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Introduktion

Over de sidste knap 70 &r har millioner af fingre designet deres egne verdener med
LEGO-klodser og styret LEGO-figurer gennem franchise-byggede spilverdener be-
stdende af digitale LEGO-bits. Med udgangspunkt i en reekke brugerdrevne inter-
aktivitetsforstaelser, der knytter sig til computerspil (Aarseth 1997), remix (Gunkel
2016) og leg (Valk, Bekker og Eggen 2013) kan LEGO forstds som en megafranchise,
der indeberer en sarlig brugerdreven serialitet adskilt fra mere franchise-drevne
tekst- og filmuniverser. LEGO som optradelsesform kan sdledes, ligesom compu-
terspil, remix og leg, siges at veere afheengig af brugerens konstruerende og konsu-
merende interaktioner med medier og materialer. Her er altsé tale om, at mediet
inviterer brugeren til at konstruere, interagere i, lege med og sammenblande forteel-
leverdener ud fra brugerskabte designs. Vi forstdr dette som en serialitetspraksis,
som vi i artiklen kalder ‘serialitet-i-brug’. Serialitet-i-brug er kendetegnet ved bru-
gerdreven medfortellen og meddesign, hvor det ikke leengere er muligt at afggre,
hvem der kontrollerer eksempelvis LEGO som fortalling og design. Denne form for
serialitet opstar ikke i mgdet med en afrundet tekst, film eller et univers, men ved
at f.eks. LEGO-, lege-, remix- eller spil-materialer tilbyder sig selv som modulare
byggeklodser for brugerens egne sammensatte forteellinger eller designs. I denne
artikel abner vi dermed op for en udvidelse af begreberne serialitet og serialise-
ringspraksis og foreslér, at serialitet-i-brug blandt andet omfatter ‘ergodisk littera-
tur’ (Aarseth, 1997), ‘remixology’ (Gunkel 2016), ‘open-ended design’ (Valk et al.
2013) og LEGO-klodser.

I en af de forste bgger om computerspilsmediet, Cybertext: Perspectives on Ergo-
dic Literature (1997), har spilforsker Espen Aarseth behandlet digitale spil og den
interaktion, som disse fordrer, som en form for “ergodisk litteratur”. Ergodisk litte-
ratur inviterer til “nontrivielle leeseveje”, idet leeseren i mange tilfaelde er med til at
afggre, hvad der skal ske, og hvornéar det skal ske, hvilket bevirker, at laeseprocessen
bliver mindre linezer. Den gensidige interaktion mellem tekst og leeser bliver helt 89
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central, nar laeseren deltager nontrivielt i teksten for at forstd og give den betyd-
ning. Samme ergodiske kvalitet informerer vores forstéelse af serialitet i denne ar-
tikel.

Medieforsker David J. Gunkels bog Of Remixology: Ethics and Aesthetics after Re-
mix (2016) kortleegger kombinatoriske brugerdrevne serialitetspraksisser i musik
og andre astetiske praksisser gennem begreber som brugerproduceret assemblage,
mashup, remix, samples, collage og bootleg. Remix er en praksis, hvor brugeren
rekonfigurerer, rekombinerer og redesigner eksisterende materialer til nye former.
I denne brugerdrevne praksis, hvor eksisterende kulturelle objekter approprieres,
blandes sammen og tilfgjes nyt, opstér nye brugerskabte kulturelle objekter, der
indgéar i dialog med de eksisterende. Disse ideer om remixkvalitet ligger ligeledes til
grund for vores forstéelse af serialitet.

Design- og legeforskere Linda de Valk, Tilde Bekker og Berry Eggen praesenterer
i artiklen “Leaving Room for Improvisation: Towards a Design Approach for Open-
ended Play” (2013) deres begreb om ‘open-ended design’, der indeberer udefi-
nerede, uafsluttede og ikke-determinerede designs, der hverken kan klassificeres
som &bne eller lukkede. Open-ended design er processuelt og formbart og inviterer
brugeren til at lege med, samtidig med, at der er klare rammer og procedurer for
denne legen-med. Typiske eksempler pé open-ended design er fx Minecraft, LEGO,
Geomag eller mix&match-bgrnebgger, og deres kvaliteter indgér ogsé i vores seria-
litetsforstaelse i denne artikel.

Brugerinteraktioner, der er med til at forme kulturelle objekter, er ofte fravee-
rende inden for medievidenskabelige studier i almindelighed og digital serialitet i
serdeleshed. Kerneeksempler pé teoretiske perspektiver pa og tilgange til serialise-
ring af medieformer er ‘distribuerede narrativer’ (Walker 2005) og ‘intermedialitet’
(Grishakova & Ryan 2010) samt det digitale medielandskabs priviligering af ‘trans-
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mediale’ over ‘monomediale’ formater (Jenkins 2006, Stein 2012). Disse teoretiske
rammer har meget at tilbyde hvad angér et afsender- og tekstfokuseret perspektiv,
men stér svagere nar fokus flyttes over pa bruger- og aktgr-perspektiver.

