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Anders Persson
Online schack och chatt interaktion

Spel och spelande i schack ansikte-mot-ansikte och online

Schack uppfattas ofta som ett tystlatet och artigt, rentav ridderligt spel och kan som
sidant verka tillhéra en annan tid. Schackspelets uppkomst dateras till &tminstone
6oo-talets Indien och anses ha varit kint i hela Europa sedan rooo-talet (Hall,
2014; King, 2002). Spridningen i Europa sammanfoll siledes med feodalsam-
hillets framvixt efter det vistromerska rikets fall, och spelet speglar pA manga
stt det tidiga feodalsamhallets klass- och makestrukeur med de tre stinden: adel,
prister och bénder samt sin kungamake. Schackspelet uppvisar stor stabilitet 6ver
tid ndr det giller regler, drag och pjisernas relativa virde. Mot den bakgrunden
intresserar jag mig i denna artikel f6r om och i s fall hur och varfor spelet for-
dndras nir det spelas online pa Internet. For tydlighetens skull ska jag redan hir
skilja mellan schack som spelas ansikte mot ansikte (face to face, f2f) och den roll
som antas eller mask som tas pa i ett spel online och kalla den "persona” (persona
to persona, p2p). Sedan 15 ar tillbaka har jag fran och till spelat onlineschack pa
Internet, for det mesta fullkomligt anonymt och jag har dé haft anledning att
fundera 6ver likheter och skillnader mellan schack f2f och p2p. Det 4r amnet for
denna artikel vars syfte ir att besvara foljande forskningsfraga: Hur kan den syn-
nerligen begrinsade, nirmast mikroskopiska interaktionsordning som utvecklas
pa en schacksite pa Internet forstas givet att den sociala interaktionen mellan
schackspelarna inskrinks till sjilva spelet och till en rudimentir chattfunktion?

Jag anvinder mig av Goffmans (1961) begrepp gaming encounter (spelméte)
och atskillnaden mellan gaming (spelande) respektive game (spel). Goffman
beskriver skillnaden mellan dessa tvd som att spelandet 4r klibbigt, medan
spelet idr rent och mojligt att gora till ndgot regelbundet. Goffmans spelteore-
tiska synsdtt dr saledes rationalistiskt endast i friga om sjilva spelez, men inte
nidr det giller spelander och det ir just hir som frigor kan stillas nir det giller
onlineschack. Spelet schack — med sina regler och regelbundenheter — 4r nim-
ligen exakt samma nir det spelas ansikte mot ansikte respektive online. Giller
det ocksa sjilva spelandet av schack?
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1. Schackets identitet

Aven om schackspelet forindrats 6ver tid och varit kinsligt for kulturella och
samhilleliga influenser har det i andra avseenden uppvisat en extraordinir sta-
bilitet: "Hundratals r har passerat och med dem har kommit nya ménster nir
det giller tinkande och fritid, och trots det har schackspelets regler knappast
dndrats alls.” (Eales, 1985, s. 195). Schackspelets regler och pjiser har varit
helt oférindrade sedan 1800-talet, och sedan dess har spelet kommit att insti-
tutionaliseras med klubbar, tivlingar, rankingsystem och virldsmisterskap. Pa
1970-talet genomgick schacket en forvandling som Grahn speglar i sin bok om
VM-kvalificeringsmatchen 1968 i Malmé mellan den ryske stormistaren, seder-
mera virldsmistaren, Boris Spasskij och den danske stormistaren Bent Larsen:

Ingen hade kommit pd idén att ligga en duk pa det kantstotta bruna bordet,
som stod naket i all sin skroplighet. Fernissan hade forsvunnit for linge sedan.
Det var ett bord av det slag dir man kan filla ut och spinna fast de rangliga
benen med vingmuttrar. Det var fyra r innan Spasskij och Fischer spelade
pa ett specialdesignat bord i mahogny med vadderade skinnklidda armst6d
och nedsinkning fér schackbridet i Laugardalsholl i Reykjavik. Fyra ér fore

revolutionen i schackvirlden. (Grahn, 2014, s. 20)

Datorns intride i schackvirlden var, vidare, en av 1900-talets stora forind-
ringar av spelet och nir schackdatorn Deep Blue efter tre forsok besegrade
virldsmistaren Garri Kasparov 1997, uppniddes mojligen en héjdpunkt i
schackets rationaliseringsprocess. Kanhinda har inte schackvirlden aterhimrat
sig dnnu dven om det har sagts att schacket aterfortrollats i och med att den
unge norrmannen Magnus Carlsen, med sin speciella kreativa och kanske
mindre rationalistiska spelstil, vann VM 2013 (Hall, 2014). Det vardagliga
intresset for schack forefaller dtminstone ha 6kat med ”Virldens bista Carl-
sen”, for att citera titeln pa en artikel 6ver fyra helsidor i Dagens Nyheter
(Littorin, 2014).

