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Redaktionelt forord

Teatret og de performative kunstarter er i stigende grad begyndt at orientere sig mod anven-
delsen af interaktivitet og interaktive dramaturgier. Det medferer, at teoridannelserne mé
folge med. Peripeti nummer 11 indeholder derfor eksempler pd og overvejelser om tea-
trets og de performative kunstarters anvendelse af interaktivitet. Vi skeler ogsé til installa-
tionskunstens og computerspillets interaktivitetsbegreber. Undersogelserne foregir pd flere
forskellige niveauer: gennem konkrete eksempler belyser vi, hvordan og med hvilke per-
spektiver dramaturgierne er interaktive; gennem teoretiske begrebsatklaringer underseger vi,
hvordan man kan forstd konceptet interaktivitet i en dramaturgisk kontekst; og endelig ser vi
p4, hvordan interaktive dramaturgier kan bibringe en grundleggende forstielse af nutidens
kultur og medier i bred forstand.

Vi anlegger siledes tre perspektiver pd sammenstillingen af begreberne ‘dramaturgi’ og
‘interaktivitet’:

Det forste perspektiv handler om, hvordan interaktive dramaturgier og strategier vinder
indpas i bdde samtidskunsten og -teatret. I fordret har vi fx kunnet se interaktiv installations-
kunst pé udstillingerne Enter Action pd AROS og No Place 1o Hide p& Skive Kunstmuseum.
Samtidig har man kunnet opleve interaktiv teater- og performancekunst pa bl.a. Berliner
Luft festivalen med forestillinger af Gob Squad og Showcase Beat Le Mot, i Teater Katapults
Audio Move koncepter, i Holbek Teaters Gidsel, Rimini Protocolls Call Cutta in a Box pé
CampX eller i SIGNA’s performanceinstallationer. Ogsd berneteatret har veret med de
senere &r med interaktive produktioner af Carte Blanche, Limfjordsteatret og Corona La
Balance. Gennem konkrete eksempler undersoger artiklerne siledes, hvordan og med hvilke
formal interaktivitet kan inddrages i dramaturgiens praksis.

Det andet perspektiv omhandler, hvordan opmerksomheden p4 det interaktive medfe-
rer et behov for begrebsafgransninger i teater- og kunstteorien generelt. Det gelder selvfol-
gelig forst og fremmest interaktivitetsbegrebet selv. Den mest inkluderende anvendelse af
begrebet sammenfatter nogle meget forskellige praksisformer og videnskabelige traditioner.
Interaktivitet forbindes med nye medier og med kommunikationsformer, der anvender eller
efterligner de muligheder, som digitale teknologier tilbyder. Interaktivitet forbindes ogsé
med det beslegtede sociologiske begreb interaktion, hvor ordet ofte anvendes i betydningen
vekselvirkning. Det peger her pd mange forskellige typer af relationer: mellem kunst og
samfund, mellem institution og produktionsproces, mellem teater og by, mellem verk og
beskuer, osv. Interaktivitet forbindes ogsd med begrebet deltagelse, som har spillet en rolle
i performancekunsten og dramapedagogikken lenge for, man begyndte at tale om inter-
aktivitet. Interaktivitet deekker p4 den méde over en rekke traditioner, der tilbyder ganske
forskellige muligheder for at udvikle interaktive dramaturgier i teori og praksis, men som
samtidigt fordrer teoretiske preciseringer. Gennem primert teoretiske overvejelser konso-
liderer eller reviderer en del af artiklerne derfor begreber som skenhed, verk, fortelling,
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autonomi, tilskuer, deltager osv. i relation til interaktivitetsbegrebet, fordi alle de klassiske
termer mé gentenkes, hvis man vil tzenke sig en interaktiv dramaturgi.

Det tredje perspektiv omhandler, hvordan interaktive dramaturgier prager vores kultur
og medier lige fra internettet til mobiltelefonen over seer-inddragende tv-programmer. Nar
interaktiviteten treder ind i de ellers ofte envejsorienterede medier, forandres massekommu-
nikation til participatoriske medier, som med fordel kan forstds med en dramaturgisk optik.
De relevante undersegelsesomréder omfatter derfor ogsa leringsspil, forumcteater, rollespil,
computerspil og oplevelsesgkonomiske produkter som turismekoncepter og museumsudstil-
linger — i det hele taget den performative @stetik, som prager vores eventkultur. Gennem
sdvel konkrete eksempler som teoretiske og generelle overvejelser artikulerer artiklerne derfor
de kulturelle og @stetiske perspektiver, som denne udvikling medforer.

