De digitale verdeners (vidjunder

Af Angela Ndalianis'

I tidens blockbusterfilm spitler digitale special effects en stadig storre rolle. Fra at have varet el
‘usynligt’ redskab, der muliggjorde imponerende stunis som bussen, der flyver over et hul v motorve-
Jjen 1 Speed, har digitale effekter erobret hovedrollen. Siden den morfende terminator © Terminator 2:
FJudgment Day vg de realistiske dinosaurer © Jurassic Park har digitale elementer opndel en stjerne-
status, der ofte overgdr skuespillernes. Séledes er den digitale Gollum t Lord of the Rings: The Two
Towers mere troverdig end de vvrige ‘[ysiske’ sterner. De amerikanske blockbusterfilm, der anvender
en wonefaldende brug of digital estetik, er ofle science fiction- og fantasyfilm, der af den kritiske teort
har veret anset_for »usundt stik_for met.« Forfatieren viser, hvordan filmens digilale undere kan settes
i relation il Rene Descarles’ lanker om underet/det vidunderlige, der hensetter tilskucren 1 en wstetisk
undren, der forer til en intellekiuel trang til_forstielse (som_forste gang stjernesystemet lod sig se i en
kikkert). Samme undren bliver hos Blaise Pascal en ‘afgrund’ (une abime), der indgiver erefrygt og
faver os il det religinse og mystiske, til overvejelser over naturens undere og Guds natur. Det digitale
liv er ikke blot astetik; det fir sit eget, uforudsigelige liv — som de digitale figurer 1 The Two Towers
der er programmerel 11l al slis, men_foretrekker at flygte, og derfor md veprogrammeres. Det digitale
liv udfordrer os med intet mindre end overvejelser over naturens orden, menneskets natur, teknologiens

rolle, livet, doden og fremtiden.

Et af de mest succestulde midler til teknologisk
udfoldelse pa film er science fiction/fantasyfilm.
Serligt science fiction er en genre, der vil have

publikum til at reflektere over virkningerne al

de audiovisuelle 1eknologier, samtidig med at den
viser de seneste udviklinger inden for disse tekno-
logier. Pa deres egen méade forsoger science fic-
tion-film at tage fat pa de foranderlige oplattelser
af verden omkring os — og vores identitet i denne
verden. Virkningen af disse film er delvist knyttet

til det magiske under, der opstar pa baggrund af

de videnskabeligt og teknologisk skabte illusioner.

Der opstar en dobbelt impuls: For det forste
bliver publikum konfronteret med en ny holdning
til skuets [eng: the spectacle] konstruktion af special
elfects, der understreger rationelle og videnskabe-
lige principper. For det andet, med en tilsynela-
dende modsat reaktion, seger skuet at frembringe
forbleffelse hos publikum, hvilket kun har lidt at
gore med rationalitet. Der bliver skabt en relation
mellem fremstillingen og tilskueren — et forseg pa
at eftertade tilskueren 1 en tilstand af undren, en
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naesten spirituel tilstedevarelse, bade 1 forhold il
fremstillingens hyperrealistiske status og 1 forhold
til den tekniske og teknologiske beherskelse, der
ligger bag konstruktionen af det fremstillede spek-
takel. T1l en vis grad skal forstaelsen af logikken
bag den ambivalente relation findes i vores sociale
milje. Dette essay fokuserer pd et karakteristisk
traek, som er til stede 1 tidens blockbuster special
effects-film — nemlig pa det samspil, som disse
eksermnpler pd underholdning skaber mellem det
teknologiske og det vidunderhge.

Nye visuelle teknologier
og nye sanseoplevelser

Vor tid er kendetegnet ved radikale forandringer:
Fremskridt inden for optiske teknologier har bade
hjulpet til at gove det usynlige synligt og til at kon-
struere skiftende virkeligheder, der skaber digitale
miljeer, som igen tilbyder sansemaeessigt autentiske
miljper. I september 2002 opfangede The Hubble
Space Telescope fodslen af en galakse, kendt som
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Hoag’s Object (A Wheel, 2002), og en anden ga-
lakses dad — galaksen der var kendt som »Little
Ghost Nebula« — sgernen NGB 6369 (An Old
Star, 2002). Taettere pa hjemmet har computerbil-
leder udvidet feltet for neurovidenskaben ved at
gore visualisering af hjernens terren muligt, ved
hjeelp af et sakaldt ‘neutralt’ fotografi, der ikke kun
optanger billeder af selve hjernens struktur, men
ogsa giver tredimensionelle billeder som relaterer
hjernefunktioner til deres lokalisering 1 hjernen
(Stafford, 1996, 24). The Mobile Assistant 1V
(MA IV) & POMA, produceret at’ Xybernaut
(Mobile Assistant, 2003; Poma, 2003), tllader
brugeren at bacre en computer med en 233-MHz
Pentium chip, 3 GB hard drive bundet om livet, et
keyboard om handleddet og en VGA-farveskerm
péa sterrelse med et poststempel svavende foran
sjet, kan brugeren interagere med virkeligheden
og cyperspace pa samme tid — og markedsversio-
nen, lavet af Hitachi, stir foran frigivelse, netop
som jeg skriver disse ord.