Schack som spel betraktat brukar beskrivas som helt beroende av spelarnas
skicklighet och i avsaknad av det turmoment som finns i manga andra spel.
Det kopplas ofta samman med intelligens och ses idag av en del forskare som
ett bra sitt att forbittra hjirnans kapacitet (se t.ex. Jensen, 2004; Johansson,
Hall, & Holmstrand, 2013). Schackspelet ar strikt regelstyrt, och reglerna
kan inte paverkas av spelarna genom forhandling eller att de tinjer pa dem.
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Ett slags tystnadens respektfullhet forknippas med spelet. Alla som har spelat
schack vet att man forvintas vara tyst under spelets ging eftersom schack spe-
las under koncentration och tal d kan vara stérande. Det finns endast nagra
fa tillfillen da spelaren far bryta tystnaden, t.ex. nir den ena spelaren hotar
den andres kung och dé forvintas varna genom att siga “schack!” och nir en
spelare erbjuder remi (oavgjort) eller ger upp partiet. Talet ir saledes, liksom
spelet, strikt reglerat. Schackspelet har f6ljaktligen en mycket tydlig och, savitt
jag kan bedéma, oomstridd identitet. Det som intresserar mig 4r om spelet
tenderar att forindras nir det spelas online.

2. Jamforelse av interaktion ansikte mot ansikte och online!

Den kanadensisk-amerikanske sociologen Erving Goffman (1922-82) studerade
den sociala interaktionsordningen och rapporterade resultat i en rad synnerligen
vilskrivna och unika bocker och artiklar, men benimnde interaktionsordningen
sd endast i sin doktorsavhandling (Goffman, 1953) och i sitt tal som nybliven
ordférande i det amerikanska sociologférbundet, vilket publicerades postumt
(Goffman, 1983). Efter sin jaimforelse av den sociala interaktionsordningen
med den pé 1950-talet konventionella sociologiska modellen av social ordning
drog Goffman (1953, s. 40f) slutsatsen att interaktionsordningen ir bricklig
och normbrott vanliga, liksom spelad anpassning.

Goffmans studier handlar i allminhet om interaktion mellan minniskor
som befinner sig i varandras omedelbara fysiska nirhet, si nira att de kan se,
héra, rora vid, kinna varandras kroppsvirme och lukt. Den information som
en individ kan fi fram om en annan individ i sddana méten kallar han social
information, vilken formedlas genom utsinda och 6verférda uttryck. Utsinda
uttryck dr verbala symboler och liknande som individen anvinder for att uttrycka
information. Overforda uttryck ir bland annat sadant som kroppen gor, ibland
mot vér vilja — svettas, skrattar, skakar, grater, kurrar och rodnar — men ocksd
dialeke, kroppssprik och klader, vilka andra kan tolka som symptomatiska eller
icke-symptomatiska uttryck for individen som ger dem ifrin sig. Goffman
skriver att individers blotta existens producerar uttryck (Goffman, 1969, s.
5). Och i ett annat sammanhang skriver han: "De agerande kan upphéra med
att uttrycka sig men kan inte upphora med att 6verfora uttryck.” (Goffman,
1959, s. 108). Aven tystnad kan vara ett 6verfort uttryck i situationer di en
individ kan vilja mellan tal och tystnad. Rikast pa 6verférda uttryck ér inter-
aktion ansikte mot ansikte, da alla vara sinnen paverkas (eller kan paverkas) i
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interaktionen. Goffman gor i essin Replies and responses en detaljerad analys av
forutsittningar for ett samtal ansikte mot ansikte och beskriver samtalet pa ett
mycket tekniske sitt, vilket gors i analytiskt syfte for att vi ska se de i samtalet
ingdende delarna sé tydligt som mojligt. Jag anvinder beskrivningen som ett
instrument for att jimfora f2f och p2p:

Figur 1: Jimforelse av interaktion face to face (f2£) och persona to persona (p2p) som kom-
munikationssystem, efter Goffman (1981, pp. 14-15)

Forutsattningar for samtal som | f2f p2p

kommunikationssystem

1. Tvavagsoverforing Ja Ja

2. Aterkoppling under pagéende | Ja Begransade eftersom de interagerande

samtal inte &r i varandras fysiska nérhet

3. Kontaktsignaler for ratt att | Ja Ja

delta, paborja och avsluta sam-

talet

4. Forandringssignaler for | Ja Ja, men turtagningen mekanisk

turtagning

5. Rattighetssignaler for bl.a. | Ja Ja, men det gér inte att exempelvis

omtagningar och avbrott avbryta ndgon mitt i den andres “tal”,
utan avbrott kan goras férst sedan inlagg
har gjorts

6. Inramnings- och omkod- | Ja Begransade, men finns med hjalp av

ningsmajligheter genom ironiska exempelvis emoticons, dvs. uttrycks-

anmarkningar, citat, sk&dmt etc. symboler som t.ex. ;-)

7. Normer som reglerar skyldig- | Ja Ja, men svarare att kontrollera efter-

heter med avseende pa arlighet levnaden péa grund av minimal social

och relevans information

8. Begransningar for icke-delta- | Ja Ja, med hjalp av olika tekniska I&sningar

gare i samtalet som t.ex. ror tjuv-

lyssnande och stérande ljud

Béde faf och p2p svarar mot de systemkrav som Goffman formulerade for
samtalet som kommunikationssystem, men p2p ir begrinsad i olika avseenden.
Allmint kan skillnaden speglas genom tvd metaforer: f2f kan beskrivas som
motet mellan tvd floden av olikartade uttryck (bade utsinda och éverforda),
medan p2p kan liknas vid en pingpongmodell av kommunikation dir just de
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tekniska begriansningarna av uttrycksflédena gor att vergingarna vid exem-
pelvis turtagning, inramning och dterkopplande vinkar blir mycket distinkta
och mekaniska. Dessa tvé interaktionsformer kan kallas bred respektive smal
overforing av uttryck, och en viktig skillnad dem emellan ir att den breda
overforingsformen innehéller storre mojligheter att metakommunicera, att
kommunicera om den pagiende kommunikationen, dn den smala.?