Mads Thygesen underseger i »Interaktion og iscenesattelse« teatrets interaktionsbegreb
kritisk, idet han sammenligner ‘iscenesattelse’ og ‘opferelse’ som to forskellige anskuelses- og
receptionsmdder med hver deres historiske og analytiske diskurs. Falk Heinrich prasenterer
os i sin artikel »\Om skenheden i den interaktive installationskunst« for et bud pé en teori om
skonhed og interaktivitet, eksemplificeret i analysen af tre installationer. I artiklen »Person,
Akter, Rolle« analyserer Michael Eigtved nutidens participatoriske tv-programmer og kom-
mer med et bud p4 og en model for, hvordan man kan konceptualisere disse tv-programmers
fluktuerende deltagerroller med dramaturgiske begreber. I »Interaktive audiodramaer i byens
rumc diskuterer Karen Johanne Kortbek konceptet og de teknologiske betingelser for bruge-
rens oplevelse i et af Teater Katapults interaktive audiodramaer. Ole Ertlov Hansen genten-
ker i artiklen »Computerspillets interaktive dramaturgi« klassiske (film)narrative begreber
som syuzhet og fabula i forhold til computerspil og redeggr for, hvordan man kan anvende
begreberne til at forstd samspillet mellem spil og spiller. Thomas Rosendal Nielsen diskuterer
de heuristiske implikationer af en rekke forskellige kommunikations- og medievidenskabe-
lige »Interaktivitetsbegreber« for en dramaturgisk teenkning af interaktivitet, og fremstiller et
systemteoretisk bud pé en definition.

I essaysektionen skriver Monna Dithmer om Rimini Protokolls forestilling Call Cutta in
a Box (2008) og Sune T. Serensen og Tanja Phaff Louring beretter om deres erfaringer med
at arbejde med forumteater pa Filurens teaterskole for bern. Mette Wolf Iversen skriver om
»virkelighedsteater« pa Betty Nansen Teatret. Laura Louise Schultz har interviewet Bastian
Trost fra Gob Squad, og Solveig Gade har talt med Tue Biering og Jeppe Kristensen om fore-
stillingen Pretty Woman. Endelig introducerer vi to nye serier: en portratserie, hvor vi legger
ud med Katrine Wiedemann, og en serie om varker, hvor vi starter med tv-dramaserien
Sommer.

I anmeldelsessektionen behandles udgivelser af Morten Kyndrup, Jergen Leth, Falk
Heinrich og Birgitte Hesselaa.

Vi kan desuden varmt anbefale vores nye hjemmeside, www.peripeti.dk, hvor vi lebende
vil publicere anmeldelser og kommentarer til aktuelle begivenheder, faglitteratur og andre
vendepunkter.