Bag dette undergar vores interaktion med andre
sanser end synet ogsd forandringer. Ved at ifore sig
virtual reality ‘gje-telefoner’ og ‘datahandsker’, der
er forbundet med en computer, kan vi traede ind 1
en simderet virtuel verden, der moder os med bil-
leder, strukturer og et tredimensionelt rum, som
vi kan fole og rore, og med virksomheder som
SensAble Technologies (»SensAble«, 2003) og
CyperGrasp, der udvider forskningen pé haptics-
omradet — evnen il at opleve en virtuel berering
O CyperGraspe, 2003) — og DigiScents Inc., der
producerer lugteteknologier (Matthews, 2000), er
potentialet for ‘autentisk’ at opleve et alternativt liv
1 et virtuelt univers ikke langt vack,

I robotternes verden kommer vi tattere pa at
gare science fiction-robotten en realitet. Robot-
terne bliver en del af vores hverdagsmiljo. 12002
introducerede Sony SDR-4X. 1 trad med Japans
robat-ikon, Astroboy, er SDR-4X pa hajde med
et lille barn (ligesom Astroboy) (»Sonye, 2002).
Som markedsversionen af hunden Aibo kan han
balancere, lytte, adlyde ordrer og ga. Han kan
ogsa synge og danse — hvorved han atslorer en
adraethed, der mangler i de mere buttede robotter.
S& er der Valerie. Hendes udviklingsstadier kan
overviges pa weben, pa the Android World web-
site {Valerie, 2003). Hun er en hus-robot, og hen-
des konstruktion bringer forskellige korporationer
sammen, som forer verden mod teknologiske og
videnskabelige forbedringer. Hendes kad er lavet

af silikone, hendes stemme kommer fra en tale-
synthesizer fra AT&T’s laboratorier, hun har en
lugtesans fra en ny chip fra CYRANO Sciences
Inc., hendes smagssensorer bliver udwviklet af
Kyushu Universitet 1 Japan, og hun har farvesyn
pa begge ojne takket vaere Supercircuits Incs PC-
53-XP farve-mikrovideo-hulkamera. Og maske
mest cramatisk, sd har vores optiske teknologier
gjort den menneskelige arvemasse synlig, 1 den
proces der sikrer menneskeheden naglen til DINA-
mysterierne {Valerie, 2003).

Underholdningsteknologier

I de tre sidste artier eller deromkring har vacksten
af forskellige former for medieunderholdning ogsa
reflekteret forvandlingen af vores virkelighedsop-
fattelse gennem forbedringer inden for teknologi
og videnskab. Snarere end at gore allerede ek-
sisterende virkeligheder synlige, har underhold-
ningsteknologierne udviklet et vedskab til at skabe
alternative virkeligheder pa overbevisende synlige
og herlige mader. Via hele underholdningsindu-
strien har computerteknologien fort de optiske
fremskridt over 1 omrader, hvor der produceres
radikalt nye visuelle special effects til gavn for
dem, der er alhengige al {ilmbilleder.

Computeren har udvidet vores virkeligheds-
opfattelse ved at tilvejebringe kybernetiske syns-
teknologier, der nu spiller en integreret rolle 1
artikulationen af de filmiske rum. Pa mange ma-
der, ved at sammenligne forbedringer af — og ofte
ved at igangseette — nye optiske og herlige teknolo-
gier, venner underholdningens skue publikum ul
en ny synsorden og sanseoplevelse, Special ¢ffects-
film mviterer ofte tlskueren ul at udforske de veje,
hvorpa verden udvider sig for at kunne favne nye
teknologier og inkorporere den vendelige virtuelle
verden. Film som Minority Report {Spielberg 2002),
Star Wass: Attack of the Clones (Lucas 2002) og Lord
of the Rings: The Two Towers (Jackson 2002) har
meget at fortwelle publikum om de foranderlige
virkeligheder.

Nogen gange — som det var tilfeldet med M-
nority Report — fortaller larredets illusionistiske
og spektakulzere indhold om forandringer 1 sam-
fundet (i plottets bekymuring for implikationerne
af’ genmanipulation, computerteknologi og de
simulerede oplevelser, som den stigende meengde
reality-teknologi tilbyder). Men 1 mange tilfeelde
bruger disse tilm ogsé special effects-teknologier, der
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afslorer de iejnefaldende forvandlinger, der sker i
vores egen kultur i relation til videnskabelige og
teknologiske forbedringer.

Som Brooks Landon har argumenteret for, har
science fiction-forteellingen fundet vej ind & vores
kultur. Blockbuster special effects-film (og, ma jeg
hellere tilfaje, spil og forlystelsesparker) har fact ka-
rakter af science fiction p& grund af de teknologier,
de benytter. Eksemplerne pi dette er mange, si jeg
vil blot fremhaeve nogle fi. I 1977 bragte Douglas
Trumball, der red pa en belge af succes pga. andre
nyskabende film som 2001 a Space Odyssey, sine
virtuose effekter til nye hejder, og publikum var
hypnotiseret af det vidunderlige fremmede luftskib
i Close Encounters of the Third Kind (se Shay 1993).
Dette syn — og den dramatiske musik, der ak-

tilstand af ekstatiske dimensioner og en religios
intensitet 1 tilskueren (Sobchack 1987, 284). Igen i
1977 bragte George Lucas’ Star Wars erfaringerne
fra 2001 et skridt videre, da John Dykstra udvik-
lede et nyt bevagelses-kontrolsystem. Filmens
keerlighedsaffiere med computeren var begyndt,
og Star Wars blev en af de forste samtidige special
effects-film, der udforskede filmens potentiale som
arkitektonisk begivenhed (se Star Wars, 1996). Vi
behover kun at tenke pd filmens forste minutter,
hvor det enorme luftskib synes at bevege sig fra
tilskuerpladserne, hen over hovedet pa tilskuerne,
til lerredet. Forstarket af det nyligt skabte Dolby
stereo system (se Altman, 1995), betod filmen et
vendepunkt 1 forholdet mellem tilskueren og kerre-
det, da den introducerede nye visuelle, horlige og
kinastetiske oplevelser 1 film, der foregede effekten
af fordybelse og sansemaessigt engagement.

