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Henrik Kaare Nielsen

INTERFACEKULTUR

OG ASTETISK ERFARINGSDANNELSE

INTERFACET SOM PRAKSISVILKAR

Den folgende fremstilling vil diskutere den digitale interface-
kultur i et aestetisk erfaringsperspektiv. Indledningsvis introduce-
res de ngdvendige teoretiske grundbegreber, og derefter vil der
under denne synsvinkel blive foretaget en reekke kortfattede analy-
tiske karakteristikker af udvalgte eksempler pa interfaceastetik.

Termen ’interface’ bruges i en flerhed af betydninger, som
alle peger pa kommunikationsrelationer og greenseflader: mellem
algoritmerne i computerens programkoder og det medialt formid-
lede indhold, mellem digital teknologi og social praksis i alminde-
lighed, mellem menneske og computer i serdeleshed, mellem et
website og dets enkelte, underordnede sider, mellem sitet og bru-
geren, mellem hjemmesiden og dennes ejer og/eller skaber, mel-
lem det enkelte website og hele World Wide Web, m.m.*

| nerveerende fremstilling geelder interessen det interface-
aspekt, som vender *udad’ mod brugeren? og mediekulturen, altsa
interfacet som “software that shapes the interaction between user

! Se f.eks. Torsten Meyer: Interfaces, Medien, Bildung, Bielefeld 2002; Niels
Ole Finnemann: The Internet — A New Communicational Infrastructure, Skrif-
ter fra Center for Internetforskning, Arhus 2001, samt Wulf R. Halbach: Inter-
faces, Miinchen 1994,

2 Termen ‘bruger’ anvendes her i medievidenskabens almene, uspecifikke
betydning af ordet: en person, som betjener sig af et medie til et eller andet
formal. Der er altsa tale om et andet brugerbegreb end samfundsvidenskaber-
nes, hvor en *bruger’ er defineret ved sin specifikke egeninteresse i at modtage
optimal servicering fra offentlige institutioner.
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and computer”.® Naermere bestemt skal der fokuseres pa den type
brugerinterface, som via computerskeermen og konkrete, operatio-
naliserbare veerktgjer (tastatur og mus) giver os adgang til — og
seetter os i stand til at navigere og handle i — cyberspace. Analysen
vil derimod ikke inddrage den anden hovedtype af brugerinterfa-
ces, som ikke er skeermbaserede, men i stedet integrerer compu-
termedieringen i dagligdagens fysiske omgivelser og saledes ten-
dentielt udvisker greensen mellem mediering og umiddelbar ople-
velse (intuitive, kropsliggjorte interfaces — ogsa kendt under be-
tegnelser som pervasive interfaces, mixed reality eller augmented
reality).*

| denne forstand udger interfacet altsa vores adgang og kon-
taktflade til cyberspace, som pa sin side manifesterer sig som et
stadig mere centralt socialt og kulturelt praksisfelt. Cyberspace
repraesenterer et omfattende og komplekst felt for handlen og erfa-
ringsdannelse, og det adskiller sig fra andre praksisfelter i kraft af
sin virtuelle karakter; men samtidig er det virtuelle praksisfelt dybt
integreret i ’real life’-praksis og de hertil hgrende konflikter og
ambivalenser, ligesom det danner sine betydninger i et vekselspil
med ikke-virtuelle erfaringsformer og betydningsdannelser, her-
under de traditionelle mediers former og indhold.

World Wide Web’s grafiske brugerinterface, som fra 1993
og fremefter blev den dominerende indgang til Internettet, spiller i
denne konstellation den centrale rolle som dialektisk formidler
ikke blot mellem menneske og maskine, men ogsa mellem den
fysiske og den virtuelle erfaringsverden. Interfacet giver den digi-

3 Steven Johnson: Interface Culture, San Francisco 1997, s. 14.

* Se hertil Mette Ramsgérd Thomsen: "Fremtidens interfaces” in Ida Engholm
& Lisbeth Klastrup (red.): Digitale verdener, Kbh. 2004, samt Lone Koefoed
Hansen & Jacob Wamberg: “Interface eller interlace?”, Arbejdspapir nr. 7,
Center for Digital Zstetik-forskning, Aarhus Universitet 2005.
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tale teknologi sanselig, anskuelig form og gar derved det virtuelle
rum handterligt for menneskelig handlen og betydningsskaben.

Denne formidlingsfunktion mellem den fysiske og den vir-
tuelle verden foregar imidlertid ikke efter en teknisk-neutral
uskylds principper: interfacet er til enhver tid programmeret i hen-
hold til en specifik, diskursiv betydningsorganisering og dennes
implicitte, interessebetingede intentionalitet (f.eks. af kommerciel,
kunstnerisk, politisk, teknokratisk eller overvagningsmaes-
sig/repressiv karakter), og der er saledes truffet en lang raekke valg
og fravalg i konstruktionsprocessen, som har vidtreekkende konse-
kvenser for, hvilke interaktionsmuligheder det konkrete interface
abner og lukker for. Som Brenda Laurel har udtrykt det: “An inter-
face is a contact surface. It reflects the physical properties of the
interactors, the functions to be performed, and the balance of
power and control.”®

Interfacet har altsa i denne forstand status af det helt centra-
le vilkar for praksis og erfaringsdannelse i cyberspace, herunder
for udviklingen i det virtuelle rums magtrelationer. Dets interakti-
ve karakter giver principielt brugeren formnings- og kontrolmulig-
heder med hensyn til det virtuelle handlingsfelt; men allerede i
interfacets tekniske og astetiske gestaltning rammesattes og mo-
dificeres de reelle handlemuligheder af de valg og kontrolformer,
som er indlagt i interfacets konstruktion.® Der er med andre ord
tale om et dialektisk praksisvilkar, hvis reelle samfundsmaessige
potentialer og risici afhaenger af karakteren af de lgbende valg,
interfacets skabere og brugere treffer i omgangen med det, herun-
der af de komplekse sociale og kulturelle styrkeforhold, som disse

> Brenda Laurel: The Art of Human Computer Interface Design, Reading
1990, s. Xii.

® Se 0gsé analysen hos Matthew Fuller: Behind the Blip, Brooklyn 2003.



Henrik Kaare Nielsen

valg til enhver tid skriver sig ind i og — erkendt eller uerkendt —
bidrager til at reproducere eller forandre.

| dette perspektiv pakalder interfacets astetik sig central in-
teresse, idet den astetiske gestaltning af dette praksisvilkar i hgj
grad konditionerer de perceptions- og erfaringsprocesser, som om-
gangen med teknologien giver anledning til, og dermed ogsa bi-
drager til at afstikke den refleksionshorisont, inden for hvilken
brugeren treeffer sine valg. Den fglgende fremstilling vil under
denne synsvinkel diskutere en vifte af forskellige interfaces med
henblik pa at belyse deres respektive potentialer og begraensninger
med hensyn til via astetisk erfaring at befordre kritisk bevidsthed
og myndiggerende laereprocesser hos brugerne og saledes styrke
Internettets status som medie for demokratisk bevidsthedsdannelse
og civilsamfundsmaessig deltagelse.

AESTETISK ERFARING

Indledningsvis skal der knyttes nogle almene bestemmelser
til begreberne “astetisk praksis’, ’astetisk erfaring’, ’kvalitet’ og
’moderne dannelse’, som vil spille en central rolle i den videre
analyse af interfacekulturen.’

Begrebet “astetisk praksis’ skal i udgangspunktet forstas i
relation til basale treek ved moderniteten. Den sociale praksis i
moderne samfund er kendetegnet ved sekularisering samt uddiffe-
rentiering af en raekke relativt autonome praksissfeerer med hertil
hgrende dominans af forskellige handlingsrationaliteter (en kogni-
tiv-instrumentel rationalitet med videnskaben som institutionel
ramme, en moralsk-praktisk rationalitet med politik og moraldebat

’ Denne tankegang, som er inspireret af iser den sene kritiske teori, har jeg
tidligere givet en udfoldet preesentation af i bogen Astetik, kultur og politik,
Aarhus 1996. For en mere udferlig fremstilling samt viderefarende referencer
henvises til dette veerk.
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som institutionelle fora, og en astetisk-ekspressiv rationalitet med
kunsten som institutionel referenceramme). Uddifferentieringen
implicerer, at disse praksissfeerer og handlingsrationaliteter ikke
leengere er underlagt nogen hgjere, enhedsstiftende instans (et reli-
gigst verdensbillede eller en totaliteer ideologi), men hver isgr er
sat fri til at fungere pa egne praeemisser. Dette betyder vel at merke
ikke, at de sa ikke har noget med hinanden at gere: de spiller lg-
bende sammen, griber ind i hinanden og skaber samfundsmassige
betingelser for hinanden, men interaktionen foregar pa basis af
forskellige handlingsrationaliteter.

I modseetning til den filosofiske astetiks abstrakte refleksi-
on over en almen sandheds principielle mulighedsbetingelser teen-
kes astetik saledes her i forhold til konkrete, sociokulturelle pro-
cesser og specifikke, uddifferentierede kontekster, som til dels star
I et konfliktuelt forhold til hinanden. Det dialektiske samspil mel-
lem erfaringsdannelse og social handlen, mellem individers og
gruppers livshistoriske dispositioner og forskellige niveauer af
samfundsmaessige institutionaliseringer af praksis geelder i dette
teoretiske scenarium som den relevante horisont for begribelsen af
menneskelig betydningsdannelse i almindelighed og estetisk be-
tydning i seerdeleshed.

| udgangspunktet kan estetisk praksis saledes forstds som
det delomrade af den samfundsmaessige praksis, hvor vi forholder
os til artefakter eller naturfeenomener i en @&stetisk-ekspressiv
handlingsrationalitets optik. | denne praksis, som i modsatning til
andre praksistyper er kendetegnet ved at bere sit formal i sig selv,
foregar en sarlig type kvalitativ, sanseforankret betydningsdannel-
se, som altid er historisk specifik. Denne processuelle betydnings-
dannelse befinder sig i en konstant skabelses- og forandringspro-
ces, som henter sin dynamik fra den dialektiske beveegelse mellem
aestetisk praksis og eastetisk erfaringsdannelse samt fra samspillet
med og modsatningsforholdet til ikke-aestetiske praksis- og erfa-
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ringsfelter (f.eks. det gkonomiske eller det politiske praksisfelt,
hvor handlen netop ikke barer sit formal i sig selv, men er instru-
mentelt rettet mod opnaelse af henholdsvis profit og magt).