Interaktion og iscenesattelse
Af Mads Thygesen

Indledning

Gennem de seneste r har teaterformer, hvor interaktionen mellem tilskuer og aktor spiller
en serlig rolle, veret genstand for en stigende interesse. Det henger utvivlsomt sammen med
en bred tendens inden for teater- og performancekunst, der tilsyneladende aldrig har varet
mere relationel end netop nu. En prominent rekke af samtidens teaterkunstnere har siledes
gjort en dyd ud af at iscenesztte samspillet mellem tilskuer og akter pd nye og overraskende
mdder, f.eks. gennem iscenesettelser af det offentlige rum (Christoph Schlingensief, Rimini
Protokoll, Gob Squad) eller teaterinstallationer, hvor tilskuerne spiller en meget aktiv rolle
(Hotel Pro Forma, Sasha Waltz, Signa Serensen). Her iscenesattes interaktionen som et
samspil mellem to eller flere parter, der helt og aldeles athanger af, om tilskueren valger at
deltage i den kunstneriske proces. Inden for den aktuelle teaterteori har dette givet anledning
til at genoverveje en efterhinden klassisk problemstilling: Hvordan beskriver og analyserer vi
den teatrale begivenhed? Hvis disse teaterformer rummer et interaktivt moment, hvor rela-
tionen mellem tilskuer og akter transformeres til et samspil, ma selve opforelsessituationen
betragtes som en begivenhed, der overskrider instrukterens iscenesettelse. Ofte har denne
problemstilling ligget teaterteoretikerne si meget pé sinde, at de bygger deres refleksioner op
omkring et meget bredt interaktionsbegreb. Det gazlder f.eks. Erika Fischer-Lichte, der i sin
Asthetit des Performativen (2004) fastslir, at opferelsen opstir som resultat af interaktionen
mellem aktor og tilskuer. Den barende idé er, at opferelsen indtreffer i kraft af og forudsat-
ter aktgrernes og tilskuernes fysiske tilstedevarelse. Med narvar som afgrensningskriterium
insisterer hun p4, at den sikaldte »performative vending« i kunsten ikke kan bemegtiges
gennem de overleverede @stetiske teorier, fordi de ikke formér at begribe det afggrende
moment ved den performative @stetik, som netop rummer et skift fra veerk til begivenhed.
Her laver hun en kovending i forhold til hendes Semiotik des Theaters (1983), som var rettet
mod teaterforestillingen som et tegnsystem, der fastlegger og fremkalder bestemte betyd-
ningseffekter. Nér kunsten bliver performativ bevager vi os nemlig vak fra »vaerket« for at
treede ind i et helt nyt domene: det sted, hvor publikum inddrages i begivenheden. En nart
besleegtet antagelse finder vi i Jens Roselts Phinomenologie des Theaters (2008), hvor han
fastslar, at teatervidenskaben ma leegge vagt pé interaktionen mellem akter og tilskuer. For
at impdekomme denne udfordring indferer Roselt en rekke interessante sondringer. For det
forste skelner han mellem iscenesettelse og opforelse, idet han gerne vil fremhave, at enhver
teaterforestilling er anlagt pd en struktur, der er udarbejdet af instrukeer, scenograf, skuespil-
ler, belysningsmester, dramaturg, osv. Roselt forstar altsd iscenesettelsen som den plan, der
sikrer teaterforestillingens gentagelighed og struktur. Isceneszttelsen udger en vigtig forud-
sztning for opferelsen, idet den omfatter de planer, prover og fastleggelser af strategier, etc.,

der gér forud for selve opforelsen. Isceneszttelsens forleb folger en plan og en strukeur, men
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opforelsen kan afvige herfra pé forskellige punkter. P4 grund af teatrets begivenhedskarakter
besidder opforelsen nemlig en hej grad af kontingens, fordi den plan der ligger til grund for
isceneszttelsen kan falde ud p& uventede méder. Opforelsen kan variere fra aften til aften.
Det haenger bl.a. sammen med den interaktion, der finder sted mellem akter og publikum.
Publikums reaktioner kan — i stgrre eller mindre grad — pavirke aktorerne og det sceniske
arrangement, men interaktionen er ikke altid lige velkommen. Nogle gange kan reaktionerne
vere paskennede, andre gange er de direkte forstyrrende. Der er altsd nogle sociale spillereg-
ler, som afggr om der er tale om en vellykket interaktion eller ¢j. Disse spilleregler atheenger
ofte af den interaktionsform, iscenesattelsen legger op til, men kan i mindst lige s& hoj grad
vere bestemt af publikums forventninger. Iscenesettelsen kan naturligvis vere anlagt pd
en idé om, at publikum helst skal g4 i interaktion med aktorerne, men det garanterer ikke,
at opforelsen falder ud som forventet. Til en begyndelse kan vi undersege, hvordan den
konkrete isceneszttelse legger op til bestemte interaktionsformer. Instruktgrer som Frank
Castorf gor ofte en dyd ud af at lade sine skuespillere inddrage publikum for at give teater-
forestillingen et sker af nzrver og spontanitet, mens andre (f.eks. Christoph Schlingensief,
Rimini Protokoll, Sasha Waltz, Signa Serensen) satter selve interaktionen i centrum for at
gore kunstbegivenheden s deltagerbestemt som muligt. Nér vi ser nzrmere pd, hvordan
interaktionsbegrebet bruges i den aktuelle teaterteori, er der en rekke spergsmél, som pres-
ser sig pa: Er det graden af frihed og spontanitet, der er bestemmende for interaktionen?
Skal publikums reaktioner pévirke opferelsens udfald i markant grad, for vi kan tale om
interaktion? Eller er interaktionen strengt taget tilstede i enhver teateropforelse? Intentionen
med denne artikel er at give en kritisk introduktion til den aktuelle teaterteoris hindtering
af disse sporgsmil. Jeg begynder med at diskutere en bevaegelse fra teatersemiotik til teater-
fenomenologi med henblik pa at vise, at den aktuelle tendens til at beskrive samtidsteatrets
astetik ud fra et begreb om interaktion er forbundet med et opger med teatersemiotikkens
interesse for teaterforestillingen som tegnsystem. Dernast bruger jeg Heiner Miillers iscene-
settelse af Der aufhaltsame Aufstieg des Arturo Ui (1995) som eksempel for at vise, hvordan
det semiotiske og fenomenologiske begrebsapparatur kan sammentankes. Analysen forer
frem til en diskussion af interaktionen mellem akter og publikum, og sammenfattes til slut i
en sondring mellem teaterforestillingernes social-, tids- og sagsdimension.

