn sem styðjast við 

rannsóknir. Það eru til læknamiðstöðvar í Bandaríkjunum og annarsstaðar sem 

meðhöndla Internetfíkn en aðferðirnar sem notaðar eru við meðhöndlun 
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fíknarinnar eru byggðar á starfsreynslu þessara stöðva en ekki á beinum 

rannsóknum (Shaw & Black, 2008). 

Young (e.d.) gaf út leiðarvísi fyrir sérfræðinga til að meta og meðhöndla 

Internetfíkn, en í honum gefur Young upp sex æfingar sem ætlaðar eru til þess að 

hjálpa einstaklingum við að halda Internetnotkun innan eðlilegra marka, en þær 

eru: (a) að framkvæma eitthvað sem er andstætt við venjulega hegðun (t.d. í 

staðinn fyrir að skoða tölvupóstinn um leið og farið er á fætur skal frekar fara 

fyrst í sturtu eða fá sér morgunmat og er markmiðið hér að brjóta upp vanabundna 

hegðun), (b) að nota utanaðkomandi truflanir (t.d. með því að láta vekjaraklukku 

hringja þegar tími er kominn til að hætta), (c) að setja sér tímamörk (margir setja 

sér það markmið að minnka Internetnotkunina án þess að setja sér ákveðin 

tímamörk, gott er að skrifa niður nákvæmlega hvenær það má fara á Internetið og 

í hve langan tíma), (d) að skrifa niður verkefnalista (til að ná að nýta tímann betur 

á Internetinu eftir að tímamörk hafa verið sett niður er gott að hafa lista yfir hvað 

þarf að gera á Internetinu og hvaða vefsíður skal nota. Þetta minnkar líkurnar á 

því að einstaklingurinn eyði óþarfa tíma í að vafra um á Internetinu), (e) að nota 

minnismiða (til að halda einstaklingi einblíndum á það markmið að skera niður 

Internetnotkun sína, þá er hann fenginn til þess að búa til lista yfir fimm stór 

vandamál sem Internetfíkn skapar og skrifa síðan niður samsíða lista yfir fimm 

stóra ávinninga sem fást við það að minnka Internetnotkun), (f) að skrifa niður 

persónuleg áhugamál (einstaklingar hafa oft minnkað þann tíma sem eyddur er í 

aðrar athafnir til þess að geta verið meira á Internetinu, og má þar nefna áhugamál 

eins og að spila golf, veiða fisk, fara á stefnumót o.s.frv. Með því að skrifa niður 

lista yfir þær athafnir sem einstaklingurinn getur framkvæmt í stað þess að vera á 

Internetinu getur einstaklingurinn byrjað að stunda þær athafnir að nýju eða 

byrjað að stunda nýjar athafnir).  

Internetfíkn er mikið rædd í fjölmiðlum en þrátt fyrir það virðast ekki vera 

til nægilega ítarlegar rannsóknir um viðfangsefnið til þess að hægt sé að 

viðurkenna fíknina sem löggilda röskun. Þær rannsóknir sem hafa verið gerðar 

sýna auk þess flestar mjög mismunandi niðurstöður og voru jafnvel framkvæmdar 

með of litlu úrtaki eða ekki með nægilega góðum aðferðum til þess að hægt sé að 

nota þær til að segja til um Internetfíkn meðal almennings. Fræðimenn hafa þó 
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velt þessu viðfangsefni fyrir sér og myndað ýmsar aðferðir, meðal annars nýtt 

spurningalista til að greina Internetfíkn.  

Í næstu tveimur köflum er fjallað um tvö mismunandi netrými, í fyrsta lagi 

sýndarveruleikaheiminn Second Life og í öðru lagi samskiptavefsíðuna Facebook. 

Þessi netrými verða skoðuð m.a. með Internetfíkn í huga, hvort og þá hvernig 

Internetfíkn getur myndast í þessum netrýmum og hvernig þessi netrými geta haft 

áhrif á hegðun einstaklinganna sem nota þau. 

 

4 SECOND LIFE 

 

Fyrsta netrýmið sem rætt verður um er sýndarveruleikaheimurinn Second Life þar 

sem hægt er að búa sér til stafrænan holdgerving af sjálfu sér (e. avatar) í nánast 

hvaða formi sem er. Fólki er því frjálst að prófa að vera af hinu gagnstæða kyni, 

líta út eins og lítið dýr eða sem ógnvænlegur dreki. Fólk með fötlun getur að sama 

skapi gert fötlun sína ósýnilega í þessu stafræna netrými. Margir íbúar Second 

Life telja sig lifa ótrúlega ríku félagslífi og margir telja sig lifa jafnvel ríkara lífi í 

Second Life en í kjötheiminum. Þá má velta því fyrir sér hvort líf í 

sýndarveruleika geti talist „raunverulegt“? Að sama skapi má spyrja hvort 

sýndarveruleiki í netheimi sé eitthvað óekta eða „ekki alvöru“? Upplifir fólk 

sýndarveruleika (e. virtual) sem raunveruleika (e. real) til jafns á við kjötheim (e. 

actual)? Því næst má flétta spurningum um Internetfíkn inn í þetta samhengi. Eru 

þeir íbúar Second Life sem eyða miklum tíma þar í að byggja upp félagsleg 

tengsl, íverustað og samfélag Internetfíklar? Hvaða aðstæður þurfa að vera fyrir 

hendi til að einstaklingur í Second Life getur talist vera Internetfíkill? 

Second Life var upprunalega hugarfóstur Philip Rosedale sem hafði alltaf 

langað til að geta stjórnað umhverfinu sínu, breytt því eða byggt eitthvað úr þeim 

hlutum sem hann sá í kringum sig. Honum tókst að uppfylla þann draum með því 

að vinna að og búa til heim sýndarveruleika sem hann kallaði Second Life. 

Vinnan hófst árið 1991 en Second Life varð ekki aðgengilegt almenningi fyrr en 

árið 2003 (Rymaszewski o.fl., 2007). Second Life lítur í raun út eins og 

tölvuleikur en það má segja að þetta sé samt sem áður ekki eiginlegur tölvuleikur. 

Í flestum tölvuleikjum taka leikmenn sér eitthvað ákveðið hlutverk, eins og til 
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dæmis álfur, hermaður, stjórnandi geimskips o.s.fv. (Boellstorff, 2008) og þar 

vinna þeir að einhverju ákveðnu takmarki til að vinna leikinn eða safna sér 

reynslustiga. Í Second Life er öðruvísi farið því þar spilar fólk ekki neitt ákveðið 

hlutverk frekar en það vill, það getur spilað sem það sjálft eða þessvegna farið í 

hlutverkaleiki. Ýmsir menningarkimar Second Life eru byggðir á hlutverkaleik 

þar sem fólk bregður sér í ákveðið hlutverk en yfir heildina litið er Second Life 

ekki hlutverkaleikur og ekki er leikið að einhverju ákveðnu takmarki. Flestir sem 

mannfræðingurinn Boellstorff (2008) var í sambandi við á meðan hann vann að 

etnógrafískri rannsókn sinni á Second Life voru þeirrar skoðunar að áhuginn fyrir 

hlutverkaleikjum hverfur fljótlega og fólk fer frekar að einbeita sér að því að „vera 

það sjálft“ þar sem flest fólk er gott í því að vera það sjálft (Boellstorff, 2008, bls. 

119). En hvað þýðir það eiginlega að „vera þú sjálfur“? Sérstaklega þegar sumt 

fólk segir að avatarinn þeirra í Second Life sé raunverulegri en þau sjálf í 

kjötheiminum? (Boellstorff, 2008) 

  

4.1 Avatar 

Í Second Life getur fólk búið sér til avatar, sem er einskonar stafræn framsetning 

sem notandinn býr til af sjálfum sér. Orðið „avatar“ kemur úr sanskrít og vísaði 

upprunalega til holdgervingar hindúskra guða, þá sérstaklega Vishnu (Boellstorff, 

2008). Orðið hefur nú verið tekið upp innan Internetsins og hægt er að segja að 

avatar sé einskonar holdgerving sjálfsins í hinum stafræna heimi. Fólk getur 

útbúið sinn avatar í hvaða formi sem er, hægt er að velja hvaða kyn sem er og 

hvaða þjóðerni sem er. Með því að gera ákveðna parta af líkamanum ósýnilega og 

teygja og toga líkamann til, stækka hann eða minnka er nánast hægt að birtast sem 

hvaða vera sem hægt er að ímynda sér. Einstaklingar í Second Life hafa meðal 

annars birst sem „30 metra háir drekar, hálfs-metra há smádýr, glóandi ljósboltar, 

vélmenni, risavaxin nef og hafmeyjur í fiskabúrum“3 (Boellstorff, 2011, bls. 506). 

