Om skenheden i den interaktive installationskunst
Af Falk Heinrich

I de seneste 4r har der varet en udbredt og stigende anerkendelse af wstetikkens betydnings-
fulde rolle i interaktive artefakter, og der er blevet foretaget mange forseg pa at inkludere
@stetik i teorier, der relaterer sig til sidanne artefakter. I den ene ende af spekeret finder vi
den lettere overfladiske og tomme brug af @stetikbegrebet, hvor @stetik og kunst betragtes
som en art af interfacepolering. Her er begreber som simpelhed, elegance og behagelighed
bredt anvendt. I den anden ende af spektret finder vi mere lovende forsog baseret pa et
sterkere teoretisk fundament. D. Norman (2004) inkluderer et @stetikbegreb i en model
med tre forskellige modaliteter inden for interfacedesign. O. Bertelsen og S. Pold (2004)
anvender kritik som ngglebegreb inden for interaktiv @stetik, og P. Wright og J. McCarthy
(2004) tilfgjer oplevelsen som et designprincip. De nevnte akademiske tilgange opbygger
og medtager @stetik som en af de principielle faktorer i en teori for interaktive artefakter.

Dette spredte felt synes at afspejle selve naturen i konceptualiseringen af @stetik som
begreb, da det er flertydigt snarere end skarpt defineret (Welsch 1997). Setligt begrebet om
skonhed beskriver et hiblgst mangesidet og omskifteligt fenomen, der ikke let overgiver sig
til regelbundne akademiske diskussioner og analyser. Derfor kan beskrivelsen af @stetik og
skonhed blive behandlet fra noget nar enhver vinkel, da der ikke kan (og heller ikke bor)
veere én stabil normativ definition af skenhed. Trods dette synes det vestlige skonhedsbegreb
at vere bundet til den visuelle kunst og dermed den visuelle sans, og ikke til lyduderyk
(fx musik), olfaktoriske og sensorimotoriske oplevelser (fx bevagelse) (Eco 2004). Dette
er maske grunden til, at vi endnu ikke har udviklet en fyldestggrende teori for performativ
skonhed, der tager den filosofiske arv vedrerende den estetiske domfeldelse alvorligt.

Historisk varierende definitioner og — mere vigtigt — holdninger til skenhed — m3 betrag-
tes som en stor faktor i formningen og opretholdelsen af kulturelle, religiose og sociale struk-
turer.' En neglebetegnelse inden for vores kulturelle periode, synes at vare performativitet
og interaktion.

Derfor vil en udforskning af interaktiv skenhed kunne vere givende pi to forskellige
mdder: Forst og fremmest vil interaktive artefakter maske bidrage til en tidssvarende for-
stdelse af et varierende skonhedsbegreb, og dernast vil en (filosofisk) beskrivelse af skanhed
kunne bidrage til en mere fyldestgorende teori for interaktive artefakter. Denne artikels mal
er derfor at opridse en rudimenter teori for det skenne og skenheden i interaktive artefakter.
Mit sigte er ikke at konstruere én samlet teori om interaktive artefakter (det har jeg forsegt
andetsteds, Heinrich 2008), men derimod at belyse aspektet omkring skenheden og det
skonne i sddanne artefakter. Det virker méske som en kunstig distinktion, da der retmeassigt
kan argumenteres for, at skenhed kun manifesteres i relation til andre aspekter, sisom funk-
tionalitet, intentionalitet og interface-design. Ikke desto mindre er det min overbevisning,
at zstetik som et filosofisk koncept skaber et specifikt observationspunkt, som kan klarlegge
ellers skjulte dele af interaktive artefakeer.
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> »Zerseher« (Art+Com)

Tre eksempler pa interaktive artefakter

Lad mig starte med kort at beskrive en rekke eldre interaktive artefakter: Art+Com’s pro-
jekt Zerseher, Kirsten Geisler’s serie ved navn Virtual Beauties og endeligt David Rokeby’s
interaktive kunstinstallation Very Nervous System (VINS). I alle mine varkbeskrivelser indgér
forskellige postulater om interaktiv skanhed. Jeg vil senere uddybe disse.

Art+Com’s projekt Zerseher fra 1992 tager udgangspunkt i den mest typiske situation for
kunst i vestlig kultur: en betragter stdr foran et maleri p& et museum. Der er en hvid vag,
en gylden klassisk ramme og et maleri, renzssancemaleren Francesco Carotos »Portrait of
a Child with a Drawing« (fra begyndelsen af det 16. drhundrede). Under installationen er
der et merkat med vearkets maler og titel. Men selve lerredet er en monitor, der fremviser
et billede af maleriet. Nar billedet betragtes, @ndres maleriet stille og roligt. Fokuspunktet
for betragterens ojne, der hvor gjnene meder maleriet, ndrer tilsyneladende maleriet.
Konturerne af den afbillede dreng og hans tegning, opleses langsomc til irregulere farve-
menstre. Dermed bliver betragterens blik aktivt involveret i langsomt at omdanne renes-
sancemaleriet til et modernistisk, abstrake maleri. Et kamera opfanger gjets bevagelser og
computeren udregner blikkets mgdepunkt med billedet og transformerer pixel-verdierne
for det pigzldende skeermomrade. Ufrivilligt er kunstbeskueren blevet en aktiv agent i
Art+Com’s interaktive installation (Figur 1).