Fra teatersemiotik til teaterfenomenologi

Som indgang til dette problemfelt kan det vere formilstjenstligt at opholde sig lidt ved
Fischer-Lichtes opforelsesbegreb:

Opforelsen opstir som resultat af interaktionen mellem aktorer og tilskuere. De reg-
ler, hvormed den frembringes, m3 forstds som spilleregler, der udferes af alle deltagere
— aktorer og tilskuere — og som bade kan folges og brydes af alle. Det vil sige, opfe-
relsen finder sted [ereignet sich, o.a.] mellem aktgrerne og tilskuerne, den frembringes
af dem i fellesskab. (Fischer-Lichte 2004, s. 47)
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Opforelsen er et mellem-varende, der opstdr som resultat af interaktionen mellem aktorer og
publikum. Nér Fischer-Lichte skriver, at opferelsen indtreffer mellem aktorer og publikum,
hanger det tet sammen med hendes forkarlighed for begrebet Ereignis, som kan oversat-
tes til begivenhed og tildragelse. Fischer-Lichte forstir opferelsen som en begivenhed, der
frembringes af de involverede parter. Samme betragtning finder vi hos Roselt: »Opferelsen er
[...] ikke en genstand, der kan fastslas, men en begivenhed, der fuldbyrdes« (Roselt 2008, s.
45). Opfoerelsen er ikke et objekt, et vark med fastlagte strukturer, men derimod en proces,
en begivenhed, der iverkszttes og fuldbyrdes i interaktionen mellem aktorer og publikum.
Nar interaktionen opstér, bliver tilskuerne forvandlet til deltagere, dvs. de approprieres i
opforelsen, i begivenheden. Roselt, der har en meget humoristisk tilgang til emnet, pipeger
f.eks., at publikum ofte udtrykker deres begejstring med udtryk som: »Det var en begiven-
hed!« (Roselt 2008, s. 48). I et lidt mere negternt tonefald sperger han, om det er ensbety-
dende med, at nogle opforelser er »storre« begivenheder end andre. Hvis alle opferelser er
begivenheder, kan det jo neppe vare dette kriterium, der adskiller dem fra hinanden. Roselt
foresldr, at opferelserne snarere adskiller sig fra hinanden i forhold til den interaktionsform,
de iverksetter. Hvordan etableres interaktionen? Hvilke momenter i iscenesattelsen igang-
setter interaktionen? Og hvordan bliver publikum en del af opferelsen?

