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CHAT - EN LEGEPLADS FOR VOKSNE

Morten Jack & Jon Andersen

Internetbaserede elektroniske feellesskaber udgor en ny form
for socialitet, der inden for dansk psykologi kun er undersogt i
ganske fa studier. I denne artikel undersoger vi legekulturen i et
bestemt chatrum, der henvender sig til voksne. Ud fra en kort
diskussion af legebegrebet, preesenteres tre forskellige genrer
af lege i chatrummet, og formdlet med legene analyseres. Vi ar-
gumenterer for, at tre forskellige begrundelser for at lege synes
scerligt vigtige i dette chatrum: For det forste er legen selvbe-
grundet for de legende — de leger ganske enkelt for at lege. For
det andet udgor chatrummet igennem legen en social kravle-
gard, hvor forskellige sociale kompetencer kan opaves og af-
proves. For det tredje er legen et veesentligt element i konstitu-
eringen af et socialt forpligtende feellesskab i chatrummet. Det
konkluderes, at legebegrebet kan fungere som en veesentlig de-
skriptor i en socialpsykologisk forstdelse af chatbaserede feel-
lesskaber.

Internettet bruges kreativt af flere og flere voksne danskere som medested
til udfoldelse af socialitet. Internettet har vist sig at have potentiale til at
skabe nye rum for megdet imellem mennesker. Nogle af de mest frekvente-
rede af disse virtuelle rum er chatrum, hvori deltagerne i real time kan skri-
ve til hinanden via en computer.

Internetbaserede fzllesskaber udfoldet i chatrum udger en ny form for
socialitet og hermed et nyt relevant felt for socialpsykologien. Denne arti-
kels centrale hypotese er, at legebegrebet kan indga som en vasentlig de-
skriptor i en socialpsykologisk begrebsliggerelse af chatbaserede falles-
skaber. Vi viser i artiklen, hvilken serlig fremtreedelsesformer legen far,
nér den medieres via computere og foregar imellem voksne chattere. Igen-
nem en analyse af fellesskabet i et bestemt chatrum (her kaldet rum Voks-
ne) pé chattjenesten Opasia Chat, identificerer vi tre vaesentlige genrer af
lege og tre forskellige begrundelser for at lege, som vi finder sarligt rele-
vante i det undersggte chatrum.

Nervarende artikel er baseret pa empiri indsamlet i forbindelse med vo-
res kandidatathandling »Chat — et socialt forpligtende fzllesskab.« (An-
dersen & Jack 2002). Afhandlingen er en eksplorativ feltundersegelse af
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ovenstdende chatrum. Artiklen bygger pa en kombination af teori om leg
og nyere socialvidenskabelig internetforskning. Denne interdisciplinere
tilgang er nagdvendig for at kunne begrebsliggare social interaktion medie-
ret via computere som leg og for at kunne begribe legens sarlige traek, nar
den medieres via computere. Vi haber med denne artikel at kunne bidrage
til udvidelsen og udviklingen af forskning i elektroniske faellesskaber som
et nyt socialpsykologisk felt.

Kort om chat

Chat er en synkron computermedieret kommunikationsform. Man kan ik-
ke, som ved e-mail, i ro og mag reflektere over den e-mail, man har mod-
taget og forst senere svare. I chatrummet svarer man hinanden gjeblikke-
ligt. Hver gang man skriver en respons (typisk en satning) bliver den sendt,
og den anden eller de andre kan gjeblikkeligt laese den, forholde sig til den
og svare. Folk der taler sammen i et chatrum er spatio-temporalt placeret
pa en anden made end ved ansigt til ansigt-samtale. De er (oftest) fjernt fra
hinanden i geografisk afstand, men taet pa hinanden i tid (Hougaard 2001).
Saledes udspiller en chat sig som en skriftmedieret konversation mellem
mindst to, men oftest flere, samlet 1 det samme virtuelle rum.

Nér en bruger logger pa et chatrum, skal vedkommende valge sig et
Nick (forkortet form af det engelske nickname), altsd hvad han/hun vil kal-
de sig pa chatten. Brugeren kan knytte sit rigtige navn og eventuelt en e-
mailadresse til det valgte Nick. Nicks kan vare brugerens navn, kan sige
noget om brugeren eller kan sige noget om brugerens formal med at chat-
te — for eksempel fyr25 sgr q (fyr péd 25 seger kvinde). Nicket er chattens
eneste passive selvfremstillingsmulighed. Man kan tage sig et nyt Nick,
hver gang man kobler sig pa et chatrum, men stamgasterne i vores under-
sogelse bruger alle faste Nicks.

Introduktion til leg pa chat

Adspurgt om hvorfor de chatter, svarer to af informanterne fra vores under-
sogelse folgende:

At chatte for mig er primart underholdning.....man kan slappe af efter
en dag pa jobbet eller slappe af og glemme de tanker, man gar og har
rumsterende...

jo..jeg har gode venner...men jeg mener narmere, at jeg gar pa chatten,
for at hygge mig eller drille lidt *ss* [smiler sedt]..eller bare kigge....

For vores informanter er underholdning pa chatten isaer at kunne lege med
sproget og fantasien. Sprogleg og fantasi beskrives som en vasentlig grund
til at chatte:
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...gemikken ved chat/fantasi om man vil...den er kanon :0) [smiler]
sjov og leg betyder meget for chatten, det er der de som er nede kom-
mer op igen

*SS* det er jo lige praecis den lette tone..*S* og nogle af dem har alt-
s den fedeste humor [smiler sedt, smiler]

Den legende og humoristiske tilgang til kommunikationen, hvor chatterne
leger med sproget og hinanden, er en central del af det sociale liv pé chat-
ten. Stort set alle vores informanter fremhaver de legende eller underhol-
dende elementer ved chatten som noget 7 sig selv tiltreekkende. Vi finder det
pa baggrund af vores undersegelse rimeligt teoretisk at oversette det som
chatterne kalder for underholdning med begrebet leg. En af grundene til at
chatterne vaelger at kalde det for underholdning kunne veere, at leg normalt
bliver betragtet som en barneaktivitet.