Dette renzssancemaleris skonhed?, udtrykt via en naturalistisk fremstilling af en smi-
lende dreng og hans gledesfulde stregtegning, bliver langsomt men uundggeligt transfor-
meret til et maleri, der er bestemt af paradigmet for den modernistiske skenhed (hvis der
overhovedet kan tales om en sidan): den sanselige energi og rytme af abstrakte former og
farver. Men er der ikke ligeledes en anden form for skenhed p4 spil: en skenhed, der er rela-
teret til de virtuelle og interaktive betingelser for Art+Com’s interaktive kunstverk? Og hvis
dette er tilfeldet, hvordan kan denne form for skenhed s konceptualiseres?

Virtual Beauties er en serie af interaktive installationer, skabt af Kirsten Geisler.
Hovedmotivet i serien er ansigtet af en skaldet ung kvinde, bygget og animeret med et 3D
computerprogram. Dette motiv er vist i forskellige opsztninger og formater, projekteret og
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fremvist af skeerme kombineret med forskel-
lige interaktionsmuligheder med billederne.
Det virtuelle kvindehoved folger matemati-
ske regler for perfekt symmetri og propor-
tioner, hvilket giver ansigtet en overnaturlig
og urerlig skenhed. Ansigtet er pletfrit, uden
rynker eller skygger. 3D simulationens over-

drivelse papeger meget bevidst et dukkelig-
nende skenhedsideal, som er skabt af den
moderne reklame- og skenhedsindustrier.

De digitale virtualiseringsteknologier gor det
muligt at syntetisere den menneskelige krop
til en nasten gennemsigtig, transcendent skenhed. Denne form for skenhed overskrider
det personlige og bliver til selve ideen om kvindelig skenhed’. Ydermere eksperimenterer
alle billeder i varkserien Virtual Beauties med forskellige former for interaktion mellem den
udstillede skenhed og beskueren. I det folgende vil jeg fokusere p& varket Dream of Beauty
2.2 Touch Me (1999).

Verket bestir af en lille beroringsfolsom skeerm med en metalramme. Betragteren kan
derved »bergre« kvindes ansigt, for derigennem at fi hende til at graede, le eller rynke panden
— berering af hendes leber kan udlgse et kys. Den interaktive funktion i Geislers kunstverk
@ndrer, forsterker og — mest af alt — problematiserer vores kulturelt determinerede forvent-
ning til skenhed. Men @ndrer den blotte mulighed for at interagere med et virtuelt foto
vores opfattelse af skenhed? P4 spil er ikke blot interaktionen med en reprasentation af en
smuk kvindelig figur, men ogsa skenheden i interaktionen. Geislers kunstverk tematiserer
dobbeltheden i vores skenhedsbegreb.

I 1980’erne programmerede den canadiske kunstner David Rokeby et interaktivt system
ved navn Very Nervous System (VNS). Dette verk skaber et interaktive kunstrum, hvori den
enkelte deltagers kropslige bevagelser spores af et videokamera. Videobillederne beskrives
vha. digitale data, som af computerprogrammet bruges til at generere lydlige udtryk — i
nogle tilfelde i form af melodiske kompositioner, i andre tilfzlde som lydmanipulationer.
Der er ingen markbar tidslig forskydning mellem kropslig bevagelse og lydgenereringen.
Resultatet er, at deltageren oplever en direkte korrelation mellem udvalgte kropslige beve-
gelser og bestemte lyde og feler dermed at vedkommende aktivt »danser« (med) lydbilledet
og musiktemaet. Men lyden synes ogsd at »danse« (med) deltageren, hvilket udleser ikke-
intenderede bevaegelser. Denne paradoksale felelse af at danse lyden og samtidigt at blive
danset med forsterkes yderligere af det faktum, at responsen fra computersystemet ikke er
baseret p& kontrol. I stedet skaber det algoritmiske system smd skift og variationer, der er
sma nok til at skabe folelsen af korrelation mellem bevagelse og lyd, og store nok til ogsé at
skabe reaktioner p& den udleste lyd og musik. VNS er snarere en dialogisk maskine end et
lydgenererende instrument.