Þessir miklu valmöguleikar sem eru til staðar gera fólki kleift að skoða hinar 

ýmsu hliðar sjálfsins og upplifa og framkvæma hluti sem það hefði annars ekki 

getað eða viljað gera í kjötheiminum. Fólk í hjólastól getur labbað um og hlaupið, 

                                                      
3 Mín þýðing, upprunalegur texti: “hundred-foot-tall dragons, two-foot tall baby animals, 

glowing balls of light, robots, enormous noses, walking trees, mermaids inside of fish tanks.” 
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einstaklingar með alvarlega fötlun geta hreyft sig, verið virkir og náð að samlagast 

umhverfinu mun betur en þeir hefðu nokkurn tíma getað gert í kjötheiminum. 

Sumir notendur líta jafnvel svo á að avatarinn þeirra sé líkari þeim sjálfum heldur 

en líkaminn þeirra er í raun í kjötheiminum (Taylor, 2002). Í þessum tilvikum 

hafa einstaklingarnir búið sér til einhvern ákveðinn holdgerving í Second Life sem 

endurspeglar hvernig þeim líður innra með sér, en vegna takmarkana í 

kjötheiminum hafa þeir ekki getað lifað eins og þeir vilja en það geta þeir einmitt 

gert í Second Life. 

Margir einstaklingar í rannsókn Boellstorff (2008) létu hann vita í 

einkasamtali að þeir ættu við einhverskonar fötlun að stríða jafnvel þótt avatar 

þeirra endurspeglaði ekki þá staðreynd. Fólk sem sæi avatar þeirra myndi því ekki 

hafa neina hugmynd um það að einstaklingurinn sem stjórnaði avatarnum ætti við 

einhverskonar fötlun að stríða og margir einstaklingar vilja einmitt ekki að fólk 

viti um fötlun þeirra. Þetta fólk vill vanalega losna undan þeim fordómum sem 

það þarf að sæta í kjötheiminum sem og að geta upplifað ýmsa hluti sem það gæti 

annars ekki í kjötheiminum, til dæmis að ganga, hlaupa, hoppa og fljúga. Þessir 

avatarar „gefa þér frelsi til að uppgötva sjálfan þig“ 4 (Boellstorff, 2008, bls. 137) 

og sumir vilja því búa til avatar sem er ólíkur útliti þeirra í kjötheiminum en 

margir búa sér hinsvegar til avatar sem svipar til útlits þeirra sjálfs í 

kjötheiminum. Sem dæmi gæti fólk í hjólastól búið sér til avatar í hjólastól eða 

fólk með skerta sjón búið sér til avatar með gleraugu (Boellstorff, 2008). Amanda 

Baggs, kona með einhverfu, gerði einmitt þetta og bjó til avatar sem vaggar sér 

fram og til baka eins og einhverfur líkami Amöndu í kjötheiminum (Ginsburg, 

2012). Þeir sem ákveða að búa til avatar sem svipar til útlits þeirra í kjötheiminum 

ákveða oft að endurspegla ráðandi ímyndir um fegurð og stöðu. Þetta felur þá oft í 

sér avatara með ljósa húð, kvenkyns avatara með stór brjóst og karlkyns avatara 

með mikinn vöðvamassa og þar fram eftir götunum (Boellstorff, 2011). 

 

 

 

 

                                                      
4 Mín þýðing, upprunalegur texti: “allows you to be free to explore yourself.” 
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4.2 Einstaklingar með fötlun í Second Life 

Fyrir aðeins fjórum áratugum síðan voru svokölluðu „ljótu lögin“ afnumin sem 

voru lög sem bönnuðu fólki með „ljóta eða viðbjóðslega fötlun“5 (Ginsburg, 2012, 

bls. 112) að sjást á almannafæri í flestum borga Bandaríkjanna. Schweik (2009) 

segir að þessi lög hafi lagt grunninn að mannkynbótum (e. eugenics) sem og lagt 

grunninn að því að fatlaðir einstaklingar voru lagðir inn á stofnanir á 20. og 21. 

öldinni. Tíminn hefur svo sannarlega breyst og mikið hefur verið gert í málefnum 

fatlaðra, en þar má sem dæmi nefna aukið aðgengi fyrir fatlaða með tilkomu 

hjólastólarampa, fleiri lyftna í húsum, ýmsar merkingar fyrir bæði sjón- og 

heyrnarskerta s.s. blindraletur og betri og sýnilegri merkingar. Þessi barátta hefur 

nú í auknum mæli færst yfir í hinn stafræna heim (Ginsburg, 2012). Lífið hefði 

verið miklu erfiðara fyrir 30 eða 40 árum fyrir fólk með einhverfu. Stafræn tækni 

er á vissan hátt að gera það sama fyrir einhverfa og táknmál gerði fyrir 

heyrnarlausa á sínum tíma þar sem það gerir þeim kleift að tjá sig við umheiminn 

á sínum eigin forsendum (Gajilan, 2007). 

Margir einhverfir einstaklingar eiga í miklum erfiðleikum með að tjá sig 

við aðra í eigin persónu í kjötheiminum. Margir þeirra geta jafnvel ekki tjáð sig 

vel eða yfirhöfuð með töluðum orðum og gera það því í staðinn með ýmsum 

líkamshreyfingum. Þótt þau geti ekki tjáð sig með töluðum orðum þá þýðir það 

hinsvegar ekki að þau hafi ekkert að segja, þau geta vissulega tjáð sig. Með því að 

nota lyklaborð og mús eða töflu líkt og iPad eða samskonar töflu geta þau verið 

mjög skýrmælt (Ginsburg, 2012). Internetið leyfir þessu fólki því að tjá sig á mun 

auðveldari máta við annað fólk og gerir þeim kleift að tjá sig við víðan hóp af 

fólki, sem er eitthvað sem það hefði annars ekki haft tækifæri á. Sanjay Gupta 

(2008) orðaði það sem svo að Internetið virkaði í raun eins og „frítt út úr fangelsi“ 

spil fyrir einhverfa því á Internetinu geta einhverfir gert hlutina á sínum eigin 

hraða og lifað sínu eigin lífi á sínum eigin forsendum. Þetta á sérstaklega við eftir 

tilkomu spjallborða þar sem enginn veit að einstaklingurinn bakvið skjáinn sé 

einhverfur. Spjallborðin bjóða auk þess upp á mjög hæg samskipti sem gefur 

einstaklingunum nægan tíma til að svara á sínum eigin hraða. 

                                                      
5 Mín þýðing, upprunalegur texti: “unsightly or disgusting disabilities” 
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Fólk með einhverfu finnst oft þægilegra að tjá sig í gegnum 

sýndarveruleika heldur en í kjötheiminum (Ginsburg, 2012). Samskipti í Second 

Life fara aðeins fram í gegnum skrifaðan texta á spjallborði, sem hægir á 

samræðum og tekur í burtu hin ýmsu blæbrigði sem gætu fylgt með í rödd eða 

andlitum fólks í samskiptum kjötheimsins (Biever, 2007). Einhverfir einstaklingar 

eiga oft erfitt með að lesa út úr smávægilegum blæbrigðum í mannlegum 

samskiptum og því eru samskiptin í Second Life mun auðveldari og þægilegri 

fyrir þá einstaklinga, sérstaklega þar sem svipbrigðin þar eru mjög „ýkt og 

trúðsleg“6 (Biever, 2007, bls. 26). Heyrnalausir græða einnig á því að samskipti 

fara fram í gegnum spjallborð af því að það eru ekki allir sem kunna táknmál og 

það auðveldar þeim að tala við fólk og kynnast nýju fólki (Boellstorff, 2008). 

Second Life býður notendum sínum upp á að kaupa ýmis svipbrigði fyrir 

avatarinn sinn og gerir einstaklingum kleift að geta notað þessi svipbrigði aftur og 

aftur eins oft og þeir vilja. Einhverfir einstaklingar líkt og Torley Wong nota þetta 

tækifæri til að nota ákveðin svipbrigði eins oft og þarf til þess að hjálpa sér við að 

læra líkamstungumál (Biever, 2007). Parsons og Mitchell (2002) tala einmitt um 

að slíkar endurtekningar geti reynst mjög nytsamlegar fyrir einhverfa einstaklinga 

til að hjálpa þeim að læra félagslegar reglur í ákveðnu samhengi áður en haldið er 

áfram að æfa það í öðru samhengi. Tæknin er hinsvegar sífellt að verða betri og 

betri og Boellstorff (2008) bendir á að margir einstaklingar með fötlun kvíði 

þessari þróun vegna þess að þau eru smeyk um að með áframhaldandi 

tækniframförum í samskiptatækni fari fólk frekar að nota hljóðnema og 

vefmyndavélar í stað ritaðs texta. Slíkt myndi gera fötlun mun sýnilegri yfir 

Internetið en hún hefur verið og margir vilja ekkert endilega að aðrir á Internetinu 

viti að þeir hafi einhverja fötlun. Ótal einstaklingar með fötlun hafa því búið sér til 

avatara sem lifa ríku félagslífi og geta gert hluti sem einstaklingarnir sjálfir geta 

ekki gert í kjötheiminum (Ginsburg, 2012; Parsons & Mitchell, 2002). 