Leg kan anskues ud fra forskellige perspektiver. Ud fra de legendes per-
spektiv er legen selvforklarende — bern leger for at lege, chatterne chatter
fordi det er underholdende/sjovt (Mouritsen 1996). Legen, eller det legen-
de, synes saledes for chatterne ikke at veere funktionel, men méske netop
suspenderingen af méalorienteringen. Ud fra legeforskerens perspektiv for-
klares legen typisk med bagvedliggende arsager, enten som opfyldelses af
lystbehov eller som treening i sociale og kognitive kompetencer (Vygotsky
1982; Mouritsen 1996; Andersen & Kampmann 1996). Vi argumenterer
for, at leg er en aktivitet i sig selv, der ikke kan reduceres til bagvedlig-
gende funktions- eller udviklingsmal. Asplund (1987) er inde pa noget lig-
nende, nar han omtaler Huizinga og hans begreb om det legende menneske
— Homo ludens: »Hur som helst: denna »fun«-kvalitet kan inte reduceras
til ndgot annat begrepp; den utgoér en »absolut grundldggende livsform«.
Leken ér ett selvstandigt fenomen...« (Asplund 1987, p.62. Huizingas be-
skrivelse er oprindeligt fra 1955).

Leg adskilles klassisk fra spil. Leg pa chat er ikke et spil, fordi der ing-
en faste regler er, det er mere en kreativ leg med ord om ekspressivitet, rol-
ler, identitet, naerhed/afstand osv. Legen pa chatten adskiller sig eksempel-
vis fra computerspil derved, at de fleste computerspil indeholder eller til-
byder en relativ fast narrativ med nogle relativt faste og pa forhand pro-
grammerede mulige roller, som kan indtages og udspilles. Legene pa chat-
ten tager ofte form af en udfoldet fiktion, hvor deltagerne er med til at ta-
ge henholdsvis give hinanden roller og sammen lege gennem et fzlles ud-
foldet narrativ, hvor historien er skabt af deltagerne. Legene med og gen-
nem sproget er ogsa kreative i den forstand, at chatterne, ikke som ved laes-
ning af en bog blot fortolker tegnene, men selv skaber nye tegn og tegn-
kombinationer (for eksempel akronymer og astetiserende sprogbrug).

I vores forstaelse af begrebet leg, har vi ladet os inspirere af Andersen &
Kampmanns (1996) opstilling af syv generelle traek, som gar igen i de fle-
ste italesattelser af begrebet: lystbetonet, frivillig, procesorienteret snarere



506 Morten Jack & Jon Andersen

end maélorienteret, deltagerne i legen er aktive, der er elementer af »laden
som om, den er fri fra ydre rigide regler og endelig handlings- og tilste-
devearelsesorienteret snarere end analyserende i forhold til legens aktivitet
(Andersen & Kampmann 1996). Disse trek er taget fra legeforskningen,
som helt overvejende har beskeeftiget sig med berns leg, men alligevel gen-
finder vi alle aspekter ved de voksne chatteres interaktion i chatrummet.

Den legende tilgang til den sociale udfoldelse er godt nok lystfuld og fti-
villig fra chatternes side, men ikke altid folsom eller hyggelig. Den legen-
de tilgang kommer nemlig ofte til udtryk i ironiske og umiddelbart hénlige
ordvekslinger, hvor en del af legen handler om, hvem der kan téle ironien
og svare tilbage af samme ment, og hvem der bukker under, virker séret og
intet smart ironisk gensvar kan give. Det syntes at veere en verdsat kom-
petence at kunne »téle« ironien, selv nar den driver ned af tapetet. Vil man
vere en del af det online faellesskab som holder til 1 chatrummet, skal man
kunne tale at blive »chattet« (smaslaet) til og kunne give igen med humor
og ironi.

Vi mener, at man kan diskutere, om det er et generelt treek ved leg, at del-
tagerne er aktive. Nar chatterne leger i chatrummet, er det ofte kun en 2-5
chattere pa en gang, der kaster sig ud i eksempelvis en rolleleg, men der
kan godt vere 20 logget pa chatrummet. Det syntes at vare en del af legens
dynamik, at der er 2-5 udevere eller performere, som er sarligt gode og vil-
lige til gennem en kreativ sprogbrug at kaste sig ud i legen, mens resten
fungerer som et publikum. En af vores informanter er inde pa denne dyna-
mik mellem underholdere og underholdte:

det er talen pa chatten, som er underholdnigen..nogen har en kanon
sans for humor, som jeg elsker..og vi sidder og suplerer hinanden i
skrift til underholdning for de andre *gg* [griner godt]

Sutton-Smith (her udfra Andersen & Kampmann 1996) taler, med ud-
gangspunkt i en spil- og teatermetafor, om en legekvadrolog for berns leg
med fire positioner: instrukter, spiller, modspiller og publikum. Denne le-
gekvadrolog syntes ogsa at veere en meningsfuld model for mange af chat-
ternes lege, ud over at der sjeeldent er en instrukter, men mere en initiativ-
tager til legen. Begrebet kan ogsa forklare socialiseringen af de nye chatte-
re til legekulturen i rummet. De gamle og mere »chatsprogskompetente«
chattere finder bade glaeede ved selve legen med de andre erfarne chattere
og ved at vide, at de nye eller mindre legekompetente chattere ser pa som
publikum og beundrer deres lege- og sprogkompetencer.

Vi finder det p& baggrund af vores undersogelse og ovenstdende argu-
mentation rimeligt at betragte en vesentlig del af den sociale interaktion i
rum Voksne som leg. For det forste beskriver vores informanter selv deres
aktiviteter pa chatkanalen som leg/underholdning og beskriver, hvordan
netop dette kendetegn ved interaktionen er serligt tiltraekkende og motive-
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rende for at bruge mange timer om dagen pa at »snakke« via en computer.
For det andet stemmer den aktivitet, som informanterne beskriver som
underholdning og leg, i hej grad overens med teoretiske beskrivelser og
kendetegn ved leg i andre sammenhange.

Med denne sandsynliggerelse af at der eksisterer en legekultur i rum
Voksne, kan vi fortsaette med en naermere analyse af denne legekultur. I det
folgende vil vi vise, hvordan legekulturen dels kommer til udtryk som et
generelt treek ved chatternes kommunikation og udfoldede socialitet og
dels gennem specifikke genrer af lege. Forst mé vi dog omkring en beskri-
velse af chatternes eneste legetoj: Chatsproget.

