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Verden som interface (2¢°d

P4 vej mod konstruktionen af
kontekstregulerede begivenhedsverdener

sLe-75

I denne udfordrende tekst analyserer kunstneren og teoretikeren Peter Weibel,
hvorledes den teknologiske og mediemaessige udvikling har pdvirket vores
perception af verden. Han sammenligner derncest den virtuelle verden med
endofysikken. Endofysikken er en gren af fysikken, der undersoger, hvad der
sker, nér en iagttager selv bliver en del af det han betragter, Ligesom relatio-
nen mellem iagttager og verden er central i endofysikken, er relationen til
iagttageren ligeledes vesentlig i den elektroniske kunst. Med opkomsten af
det digitale billede har vores syn pé billedet ogsd cendret sig radikalt. I mod-
seetning til fx fotografiet udgor det digitale billede et dynamisk og regulérbart
system. I forleengelse heraf er digital kunst formet af computerens materialitet

- en materialitet som bestdr af variable parametre, der med iagttagerens mel-
lemkomst skaber en kontekstreguleret begivenhedsverden.

PETER WEIBEL

Llgbet af de sidste 150 &r har den mediemessige udvikling og mekanise-
ringen af billedet — fra kameraet til computeren — gjort store fremskridt.
Forvandlingen af teknologiske billeder har — ligesom den teknologiske
forvandling af verden - udviklet sig gennem adskillige videnskabelige
revolutioner. Denne udvikling af maskinel billeddannelse og -overforsel
kan forelabig opdeles i otte faser.

1. Den forste fase i den tekniske reproduktion af billeder udggres naturligvis
af fotografiet, der blev opfundet i 1839. Billedet dannede sig selv uden
hjelp fra kunstnerens hénd, hvis opgave hermed blev overtaget af en
uafhengig maskine, en billedautomat.

2. Omtrent p samme tid blev maskinel transmission af billeder over storre
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afstande muliggjort via scanmng (nedbrydnmg af et todlmensmnalt bil-

. lede til en linezer sekvens af punkterover tid). Bide teleora.fen, telefonen,_"‘.zl..s?-.--.,» et

telefaxen, Nipkow’s forlgber for tvi1884; og det »elektromske teleskop«
bidrog til udviklingen af teknologibaserede systemer, der kunne bruges

til transmission af lyd, billeder og levende billeder. Transmission af bil-

leder ved hjelp af maskiner fulgte madven_dlgws e_,fter}den maskinelle
billedproduktion. Samtidig beted opdagelsen af elektrbmagnetiske belger
(Maxwell i 1873, Hertz i 1887) opkomsten af nye v13ue]le verdener ogen
telematisk kultur.

3. Virkelighedens (dvs. virkeligt, matenelt, fysisk handgnbehgt rum) for-
svinden blev efterfulgt af virkelighedens simulering. Billedets rumlige
form (som fx maleriet) blev efterfulgt af dets tidslige form: film. Billedet
blev forvandlet fra at veere et medie i rum til at veere et medie i tid.

4. Opdagelsen af elektronen og ‘katodestralerorét (begge 11897) leverede
de grundleeggende forudsetninger for elektronisk billedproduktion og

-overfprsel (hvilket ledte til fiernsynets opfindelse). -

5. Videooptagerens (1951) magnetiske registrering af visuelle signaler (frem

for udelukkende af lydsignaler, hvilket havde veeret muligt siden begyn-

[Zsrﬁ'fl)‘

(Devert)

delsen af det 20. drhundrede) kombmerede,ﬁlm, radio og 124 (bﬂledop-

tagelse og billedtransmiission) i et nyt: mediu
6. Transistorer, integrerede kredslob, ch1ps og halvleder- teknolog1 revolu-
tionerede databehandlingsteknologien, som opstod omkring midten af
det 20. drhundrede og i sidste instans ledte til rent maskingenererede
computerbilleder. Multimediecomputerénf e 2leje alle de hi-
storiske muligheder for maskinel generermg og overfmrsel afbilleder, lyd
og tekst; den dbner ogsa helt nye perspektiver i kraft af de maskinregule-
rede interaktive visuelle verdener. Disse verdener besidder fundamentalt
nye karakteristika: virtualitét, foranderlighed og levedygtighed, hvilket

muligger interaktivitet mellem billedet 6g betragtéren

7. Interaktiv telekommumkanonstelmologmuhggmr netveerkskunst, televir-
- tualitet, rent immateriel kunst i virtuel reality samt telenaervaer Fjernstyret
robotteknologi, kabeltv, interaktivt tv.og digitale netvaerk med global
rekkevidde udger ‘elektroniske hejhastigheds motbfyeje’ (Nam June Paik,
1974). Teknologier som grafisk transmission, telefonen, fjernsynet, telefax-
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en, tradlos telegrafi og radio blev grundlaget for en telematisk kultur, som
er karakteriseret ved forskellen mellem budskabets afsender ogbudskabet
selv, mellem krop og meddelelse. Koden behover ikke lzengere at blive
transporteret materielt. Ustoflige tegn rejser gennem tid og rum, belger
spredes ud og ulegemlig kommunikation bliver mulig. Denne verden af
immaterielle tegn har udkrystalliseret sig i en telematisk civilisation. Den
postindustrielle informations- og kodebaserede zra gryr.

