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pel, at HClI-feltet er snaevert!"’ Den skal jeg lige tygge pa. for jeg keber
den, for jeg synes jo, at HCl-feltet har udviklet sig kolossalt og har ind-
draget en lang raekke perspektiver. Men det er jo rigtigt, hvad kritikerne
siger, for det er jo samfundet, som efterhanden blev mere og mere com-
puteriseret, og ikke computeren, som er blevet mere og mere kulturel!

Noter og litteraturliste, se side 313,

Computeren i kontekst;
i hovedet, i samfundet, i astetikken
og under armen

Gert Balling

Computeren er pa hardwaresiden noget meget konkret, mens softwaresi-
den derimod kan synes temmelig abstrakt. Det skyldes, at computeren er
en universel maskine, hvorfra andre maskiner kan kontrolleres og/eller
styres, hvilket giver meget vide rammer for computerens funktionsom-
rade. Og som om det ikke var nok, s& er samme maskine faktisk ikke en-
gang begribelig som isoleret faenomen, men er netop graensespraengende
i kraft af sit medie og de sammenhange, af metaforisk, astetisk, sociolo-
gisk og teknologisk art, den indgar i.

I denne artikel vil jeg tegne en ramme for denne vidundermaskine i
et udvidet perspektiv, hvilket indbefatter tre perspektiver: computerintel-
ligens, det globaliserede informationssamfund og multimediezestetik.

Computerintelligens eller kunstig intelligens, altsd ideen om at efter-
gore menneskets intelligente handlen elektronisk, er et af de perspekti-
ver pa computeren, som har fascineret bade forsker og laegmand. Det har
haft betydning for computerens udviklingsretning, men ogsa affadt asso-
ciationer i retning af bevidste, autonome og intelligente maskiner og as-
sociationer om mennesket som intet andet end en kompliceret maskine.
Men computeren er ogsa blevet en uadskillelig del af den sociokulturelle
virkelighed, vi er en del af, ogsa kaldet det globaliserede informations-
samfund. Her har computeren pa den ene side ageret loftestang for en
feelles teknologibaseret ‘global landsby’, der har skabt en vis grad af ens-
retning, og pa den anden side abnet for nye niveauer af forskellighed i
kraft af mediets muligheder og lokale brug - en forskellighed, der tids-
maessigt falder sammen med den postmoderne forestilling om subjektets
oplesning og sammensmeltningen af menneske og maskine. Dette sam-
menfald af omdefineringer af det menneskelige, det individuelle og det
feelles, affeder en fornyet afsegning af identitet, hvilket ikke bare abner
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for computeren som en platform for et opger, men i lige sa hej grad som
basis for en afsegning af det hyperkomplekse samfund, som professor i
interaktive medier Lars Qvortrup har benaevnt det !

Computeren er ikke en klassisk maskine, men en universel maskine,
hvilket medferer, at grunden foles ubehageligt gyngende, hver gang man
mere specifikt forseger at udstikke dens egenskaber - og med god ret, for
igennem computeren udfordres ontologiske savel som genremaessige, me-
todiske og astetiske graenser. Hvordan skal vi definere computeren som
forskellig fra os, nar vi har skabt den i vores eget billede? Og hvordan
skal vi feks. markere forskellen pa computergenereret ‘litteratur’, 'musik’,
film’ og 'spil’ henholdsvis almindelig 'litteratur’, 'musik’, ‘film’ og ‘spil ?

Forhabentligt vil denne artikel bidrage til, om ikke et overblik, sa en
fornemmelse af, hvordan computeren som medie placerer sig i et net af
metaforiske, astetiske, sociologiske og teknologiske betydninger og bi-
drager til at skabe forestillinger om fremtidens verden.

Computerintelligens

Nar man pa den franske filosof Descartes' tid begynder at anskue den
menneskelige krop som en mekanisk fungerende maskine, har man den
store fordel, at det umiddelbart synes at give mening. Man kan jo be-
tragte menneskets lemmer og deres indbyrdes bevaegelser og s meget
direkte overfore dette til en simpel mekanismes eftergerelse af samme.
Metaforen 'mennesket er en maskine’ er derfor let at forsta og konkreti-
seres pa markedspladserne, hvor mekaniske modeller af mennesker ud-
forer vellignende menneskelige bevagelser og dermed i sig selv paviser
modellens rigtighed: Med grovere materialer har man gennem geometri
og mekanik eftergjort og eftervist naturens logik.