Vi vil i det folgende spge at give teoretisk stemme til en bade ludisk og inter-
aktionel tilgang til forstaelsen af serialitet. Vi leener os her op af en bred forstaelse
af ‘ludisk’, sddan som begrebet er defineret i bide Oxford Dictionary og Merriam-
Webster Enclyclopedia, som “showing spontaneous and undirected playfullness” og
“playful: ludic behaviour”. Ludisk serialitet omfatter bdde mediebundne, tekstuelle
formater og de sociale, kontekstuelle, legende brugspraksisser, som disse finder
sted i. Dette udger serialiteter-i-brug. Med fokus pé serialiteter-i-brug ser vi altsa
pa serialiteter, sidan som de settes i spil og bliver approprieret gennem bruger-
interaktioner og -oplevelser. Ud fra denne tilgang kan brugerens interaktion med
LEGO som fysisk og digitalt interaktiv franchise beskrives som fglger:

“ The viewer/user/player (VUP) transforms the story [and design] and enables the
Artwork to surpass the medium. It is in transmedial play that the ultimate story agency,
and decentralized authorship can be realized. Thus, the VUP becomes the true producer
of the Artwork. (Dinehart 2008, u.s.)
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For at fremlaese en sddan form for serialitet vil denne artikel kombinere begrebs-
meessige rammer og analytiske indsigter fra forskellige fagfelter som medieviden-
skab og fanstudier med interaktionsdesign og legetgjsstudier. P4 denne made bliver
artiklen en bevagelse pa tvers af fagfelter i forspget pé at praesentere og illustrere
en forstéelse af serialitetsformer, som netop tager bevaegelser pa tveers af materia-
ler, medier og modaliteter alvorligt for at forstd de nye serialiteter.

Den amerikanske medieforsker Jason Mittell har argumenteret for, at det er sta-
dig mindre givende at analysere en medietekst “solely as a bounded textual object,
as transmedia techniques have led to interesting overlaps in cultural norms, textual
design, and fan engagement across normally distinct media, highlighting the need
to think across ludic and narrative modes” (Mittell 2012, 5). LEGO-franchiset er et
godt eksempel pé en sddan ludisk-narrativ sammentaenkning og kan ligefrem ses
som paradigmatisk case for en udvidet serialitetsforstdelse, idet LEGO i sin kerne er
karakteriseret ved at have ludiske aktgr-perspektiver og serialitet-i-brug i centrum.
LEGOs betydning opstar i hgj grad som en dialog mellem franchise og bruger pé
tveers af materialer, medier og modaliteter — og mellem fysiske byggeklodser, di-
gitale bits og blockbuster-verdener. Med udgangspunkt i en analyse af LEGO som
ludisk serialitet vil vi vise, hvordan en séddan serialitet kreever en mere holistisk og
interaktionel forstdelse af fortaelleuniverser som opstar i spendingsfeltet mellem
hhv. konstruerende designhandlinger (Ngrgard 2012) og transmediale, oplevelses-
baserede storyworlds (Toft-Nielsen 2014).

Nye serialiteter, transmedia storytelling og world-building.
Popularkulturelle serialiserede former er i dag allestedsnarvarende. Som Chri-
stoph Lindner formulerer det: “Serialization is an endemic feature of our twenty-
first-century, hyper-mediated world. The seriality of contemporary, globalized cul-
ture is perhaps most visible in the sphere of popular media” (Lindner 2014, iv). Nar
vi taler om serialitet, skriver spilforskerne Stephanie Boluk og Patrick LeMieux:

“ The term seriality is generally used to mean objects that are arranged in some form of a
series, whether temporal, spatial, or conceptual. In literature and popular media, seriality
can refer to stories or publications that are released in intervals over a period of time or

constructed with forced pauses incorporated into the reception of the work. (2012, 17)

Marc Steinberg plaeederer for en anden serialitetsforstielse. I forleengelse af Baudril-
lard argumenterer han for, hvad han kalder for nye serialiteter og foreslar, at:

“ [W]e think of seriality itself not so much as a typology of objects as a typology of the
relations between objects. It is not the objects themselves that have changed in our era
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as much as it is the relations between them that have changed (it is these changes that
in turn allow for the possibility of new products, and new trends; the change in seriality
precedes the change in series). (2003, 93)
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Ifplge David Surman bestér disse nye serialiteter af gentagelser og variationer pree-
cis som LEGO-byggesat ggr det gennem legende interaktioner. Surman skriver, at
serialitet “has no origin and proliferates through metamorphosis and translation”
(2009, 96), hvilket medfgrer “a mode of consumption which is itself serial: a cha-
racter is consumed in its many object forms, as pieces of a constantly expanding uni-
verse” (ibid., 100). Denne ekspansive serialiseringslogik kunne vare en beskrivelse
af selve LEGO-franchisen, idet hyppigheden og tilgeengeligheden af fiktive historier
i forskellige LEGO-formater er vokset i en sddan grad, at det neermer sig transmedia
storytelling:

“ While serial narratives classically unfold their narratives linearly, monomedially, and ac-
cording to media-specific parameters of serialization, serialization might take a variety of
different forms. Along these lines, we can understand transmedia storytelling as a form
of serialization that unfolds horizontally, across several media instead of just a single
medium. (Brinker 2017, 215)

Star Wars er ikke udelukkende en kinematografisk verden, men ogsé et littereert,
legetgjs- og spilbaseret fanomen med et utal af mediemeessige indgange (Waade
og Toft-Nielsen 2015). I modsatning til tveermedialitet er transmedia storytelling
centreret omkring en samlet storyworld, der udfolder sig over flere medieplatfor-
me, hvor hver enkelt tekst bidrager med en markant og verdifuld del af det sam-
lede hele (Jenkins 2006). Begrebet ‘transmedia’ blev introduceret for fgrste gang
af Marsha Kinder (1991) til at beskrive udviklingen af 1980’ernes franchises som
Teenage Mutant Ninja Turtles gennem en overvejende gkonomisk logik. Begrebet
‘transmedia storytelling’ er senere blevet ulgseligt forbundet med Henry Jenkins
(2006), fordi han var den fgrste som lancerede en forstaelsesramme for, hvordan
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fiktive karakterer og storyworlds udviklede sig til transmedia storytelling som en
saerskilt distributionsform. Jenkins beskrev, hvordan en transmedial historie kan
igangsaettes i et medie og udvides gennem en raekke andre medier, hvor hvert me-
die bidrager til brugeroplevelsen gennem narrative, serielle forlangelser af en sam-
menhangende “storyworld” pa tveers af de forskellige medieplatforme.
Serialisering er sdledes et grundvilkér ved transmedia storytelling i Jenkins’ op-
tik og optraeder som et af de i alt syv principper, han bruger til at definere og nuance-
re begrebet (2006, 2009). Til forskel fra en mere klassisk forstaelse af, hvad en serie
er, sa insisterer Jenkins pa det transmediale samspil og p4, at transmediale formater
reekker ud over de lineare former for seriel narration, men indrgmmer samtidig, at
“there’s work to be done to understand the sequencing of transmedia components
and whether, in fact, it really does work to consume them in any order” (2009, u.s.).
Gennem serialiseret distribution formidles den samlede fortalling gennem forskel-
lige medier, hvorved den fiktive verden ekspanderes. Flere forskere har i forbindel-
se med transmedia storytelling peget pa de serielle-topografiske aspekter ved dette
feenomen og brugt begreber som “universes” og “worlds” (Klastrup og Tosca 2004;
Scolari 2009; Evans 2011) samt “environment” (Dena 2009) til at beskrive dem
med. Eftersom brugerens LEGO-konstruktion helt bogstaveligt er world-building i
92 bade de fysiske byggesat og de digitale LEGO-verdener, vil vores udgangspunkt i
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det fglgende vaere de forskellige former for forteelleuniverser, som transmedia sto-
rytelling tilbyder, og de typer oplevelser og interaktioner, som knytter sig hertil.
Gennem en laesning af Jenkins’ teori om transmedia storytelling (2006, 2009) vil
vi sgge at nuancere og udbygge den teoretiske og begrebsmaessige forklaringskraft,
der ligger heri, til ogsé at omfatte den serialitetsforstéelse, vi tidligere har omtalt,
nemlig serialiteter-i-brug. Selvom Jenkins i sin forstaelse af transmedia storytelling
er opmarksom pa brugerens aktive rolle, sd er denne i altovervejende grad baseret
pa antagelsen om, at ‘fanleesninger’ ligger i direkte forleengelse af afsenderens in-
tentioner med en transmedial fortelling. Fanforsker Matt Hills advarer om, at hvis
vi vil tage fans’ rolle i forbindelse med transmedia storytelling serigst, skal vi forsta
Jenkins teori med en raekke forbehold (2012). En af disse er vigtigheden i at ind-
drage en skelnen mellem franchise og transmedia storytelling. Hvor sidstnavnte fo-
kuserer p&, hvordan selve forteellingen forgrener sig pa forskellige medieplatforme,
fokuserer begrebet franchising foruden konceptuelle og kreative elementer ogsa
pa de gkonomiske og juridiske regler og rettigheder, som rammesztter den tilladte
brug af et bestemt koncept. Som ansléet ovenfor, sd overlapper Jenkins’ forstéelse af
transmedia storytelling flere steder med begrebet franchise: Pa trods af at transme-
diale historier typisk er kendetegnet ved kollaborative narrative design, s& indrgm-
mer Jenkins, at “the most successful transmedia franchises have emerged when a
single creator or creative unit maintains control” (2006, 106), hvilket problematise-
rer en laesning af disse som &bne for enhver form for fandeltagelse. Selvom Jenkins
siden har behandlet andre former for uofficiel fandeltagelse, sa falder langt de fleste
af hans eksempler pé fandeltagelse i relation til transmedia storytelling ind under
den form, som begrenser sig til forbrug af officielle, afsenderkontrollerede tekster,
som falder ind under franchisen. Denne skelnen mellem transmedia storytelling og
franchising bliver central, nar vi diskuterer officielle og uofficielle fanpraksisser i
relation til serialiteter-i-brug.