Efter de forste par minutters test af systemets funktionalitet, forsager deltagerne at
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skabe interessante lydlandskaber ved at eksperimentere med forskellige bevagelsesmeonstre,

mens de konstant evaluerer ssmmenhzngen mellem deres egne bevagelser og den akustiske
effekt. Skenhed synes at blive en evalueringsmetode i denne interaktive proces. Men VNS
etablerer tilsyneladende ogsd et andet niveau af skenhed: Rokebys mal er at eliminere det
kontrolbaserede interface gennem skabelsen af et gnidningsfrit rum for interaktion, hvilket
etablerer et nermest holistisk, smukt fellesskab mellem deltageren og vedkommendes aku-
stiske omgivelser (Rokeby 1997). Skenhed bliver nu en oplevelse af »flow«, som beskrevet af
Csikszentmihalyi (1990). Begrebet »flow« betegner en oplevelsesmodus, hvor ens aktioner

og handlinger synes at vere i umiddelbart og ukompliceret samspil og harmoni med ens

refleksive bevidsthed.
Tese

Mine eksempler arbejder med forskellige former og grader af interaktion. Zerseher og Virtual
Beauties betjener sig af mere statiske, ja nzrmest kontemplative former for interaktion,
hvorimod VNS fordrer storre energiske bevegelse i rummet. Rokeby synes at arbejde med
de mest elementare former for interaktion: ren kropslig og sanselig interaktion s3 at sige,
tilsyneladende uden at give mulighed for refleksion og fortolkning af verket (og dets inter-
aktionsmodus). Geislers installation derimod fremtvinger nazrmest et refleksivt niveau, idet
den distancerede kvindelige skonhed bliver udsat for betragterens konkrete (og simulerede)
taktilitet. Skonhed bliver til et tema for interaktionen. Art+Com’s verk tematiserer kunst-
betragterens blik ved at transformere det til et transformationsvarktej. Uanset om Carotos
maleri fremviser skonhed eller, af den enkelte betragter, bliver demt som varende skont
eller ¢j, s bliver den @stetiske dom (iagttagelsen) sat i relation til billedkunstens skiftende
udtryksmuligheder. I blikket ligger transformationen og domsfzldelsen: spergsmalet om jeg
kan lide, det jeg ser, bliver til interaktionen. Spergsmélet om det skenne bliver knyttet il
interaktionen.

P4 basis af disse indledende observationer vil jeg prove at vise, hvordan det skonne i inter-
aktive artefakter kan forstés for det forste som en kode, og dernast som en »fornemmelse« af
refleksiv transcendens. Det skenne i forste forstdelse bestar af den deltagendes umiddelbare
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>»Very Nervous System« (VNS)

bedemmelse af det digitale systems output. Denne bedsmmelse praedeterminerer deltage-
rens naste interaktion/handling og bliver basis for performativitet. I den anden forstdelse ses
det skenne som resultatet af samspillet mellem folelsen af »flow« og ideen omkring det inter-
aktive artefakts inh@rente potentialitet. Min artikel uddyber disse to niveauer for interaktiv
skonhed ved at stille folgende sporgsmal: Hvordan konstruerer de omtalte artefakeer disse
aspekeer for skonhed og kan disse aspekter konceptualiseres og sikres gennem den filosofiske
astetiks begreber om det skenne?

Men ligesom interaktive artefakter er resultatet af interdisciplinare processer, vil min
tilgang ogsd inkludere viden fra andre forskningsfelter og -diskurser (fx socialvidenskaber og

neurozstetik), som jeg haber vil indg i et frugtbart samspil med @stetisk teori.
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Interaktive artefakter som kommunikationssystemer

For jeg uddyber de teoretiske overvejelser, der her er inddraget, mé jeg kort klarggre hvad
jeg mener med »interaktiv« og »interaktion«. Min forskning udspringer af den antagelse, at
ethvert interaktivt artefakt bestdr af forholdet mellem deltagerens handlinger og det algo-
ritmebaserede systems sensoriske output. Et interaktivt artefake er ikke lengere et unike
udtryk for en individuel kunstners eller designers vision, men et kommunikationssystem,
der udggres af den individuelle deltagers handlinger og reaktioner og det digitale systems
iagttagelige output. Hvert interaktivt kunstvark gestalter og initierer et artificielt kommu-
nikationssystem, som pd den ene side efterligner autopoietiske (selvgenererende) interakti-
onssystemer* (Luhmann 1984), men pa den anden side ogsé er strukturelt og tematisk pre-
defineret (Heinrich 2008). Dermed konstituerer hvert kommunikationssystem en artificiel
kommunikativ virkelighed, der determinerer, hvem der interagerer om hvad og pa hvilken
mdde. Det artificielle kommunikationssystems strukturelle komponenter er selve det mate-
riale, som kunstneren former. P4 grund af artificialiteten, der ofte er tema for interaktive
kunstverker, kan det interaktive vark nu ogsd opfattes som et objekt. Min konceptuali-
sering leegger an til en dobbeltrolle for deltageren. Han/hun er en integreret agent i den
igangverende kommunikation, kropsligt handlende og reagerende, i et forsag pé at opret-
holde kommunikationen. Men samtidig er deltageren ogs3 tilskuer, der ikke bare iagttager
og bedemmer det interaktive systems output, men ogsé forholdet mellem systemets output
og deltagerens egne kommunikative handlinger — andetsteds har jeg beskrevet dette som en
anden ordens observation gennem handling (Heinrich 2008). Interaktivitet i kunsten er
bide performativ handling og objekt for refleksion.