Computeren bevaeger sig ikke som andre maskiner, men er i stedet en
styrende og kontrollerende maskine. Derfor peger den ikke i retning af
fysisk bevaegelse, men snarere mod mentale processer. Fra de klassiske
menneske/maskine-analogier knyttet til den mekaniske maskine bevae-
ger vi os med computeren ind i et usynligt felt. Her er det ikke compu-
terens hardware, der er interessant, men dens software, kodningen eller
programmeringen. Det forudsiger Lord Byrons datter Lady Augusta Ada
allerede i 1830, hvor hun sammen med matematikeren Charles Babbage
arbejder pa en sakaldt analytisk maskine. Ideen var for det forste, at en
maskine skulle kunne programstyre selve beregningsprocessen, hvilket
vil sige, at de enkelte opgaver skulle udferes maskinelt i raekkefolge. For
det andet var det tanken, at maskinens program skulle indeholde sa-

kaldte betingelsessaetninger, hvilket vil sige, at maskinen afheengigt af
resultaterne skulle foretage bestemte handlinger. At dette er selve fore-
gribelsen af ideen bag computeren, fremgar tydeligt af Adas forudsigelse
om, at denne maskine vil kunne alt, hvad man kan programmere den til
at gore.

Ifelge teknologen David Rothenberg bliver computeren netop opbyg-
get efter den eneste anden universelle maskine, man kender, nemlig
menneskets hjerne. Det sker ud fra den overbevisning, at hjernen udge-
res af et system bestaende af hukommelse, arbejdshukommelse og kon-
trol af motoriske funktioner.? Sammenligningen er pa ingen made grebet
ud af luften, hvilket feks. pavises af logikeren Alan Turing, der pa bag-
grund af sit arbejde med kodebrydning opdager, at computeren ud over
at veere en regnemaskine ogsa kan manipulere vilkarlige symboler. Sam-
tidig beviser han allerede i 1936, i et ekko af Ada, at enhver program-
merbar maskine i princippet kan simulere en anden fuldstaendigt - som
en bogstavelig universel maskine. Men er det muligt at programmere en
computer saledes, at den kan simulere et menneskes reaktioner? Og hvis
det er muligt - giver det sa maskinen menneskelige egenskaber? I den
skelsettende artikel »Computing Machinery and Intelligence« fra 1950
tager Turing afseet i det faktum, at vi jo reelt ikke kan afgere, hvad intel-
ligens er, og derfor giver det bedre mening at sammenligne menneskets
hjerne og computeren pa et andet niveau, nemlig ved rene intellektuelle
udfordringer. Dette udmunder i den beremte »Turingtest«, hvor en per-
son gennem spergsmal/svar skal geette sig frem til, hvem af to personer i et
tilstedende lokale, der er af han- eller hunken. Turings drejning af testen
gar ud pa i stedet at lade de to ubekendte vaere henholdsvis en computer og
et menneske, og opgaven bestar i at kunne udskille computeren. Turingte-
sten er interessant, fordi den satter sammenligningen mellem menneske
og maskine i et nyt lys ved at fokusere pa et input/output-forhold i stedet
for feks. at lade den fysiske fremtraeden vaere afgerende.

Den konkrete realisering af Turingmaskinen kommer med matemati-
keren John von Neumann og IAS-computeren i slutningen af 1940%erne

~og starten af 1950erne. Denne computer var bygget til at foretage de

enorme udregninger, som var nedvendige pa omrader som meteorologi
0g astronomi, men tjente ogsd mere ufredelige formal, idet dens nume-
riske beregninger blev brugt til at udvikle tidens atomvabenprogrammer.
Von Neumann fér inspiration fra bl.a. neuropsykologen og psykiateren
W. McCulloch og matematikeren W. Pitts, der i 1943 skriver artiklen
»A logical calculus of the ideas immanent in nervous activity«. Her pe-
ger de pa, at neuronernes affyringer kan ses som sekvenser af nuller og
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ettaller i analogi til computeren. P4 denne made fremstar neuronerne
som logiske kredslgb, der kombinerer information fra andre neuroner og
sender det videre i systemet. De anskues som binzre releeer, hvilket gor
det muligt at tale om hjernen som en Turingmaskine og dermed at de-
konstruere i komponenter - en beskrivelsesmade, der laegger op til ideen
om i simplificeret form at kunne overfare en model af den levende hjer-
ne til computeren.

En gruppe amerikanske forskere med matematikeren Norbert Wiener
i spidsen praver i 1948 at forsta mennesket og maskinen inden for sam-
me system. Det sker i teorien om kontrol og kommunikation, bedre kendt
som »cyberneticse eller kybernetik. I kybernetikken anskuer man en or-
ganisme som et selvregulerende system, der kan optage og bearbejde in-
formation og kan beskrives via simple negative feedback-mekanismer.
Derfor kan der udformes overensstemmende beskrivelser af maskiners
og levende organismers adfeerd, og derfor kan mennesker og maskiner
teoretisk set anskues som det samme, idet de blot indtager forskellige pla-
ceringer i et hierarki bestemt af adfeerdens kompleksitet.