- Naeste fase - hidtil forvist til science fiction-domenet - er allerede ved
at blive realiseret inden for interfaceforskningen og den avancerede san-
seteknologi. Mens interaktive programmer i gjeblikket kun bruger ydre
sensorer, der maler *hjerne-belger’ og ‘vjenbevagelser, er det abenbart
hvad det neste skridt bliver: udviklingen af ‘hjerne-chips’ eller “neuro-
chips’ med henblik p4 at komme uden om klassiske elektroniske inter-
faces og derved forbinde hjernen si direkte som muligt med det digitale
felt. I stedet for at simulere kunstige og naturlige verdener, simuleres
hjernen selv.

o]

Perceptionens forvandling i den tekniske tidsalder

Kunstens forvandling under den industrielle revolution ledte ikke kun til
en maskinbaseret kunst, men ogs4 til maskinel generering af billeder og
et maskin-understattet syn. @jets forrang som det tyvende arhundredes
dominerende sanseorgan, foregrebet i Odilon Redons bergmte veerk Lzil,
comme un étrange ballon, va vers l'infini (1882), er konsekvensen af en
teknisk revolution, der satte et enormt maskineéri i synets tjeneste. Djets
opstigen til denne dominerende position skyldes det faktum, at alle dets
karakteristika (skabelse, transmission, reception) blev understottet af ana-
loge og digitale maskiner. Det visuelles triumf i det tyvende arhundrede
er et tekno-syns triumf.

Dette kan bedst demonstreres med fortolkningen.af ordet »video«. Det
latinske ord video, der betyder »jeg ser«, henviste til et subjekts aktivitet. I
dag er det navnet p4 et maskinelt synssystem. Denne drejning viser tydeligt,
atvier géet ind i et nyt syns zera; det tekniske og maskinbaserede syns zra.
Maskiner danner, transmitterer, modtager og fortolker billeder. Maskiner
observerer for os, ser for os. @jet triumferer kun i kraft af maskinernes
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hjeelp. Denne mekaniske perception har zendret bade verden og den men-
neskelige opfattelse af verden. Med maskinsynet har mennesket mistet
endnu et menneskeligt monopol.

Set fra en ikonografisk vinkel var der to begivenheder i det 19. rhund-
rede, der afgorende preegede den videre udvikling.

For det forste blev idéen om billedet forandret afgorende som falge af
det tekniske billedes fremkomst. Indtil da var ‘billedet’ et maleri. Men med
fotografiet slap billedet over i andre vartsmedier. Visuel kultur var ikke
leengere begraenset til studiet af maleri, men bredte sig til studiet af fotografi,
film osv. Billede og syn blev separeret. Det visuelles fodsel var resultatet af
dette mode mellem billede og tekniske medjer.

For det andet indtraf endnu en opdeling, nemlig adskillelsen af kroppen
og budskabet i kraft af opfindelsen af telegrafi (omkring 1840). Fer dette
métte et budskab have en fysisk, materiel beerer (en hest, en soldat, en due,
et skib). Pludselig kunne en besked sendes uden en materiel berer. Reckker
aftegn kunne rejse uden en krop. Scanningsprincippet (opfundet omkring
1840), der forvandlede billedets rumlige todimensionale form til tidslig
form, er i den forbindelse centralt. Den immaterielle verden, bestende af
tegn, lagde fundamentet for den telematiske kultur.

Bevagelsens Kunst: Cinematografi

Visualitetsbegrebet blev radikalt forandret med den tekniske transformation
af billedet, billedapparatet og den maskinelle perception. Den historiske
betingelse for det tekniske billedes opstaen er den industrielle revolution,
der opfattede den menneskelige krop som en maskine. Selv den menne-
skelige perception blev sammenlignet med maskiners prastation og blev
bedomit il at veere hverken s palidelig, hurtig eller s& perfekt som maskinen.
P. M. Roget (som ogsd gav os synonymordbogen) opdagede synets treghed
(1824), de lag pa nethinden som efterbilledet dannes pa. Et intenst metrisk
og maskinorienteret studie af den menneskelige krop begyndte og med-
farte opkomsten af eksperimentel fysiologi, lzgevidenskab og psykologi.
Psyko-fysiologisk perceptionsforskning blev (sammen med maskinen) den
* analytiske model for skabelsen af tekniske billeder. Perceptionslovene blev
selv forvandlet til mekanismer. ‘Filosofisk legetaf, en krydsning mellem
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. tikler og eksperimenter op ornkrin
syn) (Perskyi, 1900), »distant eléctricvis iy

i 1832 Maskiners hasnghed blev bmgt
bevaegelse.
Det 19. &rhundredes hang til bevaegelse udnyttede tekmske maskmer til
kunstigt at analysere og syritetiseré bevagelse. Maskiner udviklet af i inge-
nigrer, fysikere, osv. udnyttede gjets fysiologiske utilstreekkeligheder (som
leegerne havde opdaget) til at skabe optiske illusioner: Men disse maskiner
tillod kun individuel adgang til fornej elsen ved;, simuleret bevaegelse. Den
forste kollektive erfaring med optisk illusion, hvor “bevaegelige billeder blev
projiceret op pa veeggen, blev milig mied laterna- magica; 1detTW Naylor
11843 havde kombineret den med hjuldreven teknologl. To rnasklntyper
blev anvendt. Den ene opsplittede bevaegelsen i enkelt- bﬂleder (bevagel-
sesanalyse), den anden samlede billederne til en illusion om en uafbrudt
bevaegelse (bevaegelsessyntese). Marey-og Muybndges senere (fotografiske)
kameraer blev anvendt til at analysere bevzgels mens fremv:snmgsap—
paratet syntetiserede bevaegelsen Kombi :uenaf de to maskiner blevi
1895 opfundet af brgdrene Lumiére med deres »cmetoscope de projection«.
Ilobet af det 19. arhundrede leverede scarining og-sekventielt fotografi de
grundleggende konstruknonspnnmpper for'demaskirer, dér kunne danne,
transmittere og modtage billeder: Ikke OVerraskende ‘dukkede-de forste ar-

e

1908) og »irnage dissector« (b]lled—adskﬂler) (Farnsworth 1927)

Synets kunst: Opseograﬁ

Den graﬁske registering af bevaegelse, som den blev udwklet af Marey og
Muybridge, blev i begyndelsen af det 2o. arhundrede ikke kun brugt til at
simulere bevzegelsens vukmnger, nen: ogsa til'e re studie af percepti-
onslove og synsméder. Tyvernes, halvtredSernes ogt essernes eksperunen-
terende filmskabere v1dereudv1k1ede d‘
fysiologers zrinde. De skabte et wsuelt vo

hunaredes ekspenmentelle
kal ular, der 1kke Var lavet med
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intention om at frembringe bevagelsesillusion; de ville ikke skabe en be-
vaegelsens kunst, men skabe en synets kunst. Deres mal var at bruge per-
ceptionens og optikkens love til at skabe nye former for visuel oplevelse
og visuel kunst. De lzerte os at se anderledes med maskiner, og afslerede
dermed en billedverden, der ikke kunne have veret set eller skabt uden
disse maskirier. De skabte en synets skrift, opseografi, i stedet for en bevee-
gelsens skrift, (cinematografi). De iagttog synsakten, udviklede teknikker
til at iagttage synsakten (opseoskopi).

