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Abstract

Snapchat is mobile phone application that is especially known for the function that the pictures that are sent
disappear after a few seconds. The recently launched new television program #FIRST tries to export this
‘Snapchat’- feeling to the medium of television. This article will look at this phenomenon introducing the
theoretical term, non-archival real-time media. The concepts of liveness, authenticity and eventfulness are
characteristics of this form of media. This thesis analyzes how the discourse around those concepts is
constructed, trough the interface of the product and through several industrial texts written about the product.
This analysis shows that audience participation and the non-stop focus on the ‘now’ and the ‘moment’ are
key to construct these ideas of liveness, authenticity and eventfulness.
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Inleiding

In een recent persbericht van Facebook deelt het populaire sociale mediaplatform dat hun nieuwe functie
genaamd Facebook Live wordt uitgebreid naar nog meer landen over de hele wereld en ze leggen in dit
bericht uit wat de functie inhoudt.

Facebook Live enables you to share your experiences and perspectives in real time, with the people who matter to you —
whether you’re someone who wants to broadcast to friends and family, or a public figure who wants to connect with fans
around the world. Live videos on Facebook are authentic and exciting, and we’re seeing people tuning in and engaging

directly with broadcasters in the moment.

De focus van deze nieuwe functie ligt op het beleven en delen van real-time momenten, het bekijken van
authentieke video’s waarbij participatie en interactie wordt aangemoedigd. De functie Facebook Live is een
uitzondering op de rest van de functies binnen Facebook, maar er zijn twee platformen die drijven op deze
notie van liveness, waarbij het draait om het moment en participatie belangrijk is. Dat zijn de applicatie
Snapchat en het experimentele televisieprogramma #FIRST, waar deze scriptie over zal gaan.

“Het Snapchat-gevoel’. Zo verwijst YouTube-bekendheid Veras Fawaz (@FijneVrienden, 68.538
abonnees) naar de app waarmee je een foto kunt sturen die daarna verdwijnt. Het is vluchtig en exclusief:
voor je het weet, heb je het gemist.” Direct meebeleven en uitwisselen, dat is het sociale mediagevoel dat
het nieuwe programma #FIRST moet uitademen volgens de makers. Het is een nieuw platform van
YouTube-sterren op Ziggo, die naar eigen zeggen het Snapchat-gevoel verplaatsen naar de televisie.
Volgens de makers is ‘erbij zijn’ meemaken.3 De applicatie Snapchat werd in 2011 ontwikkeld door Evan
Spiegel. Binnen de applicatie kunnen gebruikers foto’s naar vrienden sturen. Deze foto’s verdwijnen na
enkele seconden van het scherm. Dit werkt als volgt: gebruikers van de Snapchat-app kunnen hun
fotoberichten sturen naar de vrienden uit hun lijst die zij zelf geselecteerd hebben. Vooraf stelt de verzender
in hoelang hij wil dat de ontvanger de foto kan zien: minimaal 1 seconde en maximaal 10 seconden. Als de
ontvangers vervolgens het bericht aanklikken, opent de foto en begint een klok rechtsboven in het scherm af
te tellen tot het verdwijnmoment van de foto. Snapchat wordt naast individuele gebruikers ook ingezet door
televisieprogramma’s, voetbalclubs en celebrities. Modemerk Burberry gaf bijvoorbeeld 22 oktober een kijkje
achter de schermen via Snapchat. Ze gaven er een voorproefje van hun nieuwe campagne. Als gebruikers
de beelden wilden zien, moesten ze er snel bij zijn, want na 24 uur werden deze verwijderd uit de app.* Deze
twee voorbeelden kunnen gezien worden als non-archival real-time media, wellicht een nieuwe mediale
vorm.

Deze voorbeelden spelen zich af op verschillende platformen en ‘devices’, maar bij beide
voorbeelden gaat het om een kortstondige real-time ervaring waar de gebruiker, als het ware ‘bij’ moet zijn
en die hij/zij niet wilt missen, want het product verdwijnt. De hedendaagse waardering voor real-time media-
ervaringen, speelt zich af tegen een achtergrond van mediatechnologieén die zich kenmerken door steeds

1 “Bringing Facebook Live to Android and More Countries”, Newsroom Facebook, 26 februari 2016, geraadpleegd 13
april 2016, http://newsroom.fb.com/news/2016/02/bringing-facebook-live-to-android-and-more-countries/.

2 Haro Kraak, “#FIRST is Snapchat op tv,” de Volkskrant, 16 december 2015, geraadpleegd 4 februari 2015,
http://www.volkskrant.nl/tech/-first-is-snapchat-op-tv~a4208364/.

3 Kraak, “#FIRST is Snapchat op tv.”

4 “Burberry geeft blik achter de schermen op Snapchat” LINDA., 22 oktober 2015, geraadpleegd 8 februari 2016, http://
www.lindanieuws.nl/lifestyle/burberry-geeft-blik-achter-de-schermen-op-snapchat/.



nieuwe vormen van databehoud en opslag. Facebook creéert een persoonlijke tijdlijn, archiveert de chat en
WhatsApp slaat alle foto’s en gesprekken op. Televisieprogramma’s kunnen tegenwoordig altijd
teruggekeken worden via de websites van de omroepen. Robert Gehl stelt zelfs in zijn artikel “The Archive
and the Processor: The Internal Logic of Web 2.0” dat we het hier en nu - de onmiddellijkheid van sociale
media - alleen kunnen ervaren door de aanwezige archieffunctie van deze platformen. Er is volgens hem
sprake van een wisselwerking en zelfs athankelijkheid tussen het ‘hier en nu’ en de archieffuncties die aan
de achterkant van de platformen aanwezig zijn.5 Snapchat en #FIRST zijn beide een uitzondering op dit
mediagebruik en daarom uitermate bijzonder. Ik wil vanuit daar kijken naar de afwezigheid van de
archieffuncties van Snapchat en #FIRST. Snapchat staat erom bekend dat foto’s binnen enkele secondes
verdwijnen en #FIRST is kenmerkend omdat het nergens terug te kijken is. Hierbij moet vermeld worden dat
het in het geval van Snapchat het mogelijk is om een screenshot te maken met je mobiele telefoon waardoor
eventueel foto’s opgeslagen kunnen worden. Ten tweede kan er een foto gemaakt worden van het mobiele
scherm met een andere camera. #FIRST is elke dag live op televisie te zien en de Volkskrant stelt na een
interview met de makers het volgende; “Het is ouderwets lineair, zo ouderwets zelfs dat je het nergens kunt
terugkijken.” Dit is deels waar. Het programma is inderdaad op televisie niet terug te kijken via een on
demand functie of via een uitzending gemist-platform. De makers plaatsen echter wel van elke uitzending
verschillende korte fragmenten op hun YouTube-kanaal. Dit kan gezien worden als kanttekening over de
‘non-archivalness’ van deze media. De affordances van, wat we non-archival real-time media kunnen
noemen, sluiten het opslaan van media in eerste instantie uit en daarom is besloten om deze media dan ook
in hun ‘eigen’ vorm beschouwen.

De mediawereld blijft veranderen door technologische ontwikkelingen en nu lijkt het in een sneller
tempo te gaan dan ooit tevoren. We bevinden ons in de ‘social media era’ waarin nieuwe sociale media de
traditionele netwerkmedia vervangen als de dominante media vorm van alledag.® |k stel dat deze twee media
bijzonder zijn vergeleken met de rest van de huidige media. Echter stellen dat ze nieuw zijn is paradoxaal.
Jay David Bolter en Richard Grusin onderzoeken in hun boek Remediation: Understanding New Media de
notie van het nieuwe aan ‘new media’ en de manier waarop we media ervaren. Zo zeggen zij: “What is new
about new media comes from the particular ways in which they refashion older media and the ways in which
older media refashion themselves to answer the challenges of new media.”” Bolter en Grusin noemen dit
remediatie en stellen dus dat er in strikte zin nooit sprake is van nieuwe en oude media. Dat media los van
elkaar kunnen bestaan is volgens hen ook niet mogelijk: “No medium today, and certainly no single media
event, seems to do its cultural work in isolation from other media, anymore than it works in isolation from
other social and economic forces.” Geen enkel medium kan nog zelfstandig functioneren en een eigen
culture betekenis creéren.

5 Robert W Gehl, "The Archive and the Processor: The Internal Logic of Web 2.0, ” New media & society 13.8 (2011):
1230.

6 Karin van Es, “The Paradox of Liveness: From the Broadcast Media to the Social Media Era,” (Proefschrift, Universiteit
van Utrecht, 2014), 27.

7 Jay David Bolter en Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media, (Cambridge MA: MIT Press, 1999), 15.
8 |bid.



Bolter en Grusin concluderen dat remediatie bestaat uit twee “logics: the logic of immediacy and the logic of
hypermediacy.” Immediacy refereert aan het verlangen van media “to provide a window through to the live
event,” terwijl hypermediacy de kijker meer bewust maakt van de verschillende ramen die gebruikt zijn om
een gemedieerde ervaring te creéren.'0 Bij televisie wordt het medium aan de kijker gepresenteerd alsof
men door een venster kijkt. Bij immediacy’ gaat het om hoe de media op de kijker overkomt, het effect. Dit
wordt ervaren als authentiek, bijvoorbeeld bij een virtual reality-ervaring met vliegen in een simulator. Bij
hypermediacy, ofwel transparante onmiddellijkheid, is de ervaring van het medium op zichzelf een ervaring
“of the real and authentic.”! Dit is bijvoorbeeld het geval bij een nieuwsreportage op televisie zoals we
kennen van bijvoorbeeld CNN. Bij het nieuws is er sprake van hypermediacy, maar tegelijkertijd wordt
vastgehouden aan de claim ‘live’ te zijn. Om de mensen zoveel mogelijk informatie te geven wordt het
scherm gevuld met zichtbaar bewijs van de kracht van televisie om informatie over events te verzamelen. De
aantrekkingskracht tot authenticiteit van ervaringen is wat de twee principes, of “logics” van immediacy en
hypermediacy samen brengt.'2 Deze scriptie beoogt dan ook om meer inzicht te krijgen in kenmerken van
deze non-archival real-time media, waarbij in de conclusie van dit onderzoek wordt gereflecteerd op de
vraag of deze wel zo nieuw zijn in het licht van remediatie.

In deze scriptie zal er gestreefd worden om de kenmerken van deze non-archival real-time te
bespreken, waarbij de tijdelijkheid van de content en publieksparticipatie centraal staan. Hoe staan deze
producten in relatie tot eerder benoemde aspecten van televisie en internet en hoe hangen deze met elkaar
samen? lk wil daarom onderzoeken op welke manieren de concepten liveness, authenticiteit en eventfulness
bruikbaar zijn om inzichten te krijgen in non-archival real-time media. Naar aanleiding van bovenstaande
inleiding wordt in deze scriptie de volgende hoofdvraag gesteld: Op welke manier wordt er in de vormgeving
van non-archival real-time media een discours rondom liveness, authenticiteit en eventfulness gecreéerd?

Liveness, authenticiteit en eventfulness zijn centrale begrippen in dit onderzoek. Eerst zullen deze
los van elkaar besproken worden in het theoretisch kader. Tijdens de bespreking van de methode wordt
ingegaan op de manier waarop Snapchat en #FIRST worden geanalsyeerd via een interface-en industrial
texts analyse. In de analysehoofdstukken wil ik ten eerste antwoord vinden op de vraag hoe gebruikers
aangesproken worden via de visuele elementen van de interface en op welke manier hierdoor liveness,
authenticiteit en eventfulness wordt gecreéerd. Ten tweede tracht ik antwoord te vinden op de vraag hoe het
discoursen rondom deze concepten worden geconstrueerd door middel van beelden en woorden die worden
ingezet binnen de verschillende industriéle teksten, die gezien kunnen worden als promotieteksten. In de
analyse zal duidelijk worden dat de combinatie en de relatie tussen de bovenstaande concepten zorgt voor
het belangrijkste kenmerk van non-archival real-time media, het delen van real-time data die niet wordt
gearchiveerd. Er is in de afgelopen jaren veel geschreven over het concept liveness, wat ook duidelijk zal
worden in onderstaand theoretisch kader. Echter zijn de beide casestudies van deze scriptie zo jong, dat
wetenschappelijk onderzoek hiernaar nog ontbreekt. Er zijn enkele teksten te vinden over Snapchat zoals
het artikel van Jennifer Charteris, Sue Gregory en Yvonne Masters “Snapchat ‘Selfies’: The Case of
Disappearing Data”, waarin gekeken wordt naar de impact van ‘ephemeral messaging technologies’ op het

9 Stephan Dobson, “Remediation. Understanding New Media: Revisiting a Classic,” Review van Remediation:
Understanding New Media door Jay David Bolter en Richard Grusin. International Journal of Media, Technology &
Lifelong Learning, 2006.

10 Dobson, “Remediation. Understanding New Media: Revisiting a Classic,” 3.

1 Bolter en Grusin, 71.

12 |bid.



creéren van een identiteit bij jongeren.'® Wetenschappelijke artikelen over het nieuwe televisieprogramma
#FIRST zijn er niet. Daarnaast is dit onderzoek vernieuwend door hoe de drie concepten met elkaar in relatie
worden gebracht. Dat deze concepten nauw samen hangen zal in het volgende hoofdstuk, het theoretisch

kader, duidelijk worden.

13 Jennifer Charteris, Sue Gregory en Yvonne Masters, “Snapchat ‘Selfies’: The Case of Disappearing Data,” Rhetoric
and Reality: Critical perspectives on educational technology (2014): 390.



1. Theoretisch kader

Om de onderzoeksvraag te kunnen beantwoorden zal ik eerst verschillende theorieén bespreken. Liveness
is een veelbesproken en bediscussieerd begrip, mede in relatie tot nieuwe technologische ontwikkelingen en
nieuwe vormen van publieksparticipatie. Zoals ik hieronder zal aangeven, hangen de begrippen authenticiteit
en eventfulness hiermee samen.