3. Spelvillkor i f2f- och p2p-schack

Faf och p2p representerar olika kommunikativa situationer. I samtal mellan
personer som ir fysiskt ndra varandra blandas strommarna av utsinda och 6ver-
forda uttryck och hills samman i en for de samtalande gemensam situation. I
p2p-interaktion uppstir som nimnts en mer pingpongliknande interaktion,
vilken inte nédvindigtvis halls samman av en gemensam situation och p2p ir
kanske oftare en sidoaktivitet dn f2f. Hur tar sig dessa skillnader uttryck nir
det giller schackspelet och schackspelandet? Rent allmint borde man kunna
siga att eftersom f2f-schack ir ett fall av f2f och p2p-schack ett fall av p2p,
ar skillnaderna dem emellan samma som de som presenterats ovan mellan faf
och p2p, men si verkar inte vara fallet. Lat oss borja med vad som kan kallas
spelvillkoren.

Som nimnts skiljer Goffman mellan & ena sidan gaming, det interaktions-
missiga sammanhang vid spelandet som beskrivs som klibbigt och & andra
sidan game, sjilva spelet som 4r rent och som inte skiljer sig at spelmissigt fran
ett tillfille till ett annat. Likheterna mellan schack f2f och p2p betraktat som
spel dr stora: bridet, dragen, pjiserna och spelreglerna ir desamma. En av de
schacksiter dir jag har spelat ("Chess anytime”), och som hir utgér mitt fall
vid jimforelsen med f2f-schack, har tre prekomponerade textmeddelanden som
anvinds om en spelare vill erbjuda och acceptera remi, avbryta partiet alldeles i
dess inledning respektive ge upp partiet. P ytan ar dessa ekvivalenta med f2f-
schackets motsvarigheter, men remierbjudandet kan ocksa anvindas for att stressa
motspelaren genom att textmeddelandet sinds om och om igen, 20 ginger ir
inte ovanligt. Motsvarigheten i f2f-schack skulle vara att motspelaren siger "ska
vi enas om remi?” 20 ginger efter varandra! Det 4r nistan otinkbart. En annan
egenhet nir det giller p2p-schack ir att det verkar vara ldttare att spela vidare
i hopplésa ligen, som Harry Schiissler (2014) beskriver sd hir: ”... det anses
ofint — och tidsédande — att spela vidare i ett hopplost lige.” Det forekommer
ocksa att spelare som utsitts for detta, helt enkelt sjilv ger upp trots att hen har
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vunnit och da méjligen forvissad om att den tidsslosande motspelaren lir sig
lixan att respekten f6r den andre ér storre dn ett vunnet parti. I en chatt pa en
schacksite ("Resignation Etiquette???,” 2012) resonerar man just om nir man
egentligen bor ge upp i ett schackparti online ddr man redan har férlorat. Detta
visar att spelandet av schack kan férindras nigot nir det spelas p2p: dragen
dr desamma, men t.ex. sitten att hantera remierbjudande och att inte ge upp
respektive ge upp kan skilja sig frin f2f. Remierbjudandet kan férindras till
ett slags psykning, och de speciella sitten att inte ge upp respektive ge upp kan
tolkas som sitt att straffa vinnaren respektive smida forloraren. Jag vill betona
att det ror sig om tolkningar. Hur det verkligen forhaller sig i alla enskilda fall
ar naturligtvis svért att veta.

Som sagt har schackspelet f2f en mycket tydlig identitet och dessutom en
i det stora hela odiskutabel etikett. The World Chess Federation (FIDE) ger
i synnerlig grad uttryck at detta i sin "Laws of Chess”. Allt rérande schacket
som spel regleras dir pd ett mycket rationalistiskt sitt. Samtidigt siger FIDEs
schacklag att man 4r medveten om att allt inte kan regleras pa forhand. Schack-
lagen innehaller emellertid inte nagon schacketikett, utan det enda som sigs
ar: "Spelare ska inte géra nigot som bringar schackspelet i vanrykte.” (FIDE,
2014). Detta kan bero pa att schacketikett frimst reglerar sjilva schackspelandet,
alltsd den speciella sociala interaktion som utvecklas nir spelet faktiskt spelas,
inte schackspelets drag och regler som ir stabila och oomstridda.

Schackorganisationer som 4r nirmare klubbniva dn FIDE publicerar texter
som beskriver schacketikett pd mer detaljerade sitt. Illinois Chess Associa-
tion i USA har exempelvis tagit fram en text om etikett ("Sportsmanship and
etiquette,” 2014) som vinder sig till schackspelande barn och deras forildrar.
Den beskriver just hur schackspelet dr inbdddat i social interaktion, vilken
maste regleras pa olika sitt for att inte intervenera negativt i sjilva spelet. Hir
finns det anledning att terigen nimna Goffmans beskrivning av spelet som
rent och spelandet som klibbigt. Ett annat exempel 4r Clatskanie Chess Club
i USA, som har en uppsittning etikettsregler och normer som ocksd vinder
sig till barn, men som har en ndgot mer generell karaktir och betonar artig-
het, hinsynstagande och 6dmjukhet i schackmiljé. ("Chess Etiquette,” 2014).