AEstetiske artefakter og den erfaringsdannelse, de giver an-
ledning til, er karakteriseret ved stiliserende reduktion af moderni-
tetens kompleksitet og ambivalenser. Den moderne hverdags dif-
fuse blanding af forskellige, inkompatible praksis- og erfarings-
former, som interfererer og forstyrrer hinanden med oriente-
ringslgshed og uforlgst adspredthed til falge, transformeres i den
gestetiske praksis' oplevelsesrum til anskueligt profilerede former,
folelser og konflikter. Den heterogene og ambivalente moderni-
tetserfaring underlaegges her en stiliserende syntetisering, som gar
den tilgengelig for savel intens oplevelse som koncentreret reflek-
sionsmassig bearbejdning. Den astetiske praksis' pa en gang po-
tenserende og fokuserende afsat i hverdagserfaringen abner pa
denne made for en serlig, autonom type betydningsdannelse, som
kan antage en mangfoldighed af former.

Udvekslingsprocessen mellem artefakt og recipient er det
centrale element i den stetiske praksis. Her foregar en dialektisk
formidling mellem artefaktet som astetisk konstruktion og reci-
pientens livshistoriske erfaring i bredeste forstand — inkluderende
savel bevidste som ubevidste erfaringslag. Processen konditione-
res ikke mindst af de institutionaliserede mgnstre for sstetisk erfa-
ringsbearbejdning — genrekonventionerne — som artefakternes
gestetiske konstruktion forholder sig til, og som er indskrevne i
recipienternes livshistoriske erfaring i omgang med &stetiske arte-
fakter og dermed del af den forventningsstruktur, de mgder arte-
fakterne med. Denne forventningsstruktur kan sa blive bekreaftet
eller pa forskellig vis udfordret og ombrudt i madet mellem et
konkret artefakt og en individuel recipients specifikke livshisto-
riske ballast.
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Med Walter Benjamins begreb kan udvekslingsprocessen
forstas som en projicerende dialog mellem recipient og artefakt.
Denne forstaelse kan endvidere med fordel sammentankes med
det kantianske begreb om estetisk erfaring. Den a&stetiske erfa-
ringsproces er hos Kant kendetegnet ved en uafsluttelig bevaegelse
mellem det serlige og det almene. Han opererer med to typer af
demmekraft: den bestemmende demmekraft, som restlgst under-
ordner det szrlige under et almenbegreb — det er den, vi betjener
os af, nar vi orienterer os i verden efter kognitiv-instrumentelle
eller moralsk-praktiske principper. Heroverfor er det karakteristisk
for den reflekterende dgmmekraft, som er pa spil i den estetiske
erfaringsproces, at den opfatter det saerlige — altsa det aestetiske
artefakt — som sa serligt, at det ikke kan subsumeres under noget
eksisterende almenbegreb. Den astetiske erfaringsproces, som
betjener sig af den astetisk-ekspressive handlingsrationalitet, er
saledes i sin struktur en uophgrlig segebevagelse mellem et ob-
jekt, som ikke kan bestemmes udtgmmende, og et almenbegreb,
som ikke foreligger.

Denne sggebeveegelse mellem sarligt og alment tager form
af en dialog, hvor recipienten projicerer en svagt bestemt betyd-
ningsforventning, som traekker pa hans/hendes livshistoriske erfa-
ring og er rammesat af astetikhistoriens genrekonventioner, ind i
det konkrete artefakt. Dette 'svarer' og virker dermed nuancerende
og kvalificerende tilbage pa den astetiske erfaringsproces' for-
ventningshorisont, hvorefter denne reviderede forventningshori-
sont bliver udgangspunktet for en ny projektion af betydning ind i
artefaktet — og sa fremdeles.

Spargsmalet om astetisk kvalitet er i denne forstaelse knyt-
tet til den aestetiske erfaringsproces, altsa ikke til artefaktet i isole-
ret forstand, men til den dialog, det danner opspil til. Kvalitet dre-
jer sig med andre ord om, i hvilket omfang den konkrete projice-
rende dialog bringer det reciperende individ i kontakt med hidtil
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ukendte erfaringslag og oplevelsesformer og dermed udvider dets
bevidste ressourcer og dets indsigt i sig selv og verden. Da vi altid
har at gare med en dialog mellem et specifikt individ og et speci-
fikt artefakt, kan man ikke foruddiskontere et artefakts potentialer
med hensyn til at katalysere en estetisk erfaring af hgj kvalitet,
men der kan peges pa trak, der i udgangspunktet kan gelde som
produktive opspil til dialogen.

Som receptionsastetikken (Eco, Jauss, Iser) har argumente-
ret for, befordrer en aben og ubestemt vearkstruktur saledes den
estetiske erfarings frie beveaegelighed, ligesom flertydighed er et
aestetisk trek, som appellerer til den reflekterende dgmmekraft.
Tilsvarende vil det veere af betydning, pa hvilken made artefaktets
konstruktion italesaetter recipienten, altsa hvilken implicit reci-
pient’ dets henvendelse geelder. Hertil hgrer ogsa spargsmalet, om
veerkets fantasiorganisering bringer oplevelses- og refleksionspro-
cesser i clinch med hinanden. Endvidere, om dets tematiske og
formmaessige betydningspotentiale bearbejder den moderne erfa-
ringsverdens ambivalenser og refleksivitet pa et kompleksitetsni-
veau, som er tilstrekkeligt til at yde den aestetiske erfaringsproces
et kvalificeret modspil. Eller om den projicerende dialog tveerti-
mod ledes ind i repetitive magnstre, hvor ambivalenserne og kon-
fliktualiteten i det moderne liv neutraliseres.

Dette kvalitetsbegreb knyttes herved sammen med et mo-
derniseret dannelseskoncept. Et sadant kan ikke leengere basere sig
pa den klassiske dannelsestraditions teleologiske og universalise-
rende forstaelse af subjektets og identitetsdannelsens problematik-
ker, men ma begribe disse som sekulare, processuelle starrelser,
der udfolder og forandrer sig i samspil med altid specifikke kon-
tekster. Tilsvarende kan en moderne dannelsesforstaelse ikke refe-
rere til en samfundsmaessig elites kulturformer og en hertil haren-
de kanon af vaerker, som ubeset tilskrives patent pa kulturel og
aestetisk kvalitet. /Estetiske artefakters kvalitet afhaenger af det



INTERFACEKULTUR OG ASTETISK ERFARINGSDANNELSE

dannelsesmassige potentiale i de astetiske erfaringsprocesser, de
giver anledning til.

Dannelse drejer sig pa den kulturelle modernitets og det kul-
turelle demokratis preemisser om menneskelige vaekst- og myn-
diggerelsesprocesser i bredeste forstand, som integrerer udviklin-
gen af individets sanselige, emotionelle og intellektuelle potentia-
ler. Der er endvidere ingen kultur-/identitetsformer og hertil hg-
rende kategorier af astetiske artefakter, som per se har monopol pa
at repraesentere moderne dannelse: det afgerende er, hvad der i
konkrete astetiske erfaringsprocesser fremmer konkrete individers
veekst og myndiggarelse. Den eneste almene bestemmelse, vi kan
knytte til moderne dannelsesprocesser, er, at de altid implicerer
udfordring og nuancerende, refleksiv ombrydning af etablerede
selvforstaelser og betydningsuniverser, herunder at de indbefatter
refleksion over individets indfeeldethed i en forpligtende socialitet.

Den vellykkede astetiske erfaringsproces har serlige dan-
nelsesmaessige potentialer, for sa vidt som den i en mere omfat-
tende forstand end en rent kognitiv laereproces virker sensibilise-
rende og abner individets horisont for en kompleks — savel emoti-
onel som intellektuel — bearbejdning af den moderne livsverdens
konflikter og ambivalenser. Men denne mere komplekse bearbejd-
ning foregar i den reflekterende demmekrafts medium, og den har
derfor en anden karakter end kognitive og moralske diskursers
malrettede og bestemmende bearbejdning af erfaringsverdenen.
Den vellykkede astetiske erfaringsproces frisatter et potentiale for
myndiggerelse hos recipienten, men dette potentiale har vel at
marke en uspecifik, ikke-rettet karakter i kraft af den reflekteren-
de demmekrafts abnende, udforskende og principielt uafsluttelige
sggebeveaegelse. Den vellykkede estetiske erfaringsproces er med
andre ord pa kollisionskurs med hverdagserfaringens oriente-
ringsmgnstre. Den udfordrer etablerede praksisformer og veerdi-
set, men den peger ikke i sig selv pa nye, opbyggelige alternati-
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ver. Den astetiske erfaring bringer os i et ubestemt konfliktforhold
til status quo og frisatter os lige sa ubestemt fra ureflekteret at vee-
re underlagt samme.

Man kan altsa i denne forstand tale om, at den astetiske er-
farings ubestemte myndiggerelsesperspektiv repraesenterer en om-
fattende ressource for den fortsatte demokratiseringsproces, forsta-
et som et potentiale for dannelsesprocesser og for engageret of-
fentlig interaktion. Men dette potentiale opstar i den astetiske er-
faringsproces kun som et rastof — hvis det skal realiseres i form af
moderne individers personlige dannelse, deres dannelse som sam-
fundsborgere og en hgjnet interesse for og deltagelse i den offent-
lige debat og gvrige demokratiske processer, skal der en bearbejd-
ningsproces til, som netop udsatter den estetiske erfaring for ud-
fordringen fra andre samfundsmaessige diskurser og erfaringsfor-
mer.

Der er med andre ord ingen garanti for, at en astetisk erfa-
ringsproces ogsa involverer individet i moralske og kognitive le-
reprocesser — den kan i princippet ogsa animere til selvtilstraekke-
lig hedonisme eller idiosynkratisk chauvinisme. Et udfordrende
samspil med moralske og kognitive diskurser vil vaere ngdvendigt,
hvis den astetiske erfarings potentiale for dannelses- og myndig-
garelsesprocesser skal realiseres.