Kybernetikken star fadder til iseer kunstig intelligens (Artificial Intel-
ligence, Al), men ogsd kognitiv videnskab (Cognitive Science, CS), der
som institutionaliserede videnskaber opstar i kelvandet pa Turing med
en slags officiel indvielse ved »Dartmouth Summer Research Project on
Artificial Intelligence« i 1956 - arrangeret af matematikeren John McCar-
thy. Ligesom kybernetikken er CS og Al tveervidenskabelige og placerer
teoretisk og eksperimentel psykologi og biologi ansigt til ansigt med en
ny ingenigrvidenskab - en tveervidenskabelighed, der ogsa omfatter filo-
sofien, hvis omrade netop udfordres kraftigt i bestemmelsen af liv, men-
neske, intelligens og etiske handlemader.

Cognitive Science, CS handler om, at man gennem studiet af computeren
kan blive klogere pa den menneskelige psyke. I dette perspektiv opfat-
ter man bevidstheden som en abstrakt struktur. Det betyder, at den kan
isoleres, og at det, vi normalt benzevner intelligenstilstande, kan flyttes
over i et andet system, der i funktionsmade svarer til den menneskelige
hjerne. Den svenske kognitionsforsker Peter Gardenfors beskriver to af
de meget igjnefaldende projekter fra 1950%erne, hvor psykologer inden
for CS-traditionen begynder at traekke pa computeren som redskab for
forstaelse af menneskets sind: Et eksempel er psykologen George Miller,
der i sin artikel »The Magical number seven, plus or minus two: some li-
mits on our capacity for processing information« peger pd, at mennesket
ikke kan overskue mere end syv objekter ad gangen. Artiklen regnes for

at vaere begyndelsen pa den sakaldte »kognitive revolution, hvilket ogsa
klart fremgar af titlen, der direkte inddrager informationsteoretikeren
Claude Shannons informationsteori i en psykologisk sammenhaeng, I den-
ne sammenstilling anskues computeren som analog med den menneskeli-
ge hjerne, med det resultat, at computere savel som mennesker har en be-
greenset ‘arbejdshukommelse’ Ft andet eksempel udgeres af psykologerne
Jerome Bruner, Jacqueline Goodnow and George Austin, som i vaerket
A Study of Thinking baserer kategoriseringsprocesser pa, at vi som men-
nesker baserer vores teenkning pa logiske regler, hvilket pudsigt nok stem-
mer overens med computerens funktionsmade.’

Artificial Intelligence, Al fokuserer p& udarbejdelsen af programmer, der
kan udfere opgaver, som kraever intelligens, safremt disse opgaver skulle
udferes af mennesker. Dette perspektiv indebeerer, at menneskelig intel-
ligent adfeerd kan eksternaliseres i en art computerintelligens. Hoved-
omdrejningspunktet er at overseaette mentale processer til computerpro-
cesser, der med databehandling af symboler udger en noget anderledes
made at betragte menneskets hjerne pa, end man hidtil har anlagt. Et af
de afgerende punkter, som udspringer af kybernetikken, er, at informa-
tion ikke synes at veere bundet til sin substans, hvorfor den kan betragtes
som ren form og derfor nedfeeldes i andre substanser end den oprindeli-
ge.* Det betyder feks. at intelligens kan opstd, endog skabes, i andre for-
mer end den menneskelige. Og fordi feltet kunstig intelligens pa grund af
Turing har en mere pragmatisk tilgang til intelligensproblematikken, sa
@ndrer det umiddelbare undersogelsesobjekt sig ogsa fra en beskrivelse
af, hvad der kommer ud af de mentale processer, til, hvordan de virker,
og pa baggrund af hvilke processer.

Som eksempel pa den rendyrkede Al er det oplagt at pege pa com-
puterforskerne Alan Newells og Herbert Simons arbejde. De bragte det
forste Al-program »The Logical Theorist« pa banen allerede aret for kon-
ferencen i Dartmouth. De anskuer i deres Turing Award Lecture fra 1975
»Computer science as empirical inquiry« kunstig intelligens som et forseg
pa at bevise den fysiske symbolsystem-hypotese®, hvilket vil sige, at de
anser intelligens som symbolbehandling. Da computere databehandler
symboler, kan studiet af databehandling ses som en empirisk underse-
gelse af intelligensens natur. 1 stedet for at se computere som modeller af
den naturlige intelligens, finder Newell og Simon en made, hvorpd man
kan studere computere som intelligente systemer. Pa den baggrund er det
tydeligt, at de udspringer af Turings tradition og anskuer hjernen som et
databehandlende system, der bogstavelig talt udferer databehandlinger,
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som er identiske med de databehandlinger, der opstar i computere, Men-
neskelig intelligens er forklarlig ud fra input-output-regler, og en compu-
ter er derfor, ligesom hjernen, et symbolbehandlende system med ned-
vendig og tilstraekkelig kapacitet til at kunne udfere intelligent handling.

