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»Load the programme«
— Film & Computerspil

To scener er blevet klassiske. Den forste er en
kampscene. Neo (Keanu Reeves) star over for den
muskulese og erfarne Morpheus, der udfordrer
ham til kamp 1 filmen The Mairix (1999). Kom
nu, vinker Morpheus. Kemp. Men hvordan har
Neo en chance, nar han er forvirret og afkreftet
efter at vare blevet vackkert af sin livslange “dvale’
i en maskinlivmoder, der dranede hans krop for
energi, mens den fyldte hans sind med hilleder.
Svaret er enkelt: indlas programmet! Neo bliver
koblet til computeren, et softwareprogram gor
ham til mester i martial arts, og en to vupti kan de
akrobatiske kampscener begynde, med modstan-
dere der danser op og ned ad varggene.

Den anden scene er afsleringens tidspunkt:
Morpheus tilbyder Neo to piller, en red og en
bla. Den bla giver glemsel, forklarer Morpheus,
den rede giver indsigt. Hvad skal det vaere: red
eller bla? Vores helt vaelger selviolgelig den rode
pille, verden forvandler sig for hans ajne, og intet
er lengere det samme. Ned 1| kaninhullet gar det,
med reference til Ahice 1 Bventyrland, og Neo gar
gennem spejlet, der bliver bladt som smeltet bly og
suger ham ind i... Ja, ind i den reelle virkelighed.
For hotellet, hvor han og Morpheus sidder 1 char-
merende art nouveau-forfaldne mobler er blot en
digital simulation. Det higner en verden, et liv
- men er altsa en logn.

Wachowski-bradrenes film handler om Neos
kamp imod the Matrix, et computerprogram
skrever af maskiner il at holde menneskesindet
beskeaftiget, mens kroppene leverer energi til
den maskinelle fremtidsverden. The Matrix er
med andre ord en illusion, en falsk virkehighed
som menneskene skal vagne op fra. Referencer til
marxismens ‘falsk bevidsthed', til Frankfurtersko-
lens kritiske teori, til vestens intellektuelle bagage
fra Oplysningstiden og frem til den Habermaske
kritik af det borgerlige samfund er tydelig. Erstat
illusioner med realiteter! Tag virkeligheden 1 han-
den, forlad tv-sofaen og gé ud og forandr verden!

Scenerne 1 The Marix tematisere to ting, der
gar igen i dette nummer af MedieKultur, Det for-

ste er samspillet mellem filmen og den digitale
fiktion, der ikke lengere ‘kun’ handler om digital
astetik. Ja, vi har set Forrest Gumyp hilse pa John
F. Kennedy 1 Forrest Gump. Vi ved udmarket, at
bussen 1 Speed ikke svavede hen over noget hul
i motorvejsbroen. Og vi lod os heller ikke narre
af, at Robert De Niro og Al Pacino sloges mellem
lettende og landende fly. Det er altsammen en
digital itlusion. Computergenerede billeder (CGI,
Computer Generated Images) bruges i dag overalt
med storre eller mindre tydelighed. Men de har
samtidig ogsa faet et eget liv. De har faet krop og
sjel, er blevet levende og fvsisk narverende pa
en ny, spirituel made. Fra den morfende skurk 1
Terminator 2: Judgment Day, der stjal rampelyset fra
Schwarzenegger, til Spielbergs dinosaurer, der
gjorde Furassic Pare til en milepeel 1 filmhistorien, 1
dag er den digitale Gollum den mest menneskelige
af persongalleriet 1 Lord of the Rings: The Two Towers,
hvis digitale orker var programmeret til at kempe,
men hellere ville flygte og derfor métte repro-
grammeres. Nir Neo indlaeser et kampprogram,
er dette meget mere end blot special effects. Deter
en hilsen til computerens software, hans glidende
hevagelser er bade en reference til computerspil
som Tekken og Morial Combat og samtidig en hyldest
til Bruce Lee og Hongkongs lange tradition for ac-
tionfilm med martial arts. Computerspillet og den
digitale astetik seetter ikke alene rammerne for en
film som The Matrix — de udfylder dem ogsa. De
digitale billeder og den ny teknologi er blevet den
rade pille, der skaber nye fortzellinger, nye billeder,
nye mulige visuelle verdener.

Den anden ting, der er en rod trad igennem
dette tema, er vores ambivalens over for den
digitale fiktion. Og her bliver symbolikken i den
rode og den bla pille ganske avanceret. For nar
Neo sluger den rede pille — der symboliserer viden

giver den ham kendskab til maskineriet bag il-
Jusionen. Den rode pille afslorer manipulationen

og gor det samtidig muligt for Neo at beherske
nejaglig samme programmer som de onde agen-
ter. Den rede pille gor Neo til herre over dét, der



netop bliver tematiseret som falsk, frastodende,
forferdeligt. Den bla pille — glemslen — hjaelper
derimod ingen. Den forer ingen vegne hen, tager
os kun tilbage til hverdagens tristhed.

Ser vi dette som et billede pa forholdet mellem
realisme pa den ene side og digital manipulation
og simulationer pd den anden side er sagen ganske
speget. PA den ene side er vores kulturs opfattelse
af fiktioner og digitalisering pracget af et krav om
arlighed og @gthed. Helst ber ting vare, hvad de
giver sig ud for, hvorfor Dogmebelgen netop er et
finkulturelt oprer imod de fordummende ameri-
kanske genrefilm, som vi (europaere) ikke ber spil-
de tiden med. P4 den anden side er vi fascineret af
dét, der kan visualisere vores dromme og fantasier,
der kan tage os ind pa den anden side af spejlet. Vi
vil gerne gd med Alice through the looking glass. Vi er
- ligesom Neo — bade bange for at blive ‘opslugt’
af den digitale illusion, og parat til at indlase pro-
grammet for at deltage i de sjove kampscener.