1 The Abyss (1969) var det nyskabende software
program Photoshop, der blev publicerct af Adobe og
udsendt pa det kommercielle marked i 1990. Pho-
toshop blev forst udnyttet ckstensivt i skabelsen
af filmens morfende alien (Cotta Vaz 1996, 117).
Ikke alene erstattede dette morfing-program den
traditionelle stop-motion animation, men de mu-
ligheder og krav, der blev skabt af sidanne nye ef-
fekter, resulterede 1 udvidelsen af Industrial Light
and Magic’s (ILM) computergrafiske afdeling. Pa
det tidspunkt var det nye grafiske team fra Silicon
ansvarlig for at producere computerarbejdssia-
toner for ILM under produktionen af The Abyss,
over | million dollars {se Clotta Vaz, 1996; Shay.
1989). Specifikke teknologiske midler (morfing)
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var nodvendige for at skabe en specifik effekt,
og, omvendt, si ledte den fantastiske forvandling
i filmens fiktive verden til produktionen af ny
teknologi, nye afdelinger for special effects, og en
multi-million dollar-industri. I Furassic Park niede
forbedringerne inden for skabelsen af robotter nye
hajder med konstruktionen af {ilmens dinosaurer
(sadan sorn Walt Disney selv havde gjort det artier
tidligere i skabelsen af elektriske modeller (antma-
tronics), der befolkede forlystelserne i Disneyland).

Ved at befinde sig i overgangen mellem fortid
og nutid var Furassic Park ogsd vigtig 1 forhold l
at fa filmindustrien ti]l at indse potentialerne i
den digitale teknologl. De mest dramatiske tids-
punkter i filmen indeholdt tilsynekomsten af kod-
@dende Tyrannosaurus Rex’er og Velociraptors,
der kun cksisterede 1 computerens rum. Den nye
computersoftware, der havde gjort dette muligt,
var skabt af special effects-grupperne hos ILM
(Cotta Vaz, 1996, 237-9). Og séledes fortstter det

-ved at disse effekter fortsatter med at optrade
for publikum med virtuos flair. Walter Houghton
har sagt, at det virtuose stopper, hvor den »agte
videnskabsmand« begynder. Den virtuose fol-
somhed finder tilfredsstillelse 1 videnskabens me-
kanismer, teknologi og nye tankesystemer, pa de
tidspunkter i historien, hver dens bedrifter »stadig
er tilstrarkkeligt ukendte, 1 virkeligheden og i teo-
rien, til at kunne beholde en aura af magi«(1942,
203-4). Special effects kan sta for forbedringer af
computeren og andre effekt-teknologier, samtidig
med at de beholder »en aura af magi« »atkrav-
ningen afl det vidunderliges handling er skabt,
ikke kun af [teknologisk] ophndsomhbed, men
ogsa af det mysterium, der slorer skabelsen af ma-
skinen... [denne] effekt er magisk« (199).

I sin provokerende bog Wonder, the Rainbow
and the Aesthetivs of Rare Experiences udforsker Peter
Fisher underets/det vidunderliges plads i moder-
nistisk kunst fra Claude Monet til Jackson Pol-
lock. 1 denne proces rejser han tilbage til det 17,
drhundrede — en periode fyldt med »mearkelige
oplevelser« — og til Descartes’ og Pascals skrifter.
Ved at lave den vigtige sondring mellem underet
og det sublime forklarer han, at begge oplevelser
seetter sin lid til det visuelle og til »de sjeeldne ople-
velsers wstetik,« der ikke har meget til felles med
hverdagen (Fisher, 1998, 1). For eksempel den
pludselige tilsynekomst af det animerede vand 1
The Abyss, eller dinosauren i Jurassic Park. Fller,
som det var tilfieldet i det 17. arhundrede (der var
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emnet for Descartes” diskussioner) - det under, det
er forste gang at se de nye sgjerner 1 det ydre rum
gennem teleskopets nye teknologli.

Det sublime veekker sanserne 1 lorhold til over-
raskelse, magt og fare 1 den ultimative produktion
al »angstens @stetisering«, hvorimod underet er
involveret 1 wstetiseringen af glede og nydelse
(2). Endvidere grlder det for Fisher, at »underets
@stetik har at gore med gransen mellem folelse
og tanke, mellem wstetik og videnskabe (6. Kon-
fronteret med kunsten eller med videnskabelige
opdagelser, bliver seeren trukket ind 1 en pro-
blemlosende oplevelse, der kan fore til en rejse ind
i det forunderlige. Han forklarer, at i henhold til
den engelske brug al »wonder« betyder det bade
spargen (1 wonder why?), hvorved det shutter sig til
»videnskabens aktiviteter 1 den udstrackning, at
videnskaben har magten til at bemarke og...ud-
sperge,« og udbrud, som knytter sig til bade nys-
gerrighed og »den @stetiske sans for beundring,
glede ved kvaliteten af tinge (11).