Der er dog en stor forskel pa de tilgange, som eksisterer inden for Al
feks. adskiller konnektionismen sig markant fra ovenstiende. Konnek-
tionisme kendes bedst under betegnelsen »(kunstige) neurale netvarke,
hvor sdkaldte ‘neuroner’ er forbundet til hinanden pa kryds og tveers og
derfor kan behandle information i en parallel struktur i stedet for at tage
én udregning ad gangen, som vi kender det fra den serielle struktur. En
af pointerne er, at der ikke eksisterer en central kontrolenhed, som styrer
processen. Den styres i stedet af de enkelte neuroner’, som hver for sig
fungerer som individuelle processorer. Dette faenomen gor netveerket dy-
namisk, forstaet pd den made, at det formes gennem antallet og brugen
af forbindelserne mellem neuronerne’ Den parallelle distribution spejler
vores samtids teknologiske forstaelse af hjernens funktionsmade, hvor de
neurale processer er distribueret over hele hjernen ¢

Som man kan se, beveeger computerudviklingen sig i takt med vo-
res teknologiske forstaelse af den menneskelige hjernes funktionsmade.
Forst anskuer vi den menneskelige hjerne som noget, der bestér af adskilte
hukommelses- og databehandlingsenheder, hvilket kommer til udtryk i
den serielle processor. Senere indser vi, at hjernen maske snarere er en
kompleks samling af forbundne neuroner, hvilket udmentes i den paral-
lelle processor. Men ogsa mytologisk set baeres der ved til balet - IBM’s
skakcomputer »Deep Blue« er en kunstig intelligens baseret pa parallelle
processorer og fremstar intelligent pa baggrund af sit eminente skakspil.
Dette billede hjzlpes pa vej gennem iscenesattelsen af den seneste skak-
match mellem »Deep Blue« og Kasparov i 1997. Den mytologiske sam-
menstilling mellem menneske og maskine samt skakspillets ophgjede
placering i vores kultur giver Deep Blue som kunstig 'stormester’ en aura
af autonomi, bevidsthed og intelligens som en naturlig udleber af vores
metaforiske bestemmelse af savel computeren i lyset af den menneskelige
hjerne som omvendt. Et eksempel pa sidstnaevnte kan feks. ses i sociolo-
gen Sherry Turkles studier, hvor hun papeger at den postmoderne oplaste
identitet” far os til at sege andetsteds, f.eks. i computeren, hvilket hun be-
feester med et citat fra en MIT-studerende som beskriver sin mentale side
pa denne made: »Generelt opfatter jeg min bevidsthed som kontinuerlige pro-
cesser styret af interne programmer«* Men ogsd ganske almindelige udtryk
som »feedbacks, »hente frem af hukommelsens, skomme med et input« pe-
ger 1 retning af en maskinel determinisme.® Computeren er ved handen

som identifikationsinstrument og bliver brugt, hvilket ogsa understetter
den kulturhistoriske betydning, der er tillagt menneske/maskine-analo-
gien. Hermed er vi sdvel pa det konkrete niveau som i overfort betydning
tradt endnu lengere ind pa det, der for var menneskets enemeerker, og
man fristes til at sperge, hvor taet en menneskeskabt efterligning kan kom-
me pa det, den efterligner.

Teknologen David Rothenberg skriver, at computeren er et vidunder-
ligt eksempel pa en udvidende teknologi, hvor maskinmetaforen kastes
tilbage pa os selv og inspirerer os til at ville bygge en kunstig hjerne, der
fungerer sadan, som vi tror, vi ger' Det kan man udleegge pad den made,
at vi bygger det, vi teknisk forstar. Vi vil derfor til stadighed narme os
en forstdelse af den menneskelige hjernes funktionsmade, men kommer
naeppe til at forstd den helt, idet hjernen kun kan aflaeses med det sprog,
vi har til radighed.