De fire temaartikler handler om forholdet
mellem filmen, computerspillet og den digitale
astetik. Bo Kampmann Walther gennemgér 1 sit
bidrag forholdet mellem film og computerspil, og
pracsenterer os for en systematisk model for, hvad
han kalder en lucidografi — en lwere om forholdet
mellem spil og film. Fra brugen af point-of-view
til rumlighed i henholdsvis spil og film diskute-
rer Walther, hvordan de to medier har lert og
fortsat lwrer af hinanden 1 en relation, der ikke
er et modsetningsforhold, men en berigende dia-
log 1 konvergensens tidsalder. Filmen er nok det
wldste medie med den lengste visuelle tradition,
til gengld giver spillet indput med nye visualise-
ringsteknikker, nye fortzelleformer og nye identifi-
kationsmenstre, Bullet time 1 The Matrix, hvor den
kvindelige helt “fryses’ i et spring, mens kameratet
drejer 1 en 360 graders akse omkring hende, er et
eksempel pa computerspillets og den digitale este-
tiks dramatiske indspark 1 en filmisk astetik.

Den engelske filmforsker Kim Walden sam-
menligner i sit bidrag den kvindelige helt i com-
puterspillet Jomb Raider med hendes cinematiske
sostre 1 filmene Lole Rennt (1999) og Lara Crofi:
Tomb Rarder (2001). Hvordan har computerspillet
pavirket filmens actionheltinde? Hvor Walthers
artikel giver et teoretisk overblik, gir Walden ned
1de analytiske nerlesninger: Nér skuespillerinden
Angelina Jolie gar markeligt med let spredte og
bajede ben og svinger sig 1 én arm i et reb, er det
en hilsen til den digitale Crofi, der ikke er haem-
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met al tyngdeloven. Og narx Lolo Rennt genfortzller
samme historie med tre forskelllige udfald er det
en hilsen til computerspillets rgplay facilitet, hvor
spilleren kan gentage spilsekvensen, til succesen er
1 hus. Walden viser samspillet mellem computer-
spil og film helt ned til visualiseringen af rummet,
deri Lola Rennt gennemkrydses som et digitalt spil,
og ikke som ct virkelighedens Berlin.

Den australske filmforsker Angela Ndalianis
ser naermere pa de filosofiske perspektiver ved det
digitale liv. Hun diskuterer udviklingen af robot-
ter og digital wstetik fra halvijerdsernes science
fiction-film til den moderne blockbusterfilm, og
viser hvordan filmens behov for visualisering af
det fantastiske har fort til ny teknologi og nye
programmer. Med filosofferne Descartes og Pla-
ton viser Ndalianis, hvordan den digitale astetik
1 dag bruges til at visualisere “underet’ og ‘det
vidunderlige’, hvis mystiske og religiose dimensio-
ner tidligere henrykkede, fascinerede og skraemte
tilskueren. PA parallel vis fascineres vi af de digi-
tale verdners (vidjundere, der ikke skal afferdiges
som »som usundt slik for mjet, der ikke har kultu-
rel veerdi« De visualiserer tvertimod en moderne
tids forhold til den menneskelige natur, naturens
orden og teknologiens rolle. Store spargsmal, der
handler om mere end Hollywood kommercia-
lisme og fordummende populerkultur.

Torben Grodal diskuterer i sin artikel sporgsmé-
let om reception af computerspil og {ilm ud fra en
kognitionsteoretisk tilgang. Grodal argumenterer
ikke mindst for, at kognitiv psykologi 1 modsetning
til seriotisk-narrativ teori har en rakke fordele,
netop nar det kommer il at beskrive potentialet
ved interaktive tekster som computerspil, Grodal
nar —1stil med Walther — frem til den hovedpointe,
at computerspil er noget, man spifler, mens film er
noget, man ser Denne forskel har ikke noget med
den digitale teksts kvalitet at gore, men er en pa-
pegning af, at det menneskelige kognitive system
emotionelt knytter an til reprassentationer og me-
clierede historier pa forskellig vis. Nar vi spiller com-
puterspil, identificerer vi os ikke med ‘helten’ eller
‘heltinden’ som pa film. Vi identificerer os med
spilscenariet; vaer pa vagt og veer klar til at kernpe!

Som backpage artikel bringer vi Lennard Heoj-
bjergs analyse af den digitale @stetiks indtog 1 det
danske tv-billede. Den »multirepracsentationelle
stil« er overfort fra computerens skasrm, hvor flere
billeder kan abnes samtidig i separate lag, og flere



programmer er i brug samtidig. Hvad betyder
denne mstetik i tv-sammenhzeng, hvor billedet
jo netop ke er interaktivt, omend det simulerer
interaktivitetens? Hojbjerg ser den digitale astetik
som udtryk for en dominansaestetik, der reflekte-
rer en magtdiskurs, som reklamefolk, instruktarer,
klippere af film og tv m.{L er en del af og afspejler.
Den digitale wstetik er kommet for at blive, fordi
den rellekterer en attraverdig computerkultur
forbeholdt de priviligerede.
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