1.1 Liveness
Het belangrijkste aspect van het begrip liveness is dat het enerzijds gezien kan worden als technische
mogelijkheid waarbij beelden rechtstreeks live worden uitgezonden. Anderzijds gaat het om de live-beleving
van de kijker. Lange tijd werd live gezien als een belangrijk kenmerk van televisie. In de vroege dagen van
de televisie, toen alle programma’s live werden uitgezonden, was televisie een fundamenteel live medium.
Alles werd uitgezonden terwijl het werd opgevoerd. Toen de live performances in omvang afnamen,
veranderde de verwijzing van de term live, maar het woord bleef wel gebruikt worden zoals het in eerste
instantie bedoeld was. Hierdoor zijn verschillende opvattingen en definities van het concept ontstaan.'

In haar proefschrift “The Paradox of Liveness” grijpt Karin van Es terug naar het brede debat over
liveness en het paradoxale aspect van dit begrip.

This paradox concerns the desire by media institutions to make use of liveness as a
strategy, therein promising their users/viewers unstructured real-time feeds, however
without being able to fulfill this promise because of the need to ‘control’ the content

offered.®

Binnen mediastudies is het begrip liveness op verschillende manieren theoretisch ontwikkeld. Een belangrijk
en eerste argument voor de verbinding tussen televisies liveness en grotere maatschappelijke vraagstukken
kwam van Jane Feuer in haar artikel “The Concept of Live Television: Ontology as Ideology” in 1983. Feuer
was geinteresseerd in de ideologie van televisie als sociale technologie. Feuer stelde dat televisie ons
verbindt met belangrijke live events, zodat wij dingen kunnen zien terwijl ze gebeuren.'®

Nick Couldry stelt in een artikel uit 2004 dat liveness een categorie is; “a category whose use
naturalises the general idea that, through the media, we achieve a shared attention to the ‘realities’ that
matter for us as a society.”'” Liveness werkt volgens Couldry als een categorie waarvan het belang veel
meer is dan alleen beschrijvend. Het gaat om de plek van het concept liveness binnen een breder systeem
van gestructureerde patronen en waarden. Volgens Joachim Vosgerau, Klaus Wertenbroch en Ziv Carmon
draait het bij live-uitzendingen vooral om de notie van ‘indeterminacy’, de onbestemdheid. Het publiek weet
namelijk nooit van tevoren wat de uitkomst is van een liveshow of game show is, en is precies waar de
kijkers plezier uithalen.'®

4 Nick Couldry, “Liveness, 'Reality’, and the Mediated Habitus from Television to the Mobile Phone,” Communication
review 7.4 (2004): 3.

15 van Es, “The Paradox of Liveness: From the Broadcast Media to the Social Media Era,” 2.
16 Jane Feuer, “The Concept of Live Television: Ontology as Ideology,” In Regarding television (1983): 12-22.
7 Couldry, “Liveness, 'Reality', and the Mediated Habitus from Television to the Mobile Phone,” 4.

18 Joachim Vosgerau, Klaus Wertenbroch en Ziv Carmon, “Intermediacy and Live Television,” Journal of Consumer
Research 32.4 (2006): 489.



Dit idee van liveness als kenmerk van alleen televisie, veranderde echter door de opkomst van internet en
de mobiele telefoons. Tara McPherson heeft een duidelijke mening over het concept van liveness in haar
essay “Reload: Liveness, Mobility and the Web,” en neemt de opvatting van Feuer over het feit dat liveness
een ideologie is. “Liveness remains a key dimension of our experiences of the internet, a medium which also
promotes itself as essentially up-to-the-minute (one need only hit “reload” or follow the scrolling updates),
ideology once again masquerading as ontology.”® Deze vorm van promotie als strategie staat later centraal
in de analysehoofdstukken over Snapchat en #FIRST. Hierbij wordt duidelijk dat beide mediaproducten
zichzelf zodanig promoten dat liveness wordt geconstrueerd.

Couldry stelt naar aanleiding van deze technologische veranderingen twee nieuwe vormen van
liveness voor. De eerste noemt hij online liveness, waarbij het draait om een sociale aanwezigheid die op
verschillende schalen mogelijk is van kleine groepen mensen in chatroom, tot een groot internationaal
publiek tijdens belangrijk nieuws op een grote website. Volgens hem overlapt deze online liveness met de
bestaande category van liveness. Het is volgens hem een uitbreiding van de traditionele liveness over
verschillende media, maar geen nieuwe manier om ‘social experience’ te coordineren.?° De tweede
concurrerende vorm van liveness noemt Couldry group liveness, “but it would not seem, at first sight, to
overlap at all with traditional liveness since it starts from the co-presence of a social group, not the co-
presence of an audience dispersed around an institutional centre”. Hij bedoelt hiermee de liveness van
bijvoorbeeld een WhatsApp groep van vrienden die continu met elkaar in contact staan via de mobiele
telefoon. Deze continue mediatie door deze gedeelde toegang tot een communicatiestructuur waarvan alles
via de mobiel gaat, en daardoor permanent bereikbaar is, is nieuw. Daarnaast stelt Couldry dat het een
duidelijke uitbreiding is van de sociale groepsdynamiek, waarbij er ook veel commerciéle belangen kunnen
worden gediend. Door het constante gebruik van de mobiele telefoon en het bijbehorende netwerk is er een
grote ruimte voor de overdracht van diensten en adverteerders.?

Espen Ytreberg Kijkt in zijn tekst over BIG BROTHER en POP IDOI haar een combinatie van de
concepten liveness en eventfulness, en noemt dit type programma’s ‘multi-platform reality formats.’?2 De
televisie-uitzendingen van BIG BROTHER en POP IDOL zijn live in de strikte zin van de term. De initiatie van
een competitie, de stemrondes en de climax worden allemaal live uitgezonden. Het publiek kan stemmen op
de deelnemers via SMS, of ze kunnen via het online platform meer informatie verkrijgen over kandidaten die
eventueel gaan afvallen. Het lijkt of ze deelnemen aan een vorm van liveness, maar dan wel een andere
liveness stelt Ytreberg. “As is the case with the eventfulness of multi-platform formats, the element of active
participation via digital return channels brings new dimensions to temporal experience.”?® De kijker van het
programma kan via de website informatie verkrijgen en extra commentaar geven over de competitie die live
plaatsvindt. Maar dit websurfen is op zichzelf staand geen live-ervaring, het gebeurt in de context van zo’n
ervaring en het verwijst ernaar. Ytreberg stelt dat de liveness van televisie gemakkelijk verenigbaar is met de

ervaringen van het web als rechtstreeks en het sterke gevoel van het ‘nu’, zoals McPherson het ook

19 Tara McPherson, “Reload: Liveness, Mobility and the Web,” in New Media, Old Media: A History and Theory Reader,
geredigeerd door Wendy Hui Kyong Chun en Thomas Keenan, (New York: Routledge, 2006), 202.

20 Couldry, 6.
21 |bid.

22 Espen Ytreberg, “Extended Liveness and Eventfulness in Multi-platform Reality Formats,” New Media & Society 11.4
(2009): 478.

23 |bid.



benoemt in haar tekst.2* Concluderend betuigt Ytreberg dat publieksparticipatie het concept liveness heeft
veranderd. Participatie breidt het begrip uit door gebruikers uit te nodigen voor een nieuwe ervaring. Een
ervaring met een sterker gevoel van rechtstreeksheid en continuiteit “with the unfolding of live
transmission”.?5 ‘Digital return channels’ brengen een grote reeks van tijdelijkheid mee; liveness door
onmiddellijke overdracht, de onmiddellijkheid van het internet en de continue uitspreiding van gebruik over
het dagelijkse leven van de gebruikers. Daarnaast hebben gebruikers door deze nieuwe vorm het gevoel dat
ze invloed kunnen uitoefenen op het programma, zoals we hebben gezien bij bijvoorbeeld IDOLS en THE
VOICE OF HOLLAND. Deze vormen van participatie zullen in de analyse ook besproken worden. Ik ga echter
niet de mate van participatie meten van beide voorbeelden, maar ik ben op zoek naar de manier waarop
participatie wordt aangemoedigd bij gebruikers via de interface en de industriéle teksten. Zodoende kan ik
analyseren op welke manier liveness wordt gecreéerd door het inzetten van publieksparticipatie.

Philip Auslander heeft in het in zijn tekst “Digital Liveness: A Historico-Philosophical Perspective”
over technologische artefacten zoals een computer, een website of een netwerk. Deze artefacten claimen
live te zijn, “a claim that is concretized as a demand in some aspect of the way it presents itself to us.”® Dit
ontstaat door het verstrekken van real-time antwoorden, interactie en een voortdurende connectie met
anderen. Deze aspecten zullen ook als kenmerkend worden gezien voor non-archival real-time media. Dit
zal duidelijk worden in de analyse van Snapchat en #FIRST. Opdat deze liveness wil optreden moet het
publiek de claim accepteren en zich vasthouden aan het object in haar bewustzijn, zodat het op die manier
live wordt voor hen. In deze analyse van Auslander is liveness geen kenmerk van het object noch een effect
veroorzaakt door sommige aspecten van het object, zoals de mogelijkheid van het medium om te
antwoorden in real-time. “Liveness is an interaction produced through our engagement with the object and
our willingness to accept its claim.” Hij noemt dit digital liveness. 2’

Inge Ejbye Serensen concludeert aan de hand van haar eigen onderzoek naar BBC en Channel 4
dat de notie van live-televisie ook geherdefinieerd is. Liveness op televisie kan niet langer alleen gezien
worden in termen van tijdelijke rechtstreeksheid tussen de uitgezonden events en de ontvangers van zo'n
televisie-event. De term moet begrepen worden in de context van het hele multi-platform en interactieve
medialandschap waarvan het deel van uitmaakt. De relatie van de verschillende dimensies tussen ‘devices’,
platformen en ‘content providers’ is belangrijk.28 Deze notie van Sgrensen is belangrijk voor dit onderzoek.
Met deze scriptie wordt namelijk aangetoond dat de huidige digitale convergentie zorgt voor andere vormen

van in dit geval liveness, authenticiteit en eventfulness.

Tenslotte vindt Karin van Es dat een herbeschouwing van het concept liveness nodig is in relatie tot

de context van het opkomen van nieuwe vormen van ‘live’. Ze beargumenteert dat in haar proefschrift als
volgt: “Liveness [is] kort gezegd: de interactie tussen gelijktijdigheid en socialiteit - [die] geconstrueerd wordt
in een samenspel van media instituties, -technologieén en - gebruikers. Dit uit zich in zogenoemde

24 Ytreberg, 478.
25 |bid., 480.

26 Philip Auslander, “Digital liveness: A Historico-Philosophical Perspective,” A Journal of Performance And Art 34.3
(2012): 9.

27 Ibid.

28 Inge Ejbye Sarensen, “The Revival of Live TV: Liveness in a Multiplatform Context,” Media, Culture & Society (2015):
16.
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‘constellaties van liveness’.2° Dit samenspel van verschillende factoren is ook relevant voor dit onderzoek
waarbij er onderzocht wordt hoe liveness wordt geconstrueerd door het mediabedrijf zelf en door
technologische kenmerken, de bijdrage aan deze constellatie van de gebruiker wordt echter minimaal
besproken in dit onderzoek. Van Es legt veel nadruk op macht van de media en noemt haar proefschrift “The
Paradox of Liveness”, omdat zij stelt dat het niet mogelijk is om liveness te creéren zonder het idee dat een
omroep of het netwerk uiteindelijk bepaalt wat wel en niet op televisie komt. De kijker krijgt het gevoel wat te
kunnen bepalen bij programma’s zoals THE VOICE, en BIG BROTHER, maar dit gevoel wordt niet vervuld
volgens Van Es. Ze eindigt haar proefschrift met een blik op de toekomst: “(...) it's highly likely that
established media are to acquire and absorb these new forms. This is not to forget that broadcast media
have shown resilience, holding ground in part by finding clever ways to integrate new forms of social
interaction and using liveness to promote the new relations emergent therefrom.”30 Later in deze scriptie zal
duidelijk worden hoe #FIRST en Snapchat voorbeelden zijn van deze toekomstvisie. Waarin van Es stelt dat
broadcast media nieuwe vormen van sociale interactie integreren en daarnaast liveness gebruiken om de
nieuwe relaties die hieruit ontstaan te promoten.

Aan de hand van mijn casestudies zal ik onderzoeken op welke wijze deze platformen door
technologische kenmerken en promotieteksten op verschillende manieren een ultieme vorm van liveness
construeren.

1.2 Authenticiteit
Authenticiteit is een regelmatig gebruikt begrip in de context van liveness. Jérdme Bourdon schreef in zijn
tekst “Live Television is Still Alive: on Television as an Unfullfilled Promise” dat liveness een theorie was met
een sterke nadruk op ideologische noties zoals “authenticity” en “truth”.3' Om plezier te beleven aan live
broadcasting moeten de kijkers geloven dat de personen op beeld niet acteren. Dit is vaak het geval bij
documentaires en hierdoor kunnen de personen op beeld de verwachting van authenticiteit vervullen.32
Volgens Bolter en Grusin is er bij het bekijken van televisie altijd sprake van het streven naar authenticiteit,
aan de ene kant door immediacy en aan de andere kant door de ‘logic’ of hypermediacy.

Volgens de Van Dale staat authenticiteit voor ‘echtheid’, maar deze betekenis mist ook nog de
nodige uitleg.3® Funk Wolfgang stelt in het boek “The Aesthetics of Authenticity: Medial Constructions of the
Real,” dat authenticiteit een belangrijk concept is in de postmoderne tijd. Het is een wispelturig concept

volgens dit boek, maar er lijkt wel een universele consensus te bestaan.