Endofysik

Endofysik er en videnskab, der udforsker, hvordan et system ser ud, nir
iagttageren bliver en del af dette system. Er der et andet muligt perspektiv
end den interne iagttagers perspektiv? Er vi kun beboere p4 indersiden af
ethvert interface? Hvad betyder Klassisk objektivitet i s4 fald? Endofysik
viser, i hvilket omfang objektiv virkelighed nedvendigvis er atheengig af
fagttageren. Lige siden perspektivet blev introduceret i reneessancen og
gruppeteori blev introduceret i det 19. &rhundrede har man vidst, at verdens
feenomener pa lovbunden vis athenger af iagttagerens lokalisering. Kun
hvis man er uden for et komplekst univers kan man give en udtemmende
beskrivelse af det (G dels ufuldstzendighedssztning). I endofysikken er det
kun muligt at positionere en ekstern iagttager pa modelplan, dvs. udenfor
et komplekst univers, det kan man ikke i virkeligheden selv. P4 den made
tilbyder endofysik en metode til en generel simulationsteori-mode] (og il
computeralderens ‘virtuelle virkeligheder’).

Endofysikken udviklede sig fra kvante- og kaosteori (som Otto Rossler
har bidraget til siden 1975, iseer med den bergmte Rossler Attraktor, 1976).
Et andet aspekt ved endofysikken er en nyfortolkning af kvantefysiske
spergsmél, der har indfert iagttagerproblematikken i fysikken. Endofysik
adskiller sig fra eksofysik ved, at de fysiske love, der geelder, nir man er en
del af det man observerer, generelt er forskellige fra dem, der gelder for
et imagineert eller eksternt synspunkt. Derimod er Gédels ufuldsteendig-
hedssztning kun gyldig indefra, inden for systemet. Man m3 indsatte en
eksplicit iagttager i fysikkens modelverden for at gore den eksisterende vir-
kelighed tilgeengelig. Endofysik tilvejebringer en ‘dobbelt tilgang’ til verden.
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Udover den direkte adgang til| den v1rkehge verden (vi4 sansérnes mterface)
muliggeres en anden synsvinkel fra en i gsition. Er den
sakaldte objektive virkelighed kin endo siden af en eksov den?

Den kulturelle produkl:lons hlstoneleverer tll,stachghed bewser for, atvi
fornemmer muligheden for, at verden kun ergndozsiden af en ekso-verden.
Den eneste méde, hvorps man rent mdenskabehgt kan afgere; om verden
hart en anden objektiv eksoside, ervéd at konstruere :modelverdener (el-
ler kunstige verdener) p et plan, der er under Vores verden, $adan som
endofysikken gor det. -

Endo- fremgangsmaden Ser. Vlrkeh«Jr lovende ud for den elektroniske
tidsalders komplekse teknoverden, en tidsalder, der-er kendetegnet ved
observationsmekanismer af anden grad. Def ih‘clils‘“tfieile (inaskiribasere'de)
og postindustrielle (mformatwnsbaserede) kulturs: treek ~ mekamsenng,
nye medier, simulering, syntetisering, sem1031s, k‘unstlgvukehghed bliver
integreret i en ny diskurs. Denne fremgangsmade udsnkker en ny teoretisk
ramme til at beskrive og forsta de wdenskabellge, tekmske og sociale vilkar
i den postmoderne elektroniske verden. De spergsmal som endofysikken
beskeeftiger sig med - fra iagttagerrelativitet; repraesentation og ikke-steds-
bundethed, til verden forstiet som et interface - er céntrale spargsmal i en
elektronisk og telematisk kultur. :

Tagttagervirkeligheden og endofysikkens afsl@rmg af det tilfeeldige ved
verdens fremtraedelsesformer; forskellen, mellem iagttager-interne og iagt-
tager-eksterne feenomener, stiller vardifulde diskursformer til' radighed
for en selvreferentialitetens ‘seestetik (bllledtegnenes indre verden) virtua-
litet (billedsekvensernes unmateneﬂe natu’ ’
iagttagerrelativitet), som vi ser dem defineret af elektronisk kunst Endo-
tilgangen til eletronik medforer, at mul1ghede,n for at erfare iagttagerens
relativitet-afheenger af et interface, og at Verdenka  beskrives:som et in-
terface fra en eksplicit intern iagttagers synspmrkt “Nar alt kommer til alt,
er den elektroniske kunst s ikke; i kraft of sin med‘ﬁrkende mteraktlve,
iagttagercentrerede og v1rtue11e natur, den mdre fag

cellence? Springet fra ét eksternt, domm_eren e 8y |
medvirkende synspunkt bestemmer 'ogsi den; elektroniske kunsts natur.
Med den elektroniske kunst ﬂyttes kunste fra-et ob;ekt—centreret stadije,
til et kontekst- og jagttagerorienteret. stadi

3 denne rnade bliver den en
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motor i forvandlingen fra modernitet til postmodernitet, dvs. i overgan-
gen fra lukkede, bestutningsdefinerede og fuldkomne systemer til 4bne,
udefinerede og ufuldstzendige systemer, fra nedvendighedens verden til
en verden af iagttagerstyrede variabler, fra mono-perspektiv til multi-per-
spektiv, fra hegemoni til pluralisme, fra tekst til kontekst, fra stedslighed
til ikke-stedslighed, fra totalitet til partikularitet, fra objektivitet til iagt-
tager-relativitet, fra autonomi til kovarians, fra subjektivitetens diktatur til
maskinens immanente verden.