Deep Blue kan ikke tzenke selv! Til gengeeld blev den russiske storme-
ster Kasparov kritiseret for at have spillet som en maskine, altsa uden den
sakaldte menneskelige kreativitet og intuition. Og det er maske her, no-
get af hunden ligger begravet, nemlig at teknologien er overgribende og i
dagligdagen neesten umeerkeligt far os til at handle pa en sarlig made, s&
vi retter os ind efter teknologien snarere end omvendt - en typisk dysto-
pi med ‘tekno-logikken' som samfundets krumtap. Som modsetning til
denne holdning, finder vi det canadiske medieorakel fra 60’erne Marshall
McLuhan, der i stedet preediker »mediet er budskabet« og med det slar til
lyd for teknologien som en positiv udvidelse - ikke bare af kroppen, men
af en feelles teknologibaret bevidsthed, som binder os tettere sammen
over tid og rum. I indledningen til »Understanding Media« skriver han :

»l dag, efter mere end et drhundrede med elektrisk teknologi, har vi ud-
videt vores centrale nervesystem i en global omfavnelse og har dermed,
hvad vores planet angdr, ophaevet bdde rum og tid«'!

Med det mener han, at teknologi i form af telefon, radio og tv udvider
vores sanser og dermed binder os taettere sammen. Vi er nu kun sekun-
der fra hinanden, selv om vi bor pa hver sin side af jordkloden, som i en
landsby. Det formulerer McLuhan nogle ar senere pa denne made: » Tid’
er ophert, 'rum’ er forsvundet. Vi lever nu i den globale landsby.«'*

Men uanset hvilken udgave, man helder til, s& er begge om ikke
determineret, s& under staerk indflydelse af ny teknologi og dermed in-
direkte af computeren, som et stadigt vigtigere omdrejningspunkt i den
sakaldte globale landsby.
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Computeren i informationssamfundet

Globalisering som sadan er ikke et nyt feenomen, men begrebet bruges
iseer til at beskrive udviklingen fra og med den industrielle modernise-
ring og det kapitalistiske systems udbredelse i det 18. drhundrede. Det
kendetegnende ved denne periode er en voldsomt accelererende oko-
nomisk vaekst og kapitalismens geografiske udbredelse, der sender men-
nesker, varer og penge i cirkulation. En gkonomisk globalisering har vi i
realiteten haft leenge. Det, der ger vor tids globalisering sarlig, er snarere
struktureendringer, der knyttes til kapitalismens seneste stadier. Det kal-
der sociologen Stuart Hall »the global postmodern®, som karakteriseres
ved en stigende okonomisk afheengighed imellem de producerende lande,
og en oget feerdsel bestdende af transport, transaktioner og informatio-
ner.

Udviklingen har vaeret undervejs de sidste 25 ar og er i hej grad bun-
det til den udvikling af netop computerteknologi og telekommunikation,
der har muliggjort gigantiske transnationale og multinationale virksom-
heder med en hej fleksibilitet og mobilitet. Det kan bl.a. spores i hurtige
produktionsomlagninger og en sterk liberalisering af det ekonomiske
marked, der satter sine spor i form af den sakaldte »New Economy« - en
okonomisk udvikling hvor kunstig intelligens i form af ekspertsystemer
feks. s@lger og keber aktier. Disse systemer fungerer dels ud fra allerede
fastlagte regler om, hvornar et salg eller keb er hensigtsmeessigt i forhold
til markedets konjunkturer, men kan ogsa have den overbygning, at de
tager ved leere af den ‘erfaring’ de opnér undervejs.

Man kan sige, at den ekonomiske magt i stadigt hejere grad teknolo-
gificeres og flyder globalt pa tveers af graenserne. Der sker pa den ene side
det, samfundsforskeren Benjamin Barber kalder for en globaliserende
»McWorldificering« (global forbrugskultur).* Dette perspektiv indehol-
der den generelle folelse af, at verden er blevet mindre i gkonomisk/
teknologisk og politisk henseende, hvilket kommer til udtryk i en ny
bevidsthedsmaessig oplevelse af, at vi lever i én samlet verden, som bla.
McLuhan slér til lyd for. Det skyldes isaer de universelle kulturprodukter,
som fungerer p& markedets preemisser, og som spredes via de multinatio-
nale selskaber gennem massemedier:

»[...] i en verden af kulturel konvergens; troen pd en sammensmeltning
af livsstil, kultur og adfeerd blandt forbrugersegmenter over hele verden.
Fremkomsten af ideen om en ‘feelles kultur' og en felles verdens-be-
vidsthed' synes at veere betinget af succesprodukter som Dallas eller Bat-
man/|...J&?