Ontologically, it hints at genuine origins (of things) and true essences (of selves)
while at the same time resistent any attempt to distinctive identify and conceptualize
such intimations of pure existence. Epistemologically, it can serve as a yardstick both
for radical self-searching and for the accuracy or veracity of medial representations.3*

29 yan Es, “The Paradox of Liveness,” 229.
30 |bid.,146.

31 Jérdbme Bourdon, “Live Television is Still Alive: on Television as an Unfulfilled Promise,” Media, Culture & Society 22
(2000): 533.

%2 |bid., 536.
33 Van Dale, geraadpleegd 2 april, 2016, http://www.vandale.nl/opzoekenpattern=authenticiteit&lang=nn#.VxdCaBOLTow.

34 Wolfgang Funk, Florian GroB, en Irmtraud Huber, red. The Aesthetics of Authenticity: Medial Constructions of the Real,
(Bielefeld: transcript verlag, 2012), 11.
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Het gaat dus om het originele van dingen of de waarheidsgetrouwheid van mediale representaties. Televisie
werd door velen gezien als ‘inauthentic’. Paddy Scannel stelt daarentegen in zijn tekst “Authenticity and
Experience” dat televisie wel degelijk authentiek kan zijn. Hij focust op de vraag of het mogelijk is om een
‘authentieke ervaring’ te hebben als je televisie kijkt. Volgens hem is een authentieke ervaring; “something
that is mine, that belongs to me, dat is my own, that is part of my (inner self).”® Deze ervaring is volgens
hem te bereiken, omdat een persoon deze ervaringen kan claimen als een persoonlijke ervaring die van
niemand anders zijn.

Auslander geeft ook aan dat televisie een bepaalde intimiteit omvat waardoor kijkers zich betrokken
voelen bij wat er zich op televisie afspeelt.3¢ Als het live-televisie is, wordt een gevoel van authenticiteit en
waarheid gecreéerd bij de kijkers; als iets live wordt getoond, dan moet het wel waar zijn .37
Michael Strangelove focust zich in zijn boek “Watching YouTube: Extraordinary Videos By Ordinary People”
op viogs die worden gedeeld op YouTube. Vlog is de benaming van een dagboek op het internet, waarbij het
grootste deel van het dagboek bestaat uit eigengemaakte videobeelden. Volgens hem bieden deze vlogs de
kijkers iets speciaals dat televisie hen niet kan bieden: “The appeal is that it's authentic and about people.”8
Deze vlogs worden namelijk gemaakt door ‘echte’ mensen die authentieke verhalen vertellen en delen. De
kenmerken van deze vlogs zijn ook terug te zien in de verhalen die gedeeld worden op Snapchat. Door de
technologische kenmerken van Snapchat worden op dit platform filmpjes en foto’s gedeeld die vaak op een
directe en intieme manier een kijkje geven achter de schermen in het dagelijkse leven van de gebruiker en
zo een dagboek vormen. De presentatoren van het televisieprogramma #FIRST zijn allemaal afkomstig van
YouTube waar zij voorheen vliogs deelden met duizenden volgers. Strangelove stelt daarnaast ook dat:
“Across all mediums and genres there has been a general drift towards a more direct representation of
intimate everyday life.”3® Deze verschuiving naar representatie van het ‘normale’ en het ‘intieme’ is in beide
gevallen in de analyse terug te zien.

Deze ‘echtheid’ van beelden wordt vaak geconstrueerd en bevestigd door de makers van #FIRST en
Snapchat. In dit onderzoek wordt gefocust op welke wijze er aan authenticiteit wordt geappelleerd.

1.3 Eventfulness

De notie van eventfulness is ook nauw verbonden met liveness. Ytreberg stelt dat “Major multi-platform
formats tend to reach their audiences with a strong sense of the eventful surrounding them.”° Bij
programma’s waar het draait om het bijwonen van een gemarkeerd event, wordt dit duidelijk neergezet als
“different from the everyday stream of media output.”' Daarnaast draaien de hoofdcomponenten van deze
multi-platform formats meestal om acties en ‘happenings’ die speciaal ontwikkeld zijn voor het creéren van
eventfulness. De meeste shows waarbij competitie een belangrijk component is werken hierbij met het
neerzetten van twee hoofd-events: voorbereiding op de wedstrijd, en het verkondigen van een winnaar. Hier

35 Paddy Scannel, “Authenticity and Experience,” Discourse Studies 3.4 (2001): 406.
36 |bid.,408.
37 Bourdon, “Live Television is Still Alive,” 536.

38 Michael Strangelove, “Watching YouTube: Extraordinary Videos by Ordinary People,” (Toronto/Buffalo/Londen:
University of Toronto Press, 2010): 65.

39 |bid., 73.
40 Ytreberg, “Extended Liveness and Eventfulness in Multi-platform Reality Formats,” 473.

41 |bid., 474.
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tussenin vinden er meerdere ‘minor-events’ plaats, waardoor het format een doorlopende en totale vorm van
eventfulness omvat.42 Hierbij kan gedacht worden aan voorbeelden zoals BIG BROTHER en IDOLS.

De participatie die deze ‘multi-platform’ programma’s aanmoedigden door digitale ‘return channels’
zorgden voor een andere soort beleving van het evenement, dan bij ‘ouderwetse’ live-televisie. Ytreberg stelt
dat het participeren van de kijker nu zelf tot een event wordt gemaakt: “The event of participating is there to
be felt like making a difference, like being part of the event in a more immediate sense that that allowed by
the vicaris participation of broadcasting.”?® De eventfulness van participatie kan volgens Ytreberg verbonden
zijn met een ‘feeling of being noticed’ en het kan mensen zelfs een ‘kick’ geven wanneer zij hun eigen
woorden op het beeldscherm voorbij zien komen.#* De kijker heeft eerder het gevoel deel uit te maken van
een live-uitzending door het versturen van een SMS dan wanneer hij of zij enkel naar de beelden kijkt, “like
being part of the event in a more immediate sense than that allowed by broadcasting’s vicaris
participation.”® Bij #FIRST heeft deze publieksparticipatie een heel grote rol. Kijkers worden bijvoorbeeld
elke woensdag uitgedaagd om een potje live FIFA te spelen met één van de presentatoren. Reageren op de
content kan op veel verschillende manieren. De eventfulness van deze participatie op televisie heeft volgens
Espen te maken met het erkend worden door het afwezige en anonieme massapubliek.

Zoals eerder genoemd, draait het in de tekst van Scannel om de authentieke ervaring. Deze ervaring
is volgens hem innig verbonden met gebeurtenissen of wat we ook wel ‘events’ noemen. Om deze
gebeurtenissen ‘echt’ te kunnen ervaren, is het in de eerste plaatst belangrijk dat je er bent. ‘Being there’
betekent dat je direct toegang hebt tot het event en tot de gebeurtenissen die in het hier en nu zich afspelen;
een getuige zijn van het event.#® Live een event bijwonen via je TV of mobiele telefoon zorgt dus voor een
sterk van gevoel van authenticiteit, want Bourdon stelt dat als iets live is, dat het dan echt is. Aan de hand
van bovenstaande ideeén kan geconcludeerd worden dat de notie van liveness en authenticiteit samen
zorgen voor een sterk gevoel van eventfulness. Dit zal ook aangetoond worden in de analyse van de twee

platformen.

42 Ytreberg, 474.
43 |bid.

4 |bid.

45 |bid., 476.

46 Scannel, 407.
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2. Methode

Ik zal Snapchat en #FIRST allebei op twee verschillende manieren analyseren; ten eerste via de analyse van
een industrial texts en ten tweede via een interface-analyse. In deze analyses staan de drie besproken
concepten liveness, authenticiteit en eventfulness centraal. Het gaat hierbij niet om in hoeverre de data van
Snapchat echt ‘live’ is, of hoe authentiek het televisieprogramma #FIRST daadwerkelijk is. In deze analyse
gaat het om het identificeren van het geconstrueerde discours rondom deze concepten binnen de
geanalyseerde objecten.

2.1 Industrial texts

John Fiske onderscheidt in het hoofdstuk “Intertextuality” in Television Culture drie verschillende teksten met
betrekking tot mediabedrijven. Als eerste schrijft Fiske over primaire teksten. Dit zijn teksten die door de
mediabedrijven zelf worden gemaakt. Secundaire teksten worden gemaakt door het bedrijf zelf als een soort
van reclame of promotie. Daarnaast onderscheidt hij third texts, waarmee hij teksten bedoelt die van buitenaf
iets schrijven over een product. Het onderzoeksmateriaal van dit onderzoek bestaat uit vier ‘secondary texts’
zoals Fiske dat noemt.#” Caldwell heroverweegt deze driedeling van Fiske in het artikel “Critical Industrial
Practice: Branding, Repurposing, and the Migratory Patterns of Industrial Texts.” Hij stelt dat secundaire en
tertiaire teksten aanhoudend bewegen richting de status van een primaire tekst. John Caldwell noemt deze
teksten industrial texts.

Om dit onderzoek uit te voeren is er gekozen om deze belangrijke industrial texts te analyseren. Dit
zijn mediateksten die de industrie of het bedrijf maakt over zichzelf. De functie van deze industri€le teksten
bestaat uit het strategisch positioneren van het product en het is een manier om zelf uit te leggen wie en wat
ze zijn. Dit doen zij om aandacht te generen en het product onder het publiek te verspreiden in deze huidige
onstabiele tijd in de mediawereld.*8 Volgens Caldwell is een mediabedrijf pas echt goed te begrijpen als naar
alles om het product dat geproduceerd is heen kijkt, dus niet enkel en alleen naar de inhoud van het product
zelf.4? Door twee industriéle teksten met betrekking tot de twee voorbeelden te onderzoeken, wil ik
beschrijven hoe de twee voorbeelden een constructie van liveness, authenticiteit en eventfulness tot stand
brengen. Zoals eerder genoemd in het theoretisch kader speelt promotie van mediaproducten een grote rol
in de huidige mediawereld, waarbij liveness volgens Van Es zelfs een strategie kan zijn om kijkers aan het
platform te binden.

Het onderzoeksmateriaal van dit onderzoek bestaat uit vier industriéle teksten. Dit zijn de
mediateksten die gemaakt zijn door het bedrijf zelf, twee door #FIRST en twee door Snapchat. Per
mediaproduct zal ik kijken naar een geschreven tekst en een video. Door deze combinatie kunnen beeld en
een woord beiden geanalyseerd worden. Dit zal gebeuren aan de hand van een tekstuele analyse. Dit ineen
oude methode om cultuurproducten te analyseren, beschreven door Glen Creeber als het blootleggen van
narratieve structuren van audiovisuele producten.?0 Bij een tekstuele analyse wordt het betreffende product
vanuit een bepaald perspectief onderzocht en is het mogelijk om de onderliggende boodschap te

47 John Fiske. “Intertextuality” in Television Culture, (Londen en New York: Taylor & Francis e-Library, 2009), 90.

48 John, T Caldwell, “Critical Industrial Practice: Branding, Repurposing, and the Migratory Patterns of Industrial Texts.”
Television New Media 7.99 (2006): 105.

49 Ibid., 102.

50 Glen Creeber, "Analysing Television: Issues and Methods in Textual Analysis." In Tele-visions: An introduction to
studying television, geredigeerd door Glen Creeber, (Londen: British Film Institute, 2006), 30.
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achterhalen. Door in mijn analyse vooral te letten op de discoursen rondom liveness, authenticiteit en
eventfulness is het mogelijk om te bekijken hoe de mediaplatformen deze concepten construeren in de
verschillende industrial texts. Daarnaast is het mogelijk om beide mediavormen met elkaar te vergelijken en
te analyseren of de narratieve structuren binnen beide casestudies met elkaar overeenkomen.

2.1.1 Snapchat

Het casusmateriaal van de tekstuele analyse van Snapchat omvat een korte video en een korte tekst. Via de
officiéle website van Snapchat kan doorgeklikt worden naar de eigen blog van het bedrijf. Op deze pagina
worden video’s en columns geplaatst geschreven door ‘Team snapchat’ voor de gebruikers. Ze houden via
deze pagina gebruikers op de hoogte van nieuwtjes en lichten nieuwe functies van de applicatie toe. Sinds 9
mei 2012 zijn er op deze blog 52 ‘posts’ gedeeld waarvan er 8 filmpjes zijn. De Snapchat applicatie is zeer
complex en bevat veel verschillende functies, zodoende heb ik vanaf het begin besloten om enkel twee
functies te analyseren. Dit is de functie van de Snapchat stories, die later is uitgebreid met de Live Story.
Hier is voor gekozen omdat deze functies specifiek belangrijk zijn voor het creéren van een gevoel van
liveness.

Ten eerste zal er daarom gekeken worden naar een video die is geplaatst op deze blog op 3
oktober 2013. Deze video is kort en flitsend en legt uit hoe gebruikers de nieuwe functie ‘Snapchat stories’
van Snapchat kunnen gebruiken. Deze video is meerdere malen nauwkeurig bekeken via een tekstuele
analyse. Hierbij is gelet op de manier waarop de tijdelijkheid van Snapchat wordt benadrukt en de manier
waarop publieksparticipatie wordt aangemoedigd. Hierbij heb ik mijzelf de vraag gesteld hoe liveness,
authenticiteit en eventfulness via visuele elementen worden geconstrueerd in deze video. |k heb de video
geanalyseerd door de verschillende visuele elementen te onderscheiden en te bepalen hoe zij bedragen aan
het discours aangaande publieksparticipatie en tijdelijkheid.