I professionellt schack kan det forekomma psykningar som t.ex. intensivt
stirrande pa motspelaren, grimaserande och att smilla med pjiserna nir de flyt-
tas, skriver King och fortsitter: "Bordsskakaren kan vara /.../ irriterande. Det
ar svart att koncentrera sig ordentligt nir pjiserna vibrerar! Tigran Petrosian
anvinde denna taktik mot Viktor Kortjnoj 1977. Kortjnoj bad honom sluta,
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men Petrosian svarade med att sld av horapparten. Dé gav Kortjnoj igen med en
kvick spark under bordet. Infér nista parti satte man upp en mellanvigg under
bordet.” (King, 2002, s. 50). I dessa sammanhang ar de insatser och vinster som
star pd spel relativt hoga, och schackspelet handlar dirfor i sadana fall mindre
om lek och mer om allvar. Forekomsten av s.k. skittles, bus och dumheter, vid
stora schackturneringar bekriftar ocksa detta. I pauser frin turneringsschack-
ets allvar och under former som starkt avviker frin det "normala” schackspelet
och -spelandet atererévras leken: ”Alla former av bus i detta sammanhang ir
symboliskt bullriga i kontrast till regeln om tystnad under allvarligt spel /.../
och busandet markerar sin oseriosa status genom att upphiva en eller flera av
standardschackets regler.” (Aycock, 1988, s. 132).

For att nu 6verga till likheter och skillnader mellan schackets spelvillkor nir
schack spelas f2f och p2p ska jag borja med en 6versikdlig jimforelse i figuren
nedan:
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Figur 2: Spelvillkor i f2f- and p2p-schack

f2f-schack

p2p-schack + chatt

Den andres narvaro

Som méanniska.

Som text och persona (roll).

Kommunikationsformer

Spelet som sadant, tal,
kroppssprak, alla strikt regle-
rade av spelregler och etikett.

Spelet som s&dant, automa-
tiserade textmeddelanden
relaterade till spelet, chatt.

Moétesplats

Ofta neutral mark (schack-
klubb). Kan ocksa spelas mer
informellt i hemmet, skolan
och pa arbetsplatsen.

Ofta spelarens eget "revir”.

Definition av den andres
spelstyrka

Kan oftast goras péa forhand
om spelarna spelar i samma
klubb eller tavling genom
rankingsystem.

Privatspel: spelstyrka kan
beddmas forst efter spel.

Spelaren kan vélja om hen
vill visa sin ranking givet att
schacksiten tillater den moj-
ligheten.

Remierbjudande

Muntligt, ritualiserat.

Textmeddelande.

Partislut (férutom remi)

Schackmatt, ge upp, forlust
pa tid.

Schackmatt, ge upp genom
automatiserat textmedde-
lande, forlust pa tid, genom
att ena parten slutar spela
utan att ge upp, genom att
logga ut fran schacksiten.

Att ge upp eller fortsatta
spela

Avhangigt spelet men regle-
rat genom normer fér nér och
hur spelare férvéntas ge upp.

L&tt att ge upp och Iatt att
fortsatta spela i hopplésa
lagen.

Spelets sociala karaktér

Tyst respektfullhet, koncen-
trerad fokusering pa spelet
och mycket begrédnsade
mdjligheter att engagera sig
i sidoaktiviteter.

Kan variera frdn samma som
f2f-schack till motsatsen:
gapighet pa chatten, delad
uppméarksamhet mellan spel
och annat.

Relation mellan spel
och spelande

Spelande ligger ofta nara
spel, aktiviteten kan ofta
beskrivas uttémmande
endast med hé&nvisning till
spelet.

Spelande kan avvika starkt
frén spel.
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Medan man spelar p2p-schack pé den site som jag refererar till hir kan man
samtidigt chatta med motspelaren, vilket pa ett sitt dr visensfrimmande for
schacket si som vi kinner det i f2f-version, da chattandet skulle motsvara sam-
tal under schackspelets gang och sidant hor inte till schackets spelvillkor. Det
finns olika chattméjligheter beroende pa vilket slags abonnemang man har.
Nir man spelar gratis finns en rudimentir chatt med fasta repliker. Under de
senaste tva dren har replikerna varit f6ljande:

Hello

Let’s go for another
OK for a last game
No thanks

=)

=(

You play very well
Bye

Y XN A AR o

I can’t answer you, I'm still in 7 days trying period

—
]

. Good evening

-
L]

. Good game

H
2

. Are you still there?
. Yes

No

. Thanks

. Played well!

. Another game?

o e
ol O\ AW

. Have a nice day (tillagd april 2013)
. Oooops! (borttagen april 2013)

—
\O

. Ouch! (som ovan)

S
o

De flesta av replikerna ir vinliga eller neutrala och att sitens organisatorer valt
just sidana repliker metakommunicerar att tonen i chatten bér vara vinlig.?
Men symbolisk interaktion later sig ofta inte stingas in i sidana prydliga ramar,
utan olika rambrott gors. En del av de ovanstaende replikerna kan t.ex. anvin-
das pa helt andra sitt 4n vad som avsetts. Situation, sammanhang och timing
i kombination med minskliga aktérers fantasi och kreativitet kan férindra
betydelsen av replikerna, vilket framgar nedan.

