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DROMME OG VISUELLE MEDIER

Torben Kragh Grodal

Artiklen analyserer de midler, hvormed drgmme og subjektive til-
stande simuleres i visuelle medier. Teorier som ser en steerk forbindel-
se mellem drgmmetilstande og visuel fiktion i al almindelighed kriti-
seres indledningsvis. Derefter giver artiklen en kort beskrivelse af
kognitive teorier om drpmme, og pdpeger, hvorledes drommetilstande
kun er en scerlig variant af en mere omfattende gruppe af subjektive
tilstande. Artiklen analyserer endvidere, hvorledes subjektive tilstande
simuleres i visuel fiktion, ved forvreengning af normal perception,

ved pd markant vis at fremstille netveerk af associationer, ved at
fragmentere mulighederne for at konstruere entydig tid og rum, ved
at haemme muligheden af at udagere stimuli og ved at blokere »higher
level control« forbundet med faenomener som vilje og intention.

Artiklen diskuterer den affektive virkning af de hindringer, der lgges
for den kognitive bearbejdning af det medieformidlede drgmmeinput.

Nogle af pointerne illustreres ved en analyse af en drgmmesekvens
fra Ingmar Begmans film Ved vejs ende.

Nasten lige s8 l&nge som de visuelle medier har eksisteret, har man sam-
menlignet produkterne i de levende visuelle medier, dvs. film, tv og video,
med drgmme. I &rtier er Hollywood f.eks. blevet kaldt en drgmmefabrik.
Sammenligningen mellem medieprodukter og drgmme er dog mest n&rlig-
gende, hvis medierne er barere af fiktive udsagn. Der er sikkert ikke s&
mange, der finder det narliggende at sammenligne TV-avisen med en drgm.
I filmteori har drgm som forklaringsramme for forstdelse af fiktionsop-
levelsen szrligt fiet nzering fra fire Freud-og-Lacan-inspirerede artikler
af psykosemiotikeren Christian Metz, der under titlen Le Signifiant Imagi-
naire blev udgivet samlet i 1977. Fra midten af 1970’erne til midten af 1980’
erne var denne bog det centrale udgangspunkt for en stor del af den filmte-
oretiske forskning og for store dele af den humanistiske medieforskning.
I Danmark har Bent Fausing i Drgmmebilleder modstillet sprog og billeder
og har pd romantisk vis set denne modstilling som del af modstillingen
mellem fornuft og fglelse, virkelighed og drgm, mand og kvinde osv.

Atse entet sammenhang mellem medieoplevelse og drgmmeoplevelse
er imidlertid pa det seneste blevet kritiseret voldsomt, szrligt af den kogni-
tivt orienterede filmforsker No€l Carroll. I Carroll’s bog Mystifying Movies
rettes en sgnderlemmende kritik mod Metz’s og andre filmforskeres psyko-
analytiske karakteriseringer af filmf&nomener.
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Hovedsynspunktet hos filmforskere som Metz, J.-L. Baudry med flere,
bestér i at finde ligheder mellem drgmmesituationen og den mide, hvorp4
visuelle medier modtages. Metz og Baudry hafter sig iszr ved det forhold
at man, ndr man ser film, er motorisk blokeret ligesom i drgmmesituationen.
Film far derfor en steerk intensitet: dels modtager filmmodtageren, modsat
den drgmmende, billeder, der voldsomt pdvirker fjernsanserne, syn og
hgrelse, dels blokeres, som i drgmme-situationen, en motorisk udagering
af pévirkningen. Serlig for film, men ogsé delvis for fijernsyn gaelder det,
at der er relativt megrkt i de rum, hvor man ser pa visuelle medier. Me-
diekonsumet forstds derved som en slags regression til en sgvn-eller-tran-
celignende tilstand. P4 grund af de visuelle inputs imaginaere karakter skulle
endvidere en normal realitetsprgvning af de visuelle forlgb ikke kunne finde
sted, hvorved mediekonsum ogsd pé dette punkt skulle ligne drgmmen.

Heroverfor kan det fremfgres, at der under mediekonsum ikke eksisterer
en motorisk blokering i den forstand, som eksisterer under REM-sgvnen,
hvor muskeltonus falder helt veek. Under mediekonsumet benytter tilskueren
ganske vist ikke sin evne til viljestyret motorisk handling. Men noget til-
svarende gaelder for en lang reekke menneskelige aktiviteter, lige fra almin-
delig teenkning til passiv buskgrsel, uden at vi af den grund ville tale om
drgmmelignende eller regressive bevidsthedstilstande.

Det er endvidere uklart, hvad man skal forstd ved, at mediebilledet er
imagineart og derfor unddraget realitetsprgvning. Tilskuere til mediebegi-
venheder vil normalt uafbrudt vurdere sandsynligheden af det sete og vil
afsige indre domme, f.eks. denne handlingsmdde virker usandsynlig, eller disse
billeder er gode eller ddrlige fremstillinger af virkeligheden eller af bestemte
fantasiverdener. Alle billedlige fremstillinger er strengt taget imaginare,
jevnfer ordet imaginer’s sproglige rod i ordet imago, billede. Men den
normale brug af ordet imaginar hentyder til en s®rlig gruppe billeder,
nemlig dem, der dannes i bevidstheden, men som fejlagtigt tillegges en
perceptorisk kilde i den ydre verden. Fordi visuelle medier benytter sig
af billeder, imagoer, er der imidlertid ikke grund til at tro, at medierne
ial almindelighed er mere imagincere og uvirkelige eller mere drgmmeagtige
end andre kulturelle f2nomener. Tvaertimod besidder de visuelle medier
normalt en meget kontant virkelighedshenvisning.

Drgm som paradigme pi subjektivitet

Hvis man skal finde forbindelser mellem medier og drgmme, ma man derfor
spge eventuelle forbindelser pa mere specifikke omrader. Man kan sgge
efter, hvorledes szrlige mediegenrer, mediestrukturer eller medieindhold
har lighedspunkter med drgmmeprocesser og drgmmeindhold.