Ten tweede is er gekeken naar de promotietekst over de nieuwe uitgebreidere functie van de
‘Snapchat stories’ genaamd: “It’s live”. Deze tekst is wederom gedeeld op de blog van Snapchat op 29
augustus 2014. De tekst gaat over de functie van de Live Story waarin verhalen 24 uur worden verzameld
als een soort van narratief en daarna verdwijnen. Het gaat om foto’s en video’s die gemaakt worden bij grote
evenementen door verschillende gebruikers. Wat deze functies van Snapchat precies inhouden wordt verder
uitgelegd in hoofdstuk 3.1. In deze analyse is gekeken hoe in de tekst liveness, authenticiteit en eventfulness
worden geconstrueerd. Hierbij heb ik gekeken hoe het gebruik van de termen: ‘live’, ‘events’, ‘contribution’ en
‘experience’ bijdragen aan de constructie van het discours aangaande liveness, authenticiteit en

eventfulness.

2.1.2 #FIRST

Bij het programma #FIRST waren er overduidelijk minder secundaire teksten te vinden als bij Snapchat. De
reden daarvoor kan gevonden bij de korte bestaansduur van dit product. Er zijn twee secundaire, oftewel
industrial texts, te vinden op de website van dit programma onder de kop: “Wat is #FIRST?” De geschreven
tekst tracht uit te leggen hoe het programma in elkaar zit met enkel en alleen woorden. Bij deze analyse van
deze texts zal wederom gekeken worden naar de manier waarop concrete woorden zoals: ‘live’, ‘moment’,
en ‘reactie’ betekenis geven aan de tekst. Daarnaast wordt er een korte promotievideo van #FIRST
geanalyseerd met de titel “Dit is #FIRST!” Deze video is 40 seconde lang en bestaat uit veel verschillende
shots die elkaar snel afwisselen. Deze secundaire teksten zijn eerst nauwkeurig bekeken en gelezen om
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vervolgens de opvallende aspecten eruit te halen. Dit deel van de analyse geeft antwoord op de vraag hoe
liveness, authenticiteit en eventfulness als constructie worden beschreven en gevisualiseerd in deze teksten.

2.2 Interface-analyse

Naast het bestuderen van verschillende industrial texts zal ik ook kijken naar de interface van beide
mediaproducten. Volgens Branden Hookway is de interface een omgeving “that structures how people
interact with it.”5' Zoals eerder vernoemd is participatie en daarmee interactie belangrijk bij het construeren
van liveness, authenticiteit en eventfulness. Hierom is ervoor gekozen om een interface-analyse te hanteren,
waarin de mogelijkheid tot interactie wordt beschreven.

Volgens Johanna Drucker is een interface “(...) what we read and how we read combined through
engagement. Interface is a provocation to cognitive experience.”? De analyse van de interface van beide
voorbeelden is gebaseerd op de graphical analysis en de frame analysis zoals deze door Drucker besproken
zijn in “Humanities Approach to Interface Theory”. Bij deze analyses gaat het vooral om het design van de
interface en minder om de technologische aspecten. Deze methode is relevant voor dit onderzoek,
aangezien dit onderzoek tracht te analyseren welke rol de vormgeving van een platform kan hebben bij het
creéren van een betekenis.

Het begrip graphical interface werd geintroduceerd door Scott McCloud en diende voor het
onderzoeken van graphic novels.5® Deze benadering is volgens Drucker ook bruikbaar voor de analyse van
andere interfaces waarbij de lezer/gebruiker van meerdere visuele elementen probeert een betekenis te
creéren. Met een grafische-analyse worden visuele tekens onderzocht die een gebruiker krijgt en op basis
waarvan hij/zij betekenis creéert. De kenmerken waarnaar gekeken wordt bij deze methode zijn: “the seven
graphic variables of static, analogue technology (size, shape, position, orientation, color, texture, tonal value)
plus variables specific to digital environments (rate of change, movement etc.)"* In navolging van deze
methode zal ook dit onderzoek op deze wijze worden uitgevoerd. In mijn analyse zal ik ‘texture’ en ‘tonal
value’ weglaten en ‘mogelijkheid tot interactie’ en ‘beweging’ toevoegen. De andere elementen zijn bruikbaar
voor de analyse van Snapchat en #FIRST. Deze elementen kunnen goed weergeven hoe de concepten
liveness, authenticiteit en eventfulness worden aangesproken door visuele elementen in de interface.
Shannon Mattern geeft in een artikel op haar persoonlijke website aan dat het bij een interface-analyse ook
belangrijk is om te kijken naar “the materiality, scale, location, and orientation of the interface.”® Net als
Shannon zal ik ook vragen stellen als: waar is het scherm te vinden; hoe groot is het? Welke vormen van
kijken promoot de interface; staat het interactiviteit toe, en op welke manier? Kunnen we het scherm
aanraken en gebeuren er dan dingen, moeten we iets indrukken, of moeten we een speciale toverstaf
bewegen voor dat de interface onze bewegingen herkent?% Dit zijn vragen die in beide interface-analyses
worden bevraagd.

51 Shannon Christine Mattern, 10 januari 2014, geraadpleegd 26 maart, http://www.wordsinspace.net/wordpress/
2014/01/10/interface-critique/.

52 Johanna Drucker, “Humanities Approaches to Interface Theory,” Culture Machine 12 (2011): 9.
53 |bid., 3.

5 Ibid., 5.

5 Mattern, 10 januari 2014, http://www.wordsinspace.net/wordpress/2014/01/10/interface-critique/.

56 Drucker, 7.
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2.2.1 Snapchat

In de analyse van Snapchat is er gekeken naar de tekst en de verschillende buttons. Een button is een uiting
op een website die klikbaar is. Via deze buttons komt de gebruiker in een andere omgeving van de interface
terecht. In de bijlage heb ik een volledige grafische-analyse van meerdere screenshots van de interface van
Snapchat toegevoegd. De analyse betreft alleen de functie Snapchat stories, oftewel My Story en Live Story.
Hierin bekijk ik de bovengenoemde grafische elementen waarmee deze analyse uitgevoerd kan worden.
Deze tabel is te vinden in de bijlage. In het analysehoofdstuk benoem ik vervolgens de meest opvallende
van deze grafische elementen. |k zal op basis van deze bevindingen kijken hoe de grafische elementen en
de vormgeving van de interface een rol hebben bij het construeren van liveness, authenticiteit en
eventfulness.

2.2.2 #FIRST

Bij een interface wordt vaak gedacht aan digitale platformen, maar een interface is in principe een
intermediair waarmee twee systemen met elkaar communiceren. Drucker stelt dat een boek, een bladzijde
uit de krant en een pinautomaat ook een interface zijn.5” Daarmee stel ik dat er bij het televisieprogramma
#FIRST ook sprake is van een interface. Bij dit televisieprogramma zijn er namelijk veel teksten, tekens en
bewegende feeds toegevoegd om toegang te krijgen tot bepaalde functies van participatie. Bij #FIRST is het
analyseren van buttons niet mogelijk, omdat via deze interface geen dingen gebeuren als het scherm wordt
aangeraakt. Er zijn wel verschillende tekens en iconen te vinden binnen die interface die duidelijk interactie
uitlokken en deze activiteit ondersteunen. De vijf kenmerken waarnaar gekeken bij deze methoden zijn
verwerkt in een tabel die te vinden is in de bijlage. In het analysehoofdstuk worden enkel de belangrijkste
bevindingen besproken. In dit deel van de analyse probeer ik de manieren waarop gebruikers worden
aangesproken via de interface bloot te leggen. Bij dit proces spelen visuele elementen de grootse rol. Bij de
interface van #FIRST zal er ook gekeken worden naar de manier waarop er gebruik wordt gemaakt van
bestaande conventies om liveness, authenticiteit en eventfulness te construeren.

57 Drucker, 10.
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3. Snapchat

3.1 Over Snapchat

Snapchat begon in mei 2011 als populaire mobiele applicatie om foto’s mee te maken en te versturen naar je
beste vrienden. Tegenwoordig is er veel veranderd en omvat deze applicatie veel meer dan alleen het
maken van foto’s en het versturen ervan.

De applicatie is vooral populair onder tieners en volgens oprichter Evan Spiegel worden sinds mei
2015 dagelijks meer dan 400 miljoen foto's en video’s gedeeld.58 Het platform wordt ook veel geassocieerd
met sexting; het versturen van naaktfoto’s. Omdat de foto's na een paar seconden zijn verdwenen denken
veel jongeren dat het een veilige manier is om naaktfoto's te versturen zonder dat ze worden bewaard. Op
Snapchat hebben jongeren het gevoel dat ze eerlijker kunnen zijn stellen de wetenschappers Jennifer
Charteris, Sue Gregory en Yvonne Masters. Dit in tegenstelling tot sociale kanalen waarop je je gelukkiger,
mooier en beter probeert voor te doen dan je werkelijk bent. Dit doen gebruikers omdat deze applicatie
tijdelijke momenten vastlegt, terwijl Facebook een sociale mediavorm is waar juist foto’s van grote
gebeurtenissen worden gedeeld; “Ephemeral messaging with disappearing data enables users to capture
and share temporary moments rather than posting more permanent images.™°® Deze foto’s noemt men
‘snaps’. Je kunt de foto’s sturen naar een kleine groep mensen, maar vooral bekende mensen zoals
bijvoorbeeld Justin Bieber, Rihanna, Jennifer Lopez en Ryan Gosling sturen foto’s naar duizenden
gebruikers.8% “Snapchat facilitated communication from one user to many, it also facilitated a system that
allows authenticity and personality.”' Het systeem van Snapchat leent zich voor een gevoel van
authenticiteit en persoonlijkheid door de manier waarop het door gebruikers ervaren wordt 62

In het afgelopen jaar zijn er veel verschillende nieuwe functies bijgekomen. Mediakanalen zoals
Vice, CNN en MTV zijn sinds kort ook actief op Snapchat en die kan je ontvangen via de functie ‘Discover’.
Zij bieden geen foto’s aan die na enkele seconden verdwijnen, maar delen artikelen die voorzien zijn van
foto’s en/of video’s. Hier kunnen gebruikers zolang naar kijken als ze willen en het is mogelijk om deze
content te delen met vrienden.

My Story is de functie waarbij een gebruiker een foto kan uploaden en waarna deze foto nog 24 uur
blijft bestaan. De vrienden ofwel volgers van de gebruiker kunnen deze foto’s zo vaak bekijken als ze willen.
Het is mogelijk om verschillende foto’s en/of filmpjes toe te voegen aan hetzelfde My Story-verhaal. Deze
video’s worden door Snapchat tot een soort narratief gevormd, waarbij elke foto individueel verdwijnt 24 uur
na het upload moment. Recentelijk wordt dit vaak gebruikt door grote bedrijven zoals Pepsi,
televisieprogramma’s, voetbalclubs en events zoals het grote Amerikaanse festival Coachella.? Interactie is
in de meeste gevallen mogelijk, dit ligt echter aan de instellingen van de gebruiker.

%8 Jessi Hempel en Adam Lashinsky, “Countdown to the Snapchat Revolution,” Fortune, 18 december 2013.
Geraadpleegd 10 april 2016. http://fortune.com/2013/12/18/countdown-to-the-snapchat-revolution/.

%9 Charteris, Gregory en Masters, “Snapchat ‘Selfies’: The Case of Disapearing Data,” 390.

60 “50 Bekende Snapchat celebrities - Rihanna, Tiesto, Zac Efron, Justin Bieber,” XGN, geraadpleegd 8 maart 2016,
http://www.xgn.nl/50-bekende-snapchat-celebrities/all.

61 Signe Normann Kristensen et al., “Snapchat, a modern way of interacting,” (Bachelorscriptie, Roskilde Universiteit,
2015), 15.

62 Kristensen et al., 13.

63 Vera Donkers, “11 INSPIRERENDE VOORBEELDEN VAN BEDRIJVEN OP SNAPCHAT,” De beste sociale media, 12
december 2015, geraadpleegd 8 maart 2016, http://debestesocialmedia.nl/11-inspirerende-voorbeelden-van-bedrijven-
op-shapchat/
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Live Story is een andere nieuwe functie: “Live Stories allow Snapchatters who are at the same event or a
specific location to contribute Snaps to the same Story. On Snapchat's Story screen tap on a Live Story to
view Snaps from around the world!"®* Live Story is een manier voor de gebruikers om eigen foto’s en video’s
toe te voegen aan een openbare collectie van foto’s en filmpjes. Snapchat deed dit tijdens grote
evenementen zoals het WK. ledereen kan hieraan bijdragen die de locatiegegevens van de mobiele telefoon
aan heeft staan en zich op dat moment op de plek van het evenement bevindt.65 Via deze functie kan je
evenementen beleven alsof je er zelf bij bent. Deze evenementen verschijnen automatisch onder het kopje
‘Live’ in de ‘verhalen-omgeving’.

In mijn analyse zal ik focussen op deze twee laatste functies, de interface rondom de My Story en de
Live Story. De functie waarin persoonlijke individuele ‘snaps’ worden gedeeld en de functie van chatten en
videobellen laat ik in deze analyse buiten beschouwing. Ik heb ervoor gekozen om deze twee functies te
analyseren omdat deze de actuele relatie met liveness duidelijk weergeven en liveness inzetten als
strategie.

3.2 Analyse industrial texts
Ik wil in dit deel laten zien hoe liveness, authenticiteit en eventfulness kenmerken zijn van deze nieuwe
mediale vorm van non-archival real-time media die geconstrueerd worden binnen deze twee verschillende

industriéle teksten via concrete woorden en beelden.