Men globaliseringen forer ikke bare til ensrettethed, den destabiliserer
ogsa den kulturelle identitet. For i og med at der sker en styrkelse af den
globale kulturelle ensretning, styrkes ogsa den lokale kulturelle identitet

. som modvaegt. Det er det, Barber kalder den lokaliserende sithadificering«

(faste traditionelle holdepunkter som feks. etnicitet, religion og slaegt).

Hybriditeten omhandler ikke lzengere relationen mellem begreberne
mational« og »global«. Det nationale aspekt undergraves lobende i kraft
af, at den globale udvikling p& det ekonomiske niveau nedtoner natio-
nalstatens politiske rolle, samtidig med at den nationale identitet un-
derlobes af den accelererende cirkulation af mennesker, kapital og varer
pa tveers af greenser. Derfor er relationen mellem global og national for-
skudt til relationen mellem global og lokal. I mikset mellem globalisering
og lokalisering opstar glokalisering. At det er et miks er vigtigt, idet der
ikke kun gives én retning for pavirkningen, men i stedet en raekke ufor-
udsigelige processer, der bade skaber enshed og forskellighed gennem
alle mulige og umulige sammenblandinger. En proces, som sociologen
Mike Featherstone udtrykker p& denne made:

»Globaliseringsprocessen synes ikke at producere kulturel ensformighed,
men gor os snarere opmeerksomme pd nye niveauer for forskellighed
~ ikke som en feelles kultur. men et felt inden for hvilket forskelle, magt-
strukturer og konkurrence om kulturel prestige udspilles.«'6

Det postmoderne vilkdr — oplgsning og sammensmeltning

Der er en synlig lighed mellem globaliseringen i et sociologisk perspek-
tiv og postmodernismen i et kunstnerisk kulturelt perspektiv. Lige siden
‘det postmoderne’ i 1970'erne begyndte at blive brugt som forklarings-
model, har der veeret stor uenighed om, hvad begrebet egentlig daek-
ker. 'Det postmoderne’ forstaet som et historisk bestemt vilkar er ifelge
nogle et opger med 'det moderne’, mens det for andre er en fortsattelse
af 'det moderne’ Det samme gor sig geeldende med begrebet 'postmo-
dernisme;, forstaet som det astetiske produkt, der af nogle tidsfastsattes
helt eksakt, mens andre ser denne isme som noget, der er helt befriet fra
tidslighed - altsa at den eksisterer samtidig med en modernisme. Der er
faktisk kun €n ting, de postmoderne teoretikere er enige om, og det er,
at ethvert verdensbillede, der soger at fremstille verden i sin helhed, er
ugyldigt. De store fortzellinger, det vaere sig religiose, ideologiske eller af
anden art forkastes, idet de blot er konstruktioner.

Nar universelle sandheder eller utopier fraveelges eller blotlaegges
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som vaerende hule, fratages kulturen samtidig det udsigtspunkt, hvorfra
vi kan danne os et overblik. Det kommer til udtryk i to bevaegelser, dels
seettes oplevelsen i hajere grad i centrum i en sakaldt begivenhedskul-
tur, dels vil de sandheder eller holdepunkter, man knytter an til, i he-
jere grad udgere en slags lokale/momentane sandheder og erkendelser.
Det betyder ifelge den postmoderne filosof Jean-Frangois Lyotard ikke, at
politik og ideologier er dede, det betyder blot, at de ikke leengere har en
overindividuel og tvangsmeessig karakter.” Hvis vi vaelger et aestetisk ud-
tryk, vil det sige, at et veerk skal bedemmes ud fra sine egne preemisser,
ikke ud fra generelle principper om dette eller hint.

Vi star derfor i en kulturel situation, hvor sfeerer, tider og former re-
praesenteres sideordnet, m.a.o. en verdirelativisme. Denne relativisme,
altsa at man selv tilleegger noget veerdi, og at ingen veerdier er blivende,
far ogsa betydning for vores selvforstaelse. Derfor er klichebilledet pa et
postmoderne menneske, at det ikke har en fast identitet, men i stedet
skifter identitet, alt efter hvilken sammenheeng det befinder sig i.*® Det
affader pa den ene side det kyniske og amoralske, hvor man lever i nuet
uden hensyn til samordnende perspektiver, der jo ikke leengere virker
overbevisende. Men det skaber pa den anden side ogsa en frihed - el-
ler en mere fleksibel tilgang til livet. Her kan man selv spge nye mader
at leve og udtrykke sig pa, uden de begraensninger, tidligere generationer
har veeret underlagt.

