Jens F. Jensen

TECH NOIR

Den populerkulturelle konstruktion af en ny teknologi

TECH NOIR signalerer lysskriften pd bagveggen som angivelse af den dystre
bars sdvel om hele scenariets navn. Sarah Conner sidder alene ved et af high-
tech-bordene, tydeligt nervgs. En mand i cyberpunk-agtigt antrek far gje pa
hende, trekker sin 45 mm longslide og retter kgligt laser-sigtet mod hendes
pande. Inden han nér at skyde, treekker en anden mand, der har iagttaget situa-
tionen, et oversavet gever frem fra sin frakke og fyrer fem-seks gange mod
ham. Stgdene kaster cyberpunkeren omkuld, men han rejser sig langsomt igen
for tilsyneladende upavirket at besvare ilden. Et forlgb, der gentager sig et par
gange, indtil det lykkes den frakkekladte - skarpt forfulgt — at trekke Sarah
ud af high-tech-baren og ind i en bil. Under den fglgende biljagt udfolder sig
fglgende dialog:

»Reese: Jeg er her for at hjelp dig. Jeg hedder Reese, sergent. DN 38416. Ud-
peget til at beskytte dig. Du er dgmt til udryddelse ...

Sarah: Det kan ikke passe, hvordan kunne den mand bare rejse sig efter du ...
Reese: Det er ikke en mand. Det er en maskine. En terminator. Cybernetisk
system Model 101.

Sarah: En maskine? Ligesom en Robot?

Reese: Ikke en robot. En cyborg. Cybernetisk organisme.

Sarah: Nej, han blgdte ...

Reese: Hgr her. Terminator er en infiltrator-enhed. Halvt menneske, halvt ma-

K&K 74 (1993), 73-108 73



skine. Inden i et hyperlegeret kampchassis. Mikroprocessor-styret. Fuldt arme-
ret. Meget hardt. Men uden pd levende menneskeligt vav. Kgd, hud, har, blod,
dyrket til cyborgs... Ligner mennesker. Ikke til at skelne... Jeg var ngdt til at
vente pé, at han angreb dig, fgr jeg kunne skyde pé ham.

Sarah: Hgr, jeg er ikke dum. Man kan ikke lave den slags endnu.

Reese: Ikke endnu. Ikke fgr om ca. 40 ar.

Sarah: Vil du dermed sige, at den er fra fremtiden?

Reese: En mulig fremtid. Fra dit synspunkt. Jeg er ikke inde i tech-stuff.
Sarah (mistroisk): S4 er du ogsa fra fremtiden, ikke sandt?

Reese: Stemmer.

Sarah (ironisk): Stemmer!...

Reese: Prov at forstd: Terminator er derude. Man kan ikke forhandle med den.
Den kan ikke tales til fornuft. Den fgler ingen medynk eller anger eller frygt.
Og den vil absolut ikke standse ... pd nogen mulig méde ... fgr du er dgd!
Sarah: Reese, hvorfor mig? Hvorfor er den ude efter mig?

Reese: Der var en atomkrig. Om nogle fa ar fra nu. Alt dette, hele dette sted ...
alting ... er borte. Simpelt hen veek. Der var overlevende hist og her. Ingen
ved rigtig, hvem der begyndte. Det var maskinerne ...

Sarah: Jeg forstar ikke ...

Reese: Forsvarets netvarks-computere. Nye ... powerfulde ... opkoblet til
alting ... betroet il at styre det hele. De siger, den blev ‘smart’. En ny orden af
intelligens. Den s alle mennesker som en trussel. Ikke kun fjenden. Bestemte
vores skebne pi et mikrosekund: Udslettelse.«

Ovenstaende scenario er lgftet lige ud af en populerkulturel film: The Ter-
minator.! En af mange samtidige film, der er intenst optaget af forholdet mel-
lem menneske og teknologi, som denne sidste udmgnter sig i: computeren,
‘maskinen’, kunstigt intelligente livsformer, cybernetiske organismer osv.
Men hvorfor spiller teknologien denne markante rolle? Hvad betyder den i de
samtidige billedfiktioner, og hvorfor og hvordan tilskrives den disse betydnin-
ger? Kort sagt: Hvordan konstrueres den nye teknologi i det populzrkulturelle
univers? Det er om disse punkter, det fglgende skal dreje sig.

Et semiotisk adventure

»Hvad er ... semiologi for mig?« spgrger Roland Barthes et sted. Og svarer
selv i samme andedrag: »Det er et adventure - det er, hvad der advenes: hvad
der kommer til mig fra signifiant’en«. Og hans tekst hedder naturligvis “The
Semiological Adventure’.? Denne tekst vil ogsa vare et adventure. Et semio-
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logisk — eller rettere et semiotisk?® — adventure ind i dette endnu ikke kortlagte
popularkulturelle univers, som det udfolder sig i samtidig billedfiktion. For
netop at kortlegge, betegne og beskrive de mange merkelige signifiant’er, der
kommer os i mgde: teknologier, maskiner, monstre.

To tendenser har gennemtrengt samtidige teknologi-studier: For det fgrste
bevagelsen vk fra opfattelsen af teknologien som isoleret tekno-system, der
restlgst lader sig beskrive i rent tekniske termer; samt opfattelsen af teknolo-
gien som en art ‘black box’, der — som en uafhangig ydre faktor — antages at
have ‘effekter’ pd samfundet. I stedet treeder forstaelsen af teknologien som en
stgrrelse, der bliver formet af sociale og kulturelle praksiser og som selv virker
tilbage pa disse praksiser, hvor relationen mellem teknologi og kultur sdledes
snarere sgges begrebet som en gensidig pavirkningsrelation mellem én social
praksis og en anden. Qg for det andet en gryende erkendelse af at teknologier
ikke kun er materielle stgrrelser, simple artefakter alene defineret ved deres
instrumentelle funktion, men at de tillige ogs4 altid er symbolske stgrrelser —
ladet med kulturel betydning. Begge tendenser har fgrt til en voksende inte-
resse for studiet af teknologi i en kulturel sammenhang.*

Vezlger man at definere kultur som realiserede betydningssystemer:® som
de strukturer og praksiser via hvilke et socialt feellesskab organiserer sin erfa-
ringer, relationer og handlinger og dermed skaber mening af ‘verden’ og ‘sig
selv’. Eller enklere sagt: som den made vi tenker og taler om verden — og der-
med skaber vores kulturelle om-verden. Sa vil det at studere teknologi i en
kulturel kontekst eller direkte at studere teknologi- som-kultur fglgeligt betyde,
at man studerer, hvordan teknologier pa forskellig vis indgdr i disse strukturer
og processer, hvorved der socialt skabes mening. Og at man herunder 5la.
ogsd studerer teknologien som symbolsk stgrrelse — at man studerer teknolo-
giens betydning.®

Og en af teknologiens — og specielt ‘ny teknologis’ — markante kulturelle
betydninger er her, at den hyppigt fungerer som krystallisationspunkt for en
rekke symbolske konstruktioner, som et tegn i tiden — et tidens tegn — gennem
hvilket kulturen udforsker sin samtid, sin fremtid og sin skebne. Det er for-
hold, der har kunnet iagttages omkring opkomsten af en lang reekke teknologi-
er: fotografiet, telegrafen, telefonen, bilen, radioen, filmen, televisionen osv.;
og det er forhold, som ikke er mindre udtalte omkring samtidens ‘nye tekno-
logi’: computerteknologien. Den kulturelle konstruktion af en ‘ny teknologi’
kan derfor ogsd omvendt leeses som et betydningsfuldt chiffer: for kulturens
forstdelse af sin samtid og sin fremtid, for social frygt og forh&bning, for kul-
turel identitet og for forestillingen om det ‘Andet’ — og hermed ogsa for en
indirekte, men dybtliggende kulturkritik.

Interesserer man sig her specielt for de fzlles og delte eller blot mest ud-
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bredte kulturelle betydninger, vil den populere kulturelle konstruktion eller li-
gefrem den populcer-kulturelle konstruktion naturligvis stille sig central. Den-
ne populerkulturelle forestilling om computeren kunne udforskes i en lang
rekke samtidige kultur-feenomener: I den hverdagslige forestilling og almene
common sense-agtige bevidsthed om informations- og computerteknologien,
hvad Teodor Roszak et sted rammende har betegnet »the folklore of the com-
puter«.” | mengden af hel-, halv- og pseudovidenskabelige behandlinger af
hvad der ofte benzvnes ‘informationssamfundet’ og ‘computerens tidsalder’,
der er blomstret op de seneste ar.® I marketing og reklamer for ny informati-
onsteknologi og computer-produkter.® I underholdningsindustriens bearbejd-
ninger af de teknologiske tematikker 1 computerspil, videogames og bib-bib-
spil.!° I subkulturelle bearbejdninger af tilsvarende teknologiske tematikker
hos crackers, hackers og gamesters'" eller i mere brede tematiseringer af ‘det
teknologiske’ inden for sub- og ungdomskulturelle feenomener som teknopop,
electric boogie, new wave, cyberpunk, virtual reality etc.

Aktuelt forekommer en serlig sensitiv skeerm for scanningen af teknologi-
ens betydning og den populerkulturelle konstruktion af computeren imidlertid
at findes i den hastigt voksende subgenre af film og videos, der har etableret
sig under betegnelser som: postmoderne science fiction, '* cyberpunk? eller —
hvad der ogs4 fungerer som overskrift i denne sammenhang ~ Tech Noir. " En
subgenre, der omfatter titler som The Terminator (1 og 2), Robocop (1 og 2),
Blade Runner, Akira, Tetsuo (The Iron Man),Westworld, Alien, Aliens, Short
Circuit, Time Guardian, Total Recall, Cherry 2000, Demon Seed, Franken-
stein Unbound blandt mange flere.'> Og en subgenre, der netop er karakterise-
ret ved grundlzggende at tematisere forholdet mellem menneske og teknologi,
herunder specielt ‘ny teknologi’ som computer- og informationsteknologien.
Det er formentlig i populrkulturelle film af denne type, at kulturens frygt,
hab og beszttelser, hvad angar teknologien, tydeligst allegoriseres, og derfor
herfra — som Rushing og Frentz antyder det — »de mest dybtgdende indsigter i,
hvordan teknologi erfares ... af kulturen som helhed, udgdr...« 16

‘Det metaforiske’, ‘det sublime’ & ‘det monstrgse’

Tre hjzlpemidler ma vi udstyre os med, fgr adventure’ et tager sin begyndelse.
Begreberne om ‘det metaforiske’, ‘det sublime’ og ‘det monstrgse’:

‘Det metaforiske’ eller ‘metaforen’ er traditionelt blevet opfattet som en
isoleret sproglig foreteelse eller som en rent udvendig stilistisk udsmykning,
man fortrinsvis finder i litteratur og poesi. Nyere lingvistiske og kognitivt se-
mantiske teorier, som de eksempelvis udmgntes hos George Lakoff og Mark
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Johnson,'” har imidlertid peget pa, at metaforen har en langt mere central pla-
cering og tvertimod kan betragtes som selve fundamentet for det menneske-
lige konceptuelle system. Den made, vi forstar, tzenker og taler pd, antages
kort sagt at veere grundleggende metaforisk struktureret. Det centrale i meta-
forens logik er her, at man »forstér en ting i termer af noget andet af en anden
art«,'8 dvs. at man forstir et fenomen gennem begreber hentet fra et andet fe-
nomen, at man strukturerer en type af situationer i modellen af en anden, kon-
ceptualiserer et erfaringsdomane i termer af et andet osv. Hvor der typisk vil
vere tale om, at man begriber det mindre veldefinerede i termer af det mere
veldefinerede, det abstrakte i termer af det konkrete, det utydelige i termer af
det tydelige. Det er gennem betydningsoperationer af denne art, at metaforen
kommer til at fungere som den fundamentale mekanisme for organisering af
erfaringen og for skabelse af mening af verden. Hvorfor den mdde vi har vo-
res verden pa, ogsa er grundleggende ‘metaforisk’. Det er Metaphors we live
by, som Lakoff og Johnson kaldte deres bog.