Serielle bevagelser mellem transmediale verdener og interaktions-
design

“ More and more, storytelling has become the art of world building, as artists create com-
pelling environments that cannot be fully explored or exhausted within a single work or
even a single medium. The world is bigger than the film [or TV series], bigger than the
franchise - since fan speculations and elaborations also expand the world in various di-
rections [...]. World-making follows its own market logic [...] in the business of creating
licensed goods. (Jenkins 2006, 114-5)

Transmediale fortaellinger er defineret ved deres ekspansive egenskaber, men rum-
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mer ogsa en dobbelthed, som Jenkins’ citat ovenfor peger pa. Pa den ene side ud-
vides og beriges de fiktive verdener pa tvers af medieplatforme, og de bemyndiger
en ekspansiv fanbase ved at promovere medskabelse i franchisen. Men pa samme
tid er de et udtryk for en branchemaessig sammenkobling, som afspejler “the eco-
nomic logic of a horizontally integrated entertainment industry” (ibid., 96). Trans- 93
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media storytelling kan derfor ses som en distributionsmodel, som fungerer gen-
nem det kontrollerede flow af indhold pé tvers af platforme, hvilket resulterer i en
konsolidering af en kanon af officielle tekster (Hills 2012; Scott 2013). Transme-
dia storytelling fremmer hermed en affirmational fandom, hvor “the source mate-
rial is restated, the author’s purpose divined to the community’s satisfaction, rules
established on how the characters are and how the universe works, and cosplay
etc. occur” (obsession_inc 2009). Dette tjener til at opretholde greenserne omkring
franchisen. Som Michael Saler har argumenteret for, har termen “world building”
hovedsageligt fokuseret pa afsenderens ‘geographies of the imagination’, mens an-
dre typer af forhold mellem disse verdener og dem, der er engageret i dem, helt er
blevet overset (2011, 4). I forleengelse af dette kan vi spgrge: Hvad sker der, nér
faninteraktioner og fandeltagelse i en franchise udfordrer afsenderes intentioner
og maske omkonfigurerer dele af denne franchise?

Hills lancerer begrebet om “trans-transmedia”, som beskriver hvordan narrative
verdener ofte er samproduceret af producenter og fans over tid, som “trans-discour-
ses which move across industry and fan contexts as well as across media” (Hills
2012, 425). I forleengelse af dette har Derek Johnson i sit arbejde med franchising
foresléet, at vi skal bevage os “past world-building to conceptualize the franchise in
terms of world-sharing among creative workers and communities” (Johnson 2013,
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109). Tilsammen kan vi leese Hills og Johnson som en accentuering af brugerens

medskabende rolle i world-sharing, som sammenblander specifikke universer, der
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ikke kan siges at vaere samlet i en enkelt auteur-kontrolleret, koharent verden. Be-

greberne ‘hyperdiegese’ og ‘transmedia world-sharing’ kan forstis som feenomener,
der opstar gennem fanengagement i og fanbrug af flere tekster og flere verdener.
Denne form for engagement kan formuleres som en transformational fandom: “a
democracy of taste [where] everyone has their own show at declaring what the

8I0C YHANWNMWOS

source material means, and at radically re-interpreting it” (obsession_inc 2009). En
sédan form for genfortolkning er en ludisk tilgang til det officielle kildemateriale,
som hver fan kan omforme efter sin egen genfortolkning.

De to grundleggende typer af fandom - affirmational og transformational — un-
derstotter to forskellige typer af serialiteter-i-brug. P& den ene side har vi en verti-
kalt orienteret serialitet-i-brug, som fungerer som et dybdeengagement inden for
en franchise — det, som Mittell har betegnet som “drillability”. Termen dakker over
en type af medietekster som “encourages viewers to dig deeper, probing beneath
the surface to understand the complexity of a story and its telling [...] creat[ing]
magnets for engagement, drawing viewers into story worlds and urging them to
drill down to discover more” (Mittell 2009, u.s.). Modsatningen til denne er en
horisontalt orienteret serialitet-i-brug — “spreadability” — som beveger sig pa tveers
af franchises, nér faellesskaber cirkulerer indhold i forleengelse af deres egne for-
tolkninger, brug og sociale relationer (Jenkins 2009). Drillable serialitet-i-brug er
séledes vertikalt orienteret inden for rammerne af en enkelt franchise og i relation
til dennes world-building-strategier, hvor indhold distribueres serielt til brugerne,
som sa kan engagere sig i dette. Spreadable serialitet-i-brug, pd den anden side,
arbejder pé tveers af franchises gennem forhandlinger, transformationer og genfor-
94 tolkninger af indhold i en ludisk beveagelse pa tveers af forskellige medietekster. P&
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denne méde bliver vertikalt og horisontalt orienterede serialiteter-i-brug to modsat-
rettede legepraksisser, som sameksisterer i den ludiske praksis. Vi skal i det fglgen-
de se nermere pé, hvordan LEGO-byggeset kalder pa forskellige former for ludiske
interaktioner fra transmission, over tranformation til transgression.