3.2.1 Promotievideo nieuwe functie Snapchat 66

Deze video is op de blog van Snapchat en YouTube gedeeld op het moment dat de nieuwe functie Snapchat
Stories online ging, op 3 oktober 2014. Snapchat werkt voor dit filmpje samen met een bekende band uit
Amerika, Goldroom. Negen seconde nadat het filmpje is begonnen en de drie bandleden kort te zien zijn
geweest ontmoeten zij hun vrienden. Bij 00:20 gaat de muziek zachter en is er een tikkend klok geluid te
horen, bij 00:25 is de muziek even helemaal stil. Dit gaat samen met een veranderend beeld; het beeld dat
te zien was van de mensen in de auto wordt namelijk opgeslokt door een cirkel die een klok moet
voorstellen. Alle momenten die we tot nu toe hebben gezien in deze clip worden nu opgenomen in deze
cirkel. Deze cirkel met momenten, gebeurtenissen en ervaringen rolt vervolgens een mobiele telefoon in. In
het beeld is een mobiel afgebeeld met daarop de ‘verhalen-omgeving’ van Snapchat. Vervolgens is een
vinger te zien die het verhaal waarbij staat ‘just now’ aantikt en zegt “Oh, there it is”. Deze verhalen zijn niet
live in de strikte zin van het woord, maar worden door het inzetten van het woord ‘live’ als live geconstrueerd.
Hier is sprake van online liveness, waarvan Auslander stelt dat een technologische artefact claimt live te zijn
waardoor het publiek deze claim accepteert en op deze manier Snapchat ook live wordt voor de gebruiker.
Hierna is de muziek weer te horen, maar op een ander tempo met een andere sfeer, de muziek is
opgetogener en sneller. Het lijkt alsof de vinger door de foto’s te openen letterlijk in het verhaal zit en het
verhaal van de band Goldroom mee kan beleven. Vervolgens zijn er nog meer foto’s en video’s te zien van
de groep. Maar er is gespeeld met de beelden, waardoor real-time beelden en Snapchat beelden niet van

elkaar te onderscheiden zijn. Hierdoor wordt in deze video gesuggereerd dat beelden die je via deze functie

64 “\iewing Live Stories,” Support Snapchat, geraadpleegd 20 maart 2016, https://support.snapchat.com/a/live-story.

65 “Snapchat breidt live-sectie uit,” NU, 29 augustus 2014, geraadpleegd 1 maart 2016, http://www.nu.nl/gadgets/
3864714/snapchat-breidt-live-sectie-.html

66 Snapchat, “Introducing Snapchat Stories (Feat. Goldroom)” YouTube video, 0:47. 3 oktober 2013. https://
www.youtube.com/watch?v=88Cu3yN-LIM.
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kan ontvangen echt en authentiek zijn. De video maakt door de gekozen opbouw zoals hierboven besproken
duidelijk dat het mogelijk is om via deze functie iemands dagelijkse leven te volgen, ‘it's like being there’,
door de manier waarop filmpjes worden gemaakt in deze videoclip. Zoals eerder genoemd wordt een sterk
gevoel van authenticiteit opgewekt bij het kijken van vlogs volgens Strangelove. De beelden van deze ‘echte’
mensen in deze clip roepen ditzelfde gevoel van authenticiteit op.

Tijdens het afspelen van deze beelden is er rechts bovenin het beeld een aftellende klok te zien. Dit
zijn de resterende secondes voordat het ‘verhaal’, in dit geval de video, is afgelopen. De tijdelijkheid van de
beelden in Snapchat wordt hiermee weergegeven. De clip eindigt met de tekst: “Its about time”. Deze tekst
slaat op twee gedachten. Ten eerste is dit een Engelse uitdrukking, waarmee benadrukt wordt dat iets lang
op zich heeft laten wachten en dan is het eindelijk daar. Dit refereert aan de lancering van deze nieuwe
functie. Ten tweede slaat dit op het kenmerk van tijdelijkheid van deze nieuwe functie, want de tikkende klok
en de teruglopende secondes in het scherm waren duidelijk op te merken. Het idee dat de beelden
verdwijnen wordt ingezet om de urgentie ervan te benadrukken.

3.2.2 Promotietekst nieuwe functie Snapchat®”

Deze tekst is verschenen op de blog van snapchat.com op 29 augustus 2014. De titel is heel treffend; ten
eerste wordt er gerefereerd aan het feit dat de nieuwe functie live is. Ten tweede wordt het idee dat deze
nieuwe functie live verhalen gaat vertellen benadrukt; “It’s live”. Het is de promotietekst van de nieuwe
functie “Our Story” dat onderdeel is van Live Story met de functie “to cover more live events!™8 Deze hele
nieuwe functie draait dus om het samen vastleggen van live evenementen om deze vervolgens met de hele
wereld te delen. De ontwikkelaars en makers waren gespannen of de nieuwe functie zou aanslaan: “We
hoped that the Snapchat community would contribute their unique point of view”.8% Hier worden de
gebruikers aangesproken als een grote groep die samen iets kunnen bereiken, die verantwoordelijk zijn.
Zonder deze community heeft deze functie namelijk geen zin. Ze kunnen bijdragen aan de verslaggeving
van een live event en zonder deze bijdragen zijn er geen films, foto’s en verhalen. De individuele participatie
bij het verslag doen van een live event is van cruciaal belang. Zoals eerder vermeld betuigt Ytreberg dat
publieksparticipatie het concept van liveness en eventfulness heeft uitgebreid. Participatie breidt volgens
hem de begrippen uit doordat de gebruikers door deze nieuwe optie uitgenodigd worden voor een nieuwe
ervaring. En dat is precies waar deze promotietekst het over heeft: “The world has never experienced this
before.” Er is sprake van een ultieme vorm van participatie, waarbij het zelfs cruciaal is dat de gebruikers
participeren en bijdragen. Hierdoor zorgt Snapchat voor een nieuwe ervaring van liveness rondom
belangrijke en grote events voor miljoenen mensen over de hele wereld waarbij gebruikers authentieke
beelden verspreiden met allemaal een eigen perspectief of blik.

“It was so much fun experiencing our favorite events with all of you!””° Hier wordt door Snapchat
gesuggereerd dat gebruikers samen events kunnen beleven ook al zijn ze niet daadwerkelijk samen
aanwezig bij dit event. De beelden komen allemaal via de gebruikers telefoon binnen en daarom is het
mogelijk om deze events toch te kunnen ervaren. In deze tekst wordt heel concreet een vorm van

eventfulness gecreéerd door het simpel herhaaldelijk inzetten van de woorden ‘live events’.

67 Zie bijlage 4, 41.
68 Zie bijlage 4, 41.
69 Zie bijlage 4, 41.

70 Zie bijlage 4, 41.
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Daarna gaat de tekst over de nieuwe ‘live’-sectie, waar je verhalen kan ervaren en bekijken die door de
Snapchat community zijn bijgedragen op allerlei soorten events. Hier worden wederom de woorden
“contributed” en “experience” gebruikt. Het gaat dus om een persoonlijke bijdrage en om participatie met de
applicatie waardoor nieuwe ervaringen en events worden gecreéerd.

3.3 Interface-analyse

3.3.1 De homepage

Wanneer de gebruiker Snapchat opent op zijn of haar mobiel komt deze op de homepage terecht (zie figuur
1). Dit is de eerste interface van Snapchat die geanalyseerd is in dit onderzoek. Op dit niveau draait het
vooral om het direct maken van een filmpje of een foto. De rest van de iconen zijn wit en het valt gelijk op dat
er geen tekst aanwezig is.

Figuur 2: Homepage Snapchat - nieuwe berichten

Er zijn zes iconen te zien die netjes verdeeld zijn over het scherm; drie boven en drie beneden. Het
opvallendste icoon is het grote rondje midden onderin het scherm waarbij het draait om het nemen van een
foto of video. Daarnaast zijn drie horizontale lijnen te zien die ervoor zorgen dat je in de ‘verhaal-omgeving’
terecht komt als je erop klikt (zie figuur 3).

Bij deze interface valt het gelijk op dat er geen tekst aanwezig is. Daarnaast is de grootte van de
knop om een filmpje of een foto te maken het grootst en daardoor genereert deze functie de meeste
aandacht. Hierdoor kan de gebruiker namelijk actief participeren en dus ‘meedoen’. Daarnaast valt het op
dat nieuwe berichten worden vermeld in een felle kleur, wat daardoor de aandacht trekt van de gebruiker.
Het is daarom waarschijnlijk dat deze informatie door Snapchat als belangrijk wordt geacht. Ze willen dat
gebruikers actief deelnemen in de app en met elkaar in contact staan. Gebruikers krijgen een melding bij elk
nieuw bericht, zodat de gebruiker er zo snel mogelijk bij kan zijn om het te bekijken en vervolgens te
reageren.

3.3.3 De ‘verhaal-omgeving’

Wanneer de gebruiker het icoon rechts onderin heeft geselecteerd komt hij of zij terecht in de wat ik de
‘verhaal-omgeving’ noem. Hier is veel meer informatie te vinden dan op de homepage. Als eerste is het
duidelijk dat hier meer tekst aanwezig is. Alle tekst is in het paars en het woord ‘verhalen’ staat het grootst
afgebeeld boven in de interface. De rest van de informatie en titels zijn afgebeeld in dezelfde kleur, maar

kleiner.
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Figuur 4: De homepage van My Story en Live Story “h
Het valt gelijk op dat er meerdere cirkels te zien zijn, waarbij elke cirkel verwijst naar specifieke informatie die
je kan openen door erop te klikken. De bovenste horizontale rij cirkels verwijzen allemaal naar artikelen van
mediakanalen zoals uitgelegd in hoofdstuk 3.1. Daaronder zijn in dit geval twee cirkels te zien, die zich
bevinden onder de kop ‘LIVE’. Deze cirkels blijven telkens veranderen door de invloed van Snapchat, zij
bepalen welke evenementen hier komen te staan om te bekijken. Gebruikers hebben hier geen invioed op
en kunnen enkel een foto of video toevoegen als ze op de plek van het event aanwezig zijn. Deze verhalen
komen en verdwijnen na 24 uur weer. De gebruiker hoeft hier niemand voor te volgen of toe te voegen. In dit
geval kan de gebruiker alle foto’s en filmpjes bekijken die zijn opgenomen door gebruikers die aanwezig zijn
bij de Paris Fashion week (zie figuur 3). In andere gevallen kan dit ook een basketbalwedstrijd, de eerste
dag van de lente of een wedstrijd Nederland tegen Engeland zijn.

Hieronder is alles in de interface verticaal ingedeeld en bovenaan begint het met ‘RECENTE
UPDATES' waarbij duidelijk wordt aangegeven van wie het verhaal is. Daaronder staat ‘ALLE VERHALEN’
en het verhaal van een persoon kan zowel bij ‘RECENTE UPDATES’ als bij ‘ALLE VERHALEN’ aanwezig
zijn zoals in dit geval bij Hannah Vreugdenhil (zie figuur 3). Als je het verhaal opent bij ‘RECENTE
UPDATES' zie je alleen de laatste updates van het verhaal of de collage zoals ik het eerder noemde. Hierna
verspringt het verhaal naar ‘ALLE VERHALEN'’ en begint het verhaal bij de eerste foto die is gelipload in de
afgelopen 24 uur. Het valt op dat in deze omgeving veel focus ligt op de tijdelijkheid van de ‘snaps’, via
cijfers en via de verdwijnende stukken van de cirkel wordt er duidelijk gemaakt hoeveel tijd de foto’s nog
blijven bestaan. Hierdoor weten actieve gebruikers precies wie wanneer wat aan het doen was.

Figuur 5:
Informatie van gebruiker en mogelijkheid tot contact

Figuur 6 : Beeld bij het openen van een Story




Als een gebruiker een paar seconde op een gebruikersnaam drukt springt er een nieuw kader over het
huidige scherm heen (zie figuur 5). Hiermee kun je de desbetreffende gebruiker een foto terugsturen of een
chatbericht sturen. Als je een recente update hebt gekeken biedt Snapchat je gelijk ook deze functie aan
zonder dat je ergens op hoeft te klikken. Zoals te zien is in figuur 4 verdwijnt de cirkel met de afbeelding en
komt er een paars icoon met de tekst “Dubbelklik om te antwoorden” voor in de plaats. Er zijn meerdere
opties om direct te antwoorden en dus te participeren. Na het bekijken van een verhaal krijgt iedere
gebruiker gelijk de optie om te antwoorden middels een foto, een video of chatbericht.

Ten slotte is gekeken naar de omgeving waar men terecht komt als een verhaal daadwerkelijk wordt
bekeken. Als de gebruiker een Live Story of een individueel verhaal opent gebeurt er met de interface
hetzelfde. De gebruiker komt in een scherm waar enkel en alleen de afbeelding of video te zien is (zie figuur
6). Toch is de tijdelijkheid van de foto’s op verschillende niveaus weer belangrijk en wordt duidelijk
aangegeven. Boven in het scherm is een dichte cirkel en een rand te zien die beiden veranderen naarmate
de tijd verstrijkt. De witte rand geeft aan hoe lang deze foto nog te zien is, terwijl de grijze cirkel in het
midden aangeeft hoe lang dit verhaal nog duurt. Als de gebruiker ongeduldig is kan diegenen snel door naar
het de volgende foto door op het scherm te klikken. Het verhaal kan verlaten worden door het hele beeld
omhoog weg te wegen. Het valt echter op dat deze twee laatste opties van het doorklikken en wegvegen niet
duidelijk zijn aangegeven, terwijl dat bij andere opties wel zo is. Snapchat wil dat de gebruiker een verhaal
afkijkt en maakt het niet afkijken van een verhaal niet aantrekkelijk door die opties te verstoppen in de
interface.

3.4 Reflectie

Zoals ik eerde stelde kan liveness op veel verschillende manieren gezien worden, maar de duidelijkste
tweedeling bestaat wel uit de ene kant liveness als technologische kenmerk van een live-uitzending en aan
de andere kant de live-beleving van de kijker. In de interface staat er bijna boven aan een duidelijk titel
genaamd ‘LIVE’. De beelden die hier zijn te zien zijn echter niet live of rechtstreeks uitgezonden. Het gaat
om een live-beleving van de kijker en deze wordt geconstrueerd door het feit dat deze functie door Snapchat
‘LIVE’ wordt genoemd. Waarbij deze verhalen worden gepresenteerd als ‘events’ die plaatsvinden je niet wilt
missen. De interface heeft invioed op de manier waarop de gebruiker zijn identiteit construeert en daardoor
een ‘subject’ wordt in plaats van louter een gebruiker.