Art+Com’s Zerseher er et godt eksempel pd dette. Den kontemplative forventning hos
tilskueren bliver midlet bag selve interaktionen. Tilskuerens gjne og blik bliver organ for
interaktionen. Maleriet svarer ved at transformere sig selv. Tilskueren kan ikke afggre hvilken
form for transformation, der finder sted, kun hvor den ggr det. Deltageren er pd samme tid
involveret i et interaktionssystem og i objekeggrelsen af interaktionen med det transforme-
rende maleri (ikke bare maleriet). Blikket, der sigter efter at suspendere transformationen for
at sikre sig basis for associationer og fortolkninger, gor maleriet ustabilt. Det kalder pd en
fagttaget interaktion.

Det fascinerende element i Dream of Beauty 2.2 er ikke den efterhdnden velkendte inter-
aktion med et touch screen, men det faktum at den bereringsfolsomme skermteknologi,
kombineret med et smuke kvindeligt ansigt, fremhaver forventningen om intim kontake
med kvindens hud. Ville det ikke vare fantastisk at rere sidan en perfeke, overnaturlig skon-
hed? Fokus ligger pa den sanselige kvalitet i de opbyggede forventninger og den efterfolgende
skuffelse. Den afbillede skenhed reagerer, den virtuelle skonhed engagerer sig i simpel gestisk
interaktion — interaktionssystemet er i funktion. Men kvindens gestik er bevidst automatisk,
programmeret og derfor uden virkeligt nerver. Det er tomme symboler, eftersom ansigtet
og dets gestik er skabt ud fra matematiske funktioner. Sammenstedet mellem sanselige for-

ventninger og den krops- og falelseslase respons skaber en anden ordens observation.
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Rokeby derimod arbejder med ideen om en umiddelbar, nermest magisk interaktion.
En sensomotorisk orienteret og flydende interaktion skal overvinde deltagernes viden om
kunstinstallationens artificialitet. Paradoksalt nok er viden om varkets kunstighed en forud-
sztning for deltagerens interaktive engagement.

Min pointe er, at interaktive artefakter er baseret pi et paradoks. P4 den ene side er
de tydeligt kunstige systemer og erkendes som verende dette af deltagerne. Men pa den
anden side forsager disse artefakter at efterligne selvgenererende interaktionsprocesser, ved
at trekke deltagerne ind i en kommunikationsproces, hvor de bliver nedt til at parkere deres
viden om situationens kunstighed. Forskellige artefakter skaber dette paradoks pd meget
forskellige mader.

Interaktiv skenhed som sanselig kode

Ifolge dette argument m4 en udforskning af interaktiv skonhed tage udgangspunke i forhol-
det mellem deltageren og det interaktive system. Men pracist hvilket aspekt af dette forhold
er interessant i denne henseende? Lige siden antikken har skenhedsbegrebet haft to mod-
poler. En pol har fokuseret pa erkendelsen af transcedentale idéer (Platon). Her konvergerer
skonhed med sandhed og godhed. Den anden pol har lagt veegt pd det kropslige fundament
for skenhed som sanseligt appellerende. For neurozstetikken (og neurovidenskaben) er dette
ikke lengere et sporgsmal: Kilden til skonhedsoplevelsen som en folelsesmassig sansning er
at spge inde i kroppen og i hjernen (f.eks. Zeki, Elbs).

Alexander Baumgarten — den moderne stetiks grundlegger — definerer den sanselige
perception af skenhed som verende en erkendelsesform. Menneskets perception af smukt
udforte artefakter (sdsom grafiske og dermed logisk velstrukturerede og proportionerede tek-
ster og figurer) bidrager i hej grad til menneskelig erkendelse. Der er et direkte og potent
forhold mellem perceptionen af smukke representationer og erkendelsen (Baumgarten
1988:§1,14). I kelvandet pd fenomenologien, har Baumgartens fokus p @stetik som sanse-
lig erkendelsesform oplevet fornyet opmarksomhed.®

En fenomenologisk gentolkning af Baumgartens koncept synes at passe fint overens
med forskningsresultaterne inden for neuroastetikken, der udforsker sammenhengen mel-
lem subjektive sansninger af skonhed og specifikke neurale aktiviteter. Skont neurozstetisk
forskning hovedsagligt har varet foretaget inden for billedkunsten (der modsat den inter-
aktive kunst, forudsatter et skel mellem artefakt og beskuer), er neurowstetikkens resulta-
ter alligevel brugbare for min undersggelse. Som beskrevet i artiklen »Neural Correlates of
Beauty« har Zeki og Kawabata (2004) udfert et eksperiment rettet mod at identificere de
neurale omrider, der aktiveres af folelsen af hhv. skenhed og grimhed. De fandt dog ikke
separate neurale omrider for disse forskellige folelser — tveertimod viste det sig, at bedem-
melsen af et maleri som grimt eller skent aktiverer pracist de samme omrider i hjernen.
Perceptionen af skenhed og grimhed kan ses som varende afgjort af en slags on/off knap,
som pdvirker aktivitetsniveauet i disse neurale omrider. Disse neurale centre er ogsd »aktive
som folge af perceptionen af belonnende stimuli« (Zeki og Kawabata 2004). Disse resultater
synes at understotte antagelsen om, at forskellen pa grim og sken udger en strukturel kode,
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der gor det muligt for at os at bedsmme aspekter af vores omgivelser som enten positive
eller negative. Dette er i overensstemmelse med Normans (2004) antagelse om, at det visce-
rale® niveau i perceptionen af design-artefakter behandler basale distinktioner sisom lyst
og merkt, hirdt og bledt, surt og sedt etc. Disse distinktioner er (eller har tidligere varet)
essentielle for individets overlevelse. Oplevelsen af skonhed og grimhed som en umiddelbar
bedemmelse kan tolkes som en emotionel kode, der muligger og sikrer emotionelt videre
interaktioner. Set fra dette perspektiv kommer det ikke som en overraskelse, at Zeki og
Kawabats opdagelser involverer motor cortex: »Much the same pattern, though in reverse
order, is characteristic for the motor cortex, where stimuli judged to be ugly produced the
greatest activity and beauty the least« (Zeki and Kawabata 2004). Disse resultater giver belaeg
for antagelsen om, at processerne, der er involveret i tilgangen til interaktive artefakeer, er
direkte knyttet til distinktionen mellem skon/grim. Den estetiske bedemmelse er mere end
blot et incitament for yderligere handling fra den deltagende, og tjener enten til at revurdere
eller forsterke tidligere beslutninger.