4 Y4 Y4 )
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Figur 1: Tre niveauer af trans-media storytelling beveegende sig fra klassisk franchise-kontrolleret storytel-
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ling til radikal fan-kontrolleret storytelling og med distribueret franchise-fan-kontrolleret storytelling i midten. g
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LEGO-byggesat som transmission, transformation og transgression E
Vender vi blikket mod LEGO-sat, som bygger pa filmiske forlaeg, sd indbyder disse z
seet, qua deres dbne, modulare og interaktionelle form, ikke blot til konstruktion, ®
men ogsa dekonstruktion og rekonstruktion. Vi skal i det folgende se narmere pa 5
tre forskellige former for serialiteter-i-brug som sddanne LEGO-saet kan indeholde. -
Den mest traditionelle type af serialitet-i-brug er franchise-transmission i form §

af world-building. Kgber vi et officielt LEGO-sat som Dgdsstjernen i LEGO Star 2
Wars, sa folger der en 250-siders byggemanual med, som trin for trin angiver, hvor- z

dan byggesettet skal samles. Brugeren opferer eller genskaber her en allerede ud-
teenkt og lukket storyworld. Men LEGO-set er ikke kun byggeszt, som skal samles.
De er ogsd invitationer til interaktion, som kan udfoldes efterfglgende. Serialitet-i-
brug vedrgrer dermed ikke kun egenskaberne ved et givet medie eller brugeren af
dette medie, men dét som opstar i et interaktionelt samspil mellem disse. Boluk og
LeMieux formulerer dette som: “While the individual experience of play arises from
a unique and irreducible assemblage of complex technological, conceptual, haptic,
and narrative phenomena, players unconsciously participate in a vast network of
composite actions that make up the aggregate histories of [playful] environments”
(2012, 16). P4 denne made er serialiteter-i-brug serielle former og praksisser, som
opstar og manifesteres i lege- og spillesituationer pa tveers af medier, materialer og
modaliteter. En Luke Skywalker-LEGO-figur, som selges med LEGO-Dgdsstjernen,
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har allerede den narrative framing pé plads, fordi figuren er placeret i en bestemt
kontekst. LEGOs Dgdsstjernen-sat #10188 er udformet som et cirkelformet LEGO-
hus bestdende af fire etager, hvor vi bl.a. finder kejserens tronsal med to kappe-
kleedte kejserlige vagter og en sortkleedt og kortharet Luke. Billeder fra boksen viser
Luke i lyssvaerdkamp med Darth Vader. Hermed sammenblander LEGO-szttet de to 95
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forskellige Dgdsstjerner og plots fra hhv. filmene A New Hope (1977) og Return of
the Jedi (1983). LEGO-sattet frembyder i sit design centrale scener fra to forskellige
Star Wars-film, som brugeren kan interagere med og legende genopfgre. P4 denne
méde kan LEGO-settet siges at veere en tro repraesentation af filmenes lokaliteter,
samtidig med at szettet omformer og oversetter dem til leg, hvilket netop udggr den
ludiske serialitet.

En anden type af serialitet-i-brug finder vi ogsé i forbindelse med LEGO, nemlig
fanskabt transformation, hvor den ludiske praksis sgger at udbygge og genfortolke
kanoniske franchise-elementer. Sddanne fanskabte LEGO-modeller af f.eks. eksi-
sterende Star Wars-rumskibe kaldes “MOC” — “My Own Creation” (Baker 2014, 50).
MOCs er uofficielle, fandesignede LEGO-modeller, som bestar af LEGO-klodser fra
forskellige andre LEGO-byggeset, og som bygges af fans uden instruktioner. De
fleste af dem er unikke genskabninger af settings, centrale scener eller andet i de
originale film bestdende af op mod 100.000 LEGO-klodser. Disse MOCs kan forstas
som tredimensionelle eksempler pd world-sharing fanfiktion; “an unauthorized ex-
pansion of these media franchises into new directions which reflect the readers’ de-
sire to ‘fill in the gaps’ they have discovered in the commercially produced material”
(Jenkins 2007, u.s.).