‘Det sublime’ er — som begrebet defineres hos Kant" — bestemt som det
»absolut store ... det i sammenligning med hvilket alt andet er smat« (KdU,
p.333) og er som det ‘absolut store’, ‘absolut megtige’ teet knyttet til ideen om
‘det kolossale’: »Kolossalt ... bliver et begrebs blotte fremstilling kaldt, ndr
det nasten er for stort for enhver fremstilling ... fordi hensigten med begrebets
fremstilling derigennem — at betragtningen af objektet nzsten er for stor for
vores fatteevne — bliver vanskeliggjort« (KdU, p.339). Forstéet sdledes invol-
verer ‘det sublime’ ogsé et representationsproblem og artikulerer dermed en
problemstilling af semiotisk karakter: »det egentligt sublime kan ikke rummes
i nogen sanselig form, men angdr kun fornuftsideer, som, endskgnt det ikke er
muligt at give dem nogen adekvat fremstilling, netop pd grund af denne in-
adekvathed, som lader sig sanseligt fremstille, kan vakkes og fremkaldes i
bevidstheden« (KdU, p.330). I et semiotisk perspektiv opererer det sublime
med andre ord i spendingsfeltet mellem det forstaelige og det fremstillelige,
som dét forestillingen er ude af stand til at reprsentere, dét imaginationen
ikke har kapacitet til at gestalte billeder af, dét, der i ordets bogstaveligste for-
stand ikke kan indeholdes i nogen sansbar, materiel udtryksform: Ideen uden
sanselig reprasentation. Eksempelvis er det muligt at begribe koncepter som
‘det absolut store’, ‘det almagtige’, ‘det fuldkomne’, ‘uendeligheden’, ‘tota-
liteten’, ‘det simple’ etc., men vanskeligt at eksemplificere eller repraesentere
dem. Ethvert sanseobjekt, som forsgger at fremstille eller henvise til disse be-
greber, forekommer ngdvendigvis smerteligt utilstrekkelig. ‘Det @stetisk sub-
lime’ kan semiotisk si netop forstds som antydningen af det, der kan tenkes,
men ikke reprasenteres: Reprasentationen af det ureprasenterbare. Fremstil-
lingen af det ufremstillelige. Tegnet for det ubetegnelige.*® Og som erfaringen
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af det uudsigelige og ubenevnelige graenser det sublime ofte til terror, hvilket
leder direkte over til det tredie og sidste begreb:

‘Det monstrgse’ er som kategori tet beslegtet med ‘det sublime’, for sd
vidt begreberne stir for det ‘absolut megtige’, det ‘kolossale’, det ‘enorme’,
men ‘det monstrgse’” har derudover en supplerende bestemmelse. Kant skriver:
»Monstrgst er et objekt, nir det gennem sin stgrrelse tilintetggr hensigten med
sit eget begrebs udformning« (KdU, p.339). Det ‘monstrgse’ objekt defineres
siledes af, at det — qua sin abnorme, nzsten ‘unaturlige’ stgrrelse — vender sig
mod sin intention, gdelegger sin egen hensigt, destruerer sin egen idé. Det
‘monstrgse’ er det skabte, der fortzrer skaberen, begrebet der opsluger sin
egen mening, representationen der slér tilbage mod det representerede. Og
tilintetggr ‘det monstrgse’ p& denne méde sit eget formdl, sin idé, mister det
ogsA sin identitet — ophgrer med at falde sammen med sig selv. Ligesom ‘det
sublime’ kan ‘det monstrgse’ derfor anskues som et moment i ‘representatio-
nens krise’ og dermed som en problematik af semiotisk relevans.

‘Det monstrgse’ og ‘det sublime’ (eller ‘kolossale’) er sdledes adskilt afen
relativ, men distinktiv forskel. Barbara Freeman skriver, idet hun citerer Kant:
sForskellen mellem det kolossale og det monstrgse er et spgrgsmél om grad:
det kolossale er, selv om det »graenser til det relativt monstrgse«, aldrig helt
identisk med det.«?' En forskel, der imidlertid er s& skrgbelig, at det monstrgse
bestandigt truer med at vokse frem af eller udefra gennemtrange det sublime:
»en overordentlig spinkel linie skiller det positive aspekt af det sublime fra
dets negative, destruktive side. Det sublime kan aldrig beherskes, fordi en del
af det, der er blevet fjernet og anbragt uden for, stadigvak forbliver inden for,
og hvad der er blevet holdt ude, kan altid vende tilbage, som kom det ude-
fra.«*

Udstyret med disse tre hjelpemidler - ‘det metaforiske’, ‘det sublime’, ‘det
monstrgse’ — kan adventure’et nu begynde. Og hvorfor ikke starte med en for-
historie.

Lille maskin-metafor historie

Maskinen som metafor — som ‘noget andet’ forstds i termer af — er langt fra
noget nyt i vestlig tenkning. Allerede Decartes (1641) foreslog, at man s ma-
skinen som metafor for den menneskelige krop, og Newton advokerede visi-
onen om hele universet som en maskinel indretning — for blot at fremdrage et
par centrale eksempler. Heller ikke den kunstnerisk- @stetiske brug af maskin-
metaforen er ny. Da det i denne sammenhzng drejer sig om computertekno-
logi og den kulturelle konstruktion af computerteknologien, skal derfor — hvad
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der mé veere — den fgrste litterere brug af computeren fremdrages. Ikke kun
fordi det er den fgrste, men ogsé fordi den i kimform foregriber mange af de
betydninger, der ogsa senere konstrueres omkring maskinen og computeren.

Computer-metaforens litteraere prototype skriver sig helt tilbage til 1726 og
er at finde i Jonathan Swifts Gullivers Rejser.” 1 passagen, hvor den optrader,
besgger Gulliver Balnibarbi, et land befolket med akademiuddannede ‘projekt-
magere’, der alle er dybt optaget af at udtenke nye videnskabelige metoder og
teknologier inden for landbrug, handveark og industri. Projekter, der er s sind-
rige og geniale, at landet mere eller mindre henligger i ruiner. Vi kommer ind
i historien midt under Gullivers rundvisning pa ‘det store Akademi’ i Lagado
- kilden til hele miseren — nermere bestemt den del af akademiet, der huser
»projektmagerne inden for de spekulative fag«,* hvor Gulliver bl.a. praesen-
teres for en professor, som er optaget af ‘et projekt til at forbedre den spekula-
tive erkendelse ved hjlp af praktiske og mekaniske arbejdsprocesser.” Kun-
stig intelligens med andre ord. Der citeres fyldigt:

»Den fgrste professor, jeg besggte, befandt sig i et meget stort varelse,
omgivet af fyrretyve elever. Da vi havde hilst p4 hinanden, lagde han
merke til, at jeg ikke kunne {4 gjnene fra et stativ, som opfyldte stgrste-
delen af verelset, bade i lengden og bredden. Han sagde s, at det mé-
ske undrede mig at se ham optaget af et projekt til at forbedre den speku-
lative erkendelse ved hjzlp af praktiske og mekaniske arbejdsprocesser.
Men verden ville snart komme til at indse dets nytte, og han smigrede
sig med, at aldrig var en dlere og mere ophgjet tanke fostret i nogen
hjerne. Det var kendt af enhver, hvor besverlig den sedvanlige metode
til tilegnelse af de humane og eksakte videnskaber er. Ved hjlp af hans
opfindelse ville dermed den mest uvidende person for en billig penge, og
med en smule hindkraft, kunne skrive bgger om filosofi, poetik, statsvi-
denskab, jura, matematik og teologi, uden at der stilles ringeste krav til
and eller til studium. S& fgrte han mig hen til stativet, langs hvis sider
hans elever stod opstillet i geledder. Det var tyve fod i kvadrat, opstillet
midt i veerelset. Overfladen var sammensat af et stort antal trestykker,
omtrent pa stgrrelse med terninger, dog nogle stgrre end de andre. De
var alle forbundne ved tynde metaltrade. Disse treestykker var pd alle
sider overtrukket med péklistret papir, og pa disse papirstykker stod alle
de i deres sprog forekommende ord opskrevet, i deres forskellige méder,
tider og deklinationer, men ganske uordnet. Professoren bad mig give
agt, for nu satte han sin maskine i gang. Eleverne tog pa hans kommando
fat i hver sit hindsving af jern, hvoraf der fandtes fyrretyve rundt om
kanten af stativet. Og ved en rask omdrejning blev ordenes ordning totalt
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forandret. Han gav seksogtredive af de unge mennesker ordre til sagte at
gennemlese de forskellige linjer, sadan som de forekom pa stativet; og
hvor de fandt tre-fire ord, der kunne udggre en del af en setning, dik-
terede de dem til deres fire kammerater, som var skrivere. Denne proces
gentog sig en tre-fire gange: og ved hver omdrejning skiftede ordene
plads, eftersom de firkantede trestykker blev kert rundt; det var det, det
hele gik ud pa.

Seks timer daglig var studenterne beskzftigede med dette arbejde; og
professoren viste mig flere bind i stor folio, fyldt med de allerede ind-
samlede ufuldstendige sztninger, som han havde i sinde at sammenstille
for ud af dette rige materiale at give verden et fuldstendigt system af alle
de humane og eksakte videnskaber. Dette system ville dog stadig kunne
forbedres og i hgj grad fremmes, sdfremt der ved offentlig indsamling
kunne tilvejebringes en fond til forferdigelse og drift af fem hundrede
sadanne stativer i Lagado...«”

Swifts satire over Lagado-professoren, som gennem den absurde sprogmaski-
ne vil skabe en encyklopadi af mening, er naturligvis rettet mod det samtidige
videnskabelige samfunds forsgg pa at finde det fuldkomne videnskabelige
sprog samt dets blinde tro pd, at de nye teknologisk-videnskabelige metoder
garanterede sande svar.” Set i historiens bakspejl er det sofistikerede i Swifts
satire ikke kun, at den med flere rhundredes forspring foregriber en rakke ak-
tuelle bestrebelser inden for forskningsretninger som Kunstig Intelligens og
Kognitionsforskning, der tilsvarende s@ger en algoritme for sproget, som vil
ggre det muligt at konstruere maskiner med menneskelignende lingvistiske og
betydnings- og videns-skabende kompetencer. Men ogs4 at den i sig opsamler
de to hovedformer, som forestillingen om maskinen kulturelt har antaget. Pa
den ene side maskinen som instrument for gennemtrengningen af den natur-
lige verdens mysterier og dermed som tegn for menneskelig fremskridt og fri-
hed, for beherskelsen af, kontrollen med og indsigten i omverdenen. Og pd
den anden side og samtidig oplevelsen af, at maskinen, idet den gennemtren-
ger de naturlige mysterier, selv bliver det mystiske, hemmelighedsfulde, frem-
mede; at mennesket i udfoldelsen af den teknologiske beherskelse af verden i
samme bevzegelse giver denne beherskelse fra sig, si det i stedet bliver maski-
nen, som etablerer sig som den frygtelige kraft, der kontrollerer og behersker
mennesket — og som siddan omvendt bliver tegn for fraveer af kontrol, beher-
skelse og indsigt.

Det er antagelig, fordi maskinen er i stand il at gestalte dette centrale kul-
turelle paradoks — pd én gang at vare selve inkarnationen af oplysningens vi-
denskabelig-teknologiske triumf og samtidig vere monumentet over menne-
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skehedens forarmning — at den er s& udbredt og genkommende som metafor.
Og det er formentlig derfor, at brugen af maskin-metaforen ofte realiseres i en
ambivalent blanding af hab og frygt, fascination og trussel, magt og afmagt.
Som tilfaeldet netop er i Lagado, hvor den ‘al-viden-skabende’-maskine, hvis
hensigt var at tjene filosoffer, videnskabsmand og kunstnere, i stedet ses at
undertvinge dem til omvendt at betjene maskinen: »fyrre studenter og opfinde-
ren er beskaftiget seks timer om dagen med at dreje maskinens hindsving,
mens de venter pa, at stumper af s@tninger skal dukke frem fra dynger af non-
sens«, som David Porush? skriver. Her er eksemplet pd, hvad Freeman oven-
for omtaler som den spinkle demarkationslinie mellem det sublime og det
monstrgse: selve urbilledet af det teknologisk sublime (»aldrig var en &dlere
og mere ophgjet tanke fostret i nogen hjerne«), der momentant sldr om i det
teknologisk monstrgse: instansen, der vender sig mod sin egen hensigt; det
skabte, der vender sig mod sin skaber.

Men selv om maskinen som metafor er en gammel historie, sa er dermed
ikke sagt, at den ikke har veret underlagt signifikante historiske modulationer.
Lad derfor et spring langs tidsaksen bringe adventure’et op i den aktuelle epo-
ke og ind i Tech Noir-universet.