Allerede for nasten 30 4r siden identificerede psykologen Daniel Berlyne estetisk nydelse
og vemmelse som hhv. foregelse eller nedsettelse i opvakthed (arousal) (Berlyne 1971).
Perceptionen af det grimme korrelerer med oget drvigenhed og trangen til at ndre situatio-
nen, imens en evt. efterfolgende nedsattelse af opvakthed (nér faren er drevet over) synes at
udlgse en folelse af skonhed. Det er en rimelig antagelse, at udsvinget mellem det foregede
og nedsatte niveau af opvakthed former basis for den perceptuelle dramaturgi i interaktive
artefakter. P4 dette niveau lader deltagerens handlinger til at vare styret af automatiske, psy-
kofysiske reaktioner, der er en slags biologisk styringsredskab for opnéelsen af en gnskelig og
sikker tilstand. Deltagerne opfatter deres egne handlinger som koherente i forhold til dette
forestillede stadie. Bade Zeki/Kawabata og Berlynes opdagelser har en vis samklang med
Adorno, der skriver, at skenhed kun kan opfattes gennem dens modpart, grimhed (Adorno
1973). Whitehead (1933), der udbyggede procesfilosofien, udmeldte, at skenhed baseret p&
harmoniske relationer mellem forskellige elementer var »tamt« og skenheden snarere skulle
findes i et indbyrdes forhold mellem uorden og harmoni. Dette understotter synspunkeet
om, at falelsen af skenhed og grimhed konstituerer en basal funktionel kode for deltagernes
beslutningstagen i interaktive artefakeer (og selvfolgelig ved andre situationer).

Deltagerne i VNS reagerer gjeblikkeligt pa lyd (ligeledes gor det digitale system pa beve-
gelse). Men forskellen pd den menneskelige deltager og den digitale maskine er, at sidst-
nazvnte er styret af matematiske regler, hvorimod deltagerens beslutning er baseret pa en
umiddelbar folelse af skenhed/grimhed. Rokebys system er i denne henseende eksemplarisk.
Ved simultaniteten mellem fysiske bevagelser og ojeblikkeligt genererede lyde, sager Rokeby
at snyde den langsommere bevidsthed og skabe et trance-lignende, flydende rum af lydlige
og motoriske oplevelser, der opleser grensen mellem deltagerens opfattelse af sig selv og
rummet. Beslutningsprocessen sker meget hurtigt og baseres derfor pd en stabil og palidelig
binar estetisk kode. Deltagerens fortlobende eksperimenteren med lyd-genererende positio-
ner og fagter synes at folge Berlynes oscillerende dramaturgi. P4 dette niveau kan bevidsthe-
den kun retrospektivt observere interaktionerne mellem deltagers aktioner og computersy-
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stemets output som en oplevelse af »flow«. Brud i oplevelsen af flow skyldes ikke folelsen af
grimhed, men snarere en uventet inkongruens mellem deltagernes handlinger og systemets
output (fx ved manglende eller vildledende feedback fra det digitale system).