INTERAKTIVITET OG INTERFACEASTETIK

| et receptionsastetisk perspektiv er brugeren af et medie alt-
sd under alle omstendigheder delagtig i skabelsen af de mediale
artefakters betydning, ligesom den konkrete, mediale henvendelses
indhold og form, herunder dens implicitte modelrecipient, bidrager
til at organisere (om end ikke determinere i streng forstand) den

10
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faktiske receptionsproces og den type betydningsdannelse, der her
finder sted.®

| forhold til dette almene vilkar repraesenterer de digitale
mediers interaktivitetspotentiale i ferste omgang blot en graduel
videreudvikling af den projicerende dialogs princip: den almene
rolle som deltager i betydningsdannelsen udvides med et egentligt
aktgraspekt, for sa vidt som brugeren her via tastatur og mus, brug
af links m.v. har mulighed for aktiv indgriben og medgestaltning
af artefaktet.® Denne medgestaltning er ganske vist fortsat staerkt
rammesat af computerens funktionsmade samt artefaktets opspil til
interaktion, hvor en lang reekke valg er truffet pa forhand, og kun
en begrenset mangde specifikke muligheder er disponible for
brugeren. Denne agerer med andre ord pa de premisser, som arte-
faktet og computermediets kontrolformer udstikker.

Men ikke desto mindre rummer denne accentuerede delta-
gerrolle, hvor brugeren via sine aktive valg bliver medforfatter pa
artefaktet, principielt muligheden for en kvalitativ intensivering af
delagtigheden og engagementet i form af en staerkere refleksions-
maessig udfordring samt en hgjnet bevidsthed om etisk medansvar
for valgenes konsekvenser, f.eks. udviklingen i et handlingsforlgb
I artefaktet, en figurs skeebne eller den simulerede verdens moral-

® Her adskiller receptionsastetikken sig pa et afggrende punkt fra den type
empirisk receptionsanalyse, som har spillet en stor rolle i medievidenskaben
siden 1980’erne. Mens sidstnaevnte under inspiration fra bl.a. Cultural Studi-
es-traditionen og Pierre Bourdieu tenderer til at lade receptionen af et medialt
artefakt afhange helt af den empiriske recipients socialt og kulturelt betinge-
de habitus og de rammer for betydningsdannelse, denne monologisk afstikker,
insisterer receptionsastetikken pa, at receptionsprocessen har dialogisk karak-
ter, og at treek ved artefaktet (f.eks. genretreek samt den implicitte recipient)
spiller en konditionerende rolle for alle empiriske receptionsprocesser — hvor
individuelt forskelligartet disse end matte forme sig i detaljen.

% Se f.eks. Max Bruinsma: Deep Sites. Intelligent Innovation in Contemporary
Web Design, London 2003, s. 160ff.

11
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ske kvalitet. Hertil kommer muligheden for kritisk refleksion af
medialiteten og dennes adfzrdskontrollerende egenskaber.

| denne forstand rummer de digitale mediers interaktivitet i
udgangspunktet et sarligt potentiale for myndigggrende astetiske
erfaringsprocesser i samspil med kognitive og moralske lerepro-
cesser — men realiseringen af dette potentiale afhanger i hgj grad
af karakteren af det konkrete interface’s henvendelse til brugeren,
dets implicitte, rollemassige italesettelse af denne som f.eks.
overvejende passiv konsument/klient, som oplevelseshungrende
deltager uden ambitioner om refleksionsmassig erfaringsbear-
bejdning eller som aktiv, kritisk raesonnerende samfundsborger.
Interfacets henvendelse karakteriseres endvidere af forhold som de
deltagelses-, valg- og dialogmuligheder, det abner og lukker, den
type handlen, det animerer til, dets brug af astetiske genrekonven-
tioner samt spgrgsmalet om dets grad af udfordring af brugerens
forventningshorisont.

Nerverende fremstillings udgangspunkt i spegrgsmalet om
gestetisk erfaringspotentiale betyder, at der er bestemte typer af
interfaceaestetik, der er mere interessante end andre. Eksempelvis
nedtoner den klassiske typografiske astetik, som fortsat fylder
meget pa nettet, interfacets appel til den sanselige og emotionelle
oplevelsesdimension; tilsvarende er webdesign med strengt for-
malshestemte interaktionsmuligheder ofte udtryk for en bestraebel-
se pa at eliminere den abne og sggende astetiske erfaringsproces
som udvekslingsform, og disse typer af interfaceastetik er derfor i
sig selv uinteressante i naerveaerende sammenhang. | dag kombine-
rer de fleste websites dog typografisk astetik og grafisk design,
hvorfor vaegtningen og samspillet mellem disse elementer i inter-

19 Se ogsé Ida Engholm: "Webgenrer og stilarter” in Ida Engholm & Lisbeth
Klastrup: op. cit.
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facet ikke desto mindre kan vere et interessant analytisk spgrgs-
mal.

Men ogsa med hensyn til det grafisk designede interface,
der netop er anlagt pa at etablere en astetisk oplevelsesdimension
hos brugeren, og som desuden ofte integrerer lyd, billede og be-
veegelse som mediale muligheder, er det i et a&stetisk erfaringsper-
spektiv ngdvendigt at sondre: mellem pa den ene side en harmoni-
serende, konsum- eller serviceringsorienteret interfaceastetik, som
sgger at usynliggare interfacets karakter af medial konstruktion og
formidle brugeren en oplevelse af umiddelbarhed, transparens og
friktionslgshed. Og pa den anden side en astetik, som adresserer
brugeren som reflekterende samfundsborger, eksponerer modsi-
gelser og brud i den moderne erfaringskontekst og pa den ene eller
den anden made yder modstand mod gangse oplevelsesforvent-
ninger, fascinationsformer og repraesentationer af verden — herun-
der ogsa mod en ureflekteret omgang med computerens virkelig-
hedsgestaltning og funktionsmade.**

| forleengelse af de ovenfor anfarte grundbestemmelser ved
den astetiske erfaringsproces kan det endvidere veere givtigt i ud-
gangspunktet at skelne mellem interfaces, som i deres brugerappel
barer deres formal i sig selv (f.eks. netkunst eller computerspil),
og interfaces, hvis formal er eksternt i forhold til interfacet selv
(f.eks. kommercielle, politiske eller administrative websites).?
Som vi skal se, kan der imidlertid i praksis vere tale om en uskarp

1 Se 0gsa den beslagtede sondring hos Jay David Bolter & Diane Gromala:
“Transparency and Reflectivity: Digital Art and the Aesthetics of Interface
Design” in P. Fishwick (red.): Aesthetic Computing, MIT Press 2006. Se ogsa
reesonnementet omkring ‘“critical software’ hos Matthew Fuller (op. cit.), som
netop angriber transparensidealet og i stedet advokerer for en kombination af
tilgaengelighed og udfordring til at teenke selv og eksperimentere med soft-
waren.

12 Christian Ulrik Andersen opererer med en lignende skelnen i ph.d.-
afhandlingen Det estetiske interface, Institut for Informations- og Medievi-
denskab, Aarhus Universitet 2006.
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greense mellem disse to hovedtyper af interfaces, idet de underti-
den laner egenskaber fra hinanden.

FORMALSBESTEMTE INTERFACES

Blandt de formalsbestemte interfaces er det ikke overrasken-
de den offentlige forvaltnings websites, der rummer den mest ned-
tonede astetiske appel: de er tekstdominerede, og brugen af grafik
og billeder er sparsom og diskret. Det gelder saledes for savel
Folketingets som Arhus Kommunes websites, at der er tale om
prosaiske informationsportaler, som pa anskuelig og differentieret
vis servicerer borgerne med tematisk ordnede, faktuelle oplysnin-
ger, men som hverken rummer muligheder for dialog og aktiv del-
tagelse for brugeren eller pa nogen made repraesenterer en astetisk
udfordring af gaengse forventningsmgnstre. Den implicitte reci-
pient er med andre ord den passive klient, som blot tager myndig-
hedernes kundggrelser ad notam. Men disse hjemmesider kan na-
turligvis ogsa med udbytte konsulteres af aktive, informationssg-
gende samfundsborgere — det er blot ikke sidernes astetik eller
interaktionsmuligheder, der animerer til engageret deltagelse.

=
=

Lt e i3 o

Folketingets hjemmeside.

Denne karakteristik deekker i store traeek ogsa ministeriernes —
I gvrigt relativt forskelligartede — hjemmesider, hvoraf nogle dog
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rummer et let element af astetisering i form af billeder af magtens
imposante bygninger eller af smilende ministeransigter — traek, der
som opspil til projicerende dialog tjener til at stemme brugerens
sind i retning af respekt for og tillid til den autoritative veertsinsti-
tution og saledes befaester brugeren i klientrollen. Som et kurio-
sum rummer Skatteministeriets hjemmeside desuden (september
2006) en aktiv deltagelsesmulighed i form af computerspillet
”Operation Snydetryne”. Her tilbydes brugeren valget mellem rol-
lerne Snydetryne og Skattebasse og gelejdes herefter gennem et
snaevert rammesat narrativt forlgb, hvis malsaetning om at opdrage
pa potentielle og reelle skattesnydere er kert helt i front. Der er
med andre ord tale om et meget forudsigeligt og formalsbestemt
opspil til sstetisk praksis, som naeppe repraesenterer nogen signifi-
kant udfordring af brugerens selv- eller verdensforstaelse.
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Partiet Venstres hjemmeside.

De politiske partiers hjemmesider er ligeledes primart sagso-
rienterede og astetisk lavprofilerede. Frekvensen af billedbrug og
grafisk design er kun marginalt hgjere end pa de offentlige institu-
tioners sites, og der er indtil videre (september 2006) ingen af Fol-
ketingets partier, der bruger Internetmediets muligheder for at
etablere en direkte, decentral offentlig debat med og mellem bru-
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gerne af hjemmesiderne. Tilsvarende er det kun nogle fa folke-
tingsmedlemmer, der har egne weblogs, og blandt disse er det
endvidere kun et fatal, der har implementeret en kommentarfunk-
tion og dermed altsa stiller sig til radighed for offentlig diskussion
pa nettet.*®

Hverken med hensyn til astetisk engagerende dialogmulig-
heder eller interaktive faciliteter byder partiernes hjemmesider
med andre ord pa nogen invitation endsige udfordring til aktiv del-
tagelse som kritisk reesonnerende samfundsborger. Hjemmesiderne
appellerer ganske vist til brugeren om at blive medlem af partiet
og saledes bakke op om den fremlagte politik, men bade astetisk
og teknisk retter appellen sig til *veelgeren’ som en starrelse, der
ikke forventes at deltage i regi af den alment forpligtede sam-
fundsborgerrolle, men som derimod implicit konciperes som krae-
sen konsument, der shopper rundt i det politiske landskab, og hvis
saerinteresser og private praeferencer det for partiet gelder om at

servicere.
o —— A B ; ; !
LATTAS | KR

Foorvide Dot mener ATTAC  Kontakt  Materiades  Actikler Links By necen
14 novensher P06 .=t Forikde
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AL Seminar d 110 {Kabenbam) EL ppboteysven
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M Qv Fipademan | Corporste Curage QRseresiony, dneherdam), Jens-Feber Bonde
MEF), st Kerneth Hasr (ATTAC)
MNye artikler Landlary den 1. chizber B, 11:17.30
Kofceds Shale, Hymbenggads, Teberham 3
Et tidbgere annoncerel arrangement | Arhus den 30 septembes er desvarre
Lams mere urcer Semaet T o obbrpeeen,”
Nyheder
lrr et
ATTACSs hjemmeside.