Sproget — chattens legetej

Nér folk bruger et online rum for interaktion og social udfoldelse, star de
over for udfordringen om at skabe en succesfuld kommunikation i et be-
greenset kommunikationsrum. Kommunikationen i chatrummet er nemlig
— 1 forhold til almindelig, ansigt til ansigt-samtale — ubestrideligt begran-
set, hvad angar kommunikationsbandbredde. Som nasten al anden kom-
munikation pa internettet, finder samtalen i chatrummet alene sted gennem
tekstudveksling. Socialitet pa chat skal derfor alene skabes, formidles og
vedligeholdes igennem sproget. Til det formal har chattere verden over
skabt et serligt sprog, der ikke umiddelbart lader sig kategorisere under de
lingvistiske kategorier talesprog eller skriftsprog (Crystal 2001; Hougaard
2001), og som ikke kun muligger sproglig udveksling igennem chatten,
men som i fascinerende grad giver chatterne mulighed for at lege, udfolde
sig og optrade pa chatten — sociolingvisten David Crystal (2001) beskriver
chatten som en lingvistisk fest, hvor deltagerne har deres sprog med i ste-
det for flasker.

I et chatbaseret elektronisk faellesskab skal alle udvekslinger forega
sprogligt — alle udtryk, folelser og tanker skal kunne formidles via chat-
sproget, hvis modtageren skal have en chance for at opfatte dem. Leg imel-
lem deltagerne i et elektronisk fellesskab er derfor nedvendigvis leg med
sproget, og at kunne beherske chatsproget er en forudsetning for at kunne
lege med, ligesom at kunne afkode det er en forudsatning for som uden-
forstdende at opfatte, hvad der foregar. Vi vil i det folgende nevne enkelte
serlige kendetegn ved chatsproget generelt og ved sproget i rum Voksne
specifikt.

Ved almindelig tale modtages meddelelsen ord for ord. Dette gaelder ik-
ke for de fleste chatsystemet, hvor hele meddelelsen modtages pa en gang,
nér brugeren sender den. Modtageren kan herved ikke reagere, for hele
meddelelsen er modtaget, og afsenderen har ikke mulighed for at vide,
hvordan meddelelsen modtages, for den er afsendt. Der er intet overlap
imellem tale, og ingen mulighed for at modtageren kan kommentere, inden
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hele meddelelsen er modtaget (som man ger i talesprog ved at sige mmh,
nikke osv.) (Crystal 2001). Desuden er rytmen vesentligt langsommere
end ved tale (Walther 1992). Dels satter deltagernes skrivehastighed be-
greensninger for samtalens hastighed, dels er der altid en lille forsinkelse
fra, at en besked afsendes ved at afsenderen trykker »send«, og til at mod-
tageren kan leese den pa sin skeerm. Denne tekniske forsinkelse kaldes
»lag«, og er iseer udbredt ved chat over store geografiske afstande eller ved
lav bandbredde!. Ofte er der et »lag« pa 2-3 sekunder, hvilket er meget i
forhold til ansigt til ansigt-kommunikation (Crystal 2001). Sagen kompli-
ceres af, at modtageren ikke har nogen mulighed for at vide, om pauser
skyldes teknik, eller at den anden ikke sender noget, og af at der ikke ek-
sisterer de samme turn-taking-praksisser som ved for eksempel telefon
(Hallo? Er du der stadig? osv.) Jo flere der deltager i samtalen, jo veerre bli-
ver det. Endvidere kan meddelelser let drukne i maengden pé en chat, iser
hvis der er mange deltagere. Dette kan forstyrre turn-taking, som er et fun-
damentalt treek ved talesprog.

At kunne fore meningsfyldte samtaler i dette medium kraever store kom-
petencer af deltagerne og kraever, at sproget tilpasses denne specielle form.
En made at gore det pé er ved sprogligt at kompensere for de paralingvis-
tiske informationer, der mangler pa chatten i forhold til ansigt til ansigt-
samtaler. Dette gares blandt andet igennem akronymer, som er vidt udbredt
pa chat. Vi vil her navne tre typer og grunde til, at de bruges, dels som en
beskrivelse af chatsproget, dels som en lynguide til forstielsen af de ek-
sempler, vi bruger i denne artikel. Folgende opdeling er baseret pd Hou-
gaard (2001). Eksemplerne stammer fra vores undersagelse.

1. Kompenserende sprogbrug. Sproget bruges til at kompensere for
manglen pé nonverbale markerer (nik, smil osv.) Skrives normalt ef-
ter en saetning for at give modtageren en mulighed for at vide, hvor-
dan det afsendte skal forstas. Eksempel:

*gs* — stort smil, *g* — griner, *LOL* — Laughs Out Loud, *sf* — smi-
ler fraekt.

2. Okonomiserende sprogbrug. Forkortelser, der ger chatteren i stand
til at skrive lange saetninger hurtigere. Kendes ogsa fra SMS-beskeder,
hvor det ofte kun er muligt at skrive op til 160 tegn i en besked. Ek-
sempel:

*BRB* — Be Right Back, *ILM* — I Lige Made, *SVJV* — Sa Vidt
Jeg Ved, *WB* — Welcome Back.

1 »The volume of information per unit time that a computer, person, or transmission
medium can handle« (Reymond 1993, her refereret fra Kollock & Smith 1996, p.
115) Mediets evne til at transportere information over tid.
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3. Astetiserende sprogbrug. Egentlige sproglige nyskabelser og andet
kreativt eller rekreativt sprogbrug, hvor formalet ofte er, at saetningen
skal se smart eller godt ud. Ses iser i ungdomschatter. Eksempel:
segze — at sexe, at laegge op til sex eller at flirte pa chatten.
0X0 — Ogsa.

Endvidere udtrykker chatterne sig igennem 3. persons handlinger, som for
eksempel:

* Mette elsker DTs humor...sddan da*GGGGGGGGG*

3. persons handlinger pé chatten markeres med tegnet asterisk, og udferes
af chatterne ved at bruge bestemte kommandoer. Hougaard beskriver hand-
linger og akronymer som chattens regibemaerkninger (Hougaard 2001). En
serlig type af handlinger er handlingsudtryk. De daekker akronymer, der
beskriver aktioner (*BRB*), hilsner (*Wanda hilser lige godmorgen til al-
le), rapporter (* Mette elsker DTs humor...sddan da*GGGGGGGGG*) og
fiktionshandlinger (*Mette brb stikker Viking-away en ol). Handlingsud-
tryk giver chatteren mulighed for at kommenterer, hvad der sker i chatten,
og eventuelt kommenterer sin egen rolle, og kan derfor ofte tage form af
metakommentarer:

* bmn ved godt at hun ikke ma lyve..men gor det anyway for at gla-
de de to charmetrolde...