Ogs& Dreams of Beauty 2.2 Touch Me engagerer deltageren pa det viscerale, affek-
tive niveau. Den antropologiske forklaring pd diverse skenhedsopfattelser er forbundet
med arternes overlevelse. I oldtiden oplevedes de kvinder som smukke, der var i stand til
at fode og kraftige nok til at give nering til deres atkom. I dag er situationen vendt pd
hovedet. Fedme er blevet et stort sundhedsproblem og betragtes generelt ikke som sensu-
elt i moderne vestlig kultur. Massemedierne forherliger et nasten virtuelt skenhedsideal.
Plastikoperationer intenderer den perfekte balance i proportioner pd basis af et matematisk
gennemsnit af eksisterende skenhedsidoler. Ansigtet i Dreams of Beauty er reduceret til de
mest rene trek. Denne virtuelle negenhed og jomfruelighed pirrer en affektiv kraft. Det er
naturligt, at vi gerne vil rere ved sidant et smukt ansigt. Hansen (2006) skriver om Geislers
arbejde, at » (...) the confrontation of DFI (digital facial image) results in a transfer of affek-
tive power from the image o the body (...) affectivity becomes the very medium of interface
with the image.« Verkets interaktivitet synes at oge affekten ved at tilbyde muligheden for
et intimt forhold til den virtuelle, jomfruelige skanhed. Hvordan reagerer hun, hvis jeg
kartegner hendes kinder eller rgrer hendes nase? Vil hun vise sin irritation med en grim og
frastedende gestik, eller vil hun spille forforelsens spil og smile smukt? Varket leger med den
sanselige kodning sken/grim. Selve udformningen af det virtuelle ansigt indeholder allerede
det grimme og det skenne. P4 den ene side har vi at gore med den perfekte skonhed og pa
den anden side med en urerlig, mekanisk og frastedende grimhed. Om man ser det ene eller
det andet kan skifte fra det ene gjeblik til det andet — forholdet mellem ansigtets grimhed og
skonhed er demt til at veere ustabilt og derfor dynamisk. Beskueren kan kun habe p4 at finde
et svar igennem interaktionen med hende.

I kontrast hertil giver Arc+Com’s Zerseher ikke beskueren samme frivillige valg i forhold
til interaktionen: at se betyder her — i dette tilfeelde — at interagere. Dette bibringer en ekspo-
nering af beskuerens folelsesmessige reaktion — precist fordi der ikke er noget stabilt maleri.
Dermed forhindres (eller i hvert fald besvarliggeres) muligheden for at fortolke selve billedet
— en ellers essentiel del af nydelsen ved kunst — da billedet konstant forhindrer beskueren at
fortolke indhold og udtryk. Beskueren reagerer ikke lengere kun pd maleriet, men ogs pd
selve interaktionsprocessen. Han/hun kan reagere med vrede, da en kontemplativ betragten
bliver umuliggjort. Eller han/hun kan nyde det uundgielige flow af transformationer, alt
imens vedkommende bedsmmer de nye billedtransformationer. Bliver maleriet skent eller
grimt? Er maleriet nu skennere end lige for, eller er det blevet grimmere Koden sken/grim
konvergerer med tidens kode for/efter. Beskueren kan fortsztte med at eksperimentere med
transformation og modulation og konstant skabe nye variationer, men der er pd intet tids-
punkt mulighed for at lene sig tilbage og refleksivt fordybe sig i veerket. Dette kan kun ske
retrospektivt og er dermed bundet til den perceptuelle oplevelse af den ustandselige interak-

tion og transformation af billedet.
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Interaktiv skonhed som refleksiv bedommelse

Immanuel Kant tager i lighed med Baumgarten sit afszt i den sanselige perception, men
han reducerer ikke skonhed til blot at vare en tilfredsstillende folelse. Den blotte folelse
definerer han som behagelig, men ikke smuk. Skenhed sigter, ifelge ham, efter erkendelsen
og involverer derfor refleksivitet snarere end instinktive reaktioner (Kant 1979:§8,44). 1
Kants skrifter er det skonne et frit spil mellem refleksion (Erkenntniskrifte) og fantasi. Det
er derfor, at en ophgejet folelse af glede ligger i forlengelse af den astetiske dom, hvorimod
folelsen af sanselig behagelighed altid vil g& forud for enhver betegnelse og refleksion. Denne
distinktion er yderst vigtig for Kants filosofi om den @stetiske dom, fordi han ensker at haeve
skonhed over domenet for den basale sanselighed til et trancedentalt niveau, der krever
frigorelse og eftertenksomhed. Grundlaget for den astetiske dom er folelsens kommunikér-
barhed (Kant 1979:§9), der synes at forudsette en refleksiv distance. Filosoffen Schaeffer
beskriver dette som de »universale folelsers autonomi« (Schaeffer 2002, 5.29). Med andre
ord stammer nydelsen af skenhed, for Kant, fra en anden ordens iagttagelse, der »frigor«
beskueren fra objektet ved at opbygge et rum for beskuerens refleksion over han/hendes egne
iagttagelser - uden at objektet derfor kommer ude af syne. Skgnhed som anden ordens iagt-
tagelser og disse iagttagelsers genindskrivning i forste ordens iagttagelse (den umiddelbare
perception af objektet) skaber et frirum af oscillerende refleksioner.

Den vigtige pointe for mit argument er, at Kant opererer med to forskellige betegnelser
(og niveauer) for skonhed — det behagelige og det skenne. Det behagelige korrelerer med
min beskrivelse af skonhed som en umiddelbar sanselig perception, der konstituerer den
a@stetiske binzre kode for sken/grim. Men kan det andet niveau — Kants refleksive begreb om
den rene skenhed, anvendes i mit forskningsfelt? Kants begreb er ulgseligt forbundet med
en grundleggede adskillelse mellem det perciperede objekt (her kunstverket) og tilskueren.
Direkee interaktion vil helt sikkert forurene den rene kontemplative skenhed med enten
sanselig nydelse eller formalsrettet adfeerd. Dermed synes Kants koncept for skenhed, ved
forste ojekast, at vare alt for idealistisk til givtige at kunne appliceres pa interaktive artefakter.
Skenhed, som forngjelsen af fri fantasifuld leg for legens skyld, synes ikke at vere mere end
en analytisk idé, der ignorerer det faktum, at enhver oplevelse og ethvert artefakt er sam-
menvavet med en fysiologisk, individuel og social virkelighed.”