3 For en mere udfarlig redegarelse samt referencer henvises til Henrik Kaare
Nielsen: "Internettet og den demokratiske offentlighed”, Arbejdspapir nr. 12,
Center for Digital Zstetik-forskning, Aarhus Universitet 2006.
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Heller ikke pa hjemmesiderne hos fremtreedende sociale be-
veegelser som World Social Forum og ATTAC er der tale om no-
gen prioritering af nettets interaktive muligheder,** og astetisk er
siderne kendetegnet ved tekstdominans og nedtoning af grafik og
billeder. Dog modtager ATTAC’s internationale hjemmeside
(wwwe.attac.org) brugeren med en kort animation, hvor skiftende
billeder, stemmer og lyde markerer organisationens anti-
kommercielle hovedbudskab: ”the world is not for sale”. Men her-
udover er der som hos de gvrige bevagelser tale om en informati-
onsportal uden oplevelsesappel og uden andet interaktionstilbud
end muligheden for at abonnere pa et nyhedsbrev. Bevagelserne
henvender sig eksplicit til brugeren som ansvarsbevidst, aktivt del-
tagende og globalt reflekterende samfundsborger, men de forsgger
ikke via den astetiske gestaltning af deres reprasentationer i cy-
berspace at animere til denne deltagelse, og deres spinkle imple-
mentering af de mediale muligheder for interaktion demonstrerer,
at det ikke er deltagelse pa nettet, der nyder hgjeste prioritet.

De hidtil omtalte typer interfaceeastetik er i alt overvejende
grad determinerede af de respektive websites’ formalsbestemthed
som informationsportaler for offentlige myndigheder og politiske
aktarer. Her geelder det indhold, der skal kommunikeres, som en
given, foreliggende starrelse, der tydeligvis ikke kalder pa interak-
tiv medskaben. Tilsvarende har det kommunikerede indhold klart
forrang for maden, hvorpa det kommunikeres, for sa vidt som bru-
geren hverken animeres til refleksion af den mediale konstruktion
eller udfordres med nye astetiske oplevelsesmader. Der er med
andre ord tale om interfaces, som kun i meget ringe grad appelle-
rer til den astetiske erfaringsproces som udvekslingsform.

“ Dog rummer hjemmesiden hos den danske afdeling af World Social Forum
[www.socialforum.dk] et link til et online-debatforum pa det beslegtede web-
site [www.modkraft.dk].
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Kommercielle websites er derimod ofte eksponenter for en
interfaceaestetik, som prioriterer oplevelsesdimensionen hgjt. For-
malshestemtheden i henvendelsen til brugeren som konsument er
den abenbare ramme for kommunikationen, men den prosaiske
salgstale overlejres pa de avancerede sites pa det nermeste af ap-
peller til eestetisk fascination og nydelse. De estetiske konventio-
ner og virkemidler henter disse sites primart fra andre medier sa-
som film- og tv-reklamer samt musikvideoer,” og de henholder
sig til idealet om medial transparens og friktionslgshed i bestrae-
belsen pa at formidle en umiddelbar, sanselig-emotionel oplevelse
til brugeren.

Sportsudstyrsfirmaet NIKE’s hjemmeside (www.nike.
com) er f.eks. generelt kendetegnet ved fotografiske og/eller fil-
miske sekvenser med suggererende, farvemattede billeder af
sportsfolk, der strutter af ungdom, sundhed og styrke, og som med
pagaende musikledsagelse er i feerd med at fgje endnu en triumf til
den sportslige karriere. Det er et gennemgaende astetisk virke-
middel, at motiverne er i bevagelse eller skifter hurtigt, sa reci-
pienten pa en gang pirres oplevelsesmassigt og samtidig bergves
muligheden for at danne sig et overblik over animationen og re-
flektere over den. Kombinationen af sterk sanseappel, inciterende
ubestemthed og manglende spillerum for refleksion i opspillet til
projicerende dialog nearer en regressiv fantasivirksomhed hos reci-
pienten, som aktiverer — i psykoanalytisk forstand® — infantile
omnipotensforestillinger, idealiserende sammensmeltningslengs-
ler og felelser af graenselgshed og kobler dem sammen med den
aktuelle fascination af det oplevelsesmassige konglomerat af
graensespraengende toppraestationer, narcissistisk kropsastetisering

1> Se hertil 1da Engholm: op. cit. s. 75.

18 For en narmere udredning af den forstaelse af psykoanalysen, som anven-
des her, henvises til kapitlet "Kulturens dybdedimension” i Henrik Kaare
Nielsen: Kultur og modernitet, Arhus 1993.
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og social prestige, som hjemmesiden havder at tilbyde de adaekva-
te rekvisitter til.

Her er med andre ord tale om en interfaceaestetik, som sigter
pa at skabe en indlevende oplevelsesform (immersion) hos bruge-
ren, som ikke reflekterer henvendelsens karakter af medial kon-
struktion. Den basale, kommercielle formalsbestemthed treenges
endvidere oplevelsesmassigt i baggrunden af det pirrende sanse-
bombardement, som animerer til at dvele ved interfacet, som var
det sit eget formal. Dets aeggende former byder sig et stykke ad
vejen til for den astetiske erfarings abne, lystfyldt sggende ud-
vekslingsform, men deres formalsbestemte rammesatning ind-
deemmer samtidig effektivt denne erfaringsproces’ udviklingsmu-
ligheder: den implicitte recipient er den fascinerede konsument,
ikke brugeren som barer af komplekse sanselige, emotionelle og
intellektuelle potentialer.

Henvendelsen rummer derfor ingen ansatspunkter for dialo-
gisk udvikling af ny indsigt og myndighed hos brugeren i form af
udfordring af overleverede &stetiske forventningsmgnstre og etab-
lering af samspil mellem &stetisk fascination og kognitive og mo-
ralske diskurser — tveertimod drejer den sig om at cementere
umyndigheden ved at bekrafte stereotype, infantile almagtsfanta-
sier og knytte forestillingen om disses realisering til kabet af en
vare. Det er saledes ogsa karakteristisk, at dette website’s mest
elaborerede element af interaktivitet bestar i, at brugeren tilbydes
muligheden for at kreere sin ’personlige stil” ved selv at velge
farver, materialer og menstre til sin (industrielt masseproducerede)
kondisko.
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THE PHOTOS

bel P

i am what i am Rc:K

Reeboks hjemmeside.

En reekke af disse treek gar igen pa de fleste avancerede,
kommercielle sites, herunder hos et andet internationalt sportsud-
styrsfirma: Reebok (www.rbk.com). Her spiller (september
2006) mottoet ”i am what i am” (skrevet med gotiske bogstaver)
en ledemotivisk rolle fra sitets abningsportal og ned til den enkelte
produktannonce. | den indledende filmsekvens fungerer mottoets
bogstaver som et bevageligt gitter, igennem hvilket man brud-
stykkeagtigt, antydende og glidende skimter en raekke sportsstjer-
ners ansigter, mens de giver deres ud pa, hvad det sa er, de hver
iseer er: ’the good guy’, ’determined’, *disciplined’, ’poetry and
motion’, m.m.

Interfaceaestetikkens tilbud til dialog med brugeren belgber
sig ogsa her til regressiv, idealiserende identifikation med etable-
rede ikoner. Det jeg, som besveerges i mottoet, repraesenterer da
netop heller ikke noget udviklings- endsige dannelsesprojekt, men
derimod den selvcentrerede konsument, som bekreftes i, at
hans/hendes individuelle (men altsa i realiteten stereotype) asteti-
ske preaeferencer er udtryk for en ophgjet autenticitet og derfor hee-
vet over kritisk refleksion. Denne generelle udblending af en al-
men, historisk og kritisk reflekterende dimension i interfacets dia-
logtilbud til brugeren blev drevet til sin yderste konsekvens i en
fotoserie, som i efteraret 2005 og foraret 2006 kunne ses pa Ree-

20


http://www.rbk.com/

INTERFACEKULTUR OG ASTETISK ERFARINGSDANNELSE

boks hjemmeside. Her blev der med omfattende og abenlyse lan af
aestetiske elementer fra Leni Riefenstahls nazisme-forherligende
filmepos Olympia fra 1936 — og igen under mottoet i am what i
am” i gotisk skrift — iscenesat et mytisk dreammelandskab, hvor
veltrenede, ’ariske’ skanheder i Reebok-outfit poserede martialsk
og i stiliserede opstillinger pa baggrund af smukt natursceneri og
flammende himmel. | en @stetik, som henvender sig malrettet til
den bornerte konsument, er der tydeligvis ingen etiske graenser for,
hvor man kan hente sine virkemidler og genretrek — det eneste
kriterium synes at vere det pragmatiske: om virkemidlerne rum-
mer fascinationspotentiale til at aktivere regressive storhedsfanta-
sier hos brugeren og kanalisere dem ind i konsum som tilfredsstil-
lelsesform.

Reeboks hjemmeside.

Der kan saledes i visse typer af formalsbestemte interfaces
noteres elementer af invitation til ikke-formalsbestemt dveelen ved
og udveksling med interfacets astetiske gestaltning. Men i eksem-
pler som de ovennavnte bevirker den astetiske appels reelle un-
derordning under den formalsbestemte ramme, at den projicerende
dialogs beveegelsesmuligheder indsnavres til den blotte oplevel-
sesmaessige fascination og sansepirring, mens den estetiske erfa-
ringsproces’ dimension af refleksion udgranses.
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Opspillet til projicerende dialog kan i denne forstand tage
sig veeldig spektakuleert ud, men dets betydningspotentiale raeekker
ikke til at udfordre recipientens selv- og verdensbillede og animere
til refleksion, men kun til at bekraefte og befaeste dennes sanseligt
og emotionelt forankrede, infantile betydningsdannelser og for-
ventningsstrukturer. Den fremsuggererede ansats til en estetisk
erfaringsproces kan herefter i denne reducerede form uden videre
instrumentaliseres som hovedlgs ressource for interfacets formals-
rationalitet: ansporing af brugeren til at indlade sig pa det kom-
mercielle websites’ restringerede version af interaktivitet — kon-
sumvalget.