Chatsprogets seregne traek er alle med til at kompensere for manglen pa
nonverbale markerer, men kan ikke alene forstds som kompensation eller
okonomisering. Chatsproget er ogsé chatternes kreative legetej, og mange
af chatternes lege inddrager eller udspringer af de sarlige kendetegn ved
chatsproget, som brug af handlinger, akronymer osv. — lige fra de enkle
tegn for smil (smileys :-) eller *S*) til lange og fantasifulde samudfoldede
rollelege chatterne imellem.

I de folgende afsnit vil vi preesentere tre genre af lege, som vi har ople-
vet i rum Voksne. Disse tre er naturligvis ikke de eneste, men de reprasen-
terer alle lege, som man som fast chatter i dette rum overvarer eller tager
del i dagligt. Med udgangspunkt i det ovenstaende starter vi med en genre
af lege, der i serlig grad inddrager mediet.

Leg med mediets szerlige karakter
En sarlig type af lege pa chatten er lege, der inddrager og parodierer over

det saerlige feellesskab, chatmediet tilbyder. Disse lege er meget udbredte,
og er maske snarere et kendetegn ved leg pa chat generelt — i hvert fald i
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det chatrum, vi har studeret — end en egentlig genre af leg. Det mest typis-
ke er handlinger, der indikerer fysisk naerver, for eksempel nér en chatter
sperger en anden, om hun skal have noget med fra kiosken:

* husmus skal lige straks ud at handle nogen der skal have noget med
<MissLili> husmus hvormeget kan du baere *GG*2 [griner godt]
<husmus> misslilli har en varevogn sa

<MissLili> husmus oki, sa kan vi roligt skrive huskesedler *G*
<husmus> misslili jeps... men I henter selv varene her hos mig
*SGGG*

* SW tror det er hurtigere at gore sine indkeb selv *GG*

Husmus og MissLili kan meget vel bo i hver sin ende af landet, men leger
med ideen om, at de er i fysisk nerhed af hinanden. Begge er i gvrigt stam-
gaster pa chatten, og kender hinanden i forvejen. Andre eksempler er for-
skellige fiktionshandlinger med hinanden pé chatten, lige fra de konven-
tionelle som at give en anden chatter et knus, til meget lange og indvikle-
de handlinger. Et par eksempler fra forskellige chatsessioner:

<Frejas_Mor> knaekker et palmeblad af, og vifter viking

* Brittern keder sig vildt

* SW smider en kasse legoklodser hen til Brittern sd hun ikke keder
sig *Sg* [stort grin]

* mette brb stikker Viking-away en ol

Kreativiteten og opfindsomheden belennes i denne type af handlinger.
Chat-programmet har omkring 50 forprogrammerede handlinger, som kan
afsendes blot ved at klikke pa dem. De forprogrammerede handlinger er for
eksempel »hilser rundt i rummet«, »siger hej til alle i rummet«, »stikker x
en gl« osv. For rutinerede chattere synes det at vaere en del af legen at finde
pé nye og sjove ting at gere ved hinanden pa chatten.

Brugen af 3. persons handlinger i stedet for at »tale« direkte i 1. person
synes at vare en vasentlig del af chatternes humor. At skifte fra 1. person
til 3. person er et rent stilistisk treek — det har intet andet formal end at gi-
ve chatterne en gget mulighed for kreativ udfoldelse. 3. persons handling-
er kan bruges som ovenfor til at simulerer forskellige fiktive handlinger
med andre chattere, men kan ogsé tage form at kommentarer, f.eks. selvre-
fleksivt som:

2 Lases saledes: <afsender> modtager besked. Altsa MissLili siger til Husmus: »hvor
meget kan du bare *GG*« Vi har i klammerne oversat akronymerne.
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<MyLady> Mike> det er for laekkert....*smiler saligt)
* MyLady: ggrrrrr.....nogen har sq [sgu’] ox [ogsd] flyttet pa taster-
ne....

MyLady skulle have skrevet »*smiler saligt*« i overste linie, men ramte
forkert og skrev i stedet »*smiler saligt)«, hvilket hun selv kommenterer i
linien nedenfor.

Handlinger inddrager, bade nar de bruges (selv)refleksivt, og nar de bru-
ges til at udtrykke fiktionshandlinger, noget der ellers mangler i chatrum-
met. Handlingerne indgér i chatternes repertoire som en kreativ mulighed
for at kommunikere via udtryksformer, der ellers ikke er til stede i compu-
termedieret kommunikation (CMC). Herigennem kan chatterne inddrage
deres krop, deres tanker og deres folelser i kommunikationen, men kan sam-
tidigt opretholde en kontrol over, hvilke kropslige udtryk, tanker og falelser
de vil dele med de andre. Denne ogede mulighed for selektiv selvpreesenta-
tion er for mange et serligt attraktivt traek ved chatkommunikation.

Det legende aspekt eller den legende tilgang til online fallesskabet ud-
gares sédledes netop af det spillerum, fraveeret af markerer giver. Den
manglende paralingvistiske information bliver udfyldt af chatdeltagernes
forestillings- og fortolkningskapaciteter. Fantasien og forestillingsevnen
bliver stimuleret af de andre chatteres ord, der ansporer til indre forestil-
lingsbilleder. Chatrummet er i den forstand en ideel legeplads, fordi chat-
terne ikke kan se, here eller lugte hinanden, og fordi rummet er tomt. Fra-
veaeret af inventar og ikke-skriftlige markerer er med til at skabe et rum,
hvor kreativiteten og fantasien kan folde sig ud, og hvor chatterne i felles-
skab gennem sproget kan indrette og befolke rummet.