Þrátt fyrir það að tæknin geti opnað nýjar dyr fyrir einstaklinga með fötlun 

þá geta verið ýmsar fyrirstöður sem myndast í vegi þeirra sem koma í veg fyrir að 

þeir geti notað tækina jafn auðveldlega og aðrir. Eins og Ginsburg (2012) og 

Boellstorff (2008) orða það þá getur hönnunin á stafrænni gagnvirkni (e. digital 

                                                      
6 Mín þýðing, upprunalegur texti: “exaggerated and clowny” 
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interactivity) verið „fatlandi“ (e. disabling) á þann hátt að tæki, tól og tölvur eru 

hannaðar með fólk án fötlunar í huga og geti því reynst erfitt fyrir einstaklinga 

með fötlun að nota sömu tækni. Margir einstaklingar geta ekki notað tæknina sem 

er til staðar vegna ýmissa örðugleika s.s. sjón- eða heyrnarörðugleika sem og 

hinna ýmislegu kvilla sem hrjá bæði huga og líkama (Ginsburg, 2012). Boellstorff 

(2008) dregur athygli að því að líkamleiki í kjötheiminum hefur áhrif á líkamleika 

í Second Life. Til þess að geta búið sér til stafrænan holdgerving eða avatar í 

Second Life þurfa einstaklingar að geta „séð og heyrt með raunverulegum augum 

og eyrum, ritað á lyklaborð og hreyft mús með raunverulegum höndum og 

fingrum“7 (Boellstorff, 2008, bls. 134-135). Vinnan sem lögð hefur verið í hönnun 

stafrænnar margmiðlunartækni hefur lagt mun meiri áherslu á vandamál varðandi 

framsetningu á tölvuskjánum frekar en vandamál varðandi aðgengi hönnunarinnar 

sjálfrar. Þetta sýnir hvernig hannað er með fyrirfram ákveðnar forsendur í huga 

varðandi líkamleika, séreinkenni og jafnvel ríkisborgararétt einstaklinga 

(Ginsburg, 2012). 

Second Life hjálpar sumum einstaklingum ekki aðeins að tjá sig við annað 

fólk og mynda félagsleg tengsl á hátt sem þau hefðu hugsanlega annars ekki geta 

gert, heldur gerir Second Life fólki einnig kleift að framkvæma ýmsar athafnir 

sem hefðu annars verið þeim ómögulegar í kjötheiminum. Ginsburg (2012) greinir 

frá trúarlegri athöfn sem var framkvæmd í Second Life þar sem gyðingar komu 

saman og kveiktu á stafrænum kertum í tölvuheiminum. Þegar Chava Weissler 

(stjórnandi athafnarinnar) spurði Nick Dupree, einn af einstaklingunum sem tóku 

þátt í athöfninni, hvort hann ætlaði ekki að aftengjast tölvunni bráðlega til að 

kveikja á kertum í kjötheiminum þá svaraði hann því að hann væri fatlaður og 

Second Life væri því eini staðurinn þar sem hann gæti iðkað trú sína. Dupree 

reyndist vera með alvarlegan vöðvarýrnunarsjúkdóm sem gerir það að verkum að 

hann þarf að nota öndunarvél til að lifa og er því mjög erfitt fyrir hann að ferðast. 

Hann getur ekki notað lyklaborðið til að skrifa eða lyft höndum sínum, þess í stað 

notar hann aðeins einn þumal til að stjórna stýriskúlumús sem gerir honum kleift 

að stjórna avatar sínum í Second Life og skrifa á lyklaborð sem birtist á 

tölvuskjánum og þannig getur hann tjáð sig við aðra. 

                                                      
7 Mín þýðing, upprunalegur texti: “saw or heard with actual eyes, typed on a keyboard and 

moved a mouse with actual hands and fingers” 
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Second Life og aðrir álíka sýndarveruleikaheimar geta hjálpað fólki að 

jafna sig aftur eftir einhverskonar áfall. Stein (2007) greinir frá konu sem fékk 

heilablóðfall og þurfti að notast við hjólastól með litla von um að geta nokkurn 

tíma gengið á nýjan leik. Hún náði hinsvegar að ganga aftur að hluta til, að hennar 

sögn, með hjálp hvatningar sem hún fékk í Second Life þar sem hún gat gengið 

um, hlaupið og dansað. Þátttaka í sýndarveruleika hefur sýnt fram á að geta 

hjálpað fólki að komast yfir ýmisskonar fælni m.a. lofthræðslu, flughræðslu, 

hræðslu við það að keyra (Rothbaum & Hodges, 1999) og víðáttufælni, líkt og 

Roberto Salvatierra var haldinn, en Roberto bjó sér til avatar í Second Life og 

með því að ganga um og kanna sýndarveruleikaheiminn náði hann að öðlast aukið 

sjálfstraust til þess að fara út úr íbúðinni sinni (Stein, 2007). Þessi kostur við 

sýndarveruleikaheiminn einskorðast ekki aðeins við fælni að ýmsu tagi heldur 

geta einstaklingar með vitræna örðugleika notað þennan sýndarveruleikaheim til 

að hjálpa þeim við að læra ýmsa lífsleikni og hversdagslega hluti, eins og að 

einbeita sér, að versla í búð, elda eða jafnvel hvernig á að fara að því að taka 

réttan strætisvagn (Ginsburg, 2012; Parsons & Mitchell, 2002). 

 

4.2 Internetfíkn í Second Life 

Amanda Baggs, sem er kona með einhverfu, eyðir afskaplega miklum tíma bæði 

dag og nótt á Internetinu við það að blogga, taka þátt í Second Life og eiga þar í 

samskiptum við vini sína sem eru ýmist einhverfir eða með Aspergers heilkennið 

(Ginsburg, 2012). Kathie Olson, kona sem notar hjólastól og yfirgefur sjaldan 

heimili sitt, segir að það að nota Second Life sé eins og að endurheimta líf sitt en 

samt sem áður betra á vissan hátt. Hún segir að Second Life hafi hjálpað sér mikið 

andlega og ef hún hefði ekki Second Life þá myndi hún bara stara á fjóra veggi 

dag frá degi (Stein, 2007). Nick Dupree, einstaklingurinn sem gat aðeins stundað 

gyðingatrú sína í gegnum Second Life vegna vöðvarýrnunarsjúkdóms, hefur litla 

möguleika á því að kynnast fólki í kjötheiminum þar sem hann er fastur heima hjá 

sér í öndunarvél (Ginsburg, 2012). Þessir þrír einstaklingar eru dæmi um 

einstaklinga sem eyða miklum tíma í Second Life og lifa ef til vill raunverulegra 

lífi í sýndarveruleikanum en í kjötheiminum, en hvaða tengsl hefur þetta við 

Internetfíkn? Eru þessir einstaklingar Internetfíklar? Þegar rætt er um svona 

einstaklinga sem falla vel í hópinn á Internetinu er þá hægt að segja að þeir séu 
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fíklar? Að segja við þau að Second Life sé ávanabindandi er svipað og að segja að 

raunverulegt líf sé ávanabindandi af því fyrir þau er Second Life mjög 

raunverulegt líf. Raunverulegt líf er svo víðfemt að slík staðhæfing gæti því falið í 

sér ótrúlega marga hluti eins og að aka á mótorhjól, horfa á bíómyndir og jafnvel 

sjálfsfróun (Boellstorff, 2008). 

Hver er þá í raun munurinn á sýndarveruleika (e. virtual), kjötheimi (e. 

actual) og einhverju sem er raunverulegt (e. real). Á sama hátt og það er 

raunverulegt fyrir einstaklinga án fötlunar að eiga í samskiptum við annað fólk 

með því að tala við það í eigin persónu í kjötheiminum þá er það raunverulegt 

fyrir einstakling eins og Amöndu Baggs að eiga í samskiptum við annað fólk í 

gegnum Internetið. Þessvegna er hægt að segja að bæði þessi rými séu jafn 

raunveruleg, bæði sýndarveruleikinn sem og kjötheimurinn. Góð dæmisaga um 

þetta er af Suzee og bróður hennar Joseph. Joseph er með alvarlegan geðklofa, 

hann heldur sig mikið út af fyrir sig í kjötheiminum og tjáir sig lítið við annað 

fólk. Suzee og Joseph hittast hinsvegar oft í Second Life og geta eytt þar 

klukkustundunum saman við að kanna nýja staði, spjalla saman og búa til hluti 

(Boellstorff, 2008). Þetta er gott dæmi um ákveðið samhengi þar sem 

sýndarveruleikinn býður upp á raunverulegri samskipti og tengsl milli 

einstaklinga en hefði verið mögulegt í kjötheiminum. 