Replik § —en emoticon som forestiller ett glatt ansikte — kan uttrycka glidje
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over motspelarens goda spel men kan ocksa uttrycka skadeglidje om den
anvinds efter att motspelaren gjort ett daligt drag. Replik 4 — No thanks — kan
anvindas helt utan laddning, som ett konstaterande om att spelaren inte vill
eller kan spela mer. Men om spelaren diremot forlorat ett parti pa grund av
mycket daligt spel och vill spela ett nytt och da far det svaret kan det uppfat-
tas som en recension av det tidigare spelet. Replik 7, 11 och 16 kan anvindas
vinligt, som avsett, men ocksa ironiskt och hanfullt, medan replik 17 kan
anvindas som en uppmaning till motspelaren att ge upp. Replik 12 kan vara
ett sitt att forsoka paskynda motspelarens drag och leder ibland till att mot-
spelaren gor ett drag eller avslutar spelet, speciellt om spelaren tagit ling tid pa
sig sedan det forra draget och kanske dgnat sig at nagot annat — kanske skrivit
e-mail, svarat i telefon, himtat kaffe. Fragan are you still there?~ med ett slags
betoning pa you till £6ljd av den linga vintetiden tycks liksom synliggéra den
andre som aktor. Oooops! och Ouch! kan anvindas for att markera att ett eget
diligt drag inte svarar mot spelarens egen forvintan pa sin spelstyrka. Repli-
kerna sdtter liksom parentes kring det daliga draget och siger att detta inte dr
normaltillstindet. Men de tvd replikerna kan ocksd anvindas for att beklaga
den andres misstag. De kan emellertid ocksa anvindas hanfullt, t.ex. om den
ena spelaren ir Gverligsen i spelet och forsitter den andre i spelsituationer ddr
hen tvingas gora diliga drag och den overligsne spelaren kommenterar varje
drag med ett Oooops!

I samtalet om sociala medier och interaktion via Internet uppmirksammas
ofta elaka kommentarer och annat — t.ex. oversharing (6verdelning) av person-
lig, ofta intim, information som liksom inte ir i 6verensstimmelse varken med
den interaktionsordning som enligt Goffman styr socialt samspel eller gingse
etikett.* Aven den sociala umgingestonen kan som synes forindras nir det
respektfulla och tystlitna schackspelet spelas pa Internet. Hir blir det tydligt
att vi inte alltid hjilps at f6r att uppricthalla en vinlig och smidig interaktions-
ordning. Billig (2005) poingterar att vi inte alltid 4r vinliga och hinsynsfulla
i social interaktion, utan ibland riktigt elaka, som exempelvis nir vi flinar at
andra nir de gor bort sig.

I exemplen ovan — dir vinliga chatrepliker ibland forvandlas till elakheter —
tror jag att det ar skillnader i spelvillkor mellan f2f- och p2p-schack som kan
forklara forvandlingen. I synnerhet anonymiteten i p2p gor att spelare kan
asidositta respekten for den andre, férvandla henne/honom tillettobjeke
som man inte star i ansvarsrelation till. Man kan varken stilla nigon annan
till ansvar eller sjilv avkrivas ansvar av nigon annan under sddana spelvillkor.
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Detta kan bryta ned individers sjilvcensur nir det giller elakheter. Detta ir
emellertid endast en skillnad mellan f2f- och p2p-schack. Det finns ocksé andra,
som mer paverkar sjilva spelet och spelandet.

4. Absorption och distans i f2f- and p2p-schack

Social interaktion mellan méinniskor utspelar sig under olika grad av engage-
mang. Typologiskt kan vi tinka oss att engagemanget kan placeras lings ett
kontinuum som kan beskrivas s& hir:

Figur 3: Absorption och distans

absorption pendling mellan absorption och distans distans

Absorption innebir i det hir fallet att minniskor engagerar sig till den grad
att distansen kan ga helt forlorad, medan distans i sin tur kan vara svér att
forena med ett absorberande engagemang. Ett mellanlige kan ocksa tinkas
dir pendlingar kan ske mellan absorption och distans. En analytisk och starkt
forenklad figur som den ovanstiende kan naturligvis inte pd ett rittvisande sitt
finga att 6vergingar mellan de olika positionerna kan ske pa olika sitt, t.ex.
glidande eller forsoksvis i en lingre utdragen process. Inte desto mindre kan
figuren siga oss en hel del om social interaktion.

Nir det giller pendlingen mellan absorption och distans stimmer detta ganska
vil med hur Goffman f6restillde sig hur minniskor gér nir de gir in i och ut
ur situationer som de delar med andra. Ar situationens villkor helt eller delvis
okinda soker de ta reda pa, definiera eller konstruera den frame eller inram-
ning som organiserar aktiviteterna inom situationen. For att gora det méste de
stilla en distanserande friga ”Vad idr det som pagér hir?”: ”Antingen den stills
explicit, vid tillfillen av forvirring och tvivel, eller tyst, vid ordinir sikerhet,
stills fragan — och svaret pa den forutsitts bli givet av det sitt som individerna
fortsdtter med sitt pagdende handlande i den aktuella situationen.” (Goffman,
1974, s. 8). Inramningsforsok bestar ofta, formodligen alltid, av pendling mel-
lan absorption och distans, mellan involvering i interaktionen och samtidig
reflektion 6ver den. Mot denna bakgrund ska jag stilla och besvara tre fragor
till f2f- respektive p2p-schack: Vem spelar jag med?; Vad far stora? och Vad

betyder det som den andre gor?
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4.1 Vem spelar jag med?