Derfor kan postmodernismen ogsd siges at veere mere demokratisk,
idet man her netop anerkender forskellighed og andethed og derfor i
hejere grad skaber en inkluderende kultur. Postmodernismen ger ikke
modernismen til et overstiet kapitel, men medvirker til at &bne den
kunstneriske og kreative scene for andre udtryk, der kan indtraede som
ligeveerdige. Altsd en mangfoldighed, der for sa vidt altid har eksisteret,
men som med postmodernismen ikke bare er blevet synliggjort, men
fuldt ud accepteret. Det kommer til udtryk i, at genrer, medier, metoder,
aestetiske udtryk s at sige oversvemmer de tidligere afgreensningsdefini-
tioner og blandes pa kryds og tvaers i en grad, sa det er vanskeligt at skel-
ne mellem kunstkategorier, kunst og teknologi og i det hele taget mellem
kunst og kultur. Denne oplesning eller sammensmeltning har varet af
afgerende betydning for en bredere accept af computeren som platform
for et selvstaendigt eestetisk formsprog.

Computeren som digitalt multimedie

»At tale om multimedier er ligesom at tale om keerlighed. Alle er enige
om, at det er en god ting, alle vil have det. ensker at deltage i det, men
hver har sin opfattelse af, hvad det’ egentlig er« - Georgia McCabe'

Med begrebet ‘multi’ geres vi opmaeerksomme pa en konvergenstendens.
Konvergens betyder sammensmeltning og peger pa, at allerede kendte
medier kan bringes pa samme formel og samredigeres, kombineres og
distribueres som multimedier. Ifolge medieforskeren Jens F. Jensen be-
veeger vi os i en ren kampzone i et spaendingsfelt mellem video-software,
telekommunikation og interaktiv pc-interface, hvor indsatsen udgeres af
’kapitalintensive’ teknologiske koncepter, platforme, standarder og for-
mater.®® Det er det, vi andre mere konkret stifter bekendtskab med, nar
vi modtager indhold gennem internet, digital tv, dvd, e-beger, mobiltele-
foner etc.

1 et forseg pa at favne vidt nok uden at indlemme hvad som helst i en
definition af multimediebegrebet anleegger Jensen denne definition:

»Multimedier er den samtidige brug af flere forskellige udtrykssyste-
mer - sdsom: tekst, levende billeder, stillbilleder. animation, grafik og
lyd (tale, musik, lydeffekter) - der bliver integreret og styret af en digital
processor«*

Altsd en multimediedefinition, som dels medferer en inddragelse af to
eller flere medieudtryk, og dels at disse medieudtryk skal vaere integre-
ret og kontrolleret af en eller anden form for digital computerprocessor.*
Men det, der maske nok bliver allermest kendetegnende for dette medie,
er begrebet interaktivitet.

Interaktivitet

Interaktivitet er et omdrejningspunkt, der forer os i retning af et smallere
multimediebegreb, fordi det fordrer en fysisk interaktion med veerket:

»[...] fordi man som iagttager ikke alene fortolker veerket (og derfor i
symbolsk forstand cendrer det), men fysisk forandrer veerkets form i
kraft af sin brug og fortolkning af vaerkete”

Der pagar ogsa en interaktion mellem veerket og dets grund, som radika-
liseres i den interaktive multimediekunst, men ogsa dette aspekt er bun-
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det op pa, at interaktionen er relateret til brugeren, for her er vi lige sa
meget brugere som betragtere af det digitale multimediekunstveaerk. Det
betyder, at vi som brugere er medskabere af veerket, f.eks. ved selv at vael-
ge, hvilket forlgb en fortelling far. Et sadant veerk kalder man et hyper-
struktureret veerk, og afleesningen af det kan kaldes for ikke-sekventiel,
ikke-linezer, eller endnu bedre multilinezer. Nedenfor er en meget enkel
model pa et sadant hyperstruktureret veerk, hvor interaktionen netop
gor sig geldende i den raekkefolge af billeder/tekststykker, vi vaelger at
beveege os igennem veerket med. Derfor bliver vaerket sa at sige forst til i
det gjeblik, vi medskaber det gennem interaktionen

@

Men interaktivitet er meget mere end det, for et hyperstruktureret kunst-
vaerk kunne ogsa forekomme i bogform. Interaktivitet i forhold til compu-
terudtrykket kan feks. give brugeren mulighed for at endre pa varkets
enkeltdele og forholdet mellem dem. Dermed abner interaktiviteten for
et selvsteendigt multimedieformsprog, idet man ikke kan overfere form-
sprog og kompetencer fra de traditionelle mediers zestetik. Det selvstaen-
dige seettes hermed alts ikke som en eksperimenterende overbygning pa
teater, film etc, men i forhold til et reelt multimedie som et selvstaendigt
formsprog, hvor netop interaktionen synes at veere den afgerende forskel.
Det forklarer medieforskeren Kirsten Drotner pa denne made:

Model for hyperstruktureret veerk

»[...] digitalt multimedie radikaliserer cestetikken helt grundleggende,
fordi du ikke kan tale om et veerk. Du kan kun tale om nogle rammer,
som bliver realiseret pd forskellig vis alt efter. hvordan interaktionen
Nﬁzmw

Det computergenererede kreative udtryk

Computeren som generator for kunstneriske og kreative udtryk udsprin-
ger af 1950%erne, hvor feks. lyden fra den elektroniske musik formedes
gennem computerstyrede signaler og dermed spillede op til det veeld
af eksperimenter, som 1960°erne bed pa. Men hvis man skal tale om et
konkret gennembrud, sker det i 1980'erne, hvor savel hastighed som la-
gerkapacitet formelig eksploderer, og hvor sofistikeret software til redige-
ring af tekst, lyd og billeder finder vej til forbrugerne ifort funktionelle
brugergreenseflader. I 1990'erne bryder s& internettet, World Wide Web,
virtual reality-systemer ol. igennem, s& selv om udviklingen af compute-
ren sker i 1940'erne, er det forst i slutningen af sidste arhundrede, at den
teknologiske side af de digitale medier for alvor synes at tilfore forvent-
ningerne til mediet reel baerekraft. Det bliver tydeligt med den konkrete
indfrielse af postmodernismens eklekticisme, hvor genrer, medier, meto-
der og aestetiske udtryk formes og omformes overbevisende i elektronik-
kens kredsleb. Den moderne teknologi er imidlertid ikke bare konkret
til stede i vaerkerne, men ogsa som et uomgengeligt perceptionsvilkar.
Kunstkritikeren Lisbeth Bonde konstaterer, at der i stigende grad tages
afszet 1 den medieredigerede virkelighed, en virkelighed der altsa ikke
bare refereres til, men som veerkerne tager udgangspunkt i, som en hen-
visning til et stadigt mere teknologiafheengigt liv.*

Pa denne baggrund overskrides greenserne mellem feks. kunst og
kultur samt teknologi og kunst bestandigt, hvilket dog ikke medferer en
atomisering, Historikeren Anders Michelsen anskuer udviklingen ud fra
to periodekarakteristikker: P& den ene side har vi den tidlige fase af com-
putergenererede vaerker, hvor fascinationen ligger i det, teknologien kan,
og i, hvordan den relateres til sine omgivelser, hvilket medferer, at veer-
kerne for det forste udvikles pa teknologiens og videnskabens praemisser
og for det andet satter beskueren i den traditionelle rolle som betragter
af vaerket. Anderledes forholder det sig 1 den neeste fase, hvor selve tek-
nologikonteksten bliver mere interessant, hvilket medfarer en refleksion
over vaerkets rolle i forhold til sociale og kulturelle konsekvenser af tek-
nologien. Dette abner, med mediets interaktive muligheder, for en spar-
ring med ideer og kontekster rackkende lige fra teknologi over samfund
til krop, eller som Michelsen benaevner denne reflekterende handlen un-
der ét: »den mentale refleksive dimensions.

Computeren under armen
At have computeren under armen er noget ganske andet end at have ho-
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vedet under armen. Computeren er blevet en del af os, som vi har ind-
optaget som en teknologisk udvidelse. Computeren er derfor ikke bare
en ‘maskinhjerne, der kontrollerer og styrer andre maskiner, men en
hypermobil online-kommunikerende og virkelighedssimulerende starrel-
se i direkte opkobling med det store glokale netvark - nar som helst og
hvor som helst. Den er en forestillingens universalmaskine og derigen-
nem fantastisk i ordets bogstavelige betydning - en umadelig generator
af astetiske, sociologiske og teknologiske forestillinger og dermed ogsa
et virkelighedsskabende momentum, der ber tages alvorligt i alle sine af-
skygninger. Skaberkraften er en del af dens blotte ‘natur' som interaktiv
tegn-, sprog- og symbolskaber - en skaberkraft, vi kan smelte sammen og
fa meget konkrete ud-af-kroppen-oplevelser med. P4 den made er com-
puteren eller det digitale multimedie p4 mange mader et greenselest,
men bestemt ikke hovedlest medie.

Computeren er ikke bare en ny platform for fremvisning af tidligere
generationers cstetiske udtryk, men netop et nyt medie med en selv-
steendig astetik i samklang og lebende diskussion med den tid, vi lever
i, hvilket ogsa vil fremga af denne antologis kapitler om virtuelt design,
digital kunst, e-litteratur. computerspil og online verdener.

Webdesign
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