Tech Noir: Master-narrativer og master-myter

Betragter man Tech Noir-filmene under ét, er der en rakke trak, der springer
i gjnene. Som det mest dbenbare — og hvad der signaleres i genrebetegnelsen
- en péfaldende mgrk og dyster grundstemning. En tendens, som hos Kasper-
sen beskrives som »en art formgrkelse: i takt med at fremtiden er rykket ner-
mere, og nu nesten ander os i nakken, er den blevet farligere, og science fic-
tions-genren er blevet mere sort ... En fremtid skabt af en teknologi som er lg-
bet lgbsk.«® Vek er den klassiske science fictions glamourgse glansbillede af
en lys, kelig og klinisk hgj-teknologi, den spektakulere konstruktion af den
forkromede, veltrimmede maskine. Og i stedet er tradt en natsort vision af en
forfalden, forsgmt og fordgmt teknologi, der nu fremtreeder som en uddateret
og dysfunktionel kobling af high-tech, low-tech og no-tech. Vek er den ratio-
nelle samfundsmeassige effektivitet, performativitet og velordnethed, og ind er
tradt oplgsning, degeneration og konflikt. Og vak er konstruktionen af frem-
tiden som strgmliniet hyper-modermnitet til fordel for en ser usamtidighed af
fragmenter fra forskellige tider og ordner, der uden vilje til syntese stiller sig
sammen i en modsetningsfuld, centrumslgs montage af maksimal kulturel he-
terogenitet. P4 alle planer spores denne degeneration, de-evolution og beve-
gelse mod kaos, enten det metaforiseres: som teknologisk forfald, hvor en-
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vironmentet forvandles til teknologisk junk-yard med mennesket som noma-
disk teknologisk scavenger (Hardware, Cherry 2000), som socialt forfald mod
kriminalitet og korruption (Robocop), mod magtmisbrug og voldsudgvelse
(R.O.T.O.R., Robokill) eller endog mod generelt post-civilisatoriske, tribale til-
stande (Cherry 2000); som urbant forfald (Blade Runner);, som gkologisk ka-
tastrofe (Queruak); hvis ikke ligefrem som en tilstand af post-nuklear holo-
caust (Hardware, Terminator).

Et andet signifikant trek er selve den rolle, teknologien synes at spille, at
teknologien nu langt hen forekommer at besztte hovedrollerne i det populeer-
kulturelle fiktionsunivers. Enten det sker i form af de tilbagevendende billeder
af computere: af hgjteknologiske kontrolrums overvdgningsmonitorer og kon-
trolpaneler, af mainframe-maskinernes rullende magnetband, af operatgrer i
intensiv, opslugt interface med elektroniske maskiner, af computerskerme
med mystiske udechifrerbare koder og kurver osv.; i form af de stadigt gen-
kommende fetichagtige billeddyrkelser af den gigantiske, monumentale ma-
skine: kemperumskibet, enorme rumbase-komplekser, flyvende teknologiske
byer; eller maske allermest pafaldende i form af forskellige teknologiske
‘livs’-former: computeriserede artificial intelligence-vasener, cyborgs, andro-
ider, humanoide replikanter. Teknologien er nu ikke lengere henvist til kun at
agere kulisse for de menneskelige aktanter, men indtager tillige rolien som
hovedagent. Det vare sig i positionen som villain (Hardware, Westworld, Ter-
minator, Time Guardian: i de to sidste tilfelde ligefrem som The Evil Em-
pire), men ogsé i rollen som helt (ber ofte i forskellige symbioser med menne-
skelige komponenter som i Robocop, Queruak, Prototype 0sv.), lige s vel
som teknologien selvfglgelig stadig udfylder sin traditionelt vigtige birolle
som hjxlpende instans. Teknologien er definitivt flyttet ud fra kulissen og sy-
nes nu at brede sig over alle pladser i det narrative skema. Computeren er for
alvor géet til filmen.

Yderligere synes teknologi-filmene anskuet under en samlet synsvinkel at
veere gennemspilninger af den samme grundleggende tematik og fortelling,
hvor det bagvedliggende forbindende felt, den dybere og mere omfattende nar-
rative beveegelse — det master-narrative — der kan rekonstrueres ud fra de rea-
liserede spor i de enkelte tekster, antager fglgende matrice: Mennesket — oftest
i skikkelse af high tech-organisationen — eksperimenterer med udviklingen af
avancerede teknologier. Uheldigvis gér maskinen ud af kontrol og begynder at
producere helt uforudsete, men altid katastrofale (bi-)virkninger pa grund af en
eller anden form for ‘teknisk uheld’: en fejl i programmeringen, en overset
konstruktionsfejl, en simpel ‘lgs forbindelse’. Som eksempelvis i den klassiske
scene i Robocop, hvor Omni Consumer Products nye politirobot ED 209 un-
der generalprgven nedskyder og gennemhuller et tilfzeldigt medlem af direk-
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tionen (der i sit fald symbolsk knuser modellen til koncernens nye by-projekt),
og den ansvarlige underdirektgr beroliger ‘the old man’, koncemchefen med et
»I’m sure sir, it’s only a glinch«. En film, hvor hovedpersonen i gvrigt berer
navnet Murphy, der naturligvis skal alludere til ‘Murphys lov’: »Alt, hvad der
kan ga galt, vil gd galt« — teknologiens grundlov, som den konstrueres i disse
film. Eller den menneskeskabte teknologi udvikler alternativt en form for e-
genvilje, intentionalitet og bevidst malrettethed, s& den ikke alene kommer
hinsides menneskelig kontrol, men ogs etablerer et modsatningsforhold, en
direkte aben konflikt med sin menneskelige skaber. Som computernetvarket
Skynet i The Terminator, der har taget magten og i fornuftens navn afsagt den
ultimative dom over menneskeheden: Udslettelse. Som de teknologiske skab-
ninger: Jen-Diki’erne i Time Guardian, der forsgger at overtage menneskehe-
dens sidste flyvende teknologiske by ved at forfglge den langs tidsaksen. Eller
som underholdningsrobotterne 1 Westworld, der af uforklarlige grunde rammes
af en ‘maskinel infektionssygdom’, en central mechanism psychosis, der gen-
nem kollektivt program break-down og central unit malfunction bringer dem
ud af de menneskelige operatgrers kontrol, og far dem til at udvikle selvstan-
dige forfglgelses- og ha@vn-motiver.

Bag dette skitserede master-narrative er det ogsa muligt at identificere den
dybereliggende mytologiske referenceramme, der gennemtrenger disse tek-
ster. En master-myte, som i de samtidige teknologifiim med pafaldende kon-
sistens treekker sine ressourcer fra det mytologiske kompleks omkring: Prome-
theus, Daidalos og Ikaros, den jgdiske folketros Golem og Faust.?” Kernen i
dette mytiske kompleks er i al korthed, at teknologiens mestre — mennesket,
videnskaben - vil efterggre og overtrumfe gudernes og naturens vark og i det-
te teknologiske overmod — ved i selve veerket at stjzle viden fra guderne, ved
at forsgge at indsette sig som Master of the Universe — bevaeger sig ind pa
forbudte omréader, overskrider sine skebnebestemte befgjelser og derfor ma
straffes for sin overtradelse.

Som det ses, indgéar bade ‘det sublime’ og ‘det monstrgse’ som komponen-
ter 1 denne master-myte: det er impulsen mod ‘det sublime’, der momentant
slar om i ‘det monstrgse’. ‘Det sublime’ og ‘det monstrgse’ er derfor stadigt
tilbagevendende momenter i disse film, hvor ‘monsteret’ naturligvis inkar-
neres 1 teknologien: som den monstrgse maskine. Ofte symboliseret i en form,
hvor den teknologiske frembringelse vender sig mod sin frembringer, det
skabte vender sig mod sin skaber. Helt konkret f.eks. i Blade Runner og Quer-
uak, hvor henholdsvis replikanten og the bionetic dreber sin skaber og ‘fader’.
Eller pa et mere abstrakt plan i f.eks. Time Guardian, hvor — som det hedder i
forteksten — »Horder af pansrede robotter skabt af mennesket i det forrige &r-
hundrede hargede planeten, idet de brutalt gdelagde alt p deres vej og truede
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menneskeheden med udslettelse«.

Den privilegerede populerkulturelle myte og pretekst for alle disse fortal-
linger bliver derfor Mary Shelleys F. rankenstein (der netop barer undertitlen
En moderne Prometheus); beretningen om videnskabsmanden Victor Fran-
kenstein og hans monster.* Denne Frankenstein connection i de populerkul-
turelle teknologifilm er ofte blevet bemarket. Ian Barns noterer f.eks., at mon-
strgsitet: »er et felles anliggende, som sammenkeder mange samtidige sci-
ence fiction-film med Mary Shelley’s ‘spagelseshistorie’ fra det tidlige 19. ar-
hundrede, Frankenstein ... Shelleys roman fortsztter med at stille en magtfuld
litterer repraesentation af den moderne videnskabs og teknologis tvetydige be-
tydninger til ridighed«.”" Flemming Kaspersen skriver, at visse af disse film er
»en nytolkning af den Prometheusmyte, der siden Shelleys Frankenstein har
veret en af den fantastiske genres tematiske grundsten. At Tech Noir basalt
trekker pa Prometheus-myten ligger i betegnelsen: det er teknologien, menne-
skets uansvarlige leg med sterke krafter, som gar i sort og vender sig mod sin
skaber.«*2 Og Langdon Winner betragter ligefrem historien om Victor Fran-
kenstein og hans monster som: »det ttteste vi kan komme en definitiv mo-
derne parabel pi menneskehedens tvetydige forhold til teknologisk frembrin-
gelse og magt«.**

Dette mytologiske kompleks anslés ogsi mange steder direkte i filmene
selv: 1 Frankenstein Unbound er hele plottet opbygget omkring fordoblingen
af samt rejsen tilbage i tiden til den historiske scene for de ‘oprindelige’ begi-
venheder omkring Frankenstein og skabelsen af hans monster savel som tilbli-
velsen af Shelleys roman. I bade Prototype og Weird Science indgér de gamle
Frankenstein-film som eksplicitte filmiske citater, i sidstnvnte som den film,
der fungerer som inspiration og trigger for de to mandlige hovedpersoners
muntre reformulering af den gale videnskabsmands gamle projekt: skabelsen
af den perfekte kunstige computer-simulerede girl-friend, og 1 fgrstnevnte
som den konkrete anledning til den finale eksistentielle krise for det kunstigt
frembragte menneske. I Demon Seed barer supercomputeren navnet Protheus
4.1 Robokill hedder den menneske-simulerende drzber-robot Robert Golem:
Robert efter robot og Golem efter det kunstigt frembragte menneske i den jg-
diske folketro. Osv.* Tech Noir forekommer saledes at vere befolket med en
her af postmoderne Frankenstein-uhyrer.

Det master-narrative og den master-myte, der ligger til grund for Tech
Noir-genren, er sdledes skruet sammen af de mest dystopiske visioner om tek-
nologien. En techtopi, hvor teknologien (ofte) indgar som det ultimativt mon-
strgse ‘Andet’. Det er dette mytologiske kompleks, der udggr den felles
klangbund for fortellingerne og som derfor langt hen bliver dén dominerende
mytologi i den populare konstruktion af teknologien: maskinens mytologi,
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den postmoderne mytologi. Dette mytologiske kompleks er imidlertid ikke
nyt, men har netop afsat sine tekstlige spor gennem flere drtusinder, herunder
ogsé 1 den klassiske science fiction, ligesom Frankenstein p4 ingen made kan
siges at veere en ‘moderne’ (endsige postmoderne) fortzlling, men netop ind-
skriver sig i et foregiende moment af historien. Hvad der er nyt og signifikant
for Tech Noir som subgenre, er siledes ikke s& meget, at den (re)manifesterer
disse myter som den intensitet og konsekvens, hvormed det foregér, samt spe-
cielt den form, hvori det sker. Snarere end blotte repriser pa tidligere epokers
science fiction-film og Frankenstein-fortzllinger er Tech Noir nemlig udtryk
for en rzkke signifikante mutationer. Genre-mutationer, der skal behandles
nedenfor og som angér fglgende fire aspekter: den teknologiske form, det
monstrgses locus, teknologien som reprasentation samt science fiction-gen-
rens tid.

Automaton, Robot & Cyborg

fagttager man selve den teknologiske form i disse film, forekommer den at
veere underlagt en signifikant historisk modulation, og en mulig made at ind-
fange denne bevagelse pa er gennem Baudrillards teori om de tre ‘simulakre-
ordener’, som den bl.a. prazsenteres i essayet »Orders of Simulacra«.* Bau-
drillard foreslar her en periodisering inden for rammerne af, hvad der kunne
betegnes en art ‘fortzlling om simulation’ eller en ‘tegnets historie’. En perio-
disering, der*® i denne sammenheng kunne pikalde sig en vis interesse: Dels
fordi den netop baserer sig pa den tiltagende teknologisk-semiotiske mediering
af erfaringen, der satter sig igennem, efterhdnden som kulturen gradvist ned-
senkes i et hermetisk univers af tegn, konsum, teknik og cybernetiske koder
og modeller. Og dels — og vigtigst — fordi den samtidig introducerer en distink-
tion mellem forskellige epokale teknologiske former og dermed ogsé leverer
en forstdelsesmodel for teknologiens historiske specificitet.