I den forbindelse er det pafaldende, at Fischer-Lichtes teori bygger pd en idé om, at opfe-
relsen pé én og samme tid dbner sig for og modstar erfaringen. Opforelsen er det, der sker,
ndr tilskueren rives ud af den passive tilskuerrolle og bliver deltager. Opforelsen rummer
imidlertid en vis utilegnelighed. En berende idé hos Fischer-Lichte er nemlig, at opferelsen
setter tilskueren i en grensesituation, hvor vante kulturelle forstdelsesrammer (som f.eks.
»dette er teater/kunst« eller »dette er teatral eller politisk situation«) bryder sammen. Det
er netop denne situation, hvor publikum sattes i liminalitetens uroveekkende grenseland,
der fir hende til at konkludere: »at kunst, social livsverden og politik nzppe kan skilles
klart fra hinanden i det performatives @stetik« (Fischer-Lichte 2004, s. 82). Under parolen
»Opferelsen er det vigtigste« (ibid., s. 19) setter hun sig sledes for at beskrive de serlige
forhold, der gor sig gzldende inden for det performatives @stetik (f.eks. rolleveksling, fel-
lesskab, beroring, »liveness«, kropslighed, rumlighed, lydlighed og tidslighed). Tilgangen
kan beskrives som fenomenologisk, da hun saztter fokus pa fznomenerne, sidan som de
fremtreder for os, men Fischer-Lichte har samtidigt en tilbgjelighed til at forstd opferelsens
materialitet som en noget utilgengelig storrelse. I bogens betydningsfulde femte kapitel,
»Emergens von Bedeutung, skriver hun f.eks., at de »iagttagede kroppe, ting, lyde, lys [...]
beroves for deres szregne fenomenale varen« s snart vi forseger at sztte dem pd begreb
(ibid., s. 279). Den grundleggende indstilling stdr siledes i skerende kontrast til Fischer-
Lichtes tidligere arbejde, navnlig hendes Semiotik des Theaters (1983), hvor hun interesserede
sig for teatret som semiotisk system. Hvis vi skerer modsetningen helt ind til benet, kan
den udtrykkes pa folgende mide: Semiotik des Theaters beskriver teaterforestillingen som
et system af tegn og koder, der barer en betydning, mens Asthetik des Performativen retter
opmarksomheden pi fenomenernes materialitet og pa den greenseerfaring, der kendetegner
nyere teater- og performancekunst. Hun har imidlertid ikke givet afkald p4 det videnskabe-
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lige ideal, der 14 til grund for hendes semiotiske arbejde, da der er tale om et meget ambitigst
forseg pd at beskrive og klassificere den performative @stetiks grundleggende elementer.

1 Semiotik des Theaters gar Fischer-Lichte meget grundigt til veerks i sine bestrebelser pd
at klassificere de teatrale tegn. Det betyder, at hun legger vagt pd teatrets tegnsystemer og de
reprasentationelle effekter der opstdr, ndr et tegn henviser til noget andet. Idet hun overtager
og videreforer Ferdinand de Saussures tegnbegreb, der — som bekendt — bygger pa en skelnen
mellem tegnets indholdsside og udtryksside (hhv. signifié og signifiant), legger hun storst
veegt pd teatret som tegnsystem. Det vil sige, at hun tager udgangspunkt i en opfattelse af, at
tegnet er sprogets mindste betydningsbarende element, og forseger at kortleegge teaterfore-
stillingens tegnsystemer og deres relationer til hinanden. I forlengelse af teatersemiotikkens
grundleggende ambition forsager Fischer-Lichte at afdekke teatrets mindste betydningsbee-
rende enhed (det teatrale tegn) og nér frem til den konklusion, at teatret pa grund af dets
semiotiske kompleksitet og mobilitet udger et »privilegeret semiotisk objekt« (Fischer-Lichte
1983, s. 187). I modsetning til andre kunstformer, f.eks. litteratur og maleri, arbejder tea-
tret med en flerhed af heterogene tegnsystemer (sprog, gestik, kostumer, scenografi, musik,
belysning, m.m.), der kendetegnes ved en hgj grad af mobilitet. Det vil sige, at teatrets
tegnsystemer kan erstatte og overtage hinanden. Hun peger siledes pd, at »dekorationer kan
erstattes med ord, rekvisitter kan erstattes med gestik, gestik kan erstattes med lyd, belysning
kan erstattes med rekvisitter, etc. etc.« (Fischer-Lichte 1983, s. 182). Dertil kommer, at de
teatrale tegn er polyfunktionelle. Det vil sige, at de kan have mange forskellige betydninger
og funktioner i lgbet af den samme forestilling: en stol kan f.eks. anvendes som meget andet
end som betegner for en stol; den kan f.eks. betegne et bjerg, en trappe, et svard, en paraply,
en bil, en fjendtlig soldat, et sovende barn, en vred lave, osv. osv. (ibid., s. 183). Teatrale tegn
kan opfylde mange forskellige funktioner og formér derfor at frembringe de mest forskel-
ligartede betydninger. Teaterforestillingen rummer altsd en meget hgj grad af kompleksitet,
fordi de enkelte tegn hele tiden knytter sig til hinanden og skrifter betydning. Til trods for
denne insisteren pd teatrets kompleksitet setter hun en are i at systematisere dets tegnsy-
stemer. Lidt polemisk kunne man sige, at fremgangsmiden minder om en skiltemaler, der
pertentligt betegner det betegnede, som f.eks. skuespilleren, sproget, gestikken, kostumer,
scenografl, m.m. Hun skriver f.eks., at skuespilleren mé betragtes som et tegn, fordi han eller
hun etablerer betydning og information i det gjeblik, hvor han eller hun treder op pé sce-
nen: »Skuespilleren behgver kun at treede frem pa scenen, og i samme gjeblik har tilskueren
modtaget information, der tillader ham at identificere den fremstillede rollefigur« (Fischer-
Lichte 1983, s. 94). Det kan streekke sig fra almindelige identifikationstegn som alder og
ken, men kan omfatte storrelser som social position (konge, tigger, etc.), sat i relation til en
given epoke (ridder i middelalderen, proletar i begyndelsen af det 20. drhundrede). Vi kan
opfatte skuespilleren som type (klovn), arbejdsfunktion (politimand) eller som en bestemt
figur (Othello, Mephisto). »I det gjeblik, hvor skuespilleren treder op pa scenen, fatter vi en
bestemt mening om den fremstillede rollefigur og udvikler forventninger, der angdr dennes
fremtidige opfersel og handlinger« (ibid., s. 94). Den fenomenologiske sensibilitet, som
hun insisterer pa at opretholde i Asthetik des Performativen (2004), er siledes fraverende i
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Semiotik des Theaters (1983), hvor skuespilleren forst og fremmest beskrives som et tegn — ja,
man fristes ligefrem til at sige, at kroppen reduceres til tegn.