En vanskelighed ved at beskrive sammenhangen mellem medier og
drgmme er, at drgmme bruges i flere forskellige betydninger. En relativt
entydig definition ville vaere, at dremme var de bevidsthedsfeenomener,
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der optrédte under de natlige REM-faser. Men i daglig tale benyttes ordet
drgm som den ene pol i et modsatningspar mellem »drgm« og »virkelig-
hed«, der i en rzkke henseender bruges som ensbetydende med modsaet-
ningen mellem det sterkt subjektive og det steerkt objektive. Drgm bliver
paradigme eller metafor for alle starkt subjektive bevidsthedstilstande og
bevidsthedsmekanismer. Lighedstegnet mellem »subjektive oplevelsesformer«
og »drgmmex« er blevet forstaerket af psykoanalysen, fordi denne i sin
analyse af subjektive bevidsthedstilstande i meget hgj grad har taget sit
udgangspunkt i drgmme. Men for man har en mere generel beskrivelse
af bevidstheden og dens forskellige funktioner, kan man ikke beskrive det
specifikke ved drgmme, fordi det, der métte forekomme at veere karakteristi-
ske f2nomener ved drgmmen, kunne vere fenomener, der var typiske
for en lang reekke bevidsthedsfznomener.

Kognitive drgmmeteorier

Drgmmesituationen er karakteriseret ved, at perceptionen er sat pa vageblus
og at det motoriske system er blokeret. Dvs. at bevidsthedslivet udfolder
sig forholdsvist autonomt og selvaktiveret, uden direkte interaktion med
omverdenen. Drgmmeforskeren J.A.Hobson har i The Dreaming Brain
(Hobson 1988) givet en meget udferlig kritisk fremstilling af forskellige
drgmmeteorier, og han fremsatter derefter sin egen teori, som han kalder
en aktiverings-syntese-hypotese. En vasentlig funktion ved drgmmen er
at aktivere alle hjernens forskellige dele (hvad man efter smag og behag
kan se som hjernegymnastik eller en sikring af kreativitet), hvad han bl.a.
ser sandsynliggjort i det forhold, at drgmmeaktiviteten er stgrst i de tidligste
livsfaser. For at sikre en bred aktivering af hjernen, er basis-aktiveringen
preget af tilfeldighed, og dremmearbejdets forsgg pé at skabe sammen-
hang i de forskellige elementer bliver derfor meget »kreativt«.
Drgmme-aktiviteten er ifglge Hobson karakteriseret ved fem formtraek:

(1) kraftige visuelle og motoriske hallucinationer,

(2) en fejlagtig oplevelse af hallucinationerne som virkelige,
(3) ekstremt bizarre rumlige og tidslige forvreengninger,

(4) steerke emotioner og

(5) manglende evne til at afscette varige erindringer.

Han forklarer disse formtreek pa grundlag af aktiverings-syntese-hypotesen:

(1) Internt i hjernen genereres visuelle signaler, der fortolkes, som om
de kom fra den ydre verden. De visuelle signaler er koblede til drgmmens
»hurtige« gjenbevagelser, REM, sdledes at de genererede visuelle signaler
har form af, at »halen bevaeger hunden, idet gjenbevagelser opfattes som
kropsbevaegelser, sdledes at f.eks. en bevaegelse af gjet mod venstre opleves,
som om man faktisk »i drgmme« havde drejet sig til venstre.



176 Torben Kragh Grodal

(2) Manglen p3 eksternt perceptorisk input forhindrer, at der dannes
en objektiv model af jeg’et i rummet, og derved nedbrydes den normale,
vagne evne til at skelne mellem, hvad der er subjektivt og hvad der er
objektivt i de perceptoriske input (jfr. »banegardsillusionen«, hvor en stille
igangsetten af ens tog kan medfgre, at man tror, at et andet tog, som man
ser gennem vinduet, er begyndt at kgre, medmindre man ved perronlygtepa-
le eller rystelser i eget tog fir grundlag for en korrekt hypotese).

(3) Aktiveringen af en rakke forskellige perceptionserindringer frem-
bringer hyppigt et heterogent og »bizart« materiale, som drgmmearbejdet
forsgger at skabe sammenh&ng og mening af (omend mange drgmme ogsé
er enkle og letforstielige). I modsatning til Freud tror e.g. Hobson ikke
pa en oprindelig klar og sammenhangende drgmmemening, som efter-
fglgende bliver forvrenget af den sekundzre bearbejdning. De enkelte
elementer af drgmmematerialet kan ganske vist reprasentere markante
oplevelser, f.eks. traumatiske oplevelser, der ved drgmmeaktiveringen frem-
stir med emotiv og billedlig intensitet, og at benytte et sédant dremmema-
teriale som udgangspunkt for eftersporing af psykiske problemer kan vere
meningsfuldt. Men uklare og bizarre traek er ikke et resultat af censurens/
den sekundare bearbejdnings »scrambling« af et oprindeligt klart budskab,
men tvaertimod et udtryk for en ufuldstendig syntetisering af det heterogene
materiale. Hobson ser meningsproduktionen, syntesen, som en narrativ
aktivitet, der producerer og tilfgjer betydning.

(4) Drpmmetilstanden aktiverer affektcentre (direkte eller i form af
aktivering af affektladede forestillinger).

(5) Drgmmeoplevelserne opbevares normalt kun i korttidshukommelsen.
De aminergiske neuroner, der har forbindelse til vigentilstandens etablering
af opmaerksomhed og hukommelse, er i serlig grad inaktive under REM-
sgvn. Drgmme vil derfor normalt glemmes, ikke fortranges.

Det karakteristiske ved drgmme i forhold til vgenlivet vil i konsekvens
af denne opfattelse i hgj grad bestd af den totale mentale selvaktivering, af
kvantitative feenomener (intensitet i de visuelle »hallucinationer« og affekter)
og af graden af heterogenitet/manglende styring af associationer.

At drgmme er karakteriserede ved visuelle forestillinger, tilknyttet motori-
ske skemata, er derimod kun karakteristisk for drgmme i forhold til den
vagne bevidsthed, ved at nedtoningen af eller fravaeret af andre forestillings-
former tildeler de visuo-motoriske skemata en endnu mere fremtradende
rolle end i det vagne bevidsthedsliv. At der i drgmme konstrueres associatio-
ner mellem mange forskellige erindringer adskiller heller ikke i sig selv
drgmmearbejdet fra det vigne bevidsthedsliv.