Den sidste serialitet-i-brug er den graenseoverskridende omgang med LEGO-
franchises. I modsetning de to forste serialiteter-i-brug, sa respekterer transgressiv
ludisk serialitet ikke logikken ved mediefranchisens etablerede universer. I stedet
designes nye verdener, hvor mange forskellige franchises, som findes i LEGO-uni-
verset — Star Wars, Ringenes Herre, Marvel, Harry Potter m.m. — blandes, s helt nye
universer opstar. Her bevaeger den ludiske serialitet sig ud over world-building og
world-sharing i form af verdens-koharente byggesat, LEGO-spil pa smartphonen,
YouTube-videoer m.m.. Graenseoverskridende ludisk serialitet skaber gennem bru-
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gerens designpraksis en reekke universer, hvor interaktionen fluktuerer frit mellem
franchise-styret world-building, samskabende world-sharing og brugerdrevet world-
designing.

LEGOs tvaermedielle ludiske serialitet tillader, at man gnidningslgst kan gene-
rere egne universer ved at placere en figur som Gandalf fra Ringenes Herre pa Dgds-
stjernen fra Star Wars-universet, sd Gandalf og Darth Vader pludselig befinder sig
i feelles kamp mod Marvels Iron Man og Harry Potter. Denne form for transgressiv
serialitet er bade en oplevelse af og et udtryk for selve kernekvaliteten ved de tveer-
medielle ludiske serialiteter, som LEGO inkarnerer. Disse knopskyder fortellinger
og universer gennem transformation og transgression, hvor en ikonisk figur som
Gandalf i LEGOs univers bliver “an infinite renewable ressource whose potency lies
not in scarcity, but [in] its multiplication and cross-polination” (Boluk og LeMieux
2012, 27). Gandalf bliver pd denne méde — pd samme méde som Shane Denson
og Andreas Jahn-Sudmans Batmanfigur — en “plurimedial figure”, som optrader
pa tveers af forskellige materialer, medier og modaliteter (Denson og Jahn-Sudman
2013, 20). Det modulare ludiske forteellemateriale indtager ubesveret en plads i
brugerens transformerende og transgressive serialitetspraksis.

96
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Immersive verdener af ludiske og tekstuelle serialiteter

Nér vi taler om serialiteter som noget, der opererer pa forskellige niveauer og pa
tveers af forskellige medier, modaliteter og materialer, bliver ikke blot franchisens
kontrol over forteelleuniverset udfordret, men ogsa hvad vi traditionelt set forstar
som tekst og serialitets-praksis. Hvordan integrerer vi saledes tekst og tekstualitet
i en ludisk handling, hvor Gandalf pludselig kan dukke op som en del af Star Wars-
universet?

Tekstbegrebet er en central kategori i bdde medieforskningen, spilforskningen
og inden for kulturstudier. I sin tilgang til spgrgsmélet om, hvad en tekst er, argu-
menterer Nick Couldry for, at “[s]pecific forms of ‘textuality’ have to be examined in
their own right” (2000, 72). Nér vi som fans og ludiske brugere er engagerede i ad-
skillige verdener i og pa tveers af forskellige medier, bliver opgaven med at definere,
hvad vi forstér ved tekstbegrebet, mere kompleks, da teksterne her netop ikke er
faste eller afgraensede. Teksterne bliver positionerede i, tilgdet gennem og oplevet
fra et helt netveerk af forbundne tekster. Elementer og tekster i fortelleuniverser er
derfor ikke autonome, men en del af et bredere landskab af transmitterende, trans-
formerende og transgrederende tekstuelle begivenheder.

Vi kan skelne mellem tre former for tekstuelle forbindelser her. Den fgrste af
disse er “intratekstuelle” relationer, hvor referencerne udelukkende forbinder sig
til et enkelt diegetisk univers. Sddanne forbindelser finder vi, ndr LEGO Star Wars-
spil refererer det arketypiske narrativ, vi kender fra filmene pé forskellige mader,
som f.eks. “the repetition and even parody of their source material’s most famous
scenes and set pieces, often compressing multi-film franchises into single games”
(Aldred 2014, 107). Disse tjener ofte til at opretholde Star Wars-universets kohee-
rens og autenticitet pa tveers af medier pa tre forskellige niveauer; mythos (etable-
rende kosmologi), topos (placering i rum og tid) og ethos (karakterernes moralko-
deks) (Klastrup og Tosca 2004).

Den anden form for tekstuelle forbindelser er de “intertekstuelle”. Den traditio-
nelle kristevaske forstelse af intertekstualitet fungerer som en semiotisk begrebs-
ramme, hvor “every text is from the outset under the juridiction of other discourses
which impose a universe on it” (Culler 2001, 116). Pa denne made fungerer inter-
tekstualitet som en uundgaelig kobling mellem tekster og tilfgjer en merbetydning
gennem koblingerne til et stort netvaerk af relaterede, uafsluttede plotlinjer inden
for en franchise. Denne serielle intertekstualitet inviterer fans til at benytte deres
fantasi. Den intertekstuelle form kan ikke favne de ludiske praksisser, der navigerer
mellem forskellige franchises og universer, da sddanne transformative bevagelser
fungerer paratekstuelt.