Stafræn holdgerving getur verið skilin sem mun raunverulegri en sú 

holdgerving sem einstaklingur hefur í kjötheiminum (Boellstorff, 2008). Eins og 

einn einstaklingur í Second Life orðaði það, „svona sé ég sjálfan mig að innan“8 

(Boellstorff, 2008, bls. 134). Avatarar í sýndarveruleikaheim eru samt sem áður 

ekki eingöngu notaðir til að endurspegla það hvernig fólk sér sína innri manneskju 

heldur geta þeir verið notaðir til að uppgötva og útbúa nýtt sjálf. Fólk á það oft til 

að bæla niður vissa eiginlega í persónuleika sínum og leggja áherslu á aðra 

(Boellstorff, 2008), þannig getur einstaklingur sem er mjög feiminn í 

kjötheiminum verið mun félagslyndari í Second Life. Slíkir einstaklingar geta 

safnað að sér jákvæðri reynslu í félagslegum samskiptum í Second Life og geta 

svo fært þá reynslu yfir í kjötheiminn (Boellstorff, 2008). Skilin á milli þessa 

heima geta því verið frekar óljós þar sem það sem á sér stað í sýndarveruleika 

                                                      
8 Mín þýðing, upprunalegur texti: “this is how I see myself on the inside.” 
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getur verið mjög raunverulegt og getur færst yfir í kjötheiminn. Second Life gerir 

fólki kleift að lifa „raunverulegu“ lífi á Internetinu og það er erfitt að segja að slíkt 

geti á einhvern hátt verið flokkað sem „fíkn“.  

Það eru vissulega ýmsar athafnir einstaklinga í Second Life sem hægt væri 

að flokka sem „fíkn“. Boellstorff (2008) nefnir tvö slík ástönd. Í fyrsta lagi er það 

þegar þátttaka í Second Life fer að taka upp óeðlilega mikinn tíma og í öðru lagi 

þegar sá tími tekur yfir tíma sem ætlaður er öðrum athöfnum og hlutverkum í 

kjötheiminum. Þetta passar við þau einkenni sem Young o.fl. (2000) benda á að 

fylgi Internetfíkn og í þessum tilvikum má vissulega segja að einstaklingurinn sé í 

það minnsta með einkenni Internetfíknar. Það er í raun ekki fyrr en þátttaka 

einstaklings í Second Life byrjar að draga úr og taka tíma frá öðrum þáttum í lífi 

hans sem hægt er að segja að hætt sé á að einstaklingurinn sé að þróa með sér 

Internetfíkn. Ef einstaklingur með fötlun upplifir sig sem fullgildan einstakling og 

telur sig eiga raunverulegt líf í Second Life þar sem hann er laus við hverskonar 

mismunun af völdum fötlunar sinnar, fordóma og félagslegri einangrun sem hann 

upplifir í kjötheiminum, þá getur verið flókið að flokka hann sem Internetfíkil 

þrátt fyrir að hann eyði miklum tíma við tölvuna. 

 

5 FACEBOOK 

 

Annað netrýmið sem verður fjallað um í tengslum við Internetfíkn er 

samskiptavefsíðan Facebook. Internetárátta og upplýsingafíkn í félagslegar 

upplýsingar er það sem gerir Facebook svona öflugan félagsmiðil. Facebook gerir 

fólki mjög auðvelt að komast í ýmislegt slúður og auðveldar þeim að komast að 

frekari upplýsingum um einstaklinga. Áráttukennd hegðun á Facebook getur haft 

slæmar afleiðingar í för með sér meðal annars mikla afbrýðisemi og sambandsslit. 

Í grein Phillips í The Guardian (2007) er greint frá sögu Facebook. 

Facebook var stofnað af hinum 23 ára gamla Mark Zuckerberg sem stundaði 

sálfræðinám við Harvard háskólann. Í byrjun var Facebook aðeins ætlað fyrir 

nemendur í Harvard háskólanum og Zuckerberg kallaði síðuna „The facebook“, 

sem er sama nafn og á ákveðnum nafnalista í Harvard sem bæði nýnemar og 

starfsfólk fylla út með upplýsingum sínum. Eftir aðeins 24 tíma frá opnun 
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síðunnar höfðu 1.200 Harvard nemar skráð sig og eftir einn mánuð höfðu yfir 

helmingur grunnnema skráð sig. Eftir þessa miklu velgengni síðunnar var opnað 

fyrir skráningu nema úr fleiri háskólum í Boston og svo loks til nema allra háskóla 

í Bandaríkjunum. Í ágúst 2005 keypti Zuckerberg vefsvæðið Facebook.com fyrir 

200.000 dollara og í september á sama ári var opnað fyrir skráningar fyrir 

framhaldsskólanema. Vefsíðan fór fljótlega að dreifast út um allan heim og 

nemendur í Bretlandi gátu skráð sig í október 2005. Loks í september 2006 gátu 

allir með netfang skráð sig á síðuna og þar með breiddi Facebook arma sína í 

fyrsta skipti út fyrir menntakerfið. Fjöldi notenda á síðunni hefur fjölgað mjög ört 

en Zuckerberg (4. október 2012) tilkynnti að 4. október 2012 hafi fjöldi skráðra 

notenda á Facebook náð yfir 1 milljarð. 

Facebook hefur orðið gríðarstór þáttur í lífi margra eins og mætti álykta út 

frá þeim gríðarlega fjölda notenda sem skráðir eru á síðuna. Fólk notar síðuna til 

þess að tengjast vinum og ættingjum og hver notandi fær svokallaðan prófíl (e. 

profile) þar sem hægt er að setja inn upplýsingar um sjálfan sig s.s. nafn, 

staðsetningu, hjúskaparstöðu, aldur, áhugamál, menntun, trúarskoðun, atvinnu og 

fleira. Fólk getur uppflutt myndir og myndbönd á prófílinn sinn og sett inn 

stöðuuppfærslur á stafrænan „vegg“ sem er að finna á prófílnum en fólk getur 

einnig skilið eftir skilaboð á veggjum vina sinna eða sent einkaskilaboð í gegnum 

skyndiskilaboð. Hver notandi getur stillt friðhelgisstillingarnar á prófílnum sínum 

eftir sínu höfði eftir því hverjir mega skoða prófílinn og hverjir ekki, hverjir mega 

aðeins skoða ákveðin innlegg en ekki önnur og þar fram eftir götunum. 

 

5.1 Friðhelgi einkalífsins 

Friðhelgi á Facebook hefur ávallt verið mikið í brennideplinum þar sem fólk vill 

vita og stjórna því hverjir sjá það sem það gerir á Facebook. Þegar Facebook gerir 

stórar breytingar þá eru þeim oft svarað með mikilli reiði og ringulreið líkt og 

gerðist 5. September árið 2006 þegar Facebook gaf út Fréttaveituna (e. News 

Feed) (Boyd, 2008). Með Fréttaveitunni gat fólk séð allt það sem vinir þeirra 

gerðu m.a. þegar einhver bætti við nýjum vin, þegar einhver setti skilaboð á vegg 

annars, þegar einhver breytti hjúskaparstöðunni sinni og þar fram eftir götunum. 

Engar friðhelgisstillingar voru breyttar, upplýsingarnar höfðu alltaf verið 

aðgengilegar en Facebook gerði þær í raun bara sýnilegri en áður. Fólk var ekki 
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sátt við þessar breytingar og margir stofnuðu hópa til að mótmæla Fréttaveitunni 

og í einum slíkum hópi voru yfir 700.000 manns (Boyd, 2008). Mark Zuckerberg 

svaraði þessum miklu mótmælum með því að útskýra nánar tilgang 

Fréttaveitunnar með því að segja að engum friðhelgisstillingum hafi verið breytt 

og að hún sýni aðeins virkni vina þinna (Zuckerberg, 5. september 2006). Hann 

sagði einnig að Facebook hafi klúðrað þessu og baðst afsökunar á að hafa ekki 

uppfært friðhelgisstillingarnar í samræmi við nýju Fréttaveituna (Zuckerberg, 8. 

september 2006). Jafnvel þótt allt það sem Fréttaveitan gerir sýnilegt hafi verið 

aðgengilegt áður þá snýst raunveruleg friðhelgi um meira en bara það hvort 

eitthvað hafi verið aðgengilegt eða ekki. Fréttaveitan náði að breyta félagslegum 

samskiptum á Facebook með því að gera allar þessar upplýsingar miklu sýnilegri 

en þær voru áður. Fólk var óvisst með það hvað það gat og gat ekki gert, Boyd 

(2008) nefnir dæmi um samkynhneigða nemendur sem voru ekki klárir á því hvort 

þeir gætu skráð sig í og yfirgefið samkynhneigða hópa á Facebook án þess að allir 

fengu að vita það. Jafnvel þótt þessir einstaklingar voru ekki í skápnum þá vildu 

þeir ekki þurfa að ræða sína kynhneigð við alla sem þeir þekktu. 