Social interaktion 4r det som hinder mellan individer i sociala situationer och
denna interaktion kan vara ofokuserad och fokuserad (Goffman (1961, s. 7;
1963, s. 24). Ofokuserad interaktion existerar sd snart individer ir i varandras
nirhet och i nigot avseende paverkar varandra, exempelvis tva for varandra
frimmande manniskor som delar site i en buss och kontrollerar sina respektive
uppféranden for att inte vidrora den andre pé opassande sitt. Fokuserad inter-
aktion innebir i stillet att tvé eller flera individer har ett gemensamt fokus, till
exempel nir de samtalar eller spelar schack. Ofokuserad interaktion handlar
om nirvaro i en delad situation, fokuserad om ett dmsesidigt och gemensamt
engagemang. Den forra handlar om plats, den senare om engagemang.
Ansiktet dr den sociala interaktionens enskilt viktigaste del. Det 4r ansiktet
vi vinder mot den vi samspelar och kommunicerar med for att kunna varsebli
den andre och férsikra oss om att den andre ocksé varseblir oss. Samtidigt som
vi talar med en annan person ldser vi hens ansikte, och kanske kan man likna
detta vid att se pa teve och samtidigt ldsa textremsan, dir det senare motsva-
rar det som sigs. Fér Goffman ir individens ansikesarbete (face-work) av vital
betydelse, och han definierar det som ”... de atgirder en person vidtar for att
allt han gor skall vara f6renligt med ansiktet”( Goffman (1967, s. 12), versitt-
ningen efter Goffman (1970, s. 17)). Detta slags sjilvpresentation bygger i hog
grad pa sjilvbehirskning. Den ir del av en ritualiserad och sarbar interaktions-
ordning med rituell omsorg av ansiktet pd grund av att individen riskerar att
forlora ansiktet nir andra kommer nira, samtidigt som de interagerande oftast
hjilper varandra att ridda sina respektive ansikten nir de riskerar att forloras.
Fragan som jag stiller om vilka som spelar med varandra kan mot denna
bakgrund besvaras med hinvisning till fysiskt nirvarande personer som siger
och gor saker, talar, ror sig, ser ut, klir sig osv. pa sitt som kan erfaras nira
och fysiskt. Sedan 4r det inte alls sdkert att personerna ir sidana som de ver-
kar vara, och sannolikt férindras bilden av de interagerande nir relationen
intensifieras. Nagra uttémmande svar om dem man interagerar med fir man
oftast inte, formodligen aldrig. Applicerad pa schack kan fragan omformule-
ras till: Vem spelar jag med? I ett fysiskt mote besvaras den med referens till
motspelaren men dir ocksé sjilva schackspelet kan kompletteras med social
information om den andre som formedlas via bdde utsinda och overforda
uttryck. Nir Goffmans interaktionsperspektiv ska tillimpas pa medierad
social interaktion, som jag gor hir, kan fokus pa social interaktion behallas
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medan situationer maste forstds pa ett annat sitt in platser dir personer ir
fysiskt nira varandra.

Den kanske mest grundliggande skillnaden mellan f2f- och p2p-schack ir
att man i det senare fallet inte kan vara siker pd vem man spelar med eller,
snarare, i p2p dr man mindre siker dn i f2f (bara for att man ir fysiske nira vet
man ju inte allt om den andre). Bakom avataren "guestmaeb”, som schacksi-
ten genererade nir jag just loggade in, kan finnas en amator som jag sjilv, en
virldsmistare eller en schackdator, man eller kvinna, gammal eller ung. Jag kan
inte ta reda pd detta och behover inte heller veta det for att spela. Om man
vill forsoka ldsa sin motspelare fir man i p2p néja sig med sjilva spelet och
chatten som informationskillor. I artikeln ”On the Internet nobody knows if
youre Bobby Fischer” berittas om hur Nigel Short, en stormistare i schack
som 1988-89 var rankad trea i virlden, offentliggjorde att han trodde sig ha
spelat schack online med férre virldsmistaren Bobby Fischer sa sent som ar
2000, da Fischer sedan ling tid dragit sig tillbaka. Den spelare Short métte var
anonym och han och manga andra kunde endast forsoka ta reda pi vem det
var genom att analysera sjilva spelet och chattkonversationer. En av konstruk-
torerna av schackprogrammet Fritz, Frederic Friedel, gjorde just det och hans
forsok beskrivs i artikeln. I diskussionen som f6ljde pa Friedels Internetsite skrev
”Jason L.”, en person som utgav sig for att vara schackfuskare, bl.a. foljande:

Halla. Jag skulle bara vilja siiga att jag garanterar att Bobby inte spelar schack
pa Internet. Varfor? Dirfor att jag dr den bésta fuskaren pa Internet /.../ Det
senaste aret har jag spelat tusentals partier ddr jag fuskat och inte ett enda parti
har jag varit nira att forlora. /.../ Jag har gjort ett sjilvspelande schackprogram
/...] Det dr ocksd mycket litt att skapa ett 5ppningsprogram som gor drag si
galna att ingen skulle misstinka att det 4r en dator som spelar. Jag blir si nojd

ndr jag slar en stormistare i ett tviminutersparti, ... (Wieners, 2002, s. 75)

Sedan bérjade nigon som kallade sig Bobby Fischer att spela hogklassigt
schack pad en schacksite och fragorna hopade sig: ”Var det den Fischer Short
hade spelat mot, en som hirmade Fischer, Fischer sjilv eller rentav Jason L.?”
(Wieners, 2002, s. 75).