INTERFACET SOM FORMAL | SIG SELV

Interfaceastetik, hvis brugerappel i egentlig forstand beerer sit
formal i sig selv, finder vi farst og fremmest i computerspil og
netkunst.

COMPUTERSPIL

Computerspil var de farste interfaces med oplevelsesmassig
appel til brugeren, og de udger i dag uden sidestykke den mest
omfattende variant af denne type interface. * Computerspilindu-
strien overgar saledes savel Hollywoods filmindustri som musik-
industrien med hensyn til arlig omszatning.*®

Langt de fleste computerspil har karakter af underhold-
ningstilbud, hvor det interaktive moment udger den egentlige at-
traktion. Spillene simulerer med starre eller mindre grad af realis-

17 Jf. Wulf R. Halbach: op. cit. samt Christian Ulrik Andersen: op. cit.

18 Jf. Oliver Grau: "Immersion & Emotion” in Oliver Grau & Andreas Keil
(red.): Mediale Emotionen, Frankfurt am Main 2005, s. 90. | rapporten ,,It’s
rolle i oplevelsesgkonomien® udarbejdet til Ministeriet for Videnskab, Tekno-
logi og Udvikling i 2005 an-slar Rambgll Management computerspilbran-
chens arlige omsatning til 18,5 milliarder dollars (s. 67).
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me et univers, der har trek til felles med brugerens hverdags-
og/eller medieerfaring, og som saledes er genkendeligt. Det for-
hold, at universet har karakter af simulation og ikke reprasentati-
on af f.eks. et foreliggende, narrativt forleb med fastlagte begiven-
heder, betyder, at det potentielt rummer et stort element af
ubestemthed og dermed et bredt spektrum af muligheder for form-
ning og forandring via interaktive valg. | stedet for det narrative
forlgb bliver det saledes de regler, spillet setter for valg og ad-
feerd, som bliver organiserende for den interaktive praksis.*

Med hensyn til computerspillets interface er det saledes i
udgangspunktet selve interaktionen med computeren i overens-
stemmelse med spillets regler, der berer sit formal i sig selv. Spil-
lets indhold er principielt ligegyldigt — det er den grad af mod-
stand, som spillet yder brugeren, der konstituerer fascinationen og
spilleglaeden. At matche denne modstand kreever omfattende gvel-
se i livtaget med spillets regelsystem, og i denne proces udvikler
brugeren endvidere en kropsligt forankret bevidsthed om compute-
rens funktionsmade som en andethed, man ma underkaste sig for
eventuelt efterfglgende at kunne besejre. Christian Ulrik Andersen
argumenterer pa denne baggrund for, at computerspil principielt
rummer et potentiale med hensyn til at skabe kritisk refleksion og
astetisk erfaring.”

Det interessante spgrgsmal er imidlertid, pa hvilke premis-
ser dette potentiale i givet fald kan komme til udfoldelse. | forste
omgang peger lysten ved at interagere med computeren for inter-
aktionens egen skyld ikke ud over sig selv, men som det fremgik
af den ovenstaende udredning af den astetiske erfaringsdannelses
grundprincipper, spiller den projicerende dialog med et artefakt

19 Se hertil Gonzalo Frasca: ”Simulation versus Narrative: Introduction to
Ludology” in Wolf & Perron (red.): Video/Game/Theory, Routledge 2003.

20 3f. Christian Ulrik Andersen: op. cit. s. 237ff.
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altid sammen med — bevidste og/eller ubevidste — betydningsdan-
nelser, som hidrgrer fra recipientens livshistoriske erfaring i bred
forstand.

Det forhold, at spilleglaeden vokser proportionalt med spille-
rens udvikling af tekniske feerdigheder til at overvinde maskinen
pa dennes egne praemisser, ger det pa denne baggrund nzarliggende
at antage, at den tilfredsstillende fglelse af kontrol, som den gvede
spiller opnar pa spiluniversets begraensede felt, star i et udveks-
lingsforhold til ambivalente, livshistoriske erfaringer med opnael-
se og tab af kontrol, samt at den spilformidlede fglelse i socialpsy-
kologisk forstand kompenserer for den mangel pa kontrol og over-
blik, som kendetegner moderne individers livssammenhang i av-
rigt. | kontrast til en uoverskuelig hverdagserfaring preeget af am-
bivalens og afmagtsfalelse bibringer oplevelsen af at bemestre
computerspillets overskuelige univers brugeren en fglelse af mo-
mentan almagt.*

Men hvor oplevelsesmassigt tilfredsstillende denne punktu-
elle falelse af kontrol end matte veere for brugeren, har den ikke
meget med astetisk erfaring og kritisk refleksion at gare, sa leenge
interaktionen med spillet ikke udfordrer brugeren til at bringe de
aktualiserede, infantile almagtsfantasier i clinch med den reale
erfaringsverdens modsatningsfylde og reflektere over de selvbil-
leder og forventningsstrukturer, der er fremherskende her. | et
gestetisk erfaringsperspektiv er det med andre ord ikke blot mod-
standen fra spillenes interaktive teknik og regelsat, der er interes-
sant, men ogsa udfordringen fra deres astetiske form og indhold.

Som opspil til projicerende dialog er der saledes kvalitativ
forskel pa potentialerne i pa den ene side spil, hvor simulationen er
organiseret omkring en fast vinder-taber-skabelon, og hvor drama-

21 Jf. Barbara Becker: ”Zwischen Allmacht und Ohnmacht” in Udo Thiedeke
(red.): Soziologie des Cyberspace, Wiesbaden 2004.
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tikken udspiller sig 1 et stereotypt, dikotomisk univers, som netop
korresponderer med de infantile betydningsdannelsers forvent-
ningsstruktur; og pa den anden side spil, hvis regler tillader et mal
af kreativitet og fri fabuleren, og som derfor konfronterer spilleren
med en mere aben og flerdimensional udfordring til ogsa at reflek-
tere over forandringsmuligheder.”? Gonzalo Frasca kritiserer i det-
te perspektiv den immersive, aristoteliske indlevelsesastetik for at
harmonisere og lukke betydningsdannelsen, mens den brechtske
Verfremdungsestetik fremhaves for sin udfordring af brugeren til
at anlaegge kritisk distance til artefaktets dialogtilbud og reflektere
over mulige, alternative simulationer.?

Tilsvarende kan der siges at veere kvalitativ forskel pa den
erfaringsmassige udfordring fra pa den ene side de ovennavnte
tekniske beherskelsesfascinationer og pa den anden side spil, som
med hensyn til kompleksitet og kontingens befinder sig pa niveau
med den moderne hverdagserfaring. Sadanne spil vil ikke kunne
bibringe spilleren oplevelser af overblik og kontrol, men derimod
erfaringer med at agere pa uoverskuelige premisser uden fuld-
steendig at miste autonomien® — og som en vellykket astetisk erfa-
ring ville der kunne blive tale om, at denne evne ville kunne over-
fares til hverdagspraksis.

Det danskproducerede, kommercielle spil Hitman er et ek-
sempel pa den farstnaevnte, dikotomiske spiltype. Der er tale om et
teknisk avanceret skydespil, som foregar i et semirealistisk univers
med elementer af tegneserieaestetik. Graden af interaktivitet er re-
lativt hgj, og spilleren bestemmer pa denne made i vid udstraek-
ning bade tempo og detaljer i handlingsforlgbet, men spillet rum-

22 Gonzalo Frasca (op. cit.) betegner den farstnavnte type simulation ludus og
den sidstnavnte paidia.

2 Se Gonzalo Frasca: “Rethinking Agency and Immersion”,
[www.ludology.org] (17.7. 2006).

24 Se 0gsa Barbara Becker: op. cit.
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mer endvidere indbyggede filmsekvenser, som lejlighedsvis tager
over og satter bade dagsorden og tempo. Spilleren reprasenteres i
spiluniverset af en lejemorder, og spillet drejer sig om at lade den-
ne avatar forcere alle forhindringer for sluttelig at bega et velkal-
kuleret, bestilt mord. Bortset fra, at Hitman ikke draeber kvinder,
er der tale om et univers blottet for human moral: det er junglens
lov, der galder, og de lgbende drabshandlinger udfgres som trivi-
elle ngdvendigheder i dagens dont.

Screenshot fra Hitman: Blood Money.

Det kontrolrelaterede motiv er her manifest i bade teknisk,
aestetisk og indholdsmaessig forstand. Pa denne made aktualiserer
spillet ambivalente, infantile betydningsdannelser og bearbejder
dem i sit entydiggerende, stiliserede univers til ressourcer for ind-
levelse og fascination. Spillet henter endvidere fascinationskraft
fra sin korrespondens med almene trek ved den senmoderne erfa-
ringsverden: oplgsningstendenserne med hensyn til normsystemer
og forpligtende, mellemmenneskelige relationer, identitetsdannel-
sens karakter af ubestemt projekt, som det enkelte individ til sta-
dighed ma arbejde pa at bestemme, den stigende underleggelse af
livsperspektivet under markedets uforudsigelige premisser — alle
de diffuse, sggende subjektive dynamikker, som udspringer af dis-
se senmoderne livsvilkar, tilbydes i spillets fiktionale ramme ori-
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entering, retning og handlekraft i indlevelsen i lejemorderens feerd
gennem storbyjunglen.

Hitman jager og draeber alene,® men han ger det i henhold
til en kontrakt — han er med andre ord en aktgr, som udbyder og
forvalter sine talenter pa markedsvilkar. Spillets implicitte reci-
pient er tilsvarende individet som selvcentreret varetager af private
tilbgjeligheder og serinteresser, og indlevelsen i denne spidsfor-
mulerede variant af moderne entrepreneurship rammesatter sale-
des spiloplevelsen og forlener desuden hverdagens mindre spekta-
kuleere markedstransaktioner med et moment af pirrende fascinati-
on for brugeren.

Den astetiske appel til interaktivitet og indlevelse er saledes
steerk, men 1 et astetisk erfaringsperspektiv bliver der ikke desto
mindre tale om et restringeret opspil til dialog. Brugeren italesaet-
tes al interaktivitet til trods som umyndigt vedhang til lejemorder-
figurens forretningsmaessige opdrag (internt i det ikke-
formalsbestemte interface optraeder der med andre ord et steerkt
element af formalsbestemthed), hvorved den projicerende dialogs
bevaegelsesmuligheder i udgangspunktet indskraenkes betragteligt.