Identitetslege og gemmelege

Denne genre af leg har opnaet stor opmarksomhed, bade i feltets faglitte-
ratur og i mediernes beskrivelse af internettet. Hvad der bredt beskrives
som leg eller eksperimenter med identitet pa internettet, deekker for os at se
over mindst to fenomener. Egentlige identitetslege eller identitetseksperi-
menter forstar vi, som nar en bruger logger pa og udgiver sig for at vere
en anden, for eksempel ved at opgive falske oplysninger om sin alder, sit
ken eller sit udseende. Formalet kan vere at komme i kontakt med andre
eller at afprove en anden identitet. Den anden type kalder Serensen et al.
(2000) for gemmelege og forekommer, nar en kendt bruger til underhold-
ning for sig selv og andre chattere udgiver sig for at veere en anden, for til
sidst at afslare sin rigtige identitet. Den forste leg kan opfattes som en pri-
meert individuel leg, hvor den anden ofte er social og kan aktivere hele
chatkanalen 1 geetterier om, hvem der gemmer sig bag et nyt Nick.
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Begge lege bygger pa en bestemt kombination af virkeligheds- og fik-
tionsniveauer (Serensen et al. 2000), hvor brugeren agerer pa et fiktivt ni-
veau (udgiver sig for en anden), men antager at andre brugere i rummet
agerer pa et virkelighedsniveau (opgiver deres rigtige identitet). Der er sé-
ledes mulighed for endnu en type af leg, hvor begge eller alle parter agerer
pa et fiktivt niveau, altsd udgiver sig for at vaere andre, end de er. Hvis der
er tale om egentlige identitetslege, kan det i sagens natur vere svert at af-
gore, hvor mange pé en chatkanal, der forandrer deres identitet, men ud fra
vores informanters udtalelser er den slags identitetseksperimenter meget
sjeeldne. Fiktive historier eller for eksempel fantasirejser kan derimod godt
indbefatte, at flere chattere som en del af legen skifter identitet for at tage
roller i legen — eventuelt roller som hinanden. Dette er som gemmelegen en
social leg, hvor deltagerne skaber en fiktiv historie i feellesskab, og hvor al-
le parter udmeerket kender hinandens egentlige identitet.

Egentlige identitetslege

Det er efter vores opfattelse en udbredt fordom, at chattere generelt skifter
identitet eller i udtalt grad eksperimenterer med deres identitet, nér de log-
ger pa en chatkanal. Egentlige identitets- og kenslege forekommer, men er
ikke saerligt udbredt i det chatfaellesskab, vi har undersegt. Feenomenet for-
klares ofte med, hvad Suler (2001) beskriver som The Online Disinhibition
Effect — et fenomen, der har fiet bemaerkelsesveardig stor opmarksomhed
inden for feltets litteratur3. Flere forskere beskriver, hvordan kommunika-
tion via Internettet medferer mindre haemmet adfeerd, hvilket positivt kan
resulterer i pget vilje til &benhed og selvafsloring og negativt kan fore til
flaming, som betegner fjendtlig eller aggressiv adfaerd over for andre bru-
gere pa internettet.

Anonymitet synes at vere en forudsatning for at kunne lege med sin
identitet. Hvis andre chattere kender en, er det svaerere for eksempel plud-
seligt at skifte kon. Anonymitet betragtes af blandt andet Wallace (1999),
som et grundleggende kendetegn ved internetkommunikation, en slags es-
sens, der blandt andet danner grundlaget for identitetslege. Og grundlaget
for anonymiteten er den begreensede mangde visuelle og auditive marke-
rer, der er til stede i CMC. Den gangse forklaring gar altsé pa, at internet-
brugere kan og ynder at lege med deres identitet pa internettet, fordi de kan
sidde derhjemme bag skaermen og skjule sig for de andre. Denne forklaring
udtrykker en mediedeterminisme, der gar igen i iser den tidligere litteratur
om menneskers brug af computermedieret kommunikation. Nyere forsk-
ning har vist, at kendetegn ved kommunikation via computere — som fra-
ver af en rekke markerer — ikke i sig selv determinerer menneskers brug
af mediet. De informanter, vi interviewede 1 forbindelse med vores under-

3 Se f.eks. Suler 2001; Utz 2000; Joinson 1998; Lea et. al. 1992; Wallace 1999.
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sogelse, udgav sig aldrig for at veere andre, og betragtede generelt leg med
identitet som darlig opfersel. Psykologiske verdier som arlighed, forplig-
tethed og fortrolighed var for dem langt staerkere kraefter end mediets ind-
byggede mulighed for at kunne udgive sig for at vaere en anden. Mediets
indbyggede tendens til anonymitet og uforpligtethed transcenderes med an-
dre ord i dette tilfaelde af chatternes drift imod faellesskab og socialitet — for
eksempel chatternes enske om at lege med nogen, de kender.

En anden god grund er, at muligheden ganske enkelt ikke er til stede for
stamgeesterne 1 Rum Voksne, fordi de ogsd medes offline. At tzllesskaber,
der er opstaet pa internettet, udbredes til andre kommunikationskanaler og
former for meder, er bestemt ikke enestdende i vores undersegelse. Parks
& Floyd (1996) fandt 1 1996, at 2/3 af en stor population af nyhedsgruppe-
brugeres relationer migrerede til andre sammenhange, hvoraf 1/3 medtes
ansigt til ansigt. Parks & Roberts (1998) fandt ligeledes i 1998, at over 90%
af en stor population af MOO4-brugeres relationer migrerede til andre
sammenhzange, hvor e-mail udgjorde den mest populaere kanal. Naesten
40% af deres informanter medtes ogsé ansigt til ansigt. Blandt de infor-
manter, vi interviewede, er det ligeledes snarere reglen end undtagelsen at
stamgeesterne modes pa cafeer, til fester, snakker i telefon med hinanden,
skriver breve til hinanden og i det hele taget ikke lader deres relationer be-
greense til kommunikation over internettet alene. Pa den made indgér me-
diet som en aktivitet, der har opnéet en central placering i brugernes Aver-
dagsliv, men bestemt ikke som den eneste kanal for socialitet. Brugen af
internettet er en del af brugernes hverdagsliv, det er ikke losrevet herfra.