Fisher gor 1 serlig grad opmeerksom pa de tau-
matologiske associationer, der knytier sig til ordet,
og sicrligt refererer han til »underets og mirakler-
nes videnskab,« der var at finde 1 wunderkammers
og samlinger i det 16. og 17. arhundrede. Fisher
fwester sin lid til Rene Descartes’ konklusioner i
The Principles of Philosophy, nér han bemerker, at
Galileos teleskopiske observationer af ménen og
stiernerne, at Keplers konklusioner angaende pla-
neternes elliptiske bevagelser (som begge bekratf-
tede den radikale tro pa et heliocentrisk univers),
og at Huygens optiske arbejde og Descartes” egne
stuciier af regnbuens egenskaber alle gav »flere
oplevelser af nye undere end nogen anden opda-
gelse 1 menneskets historie« {15). Det uendelige,
uomgengelige og usynlige blev pludselig gjort
synligt og med tiden forstaeligt for menneskers
syn og erfaring.

Den forste reaktion pa sadanne nye fenome-
ner var undren, men deres mysterier blev hurtigt
forstact ved spergsmal inden for videnskab, ma-
tematik og filosofisk tenkning. Descartes gjorte
underet til den forste af passionerne og kastede
herved lys over pastanden om, at »filosofi ud-
springer af underet« (41-42).

Fisher fastslar:

Den astetiske tilstand er, qua en moderne feji-

tagelse, en passiv tilstand, en tilstand af at veere

tilskuer, snarere end at handle. Handlingen er,

selviplgelig, intellektuel. .. Et under begynder ved,
at noget bliver palagt os med henblik pd omtanke,
Underets drive i retning af nysgerrighed, sporgs-
mal, og segen efter forklaring lader 6l at omfatte
intet mindre end en religios bevaegelse 1 retning af
tegn, historie, hukommelse og betydning, en be-
vaegelse vaek fra den wstetiske oplevelse 1 sig selv,
en overgang fra under tl tanke (46).

Som Descartes har heevdet 1 sin Discourse and Met-
fhod, er underet/det vidunderhge (fransk: [admira-
tion) opstaet gennem vores »relation tl den synlige
verden,« hvor en »genstand skal ses uventet og
gieblikkeligt for forste gang« (17). At devaluere
hukommelsen gennem gleden ved at blive kon-
fronteret med den sjeldne oplevelse, og ved at
opleve alle sanseindtrykkene, flytter tilskueren til
et intellektuelt plan, idet den tilsyneladende vid-
underlige og mystiske oplevelse (fx ved at se et nyt
stjernesystem for forste gang) vil blive undersogt,
mdtl mysteriet er afsloret {fx siger bade logikken
og videnskaben os, at vi ikke er den eneste planet
eller det eneste system af planeter 1 universet),
Tanken »leder os til falelsen af fortrolighed, som
er knyttet til, hvad vi kan kalde »at (& dete (7),
Mystifikation udvikler sig til forklaring (26).

Underet og det sublime

Ligesom guddommelige mirakler kan underet
hensatte seeren i en tilstand af glede, der er gjort
mulig gennem en unik oplevelse — en oplevelse
der med tiden bliver underlagt intellektuel under-
sagelse (47-48). For at forsoge at undga den poten-
ticlle angst eller rwedsel, som sddanne oplevelser
kan medfare, bliver en ny ekstraordinzer oplevelse
i stedet medt med en kombination af glede og nys-
gerrighed, der gor den til en del af hverdagslivet.
Gennem det 17, Arhundrede, for forfattere som

John Donne og i serdeleshed Blaise Pascal, an-

sporede underets wstetik, fremkalde af det nyligt
erkendte univers, skrekkens nye wstetik. Pascal
var mere optaget af det uendeliges sublime kvali-
teter og universets (lilsyneladende) uomgengelige
natur (og Guds planer med det}, og han erstattede
Descartes’ ‘under’ med det mere apokalyptiske
begreb ‘afgrund’ (une abime), og han fastslog 1 sine
skrifter, at »den evige stilhed i disse uendelige rum
fylder mig med (wre)frygte (50). Pascal afviste at
g4 ad underets, nysgerrighedens og den videnska-
belige forklarings vej, og han forsegte at indgyde
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raedsel 1 de, der pastod at kunne forstd universets
funktioner ~ for Pascal blev opdagelserne af de
nye videnskaber »suget tilbage 1 den religinse
folsomhed« (52), hvorved de blev en del af den
sublime fortelling om Guds og Naturens mystiske
og uomgzengelige plan.

I den kritiske teori har der vaeret en tendens til at
vurdere spektakulere blockbusterfilm med mange
special effects negativt — som usundt slik for ajet,
der ikke har kulturel vaerdi. Men set 1 det perspek-
tiv, der handler om underet og dets traditioner,
opstar der nye forstaelser. Effekterne 1 de samti-
dige film visualiserer underet pa nye mader ved at
bruge genrer som science fiction som et redskah,
der netop tillader udforskningen af forandringerne
inden for teknologi, videnskab og erkendelse,

Som det 17. drhundredes nye videnskab for-
bliver ny computerteknologi og digitale effekter
i en foranderlig tlstand, hvor de er ukendte nok
og si radikalt nye, at de ikke kun vackker nysger-
righeden og underet 1 sjeldne oplevelser, men ogsa
en mystisk aura. The Matrix (Wachowski & Wa-
chowski, 1999) projicerer for eksempel udbredte
bekymringer om teknologiske forbedringer over 1
fremtiden. Som en refleksion over Pascals verdens-
syn udforsker filmens science fiction-fortalling
de mulige katastrofale folger, teknologi og vores
computersystemer kan have for vores subjektive
og materielle jeg. De vidunderlige teknologiske
effekter bliver udforsket gennem sansernes mere
immaterielle verden. Og teknologien bliver forstaet
gennem en spirituel tilstedevarelse, der med tiden
forer til oplysning,