Vi foreslar at indfere to leesninger: For det forste endo-tilgangen til
elektronik, for det andet elektronik som endo-tilgang til verden. Den elek-
troniske kunsts karaktertrsek kan kun forstas som et endofysisk princip,
eftersom elektronik i sig selv er en endo-tilgang til verden. Konstruktionen
af modelverdener p4 et lavere plan, som virkelige verdener, der indeholder
en eksplicit intern fagttager (som i lukkede kredslgbsinstallationer, hvor
iagttageren ser sig selv i observationsapparaterne, som i feedbacksituationer,
hvor maskinen betragter sig selv, eller som i virtual reality miljoer, hvor
den eksterne iagttagers hand simuleres som en del af den interne iagttager
ibilledet), er i overensstemmelse med det endofysiske princip. Beskrivelsen
af verden som et interface og erkendelsen af genstandenes ikke-objektive,
men iagttager-objektive natur er logiske folger af det endofysiske teorem.
En opfattelse af verden som iagttager-relativ og som et interface er leeren
af elektronik fortolket som endofysik. Verden forandrer sig ligesom vores
interfaces. Verdens greenser er greenserne for vores interface. Vi interagerer
ikke med verden - kun med interfacet til verden. Den elektroniske kunst

burde hjelpe 6s til bedre at forsti den elektroniske kulturs natur og grund-

laget for vores elektroniske verden.

Som en konsekvens af den elektroniske kunst er vi mere og mere til-
bojelige til at se verden indefra. I den elektroniske tidsalder bliver verden
i stigende grad et manipulérbart interface mellem iagttager og genstande.
Elektronisk teknologi har fort til den indsigt, at vi kun er en del af det
system, vi observerer eller interagerer med. For forste gang har vi ogsd
adgang til en teknologi og teori, i hvilken verden fremtraeder for os som
et interface, der udelukkende er synligt indefra. Vi er nu ogsd i stand til at
observere systemet og interfacet udefra og forestille os interfacets udvidelse
i nanometriske og endofysiske termer. P4 den méde bliver vi i stand til at
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bryde ud af det tid- og rumkoordinaternes fengsel, sorn Descartes beskrev.
Koordinatsystemet af ‘her’ og ‘nu bhverbra) eligt. Virtual reality; interaktive
computerinstallationer, endofy31k, nanoteknologl, oév: ét e udvidet nutids
teknologier, méder at overskride den lokale begivenhedshiorisont pa. Alt
dette repraesenterer en teknologi, derbefyier os fia virkelighedens leenker.

Virtual-reality systemer. N
Selvom forestillingen om virtual realzty (VR og'cyberspice kan spores
tilbage til tresserne, blev teknologlen ikke tilgeengelig for sidst i 1980%rne.
Daniel E. Galouye preesenterede. i romanen *Simiilacrori -1~ der udkom
11964 og blev filmatiseret i 1973 af. Rainer: W Fassbinder med titlen Welr
am Draht - en af de vigtigste forestillinger orn virtiial reslity. Romanen
er en diskussion af sporgsmalet om. computersunulatlon fra et epistemo-
logisk frem for et teknolog13k synspunk’c Kan simiilation’ genkendes som
en sédan? Kan virkelighed og objektivitet afheenge af andre forhold end
iagttageren alene? Galouye tager fat pa sporgsmal, der vedrorer model-
forstaelsens lavere regioner, og den eksterne iagttagers me&f@lgende kon-
trolproblemer. Historien handler om et selskab, Test PLC; der opsetter
en gigantisk computersimulation i form af en stor by med en befolkning,
der lever i illusionen om, at de bebor en vlrkehg verden: Produkter bliver
testet pa disse simulerede mennesker ideres smmlerede metropol, for de
introduceres pé det virkelige marked, dvs. 3 vores egen wrkehghed_ Hagen
ved projektet er, at den smmlerede by
at Yeere si komplekse, at de e i stand Fat sk e
i form af en underordnet modelverden, med mdbyggefe, der lever med
forestillingen om at leve j en virkelig verden. Observationerne leder il slut
Test PLC's ingeniorer til den konklusion, at-de maske.ogsa blot er virtuelle
vaesener i en tilsyneladende virkelig verden, der faktisk er en overordnet,
systemekstern jagttagers underordnede siﬁiulatioﬁ, ihistorien antydes det,
at deres voksende mistanke er begrundet. ‘Bogen fremmaner pa forblef-
fende og overbevisende made det, vi kalder det, endofymske princip.

Som mennesker er vi del af en verden, som-vi 0gsa har mulighed for at

 iagttage. Derfor kan vi kun opfatteden fra ipdersiden. Ikke desto mindre

vil verdens beboere (dens interne 1agttagere) a1t1d forsc)ge at fi adgang

- .\ PASSEPARTOUT 27

69




til en form for over-iagttagers synsvinkel, for derved at skaffe informa-
tion, der vil kunne beskrive deres verden fyldestgerende. Endofysik-
ken leverer et lille smuthul, hvorigennem en sidan adgang ville kunne

opnds. Ved at skabe modelverdener i en computer, hvor en eksplicit

intern iag&ager (der kan beskrives ned til mindste detalje) indgar, kan

man udforske det ellers utilgeengelige ‘interface’ mellem den eksplicitte

iagttager og resten af den omgivende verden. Gennem en sédan model

af verdenssystemer, eller metaeksperimenter, opstar muligheden for at

komme bag om interfacet (»at se bag forhaenget«), og delvist udrede

de iagttagerrelaterede forvrengninger i vores egen verden. I kraft af
adgangen til computerens simuleringer er det ikke lzengere uforklarlig

magi, nar modellén giver den eksterne operator af en kinetisk virkelig-
hed adgang til et andet og hidtil uopnéeligt virkelighedsplan.* Allerede i

1957 beviste Alder og Wainwright, at computersimulation af molekyleer
dynamik var mulig. Beboerne (nu ikke lzengere deemoner) af en sidan

simuleret verden kunne i teorien have adgang til sarlige processer og
interventioner, der folgelig ville forsyne dem med ellers uopdaget viden

om deres verden. Brugbare antydninger om sddanne processer kan

imidlertid aldrig komme fra oven, men udelukkende komme nedefra
eller inde fra verdenen p4 et underordnet plan.