Fréttaveitan auðveldar hinsvegar fólki að fylgjast með vinum sínum og 

komast að nýjasta slúðrinu en margir hafa ákveðna hugræna fíkn í félagslegar 

upplýsingar. Þegar einhverjar upplýsingar eru til boða þá vill fólk hlusta á þær 

jafnvel þótt þær hjálpi þeim ekki neitt. Fólk elskar persónulegar upplýsingar og 

slúður af því það er gjaldmiðill félagslegra samskipta (Boyd, 2008). 

Þróunarlíffræðingurinn Robin Dunbar komst að því að sama ástæða liggur að baki 

þess af hverju menn slúðra og apakettir snyrta sig, ástæðan er til þess að fylgjast 

með félagslífinu í kringum sig. Að sama skapi og það er ákveðinn hámarksfjöldi 

apakatta sem einn apaköttur getur snyrt þá er ákveðinn hámarksfjöldi einstaklinga 

sem menn geta fylgst með félagslega (Boyd, 2008). Margir hafa mörg hundruð 

vini á Facebook síðunni sinni sem er vel umfram það magn sem einn einstaklingur 

getur fylgst náið með, það getur enginn átt svo marga nána vini og því deilir fólk 

veikum vinaböndum með stórum meirihluta af vinalistanum sínum. Samkvæmt 

rannsókn McPherson, Smith-Lovin og Brashears (2006) þá eiga Ameríkanar að 

jafnaði færri vini í dag en fyrir 20 árum síðan. Þetta er mjög áhugavert þar sem í 

dag reyna flestir að fylgjast með mun fleira fólki í gegnum samskiptavefsíður 

heldur en það gerði fyrir 20 árum síðan. Þetta vekur upp spurningar um það hvort 

samfélagsmiðlar hafi þá í raun einhverskonar skaðleg áhrif gagnvart viðhaldi 



27 

sterkra vináttubanda. Boyd (2008) varpar fram spurningu varðandi þetta: ef 

félagslegar upplýsingar eru mennskt jafngildi snyrtingar, hvað gerist þá þegar 

menn fá þessar upplýsingar í gegnum tölvu sem biður ekki um gagnkvæm skipti? 

Með tilkomu Fréttaveitunnar gerði það fólki mun auðveldara með að 

fylgjast með því sem annað fólk er að gera og þá sérstaklega í gegnum ljósmyndir 

sem birtast á síðunni. Þegar myndir hafa verið uppfluttar á Facebook er hægt að 

tagga9 (e. tag) fólk á myndunum sem gerir vinum þess taggaða kleift að skoða 

myndina. Af þessum sökum vilja sumir ekki vera taggaðir á ákveðnum myndum 

til að koma í veg fyrir að fólk sjái þær í Fréttaveitunni og því hefur fólk þann 

möguleika að fjarlægja taggið af myndunum. Með þessu móti er komið í veg fyrir 

að Facebook vinir þínir sjái myndina. Vandamálið liggur hinsvegar í því að þótt 

einhver fjarlægji taggið af mynd þá er myndin enn til staðar á Facebook 

vefsíðunni því einungis sá sem uppflutti myndina getur eytt henni út. Þetta gerir 

fólki með nægt ímyndunarafl og þrautseigju möguleika á að finna myndir sem 

hafa verið af-taggaðar (Gershon, 2011). Einstaklingur í rannsókn Gershon (2011) 

bendir á að fólk mun oft reyna að leita af mynd sem hefur verið af-tögguð. 

Hugsunarferlið sem liggur þar að baki er að sá sem af-taggaði myndina hlýtur að 

vera að reyna að fela eitthvað og þess vegna verður fólk forvitið og reynir að finna 

myndina. Eins og Utz og Beukeboom (2011) benda á þá er slíkt hegðun auðvitað 

ákveðið form af ofsóknum þar sem fólk reynir að kíkja inn í einkalíf einstaklinga, 

en ofsóknir á samskiptamiðlum virðast vera mun félagslega ásættanlegra atferli 

heldur en slíkar ofsóknir í eigin persónu t.d. með því að grafa í gegnum töskur 

annarra eða skoða sms skilaboð í símum þeirra. 

Friðhelgisstillingarnar á Facebook eru auðvitað gerðar til þess að 

einstaklingar geti stjórnað friðhelgi einkalífsins betur, en þar sem fleira og fleira 

fólk notar Facebook og sífellt meiri persónulegar upplýsingar streyma þar inn 

getur reynst erfitt að stjórna öllum þeim upplýsingum á þann hátt sem maður vill. 

Þrátt fyrir alla þessa friðhelgisstillingarmöguleika sem Facebook býður upp á þá 

er ekki hægt að stjórna því algjörlega hvað birtist á þínum prófíl. Facebook vinir 

þínir geta skrifað skilaboð á vegginn þinn, sent þér rafrænar sýndargjafir og 

                                                      
9 Að tagga: Það að merkja inn hverjir eru á myndum. Hægt er að „tagga“ einhverja persónu á 

mynd og þetta gefur vinum þeirra sem var taggaður möguleika á að sjá myndina jafnvel þótt þeir 

séu ekki Facebook vinir eiganda myndarinnar. 
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póstað myndum af þér með öðru fólki sem hefur verið taggað á myndunum 

(Gershon, 2011). Fólk í ástarsambandi á það til að skoða prófíl maka sinna og í 

mörgum tilfellum sér það að makinn hefur verið taggaður í mynd með einhverjum 

af hinu gagnstæða kyni. Þetta getur leitt af sér tortryggni og afbrýðisemi í garð 

makans, eitthvað sem hefði annars eflaust aldrei átt sér stað. Fyrir tíma 

samskiptasíðna höfðu einstaklingar algjöra stjórn á því hver gæti orðið vitni af 

hlutum líkt og smá daðri og makar í nánum samböndum þurftu ekki að verða vitni 

af smáatriðum úr daglegum athöfnum úr lífi hvors annars líkt og gerist í dag á 

samskiptasíðum líkt og Facebook (Muise o.fl., 2009).  

 

5.2 Afbrýðisemi og sambandsslit 

Muise o.fl. (2009) rannsökuðu hvernig kærustupör nota Facebook til að 

athuga hvaða hlutverki samskiptasíðan gegnir í myndun á afbrýðisemi. 

Niðurstöður þeirra voru þær að því meiri tími sem persóna eyðir á Facebook því 

afbrýðisamari verður hún gagnvart maka sínum. Þau benda hinsvegar á að samspil 

sé á milli þess að aukinn tími á Facebook geti aukið afbrýðisemi og að 

afbrýðisemi geti að sama skapi aukið þann tíma sem eytt er á Facebook. Með 

þessum hætti myndast ákveðin hringrás sem Muise o.fl. (2009) kalla „feedback 

loop“ þar sem þörfin fyrir meiri og meiri upplýsingar um makann verður 

ómissandi. Stíft eftirlit með prófíl maka getur myndað vantraust og afbrýðisemi 

sem getur á endanum leitt til sambandsslita. Hægt er að lýsa þessari hegðun sem 

Internetáráttu og upplýsingafíkn sem passar við greiningu Young o.fl. (2000) á 

Internetfíkn. Nokkrir af þátttakendum í rannsókn Muise o.fl. (2009) notuðu 

einmitt sérstaklega orðið „fíkn“ í sambandi við Facebook notkun sína. 

Einstaklingar með slíka áráttu geta gengið lengra og lengra í því að skoða síður 

annarra. Þeir athuga vinalista, skoða hvað einstaklingar hafa sett á vegginn sinn, 

hvað aðrir hafi verið að skrifa á vegginn og því meira sem þau skoða, því meiri 

þörf hafa þau á að skoða meira og komast að meiri upplýsingum og með meiri 

upplýsingum kemur meiri afbrýðisemi (Miller, 2011). 

Robert Tokunaga (2011) gagnrýnir Muise o.fl. (2009) fyrir að hafa aðeins 

skoðað tímann sem elskhugar eyða á Facebook til að ákvarða afbrýðisemi því 

slíkar mælingar geta sjaldan sýnt alla myndina. Hann bendir á að tíminn sem fólk 

eyðir á Facebook endurspegli ekkert endilega þann tíma sem fólk eyðir í eftirliti 
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með prófíl annarra. Þess í stað gæti tíminn verið notaður til þess að uppfæra eigin 

prófíl eða svara skilaboðum frá vinum. Utz og Beukeboom (2011) komu með 

svipaða gagnrýni og sögðust búast við því í sinni rannsókn að það sem er gert á 

samskiptasíðum skipti meira máli en tíminn sem eyddur er á samskiptasíðunum. 

Þær leggja það fram að atferlið bakvið það að skoða veggi vina, ættingja og maka 

hafi mestu áhrifin varðandi myndun afbrýðisemi en benda á að áhrifin geta bæði 

verið jákvæð og neikvæð eftir því hvernig upplýsingar er að finna og því er 

afbrýðisemi ekki eina niðurstaðan. 