Visualisering og associationsarbejde (fortztning og forskydning) kaldes
inden for psykoanalysen primarprocesserne, mens de aspekter, som er mest
tilknyttet den vagne tilstands bevidsthedsliv, kaldes sekunda&rprocesserne.
Normalt opfattes visualisering og associationsarbejde af psykoanalytisk orien-
terede forskere som noget »mere primitivt« og tettere forbundet med a-
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logiske og i psykoanalytisk forstand ubevidste processer (cf. e.g. Fausing
1988), mens sprog og logik tilhgrer bevidsthedens verden.

Nyere forskning i visualitetens kognitive funktion synes dog ikke at be-
krefte sddanne opfattelser. Visualisering (f.eks. problemlgsning ved hjzlp
afvisuelle mentale modeller) spiller f.eks. en central rolle i mange forskelli-
ge typer af problemlgsning, fra dagligdags problemer om relativ stgrrelse
til Igsning af matematiske problemer (jfr. e.g. Kaufmann i P.J. Hampson
et al. 1990 og Kosslyn: Image and mind, 1980, cf. ogsd Rudolf Arnheim:
Visual Thinking, 1969). Sproglige repraesentationer er ganske vist ofte mere
pkonomiske formelle redskaber til problemlgsning, men nye eller komplekse
problemstillinger medfgrer ofte et behov for visuel teenkning (i gvrigt er
enrakke sproglige funktioner emotionsrelaterede). Visuo-motoriske erin-
dringer, modeller og skemata er fundamentale mentale fenomener, der
indgdr i alle mentale aktiviteter. Fundamental er derfor ikke det samme
som »primitive, »a-logisk«, »regressiv«, »drift-styret« osv. Savel billeder som
sprog kan benyttes sével kognitivt som affektivt.

Ligesom drgmmens visualisering bliver karakteristisk for drgmmen ved
fratrekning af andre fa2nomener, sdledes adskiller drgmmens associations-
arbejde sig »kun« fra bevidsthedens associationsarbejde ved fratrakning
af styring. Men netop det mangelfulde i dremmearbejdet synligggr de sub-
jektive aspekter af bevidsthedens funktion. Normalt opfattes bevistheds-
arbejdet som objektbundet. Et givent faznomen far f.eks. sin betydning ved
associationer til en raekke ikke-bevidste tidligere perceptioner af beslegtede
fenomener, men associationerne til de tidligere perceptioner »opsuges«
normalt i den narvaerende perception eller erindring, hvis »fortaetningsgrad«
strengt taget er ubestemmelig, for nu at benytte en omskrivning af Freud.
Fantasi bestér i etableringen og den bevidst-kontrollerede bearbejdning
af utraditionelle associationer. Men i drgmmearbejdet vil associationerne
dels besté af meget heterogent materiale, dels vil syntetiseringen ikke vaere
fuldstendig. Selvom association selvfglgelig er et fenomen, der kun ek-
sisterer i de intelligente systemers databehandling, vil associationen som
sagt »normalt« opleves som fa&nomenalt bundet til objektverdenen. Kun
under szrlige betingelser vil den opleves som et subjektivt traek, som aspekt
af den mentale databehandling.

Lignende forhold ggr sig galdende mht. perception: Normalt er per-
ceptionsprocesserne ikke-bevidste, synssansens informationer opleves be-
vidsthedsmassigt som umiddelbare fremstillinger af objektverdenen etc.
Kun ndr perceptionerne bliver problematiske (som i steerk affekt, under
stofpavirkning eller under ekstreme perceptoriske omstendigheder) traeder
perceptionsprocessen frem i bevidstheden.

Vi kan nu pracisere, hvorfor drgmmeoplevelser bliver paradigme for
subjektivitet,

De enkelte aspekter af drgmmeprocesserne adskiller sig iseer fra vigen-
livets mentale og/eller »subjektive« processer og mekanismer ved kvantita-
tive faktorer. Beherskede associationer kaldes fantasi, ubeherskede associ-



178 Torben Kragh Grodal

ationer kaldes drgmmeagtige. Hvis erindringsbilleder overskrider en vis
grense af intensitet, kaldes de drgmmeagtige, og hvis de er staerkt lyst-el-
ler-ulystpraegede, kaldes de gnskedrgmme eller mareridt. Hvis en film
fremstiller en given situation med en moderat grad af modificering af
»normalopfattelsen«, betegnes fremstillingen som subjektiv, men hvis »for-
vrengningen« er kraftig - som det f.eks. er tilfzldet i mange tyske ekspres-
sionistiske film og billeder - betegnes »forvraengningen« som drgmme-agtig.
De generelle treek i en beskrivelse af forholdet mellem audiovisuelle medier
og drgmme kan ikke adskilles fra en beskrivelse af forholdet mellem audio-
visuelle medier og de subjektive elementer i bevidsthedsdannelsen. Andre
subjektive tilstande, der fremstilles med midler der er meget beslzgtede
med dem, hvormed man i AV-medier fremstiller drgmme, er erindringer
og dagdrgmme, steerke affekttilstande eller tilstande forarsaget af psyko-
fysiske pavirkninger (fra beruselse og stofindtagning til fremstilling af perso-
ner der er »groggy« efter slag), fremstilling af personer med sindslidelser
eller karakterforstyrrelser (»skizofrene« eller »psykopater«).

Visuelle mediers subjektivitetsgestaltning

I det efterfglgende vil jeg koncentrere mig om den visuelle side af mediernes
subjektivitetsgestaltning.

Der er to forskellige mader, hvorpé man kan frembringe en drgmmeagtig
subjektivitet. Den ene made bestér af »deformeringer« af de visuelle bille-
der, den anden bestér af »deformeringer« af de narrativt-visuelle forlgb.
Disse to m&der kan benyttes hver for sig eller sammen.