Kants konklusion, at verden objektivt set er forskellig fra vores percep-
tion af den, indeholder allerede en interface-hypotese. I 1755, i et andet
revolutionerende arbejde, definerede den matematiske fysiker Roger Joseph
Boscovich interface-hypotesen mere praecist:

Vikan ikke erkende en fzlles bevagelse mellem os og verden....som situationen
er, ville det endog kunne ske, at hele den verden, der ligger udstrakt for vore gjne
kunne treekke sig sammen og udvides i lobet af nogle dage; hvis dette faktisk
skete ville der dog ikke ske nogen ndring af bevidsthedens indtryk, og siledes
ville vi ikke opfatte en sidan forandring3

Med andre ord siger Boscovich, at verden er omskiftelig, uden at vi er i
stand til at opfatte denne omskiftelighed, da vi selv undergar de samme
forandringer. Fremover m4 absolut objektivitet vige pladsen for iagttager-
relateret objektivitet i kraft af endo- (eller interface-) positionen. Hvad der
er umuligt 1 den virkelige verden, er blevet muligt i en modelverden ved
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at overskride greensen og ophaeve en mterne ‘Hay : ""ers be’stem_melse af
interfacet. S S
" Hvis verden kun er tydellgt deﬁ.neret der, ‘hver den er pIaceret langs
med interfacet mellem 1ac't‘tageren og restenaf Verden, s& medforer det,
at et sadant interface per definition ville vztre uﬁlgengehgt i-&n Klassisk
objektiv virkelighed. Definitionen af den objektive verdens atheengighed af

fagttageren (kvanteteori, Boscovichs mode] fof kovarians, Résslers endo-

fysiske princip)* viser imidlertid vején — gennem enBiodudgang. For det
forste kan interfacet studeres i modelverdener, der J_ndeholder en eksplicit
intern iagttager i en klassisk molekyleerdynamisk snnulermg af et pavirke-
ligt system (iagttageren), en afkelet gastryksforsteerker (méaleinstrumentet)
og inddrager en enkelt mikroparﬁkél, derfungeref somi ‘Gbjekt. Heraf folger
ogsd, at det, der objektivt bliver afsloret, ikkekan erkendes af den pavirkede
iagttager, eftersom han er en del af systethet(Boscovich): Objektivitetens
tilknytning til jagttagerens invarians forerimidlertid ikke til afsloringen af
sande objektive feenomener (som hos Kant). For det tredje ved-vi, at en vok-
sende bevidsthed om iagttagerbestemte synsvmkler piverden idet mindste
kan veere en forudsathing for, at der bliverlzengere mellern tremmerne for
denne verdens feengselsvindue. Det arityder, at vi burdebeskeeftige os med
erkendelsen af, at objektiv virkelighed kun kan vaere enspejling af endo-
siden af en ekso-verden. Brugen af endofys1ske mc1pper kunne'medfpre
erkendelse af hidtil uerkendéhce 1agttagerrelateredef2nomener, der har
veeret opfattet som objektiv saridhed‘af den vukehge'verdens indbyggere.
Men ville siledes kunne sztte et eksofys k g
nomener. Viville davzere i stand til atbe

ved disse fee-

legyldigheden af-urhiddelbart
ukraenkelige love, der styrer de indre processer mellem 1agttager ogverden
i det foreliggende univers. .

Det er i denne sammenhzng en v1gt1 ‘pointe, at de teknologiske me-
dier, og i seerlig grad de elektroniske medier, udggt en sidan kunstig mo-
delverden, der i stigende grad breder sig over verden Jean, Baudnllard
har sammenlignet den-postmoderae; verdens tilstand rhed-en  metaforisk
overdeekning af virkeligheden med et kort (hyperreahtetens -eller simula-
tionens kort) og slutter, at »v1rke11gheden

prfce« opstar som folge af en
manglende evne til at skelne mellem slmula ion 0g v1rke11ghed ‘Endofysik-
ken leverer en forbedret teoretisk: formel der kan fremhaeve egenskaber
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ved den kunstige verden, fremheeve medieverdenens modelegenskaber.
Computernes verden kan muligvis udgere en del af instrumentaliseringen
af de indledende stadier af den fremspirende endofysik. Virtuelle verdener
er blot et enkelt konkret eksempel pa endofysikken.

I den elektroniske tidsalder er ‘interfacet’ mellem iagttager og genstand
blevet pavirkeligt. Vi ved, at perspektivet ikke er fuldsteendig ‘objektivt,
at dets objektivitet afheenger af iagttagerens synsvinkel. Den tvivl, som
endofysikken (i kelvandet pa relativitetsteorien, kvante- og kaosteorierne)
har sdet om verdens klassiske, objektive natur, og de begreber og pro-
grammer, der knytter sig hertil, svarer til en beskrivelse af vores medie- og
computerverdener udtrykt med naturvidenskabelige og fysiske begreber.
Interaktive virtuelle verdener falger praecist de begreber, der er defineret i
forbindelse med rmeta-eksperimenter, ekso- og endo-sider, underordnede
modelverdener, ikke-sporbare spatiale sammenhznge (Bell), iagttager-
bestemt relativitet, ufuldsteendighed (G&del), intern og ekstern iagttager,
perspektivisk forvreengning og s videre.