Utz og Beukeboom (2011) nefna þrjú einkenni samskiptasíðna sem valda 

því að þær geti haft veruleg áhrif á rómantísk sambönd. Fyrsta einkennið er að 

samskiptasíður auka til það magn upplýsinga sem einstaklingar geta fengið um 

maka sinn. Annað einkennið er að það er félagslega ásættanlegra að njósna um og 

fylgjast með maka sínum á samskiptasíðum en með öðrum aðferðum. Það að 

gramsa í töskum fólks er merki um brot á trausti en með því að nota 

samskiptasíður til að fylgjast með makanum er mun auðveldara að komast upp 

með það og fólk lítur ekki á það með sömu hornaugum. Þriðja einkennið er að 

upplýsingar sem viðkoma rómantískum samböndum eru til sýnis á opinberum 

vettvangi og þar af leiðandi geta allir séð það sem fólk skrifar þar.  

Í rannsókn Aboujaoude o.fl. (2006) þar sem 2513 einstaklingar í 

Bandaríkjunum voru valdir af handahófi og spurðir út í Internetnotkun sína, fannst 

5,9% aðspurðra að Internetnotkun sín hefði neikvæð áhrif á samband sitt. Ef þessi 

tala er lýsandi fyrir þýðið má sjá að gríðarlegur fjöldi einstaklinga gæti 

hugsanlega fundist Internetnotkun sín hafa áhrif á samband sitt en í rannsókninni 

var hinsvegar ekki spurt nánar út í það hverskonar Internetnotkun hefði þessi 

áhrif. Í rannsókn Young o.fl. (2000) var spurningalisti lagður fyrir sérfræðinga 

sem höfðu unnið með fólki með Internetfíkn. Þau komust að því að Internetfíkn er 

stórt hugtak sem nær yfir nokkur fjölbreytt hegðunar og hvatræn vandamál. Út frá 

niðurstöðum rannsóknarinnar brutu þau Internetfíkn niður í fimm hluta: (1) 

Internetkynlífsfíkn (2) Internetsambandsfíkn (3) Internetáráttu (4) Upplýsingasýki 

og (5) Tölvuleikjafíkn. Ef við tökum fyrrgreindar niðurstöður Young o.fl. (2000) 

og skoðum þær til hliðsjónar við niðurstöður Aboujaoude o.fl. (2006) þá má 

álykta að þessir mismunandi hlutar Internetfíknar séu það sem þessi 5,9% fólks úr 

rannsókn Aboujaoude o.fl. fannst hafa áhrif á samband sitt. Með hugsanlegri 
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undanþágu af fyrsta punktinum þá virðast allir þessir punktar geta átt við um 

Facebook. Internetárátta og upplýsingasýki er eitthvað sem á sérstaklega vel við í 

tengslum við afbrýðisemi og sambandsslit á Facebook. Einstaklingar mynda með 

sér áráttu sem felst í því að fylgjast með makanum og sækja þeir því sífellt í meiri 

og frekari upplýsingar um makann til þess að komast að því hvað hann er að gera 

á Facebook og fyrir utan Facebook. 

Það virðist sem afbrýðissemi myndist að hluta til út frá því hvað aðrir 

einstaklingar utan sambandsins gera á Facebook, það er að segja, aðrir 

einstaklingar geta ýtt undir afbýðisemi. Þetta er ekki eitthvað sem er viljandi gert 

því sem dæmi mætti nefna stelpu sem birtir saklausa mynd af sér með strák sem er 

í sambandi með annarri stelpu og taggar hann á myndinni. Kærasta hans sér 

myndina og fer að velta því fyrir sér hver þessi stelpa sé eiginlega, hvað þau voru 

að gera saman og af hverju hún hafi birt þessa mynd. Slíkar spurningar geta 

vaknað upp sem geta síðan virkað sem einskonar grundvöllur fyrir myndun á 

afbrýðisemi. Ímyndum okkur svo að strákurinn af-taggi sig af myndinni til að 

reyna að koma í veg fyrir að kærastan verði afbrýðisöm en slíkt gæti haft 

algjörlega öfug áhrif og litið út eins og hann sé að reyna að fela eitthvað og 

ástandið verður því enn verra. Sama gildir um aðra hluta Facebook; þegar fólk 

birtir stöðuuppfærslur, athugasemdir og yfirhöfuð öll önnur starfsemi sem fram 

fer á Facebook sem gæti að einhverju leyti tengst sambandi tveggja einstaklinga, 

getur það leitt af sér slíka afbrýðisemi. Fyrir tíma Facebook þá hafði 

utanaðkomandi fólk ekki slík áhrif á sambönd einstaklinga, það var ekki eins 

sjáanlegt og það er í dag með Fréttaveitunni á Facebook. Um leið og einhver 

uppflytur mynd eða setur inn athugasemd þá vita allir af því.  

 

5.3 Sögur af einstaklingum á Facebook 

Hér að neðan munu koma sögur af tveimur einstaklingum. Fyrsti einstaklingurinn 

skildi við konuna sína að hluta til vegna friðhelgisvandamála á Facebook og 

seinni einstaklingurinn sýndi alvarlega áráttukennda hegðun á Facebook sem 

leiddi til mikillar afbrýðissemi gagnvart kærastanum. Sögurnar eru mismunandi 

og gefa ágætis sýn inn í það hvaða áhrif Facebook getur haft á einstaklinga. 

Í bók sinni Tales From Facebook fjallar Daniel Miller (2011) um Marvin 

sem skildi við konuna sína í kjölfar þess að eiginkona hans breytti um 
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sambandsstatus á Facebook. Þegar hann sá það varð hann reiður og í 

brjálæðiskasti eyddi hann út öllum sambandsupplýsingum af síðunni sinni. Með 

hjálp Fréttaveitunnar sáu allir vinir þeirra hvað hafði gerst og athugasemdir 

byrjuðu að hrúgast upp. Á þessum tímapunkti var Marvin eiginlega orðinn reiðari 

við Facebook heldur við eiginkonuna sína af því að þetta var eitthvað sem þau 

hefðu getað rætt í einrúmi en þess í stað var vandamálinu stillt upp til sýnis fyrir 

alla að sjá. Í þessu tilviki var það Fréttaveitan sem spilaði ákveðinn þátt í því að 

gera hjónabandsvandamál þeirra opinbert. Þrátt fyrir það má ekki líta á Facebook 

sem einhverskonar vélrænt ferli sem eyðileggur sambönd heldur bregst það 

einfaldlega við þeim aðstæðum sem eru til staðar og á þeim tímapunktum getur 

það breyst úr vini yfir í óvin. 

Í rannsókn Gershon (2011) fjallar hún um stelpuna Gwen sem átti það til 

að verða mjög afbrýðisöm þegar hún skoðaði Facebook síðu kærasta síns sem 

leiddi að lokum til sambandsslita á milli þeirra. Gwen lokaði Facebook síðunni 

sinni til að reyna að koma í veg fyrir þetta í framtíðinni en á endanum bugaðist 

hún og notaði aðgang vinkonu sinnar til að skoða síðu fyrrverandi kærastans. Þær 

sáu að stelpa hafði verið að skrifa á vegginn hans og hófu þær þá að skoða prófíl 

stelpunnar í tvær klukkustundir á áráttukenndan máta í leit að frekari upplýsingum 

þangað til þær komust að lokum að því að stelpan átti nú þegar kærasta. Hér 

kemur sterklega fram það sem Muise o.fl. (2009) kalla „feedback loop“. Gwen 

fékk aðeins smávægilegar upplýsingar sem voru ekki nógu fullnægjandi fyrir hana 

þannig hún fór að leita að frekari upplýsingum sem voru svo sömuleiðis ekki 

fullnægjandi. Þessi áráttukennda hegðun fær fólk til að eyða mjög löngum tíma á 

Facebook að leitast eftir frekari upplýsingum. Fólkið í rannsókn Gershon (2011) 

sagði að upplýsingarnar sem það fékk af Facebook væru ófullnægjandi og 

löngunin eftir meiri upplýsingum haldi þeim áfram á síðunni. Eina leiðin sem þau 

sáu til þess að brjóta „feedback-loop“ keðjuna var með því að hætta að nota 

Facebook og loka á aðganginn sinn. 
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6 LOKAORÐ 