I filmen soger en gruppe rebeller (som har op-
daget, at computere har overtaget verden, og at de
holder mennesker fanget 1 kamre, hvor deres be-
vidsthed er koblet til et softwareprogram ved navn
The Matrix, der skaber illusioner om, at de lever
et normalt liv) efter Den Udvalgte. Den Udvalgte

deres Frelser — viser sig at vare Neo, spillet af
Keanu Reeves. I en af de sidste scener erkender
Neo sin visionare status og bliver transporteret
til et andet virkelighedsniveau, og vi er, ved hjelp
af filmens digitale teknologi, med pé rejsen. 1 il
mens sidste minutter konfronterer den virkelige
Neo en reprasentant for sin computer med ded-
bringende konsckvenser: Neo bliver skudt. Mens
Neos virkelige jeg der, oplever hans materielle
jeg ogsa kveestelsen af sin kortvarige ‘anden’. Da
Trinity ser cyper-Neo de, planter hun (hvis navn
understreger filmens Hellige Treenighed i torm af
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Morpheus, Trinity og Neo) et kys pa den ‘virke-
lige’ Neos laber, og pa mirakules vis genopstar
cyper-Neo 1 cyperspace.

Da han rejser sig fra grunden, der tidligere har
vaeret hans dedsleje, ser han pa de tre digitale
agenter, og omsider SER han. Da han bevager
sig over til underets wstetik 1 Descartes’ verden,
forandrer hans begyndende ildevarsiende, sanse-
styrede svar pa det illusoriske rum, skabt af com-
puteren, sig til et rationelt og kognitivt svar, Den
tvivl, Morpheus har printet 1 Neos sind, har ende-
lig resulteret 1 afdekningen af svar. Neo oplever
denne tilstand - skiftet fra Pascals tilstand af det
sublime og frygten for den fantastiske maskine, der
ikke kasn forstds, il Descartes” tilstand af undren,
da han anerkender de rationelle og videnskabelige
processer, der skaber maskinens vasen.

Det er ikke lengere cyborgs som hardware,
der dominerer som symbol pa det kunstige liv,
Nu tenderer science fiction-film til at fokusere
pa den symbolske software som middel til kun-
stigt liv. Nar forst logikken er blevet anvendt, og
Neo ser den dobbelthed, der skaber Agenten, sa
forsvinder al frvgt, og Neo mestrer det fantastiske,
der dermed mister sin kraft, mens han selv bliver
magtfuld 1 processen. 1 denne fortalling set gen-
nem Neos ojne medfarer teknologien en ophejet
status. Faktisk bliver Neo, bogstaveligt talt, forgu-
det 1 denne scene — han der og bliver genoplivet.
Forgudelsen af Neo tillader ham nu at se verden
pa en made, som intet andet menneske har set
den: som et system af rationelle, videnskabelige
kader, der afslarer computerprogrammerne og de
dobbelte systemer, der bliver brugt til at skabe det
lusoriske liv, som mennesker lever - en teknologi,
som har skabt subjektve virkeligheder.

Den  apokalyptiske dbenbaring (afgrunden)
bliver i realiteten forandret til en lovprist abenba-
ring, idet underets kilde endelig er blevet afslaret
og forstéet i rationelle termer. Hvis man tager un-
derets ambivalente karalkter et skridt videre, bliver
afsleringen og anvendelsen af fornuft gengivet i
meget spirituelle og irrationelle termer. Teknolo-
gien bliver prist som midlet til en ny humanitet
- sadan som det bliver udtrykt gennem den gen-
oplivede og forgudede Neo — en humanitet, der
omfavner computerteknologi. Og denne pointe
i fortellingen bliver yderligere understreget af
publikum, der omfavner de teknologiske special
effects, der bliver brugt tl at vise denne nye hu-
mane tilstand.
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P4 mange mader kan Neo [orstds som en sur-
rogat filmtilskuer. Lige som Neo stirrer vi i beno-
velse pa illusionerne foran os og bliver draget ind
1 de fiktive spind, vi viever. Dog undergar vi pa
samme tid en undringsproces, efterhdnden som vi
bliver bevidste om, at dette teknologiske vidunder
— denne maskine, der producerer bevegelse og
lader til at skabe liv — virker fantastisk, men dog, i
sidste ende, er et produkt af videnskaben.

Skabelsesspil og
The Lord of the Rings

Descartes skrev i det 17, drhundrede, og underets
@stetik som Fisher beskriver — og som stadig er
anvendelig — er stadig et komplekst fanomen
set 1 lyset af de teknologiske fremskride. I mange
henseender er dobbeltheden i dbenbaringen (eller
det sublime) og underet — fastslaet af
Descartes 1 lyset af deres eget drhundredes Nye
Videnskab — blevet gennemfort i revideret form
i lobet af vores egen tid 1 form af postmoderne
teori og den (lwtapmh(*/utoplake dobbelthed, som
denne samlm@, af teorier beskaftiger sig med 1 re-
lation til teknologiske forandringer.