Periodiserings-modellen tager sit startpunkt i det feudale samfund. Et sam-
fund, der er karakteriseret af en sterk symbolsk orden, hvor tegnene er ikke-
arbitreere og begraensede i antal og udbredelse, hvor forbud beskytter tegnene
og sikrer dem total klarhed, siledes at de hver iser utvetydigt henviser til en
status og dermed udggr »en gensidig forpligtelse mellem kaster, klaner eller
personer, og hvor »enhver sammenblanding af tegn bliver straffet: som en al-
vorlig krenkelse af tingenes orden« (TOS, p.84). Efter den feudale ordens
tegnmassige stabilitet fglger sa tre progressivt mere ustabile semiotiske regi-
mer, betegnet henholdsvis 1., 2. og 3. simulakrumorden.

1. simulakrum-orden er tidsmassigt fikseret fra renzssancen til den indu-
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strielle revolution. Den indtreder, idet den feudale orden destrueres af den
borgerlige orden, og er primzrt karakteriseret ved opkomsten af den ‘frie pro-
duktion’ af, den ‘dbne konkurrence’ p og den hastige udbredelse og multipli-
kation af tegn efter behov, der betyder afslutningen for det begrensede, tvung-
ne tegn til fordel for det moderne emanciperede, demokratiske og arbitrere
tegns begyndende herredgmme. Men — skriver Baudrillard — »det multiplice-
rede tegn ligner overhovedet ikke lengere det tvungne tegn af begrenset ud-
bredelse: det er dets efterligning, ikke ved forfalskning af en ‘original’, men
ved udvidelse af et materiale, hvis essentielle klarhed afhang af den begrens-
ning, det var bundet af« (TOS, p.85). Det fremherskende skema 1 denne forste
‘klassiske’ periode af simulationen er derfor the counterfeit, efterligningen
eller forfalskningen. En era of the counterfeit, der — ifplge Baudrillard — er
»fordoblingens og spejlets tid, teaterets 0g maskespillets ... tid« (TOS, p.98),
hvor distinktionen mellem original og efterligning, va&sen og fremtredelse,
sand og falsk stadig har mening.

Den teknologisk-artificielle skabning, der reprasenterer denne orden, er the
automaton:Y Maskinen som teatralsk efterligning, det mekaniske menneske,
der fuldstzndig underkaster sig lighedens og det falske skins effekter. The
automaton befinder sig siledes endnu i analogiens 0g lighedens rige, hvor for-
skellen mellem original og efterligning: menneske og maskine, stadig bliver
opretholdt. Automaten er menneskets analogi, hans ledsager i teatralske og so-
ciale lege — they play chess together, skriver Baudrillard (TOS, p.93).

Uden for Baudrillards diskurs kunne det tilfgjes, at et privilegeret eksempel
pA the automaton (hvis ikke maskinen i Lagado) ville vaere den skakmaskine,
baron von Kempelen i 1769 konstruerede til hoffet i Wien.*® En maskine — se-
nere kendt som ‘Maelzel’s Chess Player’ — der bestod af et skabslignende bord
med et skakbrat samt en tyrkisk kledt dukke, som kunne flytte brikkerne med
en mekanisk arm (se illustrationen pa neste side), og som f.eks. hos Edgar Al-
lan Poe modtog fglgende omtale: »Der er nok ingen tilsvarende udstilling, der
nogen sinde har fremkaldt sd megen almen opmearksomhed som Maelzels
Chess-Player. Hver gang den har veret vist, har den for alle personer, der ten-
ker, vaeret genstand for voldsom nysgerrighed. ... vi finder overalt mend af
mekanisk genialitet, ... der ingen betenkeligheder har ved at erklere the Au-
tomaton for en zgte maskine, uforbundet med menneskelig virksomhed i sine
bevagelser og fglgelig uden sammenligning menneskehedens mest forbav-
sende opfindelse«.” Her er netop billedet af automaton’en som menneskets
analogi, som teatralsk efterligning (hvis fgrste formal er underholdende, diver-
terende, legende) og som forfalskning. Hele hemmeligheden bag den kunstigt
intelligente skakmaskine blev afslgret under en forestilling i Tyskland, hvor en
tilskuer ribte »Brand, Brand«: da sprang der en lille mand ud af skabet.
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Maelzel’s Chess Player

2. simulakrum-orden er tidsmassigt fikseret til den industrielle ra og mar-
keres af den nye generation af tegn og objekter, der kommer med den industri-
elle revolution. Tegn, der aldrig har kendt til traditionelle tilhgrsforhold eller
bindende begransninger, for hvem spgrgsmélet om ‘oprindelse’ og ‘origina-
litet” ikke mere giver mening og som derfor ikke lzngere behgver at blive ef-
ter-lignet eller forfalsket: »Relationen mellem dem er ikke l&ngere som den
mellem en original og dens efterligning — hverken analogi eller spejlbillede —
men zkvivalens, ligegyldighed« (TOS, p.97), fordi de nu alle bliver produce-
ret p& samme tid i enorme mzngder. Det fremherskende skema i den 2. pe-
riode af simulationen er derfor produktionen: den infinitte produktion af iden-
tiske objekter i serier, hvori objekterne netop bliver »den enes udefinerede si-
mulacra af den anden« (TOS, p.97).

Mens the automaton reprasenterede den 1. simulakrum-orden, bliver den
teknologisk-artificielle skabning, der representerer den 2. orden: the robot.
Baudrillard skriver: »En hel verden adskiller disse to artificielle skabninger.
Den ene er en teatralsk efterligning, en mekanisk urvarks-agtig man; teknik-
ken underkaster sig helt analogien og ligheds-effekten. Den anden er domine-
ret af det tekniske princip; maskinen tilsidesatter alt og med maskinen kom-
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mer ogs eekvivalens. The automaton spiller hofmandens og det gode selskabs
rolle, den tager del i det pre-revolutionzre Frankrigs teatralske og sociale spil.
The robot er pa den anden side, som dens navn indikerer, en arbejder: teateret
er overstiet, den mekaniske mands regime begynder. The automaton er men-
neskets analogi og forbliver hans samtalepartner (de spiller skak sammen!).
Maskinen er menneskets @kvivalent og indlemmer ham i sig i dens operative
proces’ enhed. Dette er forskellen mellem et simulakrum af fgrste orden og et
af den anden« (TOS, p.92-3).* I modsztning til automaten, der stadig baserer
sig p4 metafysiske distinktioner, befinder robotten sig siledes hinsides enhver
forskel mellem menneske og maskine, original og kopi, sand og falsk etc. Alle
metafysiske distinktioner opsluges under dens mekaniske effektivitet, det ope-
rationelles immanente logik, produktionens og arbejdets strikt teknisk-perfor-
mative princip.

Igen uden for Baudrillards diskurs kunne det tilfgjes, at et privilegeret ek-
sempel pa robotten netop ville vare Frankensteins monster: Victor Franken-
stein star som fremstillet hos Shelley som emblemet pa det — i enhver forstand
— moderne teknologiske og videnskabelige projekt: menneskelig oplysning,
friggrelse og fremskridt via rationel erkendelse og teknologisk beherskelse. Og
hans teknologisk-artificielle skabning er derfor ofte blevet leest som metafor
for industrialiseringens, fabrikssystemets, samlebindets ‘monstrgse’ tekno-
logi: maskinen.* Tilsvarende insisterer denne teknologisk-artificielle skabning
netop pé at blive behandlet som menneskets lige(mand): at blive accepteret af
sin skaber og ‘fader’, at blive optaget i et menneskeligt fllesskab under etab-
lering af traditionelle sociale relationer og som en sidste lgsning: at fa kon-
strueret en anden artificiel kvindelig skabning som mage (og det er netop kun,
da dette negtes ham, at de monstrgse trek udvikles). S selv om Franken-
steins monster ikke som prototypen pa robotten er et udslag af mekanisk tek-
nologi, men snarere konstitueres inden for et bioteknisk og protetiske felt, s&
star monsteret i alle gvrige henseender som central metafor for den moderne
industrielle teknologi: robotten.

Endelig er den 3. simulakrum-orden tidsmaessigt fikseret til den indeva-
rende post-industrielle ra og markeres af, at den ‘mekaniske’ industrielle og
serielle produktion viger for frembringelsen ved hjzlp af modeller. Hermed
sker der en omvending af oprindelse og finalitet, idet alle former @ndrer sig,
nar de ikke lzengere blot reproduceres mekanisk, men tilmed bliver » koncep-
tualiseret fra synspunktet af selve deres reproduktibilitet , diffrakteret fra en
fremstillings-kemne, vi kalder modellen« (TOS, p.100). En model, der er en art
foran-liggende finalitet og den eneste ‘lighed’ eller referentielle betydning, der
gives. Det fremherskende skema i denne orden bliver derfor simulationen kon-
trolleret af koden — den digitale binzre kode og det digitale program-tegn:
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»Cybernetisk kontrol, fremstilling fra model, differentieret modulation, feed-
back, ... etc., sidan er den nye operative konfiguration. ... Digitalitet er dens
metafysiske princip ... Fra den mindste disjunktive enhed ... op til de mag-
tige alternerende systemer, som kontrollerer gkonomien, politikken, verdens-
sameksistensen, @ndrer matricen sig ikke: det er altid 0/1, den binzre skande-
ring, som er erkleret som det nuvarende systems metastabile og homgostati-
ske form. Dette er kernen af simulationsprocessen, som behersker os. Den kan
organiseres som et spil af ustabile variationer fra polyvalens til tautologi uden
at true den strategiske bipolare form: det er simulationens guddommelige
form« (TOS, p.103, 135).

Simulationen og den minutigse duplikering og mediemessige reproduktion
af det virkelige implicerer ogsa forflygtigelsen af det reale og dets endelige
kollaps i det hyperreale: »Det hyperreale reprasenterer en langt mere avance-
ret fase i den forstand, at selv denne modsigelse mellem det reale og det ima-
ginzre er udslettet. Det uvirkelig er ikke leengere det, der drejer sig om drgm
eller om fantasi, om et hinsides eller et inden i, det er det, der drejer sig om det
virkeliges hallucinatoriske lighed med sig selv. For at eksistere efter reprasen-
tationens krise m& man sparre det virkelige inde i ren repetition ... P4 gren-
sen af denne reproduktibilitets-proces er det virkelige ikke kun det, der kan re-
produceres, men det som altid allerede er produceret. Det hyperreale« (TOS,
p-142, 146).* Og med dette folger ogsa representationens endeligt. Ikke for-
stdet som tegnenes forsvinden, men snarere som deres eksplosion. En eksplo-
sion af tegn, som i deres uendelige reproduktibilitet forflygtiger enhver oprin-
delse, originalitet, autenticitet, referentialitet, realitet og mening. Hyperreali-
teten kendetegnes sdledes ved, at tegnene dominerer over realiteten, at tegnene
kommer til at fungere som stand in for virkeligheden, bliver mere virkelige
end virkeligheden, og derfor ogsa opsluger og udsletter den. Hyperrealiteten er
det semiotiske hegemoni, semiokratiet. Tegnenes triumf over realiteten. Teg-
nene, der vender sig mod og opsluger deres referenter sivel som deres ska-
bere. Hvorfor den 3. simulakrum-orden ogsa kan forstis som den semiotisk
‘monstrgse’ orden. Maske netop derfor er ‘det monstrgse’ et si genkommende
og insisterende tema i samtidens populerkultur.

Baudrillard udpeger ikke selv nogen teknologisk-artificiel skabning inden
for 3. simulakrumorden, der kunne modsvare 1. ordens automaton og 2. or-
dens robot. Men Steve Best har i direkte forlengelse af Baudrillards skematik
foreslaet, at denne hyperrealitetens og simulationens ra — hvor »billeder, tegn
og koder behersker og opsluger den objektive realitet«** — pa tilsvarende made
reprasenteres af the cyborg: den ‘cybernetiske organisme’, den totale syntese
af menneske og maskine, produktet af cybernetik, medier og simulation. I den
baudrillardske model, argumenterer Best, ville cyborg’en »hverken vare men-

89



neskets analogi eller hans kvivalent, men en computer-genereret simulation,
der overgar mennesket. Denne shalvt menneske, halvt robot« er en protetisk
skabning i en protetisk tidsalder, hvor tegn er ‘virkeligere-end-virkeligheden’
og treder i stedet for den verden de udsletter.«* The cyborg er siledes den
teknologiske essens af det skabte, der overgar skaberen. Reprasentationen, der
overgar det representerede. Det menneskeskabte med overmenneskelige e-
genskaber: Det teknologisk monstrgse.