Ulig Kant vil jeg gerne understrege, at det er precist den (kunst-)perciperendes hic er
nunc, dens fysiologiske og sociale indskrivning i verden og dens artefakter, som er en forud-
setning for fantasiens autonome leg. Et skont artefakts finalitet, altsd dets evne til at skabe
et tilsyneladende uendeligt antal fantasifulde refleksioner,® er baseret pd det paradoks, at
beskuerens virkelighed gir hind i hind med artefaktets perceptuelle konkrethed, og at denne
konkrethed samtidig er kommunikeret og rammesat. I tilfzldet med interaktive artefakter
opfatter deltagerne ganske vist deres handlinger og det digitale systems output som meget
virkelige, men de mindes pd samme tid konstant om, at deres oplevelser er del af en kunstne-
risk konstruktion. Interferenser mellem deltagerens sensorimotoriske tilstedevarelse og ved-
kommendes bevidsthed om situationens konstruktion skaber platformen for anden ordens
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iagttagelse: en selvrefleksiv observation af egne interaktioner med et algoritmisk system. Men
siden vi har at gore med et interaktivt system, der forudsetter yderligere handlinger, bliver
disse anden ordens iagttagelser ikke til andet end en potentialitet, altsd det rum af handlemu-
ligheder, et interaktivt installationssystem anticiperer. Skenhed som smagsdom i interaktive
situationer kan derfor beskrives som oplevelsen af potentialet, der udspringer fra indbyrdes
og kohzrente forhold mellem eksterne stimuli (det digitale systems output) og deltagerens
egne handlinger. Eller med andre ord: folelsen af (interaktiv) skonhed opstir gennem sam-
menhengen mellem en forstdelse af det interaktive systems funktionalitet, og den sanselige
oplevelse af »flow« i deltagernes igangvarende interaktioner. Denne potentialitet genind-
skrives dog i den visceral-astetiske proces i form af mere konkrete forventninger til mulige’
interaktioner.

P4 grund af det meget stramme feedback loop i VNS, opleves eksterne lyde som delta-
gerens fysiske bevagelsers indhold. Som nevnt tdligere, bliver spillerens bevidsthed forsagt
snydt og fremstdr som overfledig i den interaktive proces. Min egen erfaring med Rokeby’s
VNS er imidlertid, at »automatiseringen« af interaktionen (deltageren danser lyden og lyden
danser deltageren) giver mulighed for et emergent iagttagelsesperspeketiv. Til tider foles det,
som om man fjernes fra den kropslige interaktionsproces, hvilket resulterer i en art splittet
bevidsthed. En del af mig sanser lydene og mine egne bevegelser i rum og tid, mens en
anden del af mig ser pd udefra, hvilket skaber en folelse, eller mere pracist, en fornemmelse
af kunstinstallationens inhzrente potentialitet. Potentielle men predeterminerede inter-
aktioner er et funktionelt og strukturelt trek ved alle interaktive installationer, hvorimod
potentialitet opleves som et trancedentalt fenomen, der synes netop at overkomme de rigide
begransninger i systemets funktionalitet.

Art+Com’s Zerseher virker tilsyneladende pa en lignende made. Beskueren gives pd intet
tidspunkt muligheden for at stoppe interaktionen eller styre det digitale systems output:
at se, betyder at interagere. Men en separation mellem bevidst refleksion og visuel percep-
tion er tilsyneladende meget vanskelig (her er Zerseher meget forskelligt fra VIVS). Man kan
naturligvis kigge uden egentligt at se, imens man tenker pd noget andet, men i den inter-
aktive kunstinstallations kontekst vil dette vere sjeldent. Zerseher giver pd intet tidspunke
beskueren mulighed for kontemplation. Der er ingen akkumulativ perception af et stabilt
udtryk, der vil kunne syntetiseres i en samlet tolkning, kun oplevelser og perceptioner af et
evigt foranderligt billede. Blikket bliver til et redskab, en tryllestav, der involverer beskueren
i kunstveerkets komposition, men som alligevel ikke giver vedkommende mulighed for at
overveje og styre den kompositoriske akt og dens resultater. »Altid allerede« udferte billed-
forandringer negerer kontemplationen, men skaber som folge deraf en fornemmelse af ren
og abstrakt potentialitet (som ikke kan genindskrives i interaktionen!).