A. Deformering af billede. Aflasningen af film forudsetter, at tilskueren
besidder nogle prototypiske forestillinger om »normale« billeder, der for-
tolkes som fremstillinger af ydre-objektive rum. Hvorvidt disse normali-
tetsforestillinger primart er medfgdte eller primart er tillerte, er ikke
relevant for det efterfglgende. Afvigelser fra den »objektive« rumfremstilling
vil, givet en passende kontekst, opfattes som udtryk for en subjektiv faktor,
spor af perceptionsforvrengninger, kropstilstande og af det mere »centrale«
mentale arbejde s&som »subjektive« associationer. Deformeringen kan fore-
tages pa enkeltparametre eller pd mange parametre samtidigt. I det efter-
felgende har jeg opregnet nogle typiske »deformeringer«, der af tilskuere
normalt opleves som bizarre i den ovennavnte Hobson’ske forstand.

(a) Afvigende belysning: sével steerk overbelysning som staerk underbe-
lysning, seerlig farvetone eller sterkt fluktuerende belysning vil hyppigt indgé
i subjektivitetsfremstilling (bl.a. fordi objektverdenens fremtraden bliver
et resultat af perceptionsomstandighederne, hvad der af tilskuerne bliver
fortolket som en subjektiv omstaendighed). Belysningsafvigelserne kan i
stgrre eller mindre grad vere »objektivt« motiverede: handlingen foregér
om natten eller om dagen i Sahara, lysfluktuationerne er forarsaget af lyn,
skyer, blade i bevaegelse, vandreflektioner, en blinkende neonreklame osv.,
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og instruktgren kan enten indskrnke den subjektive virkning ved at under-
strege den objektive motivering, eller, som i impressionistiske og ekspressio-
nistiske film understrege den subjektive motivering.

(b) Afvigende billed-fokusering eller afvigelser fra normal rumstruktur.
Drpmme, erindringer etc. indledtes tidligere hyppigt med ufokuserede ka-
meraindstillinger. Ogsd ekstrem dybdeskarphed eller ekstrem mangel pa
samme benyttes til subjektivitetsfremstillinger. Afvigelser fra et »retvinklet«
rum benyttes ligeledes hyppigt, hvadenten »forvrengningen« er forérsaget
af speciallinser som f.eks. fiskegjelinser, eller er forarsaget af seerlige »de-
korationer« som i tysk ekspressionistisk film, hvor f.eks. huse m.v. har »skee-
ve« vinkler.

(c) Afvigende kamerabevagelser, f.eks. voldsomme panoreringer, tilt-
ninger, rolls (bevaegelser omkring kameraets vertikale, horisontale eller
»egne« akse) og voldsomme ind-zoomninger.

(d) Afvigende beskringer og afmaskninger, der dels forhindrer konstruk-
tionen af hele objekter og rum, dels understreger perceptionsomstandig-
hederne.

De ovenfor omtalte »afvigelser« kan typisk opfattes som perceptoriske
deformeringer, der som drgmmefremstillinger mimer drgmmeprocessernes
afsondrethed fra omverdensperception og deraf fglgende manglende evne
til ved feed-back at konstruere stabile og normale objekter og rum, herunder
manglende evne til at konstruere de entydige og realistiske iagttagerposi-
tioner, der normalt er implicitte i visuelle fremstillinger. En reekke »afvigel-
ser«, som vil blive behandlet nedenfor, kan derimod mere opfattes som
simulering af den »centrale« mentale »data-behandling«, selvom overgangen
mellem »perifer« og »central« deformering er flydende. Dette er ikke
merkeligt, da sondringen mellem central og perifer i hgj grad er en feno-
menologisk sondring, der ikke svarer til de faktiske psykologiske processer;
konstruktionen af billeder af den ydre verden foregdr selvfglgelig ikke kun
»1 gjnene« (cf. D. Marr: Vision, 1982).

(e) Afvigende stgrrelsesforhold ogisolering af detalje fra kompleks-sam-
mensat helhed. Voldsomme afvigelser fra normale stgrrelsesforhold kan
indga i subjektivitetsfremstillingen, som f.eks. i Hitchcock-filmen Spellbound,
hvor en Dali-inspireret drgmmesekvens bl.a. benytter kaempe spillekort.
Skaladeformeringer er hyppigt kombineret med isolering af en detalje fra
dens indfgjning i en kompleks helhed, som i den sterkt subjektive virkning,
der fremkommer ved ekstreme narbilleder af f.eks. leber eller gjne. Vold-
somme skalaafvigelser kan delvis vare motiverede - ved f.eks. at vaere
frembragt af ekstreme iagttagerpositioner som fugle-eller-frgperspektiv.

(f) Dobbeltkopiering-multikopiering-billedmontage. Hvis enkeltbilledet
er opbygget ved at samkopiere to eller flere billeder fra forskellige tider,
rum eller iagttagerpositioner, er der selvfglgelig normalt ingen mulig »ydre«
kilde til billedet, der derfor opfattes som udtryk for mental association.
Tilsvarende vil hurtige sekvenser af forskellige indstillinger/billeder opfattes
som mental association.
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(g) Forhgjelse af associations-kvote (metafor, repetition). Den ydre
virkelighed vil normalt bestd af heterogent-sammensatte objekter. Jjne
eksisterer i umiddelbar sammenhang med naese, gjenbryn, pande, osv. dgre
eksisterer i sammenha&ng med vinduer,tage osv. Hvis man som i Spellbound’s
dremmesekvens har et teppe af gjne, mimer gje-teppet bevidsthedens
»associations-filer«. I en »drgmmeagtig« film som Hitchcock’s Vertigo op-
bygges der et net af metaforiske associationer (cf. Grodal 1990b), ligesom
mange musik-videoer frembringer en »subjektiv-drgmmeagtig« virkning
ved at benytte et netvaerk af associationer frembragt af visuelle ligheder
og fraveer af stabile handlingsstrukturer. Gentagelser kan fungere pd samme
made som metaforiske ligheder, ved at frembringe associationer, der er
Igsrevet fra konkret tid og rum.

B. Deformering af »normale« narrativt-visuelle forlgb. AV-fiktion er normalt
»narrative, dvs. den fremstiller personer, der foretager fysiske handlinger,
talehandlinger eller tankehandlinger i en fremadrettet tid og i fysiske rum.
Handlingen er som regel teleologisk, dvs. de optreedende personer har
intentioner, forventninger, mal osv. der retter sig mod den handlingsmeessige
fremtid. Tilstedeverelsen af mal-styrede handlinger bliver hyppigt et mal
pé »virkelighed«, og modsatningsvis benyttes f.eks. slow-motion hyppigt
i film til at indicere »drgmmeagtige« og »uvirkelige« tilstande, fordi be-
vagelser i slow-motion mister deres mél-rettethed.