Att fragan "Vem spelar jag med?” inte kan besvaras med nagotsinir siker-
het dr en visentlig skillnad mellan f2f- och p2p-schack. Och hir kan man ju
tinka pa Goffmans sluga klassanalys av engelsk, adlig artighet: "Den klassiska
frasen som anvindes av engelsk adel, "Néagon for tennis?’ betydde inte precis
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ndgon;...”, (Goffman, 1961, s. 29), och betyder sikert fortfarande inte "nagon”
men i friga om anonymt schack online kan invitationen "Nagon for schack?”
betyda bokstavligen det. Si svaret pé frigan vem jag spelar med nir det giller
p2p-schack ir siledes "nigon”.

4.2 Vad fir stora?

Graden av absorption kan som nimnts vara olika i social interaktion. Det fram-
gar av skillnaden mellan fokuserad och ofokuserad interaktion, men naturligtvis
dven inom kategorin fokuserad interaktion. Fokuserad interaktion kan vara
sadan att de interagerande avskdrmar sig helt frin sin omgivning, och Goffman
menar att sidan interaktion regleras av ”irrelevansregler”: "Elegansen och styr-
kan hos denna struktur av ouppmirksamhet gentemot det mesta i virlden ir
en stor hyllning till den sociala organiseringen av minskliga anlag. Bevittna det
fugue-liknande, asociala sitt varpa djupt férsjunkna schackspelare ar beredda
att hjilpa varandra att flytta en pjis som stotts ividg av en skjortirm, dissocie-
rande denna hindelse frin den relevanta verkligheten och ger oss ett exempel
pa en fundamental process: uppritthallandet av en underordnad sidoaktivitet
parallellt med den dominerande aktivitet som givits status av verklighet /.../
Med Batesons triffande term skapar spelet en ram runt en strom av omedelbara
hindelser och bestimmer vad slags "fornuft’ som kommer att forldnas allt inom
ramen ifriga.” (Goffman, 1961, s. 20).

Denna totala férsjunkenhet i och riktade uppmirksamhet pa nidgon del av
verkligheten och samtidiga definition av annat som irrelevant ir en sjilvfallen
bild av schackspelet och kan majligen liknas vid Coser’s “giriga institutioner”,
vilka skapar forutsittningar for totalt engagemang” som i sin tur ”... reducerar
dngesten som hérror frin konkurrerande rollkrav, lojaliteter och krav pé lydnad.”
(Coser, 1974, s. 18). Puddephat (2008) argumenterar for att “schackvirlden”,
med sitt "hingivna deltagande”, kan uppfattas som ett slags girig institution.
Den avskidrmning som blir konsekvensen av irrelevansregler liknar, slutligen,
det som Csikszentmihdlyi (2000[1975]) kallar flow (flyt) och som han beskriver
just med hinvisning till schackspel.

Schackspelare framstills av nimnda forskare som djupt férsjunkna, hingivna
deltagare och absorberade av sin aktivitet. Giller detta allt schackspel? Knap-
past. Dessa beskrivningar forutsitter nimligen att sirskilda spelvillkor ir for
handen och att den sociala inramning kan skapas som ger schackspelandet det
sirskilda férnuft som tilldter i det nirmaste total absorption och gor mycket
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annat irrelevant for stunden. Dessa spelvillkor och sidan inramning ir for
handen vid schackturneringar och sikert ocksé i schackklubbar och méjligen
ocksa ibland i privatschack”. Nir det giller p2p-schack giller sannolikt andra
forutsittningar. Det dr ppet f6r vem som helst, pé vilken plats som helst och
nir som helst (givet Internetaccess) och tycks kunna ges meningar av involverade
spelare som starke avviker fran den schackvirld som ar institutionaliserad. I och
med att Internetspelarna — givet att de 4r minniskor och inte schackdatorer,
vilket vi alltsd inte sikert kan veta — nog for det mesta befinner sig i sina hem
ddr mycket annat pockar pa uppmirksamhet, vid sin dator som inbjuder till
annan aktivitet under vintan pa den andres drag, giller mojligen andra irrele-
vansregler. Under sadana spelvillkor upplevs inte schackinstitutionen som lika
girig och infinner sig kanske inte flow lika ofta. Min egen erfarenhet, som ir
den enda jag for tillfillet kan basera dessa utsagor pd, visar att mycket annat
tillies stora schackspelandet dé det sker pa dessa villkor. Telefonen ringer och
motspelaren far vinta och d underldttar det att vér relation dr anonym. Ett av
barnen behover hjilp med lixan och da ger man upp det pagiende schackpartiet
eller bara later schackklockan ticka. Ibland kan emellertid ocksa férsjunkenhet
och absorption infinna sig. P4 frigan vad som far st6ra varierar siledes svaret

med spelvillkoren: fran i princip inget i f2f-schack till allt i p2p-chack.

4.3 Vad betyder det som den andre gor?

Social interaktion innebir inte endast att ménniskor méter varandra och sam-
talar, gor nagot tillsammans, spelar spel eller vad det nu kan vara. De ldser eller
avkodar ocksé de uttryck som de andra utsinder och éverfor. I f2f-interaktion
ar flodet av uttryck omfattande och tolkningen av uttrycken erbjuder likaledes
ménga moéjligheter innan de férvandlas till intryck. I p2p-interaktion dr som vi
sett flodet smalare. Det betyder inte att tolkningsforsdken avstannar, snarare blir
kanske tolkningsférsoken ibland intensivare. Hur kan da en p2p-schackspelare
ta reda pa vad det som den andre gor betyder?