Efter dette udvidede skema ville replikanterne i Blade Runner, underhold-
ningsrobotterne i Westworld, Marcus 13 i Hardware og politirobotterne Robo-
cop, RO.T.OR., Robokill, Queruak samt Terminator fra filmene af samme
navne alle vere privilegerede eksempler pa sidanne 3. ordens cyborgs: Pro-
dukter af videnskabelig-industrielle fremskridt inden for computer science,
cybernetik, genteknologi, medier og simulation, der hverken fremstéir som
menneskets analogi eller ‘ligemand’, men snarere overtrumfer samme. Eksem-
plerne er legio: »More human than human« lyder det i Tyrell Corporations
slogan om de artificielle replikanter i Blade Runner. »The Tyrell Corporation
fgrte robot-revolutionen frem til NEXUS-fasen — en skabning, der faktisk er
identisk med et menneske — kendt som en replikant. Nexus 6 replikanterne var
overlegne i styrke og behzndighed og mindst lige s& intelligente som de gene-
tiske ingenigre som skabte dem«, star der i prologen til samme. »Udvalgt til
opgaven er Paco Queruak, en »cyborg, der er en robot med udseende som et
menneske og med menneskelige egenskaber, men med overmenneskelig styr-
ke«, som det hedder pa omslaget til videoen Queruak. Hands of Steel. »Den er
begyndt at programmere sig selv, den er endnu mere perfekt end vi troede, si-
ger ophavsmanden om politi-cyborg’eni R.O.T. O.R. Supercomputeren Pro-
teus 4 i Demon Seed er udstyret med »en kraft og precision, der vil ggre men-
neskelige funktioner forzldede«. Eller med maskin-reparatgrens ord til hoved-
personen i filmen Westworld, som forfglges af en havngerrig bandit-robot:
»‘Gunslinger’ ... er en model ... 406. 406 har hele sanseudstyret. En vidun-
derlig maskine ... Der er intet, du kan ggre. Hvis han er efter dig, far han dig
til sidst ... lige meget hvad du ggr, vil han altid veere et skridt foran dig. Du
har ikke en chance«. Eller mske mest eksemplarisk i Reeses omtale af termi-
nator-maskinen fra dbningsscenariet: »Det er ikke en mand. Det er en maski-
ne. En Terminator. Cybernetisk system Model 101 ... Ikke en robot. En cy-
borg. Cybernetisk organisme ... Halvt menneske, halvt maskine. Inden ien
hyperlegeret kampchassis. Mikroprocessor-styret. Fuldt armeret. Meget hard.
Men uden pé levende menneskeligt vev ... Ligner mennesker. Ikke til at skel-
ne.« Den fgrste genre-mutation angar sdledes den kvalitative ndring af den
teknologiske form og den teknologiske monstrgsitet, der er pé spil — fra Fran-
kenstein-raens robot til Terminator-eraens cyborg.

90




Hvis Monster?

At konstatere at teknologien i disse film frembarer en monstrgs dimension, er
én ting, noget andet er imidlertid at spgrge til, hvordan denne monstrgsitet
konstrueres: Hvilken sammenhzng indskriver den sig i? Hvorfra hidrgrer den?
Hvad stir den som metafor for? Har det monstrgse moment eksempelvis
hjemsted i selve teknologien? i den menneskelige skabers psyke? i den sociale
organisation? i en undertrykt, havnende natur? ... Kort sagt: Hvis monster?

Frankenstein-zraens monstre forbandt sig traditionelt med den individuelle
videnskabsmands idiosynkratiske fantasi: som the mad scientist’s monstrgse
frembringelse.® Et treek, der naturligvis lagde op til traditionelle psykoanaly-
tiske leesninger, der — i modellen af the return of the repressed — ville se mon-
steret som metafor for undertrykte, ubevidste krefter, som objektiveringer af
mgrke, destruktive sider af selvet, som projektioner af freudianske psykosek-
suelle betydninger, hvor det blev leserens opgave at eftersgge, hvad der tilsy-
neladende ubevidst var sluppet ud af den individuelle (videnskabelige) be-
vidstheds mgrkekammer. Set pa denne bagtekst er det et pafaldende trek i
samtidig Tech Noir, at det ‘teknologisk monstrgse’ nu nesten aldrig fremstér
som produktet af den individuelle videnskabsmands bevidsthed. Tvertimod er
det et markant gennemgéende trek 1 hovedparten af de her omtalte teknologi-
film, at de monstrgse teknologiske frembringelser s godt som altid fremstar
som produktet af et stgrre tekno-gkonomisk kompleks, en uigennemskuelig
samfundsmassighed, en korporativ frankensteinsk kapitalisme:

I Alien er det eksempelvis The Company (som man ifglge 2’eren skal vere
aktioner 1 for at vere medlem af samfundet), der af militere og kommercielle
arsager via modercomputerens programmering og den ‘plantede’ science offi-
cer Ash (en android) muligggr monsterets indtrengen i rumskibet. I Robocop
er det koncernen Omni Consumer Products, der som ejer af politiet (samt in-
dustrikomplekser, hospitaler, fengsler, militer osv.) ogsa kontraktligt ejer po-
litibetjenten Murphy og som sadan oppebzrer retten til at omformatere hans
halvdgde krops hjerne for at (gen)bruge den som styringsenhed og memory i
en ny superpoliti-cyborg. I R.O.T.O.R. er det et simpelt korrupt netvaerk af po-
litikere, kapitalister og politichefer, der forcerer udviklingen af en ny politiro-
bot og dermed stir som de egentlig ansvarlige for, at monsteret slipper lgs. 1
Terminator er det et computerforsvarssystem (bygget, som det hedder, for
»Sac-Norad af Cyberdyne Systems«) ogsa kaldet Skynet og ikke uligt det a-
merikanske militeere kompleks, specielt det sdkaldte *Stjernekrigsprojekt’. Og
i Prototype simpelt hen CIA, i Blade Runner Tyrell Corporation, 1 Hardware
Fairisle Electronics, i Queruak Turner Foundation, i Westworld (fritids)in-
dustrikoncernen Delos osv.
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Overalt er det svert gennemskuelige gkonomiske, industrielle og militere
komplekser, der stér som teknologiens umiddelbare baggrund. Sa hvis noget
teknologisk monstrgst er sluppet ud i disse film, sd er det ikke fra det individu-
elle ubevidste, men fra det kollektivt ubevidste. Hvad Fredric Jameson har
kaldt “det politisk ubevidste’.* Et trzk, der naturligvis legger op til ikke psy-
kologiske, men politiske l@sninger, der snarere ma se monsteret som metafor
for uforudsete politiske konsekvenser af konstruktionen af den sociale rationa-
litet, som metafor for den industrielle kapitalistiske ordens ukontrollable dyna-
mik og tyranniske, undertrykkende logik. ¥

Tzt sammenhengende hermed er det yderligere et markant trzek, at tekno-
logien i Tech Noir ofte forbindes med eller direkte fremstilles som instrument
for social magt og kontrol. Enten det sker i billedet af overvégningsteknologi
for interpersonel og social beherskelse, i billedet af direkte fysisk-voldelige
kampteknologier og sociale betvingelses-instrumenter, som det eksempelvis er
tilfzeldet i de efterhanden mangfoldige film, der omhandler politirobotter (Ro-
bocop, Robokill, Terminator, Hardware, R.O.T.O.R. etc.), eller i billedet af
informationsteknologien som privilegeret locus for kommunikation, informa-
tion og viden og dermed ogsa for social indflydelse og magt. Mens det mon-
strggse i Frankenstein-zraen oftest luskede omkring i civilisationens udkant, pa
demarkationslinierne mellem kulturen og naturen, det sociale og det ikke-so-
ciale og dermed forbandt sig til det sociale ‘Andet’; sa er det teknologisk mon-
strgse i Tech Noir pé signifikant vis flyttet fra periferien til centeret af den
sociale orden. Og synes her endog ofte at konstituere selve det tvangsmassige
sociale band.

Disse forhold — at det teknologisk monstrgse nu synes at udspringe af et
stgrre socialt-korporativt kompleks, at det hjemsgger selve centret af den so-
ciale orden, og at teknologien saledes kommer til at std som metafor for dette
sociale kompleks — kan naturligvis leses som kulturanalytisk overordenligt
praegnante tegn. Som indicier for hvad der i den populere imagination frem-
star som det frygtelige, det skremmende, det skebnesvangre. Den anden gen-
re-mutation angar siledes denne forskydning i selve det monstr@ses locus.

Men hvordan etableres disse metaforiske forbindelser? Hvordan konstru-
eres teknologien kulturelt, og hvorledes kommer teknologien i den popul®re
bevidsthed til at sté for dette bagvedliggende kompleks? Sddanne spgrgsmal
kan der maske antydes svar pa ved at fokusere pa et andet aspekt: teknologien
som reprasentation. En reprasentationsproblematik, som for et semiotisk per-
spektiv naturligvis mé have serlig interesse, og et aspekt, som pa lignende
made synes at have undergéet en signifikant historisk mutation.
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Teknologien som repraesentation

Betragter man feknologiens betydning i det foregdende moment af moderni-
teten, ma man fgrst og fremmest hafte sig ved den strke betydningsmeassige
fortzetning — og her bade af positiv og negativ valgr — der foregar omkring tek-
nologien.*® Et fremtreedende traek er eksempelvis den veritable ekstase af po-
sitivitet, prestige og affekt, der omgerdede fremkomsten af det nye moderne
maskineri, som det bl.a. afspejlede sig i en markant impuls i modernismen af
fascination og fejring af: transportbandet, fabrikken, lokomotivet, automobi-
len, turbinen, dampmaskinen. En fejring, hvis exces nds i futurismen med Ma-
rinettis celebrering af maskingeveret, tank’en osv.

Kendetegnende for alle disse herlige —~ og dybt moderne — maskiner er, at
de endnu udggr stzerkt visuelle emblemer for det, de star for, dvs. deres funk-
tion. At de som produktions-fart-energi-maskiner netop prasenterer eller re-
prasenterer sig som fysiske, sanseligt opfattelige — de facto — billedlige figu-
rationer af netop: locus for produktion, vehikel for fart, skulptur for kinetisk
energi. Og deri ogsd oppebarer en hgj kapacitet for representation, herunder
@stetisk reprasentation. I Saussures semiologiske termer kunne man derfor
tale om, at de teknologiske objekter anskuet som tegn har et ikke-arbitreert for-
hold til det, de refererer til: deres funktion; at signifiant har et motiveret for-
hold til signifié. Og i Peirces semiotiske termer kunne man tale om, at de tek-
nologiske objekter stir som ikoniske tegn for deres funktion, at teknologien
som sanselig fremtredende stgrrelse har en vis grad af lighed med det, den
henviser til eller stir for.

Helt anderledes forholder det sig med reprasentationsforholdene omkring
det indevaerende — og maske efter- eller post-moderne — moments maskiner.
Disse maskiner baserer sig primert pa den nye elektroniske mikroteknologi,
der netop som mikro-teknologi er kendetegnet ved sin umiddelbare uigennem-
skuelighed, fysiske uigennemtrengelighed og fraver af begribelige mekaniske
principper. Sakaldt ‘ny informationsteknologi’ besidder sdledes ikke tidligere
teknologiers omfattende potentialer for (estetisk) repraesentation, men tegnes
i sin egenskab af reproduktions- snarere end produktions-teknologi — som
Jameson skriver — af computeren eller tv-apparatet, »hvis ydre skal ikke har
nogen emblematisk eller visuel kraft, ... som intet artikulerer, men snarere
imploderer, berende sin fladtrykte billedoverflade ind i sig selv« (PM91,
p.37). »Computerens idé« — som det hedder et andet sted — ligger »hinsides
enhver hindgribelig figur eller reprasentation (den fysiske computer er nu
ikke andet end en box med dens hjernetride heengende ud)« (PPI, p.13). I se-
miologiske termer kunne man med Saussure sdledes sige, at de nye teknologi-
ske objekter er arbitrare tegn for deres funktion, at signifiant ikke har et mo-
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tiveret forhold til signifié. Og i semiotiske termer kunne man med Peirce sige,
at de nye teknologier er symbolske tegn for deres funktion, at de teknologiske
manifestationer ikke har nogen form for lighed eller ngdvendig forbindelse
med det, de refererer til (f.eks.: jo mere powerfulde maskinerne med tiden bli-
ver, jo mindre og mere undselige bliver de ogs), men at denne relation ude-
lukkende er konventionel. Endelig kunne man i Barthes termer sige, at hvor
den gamle mekaniske, industrielle teknologi var analog, dér er den nye post-
industrielle elektriske teknologi — nu i dobbelt forstand — digital.