Tilskueren finder mening i fortellingen ved at forsgge at konstruere
hypoteser om de handlendes motiver, konsekvenser af handlinger osv. og
ved at konstruere en fremadskridende tid og en hertil svarende organisering
af handlingsrum. Narrativ mening er derfor tet forbundet med dens mal-
styrethed, jo mere vi mangler nggler til at forstd »formalet« med handlinger-
ne i en film, des mere »absurd« og »meningslgs« forekommer den. Film
kan derfor frembringe subjektive og dremmeagtige forlgb ved at begranse
mulighederne for at konstruere mal og motiver for handlinger, ved at oplgse
mulighederne for at konstruere entydige tid-og-rum-referencer og ved at
modificere normale kausalrelationer (som nar man i spggelseshistorier
isolerer visuelle egenskaber fra taktile kvaliteter, ved at man nok kan se,
men ikke rgre-sire spggelser). (cf. ogsd G.Deleuze 1985 for en Bergson-in-
spireret behandling af film-drgmme).

Tendensen mod at »sgge mening« i fenomener i overensstemmelse med
nogle bestemte mentale skemata sdsom mal, kausalrelationer osv., er -
formoder jeg - en indbygget egenskab ved hjernens funktion, og under alle
omstandigheder er det den lesehypotese som tilskuerne anvender. Affektivt
giver afspgning af »mening«, »rettethed, sig til kende som en fglelse af
betydningsfuldhed, af dynamisk speendthed, som kan aktualiseres uafhngigt
af, om man faktisk finder mening i filmen, dvs. uathangigt af, om man
faktisk finder nogle skemata, der kan forklare intentioner, tid-rum-struktur
og handlinger, eller man ikke finder dem. Jo mere proceskarakteren af
»betydningsproduktionen« dominerer over den faktiske frembringning af
»betydninger«, des mere subjektivt ladet bliver oplevelsen. Og givet forvent-
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ningerne om »mening« er blevet tilstreekkeligt »vakt, vil oplevelsen af »be-
tydningsfuldhed« vare omvendt proportional med, hvor mange konkrete
narrative skemata man kan konstruere. (Som i drgmmesituationen, hvor
hjernen fortvivlet forsgger at finde mening i de mange forskellige associatio-
ner, og hvor »betydningspresset« endda accentueres af den kraftige akti-
vering af motoriske skemata.).

Proceskarakteren af drgmmenes betydningsproduktion kan ses som et
resultat af, at det, som den engelske neuropsykolog Shallice (i 1988, kap.
14) kalder Higher-Level Control, den overordnede styring af vilje, opmaerk-
somhed, intention osv., er faldet vak, og at betydningsproduktionen derfor
foretages af trinlavere og mere automatiserede (motoriske) skemata. Perso-
nerne i filmdrgmme opleves hyppigt som robot-agtige (styret af kausale
mere end teleologiske skemata), fordi deres bevagelser og handlinger ikke
synes integreret af klare mal-forestillinger. I faretruende situationer kan
endvidere den intense oplevelse af f.eks. faretruende fenomener dissocieres
fra aktiveringen af de handlingsskemata, der kan bringe individet uden for
fare, og derved frembringe »mareridt«, filmiske fremstillinger af staerke
affekttilstande fordrsaget af dissociering af perception og handling (evt.
i form af artikulering af flere handlings-skemata, f.eks. beredskab-kamp-flugt
vs. »afslapning«-accept af objektstatus).

De fenomener, som ovenfor er blevet omtalt som »narrativ betydninge,
dzkker delvis over de samme f&nomener, som Freud omtaler under be-
tegnelsen »sekundar bearbejdning«, men i modsetning til Freud ses dette
forspg pd meningsproduktion her ikke som et forsgg pa tilslgring af en
oprindeligt klar mening, men derimod som et forsgg pa at skabe sammen-
hzng i det heterogene materiale. De film, der har forsggt at benytte den
freudske model for drgmmearbejde, ved at filmene besidder nggler, med
hvilke man ret entydigt kan oversatte filmoverfladen til en underliggende
klartekst, virker imidlertid som oftest lidet overbevisende som drgmme-
simuleringer, jfr. e.g. Spellbound, fordi de mangler den affekt-intensitet,
der frembringes i de film, hvor der ikke kan frembringes klare og entydige
betydninger. Mange film frembringer f.eks. »subjektivitet« og »drgmmeagtig-
hed«ved totalt at oplgse tidsstrukturen, men i det samme gjeblik tilskueren
far en nggle til at rekonstruere et objektivt forlgb, forsvinder den subjektive,
drgmmeagtige oplevelse.