Denne tredje type af tekstuelle relationer — “paratekstualitet” — er et littera-
turteoretisk begreb, som stammer fra Gérard Genette (1997), men som Jonathan
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Gray (2010) overfgrer til populeerkulturelle franchises og tveermediale fenomener.
Gray viser, hvordan paratekster kan andre balancen mellem, hvad vi anser som
henholdsvis primere tekster og paratekster alt athangig af, hvornar og i hvilken
sammenheng de optraeder som indgange til det transmediale univers. Hvor intra-
tekstualitet bygger pd world-buidling, og intertekstualitet bygger p& world-sharing,
sd bygger paratekstualitet pd world-designing og de brugeroplevelser, som er inde- 97
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holdt heri. Den “tekst”, som bringes i spil, er ikke et feerdigt produkt, men en vedva-
rende udbygning, stgrre end enhver film, bog, spil eller ethvert LEGO-szt — det er
med andre ord hele forestillingsverdenen, der her er i spil.

Den beskrevne serielle tekstualitet er et udtryk for, hvad Cornell Sandvoss be-
skriver som fanobjekter: “A field of gravity, which may not have an urtext in its epi-
centre, but which in any case corresponds with the fundamental meaning structure
through a multiplicity of textual elements; it is [...] formed between and across
texts” (2007, 23). Det, at Gandalf placeres pa Dgdsstjernen, frargver hverken Gan-
dalf eller Starwars-universet deres originale betydning, men bliver snarere udtryk
for, hvordan fan-aktiviteten skaber en palimpsest og mangelaget tekst af elementer
fra begge universer.

-
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Figur 2: Tre niveauer af tekst-serialitet beveegende sig fra referentialitet indlejret internt i teksten til referen-

tialitet mellem forbundne tekster og over til referentialitet skabt pa tveers af ellers adskilte tekster.

Ekspressive verdener i ludiske aktionelle serialiteter

Serialitet bliver som sagt ikke kun udfoldet som franchise-drevne fortelleverdener,
men er i lige s& hgj grad noget, der finder sin form og kommer til udtryk som seri-
alitet-i-brug gennem brugerens forestillingskraft og handlinger. P4 samme made
som serialitet kan finde sted som world-building, world-sharing og world-designing
gennem tekst-serielle praksisser (intratekst, intertekst og paratekst), s& kan den li-
geledes komme til udtryk som aktgr-serialitet (intraaktion, interaktion og paraak-
tion). Ofte er det i krydsfeltet mellem forteellende tekst-serialitet pd den ene side og
konstruerende aktgr-serialitet pd den anden side, at universet treeder frem og fin-
der sit udtryk som serialitet-i-brug. Transmitteret world-building og samskabende
world-sharing bliver til brugerdrevet world-designing.

P& den méade treeder LEGO Star Wars som serialitet ikke kun frem som et fran-
chise-kontrolleret narrativ eller en trin-for-trin bygget Dgdsstjerne, men i lige s& hgj
grad som bruger-skabte designs. At placere Gandalf pd Dgdstjernen &bner op for
nye hybride fortalle- og design-universer, der ikke var mulige tidligere. Idet bru-
geren aktivt overskrider en franchise ved at placere Gandalf pd Dedstjernen eller
bygger Tusindarsfalken fra Star Wars ind i slaget ved Helm’s Deep i Ringenes Herre,
skabes der sammenfiltrede relationer mellem franchise og bruger, hvor det ikke
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leengere er let at afgere, hvem der er i kontrol over fortalling og design. Sddanne
tvermediale ludiske serialiteter er karakteriseret ved at vere formbare og &bne.
Valk et al. forklarer det pd denne méade:

Open-ended play with interactive objects provides children with the freedom to construct
their own rules, goals and meaning. Instead of games [or stories] with strict rules, open-
ended play designs offer interaction opportunities as a trigger for creating personalized
games [or story-words]. The process of developing these designs differs from designs
with predefined use. (Valk et al. 2013, 92)

LEGO er gennem brugen af modulare byggeklodser, bits og blockbusters et tydeligt
eksempel pé serialiteter-i-brug og bruger-drevet world-design. Her blandes fran-
chises, verdener og fortaellinger konstant gennem abne invitationer til brugeren om
at lege med eller designe imod franchisen via dekonstruktioner og rekonstruktioner
pa kryds og tveers af fortelling og sortiment. Hvert LEGO-seet, LEGO-spil og LEGO-
film fungerer séledes som modulart element, som brugeren kan improvisere, op-
bygge landskaber og skabe nye fortaellerum ud fra. P4 samme tid udger hver verden
ogsa sit eget selvberoende univers med egen geografi og fortaellekraft samtidig med
en vedvarende invitation til at fortaelle videre eller bygge om. Her fungerer brik-
ker og bits som verdens-forbindere og -facilitatorer, der inviterer til og understgtter
transformative og transgressive fortelle- og designpraksisser.