Da computeren ikke har nogen umiddelbar kapacitet for visuel representa-
tion, og da computerens indre funktionsset tilmed er ukendt for den populere
imagination, udggr fremstillingen af computerteknologien altid et latent pro-
blem i den samtidige billedfiktion. David Bolter strejfede i 1984 problematik-
ken pé fglgende made: »Den maskine, der er mest velkendt for legmend, er
bandstationen, som fungerer som en hjemme-béndoptager, men med meget
hgjere hastighed og med simplere data. Indtil for nylig var snurren af band
filmmagernes yndlings-teknik til at vise computeren arbejde, for bandet beve-
ger sig synligt og hurtigt, mens elektronerne som udfgrer kalkulationerne ikke
er tilgengelige. (Nu synes i gvrigt grafiske skermbilleder p& tv-terminaler at
veere det mest populzre billede.)«* Reprzsentationsproblemet kan med andre
ord kun Igses ved etableringen af kulturelt konstruerede stereotyper for com-
puterteknologien, ved at fremstille ‘noget i termer af noget andet’, dvs. ved
metaforiske (og metonymiske) betydningsoperationer.

Det har givet sig mange paradoksale — men for en representationsproble-
matik signifikante — udtryk i de samtidige teknologifilm: Nar man 1 Time
Guardian,Westworld, Prime Risk etc. skal fremstille computerteknologien
som inkarnationen af information, kommunikation og viden og dermed som
magtens og kontrollens ultimative locus, sker det ikke i den representations-
svage mikro-teknologis figur, men snarere i billedet af de kempemassige
kontrol-rum med hele serier af computerterminaler, store komplekser af over-
vagnings- og kontrolpaneler omgivet af et hektisk inferno af anonym, under-
ordnet menneskelig-myretue-agtig aktivitet, der tydeligvis henter sine forbil-
leder i NASA’s eller Pentagons kontrol- og kommunikationscentre. Nér Wal-
ter Scott i Alien skal fremstille rumskibets hovedcomputer, den altvidende, alt-
koordinerende, altindrammende mainframe, sker det ikke i billedet af mikro-
teknologiens undselige chips, tynde printplader og flade computerskerme,
men netop i billedet af et eget bogstaveligt fysisk rum: computeren gestaltet
gennem pilotsader, kontrolpaneler (med den zldre mekaniske teknologis tra-
ditionelle attributter: kempemassige kontakter og relzer, lysende kontrollam-
per etc.) og lysergde hvelvede vegge som béade spaceskibets, udviklingens 0g
skzbnens selvstyrende cockpit og rumlige liv-moder — og ‘Mother’ er netop
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besztningens kodeord for moderskibets hovedcomputer. Og nar Paul Verhoe-
ven i Robocop skal fremstille ‘den nye teknologi’ i form af politirobotten ED
209 og cyborg’en Robocop, der tydeligvis refererer til den samtidige post-in-
dustrielle elektroniske og ‘kunstig intelligente’ mikro- og computerteknologi,
sker det paradoksalt i billedet af den foregdende epokes industrielle mekaniske
makro-teknologi: den store fysiske og kropslige maskine (for ED 209’s ved-
kommende tillige med tydelige allusioner til det kolossale, dinosaur-agtige
fortidsuhyre), den mekaniske robot med de umiddelbart synlige stempler, kug-
lelejer og hydrauliske systemer og dermed med kapaciteten for en umiddelbar
ikonisk reprasentation. The mighty micro — den magtige, magtfulde, betyd-
ningsfulde mikroteknologi — lader sig for den populzre bevidsthed tilsynela-
dende ikke fremstille umiddelbart, men kun i forskudte metonymiske og me-
taforiske former: metonymisk f.eks. via magtigheden af de lokaler, operatgr-
stole og kontrolpaneler computeren forbinder sig til; metaforisk f.eks. i bil-
ledet af den tidligere mekaniske maskine med den umiddelbare ikoniske kva-
litet.

Man er her tilsyneladende konfronteret med et paradoks: Pa den ene side er
computerteknologien karakteriseret af en abenlys manglende kapacitet for re-
prasentation; og pa den anden side — og omvendt — forekommer computertek-
nologien at fungere som en stzerkt betydnings-fortzttet stgrrelse. Computeren
betyder ganske enkelt noget i den populere imagination. Og her bdde som
tegn for det ‘frygtelige’, ‘monstrgse’ og for det ‘fascinerede’, ‘dragende’, ‘ko-
lossale’. Gillian Skirrow har sggt at udrede paradokset ved at pege pa, at der
bag computerens manglende kapacitet for representation produceres: »den
skremmende kendsgerning, at de kunstigt intelligente maskiner er uberegne-
lige for de folk, som arbejder med dem, ude af kontakt med menneskelig rea-
litet og derfor i virkeligheden ude af kontrol«.* Og hedder det videre: »Det er
en frygt, en ®ngstelig viden ... At vi gir ind i en tid, hvor en stor del af den
udgvende magt vil blive realiseret gennem, hvis ikke overfgrt til, maskiner.
Magten vil blive uangribelig, fordi den er usynlig. Med dette ... opstar der
angst for udnyttelse og manipulation ...«.*' Og hele den besatte beskeftigelse
med computerteknologien og cyborg-komplekset — netop under frygrens au-
spicier — kunne unzgtelig fortolkes som symbolske bearbejdninger af noget
sddant.

Men samtidig er noget mere dybtliggende pa spil. Computerens manglende
héndgribelige figurlighed viser sig at skjule en anden bagvedliggende og end-
nu mere uhdndgribelig figur. Den manglende reprasenterbarhed indebarer
nemlig ikke ngdvendigvis, at computeren ikke beryder noget. Man kan endog
tvertimod hzvde, at det er, fordi den nye computerteknologi ikke kan repra-
senteres, at den betyder, som Jameson ggr det, nar han et sted foreslar, »at vo-
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res mangelfulde representationer af et eller andet umadeligt kommunikations-
og computernetvaerk selv ikke er andet end en forvrenget figuration af noget
endnu dybere, nemlig hele den aktuelle multinationale kapitalismes verdens-
system. Det nuvarende samfunds teknologi er derfor hypnotiserende og fasci-
nerende ikke si meget i sig selv, men fordi den synes at tilbyde en eller anden
privilegeret figurativ stenografl for begribelsen af et netvark af magt og kon-
trol, som er endnu vanskeligere for vores tankegang 0g forestilling at fatte:
selve 3.-stadie kapitalismens helt nye decentrerede globale netvaerk« (PM91,
p.37-8).

De nye teknologier — og her specielt computerteknologierne som deres
mest paradigmatiske udtryk ~ kommer saledes netop i kraft af deres uigen-
nemskuelighed, uanskuelighed og uoverskuelighed til i den populzre forestil-
ling at std som en slags hurtigt stenografisk tegn for det bagvedliggende og om
muligt endnu mere uigennemskuelige magt- og kontrol-system, der konstitu-
eres af den nye epokes ubegribelige sociale orden: sen-kapitalismens globale
tekno-gkonomiske netverk. En semiotisk kobling, der i det mindste kunne for-
Klare Tech Noir’s ovenfor beskrevne nye og insisterende sammenbinding af
(computer)teknologien pd den ene side og den sociale magt og kontrol, den u-
igennemskuelige samfundsmassighed pa den anden. Computerteknologien
indgar med andre ord i den populare imagination i en kompleks metaforisk
operation, hvor noget forstas i termer af noget andet, hvor den nye i sin essens
urepresenterbare computerteknologis konkrete manifestationer kobles til og
sxttes som chiffer for det endnu mere ureprasenterbare globale tekno-gkono-
miske system. En metaforisk operation, som samtidig antager form af ‘det @-
stetisk sublime’: forsgget pa tegnmassigt at reprasentere det, der ikke kan
reprzsenteres, semiotisk at betegne det ubetegnelige.

Denne sublime semiotiske forbindelse mellem konkrete maskiner og det
store globale tekno-gkonomiske system, hvis billedlige gestaltning til stadig-
hed synes at pendle mellem det monstrgst-frygtelige og det sublimt-fascine-
rede, bliver maske endnu mere abenlys, hvis man genkalder sig, at Barthes i
sin store opposition i Le Plaisir du Textes mellem plaisir og jouissance —hvor
sidstnevnte har tet affinitet til det sublime — etablerer en direkte forbindelse
mellem jouissance og frygten. Hvilket man dels kan aflese af den vedholden-
de negativitet i hans formuleringer (: jouissance ’s pludselige stik, den skizo-
frene oplesning, afdrift, skandale, brud, afmagt); og dels kan aflese af valget
af bogens selv-tematiserende motto: »Den eneste sande passion i mit liv har
veret frygten!« (Hobbes). Jouissance skal saledes forstis som erfaringen af
frygt, der bliver til erfaringen af lyst. Med Jameson: »transformation af ren
rzedsel (dgd, angst ...) til libidings tilfredsstillelse« (PPI, p.12). Hvor »Frygt —
den zstetiske reception af frygt, dens kunstneriske fremstilling ... —er ... fast-
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holdelsen gennem et givet @stetisk objekt af, hvad der i dets overvaldende
storhed forferder, truer, formindsker ... det individuelle liv« (PPI, p-12).

‘Frygtens lyst’ eller ‘det sublime’ er sdledes en art ‘allegorisk’ erfaring,
hvor — stadig med Jameson — »det sublime griber sit objekt som paskud og
anledning for anskueligggrelsen gennem det og udover det af selve den rene
ufigurerbare kraft, sheer power, det som overvelder forestillingen i den mest
bogstavelige forstand« (PPI, p.12-3). Og den historiske natur af dette ‘Andet’,
denne »forferdende kraft foran hvilken det sublime ... choose what crushes
you! — finder sin tilfredsstillelse og sin estatiske overgivelse« (PPI, p.13), er
ifglge Jameson nu ikke lngere ‘naturen’ eller ‘den absolutte 4nd’. Men det
‘Andet’ er netop »den ufremstillelige og ubegribelige kendsgerning, det multi-
nationales apparatus, en senkapitalistisk ‘teknologis’ store over-personlige
‘system’ « (PPI, p.13). Hvorfor jouissance, the aesthetics of ecstasy, ngdven-
digvis ogsa bliver: The ecstasy of the machine.

Jameson kan derfor ogsé et andet sted tale om: »en hel modus af kontem-
porar underholdnings-litteratur i hvilken en eller anden formodet global com-
putersammenkoblings kredslgb og netvarker bliver mobiliseret narrativt af
labyrintiske sammensvargelser af autonome, men uforsonligt sammenfgjede
og konkurrerende informationsvirksomheder i en kompleksitet, der ofte befin-
der sig hinsides den normale l@serbevidstheds kapacitet« (PM91, p.38). En
modus, der kan ses som en art degraderet udgave af — skriver Jameson — det
»postmodemne eller teknologisk sublime« (PM91, p.37). Nemlig som det umu-
lige forsgg pa gennem den avancerede teknologis figuration at tenke den e-
norme, truende og kun svagt opfattelige anden realitet: det samtidige gkono-
miske og sociale verdenssystems ubegribelige totalitet. En underholdnings-
form Jameson fgler sig fristet til at betegne »high tech paranoia« (PM91,
p.38).%°

Hertil kommer, at teknologien ogsd i et andet moment har @ndret karakter.
Mens tidligere teknologier (hvad der i Baudrillards skema ville hedde 1.- og
2.-ordens teknologier) fgrst og fremmest kunne opfattes som et forhold mel-
lem menneske og natur, hvor teknologien direkte forarbejdede naturen, sé er
de samtidige teknologier som informations- og computerteknologier (3.-or-
dens teknologier) — som bl.a. Hans Siggaard Jensen og Ole Skovsmose 3 har
peget pa — ikke direkte naturbearbejdende, men derimod symbol-behandlende
teknologier: »Teknologien kan ikke leengere opfattes som primzart en relation
mellem menneske og natur ... Teknologi mi fgrst og fremmest opfattes som
en relation af formen for menneske-menneske. Dvs. teknologi ma opfattes
som et system, en mide, hvorpa vi administrerer og strukturerer vores egen og
andres verden. Teknologi er udtryk for interpersonelle relationer og far der-
med direkte noget med magt (over andre) at ggre«. ™ I kraft af sin dominerende
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samfundsmassige funktion har den samtidige teknologi sdledes faet indbagt et
szt af latente betydninger, som peger i retning af social magt og sociale mag-
trelationer.

Af disse grunde — og sikkert flere til — udggr den nye teknologis konkrete
manifestationer, computeren, en srlig privilegeret representation, en serlig
motiveret metafor, et i enhver forstand sublimt tegn til i den populere imagi-
nation semiotisk at producere betydningen af ‘det sociale magtapparat’, ‘den
sociale maskine’. Den tredie genre-mutation angr sledes en transformation
i selve teknologiens iboende kapacitet for representation.