Ved at indplacere brugen af internetbaserede faellesskaber som en inte-
greret del af brugernes hverdagsliv, forekommer det ligeledes mere natur-
ligt at vurderes adfaerd pé nettet i forhold til brugernes adferd i evrigt. Vi
har undersogt et chatfellesskab, der henvender sig til voksne. Identitetsle-
ge er derfor hejst sandsynligt ikke en del af vores informanters handlings-
repertoire — hverken pa eller uden for chatten. I andre chatrum — for ek-
sempel pa Netstationen (n.dk), der specifikt henvender sig til teenagere —
kunne vi forvente at finde hgje forekomster af rolle- og identitetslege, ba-
de pa og uden for chatten. Pointen er her, at Internettet giver serlige mu-
ligheder for at vaere anonym og for at lege med sin identitet — endda pa en
forholdsvis sikker made. Men om brugerne benytter sig af muligheden, af-
hanger dels af karakteren af det fellesskab, brugerne har med hinanden,
dels af psykologiske faktorer, som for eksempel brugernes interesse i og
behov for at eksperimentere med deres identitet.

4 MOQ’s (Multi-User Dimensions, Object Oriented) er virtuelle verdner, hvor bruger-
ne kan chatte med hinanden. I modsatning til chat er MOO’s centreret omkring et
bestemt virtuelt univers, for eksempel et rollespil.
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Gemmelege — eller at kleede sig ud i ord

Til gengeeld er vi flere gange stodt pa »gemmelege« pé chatten — eller hvad
Serensen et al. (2000) kalder for at »kleede sig ud i ord«. I falgende sekvens
har Morten Jack (med nick’et CyberTalker) startet en fantasileg i rum
Voksne. Legen udsprang af en snak om, hvor mange af chatterne der egent-
ligt var 1 familie med hinanden (hvilket viste sig at veere mange!). Herefter
tog CyberTalker initiativ til at atholde et fiktivt »DM i familieparleb« pa
chatten. Flere chattere deltog i legen, som fortsatte i maske 5 minutter. Men
da legen var afsluttet, blev en gruppe af stamgaesterne i tvivl om, hvem det
var de legede med:

<bmn> CyberTalker. Hvem er du lige egentlig....og hvad hedder du
normalt herinde..*SS*

<Karsser> Cyber....Du ved godt man ikke ma lyve ikke?..*GG*
<CyberTalker> bmn jeg er ny. Hvem tror I jeg er?

<bmn> Cyber. Har vi da ingen anelse om...da derfor vi sperger...
<Karsser> Cyber,,..... Er du Nord Tjekkisk badflygtning’s spion?

Sekvensen opfattes af Karsser og bmn som pa kanten mellem leg og norm-
brud. Indtil videre er stemningen legende — bade bmn og Karsser tilfojer
smil (*S*) og grin (*G*) efter deres indlaeg. Samtidigt er de i tvivl, om en
egentligt kendt chatter er i gang med at snyde dem. CyberTalkers kompe-
tence til at kunne starte en leg, der maske endda passede til den type af fan-
tasilege, der normalt forekommer i rummet, tyder pa, at han kender rum-
met, og kommer der regelmaessigt. Karsser underseger herefter ved hjzlp
af en bestemt kommando, hvem der gemmer sig bag nicket »CyberTalker«:

<Karsser> Cyber... Hvem er mjack...*GG*

<CyberTalker> Karsser det er da’ mig *gg*

<CyberTalker > karsser Morten Jack

<Karsser> Cyber..Ok.. du er mand der hedder Jack....*G*
<CyberTalker> karsser Jeg hedder Morten

<mette> cyber oki nu er jeg med, hvem du er*GGG* hejsa

CyberTalker lader sig »afslore«, og undgér herved at bryde den vigtige
norm i rum Voksne om at opgive sin rigtige identitet og ikke udgive sig for
andre. Samtidigt illustrerer sekvensen, hvordan gemmelegen som sa mange
andre lege kan vare en leg med graenser — i dette tilfaelde imellem at lege
og at snyde.
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Leg med seksualitet, nzerhed og afstand

Her har vi fat i en anden antagelse om internetbaserede faellesskaber, man
ofte stader pa — iseer i mediernes gengivelser af socialitet pa internettet.
Handler det hele om sex og om at finde en partner? Er chatrum blot en mo-
derne form for kontakttjeneste eller telefonsex? Massemediernes (og her-
med ogsa internettets) ensidige kobling af internettet med sex og porno-
grafi er sandsynligvis en vasentlig grund til, at denne antagelse lever i bed-
ste velgéende, og at mange chattere indleder et interview med at sige, at
chat altsé ikke kun handler om at mede en partner.

For det forste er det — ligesom med de andre typer af lege eller aktivite-
ter, vi har nevnt — vigtigt at sege forklaringer og beskrivelser, der er for-
ankret i en konkret social praksis. Nogle chatrum legger eksplicit op til
flirt og evt. cybersex (for eksempel Fantasier pd Opasia Chat eller chatrum
pa Scor.dk), hvor det i andre rum vil opfattes som et normbrud at flirte med
andre chattere. Ligeledes varierer graden af flirt meget efter, hvem der er
logget ind og tidspunktet pa dagen — om aftenen er stemningen ofte noget
mere »svedig« end for eksempel om formiddagen.

Kontakt, flirt og egentlig cybersex — sex medieret via internettet — beho-
ver naturligvis ikke at tage form af lege. Det meste af denne mere mélret-
tede kontakt foregar i rad chat, dvs. i private chatrum, hvor kun to chatte-
re har adgang. Chattere i det offentlige rum, sort chat, kan til enhver tid ved
hjaelp af en enkelt kommando dbne en privat chat med hinanden. Flirt i det
offentlige rum har derimod ofte et legende aspekt, da det ligesom de andre
genre af leg, vi har naevnt, giver mulighed for at optrede og udfolde sig pa
chatten.

Risikoen for at drukne i meengden er meget stor ved chatkommunikation
— at kunne trylle eller lege med ordene er den mest effektive méde at blive
hert pa, hvad enten formalet er at finde venner, finde en partner eller blot
at deltage 1 fellesskabet. De flirtende eller seksualiserende kommentarer
kan spaende fra de meget subtile, hvor man som deltager eller tilhorer blot
har en fornemmelse af en stemning, til de meget direkte som:

<HotGirl> Peter321: Skal vi lege brandbil? Jeg hyler, du sprojter
*LOL* [laughs out loud]

Den nzaste sekvens fra samme chatsession er et uddrag af en lang flirtende
leg, hvor det ikke umiddelbart er til at afgere, hvor serigst det er ment. I se-
kvensen indgar fire chattere:

* SuperWoman overvejer om en flirt med Peter321 vil udvikle sig
mindre dramatisk i aften
* HotGirl kigger skummelt pa Peter321 og blinker
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<HotGirl> Peter321: Er du til noget, eller skal du have en ol forst?
*BF* [blinker fraekt]

* HotGirl tror Peter321 skriver blindskrift, siden man ikke kan se no-
get 1 sort pa chatten....*GG* [griner godt — henviser til at Peter321
bruger sine kraefter i private rum]

<SuperWoman> Peter321: Jeg har hert at sex er godt mod hovedpine
<Peter321> HotGirl noget af et dilemma der, ol... *GG*

* HotGirl kigger savlende pa Peter321 og griner skummelt
<SuperWoman> Peter321: Er det en banan i din lomme, eller er du
bare glad for at se mig?