Mediet udger ikke andet end et forseg p4 - ud fra en position inde i
universet — at simulere en mulig flugt fra netop dette univers. Mediever-
dener er ikke andet end kunstigt skabte modelverdener, der demonstrerer,
at selvom vi kun er interne iagttagere i den virkelige verden, s& kan vi veere
bade interne og eksterne iagttagere i medieverdenen. Som en legetojsverden
indeholdt i det virkelige univers, ma medieverdenen, ifslge Lacan, ligestilles
med virkeligheden, da den er et »resultat af det Reelle«. Den repreesenterer
det forste eksempel p4 en mulig kommunikation mellem intern og ekstern
iagttager, mellem endo- og ekso-verden. Medieverdenen udvider omfanget
af det interface, der allerede eksisterer inden for universet mellem iagt-
tageren og hans verden. Medierne tilvejebringer en teknologi, der kan
udvide tidens og rummets dimensioner. Loftet er en opfyldelse af leengslen
efter nuets evighed. En leengsel efter nuet som en ikke leengere begraenset
og lokaliseret begivenhed, men derimod en simultan, ikke-stedsbunden,
universel erfaring.

Nye virkelighedsopfattelser kunne understgtte eller legitimere nye kunst-
former. Der har i dette arhundrede veeret adskillige tidspunkter, hvor bade
vores opfattelse af virkeligheden og af os selv er blevet radikalt udfordret.
Kvante- og relativitetsteori ndrede opfattelsen af objektivitet i verden;
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et Dlsse tendenser

psykoanalysen har forandret vores opfatte Se a 1
har altid fundet vej ind i kunsten, hvor de pa en 'gang blev Promoveret be-
graedt, forsinket, sestetisk idealiseret, gjort opmarksom pi ‘eller ignoreret.
En medfolgende folelse af tab, det veere, si aestenskeller eplstemologlsk har
veeret uundgelig. Det er den pris, som eriiver forandrmg af virkeligheden

og enhver ny epoke ma betale. Det elektroniske univers udget med dets
modelverdener og computersimulationer, med dets interfaces og virtuelle
virkeligheder, et kraftigt belzeg for troen pa".; at fbfstéelseﬁ af verden virkelig
er et interface sporgsmal. Endofysikken g1ver en muhghed for at udforske

dette interface mere mdgaende end nogensmde f@

Post-ontologisk kunst: virtualiteft,;féréhdcrlighg_@, levedygtighed
Vi ved, at sleegtskabet mellem de teknoldgiske/vishéﬁé medier (film og fo-
tograft) og de kunstneriske medier (maleri g skulptur) bestir i den made
visuel information lagres pa. De materielle ‘bzrere’ gar det meget vanskeligt
at pavirke denne information. Niir man én gang har optaget noget, er visuel
information irreversibel. Det enkelte billede ef ubeveegeligt, frosset, statisk.
Enhver bevaegelse er i bedste fald en illusion: Det digitale billede udger den
diametrale modsztning. Her e allé billedets komponenter foranderlige
og regulérbare. Ikke alene kan billedet som hethed kontrolleres og@ndres,
hvad der er langt mere vaesentligt, er; at det ogsa er muhgt at zndre det
lokalt, hvor som helst i billedet. T dét dlgltale médie er'alle informationspa-
rametrene gjeblikkeligt foranderhge Na.r forst et fotograﬁ ‘én film eller en
video er blevet overfort til et dmtalt me
dramatisk. I computeren er mformatlonerne i mt i lukkede 'systemef,
men er derimod gjeblikkeligt tllgaengehge og kan siledesreguleres frit.
Denne pjeblikkelige foranderlighed ggr det digitale billede ideelt til at skabe
virtuelle miljoer og interaktive installationer. Her #ndres billedets karakter
radikalt. For farste gang 1 historién er! bﬂledet et dynamlsk system.
* Ietsystem, hvor mformatlon gémrhes pi en dyﬁamlsk mide, vil atheen-
gighed af iagttageren blive forsteerket: Billedet orfidannes til ét dynamisk felt
bestaende af gjeblikkeligt foranderlige punkter, der kontrolleres direkte af
iagttageren: Den kontekst, der pav-lrker ‘ubestemite variablers formelle form,
kontrolleres nu direkte af iagttageren, der komponerer enkelte billeder ud
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fra et felt af variabler, ud fra en regulérbar sekvens af binzre komponenter.
Den begivenhed, iagttageren oplever, vil athenge af maskinskabte variabler,

der afgor deres synlige form eller lyd. Det digitale signal er karakteriseret

ved dets oprindelige neutralitet. Efterfolgende forvandles det gennem input

ved interfacet, dets teknologiske kontekst, til billede- eller lydsignaler, til

en specifik begivenhed. Billedet bestér nu af en serie begivenheder, lyde og

billeder, der er sammensat af adskilte lokale begivenheder, dannet indenfor

dynamiske systemer.

Nér vi definerer billedet, m4 vi nu tale om sekvenser af begivenheder, der
bestér af akustisk-og visuel foranderlighedog virtuel information: Om dy-
namiske sekvenser af lokale begivenheder af akustisk, visuel eller lugtmeessig
karakter. Dette syn udfordrer almindeligt anerkendte zestetiske antagelser.
Oplevelsen af begivenheder, der erstatter det todimensionale statiske billede,
nedvendigger en radikal revidering af visuelle principper og en redefinering
af konteksten. Den konventionelle opfattelse af billedet som et vindue, der
sbner sig ud til et lille udsnit af en fikseret begivenhed, erstattes gradvist
af forestillingen om en der, der &bner sig mod en verden af sekventielle,
multi-sensoriske begivenheder, bestiende af tidslige og rumlige dynamiske
oplevelseskonstruktioner, som iagttageren kan begive sig ind i eller forlade
efter forgodtbefindende. De kvantificerbare variabler forandres nu af deres
kontekst. Konteksten kan bestd af et andet visuelt system, en anden lydse-
kvens, maskine, menneskelig iagttager, afstand eller tryk. Vi er i stand til at
konstruere mere og mere sofistikerede kontekster med udviklingen af stadigt
mere forfinede og hypermoderne interfaceteknologier. Muligvis vil den men-
neskelige hjerne, lemmer, lys, bevaegelse og andedreet kunne transmittere
impulser gennem interfacet med kontekstgenerering for oje.