Den frygt, som The Matrix fortzller om, er
i mange henseender en dystopisk frygt og en
science liction-frygt: At skabelsen (som er blevet
givet bevagelse og and af computeren) truer med
at kuldkaste mennesket som Skaber (af maskinen).
Som 1 dette tilfielde 1 The Matrix stammer vores
dobbelisidede frygt for og fascination af det tekno-
logiske uhyre fra »vores for perfekte beherskelse
af naturen« Vi har givet den iviese maskine sin
egen vilje. Vi er néet til et punkt, hvor vi kan give
liv til mekaniske skabninger, som igen kan give liv
til deres egen slags.

Den frygt og de forhibninger, der er knyttet til
de nye teknologier og videnskaben, og som bliver
rejst i de samticlige teorier, bliver 1 hajere og hwjere
grad en del af vores virkelighed. 1 biografen er vi
vidne til begyndende tekno-skabninger, der svarer
til det fascistiske computersystem, der er fjenden 1
The Matrix. I biografen er vi blevet vidner til synte-
tiske figurer — og sclv stjerner: dinosaurerne 1 fu-
rassic Park, deno morfende terminator 1 Terminator 2,
CG Yoda i Attack of the Clones. Senere har Gollum 1
The Two Towers vist potentiale som syntetisk figur
ved at vise en raekke af de menneskelige uderyk,
som computeren er i stand til at pmduum::, Al-
ligevel, selv med Gollum, er de virkelige stjerner

*ascal og af

i denne og 1 den forgiende Olm (Fellowship of the
Rings) dem, der agerer 1 baggrunden — speciclt
i de fantastiske kampscener. For nylig har film
som Gladiator (Scott 2000) og Lord of the Rings: Fel-
lowship of the Rings (2001) og The Two Towers (2002)
klaret sig uden de tusinder af personer, der var
velkendt i de store film fra 1950°erne og 60’erne.
I stedet er digitale menneskemangder blevet mere
almindclige {og mere omkostningseffektive). Fx

Colosseum-scenerne 1 Gladiator hvor sma men-
m*c;k(‘mwnqcier er blevet filmet, digitalt genskabt
og dernast duplikeret mange gange for at skabe
effekten af en stor menneskemeengde.

I Lord of the Rings valgte man en anden tilgang:
Mange scener 1 dﬁ to Lord of the Rings film indehol-
der kampe mellem store heere, der ikke kun omfat-
ter live-action soldater, der bearer kostumer med
kunstige lemmer, men ogsd horder af computer-
skabte soldater, d(:r er skabt af ‘Massive” —~ Multiple
Agent Simulation System in Virtual Environ-
ment.” Massive softwareprogrammet blev skabt af
Steve Regelous fra WETA effects company, og der
skete herved en videreudvikling af det program,
der forst blev provet af Tim Burton i Bafman Re-
wrns 1 de tidlige 1990°%re (se Cotta Vaz, 1992) og
videreudviklet af ILM med henblik pa scenerne
med store menneskemengder 1 Attack of the Clo-
nes (Koeppel, 2003, np.). Peter Jackson enskede
mellern 50.000 og 100.000 mennesker i kampsce-
nerne, Og Steve Regelous fra WETA besluttede at
fieste sin lid til modeller fra Artificial Intelligence,
der var blevet skabt af nogle filmefiekt- og compu-
terspilvirksomheder som Cyberlife (beromt for at
indfore Al figurer i The Greatures- computerspil), og
forbedringer skabt af det beromte Quake Al engi-
nes, der har forandret spilindustrien (se Lehane,
2001; Koeppel, 2003).°

Denne teknologi er begyndelsen 1l de compu-
terbaserede enheder, der kan teenke og oplore sig
som mennesker. Pr ogrammarerne skaber kun-

stige %k'ilmmg(r der kan slippes las i computeren
for at udvikle sig. Bag denne tilsyneladende simple
computerskabte effekt ligger den komplekse fore-
stilling om kunstigt liv og kunstig intelligens.
Under pavirkning af teorier om kunstigt liv, fx
fra MIT, der udviklede the Sims, brugte Regelous
flere &r pa at skrive Massive, et softwareprogram,
der genererer menneskemeengder, hvis interaktion
er baseret pa unikke og uforudsigelige valg taget
af individuelle figurer i en scene (Koeppel, 2003,
n.p.).
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Massive udstyrer hver figur med en digital
hjerne og giver den magt til at handle selv. Sdien
Al sammenhang er de figurer, man ser kaempe 1
begyndelsen af Fellowship of the Rings eller 1 Helm’s
Deep i slutningen af Twwo Towers, faktisk keempen-
de. Figurer eller ‘agenter’ fra Massive er syntetiske
systemer, der handler ud fra biologiske pricipper.
En hjerne er skabt af celler, og disse neuroner
er forbundet og sender signaler pa en méde, der
efterligner de virkelige neuroners baner. Hvor-
dan disse handlinger sker, er bestemt af figurens
hjerne, hvilket er et spind af alt mellem 100 - 8000
adlerdslogiske knuder, der tilvejebringer de reg-
ler, der tillader hver enkelt figur at oplange, forsta
og reagere pa, hvad der sker omkring ham: at tage
beslutninger og handle. Disse knuder grupperer
sig 1 regelsamlinger, der kontrollerer aggression,
mader at kempe pa, beveegelser over forskelligt
terren og et dusin andre faktorer, der far dem
til at syne mere menneskelige (se Lehane, 2001
Shay, 2002; Koeppel, 2003; Fordham, 2003).