Oplevelsen af det skenne som potentialitet i Dream of Beauties 2.2 er ikke ligesa kryptisk
som VNS og Zerseher, fordi interaktionsdesignet i Geislers installation hverken komprimerer
tiden eller snyder vores bevidsthed eller vores intentionelle aktioner — den giver os tveertimod
en masse tid til at reflektere, mellem interaktionerne. Motivationen er derfor ikke kun en
voyeuristisk, sanselig og erotisk nysgerrighed. Den virtuelle kvindes langsomme og forsin-
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kede reaktioner giver tid til et spil mellem refleksion og imagination: »Foles« korrespondan-
cen mellem den virtuelle figurs reaktioner og de forestillinger, deltagerne har om virtuel og
overnaturlig skenhed rigtig? Hvordan kunne fremtidens interaktion med skenne robotter se
ud? Interaktionens potentialitet peger her udover selve varket. Skont disse mulige refleksio-
ner synes meget rationelle, er de dog altid akkompagneret af deltagerens umiddelbare mave-
fornemmelse. Den anden ordens iagttagelse fores tilbage til den konkrete interaktionsproces.

Konklusion

Igennem denne artikel har jeg forsegt at opridse grundtrekkene af en teori for interaktiv
skonhed. Jeg beskrev to forskellige aspekter ved skenhed og interaktion. Det forste aspekt
relaterer sig til deltagerens umiddelbare fysiologiske, men ikke desto mindre sociale, bedem-
melse af det digitale systems stetiske output. P4 dette niveau konstituerer skonhed og
grimhed en biner kode, der binder bedemmelse til handling. Det andet aspeke af inter-
aktiv skenhed bestdr af fortlebende »fornemmelser« for det interaktive verks potentialitet.
Koherensen og inkohzrensen mellem systemets output, deltagerens subjektive perception
og proprioception'? affeder et spil mellem refleksion og imagination. Dette spil konstituerer
hvert artefakts potentialitet, som igen danner baggrund for konkrete mulige interaktioner.

Skenhed i interaktiv kunst er stadig (eller igen) en domsfeldelse, hvis formal er at kreere
potentialitet som varende en platform for konkrete interaktionsmuligheder. Hos interaktive
artefakeer forer den stetiske dom, det frie spil mellem fantasi og refleksion, tilbage til den
konkrete interaktion, der bliver understottet af koden skon/grim.

Derfor er interaktiv skonhed, ulig kantiansk skenhed, ikke frigjort fra begrensninger.
Interaktive installationer er artificielle kommunikationssystemer. Denne specifikke sociale
indramning er sine qua non for skenhed som psykofysisk kode og emergent autotranscen-
dent fenomen. Kun samspillet mellem disse to niveauer kan tilnermelsesvis forklare den
interaktive kunsts skenhedsbegreb, da den hverken falder i den neurovidenskabelige felde,
hvor skenhed er blevet reduceret til en simpel operationel kode, eller tilskriver skenheden en
udelukkende transcendent oprindelse eller et transcendent mal.
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Noter

1 Se Umberto Ecos bog On Beauty — A History of Western Idea (2004)

2 Renassancekunstens skenhedsbegreb indbefatter ikke kun en naturtro gengivelse af
virkelighed, men er i hej grad ogsd baseret pd formelle trek sdsom kompositorisk og
matematisk harmoni.

3 Vearket kan fortolkes som en kritik af det uopniedelige og upersonlige skenhedsideal i
en tidsalder, hvor digitale teknologier og massemedier fremviser tusinder og millioner
smukke unge kvinders magelase nggenhed.

4 Interaktionssystemer i systemteoretisk forstand er kommunikationssystemer, der kon-
stituerer og opretholder sig selv, nar to personer befinder sig i samme rum p4 samme tid.
De opherer forst, nér en person forlader situationen.

5 Fx treekker filosoffen Shusterman i sine tekster om somazstetik i hoj grad p&d Baumgar-
tens grundtanker, og fremhaver sanselig perception som et vigtigt aspeke for en teori
og praksis for »creative self-fashioning« (Shusterman, 1999). Filosoffen Welsch bruger
Baumgarten til fremhavelsen af @stetik som en menneskelig egenskab, der ikke er be-
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grenset til eksklusivt at tilhgre de skonne kunstarter (Welsch 1997).

6 Normans brug af begrebet »visceral« betegner et meget dybt liggende fysisk-biologisk
reaktions- og handlingsniveau (det instinktive og automatiserede).

7 Og han er smertelig vidende om dette. For at kunne ophgje den rene skonhed til en
transcendental dom m4 han postulere et kunstneriske geni, der er i stand til at kreere
artefakter, som ikke indeholder intentionalitet.

8 Cassirer beskriver @stetisk oplevelse som »pregnant with infinite possibilities which re-
main unrealised in ordinary sense experiences« (Cassirer 1992).

9 For forskellen mellem potentialitet og det konkret mulige, se Gille Deleuzes Difference
and Repetition (1994) eller Brian Massumi Parables for the Virtual (2002).

10 Proprioception er den sans, der registrerer de spatiale og muskulere forhold mellem
kroppens lemmer

Falk Heinrich (f. 1963): ph.d., er lektor ved Aalborg Universitet, hvor han underviser og
forsker i kunst og teknologi. Han er med til at opbygge AAU’s kunstuddannelse »Art and
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