Objektivitetspraeget i AV-fiktion er, som det fremgdr af det ovenstiende,
hyppigt betinget af, at tilskueren kan producere en »mental model«, der
strukturerer det sete i forhold til entydige, sammenh@ngende og malrettede
person-handling-tid-rum-skemata. Disse skemata besidder selvfgigelig en
indre »logisk« sammenhzng: man kan f.eks. ikke lave mentale modeller
af handlinger, hvis rummet og dets objekter besidder unormale og derfor
ukalkulerbare egenskaber, hvis tiden er s »usammenhangende«, at normale
arsag-virknings-sammenhange oplgses, eller hvis personernes hensigter
er uklare. Men for forstéelse af affekt-aspektet af drgmme-fiktion og sub-
jektivitet spiller aktualiseringen af handlings-skemata en s&rlig rolle (cf.
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Grodal 1990a). Nér der, som i mange skraek-film og melodramaer, optrader
meget voldsomme og negative situationer, som hovedpersonerne ikke er
istand til at kontrollere handlingsmassigt, karakteriseres sddanne episoder
ofte som »mareridtsagtige«; men ogsa voldsomt positive oplevelser, f.eks.
i musicals, hvor der er et »misforhold« mellem personernes handlingsindsats
og de positive belgnninger, de opnar, karakteriseres hyppigt som drgmme-
agtige eller som »gnskedrgmme«. Affekterne er normalt praeference-struk-
turer, der fungerer som subjektive parametre for den overordnede handlings-
styring, der sker pa baggrund af konstruktionen af objektive modeller af
»virkeligheden«. Det er derfor nerliggende at antage, at konstruktionen
af hypotetiske eller faktiske handlinger, med dertil hgrende objektive tidrum,
fungerer som kanalisator og regulator af affektudladningen, mens fravaeret
af sddanne hypotetiske eller faktiske handlinger medfgrer »affektoversvgm-
melser« hos tilskueren. I ethvert tilfelde er de fleste stzerkt subjektive
fiktionsgenrer som horror, thriller og melodrama karakteriseret ved, at
hovedpersonerne er relativt passive og relativt passionerede ofre for de
filmiske begivenheder. Film-skaberen frembringer affekterne ved at blokere
eller deformere narrative handlingsskemata med tilhgrende tid-rum-struktur
(jfr. f.eks. film som Rgdt chok). Affektintensiteten i de subjektive-drgmme-
agtige situationer er, siledes forstéet, et negativt bestemt f2nomen, nemlig
fraveer eller ufuldstendig tilstedevarelse af handlingsmaessig-kognitiv be-
arbejdning af input. Affektintensiteten stammer ikke fra »dybe«, »arkaiskex,
»irrationelle« eller »ubevidste« lag af bevidstheden, men derimod fra det
forhold, at de psykosomatiske praferencer feenomenalt fremtreder som
intensitet og kvantitet: strk angst, steerk svimmelhed osv., i situationer
med mangelfulde bearbejdningsmuligheder. Savel de mere subjektive som
de mere objektive AV-fiktionsgenrer bearbejder centrale menneskelige
preferencer, kropslig sikkerhed fra fare, gnsker om fgde, seksualitet, socialt
samvzer, konstruktion af objektive mentale modeller af verden osv. For-
skellen bestr i, at mens de »objektive« genrer sdsom action-film, westerns
osv. skaber narrative modeller for tilfredsstillelse af og integration af disse
behov, s& fragmenterer de subjektive genrer dette modelarbejde.

Drgmmesekvensen i »Smultronstéllet«

Som konkret eksemplifikation af en drgmmefremstilling i en film vil jeg
i det efterfplgende analysere en drgmmesekvens i Ingmar Bergmans film
Smultronstdllet, pa dansk Ved vejs ende, fra 1958.

Drgmmesekvensen er anbragt i filmens begyndelse. Vi ser et selektivt
belyst hoved af en sovende gammel mand, mens vi pé lydsporet hgrer en
gammel mand fortzlle, at han har haft en markelig drgm om, at han
befandt sig i en fremmed bydel. Der klippes s til en visuel fremstilling
af drgmmen. Vi ser ham lidet formalsrettet gé rundt i en gde, overbelyst
gade med kraftige skygger. Han ser et stort gadeur uden visere og konsta-
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terer derefter, at han eget ur ikke har nogen visere. Hans ansigtsudtryk
antyder, at han finder fraveeret af visere gddefuldt. Lidt senere ser den
gamle mand en anden mand fra ryggen, og da manden vender sig, har han
et besynderligt, »sammensngret« ansigt med lukkede gjne. Den fremmede
falder pd en tingsagtig mdde, hovedet forsvinder og blodet fosser pd en
ikke-menneskelig vis ud af ham, som om man spildte en spand blod. En
rustvogn uden kusk kommer, den ses i flere vinkler, og tilskueren har van-
skeligheder med at orientere sig i gaderummene og med at finde ud af,
hvilke indstillinger der udtrykker den gamle mands synsvinkel, ligesom
tidsforholdene er uklare.

Lidt efter rammer et af rustvognens hjul ind i en lygtepzl, og vognen
hamrer gentagne gange nasten katatonisk pé lygtepzlen, der gér i stykker,
indtil et hjul falder af og gdr i stykker, mens det ruller veek. Snart falder
rustvognens kiste ud, liget springer op, og en tilsyneladende stivnet hind
kommer til syne. Lidt senere kommer der bevagelse i hdnden, der griber
om den gamle mands hand, og snart ses ogsé den dgdes ansigt, som er den
gamle mands eget, men de to ansigter ses med forskellig belysning og fra
forskellige vinkler. Der krydsklippes mellem de to affektladede ansigter,
der ses i stadigt snaevrere beskaringer, siledes at centrale dele af ansigterne
sdsom gjne og mund ses forstprrede og lgsrevne fra en stgrre kontekst.
Afslutningsvis klippes der tilbage til den sovende mand, der snart vigner.

Under drgmmesekvensen har de lydlige indslag vaeret sparsomme, ofte
er lydsporet tomt. Fgrst hgres en forsterket hjertelyd, ind imellem hgres
den gamle mands fodtrin, man hgrer en lyd, da den fremmede dejser om-
kuld, man hgrer kirkeklokker, hestenes hovklapren, dunk af vogn mod
lygtepl og knirken af vogn i svingninger. Lydene er indordnet som affektive
stgttefunktioner til de visuelle fremstillinger. Men de er ogs isolerede pa
en sddan méde, at de delvis selvsteendigger sig. Denne isolering anslds i
indledningens voice over, der adskiller stemme-subjektiviteten fra de visuelle
billeder; den gamle mands stemme kommer fra en anden tid og et andet
sted end sdvel det »ydre« billede af ham som sovende, som billederne af
hans drgmme-jeg. Hjerteslagene m& komme indefra, og de smelter ikke
klart sammen med jeg-billederne, der er ydre, og de fragmentariske »be-
vidsthedsbilleder« af de affekt-fremkaldende situationer og objekter.

En vasentlig kilde til drgmme-rummets »uvirkelighed« er belysningen.
»Qverbelysningen« ggr genstandene detaljefattige, »abstrakte«, bl.a. ved
den voldsomme kontrast mellem hvide murflader og f.eks. portdbningernes
sorte skyggeflader. Slagskygger fra synlige og ikke-synlige objekter fremstér
som objekter, siledes at man ikke klart kan sondre mellem genstandsverden
og skyggeverden. Rummet fremtraeder derved som en blanding af et detal-
jefattigt »erindringsbillede« og som et perceptorisk halvfabrikata, fra for
en endelig »objektiv« analyse af rummet har fundet sted.