 
Internetið hefur verið til frá sjöunda áratug síðustu aldar þegar það var notað til að 

tengja saman ofurtölvur heimsins. Upprunalegur tilgangur Internetsins var að fólk 

gæti tjáð sig við tölvur úr fjarlægð en þróunin leiddi hinsvegar til þess að fólk fór 

að nota Internetið í auknum mæli til að tjá sig við annað fólk í heiminum. Í dag 

finnst fólki ekkert sjálfsagðara en að tengjast tölvu og tala við fólk sem er staðsett 

hinumegin á hnettinum m.a. í gegnum samskiptasíðuna Facebook eða 

sýndarveruleikaheiminn Second Life. Fjöldi Internetnotenda fer sífellt vaxandi og 

samkvæmt nýjustu tölum nota nú um 34,3% af öllum jarðarbúum Internetið, eða 

um 2,4 milljarðar einstaklinga (World Stats, 2013). Með þessum miklu vinsældum 

Internetsins hafa fræðimenn velt fyrir sér því sem gæti farið illa í tengslum við 

Internetið og þar á meðal er minnst á Internetfíkn. Mikil umræða hefur átt sér stað 

í fjölmiðlum varðandi Internetfíkn en þrátt fyrir það hafa ekki verið framkvæmdar 

nægilega ítarlegar rannsóknir um viðfangsefnið. Ekkert samhljóða álit hefur 

fengist meðal fræðimanna, sérstaklega þar sem Internetfíkn hefur ekki verið 

samþykkt inn í DSM flokkunarkerfi sálfræðinnar. Fræðimenn hafa þó sett fram 

lista yfir einkenni Internetfíknar og þar á meðal má minnast á áráttukennda 

hegðun, upplýsingafíkn, mikla tímasóun á Internetinu og neikvæð áhrif sem 

Internetnotkun fer að hafa á sambönd einstaklinga. 

 Þegar rætt er um Internetfíkn er erfitt að segja til um nákvæmlega hvar 

mörkin liggja á milli fíknar og þess sem telst til eðlilegrar notkunar af því að þetta 

er ekki svart og hvítt. Til að komast að því hvort einstaklingur hafi Internetfíkn 

þarf að skoða hegðun hans í samhengi við aðra þætti. Það er nokkuð flókið að 

flokka einstaklinga með fötlun sem Internetfíkla sem eyða miklum tíma í Second 

Life til að fullnægja t.d. félags- og trúarlegu lífi, sem þeir hafa ekki möguleika á í 

kjötheiminum. Að sama skapi er flókið að segja að einstaklingar með fötlun sem 

dvelja tímunum saman í Second Life til að geta átt í fordómalausum samskiptum 

og upplifað sig sem raunverulegt fólk í augum annarra séu fíklar. Fyrir marga er 

sýndarsamfélag eins og Second Life ekki minna raunverulegt en lífið í 

kjötheiminum. Sýndarveruleiki er mikilvægur og „ekta“ því hann getur boðið 

fólki upp á margvísleg tækifæri sem ekki eru fyrir hendi í kjötheiminum. Það má 
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því segja að sumt fólk upplifi sýndarveruleika sem jafn raunverulegan veruleika 

og líf sitt í kjötheiminum. Það er aftur á móti mun auðveldlegra að segja að þeir 

einstaklingar sem upplifa sig sem fullgilda einstaklinga í kjötheiminum og dvelja 

löngum stundum í sýndarheimi á kostað annarra athafna, samskipta og sambanda í 

kjötheiminum séu Internetfíklar. Það sem dregur marga að Second Life er 

möguleikinn sem er við hendi að kanna hliðar sjálfs síns sem það hefði annars 

ekki getað gert í kjötheiminum. Af þessum sökum býður Second Life upp á mjög 

fjölbreytt samfélag og flókin samfélagsleg tengsl sem finnast ekki í kjötheiminum. 

 Netrýmið á Facebook er mjög ólíkt Second Life því þar er fólk það sjálft 

og kemur fram undir sínu nafni. Upplýsingafíkn og Internetárátta er eitthvað sem 

virðist vera algengt á Facebook. Með tilkomu Fréttaveitunnar á Facebook urðu 

upplýsingar um fólk mun aðgengilegri sem gerði fólki auðveldara fyrir að komast 

að ýmsum upplýsingum sem það hefði annars aldrei séð nema það hefði leitað 

sérstaklega að þeim. Þær upplýsingar sem birtast á Facebook geta valdið 

afbrýðisemi í rómantískum samböndum sem leiðir af sér mjög áráttukennda 

hegðun í leit að frekari upplýsingum. Slík hegðun fellur innan þeirrar 

skilgreiningar á Internetfíkn sem dregin er upp í kaflanum um Internetfíkn, þegar 

einstaklingur hegðar sér á Internetinu á kostnað lífs síns í kjötheiminum. 

 Internetfíkn er vissulega viðfangsefni sem mætti rannsaka nánar. Þetta er 

raunverulegt ástand sem hefur verið mikið í brennideplinum og ekki að 

ástæðulausu. Internetið er sífellt að stækka og fleiri einstaklingar byrja að nota 

það á hverjum degi sem líður, með þessari miklu stækkun myndast einfaldlega 

meiri þörf á að rannsaka þetta málefni. Mannfræðingar hafa kjörið tækifæri til að 

kanna samfélög á Internetinu og skoða hvernig fólk þar hagar sér. Internetfíkn er í 

sjálfu sér frekar neikvætt hugtak og meðal almennings hefur Internetfíkn verið 

tengd beint til einstaklinga sem eyða miklum tíma á Internetinu. Eins og komið 

hefur fram í þessari ritgerð þá er þetta hugtak ekki svo svart og hvítt. 

Einstaklingar koma í öllum stærðum og gerðum og sumir sem eyða miklum tíma á 

Internetinu eru í raun að bæta líf sitt til muna og eru því langt frá því að vera 

Internetfíklar. 

 

  



34 

 

7 HEIMILDASKRÁ 

 

Press Releases. (10. Desember 2009). Sótt 11. Nóvember 2012 frá American 
Psychiatric Association: DSM-5 Development: 
http://www.dsm5.org/Newsroom/Documents/09-
65%20DSM%20Timeline.pdf 

 

Press Releases. (10. Febrúar 2010). Sótt 11. Nóvember 2012 frá American 
Psychiatric Association: DSM-5 Development: 
http://www.dsm5.org/Newsroom/Documents/Addiction%20release%20FI
NAL%202.05.pdf 

 

World Stats. (17. Febrúar 2013). Sótt 4. Apríl 2013 frá Internet World Stats: 
http://www.internetworldstats.com/stats.htm 

 

Aboujaoude, E., Koran, L., Gamel, N., Large, M., & Serpe, R. (2006). Potential 
markers for problematic internet use: a telephone survey of 2,513 adults. 
CNS spectrums, 11(10), bls. 750-755. 

 

American Psychiatric Association. (2000). Diagnostic and statistical manual of 
mental disorders, Fourth Edition, Text Revision. Washington, DC: 
American Psychiatric Association. 

 

Bell, D. (2003). An Introduction to Cybercultures. New York: Routledge. 

 

Biever, C. (2007). Let's Meet Tomorrow in Second Life. New Scientist, 
194(2610), bls. 26-27. 

 

Black, D., Belsare, G., & Schlosser, S. (1999). Clinical features, psychiatric 
comorbidity, and health-related quality of life in persons reporting 
compulsive computer use behavior. The Journal of Clinical Psychiatry 
60(12), bls. 839-844. 

 

Block, J. J. (2006). Prevalence Underestimated in Problematic Internet Use Study. 
CNS Spectrums (12), bls. 14-15. 

 

Block, J. J. (2008). Issues for DSM-V: Internet Addiction. AM J Psychiatry, 165 
(3), bls. 306-307. 

 

Boellstorff, T. (2008). Coming of Age in Second Life: and anthropologist explores 
the virtually human. Princeton: Princeton Press. 



35 

Boellstorff, T. (2011). Placing the Virtual Body: Avatar, Chora, Cypherg. Í F. E. 
Mascia-Lees (ritstjóri), Companion to the Anthropology of 
Bodies/Embodiments (bls. 504-520). Oxford: Blackwell Publishing. 

 

Boyd, D. (2008). Facebook's Privacy Trainwreck: Exposure, Invasion, and Social 
Convergence. The International Journal of Research into New Media 
Technologies, 14(1), bls. 13-20. 

 

Chou, C., & Hsiao, M. (2000). Internet addiction, usage, gratification, and 
pleasure experience: the Taiwan college students’ case. Computers & 
Education, 35(1), bls. 65-80. 

 

History of the Web. (e.d.). Sótt 4. Apríl 2013 frá World Wide Web: 
http://www.webfoundation.org/vision/history-of-the-web/ 

 

Egger, O., & Rauterberg, M. (1996). Internet behavior and addiction. Semester 
thesis (Swiss Federal Institute of Technology, Zurich, 1996). 

 

Gajilan, C. (22. Febrúar 2007). Living with Autism in a World Made for Others. 
Sótt 26. Apríl 2013 frá CNN.com: 
http://edition.cnn.com/2007/HEALTH/02/21/autism.amanda/ 

 

Gershon, I. (2011). Un-Friend My Heart: Facebook, Promiscuity, and Heartbreak 
in a Neoliberal Age. Anthropological Quarterly, 84 (4), bls. 865-894. 