Science fiction som samtidig genre

Genremessigt bliver de fleste af de her omtalte film — ser man bort fra sub-
genren — normalt opfattet som varende science fiction. Science fiction kan
med Umberto Eco kort defineres som en ‘fantastisk fortzllekunst’, der — i
kontrast til den ‘realistiske fortzllekunst’ — »konstruerer strukturelt mulige
verdener«, hvor denne ‘mulige verden’ pa én gang er »strukturelt anderledes
end den virkelige«® og samtidig reprasenterer »en fremtidig fase af den virke-
lige, nuverende verden« (SFV, p.146). Den mulige verden er med andre ord
»netop mulig (eller sandsynlig) fordi, de forandringer, den undergar, blot fuld-
byrder tendenser i den virkelige verdenc (SFV, p.147). Eco opsamler: »Der er
tale om science fiction som selvstendig genre, nr den kontrafaktuelle speku-
lation om en strukturelt mulig verden foregér ved, at selve dens teenkelighed
ekstrapoleres af visse tendenser i den virkelige verden. Science fiction har med
andre ord altid karakter af foregribelse, og denne foregribelse har altid karakter
af en formodning formuleret pa grundlag af virkelige tendenser i den virkelige
verden« (SFV, p.148). Hvad der definerer science fiction som genre, er sdle-
des ikke sd meget, at det handler om videnskabens vidundere, teknologiske
nyskabelser eller det ydre rum, som at det er et fortzellemassigt spil, en fiction,
der — ligesom science — bygger pa formodningens, hypotesens, ‘abduktio-
nens’™ eller foregribelsens kunst.® Accepterer man for et gjeblik denne genre-
definition, kan den belyse endnu et interessant treek i samtidig Tech Noir set
pé bagteppet af science fiction-genrens mere klassiske manifestationer.
Jameson har i flere sammenhange® argumenteret for, at fremkomsten, ud-
viklingen og forfaldet af givne fin- og massekulturelle genrer kan afleses som
tegn pa modsvarende historiske modulationer. George Lukacs paviste i Der
historische Roman,® at det ikke var tilfzldigt, at den epoke som oplevede den
definitive etablering af en egentlig kapitalistisk produktionsmade samt frem-
komsten af historismen i dens s&rlige moderne udformning — nemlig det sene
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18. og det tidlige 19. rhundredes borgerlige kulturelle revolution — ogsa skul-
le blive vidne til opkomsten af den historiske roman. Den nye produktions-
modus fordrede nemlig en radikal anden tidserfaring: en hukommelse for kva-
litative sociale forandringer, et konkret billedet af fortiden etc., og den histo-
riske roman kan her ses som en narrativ form, der er serlig struktureret til at
udtrykke netop denne nye historiske erfaring og moderne historiske sensibili-
tet: at fortiden, de forskellige fortider, er kulturelt unikke og radikalt forskel-
lige fra den samtidige erfaring af verden. P4 samme made kan man — ppeger
Jameson — afleese opkomsten af science fiction-genren, der ret pracist kan fik-
seres til anden halvdel af det 19. drhundrede, som tegn pa en ny mutation i
selve forholdet til den historiske tid: Nemlig som frembruddet for opfattelsen
af fremtiden som radikalt forskellig fra nutiden, tilsynekomsten af den abstrak-
te forstdelse af en mulig ikke-identisk fremtidig tilstand (hvad der i visse sam-
menhange benzvnes ‘fremskridtet’). Og tilsvarende som Lukacs kunne af-
lese den dybe historicitet og dermed den historiske mening i selve genrens
udvikling: at *den historiske roman’ som genre p4 et bestemt tidspunkt ophg-
rer med at veere funktionel, bliver ude af stand til at registrere sit indhold, ud-
tgmmer sin vitalitet og mister sin ngdvendighed for herefter blot at overleve
som dpd form, som arkaologisk museumsstykke; siledes er det nu ogsi mu-
ligt at spore historisk signifikante skred i science fiction-genrens udviklings-
bane.

Et pdfaldende trek i mange af de her nevnte populer-fiktioner er nemlig,
at de ikke som den tidligere — og ifglge Ecos definition: egentlige — science
fiction baserer sig pé en direkte tidsmessig fremskrivning, en fremtids fiktion
(som det eksempelvis gaelder for 1984, Rumrejse dr 2001 etc.). Men at de alle
tilsyneladende foregdr »i den nermeste fremtid«, som det karakteristisk hed-
der pd omslagsteksten til Robocop-videoen.®' Eksempelvis udspiller R.O.T.-
O.R. (1988) sig angiveligt i &r 1987 og her tilmed i et anakronistiske rural-
idyllisk Texas. Robokill, Westworld, Queruak, Prime Risk, Weird Science etc.
forekommer alle mere samtidige end egentlig fremtidige. Og film som Blade
Runner® og Robocop signalerer i deres post-moderne — tid-lgse og al-tidige —
egentlig post-kontemporzre sertings en principielt allerede indtruffet nutid.
Der er det samme treek, Kaspersen iagttager, nar han taler om (med hvad der i
forbindelse med den fantastiske science fiction-genre er en paradoksal for-
mulering) Tech Noir-filmens ‘realisme’: »et vasentligt kendetegn ved Tech
Noir ... [er] en hverdagsrealismen som ... giver den fiktive fremtid en fare-
truende nerhed ... fordi scenerierne i tone og tekstur er s& genkendelige«. % —
»En film som i morgen kan vzre realisme«, som det direkte siges pé coveret
til videoen Queruak, kan her std som motto for subgenrens samtidige udform-
ninger.
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Eller alternativt er der tale om, at den samtidige film i stedet for den egent-
lige science fictions hypotetiske fremtids-fremskrivninger — hvad Eco kalder
metakroni — baserer sig pi en art reverseret ukroni. Ukronien skal her forstas
som en fantastisk fortzlleform, der bygger pé forestillingen om, at man kan
rejse tilbage til fortiden, endre de begivenheder, der ligger til grund for den
faktiske historie, og dermed ogsa rekonstruere den af en mulig anden historisk
udvikling satte ‘virtuelle verden’. En art history fiction altsd, hvor det kontra-
faktuelle antager formen: »Hvad ville der vere sket, hvis det, der virkelig er
sket, var sket pa en anden méde — for eksempel, hvis Julius Csar ikke var
blevet myrdet pé idus martii?« (SFV, p.146). Inden for science fiction findes
der ogsa en relativt udbredt tradition for ukroni, som kort sagt handler om,
hvordan man i kraft af en given videnskabelig opdagelse eller teknologisk op-
findelse (det er selvfglgelig her, man finder ‘tidsmaskine’-tematikken &) biiver
i stand til at rejse bagud i historien og @ndre dens forlgb. Science fiction som
history fiction. Hvad der kendetegner mange af de samtidige film, er imidler-
tid, at denne ukroni optreeder i en art reverseret form: Det er ikke lengere sam-
tiden, som vender tilbage til fortiden for at @ndre de begivenheder, der ligger
til grund for vor tids historie; men modsat en mulig fremtid, der vender tilbage
til vor samtid, som spreenger sig ind 1 nuet for at ndre en potentielt katastrofal
udvikling.

Som eksempelvis i Time Guardian, der bygger pé ideen om en by, der rej-
ser i tiden, idet den forfglges af J en-Diki’erne,® som med vabnet magt forsg-
ger at indtage og overtage dette menneskehedens méske sidste sikre teknolo-
giske ly og tilholdssted, og hvor den tidsrejsende mandlige helt, Ballard, midt
i de begivenheder, der angiveligt udfolder sig pa »Jorden &r 1988« til den her-
boende mere jordbundne Annie giver fplgende version af filmens centrale
pointe:

»Ballard: Jeg kommer fra fremtiden. Fra en by, der rejser i tiden. Og vi
kan velge, hvilken tidszone vi vil dukke op1i ...

Annie: Hvor er den by?

Ballard: Den skulle vere et sted sidst i det 32. arhundrede. Den rejser til-
bage i tiden.

Annie: Hvortil?

Ballard: Hertil. Den ankommer i dalen i morgen aften ...

Annie: Ballad, du md fortelle mig det. Hvad sker der, nar byen lander?
... T vil virkelig kempe mod Jen-Diki’erne? Hvad sker der med os? ...
Ballard: Der bliver en kamp. Derude. Snart. Maske ogsa her. Og den kan
maske ndre historien. Det vil sige fremtiden s& vel som fortiden. Her
her: Det er det, der sker nu, der former historien. Det, vi gor.«
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Eller tilsvarende i kardinal-eksemplet The Terminator, der starter med at re-
presentanter for fremtiden bogstaveligt ‘falder ned’ i nutiden, og hvis hele
plot er opbygget pa ideen om, at fremtiden hjemsgger nuet. Som det fremgar,
nér Reese under biljagten forsgger at forklare situationens alvor for Sarah:

»Reese: Jeg er her for at hjzlpe dig ... Udpeget til at beskytte dig...
Sarah: Det er en fejltagelse. Jeg har ikke gjort noget.

Reese: Nej, men det kommer du til. Det er meget vigtigt, at du overlever
Reese forklarer, at Terminator ikke er et menneske, men en cyborg ....
Sarah: Hgr, jeg er ikke dum. Man kan ikke lave den slags endnu.
Reese: Ikke endnu. Ikke fgr om ca. 40 ar.

Sarah: Vil du dermed sige, at den er fra fremtiden?

Reese: En mulig fremtid. Fra dit synspunkt. Jeg er ikke inde i tech-stuff.
Sarah: S& er du ogsé fra fremtiden, ikke sandt?

Reese: Stemmer«

Eller denne fremtidens nedslag i nutiden kan ske pa mere formidlet vis ved at
en i fremtiden projekteret, men endnu uferdig teknologi enten realiseres for
tidligt eller simpelt hen slipper lgs. Som eksempelvis i R.0.T.O.R., hvor det er
research- og udviklingsafdelingens prototype — og prototypen kan pracis be-
tragtes som fremtidens representant i nuet — der pd grund af magthavernes
flossede motiver samt simpelt sort uheld slippes lgs pa virkeligheden 25 ar for
tidligt med de obligatoriske katastrofale konsekvenser til fglge. Dette fjerde
muterende treek i Tech Noir-filmen indrammes maéske kortest og bedst med
reklamesloganet fra (fritids)industrikoncernen Delos i Westworld: »The vaca-
tion of the future — today!« Eller med forteksten til The Terminator som pro-
feterer, at: »...det afggrende slag skulle ikke udkzmpes i fremtiden. Det skulle
udkempes her i nutiden. I nat...«.

Disse smé, men i Tech Noir genkommende og insisterende forskydninger
signalerer en transformation i den samtidige science fictions historiske funk-
tion og stir dermed maske som tegn pa stgrre underliggende historiske foran-
dringer: I modsetning til den klassiske science fiction synes den samtidige sci-
ence fiction nemlig ikke for alvor optaget af at begribe det sociale systems
‘virkelige’ fremtid, at forestille sig og give konkrete billeder pa potentielle
fremtidige endestationer, at foregribe og fremskrive virkelige tendenser i den
nuvzerende verden i form af ‘strukturelt mulige verdener’. Samtidig science
fictions mangfoldige lgst projekterede fremtider synes snarere at tjene den stik
modsatte funktion: At forvandle det indevarende historiske moment til en fik-
seret fortid for en kommende, men endnu ikke indtruffet fremtid. Det er denne
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gjeblikkelige historiske nutid, Tech Noir’s imaginere konstruktioner tilbyder
0s.

Hvilket alt sammen star i rapport til, at vi nu leverien tid, som netop ikke
i sig selv lengere er direkte tilgengelig for iagttagelsen og umiddelbart begri-
belig for erkendelsen: Fordi tegn, images, koder, medier og teknologiske for-
midlinger opsluger den objektive realitet. Eller — som det hedder hos Jameson
_ »fordi den rene kvantitative uendelighed af objekter og individuelle liv den
[dvs. nutiden, jfj.] omfatter er utotalisebar og derfor utznkelig, 0g ogsa fordi
den er tilstoppet af tetheden af vores private fantasier sd vel som de hastigt
voksende stereotyper fra en mediekultur, som penetrerer alle mulige afsides
zoner af vores tilverelse«.% Forhold som postmoderne filosoffer og kultur-
analytikere vedholdende har peget pé gennem de sidste decennier og som bl.a.
ligger diagnostiseret i de ovenfor omtalte baudrillardske koncepter om simu-
lation og hyperrealitet.” Specielt i relation til ‘maskinen’ eksempelvis beskre-
vet pa denne — i den aktuelle kontekst — signifikante méde hos Porush: »Ma-
skinen er allestedsnzrverende indtil det usynlige, omfattende et teknologisk
environment s& gennemtrengende, at det kun bliver synligt, ndr det bliver
kaldt til live igen ved hjelp af frygt (hvad ggr den ved 0s?) eller ved hjelp af
metaforer (vi er maskiner!)«®®

I denne unikke historiske situation, hvor det indeverende moment ikke
leengere lader sig erfare og begribe umiddelbart i sine egne termer, bliver det
siledes den samtidige science fictions funktion alligevel at give mulighed for
indirekte og formidlet at ggre den erfarbar og begribelig: i skikkelse af en ima-
ginaer futureworlds fikserede og derfor fikserbare historie, i form af en teenkt
fremtids fjerne fortid og dermed mulig at gestalte som en eftertids kollektive
erindring. En narrativ mekanisme Jameson kalder ‘det fremtidigt foregiendes-
trope’ og beskriver som »fremmedggrelse og fornyelse af vores eget lesende
nu som historie ... via fastholdelsen af dette nu som fortid for en specifik
fremtid. Selve fremtiden ... er imidlertid ikke signifikant som en representa-
tion eller en forudgribelse, det er det narrative middel for et helt andet mal,
nemlig den brutale transformation af en realistisk reprasentation af nuet ... til
en erinding og en rekonstruktion« (PM91, p-285).% P& samme made som nu-
tiden under epoken for den borgerlige revolution blev intensiveret og gjort be-
gribelig i ‘den historiske roman’ ved konstruktionen af de historiske fortider,
som nuet kunne forstas som udviklet fra; tilsvarende bliver nuet nu gjort begri-
beligt i samtidig science fiction ved konstruktionen af de fremtider, som nuet
ville kunne forstas som fortider af.” Bl.a. derfor kan Tech Noir’s teknologi-
billeder snarere end projektive fremtidsfremskrivninger leses som den samti-
dige populere imagination om teknologien.