<HotGirl> Peter321: Jeg elsker at dremme, dromme om dig, for i mi-
ne dremme er du vild med mig

<Peter321> SuperWoman hehe, den har HotGirl da brugt tidligere i
dag *S*

<eber> Peter321 nu ma du sgu komme med nogle fiduser do — du er
jo helt omsvermet *G*

Legens »som om«-karakter er tydelig her, og det raffinerede for chatterne
bestar i at kunne afleese metakommunikationen og de usagte regler for le-
gen, alene gennem det her og nu-producerede skriftlige udtryk. Denne ev-
ne til ved hjelp af metakommunikative markerer at skelne mellem »leg«
og »virkelighed« kan ikke transmitteres gennem kropsligheden, men alene
gennem sproget i form af smileys og akronymer som *S* (smiler), *SMF*
(smiler-meget-fraekt) eller *Gnak-Gnak™*, som kan bruges til at markere,
at det skrevne umiddelbart lyder hanligt eller uvenligt, men at det bare er
for sjov og skal laeses som ironi. Et eksempel fra samme sekvens er fol-
gende tekststreng:

* HotGirl tror Peter321 bruger det marke i deo, der hedder »No Fri-
end« *LOL*

Disse akronymer holder legen karende, selv nar det skrevne begynder at ly-
de farligt eller involverende pa en graenseoverskridende méde (erotisk leg).
Her er vi inde pa et af de centrale aspekter ved denne form for leg, nemlig
at legen befinder sig i greenselandet mellem fiktion og virkelighed, det er
dette udspandte felt, som giver spaendingen i legen.

Det sarlige ved flirt pa chat er naturligvis, at det er forholdsvis ufarligt.
Den fysiske afstand giver chatterne mulighed for at afpreve forskellige
roller og handlinger uden at udsatte sig selv for fysisk fare. I vores under-
sogelse beskrev iser kvinderne det som en vasentlig fordel i forhold til
for eksempel at ga pa vertshus. Ligeledes kan det taenkes at have en stor
betydning blandt unge, der er ved at udvikle og afpreve deres seksualitet.
Denne brug af internettet beskriver Serensen et al. (2000) som udbredt
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blandt teenager piger: »Internettet bruges saledes af de store 13-arige pi-
ger som springbraet til at satte fokus pa deres pubertet og seksualitet.«
(Serensen et al. 2000, p. 74)

Chatrummet er en forholdsvis tryg legeplads, hvor deltagerne kan gve
sig 1 en bestemt praksis, for eksempel i at komme i kontrakt med en part-
ners. I denne sammenhzang kan legen siges at have to overlappende formal:
For det forste er legen 7 sig selv et formél, og herved et ikke-reducerbart fee-
nomen. For det andet kan chatterne igennem legen bruge chatrummet som
en social kravilegard, hvor forskellige handlinger kan afpreves. Chatrum-
met kan dermed fungere som en zone for nermeste udvikling (Vygotsky
1978), som et springbreet til at kaste sig ud i personlig udvikling og hand-
linger uden for chatten.

Hermed er vi lige ved at hoppe tilbage i den klassiske udviklingsteore-
tiske forstaelse af leg alene som formalsrettet. I dette tilfzelde kan vi som
socialforskere se aspekter af legen, det giver mening at beskrive som rette-
de mod formal ud over legen i sig selv. Men den flirtende leg kan ikke re-
duceres til alene at vere en treening i en anden praksis. Vores informanter
udtrykker tydeligt, at det legende og underholdende aspekt er et formal i
sig selv, hvormed legen netop kan siges at udtrykke suspendering af mdl-
orientering. Ud over at legen kan have flere formal, afhenger forstaelsen
af legen séledes ogsé af, hvem man sperger. Sperger man bern generelt
(Mouritsen 1996) eller chatterne i rum Voksne specifikt, hvorfor de leger
eller chatter, begrunder de entydigt legen med legen.

Leg med ncerhed og afstand — overgangsfelter

Et vigtigt aspekt ved chatrum som social legeplads er, at de tilbyder en at-
traktiv accelerationsbane imellem narhed og afstand — brugeren kan, uden
fysisk at udsaette sig selv for fare, flekse imellem intimitet og distance, for-
di mediet tilbyder let tilgaengelige overgangsfelter imellem disse positio-
ner. Disse overgangsfelter bestar iser af skiftet imellem red og sort tale,
imellem private og offentlige rum. Chatsystemet gor det nemt og mindre
farligt at »ga ind ved siden af«, endda i flere forskellige private rum pé een
gang, hvis man skulle enske det. Leg med ncerhed og afstand udger séle-
des en kategori af lege, der synes sarligt vigtige, og som samtidigt maske
er den mest normativt regulerede genre af leg i de chatrum, vi har under-
sogt. At gé i radt uden at sperge om lov, dvs. at dbne et privat chatrum med
en anden chatter uden forst at have spurgt personen i den offentlige del om
det er ok, er et af de mest almindelige og hérdest sanktionerede normbrud
pa chatten. For som en af vores informanter siger:

5 Hermed ikke sagt at chatkommunikation er ufarlig. Der findes flere eksempler pa
paedofile, der etablerer aftaler om fysiske meder med bern via chat, ligesom der fin-
des rapporter om verbale overgreb igennem chatkommunikation. Se f.eks. Turkle
1996 for en beskrivelse af Virtual Rape.
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Tjahhh....hvis du gér hen til en vildfremmed, braser du vel heller ikke
bare sddan ind af deren, uden at du ferst har banket eller ringet pa og
blevet budt indenfor, vel? ;0)

Demed sagt......vi vil selv have lov til at bestemme hvem der skal vee-
re i vores rade rum :0)

Legen med afstand og naerhed kan saledes hurtigt forvandles til alvor, hvis
normerne overtraedes.