De fascinationsformer, som spillet tilbyder brugeren, reprae-
senterer endvidere ikke nogen realitetsorienteret, nuancerende ud-
fordring af etablerede selv- og verdensforstaelser, herunder de di-
kotomiske, infantile forventningsstrukturer, men bekrafter og be-
feester blot disse som ikke-refleksive matricer for oplevelse. | og
med, at spillets univers er stgvsuget for moral, rummer det heller
ingen anstegdssten for kritisk distance og refleksion over spen-
dingsforholdet mellem a&stetisk oplevelsesdiskurs og moralsk di-
skurs. Hertil kommer, at spillets estetik tilstreber starst mulig
transparens og friktionslgshed med henblik pa at maksimere indle-

2> Ligesom spilleren spiller spillet alene — det findes ikke som kollektivt on-
line-spil.
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velsen, hvorfor det ikke rummer ansatspunkter for en kritisk re-
fleksion over det mediale aspekt og selve computerens funktions-
made.

Screenshot fra Americas Army.

Skydespillet America’s Armyz har mange trek til felles
med Hitman: der er ogsa tale om et teknisk og aestetisk avanceret
spil, som udspiller sig i et semirealistisk univers med indbyggede
elementer af tegneserieastetik, steerk oplevelsesappel og hgj inten-
sitet 1 spilforlgbet. Indlevelsen etableres ligeledes i kraft af delta-
gelsen i haesblesende ildkampe med fjenden — her potenseret ved
hjelp af hgj, suggestiv musikunderleegning (surround sound i
headset) — hvilket bidrager til at entydiggere oplevelsen og inten-
sivere de folelser, den fremmaner. Ogsa her er der altsa tale om et
dikotomisk univers, som snarere animerer til regression til infanti-
le emotioner og forventningsmgnstre end til nuancerende refleksi-
on heraf.

Men hvor Hitman implicit henvender sig til individet som
privat markedsaktgr og pa disse preemisser blot har til hensigt at
underholde for underholdningens skyld, er America’s Army i ud-
gangspunktet rammesat pa ganske anden vis. Der er i realiteten

26 [www.americasarmy.com]
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tale om et formalsbestemt spil, som er udviklet pa initiativ af det
amerikanske forsvarsministerium, og som har til sigte at rekruttere
soldater til den amerikanske her. Den implicitte recipient er med
andre ord den potentielle soldat, henholdsvis individet i de statsli-
ge myndigheders iscenesattelse — altsa en variant af klientrollen.

| overensstemmelse med denne rammesetning skal der af-
legges en omfattende duelighedsprave udi reaktionsevne og sky-
defeerdighed, far man overhovedet far adgang til spillet, og man
afkraeves desuden en hgjtidelig troskabsed: ”I am a soldier of the
American Army ...”. Hertil kommer, at spillet spilles kollektivt
online, hvor den enkelte spiller er indrulleret i et militert kollektiv
med en given mission, og hvor der lgbende kommunikeres med
medspillerne — det er med andre ord her og nu-begivenheder, man
deltager i, og ens handlinger har umiddelbare konsekvenser for
bade venner og fjender.

Interfaceaestetikken er ogsa i dette tilfeelde anlagt pa trans-
parens med henblik pa at muligggre optimal indlevelse hos spille-
ren. Appellen til indlevelse er imidlertid her knyttet til rollen som
del af et nationalstatsligt legitimeret kollektiv med overlegen mili-
teer slagkraft og en ophgjet sag (at forsvare nationens sikkerhed og
interesser ved at nedkampe den til enhver tid eksisterende fjende).
| den projicerende dialog inviterer denne rammesatning til lignen-
de regressioner til grandiose emotioner og almagtsfantasier, som vi
har set ovenfor — og her sagar i former, hvor individets fascination
pa totalitzer vis knyttes sammen med den selvopgivende underka-
stelse under et statsligt defineret kollektivs uransagelige, systemra-
tionelle krav.

Umyndighed er med andre ord selve praemissen for spillets
opspil til astetisk erfaringsproces, og denne har derfor i udgangs-
punktet meget begraensede udfoldelsesmuligheder. Dog rummer
spillet i form af den gensidige forpligtethed i den militeere kamp-
enhed centrale elementer, som har potentiale til at overskride disse
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begransninger, idet den individuelle spiller ud over sin indordning
i feellesskabet ogsa til stadighed er ngdt til at bevare overblikket
over situationen og udgve kvalificerede sken med hensyn til kol-
lektivets tarv.”

Her ligger et muligt ansatspunkt for en egentlig astetisk er-
faringsproces, som indstifter en dialektisk udveksling mellem ind-
levende oplevelse og refleksiv distance. Den kollektive, gensidige
forpligtethed bringer saledes en moralsk diskurs i spil, som i en
kritisk selvrefleksions medium principielt kan kvalificeres til at
omfatte det samfundsmaessige niveau og udfordre etablerede sand-
heder, herunder f.eks. legitimiteten i krigens rationale. Men spil-
lets stramme stats- og militeerlogiske rammesatning og spillerens
definitoriske placering i rollen som umyndigt hjul i et formalsbe-
stemt institutionelt maskineri giver naeppe dette astetiske erfa-
ringspotentiale de bedste betingelser for at komme til udfoldelse i

konkrete, kritisk reflekterende erfaringsprocesser.
G, E e 7~ = <

Screenshot fra September 12.

2" Se ogsé Oliver Grau: op. cit. s. 94.
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Et tredje skydespil, September 12, kan illustrere en anden
dimension af computerspillets mediale muligheder. | al sin enkel-
hed bestar spillet i en tegneseriesimulation af en mellemgstlig by
set skrat fra oven, hvor et intenst, fredeligt leben udspiller sig i
gaderne. Nasten alle indbyggere baerer en bla klededragt, men
hist og her ses enkelte terroristfigurer med hvid hovedbeklaedning
og vaben i hand. Spilleren har fuldt overblik over sceneriet, og
hans/hendes interaktionsmulighed bestar i med musen at styre sig-
tekornet og aftreekkeren pa en kanon, som er i stand til at forvolde
skade pa bade bygninger og figurer. Spillerens farste, skaebne-
svangre udfordring gar ud pa at tage stilling til, om der skal skydes
eller ej — spillerens medansvar og det moralske aspekt ved valgsi-
tuationen er saledes fra starten i front.

Velger spilleren at skyde, detonerer en granat pa den valgte
lokalitet og efterlader et krater og @delagte bygninger, men lige-
som i den virkelige verdens veebnede konflikter er det sa som sa
med vabnenes precision, sa terroristerne nar for det meste at slip-
pe vk, og granaterne rammer i stedet civile. Eksplosionerne ak-
kompagneres derfor oftest af grad og smerteskrig fra de civile ind-
byggere, som er sarede eller har mistet deres keere. Den simple
tegneserieastetik til trods er der her tale om en langt hgjere grad af
realitetsappel i opspillet til dialog end i de omtalte, semirealistiske
skydespil, hvor drab og gdeleeggelse blot havde status af emotio-
nelt og moralsk tomme tegn, som tjente til intensivering af action-
forlgb. September 12 forbinder pa sanseligt patreengende vis de-
struktionens tegn med deres menneskelige, falelsesmassige og
moralske implikationer og involverer pa denne made spilleren i
kompleks selvransagelse og kritisk refleksion over de domineren-
de approaches til konfliktlgsning. Spillet bidrager i sin udfoldelse

8 gpillet er skabt af Gonzalo Frasca og kan findes pé& adressen
[www.socialimpactgames.com].
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selv med en avanceret refleksion heraf, idet antallet af bevaebnede
’bad guys’ i gadebilledet vokser for hvert skud, der affyres.

Som navnet antyder, repraesenterer spillet en astetisk reflek-
sion af, hvad der fulgte efter terrorangrebet pa USA den 11. sep-
tember 2001. Med enkle midler bringer det i sit opspil til estetisk
erfaringsdannelse sanselige/emotionelle oplevelsesprocesser og
intellektuelle refleksionsprocesser i indbyrdes samspil, ligesom en
estetisk og en moralsk diskurs stgder sammen og animerer til
komplicerende eftertanke. Brugeren italeseettes her som Kritisk
reflekterende samfundsborger og udfordres i kraft af den astetiske
erfaringsproces, han/hun ideelt set gennemlgber i regi af spillet, til
at underkaste savel egne, umiddelbare astetiske fascinationsmgn-
stre som den fremherskende handtering af internationale konflikter
en kritisk granskning.

Det er en vigtig pointe, at dette omfattende, kritiske reflek-
sionsperspektiv, som integrerer brugerens sanselige, emotionelle
og intellektuelle ressourcer og skaber konfliktuelle forbindelsesli-
nier mellem astetiske og moralske diskurser, i givet fald netop
vokser frem af en vellykket astetisk erfaringsproces med spillet.
Der er med andre ord ikke tale om en formalsbestemt rammeszet-
ning af den projicerende dialog, men derimod om et kritisk poten-
tiale, som kan opsta i en ikke-formalsbestemt erfaringsproces, men
som brugeren herefter rader over og kan anvende til de formal,
han/hun matte finde betimelige.

Mens September 12 saledes udger et genuint opspil til aste-
tisk erfaringsdannelse,” er en raekke indholdsmaessigt og stilistisk
beslegtede spil kendetegnet ved en sa eksplicit politisk, moralsk
eller padagogisk formalsbestemthed i rammesatningen, at den

29 gpillet kategoriseres saledes ogsa som et ”Art Game” i graensefeltet mellem
computerspil og kunst. Se

[http:/www.artificial.dk/articles/artgamesnetworks.htm].
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aestetiske erfaringsproces kun far begreensede udfoldelsesmulighe-
der. Det geelder f.eks. spil som McDonald’s Videogame,* The
Public Policy Game® og Globale konflikter: Palastina,* hvor
spilleren pa forskellig vis placeres i akutte moralske dilemmaer
med hensyn til afvejning af markedsinteresser i forhold til gkolo-
giske og humane interesser, med hensyn til prioritering af offentli-
ge udgiftsomrader i forhold til hinanden eller med hensyn til at
treeffe valg i1 en blodig international konflikt med uskarpe moral-
ske skillelinier. Ogsa spillet Bordergames,* som simulerer illegale
immigranters situation i Madrid og udstyrer spilleren med erfarin-
ger med bade at klare sig pa disse preemisser og reflektere kritisk
over dem, hgrer til i denne kategori af formalshestemte, kritiske
spil.