 

Ginsburg, F. (2012). Disability in the Digital Age. Í H. Horst, & D. Miller 
(ritstjórar), Digital Anthropology (bls. 101-126). London: Berg. 

 

Greenfield, D. N. (1999). Psychological characteristics of compulsive internet 
use: a preliminary analysis. CyberPsychology & Behavior, 2(5), bls. 403-
412. 

 

Gregory, S. (2012). Human Rights Made Visible: New Dimensions to Anonymity, 
Consent, and Intentionality. Í M. McLagan, & Y. McKee (ritstjórar), 
Sensible Politics: The Visual Culture of Nongovernmental Activism (bls. 
551-561). New York: Zone Books. 

 

Griffiths, M. (1999). Internet addiction: Fact or fiction? The Psychologist, 12(5), 
bls. 246-251. 

 

Gupta, S. (2. Apríl 2008). Finding Amanda. Sótt 27. Apríl 2013 frá CNN.com: 
http://thechart.blogs.cnn.com/2008/04/02/ 

 



36 

Johansson, A., & Götestam, K. (2004). Internet addiction: characteristics of a 
questionnaire and prevalence in Norwegian youth (12–18 years). 
Scandinavian journal of psychology, 45(3), bls. 223-229. 

 

Kaltiala-Heino, R., Lintonen, T., & Rimpelä, A. (2004). Internet addiction? 
Potentially problematic use of the Internet in a population of 12-18 year-
old adolescents. Addiction Research & Theory, 12(1), bls. 89-96. 

 

Kim, K., Ryu, E., Chon, M., Yeun, E., Choi, S., Seo, J., o.fl. (2006). Internet 
addiction in Korean adolescents and its relation to depression and suicidal 
ideation: a questionnaire survey. International journal of nursing studies, 
43(2), bls. 185-192. 

 

Kristján Guðmundsson. (2002). Flokkun Geðraskana: Heildstæð og tæmandi 
samantekt á tveimur flokkunarkerfum (DSM-IV og ICD-10) geðrænna 
vandkvæða. Reykjavík: Höfundur. 

 

Lenhart, A., Purcell, K., Smith, A., & Zickuhr, K. (2010). Social Media & Mobile 
Internet Use Among Teens and Young Adults. Washington, DC: Pew 
Internet & American Life Project. 

 

Leung, L. (2004). Net-generation attributes and seductive properties of the 
Internet as predictors of online activities and Internet addiction. 
CyberPsychology & Behavior, 7(3), bls. 333-348. 

 

Manner, C., Blakey, S., Lawrence, S., O'Neill, E., & Raines, C. (2011). 
Understanding the Predictors of Negative Personal Relationship 
Experiences on Facebook. International Journal of Humanities and Social 
Science, 1(9), bls. 16-19. 

 

McPherson, M., Smith-Lovin, L., & Brashears, M. (2006). Social Isolation in 
America: Changes in Core Discussion Networks over Two Decades. 
American Sociological Review, 71(3), bls. 353-375. 

 

Miller, D. (2011). Tales from Facebook. Cambridge: Polity Press. 

 

Mod, G. B. (2010). Reading romance: the impact Facebook rituals can have on a 
romantic relationship. Journal of Comparative Research in Anthropology 
and Sociology, 1(2), bls. 61-77. 

 

Morahan-Martin, J., & Schumacher, P. (2000). Incidence and correlates of 
pathological Internet use among college students. Computers in Human 
Behavior, 16(1), bls. 13-29. 

 



37 

Muise, A., Christofides, E., & Desmarais, S. (2009). More Information than You 
Ever Wanted: Does Facebook Bring Out the Green-Eyed Monster of 
Jealousy? CyberPsychology & Behavior, 12 (4), bls. 441-444. 

 

Niemz, K., Griffiths, M., & Banyard, P. (2005). Prevalence of pathological 
Internet use among university students and correlations with self-esteem, 
the General Health Questionnaire (GHQ), and disinhibition. 
CyberPsychology & Behavior, 8(6), bls. 562-570. 

 

Pallanti, S., Bernardi, S., & Quercioli, L. (2006). The Shorter PROMIS 
Questionnaire and the Internet Addiction Scale in the assessment of 
multiple addictions in a high-school population: prevalence and related 
disability. CNS Spectrums, 11(12), bls. 966-974. 

 

Parsons, S., & Mitchell, P. (2002). The potential of virtual reality in social skills 
training for people with autistic spectrum disorders. Journal of Intellectual 
Disability Research 46(5), bls. 430-443. 

 

Phillips, S. (25. júlí 2007). A brief history of Facebook. Sótt 24. október 2012 frá 
The Guardian: 
http://www.guardian.co.uk/technology/2007/jul/25/media.newmedia 

 

Rothbaum, B., & Hodges, L. (1999). The Use of Virtual Reality Exposure in the 
Treatment of Anxiety Disorders. Behavior Modification 23(4), bls. 507-
525. 

 

Rymaszewski, M., Au, W., Wallace, M., Winters, C., Ondrejka, C., & Batstone-
Cunningham, B. (2007). Second Life: The Official Guide. Indianapolis: 
Wiley Publishing. 

 

Schweik, S. (2009). The Ugly Laws: Disability in Public. New York: New York 
University Press. 

 

Shapira, N., Goldsmith, T., Keck Jr, P., Koshla, U., & McElroy, S. (2000). 
Psychiatric features of individuals with problematic internet use. Journal 
of affective disorders, 57(1), bls. 267-272. 

 

Shaw, M., & Black, D. W. (2008). Internet Addiction: Definition, Assessment, 
Epidemiology and Clinical Management. CNS Drugs, 22(5), bls. 353-365. 

 

Stein, R. (6. Október 2007). Real Hope in a Virtual World: Online Identities 
Leave Limitations Behind. Sótt 23. Apríl 2013 frá washingtonpost.com: 
http://www.washingtonpost.com/wp-
dyn/content/article/2007/10/05/AR2007100502391.html 



38 

Sussman, N. (2005). In Session with Eric Hollander, MD. Primary Psychiatry, 
12(3), bls. 24-27. 

 

Taylor, T. (2002). Living Digitally: Embodiment in Virtual Worlds. Í R. 
Schroeder (ritstjóri), The Social Life of Avatars: Presence and Interaction 
in Shared Virtual Environments (bls. 40-62). London: Springer-Verlag. 

 

Tokunaga, R. S. (2011). Social networking site or social surveillance site? 
Understanding the use of interpersonal electronic surveillance in romantic 
relationships. Computers in Human Behavior 27(2), bls. 705-713. 

 

Treuer, T., Fábián, Z., & Füredi, J. (2001). Internet addiction associated with 
features of impulse control disorder: is it a real psychiatric disorder? 
Journal of Affective disorders, 66(2), bls. 283-283. 

 

Utz, S., & Beukeboom, C. J. (2011). The role of social network sites in romantic 
relationships: Effects on jealousy and relationship happiness. Journal of 
Computer-Mediated Communications, 16 (4), bls. 511-527. 

 

Whang, L., Lee, S., & Chang, G. (2003). Internet over-users' psychological 
profiles: a behavior sampling analysis on internet addiction. 
CyberPsychology & Behavior, 6(2), bls. 143-150. 

 

Yoo, H., Cho, S., Ha, J., Yune, S., Kim, S., Hwang, J., o.fl. (2004). Attention 
deficit hyperactivity symptoms and internet addiction. Psychiatry and 
Clinical Neurosciences, 58(5), bls. 487-494. 

 

Young, K. (1998). Internet addiction: The emergence of a new clinical disorder. 
CyberPsychology & Behavior, 1(3), bls. 237-244. 

 

Young, K. S. (e.d.). A Therapist’s Guide to Assess and Treat Internet Addiction. 
Sótt 29. Desember 2012 frá netaddiction.com: 
http://netaddiction.fusionxhost.com/articles/practitioners.pdf 

 

Young, K., Pistner, M., O'Mara, J., & Buchanan, J. (2000). Cyber Disorders: The 
Mental Health Concern for the New Millenium. CyberPsychology & 
Behavior, 3(5), bls. 475-479. 

 

Zuckerberg, M. (8. September 2006). An Open Letter from Mark Zuckerberg. Sótt 
5. Maí 2013 frá Facebook Blog: 
http://blog.facebook.com/blog.php?post=2208562130 

 

Zuckerberg, M. (5. September 2006). Calm Down. Breathe. We hear you. Sótt 5. 
Maí 2013 frá Facebook Blog: 
http://blog.facebook.com/blog.php?post=2208197130 



39 

Zuckerberg, M. (4. Október 2012). One Billion People on Facebook. Sótt 24. 
Október 2012 frá Facebook Newsroom: 
http://newsroom.fb.com/News/457/One-Billion-People-on-Facebook 

 

 