Rummets genstande har en reekke bizarre detaljer, fra de viserlgse ure
til den fremmede mand, der er en blandfigur af menneskelige og tingslige
egenskaber, og til den kusklgse rustvogn. Ogsé tiden er »bizar«, dens lineari-
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tet er opbrudt, bl.a ved at drgmme-jeg’et, der udfolder sig i en tid, kan
mgde sig selv som dgd, dvs. mgde et »senere« tid-rum.

Drgmme-jeg’et er relativt handlingslammet, mens lig-jeg’et handler, dog
uden klar intention. De gvrige »handlinger« har en involuntear karakter,
fra den fremmede der falder omkuld, til den kusklgse rustvogn, og klip-
ningen forgger det »involunteere« praeg ved stadige skift mellem synsvinkler
og formater (fra ultratotal til ultranaer) uden klart subjektivt forankrings-
punkt. Ultranzrbillederne isolerer centrale ansigtstrak (gjne, nase mund
etc.) med tilhgrende affektudtryk fra kropstotaliteten.

Drgmmen har et gennemgdende netvark af associationer centreret om
forfalds-og-dgdsfenomener: den fremmede mand »spilder« blod ud pé
gaden, de viserlgse ure er »defekte, lygtepzels-lygten og vognhjulet fragmen-
teres, en hest falder omkuld, en kiste falder af, den dgde hand-underarm
er et kropsfragment ligesom ansigtsnzrbillederne er kropsfragmenter, og
endvidere er klokkeringningen et lydfragment uden kilde. Associationsnettets
drgmme-agtige egenskaber er mest knyttet til dobbeltheden af at vaere
affektladede enkelt-perceptioner og at veere forbundne ved flleselementer
sdsom forfald og fragmentering, forarsaget af ikke-intenderede og involun-
tere processer. De indglr selvfglgelig samtidig som rastof i sekvensens
symbolsk-allegoriske betydning: memento mori, men denne allegoriske
betydning er det mindst drgmmeagtige ved sekvensen, fordi overtydelig-
heden truer med at ordne drgmmen og derved udvirke en oplgsning af
de affektfrembringende inkongruenser og bizarre detaljer. (Dette er for
sa vidt i overensstemmelse med aspekter af Freuds opfattelse af forholdet
mellem bevidsthed og det ubevidste: affekterne er bundne til billeder og
episoder, men affektintensiteten kan normalt reduceres, ved at de affekt-
bazrende forestillinger integreres i overordnede bevidsthedsmgnstre).

Netop affektfrembringelsen og -intensiteten er de subjektive og drgmme-
agtige elementers centrum. De deformeringer af perception, tid, rum, gen-
stande, handling osv., der foretages i filmsekvensen, er hver for sig ikke
serligt markelige. Meningen med drgmmen er heller ikke serligt markelig
eller dybsindig, den handler om dgdsangst og dgdens uundgaelighed. Den
Bergman’ske kunst bestér i at give perceptorisk pragnans og affektiv intensi-
tet til disse almenmenneskelige oplevelser. Affekterne bindes gennem
socialiseringsforlgbet til en reekke oplevelser, der opmagasineres som erin-
dringsbilleder og perceptionsmegnstre, der eventuelt forbindes indbyrdes
ved associationsnetvaerk (af typen »tingspdelaggelse«, »spilde«, »kropsbeska-
digelse«), og kunsten bestdr i at aktivere de netvaerk af affektbilleder, der
har en mere almen genkendelighed og derfor kan aktivere oplevelsesintensi-
tet hos tilskueren.

Den affektive intensitet forveksles ofte med mening og betydning, idet
mening og betydning ofte optrazder i sammenhaeng med staerke intensitets-
oplevelser (cf. e.g R.Barthes’ begreb »den tredje mening«, der mere synes
at deekke over intensitetsoplevelser end over mening i normal forstand).
Og dette forleder mange ind i futile forsgg pa at »forklare« affekterne og
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at efterspore deres skjulte mening med den implicitte hensigt at frembringe
forklaringer, der fa2nomenalt besidder intensitet og affektiv styrke. Men
omend f.eks. neurofysiologiske beskrivelser af angst og seksuel ophidselse
méske er komplicerede, er der ingen grund til at tro, at de besidder en
stor affektiv intensitet. Det forhold, at mange filmiske fremstillinger besidder
en stor subjektiv intensitet, bgr ikke forlede til at tro, at beskrivelser af
arsagerne til intensiteterne ngdvendigvis er szrligt ophidsende.

Summa summarum

Mens de visuelle medier som sddan ikke har nogen speciel tet tilknytning
til drgmme og subjektive oplevelsesformer, er der en rekke genrer og
fremstillingsformer, der kan simulere subjektive og drgmmeagtige processer,
bl.a. pa grund af disse processers teette tilknytning til visuo-motoriske pro-
blemstillinger. Midlerne til fremstilling af drgmmeagtighed og subjektivitet
bestdr typisk i en synligggrelse af perceptionens processer ved afvigelser
fra normale perceptionsomstzndigheder, i synligggrelse af det mentale
associationsarbejde; eller i blokeringen af sammenhang mellem perception
og handling og nedbrydning af bevidsthedens hgjere kontrol-funktioner.
Emnerne for de subjektive medieprodukter er endvidere normalt centrale,
affektladede menneskelige situationer, og manglen pd muligheder for »over-
ordnet« handlingsmeessig og kognitiv bearbejdning tildeler dem hyppigt
en stor intensitet og affektiv ladning. De subjektive processers tematiske
indhold er vigtige vidnesbyrd om, hvilke fenomener der optager afsender
eller modtager, og da mange AV-produkter konsumeres af millioner af
mennesker verden over, er disse visuelle fiktioner vigtige empiriske data
om falles mentale og affektive strukturer. De visuelle mediers drgmme
er ikke primart faerdigpakkede betydninger direkte fra ubevidste betydnings-
fabrikker, der skal tolkes, men derimod fremstillinger af perceptioner og
processer, der aktiverer affekter og intensiteter. Grundene til denne akti-
vering kan beskrives ontogenetisk, fylogenetisk og funktionelt (cf. Grodal
1990a). AV-drgmmenes affektintensitet er ikke ngdvendigvis ensbetydende
med betydningskompleksitet. Nogle subjektivitetsstrukturer er baserede
pa omfattende netveerk af associationer, men mange dgdsdrgmme eller
erotiske drgmme kan have en stor affektintensitet uden ngdvendigvis at
besidde stor betydningskompleksitet.