Auslander stelt dat technologische artefacten een claim op het publiek maken door het verstrekken
van real-time antwoorden een continue connectie en interactie met anderen. Het publiek moet die claim
accepteren, wil die liveness kunnen bestaan. Liveness is zodoende volgens Auslander een interactie
geproduceerd door onze relatie met het object en onze bereidwilligheid om deze claim te accepteren. De
claim van Snapchat lijkt duidelijk aanwezig te zijn in de geanalyseerde interface. De onmiddellijkheid van het
internet en deze applicatie is duidelijk aanwezig. Als de gebruiker een foto of video niet direct bekijkt dan is
dat de schuld van de gebruiker zelf, want Snapchat geeft op verschillende manieren aan via de interface hoe
lang het al online staat en wanneer het verdwijnt. Zodat gebruikers niet de ervaring van het bekijken van
speciale, authentieke en tijdelijke beelden misloopt.

De applicatie probeert bij elke gebruiker een actieve deelname aan te moedigen door de
mogelijkheid van participatie in de interface te benadrukken. Bij de homepage wordt een gebruiker sterk
aangezet tot het maken van een foto om deze vervolgens makkelijk te delen door enkel en alleen op één
knop te drukken. Daarnaast wordt er in de ‘verhaal-omgeving’ op twee manieren aangespoord tot
participatie. Ten eerste door het tonen van de tekst “dubbelklik om te antwoorden” en ten tweede door het
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feit dat als je lang op iemands naam klinkt de optie te krijgen om iemand een foto of een chatbericht te
sturen. Deze participatie heeft volgens Ytreberg het concept liveness veranderd en zorgt voor een nieuwe
ervaring bij gebruikers. Een ervaring met een sterker gevoel van rechtstreeksheid en continuiteit.

Als de gebruiker eenmaal zo’n narratief/verhaal aan het bekijken is dat bestaat uit verschillende
foto’s en video’s lijkt het medium verdwenen te zijn. Alle buttons en teksten zijn verdwenen en alleen de
video of foto is afgebeeld in de interface. Er is sprake van ‘the logic van immediacy’, de realiteit wordt
gepresenteerd door het raam van het medium en daardoor wordt dit beeld ervaren als authentiek. De
beelden die worden gedeeld kunnen alleen maar gemaakt worden binnen de interface van Snapchat. Die
liveness die wordt geconstrueerd door de interface zorgt voor een gevoel van authenticiteit en waarheid.
Daarbij is de applicatie van Snapchat alleen te gebruiken via een mobiel. Daardoor is er sprake van een
bepaalde intimiteit en daardoor authenticiteit. Je kijkt het namelijk in meeste gevallen alleen, waardoor de
interface zorgt voor een bepaald contact en een authentieke ervaring.

Door deze constructie van liveness en authenticiteit is er sprake van eventfulness. Het is niet aan te
wijzen als intrinsieke eigenschap binnen de interface, maar het is een resultaat. Snapchat bepaalt of iets een
event is of niet en zorgt ervoor dat daar een verhaal van wordt gemaakt en plaatst dat bij alle gebruikers
onder het kopje ‘LIVE’. Daarnaast zorgen alle kleine persoonlijke verhalen, van je vrienden voor een soort
van ‘mini-event’. De gebruiker wordt er namelijk herhaaldelijk van op de hoogte gehouden als er iets nieuws
is gebeurt en van het feit dat het ook weer verdwijnt. Daardoor wordt de gebruiker sterk aangespoord tot het
bekijken van het verhaal en het ‘mini-event’ daardoor mee te kunnen maken. De interface van Snapchat
probeert zoveel mogelijk gebruikersparticipatie uit te lokken en probeert actieve gebruikers te creéren door
participatie heel concreet te stimuleren via visuele elementen.

Het belangrijkste is dat er een kop bestaat binnen deze interface met de tekst ‘LIVE’. Geen enkel
beeld is namelijk echt ‘live’. Als een gebruiker een video gelijk bekijkt als het bij Snapchat binnenkomt is de
video daarvoor al gemaakt, de gebruiker is misschien nog enkele minuten bezig geweest met het bewerken
van de video en het zoeken van een gepast filter. Vervolgens komt deze video dan pas onder het kopje
‘LIVE’ te staan. Het is duidelijk dat deze liveness wordt geconstrueerd door Snapchat, want wezenlijk is er
geen sprake van echte ‘liveness’. Naast deze liveness is er sprake van een constante bevestiging van het
tijdelijke waardoor het feit dat het ‘event’ ophoudt zorgt voor een sterk gevoel van eventfulness.

24



4. #FIRST

4.1 Over #FIRST

Zoals eerder vernoemd is #FIRST een nieuw experimenteel televisieprogramma dat uitgezonden wordt op
kanaal 13 van Ziggo. Het is gemaakt door een groep Nederlandse YouTube-sterren die samen 1,5 miljoen
abonnees hebben. De uitzendingen worden zelf bedacht en geproduceerd door populaire YouTubers zoals
Veras Fawaz (Fijne Vrienden), Thijs de Bondt (WeetJeWatlLaatMaar), Youssef Koukouh (YousToub), Delano
Holwijn, Thomas Smagge (Theaumes), Ronald en Timo (Het GamePortaal) en Darcy Lazar (Stellig). Vanaf
december 2015 kregen zij vier werkdagen van half vier tot half vijf totale vrijheid om live-televisie te maken
die exclusief te ontvangen is door Ziggoklanten. “In de woorden van #FIRST: erbij zijn is meemaken.” Dit
breidde al snel uit met een extra dag en op 7 maart 2016 verscheen de volgende kop op nu.nl: “Tv-zender
#First van YouTubers breidt uit.””' De zendtijd van de zender wordt vanaf 7 maart verdubbeld, en de
uitzendingen duren daardoor elke dag anderhalf uur. “Het is daarmee naar eigen zeggen elke dag het langst
ononderbroken liveprogramma van de Nederlandse televisie.””2

Als kijker kan je live met de presentatoren gamen, en je kan op twitter via een poll laten weten wat
je wil dat de volgende challenges zijn voor de YouTubers. Het gaat volgens de de makers om de mensen
thuis erbij te betrekken om samen het moment te kunnen ‘beleven’. Op dinsdag en donderdag ligt de focus
van het programma vooral op comedy. Volgende de website van het programma draait het hierbij om reactie
en interactie. De kijkers kunnen dus met hun - de presentatoren - meedoen. De makers zijn vaak bezig met
challenges en pranks en praten over dingen die hun op dat moment bezighouden.”® Op maandag, woensdag
en vrijdag draait de uitzending om gamen; er worden nieuwtjes besproken, over populaire spellen gepraat en
meestal wordt er ook nog live in de uitzending een game gespeeld. Soms is dat het spel Minecraft waarbij ze
live een custom made map bouwen. Waarbij de presentatoren en de kijkers samen een avontuur kunnen
beleven. Daarnaast spelen ze elke week GTA online; de presentatoren testen de nieuwste en gekste maps
en de kijker kan meespelen. Op woensdag spelen de makers van het programma live FIFA tegen de kijkers.
“Heb jij zin om een bal te trappen live op televisie? Speel dan met ons mee.”7*

De interactie van de kijker en de invloed die ze daarmee hebben staan centraal in het programma
volgens de makers. Het is ook belangrijk dat iedereen kijkt terwijl het live wordt uitgezonden want “De
uitzendingen zijn nergens integraal terug te kijken (..).””®> De makers spelen hierbij in op de trend die zij zelf
constateerden. De YouTubers zagen dat hun kijkers online elke dag op vaste tijdstippen met z’'n allen klaar
zaten voor de nieuwe uploads van hun video’s. Ook al zijn deze video’s later ook te bekijken. Daarom wilden
ze het risico wel aan om dit avontuur aan te gaan op de televisie. Alle grote zenders proberen steeds meer
online aan te bieden, maar deze jonge groep YouTubers wilden dit gevoel vatten in een nieuw live
televisieprogramma.’®

7 “Tv-zender #First van YouTubers breidt uit,” NU, geraadpleegd 18 maart 2016, http://www.nu.nl/entertainment/
4226094/tv-zender-first-van-youtubers-breidt.html.

72 “Ty-zender #First van YouTubers breidt uit.”

73 “Programmering,” ditisfirst, geraadpleegd 10 maart 2016, http://www.ditisfirst.nl/programmering/.
74 |bid.

75 Kraak, “ #FIRST is Snapchat op tv.”

76 |bid.
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4.2 Analyse industrial texts

Ik wil in dit hoofdstuk laten zien hoe liveness, authenticiteit en eventfulness geconstrueerd worden en
daarmee kenmerken zijn van de mediale vorm van non-archival real-time media waar het
televisieprogramma #FIRST bij hoort. In hoofdstuk 4.2.1 en 4.2.2 zullen twee industrial texts worden
besproken.

4.2.1 Promotievideo programma #FIRST 77

Deze video staat op de website www.ditisfirst.nl onder de kop “Wat is #FIRST?” en is op hun eigen
YouTubekanaal het meest bekeken filmpje met 5.250 weergaven.”® Dit filmpje bestaat uit veel verschillende
beelden, een voice-over en teksten.

Het eerste beeld is blauw en links bovenin is het woord ‘play’ te zien, na dit beeld volgt er een reeks
aan beelden die kort te zien zijn en snel achter elkaar gemonteerd zijn. Er zijn 18 verschillende beelden te
zien in 12 seconden. De beelden variéren van het blaten van een geit tot een jongen die wodka drinkt en
mensen die kletsen in een lift. Deze shots volgen elkaar zo snel op dat je sommige beelden mist. Dit verwijst
naar het idee van het programma. Er gebeuren veel dingen in de show, tegelijk en snel, als je even niet oplet
heb je het gemist. Vanaf 0:08 begint er een robotachtige stem af te tellen van 4 naar 1, daarna ontploft er
een bom in beeld. Daarna komt een duidelijke voice-over stem die zegt “Dit is first” terwijl er verschillende
kleuren en vlakken door het beeld schieten en het eindigt in 5 keer dezelfde zin afgebeeld onder elkaar in
verschillende felle kleuren met de tekst “IK BEN #FIRST”. Het woord #FIRST is veel in beeld te zien. Het
gaat dus om de eerste zijn, iets in het ‘nu’ beleven en ervaren. Hierna zijn er weer verschillende beelden te
zien en klinkt de voice-over: “Elke dag live TV voor iedereen die geen TV meer kijkt”. Op het moment dat
deze voice-over te horen is is er een ouderwetse televisie afgebeeld. De shots volgen elkaar nog steeds snel
op, maar op dit moment in de video gaat het iets langzamer. Dit stuk moet aandacht krijgen. Het is live TV,
maar voor mensen die geen TV kijken. Dit programma is dus anders, het is nieuw. Dit slaat op de
ontstaansgeschiedenis van het programma. Het programma wordt gemaakt door allemaal presentatoren en
vloggers die zich normaliter profileren op YouTube. De volgende notie van Bolter en Grusin sluit aan bij het
bovenstaande citaat: “What is new about new media comes from the particular ways in which they refashion
older media and the ways in which older media refashion themselves to answer the challenges of new
media.””® De nieuwe media, namelijk YouTube, gebruiken het oude medium televisie, en televisie vervormt
zichzelf door nieuwe media in te zetten. De conventies van liveness die men van vroeger kent worden bij dit
programma ingezet om hetzelfde gevoel te creéren in combinatie met nieuwe technieken om een ultieme
vorm van participatie te kunnen bereiken. Daarom is het live TV, maar dan anders. Daarna klinkt de voice-
over weer met de vraag: “Elke dag?” en zegt vervolgens “Elke dag!”. Hierbij wordt benadrukt dat het
programma elke dag live is en daardoor ook bijzonder. Het unieke van het programma wordt meerdere
malen bevestigd.

De voice-over is weer te horen: “Laat je speelgoed staan, en schuif gezellig aan.” Deze zin komt
letterlijk uit de alom bekende fune van het televisieprogramma SESAMSTRAAT. Hierdoor is er sprake van een

duidelijke intertekstualiteit. In die tijd van SESAMSTRAAT, rond 1988, was het terugkijken van

7 DITISFIRST, “DIT IS #FIRST.” YouTube video, 0:40. 11 november 2015. https://www.youtube.com/watch?
v=t7KEfhQxyaA.

8 YouTube, geraadpleegd 16 maart 2016. https://www.youtube.com/channel/UCEVApRqcipclk3uFCqu8KuA/videos?
view=0&flow=grid&sort=p.

79 Bolter en Grusin, 15.
26



televisieprogramma’s zoals ook het geval bij dit programma, niet mogelijk. Ze refereren met het inzetten van
deze zin terug naar toen. Daarnaast is dit een vorm van direct address, waarbij de kijker wordt
aangesproken met ‘je’. De kijker kan volgens de voice-over stem gezellig mee doen en erbij zijn. Deze clip
eindigt met de volgende woorden: “Omdat het nu toch al aan staat. Zappen is voor sukkels.”l Waarmee ze
refereren aan het feit dat als je naar een andere zender vertrekt je als kijker veel leuke dingen mist.

4.2.2 Promotietekst programma #FIRST®

Deze tekst is te vinden op de website van het programma onder de kop “Wat is #FIRST?”. Het eerste dat
opvalt is dat deze tekst helemaal is geschreven in hoofdletters, wat het gevoel geeft dat de tekst
geschreeuwd wordt en veel aandacht wil genereren. Daarnaast is de tekst opgedeeld in korte zinnen, na
elke drie of vier woorden is er weer een punt gezet. Korte zinnen worden normaal bij teksten ingezet om de
nadruk te leggen op een bepaalde passage. Hier ligt de nadruk door de combinatie van de hoofdletters en
de korte zinnen op elk woord en deel van de tekst.