Denne karakteristik er vel at marke ikke udtryk for nogen
nedvurdering af disse spils intentioner eller det leeringspotentiale,
der er indeholdt i erfaringen med at reflektere over og handle i
forhold til moralske dilemmaer, men blot en markering af, at de
lereprocesser, de katalyserer, pa grund af den manifeste formals-
bestemthed snarere foregar i den bestemmende demmekrafts end i
den reflekterende dgmmekrafts dbne og segende medium.

NETKUNST

Ligesom den ovenstaende, kortfattede karakteristik af udvalg-
te computerspils astetiske erfaringspotentiale ikke paberaber sig at
yde computerspilgenren som helhed retfeerdighed, vil de fglgende

%0 Findes pa adressen [www.molleindustria.org].
3! Findes under kategorien "activism” pd adressen
[www.persuasivegames.com].

%2 Findes p& [www.seriousgames.dk].

3% Spillet er udviklet i et samarbejde mellem aktivistgruppen La Fiamber
Obrera og illegale, nordafrikanske indvandrere i Madrid. Det findes pa
[www.bordergames.org].
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betragtninger over netkunst heller ikke forsgge at formidle noget
sammenfattende overblik over dette komplekse feenomen, men
blot foretage nogle selektive punktnedslag, som forekommer rele-
vante med henblik pa at anskueligggre karakteristiske potentialer
og begraensninger ved netkunst i et astetisk erfaringsperspektiv.

Begrebet "netkunst’ deekker den delmangde af *den digitale
kunst” (eller "New Media Art’, som helheden ogsa benavnes™*),
som arbejder pa basis af den interfacetype, som narvearende frem-
stilling forholder sig til. Netkunst er med andre ord skabt til Inter-
nettet pa dettes tekniske og astetiske preemisser og orienterer sig
mod de receptions- og interaktionsbetingelser, som er knyttet til
computerens interface.* Netkunsten er et broget felt, men den kan
generelt siges at veere kendetegnet ved en hgj grad af medial selv-
refleksivitet, som pa mere eller mindre avantgardistisk vis udfor-
drer det fremherskende transparensideal for interfacedesign og i
stedet synligger interfacets medialt konstruerede karakter — samt
undertiden forbinder denne kritiske refleksion af medialiteten med
intentioner om at intervenere &stetisk i Internettet som offentligt
rum og ad denne vej gve samfundskritik.*

Som indspil i den kulturelle offentlighed har alle net-
kunstvaerker i princippet den kritisk reflekterende samfundsborger
som implicit recipient, men som vi skal se, gar der sig store for-
skelle geeldende med hensyn til veerkernes konkrete invitationer til
reception og interaktion og dermed med hensyn til det astetiske
erfaringspotentiale i deres appel. Mange vearker prioriterer saledes

% For en bred, anskuelig preesentation af dette felt anbefales Mark Tribe &
Reena Jana: New Media Art, Kéln 2006.

% Se 0gsa Lars Kiel Bertelsen & Sgren Pold: “Hvad viser skaermen?” in Hans
Jorgen Frederiksen & Anne-Louise Sommer (red.): Kunsthistoriske kontakter,
Arhus 2003 samt Mette Sandbye: ”The Shock of the New” in Ida Engholm &
Lisbeth Klastrup: op. cit.

% Se ogsé Seren Pold & Christian Ulrik Andersen: "Software Art and Cul-
ture” in Olga Goriunova & Alexei Shulgin (red.): Read_Me, Arhus 2004.
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pa god, modernistisk vis udforskningen af den digitale teknologis
materialemaessige muligheder hgjere end den kommunikative ud-
veksling med recipienten, men denne udveksling finder ikke desto
mindre sted i enhver receptions- og interaktionsproces, og den vil
derfor ogsa sta i centrum for de falgende, kortfattede karakteri-
stikker af udvalgte netkunstveerker. Eller formuleret i andre ter-
mer: selvom mange netkunstveerker reflekterer sig selv i strengt
produktionseastetiske kategorier og negligerer udvekslingen med
livsverdensmaessige betydningsdannelser, geelder interessen her
veerkernes receptionsastetiske kvaliteter. De seks udvalgte verker
spander med hensyn til tyngdepunkt fra det primeert teknisk mate-
rialeundersggende over det konceptuelle til det bredere, oplevel-
ses- og erfaringsbearbejdende.

Aarhus Universitets hjemmeside via Shredder 1.0.

| den farst og fremmest teknik- og materialefokuserede ende
af spektret finder vi f.eks. Mark Napiers veerk Shredder 1.0 fra
1998,% som skaber collageagtige, abstrakte former pa skaermen
ved at makulere hjemmesider. Selve verket er med andre ord et
program, som fortolker en given hjemmesides bagvedliggende
HTML-kode alternativt i forhold til den geengse browsers fortolk-
ning og dermed forvandler siden til digital makulatur. Ved saledes
at papege den grafiske interfaceastetiks betingethed af koden samt

3" Findes p& [www.potatoland.org].
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I form og farve at udstille denne kodes skrgbelige karakter udfor-
drer veerket i et receptionsperspektiv de almene forventninger om
formernes stabilitet, som er knyttet til den grafiske interfaceaste-
tik, og animerer til refleksion over dennes mediale konstruerethed.
Verkets interaktive aspekt indskraenker sig til, at brugeren velger,
hvilke websites der skal makuleres, og ud over den sanseligt an-
skuelige ansporing til medial metarefleksion forekommer verkets
opspil til eestetisk erfaringsdannelse at vere af begraenset raekke-
vidde.

H=¥ 2 ' yimii
1',_:? 3 4 1:_ o i 2AATTAA ]—1 (][ } 4 & ;

Screenshot fra jodi.org.

Til netkunstens konceptuelle klassikere hgrer jodi.org fra
1995.% Varket vier ligesom Shredder en stor del af sin interesse
til undersggelsen af computerens medialitet og formelle egenska-
ber samt til den aktive oplasning af det dominerende, friktionslgse
skeerminterface. Saledes bestar veerkets forside i en synliggerelse
af kodens underlige tegn og gerninger, og de underliggende sider
rummer ved siden af sma, bizarre maskinanimationer og video-
clips store mangder digital skrot. Ifglge Mark Tribe og Reena Ja-
na er konceptet bag veerket, at der er indbygget en model over en
brintbombe i veaerkets kildekode, og at browseren saledes ved hvert
besgg pa sitet bringer bomben til eksplosion i skeermbilledet med

% Findes pa [wwwwwwwww.jodi.org] — den farste version blev lanceret i
1993.
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de naevnte ophobninger af fragmenterede tegn til fglge.** Denne
betydningsmaessige dybdestruktur skal man imidlertid lzese sig til
— den fremgar ikke af de erfaringsprocesser, verket inviterer til.

Farst langt inde i veaerket dukker en sekvens med umiddelbar
erfaringsappel op: som forudsztning for at fa adgang til det, som
angiveligt er en central del af verket, skal brugeren pa velkendt
vis godkende et st af betingelser for brug af den ngdvendige
software. Her farer godkendelsen imidlertid ikke til adgang til et
medialt indhold, men derimod til et nyt set af betingelser, som
skal godkendes — og sa videre i en uendelighed. Brugeren gar i
denne interaktion konkrete — fremmedgarende, men ogsa parodi-
ske og dermed kritisk distanceskabende — erfaringer med den bu-
reaukratiske softwarejura, som ogsa i ikke-kunstnerisk praksis pa
nettet fremtraeder som overdrevent emsig og truer med at ga i selv-
sving.

| et produktionsastetisk perspektiv er der tale om et vaesent-
ligt, radikalt formfornyende pionérveerk, som ogsa i et receptions-
perspektiv muligger erfaringer med medialiteten, som overskrider
en traditionel forventning til denne om stabilitet og diskursiv be-
tydningsdannelse. Men verket baerer derudover praeg af at veere
undfanget i netkunstens tidlige, indadvendte og teknofile fase. Det
interaktive aspekt bestar saledes blot i, at brugeren klikker sig vej
gennem verket, men derudover tilbyder det ingen valg- eller dia-
logmuligheder. Dets invitation til astetisk erfaringsdannelse er
knyttet til det mediale og det bureaukratikritiske refleksionsper-
spektiv, mens udvekslingen med bredere livsverdensmaessige be-
tydningsdannelser forbliver spinkel.

Oplevelsesappellen star sterkere i Leonardo Solaas’ verk
Dreamlines fra 2005.° Verket bestar af en sggealgoritme, som

%9 Jf. Mark Tribe & Reena Jana: op. cit. s. 50f.
0 Findes pa [www.solaas.com.ar/dreamlines].
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med udgangspunkt i de(t) stikord til dremme, brugeren indtaster,
afsgger Internettet for billeder, der relaterer sig hertil. Disse mang-
foldige billeder bearbejdes, efterhanden som de indlgber, til ét fler-
tydigt, dunkelt billede, som er i konstant udvikling. I en lidt an-
strengt analogi til psykoanalysens praksis kan man sige, at billedet
dannes efter den frie associations princip, idet der her er tale om,
at Internettet associerer frit pa basis af brugerens drammelinie, og
at brugeren pa skeermen mader en sekvens af bud pa ydre konkre-
tiseringer af sit eget indre drammebillede. Vearket byder saledes i
udgangspunktet pa et sanseligt appellerende materiale til brugerens
projicerende dialog og astetiske erfaringsproces, men materialets
karakter af indbydende, men utydelige og vigende dreammebilleder
betyder, at brugerens projektioner ikke mgder modstand, men blot
bekraeftes i deres monologiske sammensmeltningslengsler. Den
aestetiske erfaringsproces, som verket inviterer til, er med andre
ord blottet for udfordring af etablerede selv- og verdensforstaelser
samt for kritisk refleksionsdimension med hensyn til savel relatio-
nen mellem drgm og realitet som den mediale konstruktionspro-
blematik. Det interaktive aspekt og dermed brugerens mulighed
for at gve indflydelse pa og gere erfaringer med veerket er endvi-
dere begrenset til formuleringen af de(t) initiale stikord.