»Der authaltsame Aufstieg des Arturo Ui« (1995)

Modsztningen mellem den semiotiske og den fenomenologiske tilgang kan skitseres gen-
nem Heiner Miillers iscenesattelse af Bertolt Brechts Der aufhaltsame Aufstieg des Arturo Ui
(Berliner Ensemble, 1995).

Vibegynder med den semiotiske tilgang: Nér den tyske skuespiller Martin Wuttke optree-
der i rollen som Arturo Ui vil publikum straks begynde at tilskrive ham bestemte betyd-
ninger. Wuttkes alder og ken har f.eks. stor betydning, idet publikum opfatter ham som
betegner for en bestemt social status: en mandlig gangster, der keemper sig op af den sociale
rangstige i 1930’ernes Chicago. Denne opfattelse understreges af det sceniske arrangement,
hvor Wuttke indledningsvist kravler op pd den trappe, der i lobet af forestillingen fungerer
som symbol for den hgjeste position i samfundet. Under trappen stir en gammel, rusten
motor, der fungerer som trappens fundament, hvilket kan afleeses som et scenisk symbol for
stykkets modernitetskritik: Magten bygges p& maskinernes forogelse af produktionen, men
det moderne fremskridt kommer kun de f3 til gode (jf. Brecht 1966, s. 108ff.). Wuttkes
gestaltning af Arturo Ui understreger dette, idet han bevager sig fra samfundets laveste trin
til dets absolutte top. I forestillingens univers kan det altsd lade sig gore at komme op pa
den sociale trappe, men det er tydeligt for enhver, at det kun kan ske i kraft af mord og kor-
ruption. Dertil kommer den symbolske tegnbrug: Nir Wuttke kravler rundt pa alle fire og
hyperventilerer med tungen hengende langt ud af munden, vil tilskueren straks se, at denne
adferd betegner hund’. T forestillingens samlede tegnsystem har denne adferd en symbolsk
funktion, da Arturo Ui fremstir som en mand fra arbejderklassen, der gennemgér en for-
vandling fra galpende hund til politisk agitator. Dette fungerer som forestillingens barende
streng, dvs. et scenebillede, der giver en samlet fornemmelse af forestillingens grundleggende
id¢ (Eigtved 2007, s. 124). Det skinner imidlertid hurtigt igennem Wauttkes gestaltning, at
der ikke er tale om en allegori om arbejderklassens muligheder i det moderne samfund, men
derimod om en parodi af en ganske bestemt historisk person: Adolf Hitler. Brechts vark er
nemlig tenkt som en allegori over Hitlers kommen til magten. Og det marker man meget
tydeligt i Miillers iscenesettelse, hvor forestillingens samlede tegnsystem i meget hoj grad
arbejder med referencer til nazitidens tyskland. Her spiller skuespillernes pakledning, gestik
og verbaludtryk en meget afggrende rolle. Parodien kommer f.eks. i stand gennem Wuttkes
gestik og det skingre verbaludtryk, han betjener sig af i store dele af forestillingen. Alt dette
peger frem mod den monolog, som Wuttke fremforer i en knzlende positur, der umisken-
deligt ligner et hagekors. Nar UI gir i leere hos en falleret Shakespeare-skuespiller, fordi hans
udtale »lader en del tilbage at gnske, bliver Wuttkes fortolkning af rollen til en fuldbyrdet
parodi i bedste Chaplin-stil. Skuespilleren leerer ham f.eks. at gd pa Shakespearsk manér, s&
foden rerer gulvet med tdspidserne forst. Det bliver uheldigvis til strekmarch, idet Wurttke
udstiller rollens fysiske ubehjelpsomhed. Og nir Ui forseger at efterligne skuespillerens
recitation af linjerne i Antonius’ bersmte »Romere, venner, landsmand!«, bliver det til en
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parodi pd Hitlers umiskendelige gestik og
deklamation. Ligesom skuespillerens frem-
strakte arm, der understotter verbalud-
trykkets rytme, bliver til en »Heil Hitler!«.
Det morsomme ligger med andre ord i
en fordrejning af den klassiske retoriske
skuespiltradition, der slr over i en uhyg-
geligt vellignende Hitler-karikatur. Scenen
udfolder siledes en representationskritik,
der er meget nart beslegtet med Brechts
tanker om det episke teater, idet medet
mellem Ui og Skuespilleren udstiller det
klassiske teaters forstillelse. Forestillingens
afgerende moment falder dog forst i den
efterfolgende scene, hvor Wuttke overvin-
der publikum ved at give den hele armen