PS

Foranlediget af nogle spgrgsmél rejst af Ole Andkjaer Olsen til ovenstiende
artikel skal jeg kort uddybe min kritik af den modstilling mellem billede-pri-
marproces-alogik-lystprincip osv. vs. sprog-sekundarproces-logik-realitets-
princip osv., der f.eks. havdes af Bent Fausing i Drgmmebilleder. Modstil-
lingen er udtryk for en helt uholdbar opfattelse af sével sprog som billede.
Sprog har mange forskellige funktioner, sprogforskeren Roman Jakobson
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opregner siledes seks typiske funktioner: Den emotive, den referentielle,
den konative (dvs. sproget som pavirkningsmiddel, som handling), den
poetiske, den fatiske (dvs. sproget som middel til at etablere kontakt i al
almindelighed) og den metasproglige funktion. Dele af sprogets funktioner,
f.eks. aspekter af den referentielle og aspekter af den metasproglige funktion
svarer delvis til Fausings beskrivelse af sprogets »diskursive« og »logiske«
struktur, men de andre aspekter er i hgjere eller mindre grad forbundne
med feenomener, der i Fausings terminologi ville tilhgre primarprocessuelle
og ikke-diskursive fnomener. De emotive og konative aspekter er endda
formodentlig evolutionshistorisk de tidligste sproglige fanomener, jfr.
dyreverdenens brug af sprog til parringssignaler, advarsler osv. I det enkelte
individs liv er sprog og taktil kommunikation de vaesentligste baerere af
emotiv kommunikation i de forste levedr. Efterfglgende udvides sprogets
funktioner med referentielle og diskursive funktioner, der fremstiller den
visuelle verden og dens tidslige processer (subjekt-verbum-objekt), men
hvorvidt udviklingen af overordnede symbolske mentale skemata er bundet
til sproget som sddan eller at sproget kun fungerer som én mulig repraesen-
tation blandt flere af disse skemata er hgjst uafklaret. Jeg har i artiklen
henvist til undersggelser, der pépeger visuelle mentale modeller som af-
gorende elementer i logisk-abstrakt taznkning. Sprogets kendetegn er, at
det er et lettilgaengeligt middel til intersubjektiv kommunikation; det er
lettere at sige »jeg gik ind til Kgbenhavns centrum« end at optage en video-
film eller at lave en tegneserie med samme indhold.

Nér Fausing kan komme s galt afsted, h&nger det mske sammen med
den &ndring af sprogopfattelsen, der er indtruffet efter skriftens og bogtryk-
kerkunstens opfindelse, dvs. efter visualiseringen af sproget og efter af lase-
indlzring er blevet en af de centrale socialiseringsinstitutioner. Jeg har i
artiklen »Fiktion som moderne mentalt software« (Kultur & Klasse nr. 64)
henvist til flere af de mentalitetshistoriske analyser, der har pdpeget den
abstraherende og essentialiserende indflydelse, som den visuelle fiksering
af sproget har haft pd sprogopfattelsen.

At »modersmaélet« spiller en stor rolle i affektiv kommunikation, og at
den visuelle verden ofte udggr forankringspunktet for objektivisme og
»realitetsprincip« forfgrer mig imidlertid ikke til at havde, at det forholder
sig stik modsat af, hvad f.eks. Fausing mener. Synet af menneskekroppe
og menneskeansigter udgver f.eks. ofte en dyb og affektladet fascination,
og sproget kan vere berer af en logisk rationalitet. Dog er voyeurisme
egt. en rationalistisk og objektivistisk aktivitet: Voyeuren forsgger af »se
driften, at finde visuelle &rsager og forklaringer pa det, der i realiteten
er usynlige biologisk forankrede drifter. De mentale strukturer, der betinger
de sekundare processer, er ikke bundne specielt til hverken synssans eller
sprog (men derimod forbundne med dannelse af psykiske strukturer til
voluntzer kontrol af de motoriske system, herunder »overjegsdannelse,
hvadenten disse psykiske strukturer er indskrevne i akustiske, visuelle eller
taktile koder).
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Ivisuel fiktion er det ofte sdledes, at jo mere en fremstilling er subjektiv
og affektladet, des mere behgver den akustisk understgttelse, enten i form
af tale og sang eller i form af musik. Der er nogen sandhed i McLuhans
papegning af, at radio og telefon er »varmex, affektive medier, mens fjernsyn
f.eks. er et »koldt«, »objektivt« medium. Det talte sprog og sang kommer
fra et »kropsindre«, mens billeder umiddelbart fremstiller den ydre, objekti-
ve verden, mens de kun middelbart, ved de fglelser og associationer, der
er knyttet til billederne, henviser til den »indre verden«. De film, der i seerlig
grad fremstiller drgmme og subjektive tilstande pa et rent visuelt grundlag,
vil normalt kun have appel til et »intellektuelt« publikum, og f@rst musik-
videoen, som i realiteten er en sang-musik-video, har frembragt et massepubli-
kum for visuelle »illustrationer« af de akustisk inducerede subjektive, drgm-
meagtige tilstande. De indbyggede mentale mekanismer, der i vdgen tilstand
henlagger visuelle fenomener til den ydre, »objektive« verden, er vanskelige
at blokere, og en sddan blokering er ofte ikke umiddelbart lystfyldt. Rigtige
drgmme-billeders fascination bestdr bl.a. i, at de ofte besidder en hallucina-
torisk intensitet, der fir den drgmmende til at opleve dem, som om de var
virkelige, dvs. objektive, ydre fanomener. De visuelle medier kan imidlertid
kun vanskeligt ophave vgenlivets adskillelse af det indre subjektive fra
det ydre objektive og kan derfor ikke pé én gang skildre drgmmens sub-
jektive former og intensiteter og dens hallucinatoriske »objektivisme«.
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