Ook de inhoud laat interessante dingen zien. In het eerste deel van de tekst ligt de focus op het
promoten van het idee dat je als kijker mee kan doen. Je kan reageren, je kan erbij zijn en je kan van je laten
horen. Het is duidelijk aan dit deel dat actie, reactie en interactie belangrijke aspecten zijn van dit
programma.

“#FIRST IS EEN TAG.” Een tag kan je het beste omschrijven als een soort van etiket. Wat je kan
plakken op foto’s, bestanden, blog’s en sociale media. Door tags te gebruiken zijn tweets, foto’s en andere
sociale media berichten gemakkelijk terug te vinden op het internet. Ze noemen het in de tekst “EEN LABEL.
JOUW STEMPEL OP HET MOMENT.” Hier worden de kijkers wederom aangesproken op hun inspraak bij
dit programma via direct adress. Daarnaast wordt voor de tweede keer het woord “MOMENT” gebruikt. Als
kijker kan je dus bepalen wat er in het ‘nu’ gebeurt, het gaat om het aspect van tijd. Het moment claimen of
een statement maken, door deze woorden te gebruiken ligt er een bepaalde waarde bij deze woorden.
Feuer stelde in 1983 al dat live televisie duidelijk gekoppeld kan worden aan events. Het feit dat dit
programma live is wordt in deze tekst meerdere malen heel concreet benadrukt. Hierdoor wordt een gevoel
van eventfulness gecreéerd. Dit wordt mede gecreéerd door de focus van de makers op de participatie van
de kijkers. Ze leunen hiermee op de bestaande “broadcast conventions of liveness and eventfulness” door
de mogelijke publieksparticipatie via verschillende platformen.®’ Deze vorm van participatie nodigt uit tot een
gevoel van aanwezigheid, verhoogde vorm van rechtstreeksheid en een sterke betrokkenheid met het live
event.8?

In het derde deel van deze tekst wordt er wederom geschreven dat het in dit programma gaat “OM
DIE MOMENTEN. OM HET NU. NIET OM STRAKS.” Kijkers worden aangesproken om live mee te doen, te
reageren en te participeren want straks is het niet meer belangrijk. Want volgens deze tekst mis je dat ene
moment dat je kan claimen als kijker. Dit stukje tekst eindigt met “DAAROM IS OP #FIRST ALLES LIVE.
OMDAT JE DAN NOOIT ZEKER WEET WAT ER GAAT GEBEUREN.” Hier is duidelijk dat #FIRST speelt
met de notie van onbestemdheid, ‘indeterminacy’, waar Vosgerau, Wertenbroch en Carmon, het in hun
artikel over hebben. Volgens hen halen kijkers namelijk plezier uit het feit dat men nooit van tevoren weet
wat de uitkomst is van de live-show, game show of sportwedstrijd.

80 Zie bijlage 5, 41.
81 Ytreberg, 467.
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4.3 Interface-analyse

De interface-analyse van #FIRST is anders dan de analyse van Snapchat aangezien dit een
televisieprogramma is. Hierbij is er sprake van één interface-omgeving waarvan kleine details gedurende het
kijken veranderen. Daniel Chamberlain schrijft in zijn artikel “Television Interfaces” dat televisie-interfaces de
kijker toegang geven tot de content die hij of zij wenst te zien. Hij kijkt in deze tekst naar de interfaces van
TiVo, Hulu en YouTube. Platformen waarbij de kijker zelf kan kiezen tussen verschillende video’s en de
controle schijnt te hebben. Bij #FIRST is dit niet het geval, maar het kan wel gezien worden als ‘television
interface’ waarbij er sprake is van een fysieke interactie tussen het scherm en de kijker. De interface stuurt
en structureert daarmee de wijze waarop de kijker in contact staat met de content. Daarnaast stelt hij dat
televisie-interfaces vragen om interactie van de kijkers. Vooral dit punt van interactie en participatie zal
belangrijk zijn in de onderstaande interface analyse. 8

4.3.1 De studio-omgeving
De presentatoren van #FIRST maken hun programma vanuit een vaste studio. In beeld ziet men een bank
waar ze soms op zitten, of een desk waar ze achter zitten. Er zijn in de studio’s televisie’s aanwezig waar
verschillende beelden op worden afgebeeld. Hierover heen is een interface geplaatst waarbij verschillende
teksten en tekens door het beeld vliegen en veel beweging te zien is. De interface bestaat uit verschillende
gekleurde vakken waarin teksten en bijbehorende tekens afgebeeld zijn. De kleuren van de teksten steken in
alle gevallen af van de kleur van de vakken waar het in staat. Dit kleurgebruik zorgt voor het genereren van
veel aandacht op de teksten in de interface. Je kan binnen deze interface nergens op drukken om in een
andere omgeving te komen, maar de tekens nodigen allemaal uit tot interactie en participatie via andere
kanalen. De zogenoemde ‘digital return channels’ waar Ytreberg het over heeft.

Het eerste dat opvalt bij deze analyse is de mate waarin de naam van het programma aanwezig is
binnen de interface en in de de studio. Het woord #FIRST is meerdere malen te zien binnen de interface.
Zoals eerder uitgelegd is het #-teken een manier om online content te vinden en te labelen. Door dit #-teken

voor de naam van het programma te zetten is het dus online makkelijk vindbaar.
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De teksten die aanwezig zijn binnen deze interface zijn verdeeld in drie categorieén. De eerste categorie
omvat alle teksten die binnen de interface kijkers aansporen tot participatie. Dit zijn teksten zoals: “Chat nu
live mee, “Reageer op Twitter en Instagram met :#FIRST”. Deze teksten blijven veranderen, door deze
continue beweging binnen de interface trekken deze teksten aandacht van de kijker. De andere categorie
van teksten die zijn afgebeeld zijn teksten die gemaakt en verstuurd zijn door kijkers. Dit zijn zinnen zoals:
“Eindelijk is ziggo leuk, “Ik ben genoemd door thomas” (zie figuur 7). Deze teksten zijn een duidelijke
bevestiging van de interactie die mogelijk tussen de kijkers en presentatoren. Ook deze teksten blijven
veranderen en verspringen om aandacht te genereren en de liveness van het programma te bevestigen door
het feit dat er tijdens de uitzending nieuwe berichten binnen komen.

De hele interface draait om participatie en interactie en er is sprake van online liveness waarbij het
gaat om de sociale aanwezigheid van de kijkers zoals Couldry die omschreef. Kijkers kunnen via
verschillende kanalen constant met elkaar en de presentatoren in contact staan. De kijkers worden op
verschillende manieren aangezet tot reageren en meedoen. Alle tekens die aanwezig zijn binnen de
interface zijn de tekens die refereren aan het bijbehorende platform zoals; het vogeltje van Twitter, de
camera van Instagram, en het vliegende papiertje van Telegram. Ook de teksten commanderen de kijkers
bijna om te reageren via nogmaals alle opties die mogelijk zijn. Het programma wordt uitgezonden via de
televisie, hierdoor zullen veel kijkers het programma bekijken vanuit hun woonkamer. Hierdoor kunnen ze

ondertussen makkelijk reageren via andere devices, zoals hun mobiel, een laptop of Ipad.

Figuur 8: Studio-omgeving 2
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4.4 Reflectie

Volgens Drucker kan een interface bepaalde acties uitlokken. Uit de analyse bleek dat de interface van
#FIRST kijkers duidelijk uitlokt tot participatie en interactiviteit. Hierdoor creéren de presentatoren en
YouTube-sterren een band met hun publiek. De interface maakt het mogelijk dat het publiek kan participeren
waardoor er interactiviteit kan plaatsvinden met andere kijkers en de presentatoren zelf. Dat deze
interactiviteit mogelijk is wordt bevestigd door het afbeelden van reacties van kijkers in de interface. Hierdoor
wordt het geloofwaardiger dat het programma zich echt op dat moment live afspeelt. Het programma maakt
gebruik van real-time antwoorden om volgens Auslander een claim op het publiek te maken dat het
programma ‘live’ en ‘echt’ is. De digitale kanalen geven een extra mogelijkheid om interactie te krijgen met
de presentatoren. Er ontstaat ‘group-liveness’ en ‘online-liveness’, de interactie met het publiek staat
centraal en niet de mediatekst zelf.

Daarnaast is er ook sprake van “extended liveness” waarvan Ytreberg stelt dat dit wordt gerealiseerd
door nieuwe vormen van publieksparticipatie. Participatie breidt het oorspronkelijke begrip uit omdat
gebruikers worden uitgenodigd voor een nieuwe ervaring. De analyse van de interface van #FIRST laat zien
dat deze ervaring ook kan worden gecreéerd door de verschillende ‘digital return channels’ waarmee
gebruikers kunnen reageren op datgene wat ze zien en horen. Er is sprake van liveness door onmiddellijke
overdracht, de onmiddellijkheid van het internet die wordt ingezet bij de interactie.

De authenticiteit wordt door de interface gecreéerd. Er is sprake van ‘the logic of hypermediacy’,
hierdoor is de ervaring van het medium op zichzelf een ervaring “of the real and authentic” volgens Bolter en
Grusin.8* Door de verschillende vlakken, teksten en tekens die te zijn zien in de interface is de kijker meer
bewust van de verschillende ‘ramen’ die gebruikt zijn om deze gemedieerde ervaring te creéren. Daarnaast
wordt er authenticiteit gecreéerd door de interface omdat de presentatoren dus ‘echt’ reageren op de vragen
en opmerkingen van het publiek. Daarnaast zijn er ook twitter berichten van de presentatoren te zien, die de
authenticiteit versterken.

Er is empirisch onderzoek gedaan naar participatie in televisieformats waar sprake is van de
mogelijkheid voor kijkers om te reageren via SMS en de resultaten laten zien dat dit beschreven kan worden
als een “kick” 8> Deze mogelijkheid wordt zoals eerder genoemd ook aangeboden door #FIRST en wordt ook

zo ervaren blijkt uit reacties die te zien zijn in de interface: “’@ThomasLeijten:#DitisFirst als ik op tv kom krijg
ik 10 euro van een vriend”(zie figuur 9). Wessel zegt: “Ik ben genoemd door Thomas. Goden.” Dit is de
beschrijving van wat door Ytreberg genoemd wordt als “event of participating”. Gewone kijkers kunnen
namelijk veranderen in kijkers met invioed; “When participating through digital return channels, generally
speaking, one goes from a mode of watching or listening to a mode of influencing.”® Deze eventfulness van
participatie in bijvoorbeeld de chat, heeft dus te maken met de erkenning van een kijker door het afwezige

anonieme massapubliek.

84 Bolter en Grusin, 32.
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5. Conclusie

In dit onderzoek stonden de mediaproducten Snapchat en #FIRST centraal en de manier waarop deze vorm
geven aan de wellicht nieuwe vorm van non-archival real-time media. Dit werd bekeken aan de hand van de
functie en constructie van de theoretische concepten: liveness, authenticiteit en eventfulness. Het onderzoek
werd bekeken in de bredere context rondom nieuwe mediale platformen. Dit onderzoek heeft als doel gehad
om meer inzicht te krijgen in de nieuwheidsclaim van deze mediaproducten, gezien Bolter en Grusins begrip
remediatie. Zij stellen dat ‘nieuwe’ media niet bestaat.

Uit de verschillende analyses blijkt dat beide voorbeelden zich profileren aan de hand van oude
stijlkenmerken van de televisie of vasthouden aan bestaande conventies en deze implementeren in nieuwe
media. Daarbij is het opvallend dat liveness door Snapchat en #FIRST wordt ingezet als strategie zoals Van
Es aangaf in haar proefschrift. Een strategie waarbij de kijkers “unstructured real-time feeds” worden
beloofd.8” Bij #FIRST wordt de notie van liveness meerdere malen binnen de interface en binnen de
industrial texts concreet benadrukt. Snapchat daarentegen is eigenlijk niet live, maar toch wordt een sterk
gevoel van liveness geconstrueerd. Via de visuele elementen van de interface en de inhoudelijke
verwijzingen in de industrial texts. Hierdoor kan Snapchat zich toch als ‘live’ presenteren.

Authenticiteit wordt in beide gevallen ook gecreéerd door de manier waarop het publiek wordt
aangesproken. Snapchat is een mobiele applicatie waardoor de foto’s en video’s te delen en te bekijken zijn
vanuit een privé-omgeving, zoals de slaapkamer. Zoals eerder vermeld bieden vlogs kijkers iets speciaals
dat televisie hen niet kan bieden, “it's authentic and about people.”8 Deze stijlkenmerken van de vlogs,
waarin de hoofdpersonen vaak alledaagse bezigheden deelden is overgenomen door de Live Story en My
Story binnen Snapchat. Binnen deze functie delen gebruikers hun dagelijkse leven via een modus van direct
address. Gebruikers kunnen alleen of samen foto’s bundelen tot een narratief, een ‘echt’ en authentiek
verhaal. Daarnaast is er sprake van ‘the logic of immediacy’ waarbij het medium zelf verdwijnt en de kijker
achterlaat “in the presence of the thing represented”.8® Als een gebruiker binnen Snapchat een verhaal
afspeelt verdwijnt de interface met alle bijbehorende teksten en iconen. Het enige dat overblijft is het scherm
met daarop de foto of video.