Selv om det er svert at pege pa de mest indflydelsesrige pavirknin-
ger af vores perception blandt endofysik, mikropartikel-fysik, kaosteori,
kvantefysik, genteknologi eller teorien om kompleksitet, s& er det indly-
sende, at vi frem for alt er styret af udviklingen indenfor det, der er kendt
som databeregnende videnskab (computational science). Computere er det
mest universelle redskab, der nogensinde har veret til ridighed, ligesom
computernes kobling med informationsvidenskaberne har fremmet meget
komplekse konceptuelle fremgangsmader. Det nuvarende udviklingssta-
dium i computerteknologien udger hejdepunktet af den teknologiske og
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O

videnskabelige forskning og udyikling, der har ledsaget flere tusmde ars
menneskelig evolution. Det burde saledes ikke komme bag'pa nogen, hvis
vores nuverende opfattelse af den mienneskelige £ b_ewdstbed svarer til en
parallel-processerende netveerkscomputer:

Det er vigtigt at indarbejde de veesentlige
gennem stetik- og filosofihistorien. Platons huil
vis ny relevans i en tidsalder med snnulerede v1rtue11e virkeligheder: eksi-
stensen af mekaniske moduleri hjernen er nu, blevet dbenbar, selvom deres
preecise rolle endnu er meget uklar, nlsvarende har; op dagelsen af sommer-

gsmal, der-er blevet stillet
1ghelse opnar eksempel—

1agttagerproblemat1k til. makroskoplske dlmensmner Enhver fremndlg
udvikling af ‘videnskaberne om hjerner’ mé nadvendims vare levende
optaget af den rolle som hjernen og bev1dstheden spﬂler iforbindelse med
opfattelse af subjektivitet og: objektnntet Spec1ﬁkke h)erneﬁmktloner er
allerede blevet udforsket ved at anvende og studere v15ue11e verdener, der
beskeeftiger sig med interaktive funktioner mellem betragger og kunstige
verdener via et multisensorisk interface. o

Med teknologiens hjeelp. har traditionelle opfattelser af vores wsuelle og
astetiske begreber zendret sig radikalt. Billedet har forvandlet sig il en kon-
tekstreguleret begivenhedsverden. Et andet aspekt ved det foranderhge vir-
tuelle billede er forarsaget af de dynamiske egenskaber ved dets immanente
system. Da systemet selv er lige §2- fo:randerhgt, vil dét.opfere sig som en
levende organisme. Det er i stand tilat reagere pa det kontekstgenererede
input, zndre sin egen tilstand og tﬂpasse sit output i overénsstemmelse her-
med. Mediekunstens potentielt interaktive natur. bestar derfor. af folgende
tre karakteristiske traek ved det damtale bﬂlede v1rtuahtet (mAden hvorpa
informationen gemmes), foranderlighed (af bﬂledets ob;ekt) oglevedygtighed
(som vist af billedets adfaerdsmaesswe menstre), Hyvis vi deﬁnerer enlevende
organisme som et system, der er karakterlseret ved sin tﬂbwjehghed til at
reagere relativt uafheengigt pa enhver form for input, s4 folger det heraf, atet
dynamisk visuelt system, der bestir af mul'r_lsensonske vanabler,vul komme
til at ligne en levende organisme og dennes adfaerdsmae551ge monstre.

1 sidste ende bestir og athenger.g oenstanden i d1sse nye scenarier af
binzer information: databzrere optager og gemmer gensta.nde, tilstande
og oplevelser efter, at de er blevet forvar let @re: kod Saledes er
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de nye verdener virtuelle verdener. Ved at hente binzre data frem med
algbritmiske midler, er det blevet muligt at pavirke dataindholdet med
det samme, og genstanden er blevet foranderlig. Enhver virtuel verden
og dens genstande kan forandre tilstand enten gennem indre simulati-
onsalgoritmer eller som reaktion pa ydre iagttagerskabte input. Termen
‘levedygtighed’ anvendes inden for den Radikale Konstruktivisme om
komplekse dynamiske systemer, der kan ndre tilstand af sig selv via en
feedback-reaktion, og som kan reagere kontekst-folsomt pa vekslende
input fra sine omgivelser. S&ledes betegner levedygtighed dels besiddelse
af egenskaber, der ligner liv og dels udvikling af en opfersel, der virker
levende. Den digitale treenighed, der bestar af gemt virtuel information,
billedobjektets foranderlighed og billedopferslens levedygtighed, har
faktisk pustet liv i billedet ved at skabe et dynamisk interaktivt visuelt
systerm. 1 new-media art-installationer er det muligt at indbygge én el-
ler flere menneskelige iagttagere i computerskabte scenarier ved hjelp
af multisensoriske interfaces med computerkontrollerede forbindelser.
lagttagerens traditionelt set passive rolle i forhold til kunsten afskaffes
sledes; han bevaeger sig fra en position uden for objektet il en position
i det observerede visuelle landskab, som han dermed bliver en del af. De
virtuelle scenarier vil reagere p4 hans tilstedevarelse, og vil s4 igen frem-
kalde feedback fra ham. Den interaktive installation har undermineret
vores traditionelle antagelse om billedet som et statisk objekt.