»Nir forst de er blever skabt, bliver Massive
figurerne sat ind i de underbefolkede scener. Fi-
gurerne bliver sa efterladt til at gore, hvad de er
blevet skabt til at gere, og en kampscene opstar.
Denne kan tage minutter eller ske i lpbet af en
nat, afhaengig af scenens storrelse og kompleksi-
tet« (Koeppel, 2003, n.p.). Og endnu vigtigere,
s& vil ogsa simulerede sanser bestemme en given
agents adfaerd. Agenter kan se, hvad der omgiver
dem i det miljo, de befinder sigi. Andre figurer vil
maske kun dukke op som firkanter eller prikker
~ men de er billeder; og agenten blev lavet til at
reagere pa bestemte billeder pa bestemte mader.
Agenter har ogsa evnen til at hore. De overferer
frekvenser, der simulerer lyd til andre agenter
inden for herlig rekkevidde. Regelous forklarer:
»De forskellige agenter ‘sender’ forskellige fre-
kvenser ud — en lyd for en ork [et monster], en
anden for en alf - sadan at de agenter, der ‘maodta-
ger’ disse frekvenser, ved, om agenterne omkring
dem er gode eller onde. Alle de gode agenter er in-
den for ét frekvens-omriade, og alle de onde inden
for et andet« (Duncan 2002, 84-83). Folesansen
blev ogsa simuleret ved ‘at opfange sammenstod’,
som gjorde det muligt for agenterne at reagere,
nar de stodte sammen med andre agenter 1 det
digitale miljs. Informationen kan fortelle agen-
ten, om han skal labe, hoppe over en forhindring
osv. Fordelen ved de simulercde sanser er, at de
har muliggjort individuel adfzerd hos agenterne.
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Som Regelous siger: Ved at simulere den made,
individer reagerer i forhold ul deres omgivelser
og hinanden, bevaeger Massive sig 1 retning af at
skabe virtuelle eller kunstige skologier, der kan
udvikle sig selv« — og der var mange overraskelser
for dem, der var involveret 1 Massives simulerin-
ger (se Duncan, 2002, 85).

Ud over de generelle tilbejeligheder ved film-
skaberen ikke preaecist, hvad en figur vil gore, fordi
hver enkelt er et autonomt og, inden for rammerne
af det digitale landskab, falsomt vaesen. Peter Jack-
son har sagt, at:

Vi wvidste faktisk ikke, hvad disse fyre ville gore.
Jeg ler stadig indvendig, nar jeg twenker pa en
af de forste test, hvor vi havde cirka 2000 fyre 1
forgrunden, der desperat forsegte at drebe hin-
anden; men 1 baggrunden var en halvtres stykker
kommet pa bedre tanker og vendt om for at flygte
fra slaget! Da tenkte jeg: Det er de kvikke fyre.
Det var meget uhyggeligt (Duncan, 2002, 86).

Derfor, uanset deres simple hjerner, har program-
merer varet vidne tl en uszdvanlig kompleks
social adfierd, inklusiv udvisning afsimple folelser.
Disse effekter har gjort science fiction-fortzellingen
opmearksom pa udviklingen af kunstig intelligens
i filmverdenen. I disse special effekts er vi vidne
til begyndende virtuelle, computerskabte vasener,
der har evnen til at udvikle sig og teenke. Alligevel
er det softwareteknologien — og ikke science fic-
tion-fortellingen — der ansporer publikum 6l at
overveje den saerlige science ficton-karakter ved
denne underholdningsform. Science f[iction-ka-
rakteren er indeholdt i selve teknologien, der bliver
brugt til at skabe special effects i dette spil, special
effects der samtidig ogsa er en kunstig ivsform.
Sidanne effekter markerer et radikalt vende-
punkt i de méder, hvorpa vi opfatter kunstig intel-
ligens og kunstigt liv. I en tid hvor nye teknologier
forandrer parametrene for virkelighed og identi-
tet, kaster sddanne underholdningscksperimenter
lys over et helligt monster, som antyder vores
kulturelle bekymringer. Mens vi kan forstd sa-
dannc underholdningsformer ud fra perspektivet
om Descartes’ »underets @stetike, og vi kan for-
spge at forstd de computerprogrammer, der skabte
dem, s& er det de selv samme teknologier, der har
potentialet til at lede os over i Pascals opfatielse
af det sublime og det ukendtes verden, og mere
apokalyptisk, afgrunden. Hvis filosofien begyn-
der 1 undren/underet, sa vil mulighederne i det
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kunstige liv, rent filosofisk, dbne op for sporgsmal,
der er svere at ramme, om etik, moral, bevidst-
hedens natur og sclve livet. Disse begreber alene
truer med at tippe 0s over 1 den verden af frygt og
redsel, som Pascal taler om. De fremtidige ople-
velser, som special eftects vil tilvejebringe, er kun
begrenset al’ den teknologi, der driver dem. Hvor
disse rejser vil fore os hen, kan vi kun gaette om.,
Dog — hvis det forholder sig, som Fisher udtrykker
det, at »det sande under/den sande undren er et
aspekt af det dbne sind, et sind, der befinder sig i
en lereproces« (1998, 56), sa er en ting helt sikker:
Jeg onsker at veere del af denne proces.

Litteratur

Altman, Rick (1995). The Sound of Sound: a Brief History
of the Reproducton of Sound in Movie Theaters, Ci-
neaste, 21, January.