Deze directe representatie van het intieme alledaagse drijft volgens Strangelove naar veel
verschillende media en genres.?® Zo ook bereikt #FIRST dit authentieke gevoel waar Strangelove het over
heeft. Dit programma wordt namelijk gemaakt door mensen die bekend zijn geworden door YouTube waar ze
dagelijks vlogs deelden met veel verschillende onderwerpen. Dit ‘vlog-gevoel’ nemen ze mee naar de
televisie en door de sterke interactie met het publiek wordt dit programma als ‘echt’ en authentiek
geconstrueerd. Deze verschuiving naar de representatie van het ‘normale’ en het ‘intieme’ is in beide
gevallen te zien. Daarnaast wordt authenticiteit bij #FIRST ook geconstrueerd door ‘the logic of
hypermediacy’. Dit is een vorm van remediatie waarbij het medium zelf nadrukkelijk aanwezig is voor de
kijker: “it is the insistence that the experience of the medium is itself an experience of the real.”! Door het
gebruik van de interface is het medium de hele tijd aanwezig.

87 van Es, 2.
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9 Strangelove, 73.
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Ten slotte stond het concept van eventfulness centraal in deze scriptie. Het gevoel van eventfulness werd bij
Snapchat via de interface gecreéerd. Snapchat deelt dagelijks live evenement binnen de ‘verhaal-omgeving’
van de gebruikers. Hierdoor zijn wereldwijde events live te bekijken en daardoor te beleven voor gebruikers.
De verhalen die in de interface hieronder staan afgebeeld worden op dezelfde manier vormgegeven en
krijgen daardoor hetzelfde gevoel van eventfulness. Alleen gaat het hierbij om ‘mini-events’. Bij #FIRST is er
eerder sprake van “eventfulness of participating.™? Kijkers worden via de interface en de industrial texts
aangezet tot participatie, waardoor het gevoel van herkenning van het anonieme massapubliek of het zien
van je eigen tekst op telvisie kan zorgen voor het gevoel van eventfulness.

Snapchat en #FIRST geven beide op hun eigen manier vorm aan non-archival real-time media, maar
hebben beide veel belang bij de concepten van liveness, authenticiteit en eventfulness. De constructie van
deze verschillende concepten zorgt in beide gevallen voor aandacht op het unieke die beide voorbeelden
met elkaar delen; de tijdelijkheid van de inhoud. Bij Snapchat wordt dit unieke kenmerk benadrukt door de
verschillende afgebeelde klokjes in de interface en de constante weergave van de vergaande tijd. Bij #FIRST
wordt de tijdelijkheid van de inhoud benadrukt door een constante focus te leggen op het ‘moment’. Omdat ik
onderzoek heb gedaan naar de constructies van Snapchat en #FIRST die het publiek een bepaald gevoel of
ervaring proberen te geven heb ik in dit onderzoek weinig inzicht gekregen in de daadwerkelijke ervaringen
van het publiek. Simpelweg omdat hier de interface en de industrial texts de analyseobjecten waren en de
receptiekant daardoor onbelicht bleef. Begrippen als liveness, authenticiteit en eventfulness krijgen pas een
werkelijke betekenis waneer de constructie hiervan de gewenste ervaring opwekt bij het publiek. Daarom
zou een vervolgonderzoek dieper kunnen ingaan op de ervaring van deze constructies zoals die bij het
publiek van verschillende media wordt ontvangen, zodat het maatschappelijke aspect gekoppeld kan worden
aan dit nieuwe unieke idee van tijdelijkheid als kenmerk van media.

Zoals in de inleiding werd genoemd zal er aan het einde van dit onderzoek gereflecteerd worden op
de vraag of non-archival real-time wel een nieuwe mediale vorm omvat zoals ik aan het begin voorzichtig
stelde. Nee, Snapchat en #FIRST zijn geen ‘nieuwe’ media. Bij beide voorbeelden is er sprake van een vorm
van remediatie; #FIRST wordt gemaakt door mensen die zich normaliter profileren op internet die nu een
programma maken op televisie waarbij oude stijlconventies van live-programma’s worden gehanteerd.
Snapchat daarentegen verandert de zeer gevestigde kunst van de fotografie en zet het nu in voor andere
doeleinden op smartphones. Non-archival real-time media daarentegen kan wel gezien worden als een
nieuwe categorie die door verschillende media ingezet kan worden. Het is een mediale vorm die gekenmerkt
wordt door het willen bereiken van een ultieme vorm van liveness, authenticiteit en eventfulness, door een
sterke nadruk te leggen op real-time participatie. Non-archival real-time media lijkt een media-ideaal van dit
moment wat als constructie in het geheel te herkennen is in de besproken platformen. Zoals in de inleiding
genoemd lanceerde recentelijke het platform Facebook ook een nieuwe live functie. Facebook
implementeert daarmee deze mediale vorm van non-archival real-time media in hun bestaande platform met
wederom een duidelijk nadruk op de concepten van liveness, authenticiteit en eventfulness. Daarnaast wordt
ook in dit bericht bevestigd dat het bij deze mediale vorm draait om publieksparticipatie en het tijdelijke van
het moment. Dit bericht laat niet alleen het actuele karakter van dit onderzoek zien, maar ook de
mogelijkheden voor vervolgonderzoek.
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Bijlagen
Bijlage 1: Figuur 2
Homepage Snapchat

Vormen en grootte

Positie binnen de interface

kleur en tonen

Beweging

mogelijkheid tot interactie

Tekst

Er is in deze interface is geen
tekst aanwezig

Button

Er zijn in deze interface 6 buttons
te zien. Er is 1 icoon, de cirkel die
groter is dan alle andere buttons.
Daarnaast zijn er 5 buttons te zien
in verschillende vormen. Drie
horizontale lijnen vormen een
vierkant, er nog een vierkant te
vinden in deze interface. Een
icoon van een fotocamera, een
klein spookje (het symbool van
Snapchat) en een flits teken.

De grote ronde cirkel bevind zich
midden onderin het beeld. De 3
horizontale rechts onder in en het
vierkantje links onder in. Bovenin
bevind zich links het flits icoon,
daarnaast het spookje, en rechts
de camera

Alle buttons zijn wit en
doorzichtig, als je een foto of
video wil maken schijnt die
achtergrond door de buttons
heen. Alleen als je nieuwe
berichten ontvangt wordt het
vierkantje rechts onderin fel
paars, het vierkantje links onderin
fel rood en het spookje wordt geel
als je nieuwe vriend verzoeken
hebt.

De buttons worden groter als je
erover heen gaat met je vinger
maar er gebeurt verder niks.

4 van de 6 buttons in deze
interface omvatten een
mogelijkheid tot interactie. Als je
op de cirkel drukt kan je direct
een foto maken om deze te
versturen. Als je op het vierkantje
links onderin klink kom je in de
‘individuele- omgeving’ waar je
foto’s kan opnemen en
beantwoorden. Als je rechts op
het vierkantje drukt die bestaat uit
de 3 horizontale lijnen kom je
terecht in de ‘verhalen-omgeving’
om daar recente updates te
openen.
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Bijlage 2: Figuur 3
De ‘verhaal-omgeving’

Vormen en grootte

Positie binnen de interface

kleur en tonen

Beweging

mogelijkheid tot interactie

Tekst

Verhalen is het grootste stuk tekst
binnen de interface. Overige
kopjes van ‘discover’, ‘live’,
‘recente updates’ en ‘alle
verhalen’ zijn kleiner.

Er is weinig tekst aanwezig in
deze interface. Verhalen staat
groot bovenin in het midden
daaronder ook in het midden ‘live’
discover ‘ recente updates’, en
‘alle verhalen’. Daarnaast staat er
soms (als je een verhaal gelezen
hebt) ‘Dubbelklik om te
antwoorden’.

De teksten met de verschillende
functies zijn allemaal paars. De
teksten van de namen van
vrienden of evenement zijn zwart
- op een witte achtergrond. De
cijffers aan de rechter kant zijn
licht grijs en vallen niet heel erg

op.

Allemaal statisch bewegen niet -
alleen de cijfers aan de rechter
kant die de tijd aangeven
veranderen.

Dubbelklik om te antwoorden’ is
een duidelijke tekst die aanzet tot
interactie en participatie

Button

Afgezien van de foto camera
rechts bovenin en de kleine
paarse stippen wereldbol zijn alle
buttons even groot en allemaal
rond. Je kunt het vergelijken met
een pizza - want sommige rondjes
missen wat stukjes.

Alle cirkels die je verhalen geven
als je er op klinkt nemen het
grootste beslag in van de
interface. De rondjes bij ‘discover’
en ‘live’ zijn horizontaal ingedeeld.
Terwijl de ‘verhalen’ verticaal zijn
ingedeeld. Links bovenin is een
fotocamera te zien die je naar het
scherm brengt om zelf foto’s te
maken en rechts boven in is een
paarste stippen wereld bol te zien.
De verticale buttons zijn
gesorteerd op tijd - waarbij de
meest recente updates bovenaan
staan.

De buttons hebben allemaal hun
eigen vormgeving. De buttons
onder het kopje ‘live’ en ‘discover’
zijn fel en getekend of
geanimeerd. De buttons onder ‘
mijn verhalen’ beelden 1 van de
foto’s/filmpjes af van het verhaal.
en zijn daardoor vaak minder vel
van kleur.

Als je het hele scherm naar rechts
swiped kom je op de discover
pagina - als je naar links swiped
kom je op de homepage voor het
maken van een foto of video. In
het scherm zelf bewegen de
ronde buttons die door middel van
tijd soms stukken missen die naar
mate de tijd verstrijkt groter
worden. Als je in ‘alle verhalen’
naar beneden scrollt komt er aan
de rechter kant verticaal het
alfabet tevoor schijn

Als je op een naam Klikt krijg je
vervolgens de optie om te chatten
of een foto terug te sturen.
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Bijlage 3: Figuur 7-8-9
De studio-omgeving #FIRST

Tekst

Tekens

Vormen en grootte

Positie binnen de interface

Kleur en tonen

Beweging

Mogelijkheid tot interactie

#FIRST is de tekst die het
grootste is afgebeeld binnen de
interface. Het zijn grote letters in
een vet lettertype. De andere
tekst is allemaal kleiner.

Bovenin links in de interface is
altijd de tekst “#FIRST LIVE”
afgebeeld- De rest van de tekst is
afgebeeld onder in het beeld in
een soort van verticale balk die is
opgedeeld in 3 vlakken met een
dunne balk eronder. Rechts van
het scherm is een horizontaal
kader te zien die is opgedeeld 2
blokken. Alle teksten bevinden
zich binnen deze blokken.

De tekst die aanwezig is binnen
deze interface is geel, wit, blauw,
rood. Het zijn allemaal veel
kleuren en niks is zwart. De
kleuren van de teksten steken
allemaal af tegen de achtergrond
kleur van het kader.

De tekst “#FIRST LIVE” staat vast
De tekst #FIRST links onderin in
het gele kader, staat ook vast. De
rest van de tekst blijft gehele de
hele uitzending veranderen.

De teksten die aanwezig zijn in de
interface zijn verdeeld in 3
categorieén. De eerste categorie
omvat alle teksten die binnen de
interface de kijker aansporen tot
interactie. Dit zijn teksten zoals:
“Chat nu live mee,” “Reageer op
Twitter en Instagram met:#FIRST”
De andere categorie van teksten
die zijn afgebeeld zijn teksten die
gemaakt en verstuurd zijn door
kijkers. Dit zijn teksten zoals:
“Eindelijk ziggo is leuk,” “Ik ben
genoemd door thomas,” “Darcyy
ik vind je knap”. Dit is een
bevestiging van interactie

Het #-teken valt het meeste op en
is binnen de interface minimaal 3
keer afgebeeld in de toegevoegde
kader. In de studio zelf is het
teken ook nog te zien op een
televisie, op de achtergrond en op
de microfoons van de
presentatoren. De andere tekens
zZijn een envelopje, een @, het
twitter teken en het Instagram
logo. Deze tekens zijn allemaal
kleiner afgebeeld.

De tekens zijn in de interface
verdeeld van boven naar onder
en links naar rechts.

De tekens die aanwezig zijn
binnen deze interface zijn ook
vaak afgebeeld in verschillende
felle kleuren of in het wit, maar
dan is de achtergrond in een felle
kleur.

De tekens bewegen niet op
zichzelf, maar verdwijnen en
komen weer als de tekst ook
verandert.

Alle tekens staan voor interactie
en verwijzen naar een ander
platform. Het #-teken is binnen de
interface de meest afgebeelde.
De # kan de kijker binnen
verschillende platformen sturen
en navigeren naar de goede
content. Het vogeltje is het
bekende icoon van Twitter een
ander sociaal medium platform.
De fotocamera verwijst naar
instagram,

Op deze platformen zijn de

presentatoren en makers actief
tijdens de live-uitzendingen.
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Bijlage 4: Industrial text Snapchat
It's Live!

Today we’re expanding our favorite new product - Our Story - to cover more live events! When we launched
Our Story at Electric Daisy Carnival we had our fingers crossed - we hoped the Snapchat community would
contribute their unique point of view.

We were absolutely blown away when Snapchatters contributed over 350 hours of Snaps to Our Story during
EDC, Rio, Outside Lands, and Lollapalooza. It was so much fun experiencing our favorite events with all of
you!

You'll notice today that there’s a new “Live” section beneath your Recent Updates. That's where you’ll be
able to experience Stories contributed by the Snapchat community at all sorts of events. It's a great way to

check out what's happening around the world.

We’re so grateful for your awesome (and hilarious!) contributions to Our Story. The world has never
experienced this before - it's truly a product of the Snapchat community.

Bijlage 5: Industrial text #FIRST

#FIRST STAAT VOOR DE EERSTE ZIJN. DE EERSTE REACTIE. ERBIJ ZIJN. JE LATEN HOREN. HET
MOMENT CLAIMEN.

#FIRST IS EEN TAG. EEN LABEL. JOUW STEMPEL OP HET MOMENT. EEN STATEMENT.

#FIRST ALS MERK, ALS ZENDER, DRAAIT OM DIE MOMENTEN.
OM HET NU. NIET OM STRAKS.

DAAROM IS OP #FIRST ALLES LIVE. OMDAT JE DAN NOOIT ZEKER WEET WAT ER GAAT GEBEUREN.
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