( \ ( Interaktion pa \ ( Interaktion pa tveers af
Interaktion med tveers af forbundne selvsteendige enheder,
den enkelte en- enheder inden for en sortimenter eller verdener
hed, episode eller serie, medieformer gennem 'modding’, remix
verden, fx det at inden for et franchise eller sammenbygning

% spille den samme % eller verdener inden =z afindhold pé tveers af

= bane igennem £  foret univers, fx det g franchises og verdener
igen og igen, det E at laese, se, spille og med det formél at designe

E at samle, adskille &  bygge LEGO Star 3 nye verdener, fx ved at

E og samle det E Wars eller det at byg- < lave Youtube-videoer med

= samme szt LEGO = geforskellige LEGO My Little Pony og LEGO,
eller den samme Star Wars verdener ved at skabe sine egne
Ninjago-aske sammen og derigen- karakterer i universet eller
endnu en gang. nem transformere og ved at putte Gandalf pa

udvide universet. Dgdsstjernen

~

- J

Figur 3: Tre niveauer af aktions-serialitet bevaegende sig fra interaktion inden for den enkelte enhed over

interaktion mellem forbundne enheder og til interaktion skabt pa tveers af adskilte enheder.

Konklusion

Gennem artiklen har vi samteenkt en rakke fagfelter og dimensioner i et forsgg pa
at né frem til en mere nuanceret og holistisk forstdelse af, hvordan serialitet funge-
rer pa bade et tekst- og aktgr-niveau, som world-building, -sharing og -designing,
som transmission, transformation og transgression og som et relationelt forhold
mellem franchise og brugere. Vi har gjort dette med udgangspunkt i LEGOs trans-
mediale univers, der fungerer som paradigmatisk case for nye modulare ludiske
serialiteter.
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Jenkins’ oprindelige begreb om transmedia storytelling anskuer grundleeg-
gende serialitet som en transmission af franchise-kontrolleret world-building, hvor
fans og brugere anses som forbrugere af fortaellinger og produkter (Hills 2012,
413). Ud fra de begreber om ludiske serialiteter-i-brug, som denne artikel har pree-
senteret, overlapper Jenkins’ originale begreb med kategorien trans(mission)me-
dia storytelling, idet denne kategori peger pé transmission af en singuler og ko-
herent forteelleverden distribueret af franchisen pé tveers af platforme. En sddan
forstaelse af serialitet er ikke meget mere end “a deriviation of academic television
studies” (Clarke 2009, 448), hvor fan-engagement og -interaktion er struktureret
og kontrolleret af franchisens transmissionslogik. I artiklen har vi forsggt at udvide
begrebet til ogsé at kunne begribe de typer af serielle former og praksisser, som op-
star i forskellige interaktioner mellem franchise og bruger gennem serialitet-i-brug.
Disse ikke-transmitterende former for serialiteter opererer under andre logikker,
narmere bestemt transformation og transgression. Artiklen udger séledes et forspg
pa at udvikle béde et blik og et vokabular for de méder, hvorpé franchise og fans
kan indgd i dialog med hinanden gennem transformative og transgressive ludiske
praksisser.

Ligesom vi har argumenteret for at tale om serialiteter i pluralis for ikke at til-
slore strukturelle forskelle mellem forskellige typer af serialiteter, sa er det ligeledes
vigtigt at se de forskellige niveauer og typer af serialitet, ikke som gensidigt udeluk-
kende, men som overlappende og relationelle. Sdledes kan der forekomme udveks-
linger mellem de forskellige kategorier, vi har opereret med i denne artikel. Eksem-
pelvis er fanskabte, unikke LEGO-sat som MOC en fanpraksis, som eksisterer uden
for LEGOs kreative kontrol, men (dele af) disse praksisser er blevet indoptaget af
LEGO og eksisterer nu som crowdsourced LEGO-kontrollerede set i form af websitet
LEGO Ideas. Her kan fans uploade deres MOCs, og fanfallesskaber stemmer om,
hvilke szt som efterfplgende (kan) szttes i produktion af LEGO. Og selvom Gandalf
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oprindeligt blev placeret pd Dodsstjernen som en ludisk transgressiv handling, sé er
denne transgressive sammenblanding af vidt forskellige franchises selve logikken
bag The LEGO Movie (2014), hvor verdener og franchises flyder sammen p& méader,
der oplgser tidligere grenser mellem fysiske byggeklodser, digitale bits og filmi-
ske blockbusters. P4 samme méde sammenblander det digitale spil LEGO Dimen-
sions, under hashtagget #breaktherules, vidt forskellige franchises og karakterer
i én samlet LEGO-spilverden. Nér vi betragter disse typer af forskellige serialiteter
pa tvaers af medier, materialer og modaliteter, ma vi veere opmarksomme pa dem
som bdde transmedia storytelling og world-design, tekst-serialitet og aktgr-seriali-
tet, franchise- og fan-konstruktioner og pé, hvordan disse tilsammen frembringer
s@regne serialiteter-i-brug. I disse skeringsflader, samspil og modspil dukker den
moduleere ludiske serialitet op og manifesterer sig gennem forskellige former for
world-building, world-sharing og world-designing.
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