Cotta Vaz, Mark (1996). Industrial Light and Magie. New
York: Del Rey.

Cotta Vaz, Mark (1992). A Kanight at the Zoo (Bafman
Returns). Cingfex 51, August, 22.74.

CiyberGrasp. The Iranersion Corporation. Site. Hentet 2002
fra hitp://www.immersion.com/products/ 3d/
interaction/cybergrasp.shiml

Duncan, Jody (2002). Ring Masters (Lord of the Rings: Fel-
lowstap of the Ring). Cineféx, 89, April 64-142,

Duncan, Jody (2002). Love and War (Star Wars Efnsode 1
Altack of the Clones). Cingfex, E}O,july, £0-130.

Duncan, Jody (1993). The Beauty in the Beasts [Jurasse
Park). Cingfex, 89, Angust, 42-98.

Fisher, P ilip (1998). Wonder, the Rainbow, and the Aesthetics
of Rare Experiences, Cambridge, Massachusetts: Har-
vard University Press.

Fordham, Joe (2003). Middle-Earth Strikes Back (Losd of

the Rings: The Troo Towers). Cingfex, 92, Jannary, 70-142.

Houghton, Walter E. (1942), The English Virtuoso in the
Seventeenth Century. Fournal of the Flistory of ldeas, 3,
190-219.

Immersion. Hentet 2003 {ra hitp//wwwimmersion.com

Koeppel, Dan (2003). Massive Autack. Popular Setence.
Hentet 2003 fra http/Awww.popsci.com/popsci/
science/article/0,12543,390895,00 html

Landon, Brooks (1992, The desthetics of Ambivalence:
Rethinking Science Fichion Film in the Age of Electronic
(Re)production. Westport: Greenwood Press.

Lehane, Scott. The Lord of the Rings. Film and Vides,
October, 2001, Hentet 2002 fra hitp://www. filmand
videomagazine.com

Matthews, Jayson (2000). DigiScents Acquires SenselT
Technologics. September 6, 2000, Henter 2002 fra
htip://siliconvallev.internet.com/news/article php/
453991

Mobile Assistant ® V ~ MA® V. The Xobernawt Corpora-
tion Stte. Hentet 2003 fra hitp:/ /www.xybernaut,com/
Solutions/product/may_product.htm

Ndalianis, Angela & ** (red} (2002). Stars m Our Fyos:

The Star Phenomenon in the Confemporary Era. ¥: Pracger
Publishers.

Ndalianis, Angela (2003). MNeo-Barogue Aesthetics and Con-
temporary Entertainment. MIT Press (in presy),

Old Star Gives Up the Ghost, An. The Hubble Siie. Hen-
tet d. 7. november, 2002, fra htp://hubblesite.org/
newscenter/archive/2002/25/

Poma ®. The Xpbernamd Corporation Site. Henter 2003 fra
htip://www.xybernaut.com/Solutions/product/
poma_product.hem

SensAble Fechnologies. The Sens/dble Technologies Site. Hen-
tet 2003 fra hitp://www.sensable.com

Shay, Don (1989). Dancing on the Edge of The Abyss. Cine-
Jex, 39, August. (Temanummer om The Abyss).

Shay, i)ml 1993, A Close encounter with Steven Spiel-
herg. Cingfex, 53, February, 54-72,

Shay, Don & Duncan, Jody (1993). The Making of Jurassic
Park: An Adveniwre 65 Miltion Years in the Making London:
Boutree,

Sobchack, Vivian (1987). Soeening Space: the American
Science Fiction Film, New York: Ungar.

Sony Develops Small Biped Entertainment Robot. Sony
Corporation Site. Hentet d. 19, marts, 2002, fra hitp:
/www sony.net/Sonvinfo/ News/ Press/200203/02-
O310E/

Stafford, Barbara Maria (1996). Good Looking: Lissays on
the Virtue of Images. Cambridge, Massachusetts: MET
Press.

200 Anniversary Salute to Industrial Light and Magic,
AL Cinefex, 65, March, 1996, (Temanummer om Star
Wars).

Valerie, a Domestic Android. Androwdworld Site. Hentet d.
23 marts, 2003, fra http//www.androidworld.com/
prodi9.htm

Wheel Within a Wheel, A, The Hubble Site. Hentet
d. 5. september, 2002, fra hup://hubblesite org/
newscenter/archive/2002/21 /image/a

Noter

I Angela Ndalianis forsker 1 moderne film og under-
holdningsmedier og deres historie. Fun har bidraget
til antologierne On a Stloer Platter: CD-Roms and the Pro-
mrses of a New Hrdmulogy fred. Greg Smith, NYU Press,
1999}, MetaMorpling: Visual Tian §/ormulzrm and the G ufw
fure of Quick Change {red. Vivian Sobehack, Minnesota
University Press, 2000) samt Hop on Pop: the Politics and
Pheasures of Popular Culbwres (red. Henry Jenking, Tara
McPherson, Jane Shattuc, Duke University Press,
2003, Hun er medredaktar af antologien Stars in Our
Eyes: the Star Phenomenon i the Contemporary Era (Pracger
Publishers, 2002) og hendes bog Neo-Baroque Aesthetics
aned Contemporary Enteriainment udkommer senere 1 r pa
MIT Press.

2 Se www.massivesoftware.com

3 8e www.eyberlife couk og www.idsoftware.com.,

Angela Ndalianis er leder af Programmet for Un-
derholdpingsmedier og Filmstudier pa Melbour-

nes Universitet, Australien.