Mere modspil er der at hente i Christophe Brunos vaerk Go-
gol-Chat fra 2002.** Vaerket har rent tekstuel karakter og har der-
for i udgangspunktet en smallere oplevelsesmaessig appel end de
ovennavnte verker, hvor billedsiden stod centralt i opspillet til
betydningsdannelse. Vearket iscenesatter en chat med figuren
"Gogol’, hvor spgrgsmal eller statements fra brugeren via en sgge-
algoritme besvares med lgsrevne satningsbrokker fra Googles
monstrgse tekstmasser, som pa den ene eller den anden made ind-
holdsmaessigt relaterer sig til brugerens indspil. Som hos oldtidens

* Findes pé& [wwuw.iterature.com].
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orakler er vaerkets bidrag til udvekslingen saledes flertydigt: pa
den ene side rummer Gogols svar glimtvis elementer af potentiel
dialogisk mening, pa den anden side har de tydeligvis overvejende
karakter af fragmenterede og helt rablende kaskader af vravl.
Denne flertydighed virker principielt ansporende for den astetiske
erfaringsproces, idet den aktiverer den reflekterende demmekrafts
s@gebevagelse.

Hertil kommer, at chatten udfordrer hverdagsforventningen
om, at parterne i kommunikativ interaktion er forpligtet pa en no-
genlunde koharent og konsensual meningshorisont, og den domi-
nerende oplevelse af, at denne forudsatning for meningsfuld
kommunikation er fravaerende i chatten, vil kunne animere bruge-
ren til at reflektere generaliserende over mulighedsbetingelserne
for dialogisk udveksling. Dette basale brud pa hverdagens forvent-
ningsmgnstre forlener endvidere veaerket med det oplevelsespoten-
tiale, som Freud tilskrev vitsen: ved den overraskende pointes
momentane ophavelse af normalitetens forventningsstruktur ud-
fordres realitetsprincippets overherredgmme i den psykiske hus-
holdning, fortreengningsenergi frigeres, og lystprincippet kan
brudagtigt komme til udfoldelse.** Eller med andre ord: konfronta-
tionen med Gogols tungetale er i sin absurditet undertiden hylende
morsom. Endelig rummer erfaringen med chatten i kraft af sin ka-
rakter af andethedsoplevelse en ansporing til at reflektere over
computerens mediale funktionsmade. Pa trods af den smalle sanse-
lighed i oplevelsesappellen kan Gogol-Chat med andre ord siges at
rumme et flerdimensionalt opspil til astetisk erfaringsdannelse.

%2 Sigmund Freud: Der Witz und seine Beziehung zum Unbewussten (1905).
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LOOK!!

Screenshot fra My boyfriend came back from the war.

Pa andre preemisser geelder noget tilsvarende for Olia Liali-
nas klassiske veerk My boyfriend came back from the war fra
1996,* som ligeledes har hovedsagelig tekstuel karakter. Bortset
fra nogle fa grovkornede, sort-hvide stills er interfacets oplevelses-
tilbud domineret af hvid tekst pa sort baggrund, og den sanselige
appel er saledes i udgangspunktet nedtonet. Den emotionelle appel
star til gengeaeld staerkt i sdvel den tematiske ramme som den tekst-
barne dialog, som udfolder sig i veerket. Som titlen antyder, er den
tematiske ramme, at to elskende genforenes ved den mandlige
parts hjemkomst fra krigstjeneste — den romantiske kerlighedsdi-
skurs installeres med andre ord i udgangspunktet som receptionens
forventningshorisont.

Den faktiske dialog mellem de elskende demonstrerer imid-
lertid, at genforeningen er mere kompliceret end som sa: de ma
keempe med at overvinde en ambivalent fremmedhed, der er op-
staet imellem dem under adskillelsen, og som yderligere komplice-
res af, at kvinden i den mellemliggende tid har haft en affeere med
en nabo. Formelt kommer denne kompleksitet til udtryk i, at dia-
logen er repraesenteret ikke-lineaert, i form af uorganiserede brud-

*3 Findes pé& [www.teleportacia.org/war].

40



INTERFACEKULTUR OG ASTETISK ERFARINGSDANNELSE

stykker af en samtale, som i interfacet er fordelt pa en raekke af-
grensede felter pa skaermen. Varkets interaktive aspekt bestar i, at
brugeren ved at klikke pa disse tekstfelter afdeekker flere lag,
sammenhange og parallelle handlingsstrenge i dialogen og saledes
bliver i stand til at sammenstykke et narrativt forlgh, efterhanden
som valget af tekstfragmenter realiserer veerkets betydningsind-
hold.

Dialogbrudstykkernes uigennemskuelige fordeling pa tekst-
felter og brugerens centrale rolle med hensyn til at veelge raeekke-
falgen for deres realisering placerer i meget manifest forstand bru-
geren i en refleksiv situation med hensyn til veerkets karakter af
medial konstruktion. P4 den anden side animerer tematikkens
emotionelle appel til indlevelse i veerkets version af almene, sterkt
folelsesbesatte emner som kerlighed, krig, bedrag og tilgivelse.
Brugerens estetiske erfaringsproces forlgber i dette vekselspil
mellem refleksiv distance og indlevelse, og i lgbet af tematikkens
udfoldelse udfordres og kvalificeres indlevelsesdimensionen end-
videre af kompleksiteten og ambivalenserne i den givne kerlig-
hedshistorie.

Den harmonistiske, sammensmeltningsorienterede romanti-
ske keerlighedsdiskurs og dennes dikotomiske forventningshori-
sont demonteres i denne proces og viger i forhold til en refleksiv,
mere kompleks og pragmatisk kerlighedsforstaelse, som fortsat er
baseret pa gensidighed og indlevelse, men som samtidig kan rum-
me og bearbejde konflikter og ambivalenser uden at ga til grunde.
Verkets potentiale med hensyn til at katalysere en astetisk erfa-
ringsproces af hgj kvalitet og bidrage til myndiggarelse og kvalifi-
cering af brugeren til ogsa moralsk at matche kompleksiteten i den
moderne livsverdens udfordringer ma pa denne baggrund vurderes
positivt.
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HOUSE of LOVE Indax concept  contadi

Hjemmesiden til House of Love.

Ogsa Lisa Rosenmeiers vaerk House of Love fra 2000* har
den romantiske kerlighedsdiskurs 1 centrum. Veerket tematiserer
eksplicit det romantiske kaerlighedsbegreb som de seneste arhund-
reders store utopi i den vestlige kultur og satter sig for at gennem-
fare en serie af undersggelser heraf. Projektet har omfattet savel en
installation i et musealt rum som en raekke astetiske interventioner
i det offentlige rum — herunder bade byrum og Internettets virtuel-
le rum (neaerveerende fremstilling forholder sig til sidstnaevnte).

Verket integrerer tekst, lyd, billeder og bevagelse (i form
af filmsekvenser) i sit udtryk. Den &stetiske henvendelse har em-
fase og leegger hovedvagten pa det visuelle og det auditive: gli-
dende overgange mellem smukke, indtagende billeder ledsaget af
en intim, rytmisk stemmefgring og en sferisk, appellerende mu-
sikunderleegning — alt sammen inviterer det til distancelgs indle-
velse i den romantiske karligheds harmonimyte. Samtidig rummer
vaerket en rekke elementer, som negerer denne myte: brudeslgret
er behaftet med anti-depressive piller, den smukke, romantiske
filmforteelling om Elvira Madigan og Sixten Sparre konfronteres i
sit udlgb med nggtern information om vold mod og drab pa kvin-
der, og andre sanseligt og emotionelt appellerende billed- og lyd-

* Findes p& [www.houseoflove.dK].
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forlgb modstilles med diskursive refleksioner over medicin- og
stofmisbrug, prostitution, narkoluderes livsvilkar, m.m.

HOUSE of LOVE inday cancapl contac crodis mavigator

Hjemmesiden til House of Love.

Vearket undersgger med andre ord den romantiske keerlig-
hedsmyte i et vekselspil mellem indlevelse og refleksiv distance.
Den immersion, den estetiske henvendelse appellerer til, punkte-
res lgbende af den faktuelle information og de kritiske videnskabe-
lige og moralske diskurser, som holdes op over for den, efterhan-
den som brugeren klikker sig frem til dem. Recipienten animeres
saledes bade til at aktivere sit livshistoriske, sanselige og emotio-
nelle identifikationsforhold til den romantiske keerlighedsmyte
(leengslen efter harmonisk sammensmeltning) og til at reflektere
kritisk over den i konfrontationen med kognitive og moralske ind-
sigter, som han/hun selv har kaldt frem pa skeermen, og som derfor
fremstar sa meget desto mere patreengende og forpligtende.

House of Love gar ikke medialiteten som sadan til genstand
for kritisk refleksion, men det inviterer til en projicerende dialog
0g en &stetisk erfaringsproces af potentielt hgj kvalitet i kraft af
den sanselige og falelsesmassige styrke i dets italesettelse af reg-
ressive psykiske og kulturelle betydningskomplekser og dets lige
sa kraftfulde og uafviselige installering af realitetsprincippet som
dialektisk modpol hertil. Med den abne, @stetiske refleksion af
denne realt eksisterende, dynamiske konflikt med hensyn til prin-
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cipper for betydningsdannelse og disses sociale og kulturelle im-
plikationer intervenerer verket kritisk i det offentlige rum og den
her fremherskende dominans af glatte, endimensionale harmonipo-
stulater. Og det indbyder den individuelle bruger til en astetisk
erfaringsproces, som blotleegger konflikten om betydningsdannel-
ser ikke blot i den kulturelle offentlighed, men ogsa i brugerens
egne sanser og falelser — og saledes gar den tilgengelig for dybt-
gaende refleksion og potentiel forandring. Der inviteres altsa til en
moderne dannelsesproces, som denne blev bestemt ovenfor.

EXIT

Hensigten med de ovenstaende udredninger har veret at bely-
se forskellige typer af interfaces’ potentialer i et astetisk erfa-
ringsperspektiv med sarligt henblik pa befordringen af kritisk be-
vidsthed, myndiggerelse og moderne dannelse hos brugerne. Som
det er fremgaet, byder de udvalgte, formalsbestemte (kommerciel-
le, politiske, administrative) interfaces i kraft af deres monologiske
rammesatning og konsument- eller klientggrende italesattelse af
brugeren generelt pa ringe udfordringer og udfoldelsesmuligheder
for den astetiske erfaringsproces. Med hensyn til de behandlede,
ikke-formalshestemte interfaces er der tale om et mere blandet
billede: bade inden for computerspil og netkunst findes der veer-
ker, som italesatter brugeren som reflekterende samfundsborger,
rusker op i etablerede betydningsdannelser og dermed rummer et
gestetisk erfaringspotentiale af hgj kvalitet. Men disse genrer om-
fatter ogsa verker, som er kendetegnet ved teknofil selvsving
ogl/eller stereotype, infantile betydningsuniverser, og hvis easteti-
ske erfaringspotentiale derfor er ringe.
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