I en kulturel situation, hvor — som de postmoderne analytikere har peget pd

102




— ikke alene fortiden er dgd, idet det ‘auratisk fortidige’ reduceres til blot pre-
tekst for en samling overforbrugte og forterskede billeder, og det historisk
ngdvendige forvandles til det ‘imaginare museums’ pluralistiske og princi-
pielt lige gyldige og lige ungdvendige tidsudtryk, former og stilarter; men hvor
ogsa fremtiden er likvideret, idet ‘de Store Fortellinger’ er dgde, og forestil-
lingen om fremtiden som ‘Andethed’ og radikal forskel er blevet enten irrele-
vant eller utenkelig (» You have no Future« lyder sloganet direkte fra plaka-
terne i Queruak) ... i en sddan kulturel situation kan det ikke undre, at ogsé
science fiction som fremtidsgenren par excellence ngdvendigvis ma blive en
samtidig genre.
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great myth of the industrial revolution, and reflects the deeply schizophrenic attitu-
de toward science so evident in postmodern culture and in the fiction emerging
from this culture, loc.cit., p.17.

Jean Baudrillard: »The Orders of Simulacrac, in: Simulations, New York 1983
(herefter TOS).
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36.
37.

38.
39.

40.
41.
42.
43,
. Loc.cit., p.23.

45.

46.
47.

48.

49.
50.
51.
52.

53.

Selv om den for en anden betragtning méske ikke ville veere ganske uproblematisk.
Den anvendelse, der her ggres af begrebet the automatorn, et — skal det noteres —en
anden end den, der optreeder i Johansens artikel: »The Monster and the Automa-
ton« (se note 22).

Som efter sigende i 1809 skulle have spillet mod Napoleon (der tabte).

Edgar Allan Poe: sMaelzel’s Chess Player, i: Nina Holst et al. (red.): N.LT. - pro-
blem og lpsning. En opslagsbog om Ny Informations Teknologi, Kgbenhavn 1984,
p.11.

Det afsnit af Baudrillards essay, hvorfra dette citat er lgftet (»The automation of the
robot«), er i gvrigt ogsa optrykt i McCafferys case-bog om cyberpunk (se note 12)
og har saledes haft en vis betydning for cyberpunk-bevegelsen.

Jf. f.eks. Barns, p.17 ff. (se note 4) .

Se Jamesons tilsvarende beskrivelse af gentagelsen og simulakret i artiklen »Tings-
ligggrelse og utopi i massekulturen« i dette nummer.

Steven Best: »In the ditritus of hi-technology«, in; Jump Cut, 1988, nr. 34, p-23.

J£. f.eks. titlen pd Andrew Tudors centrale genre-bog om horror-filmen Monsters
and Mad Scientists. A Cultural History of the Horror Movie, Oxford 1989.
Fredric Jameson: The Political Unconscious, Ithaca, N.Y. 1981.
Barns (se note 4) peger pa, at dette kompleks af teknologi-fiktioner udover den
‘psykologiske’ og den ‘politiske lesning’ ogs er blevet gjort til genstand for en
‘metafysisk’ og en ‘antropologisk’ lsning (p.13 £f.). Aspekter, der dog ikke kan
tages op i denne sammenhang.
Jf. Fredric Jameson: »Pleasure: A political Issue« (herefter PPL, in: Tony Bennet et
al. (eds.): Formations of Pleasure, London 1983); samt »Postmodernism, or the
cultural logic of late capitalisme, in: New Left Review, 1984, no. 146, som der her
treekkes pa. Sidstnevnte essay er i uddrag optrykt i McCafferys cyberpunk case-
bog (se note 12), ligesom det synes at udggre hovedreferencen for McCafferys ind-
ledende afsnit: »Introduction: The Desert of the Real« savel som for flere af de
gvrige bidrag. Jamesons arbejder synes saledes (méske noget overraskende) at pla-
cere sig overordenligt centralt inden for hele cyberpunk-komplekset. Stgrstedelen
af Jamesons indflydelsesrige 1984-essay er oversat i Kultur & Klasse, 1985, nr. 51.
Artiklen indgér ogsa (lettere revideret) som bnings-essay i Jamesons 1991-bog:
Postmodernism, or, the cultural logic og late capitalism, London 1991 (herefter
PMO1).
1.D. Bolter: Turing’s Man. Western Culture in the Computer Age, London 1984,
p-153.
Gillian Skirrow: »Hellivision. An analysis of video games«, in: Colin MacCabe
(ed.): High Theory/Low Culture. Analysing popular television and film, Man-
chester 1986, p.134.
Loc.cit., p.140.
Roland Barthes: Le Plaisir du texte, Paris 1975. Engelsk oversattelse: The Plea-
sure of the Text, London 1975.
Og tilskriver han i 1991.versionen af essayet: »Such narratives, which first tried to
find expression through the generic structure of the spy novel, have only recently
crystallized in a new type of science fiction, called cyberpunk, which is fully as
much an expression of transnational corporate realities as it is of global paranoia
itself...« (PM91, p.38).

Paranoia kan (jf. Porush, p.105 ff., se note 27) — ikke ud fra en psykiatrisk, men
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54.

55.
56.

57.
58.

59.

60.
61.
62.

63.
64.

65.
66.

en semiotisk synsvinkel — netop opfattes som jagten pa betydning hinsides enhver
konventionel betydningsdannelse: en tvangsmassig opfattelsen af at intet er neu-
tralt, tilfeldigt, betydningslgst, men alt er meddelelse, information, betydning, som
blot afventer at blive forlgst af den rette fortolkning. Den skjulte reference for alle
disse tegn er netop paranoikeren selv, hvorfor han konstant mi vere pa vagt og
spge at aftolke de omgivende begivenheder og fanomener for spor, der kan afslgre
‘konspirationen’. Paranoia er siledes en art referential mania, en semiosis gone
wild, og paranoikeren selv er en kronisk overfortolker, en sindssyg semiotiker, hvis
semantiske netverk er kortsluttet. For en psykoanalytisk redeggrelse om paranoia
se Sigmund Freud: »Psycho-analytic notes upon an auto-biographical account of a
case of paranoia (dementia paranoides)«, in: Collected Papers, vol. IlI, London
1971 (pa dansk: S. Freud: Schreber, Kbh. 1990), hvor han undersgger tilfzldet
Daniel Paul Schreber, der hvad angar tvangsforestillinger om opkobling til et stgrre
netverk, forvandling af kroppen (som cyborg?), forfglgelse og konspiration ikke
lader den samtidige cyberpunk science fiction og cyborg-tematik noget efter.
Hans Siggaard Jensen og Ole Skovsmose: Teknologikritik — et teknologi-filosofisk
essay, Herning 1986,

Op.cit., p.27.

Umberto, Eco: »Science fiction-litteraturens verdener«, i: Middelalderens gen-
komst og andre essays, Kgbenhavn 1977, p.145 (herefter SFV).

Med et begreb, der er udmgntet af C. S. Peirce.

Freeman fremdrager her et par interessante etymologiske pointer, der synes at kob-
le begrebet om ‘det monstrgse’ til ‘det fremtidige’ sivel som til ‘det reprzsentere-
de’ (som ‘reprasentationen af det fremtidige’, ‘fremtidens tegn’): »From the Latin
monstrum, »monster« originally meant a divine portent or warning, so that from
the outset it has born a prophetic relationship to, or been a sign of, the future. What
is important here, however, is that the French monstre (a relative of montrer, to
show) was once in English a now obsolete form of monster, and meant both some-
thing huge or enormous, and a demonstration or proof, something shown or ex-
hibited. A whole family of English words reflects this conjunction: monstrable
means capable of being shown; monstrance means demonstration or proof; to mon-
strate is to prove; a monstration means a demonstration; and the archaic verb to
monster meant to exhibit or point out« loc.cit., p. 27.

Se f.eks. Fredric Jameson: »Progress Versus Utopia; or, Can We Imagine the Fu-
ture, in: Science-Fiction Studies, 1982, Vol. 9, p.149 ff; og Postmodernism, or,
the Culturel Logic of Late Capitalism, p.283 ff. (se note 13).

George Lukacs: »Der historische Roman«, Werke 6, Darmstadt, 1965. Engelsk o-
versettelse: The Historical Novel, London 1962.

Savel som i Total Recall og Queruak, hvor sidstnzvnte slutter med den skriftlige
epilog: »It was a day in our near future. The era of the cyborg had begun«.

Selv om den angiveligt foregdr i Los Angeles, &r 2019.

Kaspersen, p.13 (se note 14).

Hvor nogle af de seneste og mere muntre eksempler er Back to the Future-filmene.
En interessant film i denne sammenhang er ogsd Frankenstein Unbound, hvor hele
plottet som tidligere nzvnt er opbygget pa ideen om rejsen tilbage i tiden til scenen
for de ‘virkelige’ begivenheder omkring Frankenstein og skabelsen af hans mon-
ster sdvel som tilblivelsen af Shelleys roman.

Naturligvis eksplicit beskrevet som: » cyborgs, halvt mennesker, halvt maskiner«.
Jameson: »Progress Versus Utopia; or, Can We Imagine the Future?«, p.152 (se
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67.

68.
69.

70.

note 59).

Se ogsé Jamesons artikel: »T ingsligggrelse og utopi i massekulturen« i dette num-
mer af K&K.

Porush, p.8 (se note 27).

Citatet indgér hos Jameson i en kontekst, hvor han konkret diskuterer en roman af
science fiction-forfatteren Philip K. Dick, og hvor pointen — skal det noteres — af-
viger en hel del fra den her fremfgrte.

Dette heenger givetvis ogsé sammen med et serligt trek ved teknologi, som bl.a.
Siggaard Jensen og Skovsmose (se note 54) har peget pa: Teknologi skulle som
menneskeskabt fznomen i princippet ogsa vere forstéelig for mennesker, for den
erkendelse, der skal til at skabe teknologi, skulle ogsé vare tilstreekkelig til at be-
gribe den. Alligevel viser talrige eksempler fra historien, at teknologiers udvikling
ofte fremtrzeder helt ubegribelig for mennesket selv. Vanskeligheden er selvigige-
lig bl.a., at »teknologien udvikler sig og dermed ikke kan begribes som en statisk
stgrrelse« (op.cit., p.28). For at forsta teknologien, dens samfundsmzessige mening
og funktion, er det derfor ikke tilstrekkeligt at iagttage dens gjeblikkelige funktion,
dvs. at analysere dens feenomenologiske fremtredelsesformer. Antager man, at »en
genstand der udvikler sig, fgrst kan forstas i sin udfoldelse« (p.28), at »teknolo-
giens historie i en eller anden forstand udfolder teknologiens essens«, s betyder
det, at »teknologien ... fgrst [kan, jfj] forstas ndr den har naet sin fulde udfoldelse
og dermed manifesteret sit vesen« (p-29). Eller alternativt ndr der opnds indsigt i
disse mulige udviklingspotentialer. Med informations- og computer-teknologien
som med andre nye teknologier er problemet imidlertid, at ingen endnu har set eller
kan forudse denne “fulde udfoldelse’. Forstaelsen af teknologiers veesen er derfor
henvist til kunstgreb, som de her anfgrte: fremskrivninger til fiktive fremtider, hvor
teknologien har udfoldet sit sande vasen, og hvorfra nutiden kan forstis som en
fikseret fortid i en mulig historisk livsbane.

Forfatteren takker Henrik Rytter for oplysninger om og henvisninger til litte-
ratur sével som film under udarbejdelsen af denne artikel.
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