Det naste stadie i evolutionen af kunst med nye medier kan vi allerede
forestille os i form af netveerkskunst. P4 internettet vil der flyde lutter im-
materielle kunstverdener. En endnu nyere telematisk kultur vil udvikle éig,
i takt med at interaktivt tv og globalt teleneervar bliver muligt med de nye
globale elektroniske hejhastigheds- og informationsmotorveje. Uden for
disse omréder er udviklingen af interfaceforskningen indtil videre henvist
til science fiction. Indtil videre er kun teknologi, der méler hjernebelger
med eksterne sensorer tilgeengelig; fx i brugen af sensorer, der registrerer
ojets bevaegelser. Vejen frem mé veere at omga behovet for de traditionelle
elektroniske interfaces ved at opfinde ‘hjerne-chips’ eller ‘neuro-chips. Med
begraenset informationstab vil de kunne etablere adgang il hjernen og
forbinde den mere direkte med det digitale univers. Vi er ved at kunne
ane en ay forstéelse af kropslighed og det menneskelige legeme gennem
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fremkomsten af den computeﬁséredé kro erske]:ner nﬁéﬂem'selv (den
indre maskine) og krop (den ydre maskine). Nir d'e‘r_n:ié_ udvikling bliver
gennemfprlig, vil man begynde at anvende kunstig maskinskabt intelligens
il at skabe Kunstigt liv - auditive &g visuelle systemet; der udviser stadigt
mere liv-lignende opfersel. Evolutionare algoritmer, autonome agenter og
intelligent sveermarkitektur vil istigende g'rad'bidra'ge'"ﬁl denrie udvikling.
Skabelsen af virtuelle agenter udstyret med kunstig intelligens, der kan
bebo vores data-motorveje, er allerede i fae:rd med ét blive udforsket. For-
skere som Gerd Doben-Henisch ved .i,ns-;itu_t for-Nye.Medier i f*_rankfurt
arbejder pa at udvikle ‘knowbots, immaterielle vasneér (Maxwell kaldte
engang sine deemoner fra den molekyl'&re_yerdén' for ‘hypotetiske vasner’),
intelligente autonome agenter med virtuelle kroppe og indleeringsevne. De
vil kunne udfere opgaver i databankérne’ og langs data—motorve)ene Pa

et mere simpelt plan bliver der alleréde etableretjmmatene]le datafyldte

rum gennem det altomfattende globale informationsnetveerk, der eksi-
sterer mellem maskiner med stor symbolsk betydning. Disse rum er helt
og aldeles uhandgribelige, immaterielle og blottet for enhver kropslighed.
En ny form for eksistens, den sakaldte knowbot; kunne muligvis fades i
disse rum, som ikke har nogeét h1stonsk fortllfzelde Hvor robotter stadig
opretholder hindgribelige forbindelser til kroppens velkendte kontinuitet,
og vante @stetiske opfattelser af den matenellevz.rkehghed sa besxdder selv
robotterne indre ressourcer i form af" pqtent1e1t nnmaftenelle rum, der er
parate til at blive forbundet med immaterielle daténetwie:rk.

‘Knowbots’ har ikke lengere en materiel krop: Som immaterielle eksi-

stenser bestar de af formler, matemanske funktloner, der kan vere selv-

transformerende og selv—formerende, de kan vaere muln-lokale, allesteds-
neerverende og have mange af de egenskaber; som vi-notmalt forbinder
med mennesket. Ubesveerede af legemlige feaJitetér-og uathengige af en-
hver mulig bruger, er de istand til atbevaege sigind 1 i.rnmateziellé datarum,
hvor de samler, bytter, transformerer og: skabermformaﬁon iet hivilket som
helst omfang. Som mennesker er vi bundet til vor: astetlks traditionelle
virkelighed, bestemt af kroppen og dens materlelle form, og er siledes

“ude af stand il at registrere tilstedeveerelsen af- _d;s_sev ‘l_<nowbots. Deer de

enheder, der bedst repreesenterer deﬁ-postontologiskg kunsts stadie. De er
veesener, der besidder menmneskelige egenskaber.sdsom (kunstig) intelligens,

-PASSERARTOUT 27

77




78

(kunstigt) liv og (kunstig) bevidsthed — dog endnu uden nogen materiel
eksistens. De forestiller et subjekt uden ontologisk status.

Ontologisk kunst repraesenterer Church-Turing tesens harde faktuelle
verden, hvor eksistensen og dens udformning, genkendelse og forudsige-
lighed, syntaks og semantik smelter sammen. Her viser naturen sig i form
af beregnelige tal og billeder, som er repraesenteret i en slags universel
computer. Den virkelige sandhed om denne metaforiske computer afslorer
dog et diametralt modsat billede. @get forudsigelighed og beregnelighed
(kaosteori) har i virkeligheden béide afsloret beregnelighedens indre be-
grensninger i matematikkens tilfzeldige strukturer, som Chaitin opdagede,
og det faktum, at universets uforudsigelighed er absolut. Dette medferer en
meta-afdeekning. De udtryk, der beskriver makro-, mikro- og meta-univer-
serne, er spredte og reversible. Information mé& opfattes som frit flydende
i det digitale visuelle medium, hvor den kan forvandles ojeblikkeligt og
vilkarligt. Systemets flygtighed, der er karakteriseret ved foranderlighed og
virtualitet, udger kebsprisen for informationens levedygtighed og systemet
selv. Post-ontologisk kunst udger en spredt struktur, der udggres af en dy-
namisk kovariansmodel mellem iagttager, interface og milje (et miljo som
ogsé kan indeholde iagttageren). Evolutionzre algoritmer, der er i stand til
at adskille billedet fra den iagttagerkontrollerede kontekst, udger en anden
spredt struktur. I stedet for billedets traditionelle verden har vi pa den made
en verden af ‘frie variabler} der flyder i swrlige begivenhedsverdener, som
i vidt omfang lader sig udfylde eller erstatte, og som pévirker hinanden.
Billedet er blevet til en modelverden, der er selvkatalyserende og kontekst-
reguleret. Det levendegjorte billede udfordrer siledes pa radikal vis vores
klassiske visuelle opfattelser af billede og repreesentation.
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NOTER

1 cf »Maxwell’s demon,« in J.C. Ma.xwell Iheory of Heat (New York 1872).

2 B.J. Alder and T. E. Wainwright, Studies in MolecularDynamzcs (J- Chem. Phys.
27, 1957), Pp. 1208-09.

3 R.J. Boscovich, Theoria Phlhosophm Naturahs (V1enna, 1758) repnnt-A Theory
of Natural Philosophy (Cambridge: MIT Press, 1966) o

4 Otto E. Réssler, Endophysik. Die Welt des i znneren Beobachters Peter Wexbel ed,
(Berlin, 1992). _ v
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