Om vi endast ser till sjidlva p2p-spelet, vilket jag spelat helt anonymt och
utan rankingtal, sd ir det rumsligen avskilt frain motspelaren, varfér spelarna
endast kan lisa den andra genom spelets uttryck. Dragen kan vittna om hur
kunnig spelaren ir, tidsanvindningen kan siga nigot och omstindigheter under
vilka en spelare erbjuder remi (t.ex. nir) kan vara signifikanta. P samma sitt
fungerar det nir motspelaren ger upp. En del ger upp i samma 6gonblick som
de hamnar i minsta lilla underldge, andra drar ut pé pinan i det lingsta. Jag
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gjorde ett experiment for att forsoka ta reda pd vilka betydelser som kan tolkas
in i tidsanvindning alldeles i partiets borjan. Jag utmanade en motspelare att
spela ett femminutersparti men gjorde sedan inget 6ppningsdrag. Detta gjorde
jag 25 ganger med olika spelare. 17 av spelarna gav upp efter 20 sekunder eller
mindre, den snabbaste efter endast tvi sekunder. 8 av spelarna gav upp efter
mer in 20 sekunder, den som vintade lingst efter 66 sekunder. Av detta far
man intrycket att spelarna ramar in ett femminutersparti som ett mycket snabbt
parti: om inte det har startat efter 20 sekunder ger de flesta upp. Men detta
bestams ocksa av att det dr yteerst litc att inleda ett nytt parti, 100-, ibland 1000-
tals spelare vill spela. De allra flesta vill spela schack och inte sa mycket annat.

Min deltagande observation har gjorts pd en schacksite didr man har moj-
lighet att chatta samtidigt som man spelar. Detta férekommer pa en rad olika
schacksiter och ir i sig en ganska mirklig innovation. Den idr kanske mer en
eftergift till det format som giller p4 manga olika sociala siter online 4n ett
bidrag till schackets utveckling. Chattandet ir ju knappast en ersittning for
pratande under schackspelandets gang. Som framgatt 4r savil spel som tal strike
reglerat i f2f-schack. Men chattandet kan ibland hjilpa spelare att ta reda pa
vad det som den andre gor betyder.

5. Schack ir ett tyst spel, men tyst
pa olika sdtt ansikte mot ansikte respektive online

Schack som spel dr schack oberoende av om det spelas face-to-face (f2f) eller
persona-to-persona (p2p). Spelandet av schack kan emellertid variera beroende pa
olikheter i spelvillkor mellan dessa tva former av schack. Skillnaderna ir s stora
att man kan tala om tva olika frames eller inramningar som sitter sin prigel pa
spelandet. I sina huvuddrag kan f2f-schack beskrivas som ett tyst spel trots att
tal 4r mojligt, medan p2p-schack ar ett tyst spel dérfor att tal dr oméjligt. Kom-
munikationen mellan spelarna i f2f-schack sker genom tre kanaler: sjilva spelet,
ett mycket starkt reglerat tal och kroppssprik. I p2p-schack sker kommunikation
genom en kanal: sjilva spelet. Dock finns ofta mojlighet att chatta samtidigt som
spelet pagar, och da utokas kommunikationen med ytterligare en kanal, givet att
bida spelarna vill chatta. I de fall chatten anvinds minskar inte, utan okar snarare
skillnaden mellan f2f- och p2p-schack, eftersom spelare inte forvintas samtala
med varandra dé de spelar schack. Chattmajligheten ér en ersittning for bortfal-
let av tal online. Nir den anvinds med schackspel tenderar spelet att forindras
eftersom talet i princip redan 4r borttaget fran schackspelet i sin f2f-utformning.
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Aven en mycket begrinsad chatt som den jag studerat hir, och som bestar
av ett tjugotal fasta repliker, kan som framgatt anvindas pa mangtydiga sitt.
Den tysta respektfullhet som priglar schackspelet kan uppritthallas med hjilp
av chattens forprogrammerade vinliga och artiga repliker. Spelare som saknar
respekt for spelet och for den andre spelaren forefaller emellertid ha storre
mojlighet att under de spelvillkor som kidnnetecknar p2p-schack férvandla
schack fran tyst respektfullhet till gapig egotripp och frin hedersam artighet
till smasinta tjuvnyp. Och allra sist: 4 ena sidan ramas p2p-schack in som alla
andra onlineaktiviteter, vilket bl.a. innebir att de ska vara interaktiva med hjilp
av chatt; 4 andra sidan forstirks “ensamkaraktiren” hos schackspelet genom
att motspelaren inte ir fysiskt nirvarande.

Noter

1 Delar av detta avsnitt dterfinns snarlikt formulerat i (Persson, 2012a, 2012b).

2 Jimforelsen av f2f och p2p gor méjligen inte p2p rittvisa eftersom den tenderar att
framstillas som en blek kopia av f2f. Det ska dirfor ocksa sigas att det finns drag
hos p2p som har stérre betydelse dn i f2f, t.ex. icke-rumslig nirhet, anonymitet som
bide kan gora interaktionen mindre fordomsfull och mer hatisk samt méjligheter
att dra annorlunda grinser mellan front- och backstage (publik och privat sfir).

3 Detta slags chatt med fasta repliker kan naturligtvis inte jimféras med en chatt dir
ordet kan floda friare. Det som sigs hir avser endast den frstnimnda, begrinsade
chatten.

4 For vidare resonemang om detta och referenser, se (Persson, 2012a)
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