Legende tilgang til faellesskabet

Den legende tilgang til den sociale udfoldelse i chatrummet er ikke moti-
veret af eller styret af, at den er med til at facilitere og vedligeholde online
feellesskabet. Ikke desto mindre syntes legen at have en positiv indflydelse
eller ligefrem at fungere som en katalysator for feellesskabets udbygning og
vedligeholdelse. Baym (2000) har i artiklen » The performance of Humor
in Computer-Mediated Communication« undersegt, hvorledes humor syn-
tes at vaere et konstituerende traek ved det online fellesskab, hun under-
sogte. I vores undersggelse syntes humoren og ironien udtrykt i sprog- og
rollelege at veere med til at skabe relationer og give en folelse af fellesskab
mellem deltagerne i chatten — de kommer »taet pa hinanden« gennem deres
latter i chatrummet. Baym skriver:

»Because humour simultaneously indexes so many important social
domains, it has particular power to affirm the group’s self-definition
and to transform its social structure« (p.1).

Legen er ogsa med til at indeksere den enkelte chatter i forhold til den so-
ciale struktur i chatfellesskabet. Det er eksempelvis i hej kurs at kunne ta-
le ironi, kunne modtage og give smarte bemarkninger, veere god til at bru-
ge akronymer nuanceret (f.eks. adekvat at skelne mellem brugen af *S*
smiler, *SF* smiler freekt, *SMK* smiler meget kaerligt, *GRMF* griner
rigtig meget fraekt), og generelt vaere kreativ og varieret i sin sprogbrug.

Rammer og forudscetninger for legens aktivitet

En af forudsatningerne for, at legekulturen har kunnet blomstre i det chat-
rum som vi har undersegt, er, at der findes og fortsat vedligeholdes en vis
grad af trygge rammer. Der findes serligt udnavnte chattere, de sdkaldte
ChanOp’s og GlobalOp’s, hvis ulennede hverv det er at optreede som et for-
billede for nye chattere og sa vidt muligt tage pant imod dem og hjalpe
dem i gang. Derudover fungerer de ogsa som politimand i den forstand, at
de kan sanktionere overtraedelser af chattens netikette (net-etikette). Desu-
den er der en hgj grad af selvjustits blandt de centrale chattere, og hvis en
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chatter forbryder sig pa fellesskabets regler, rygtes det hurtigt, og personen
vil blive opfattet som illoyal eller som en, man i hvert fald ikke kan stole
pa, og vil séledes risikere at fa en perifeer status i chatfaellesskabet (Lave
1991). Som vi sa det med legen med afstand og narhed, kan legen hurtigt
forvandles til alvor, hvis normerne overtreedes. Som ved andre lege er det
en forudsatning, at deltagerne kender reglerne, ligesom kendskab til de
regler og omgangsformer, der karakteriserer den pageldende legekultur, er
en made af afgreense og styrke fallesskabet pa (Baym 2000; Mouritsen
1996). Baym (2000) beskriver, hvordan humor medvirker til at styrke selv-
praesentation, faelles forstaelse, solidaritet og gruppeidentitet i online grup-
per. At nogen falder udenfor ved at bryde legens regler, kan séledes be-
tragtes som en yderligere styrkelse af fallesskabet igennem ingroup/out-
group-effekter.

Konklusion

Vi har i1 denne artikel argumenteret for, at legebegrebet er en central de-
skriptor for social interaktion pa chatkanalen rum Voksne, og sandsynlig-
gjort, at begrebet er centralt i forstaelsen af socialitet pa chatkanaler gene-
relt.

Vi har i artiklen identificeret tre uadskillelige grunde til, at der eksisterer
en legekultur — i hvert fald i det chatrum, vi har undersegt. For det forste
udger legen en aktivitet, der for chatterne er selvbegrundet, og som ikke
kan reduceres til bagvedliggende &rsager. Et chatrum udger i denne for-
bindelse en serlig attraktiv legeplads, fordi rummets virtualitet ansporer til
deltagernes fantasi og kreativitet. For det andet kan chatrummet igennem
legen fungere som en social kravlegard, hvorigennem chatterne kan afpre-
ve forskellige sociale kompetencer. Ogsa til dette formal viser et chatrum
sig serligt attraktivt, blandt andet fordi lege pa chatten er forholdsvist ufar-
lige, og fordi chatrummet indeholder attraktive overgangsfelter imellem af-
stand og narhed. For det tredje er humor og leg medkonstituerende for
skabelsen og vedligeholdelsen af et socialt forpligtende fallesskab i chat-
rummet.

Vi har ligeledes navnt tre forskellige genrer af lege, som vi finder inter-
essante, og som hyppigt optreeder: Leg med mediets sarlige karakter, leg
med identitet og leg med seksualitet, naerhed og afstand. Vi har overvejen-
de undersagt et bestemt chatrum, ikke alle har den samme legekultur som
her, og der findes naturligvis andre rum, hvor leg er en mindre fremtrae-
dende aktivitet, og/eller hvor legene er domineret af andre former for lege.

Voksnes leg er forskningsmaessigt saerligt interessant, fordi der ikke fin-
des ret mange undersegelser af dette felt. Vores undersegelse tyder ikke
overraskende pd, at voksne pa chat leger mindre med deres identitet end
store barn og unge. De kaster sig til gengeeld flittigt ud i dristige rollelege
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af mere romantisk eller flirtende karakter, men modsat teenagerne som re-
gel med chattere, de kender i forvejen. Saledes synes de voksnes leg i vo-
res undersogelse at vaere underlagt ensket om og behovet for at skabe og
vedligeholde relationer og faellesskab pa chatten. Driften mod faellesskab
synes staerkere end driften mod at eksperimentere med sin person, og pa
den méade former gnsket om faellesskab og relationer chatternes kultivering
af legen. De voksne ensker med andre ord at kende dem, de leger med.
Legebegrebet kan efter vores mening danne grundlag for videre ud-
forskning af feltet, og hermed medvirke til en teoretisk forstaelse af elek-
troniske faellesskaber som et nyt socialpsykologisk forskningsfelt.

Lces mere om net-psykologi pa www.net-psykologi.dk
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