som politisk agitator. Tegnsystemet er sim-
pelthen s tilpas vellignende og velfungerende, at publikum m3 overgive sig til parodien.
Forestillingen kan ogsé beskrives i et mere fenomenologisk register: Den publikumsind-
dragende begivenhed begynder allerede uden for teaterbygningen, hvor publikum stimler
sammen foran teatret. Deres opmarksomhed rettes nemlig mod en balkon, hvor en skue-
spiller treder frem ikledt Joseph Goebbels-kostume. Hgjt havet over publikum fremforer
han nu en tale, der lovpriser det tyske folks storhed og Hitlers politiske visioner. Denne
prolog, der sztter grundtonen for hele forestillingen, markerer, at publikum tager del i en
begivenhed, hvor grenserne mellem kunst og politik settes til afprevning og genforhand-
ling. Allerede her star det imidlertid klart, at publikum bliver konfronteret med personer og
handelser, som de ideelt set skal tage afstand fra — jf. forestillingens titel. Man drages mod
den opmarksomhedskravende hendelse, men bliver (forhibentlig) forstemt af den skingre
retorik. Dette greb indrammer den tematiske dimension, som er gennemgiende for hele
forestillingen, idet Miiller fokuserer pd en bestemt politisk problemstilling: folkeforforelse.
Undervejs i forestillingen spiller Wuttke ganske meget p& publikums reaktioner. I lgbet af
scenen med skuespilleren vender han sig flere gange ud mod publikum, nir de ler ad ham.
Det sker f.eks. nar den ene af hindlangerne, Givola (pseudonym for Goebbels), prover at
f3 ham til forstd, at han ikke kan g p& Shakespearsk manér, fordi det er unaturligt. Dertil
svarer Ui: »Hvad vil det sige, unaturligt? Ingen er naturlige i dag. Nar jeg gir, onsker jeg,
at man legger maerke til, at jeg gar«(Brecht 1963, s. 60). Det udleser et latterbrel hos pub-
likum. Den gakkede gangart er nemlig s tilpas opmarksomhedskrevende, at man meget
vanskeligt kan undgi at bemarke ham. Han reagerer pa publikums latter med et nervest
udtryk, der siger: hvad griner I af? Det forsterker naturligvis den komiske situation og der-
med etableres en meget tydelig »feedback slgjfe« mellem ham og publikum. Interaktionen
opstér alts, nar Wuttke gor publikums reaktioner til en del af forestillingen, men den opstar

> Martin Wuttke i:
»Der aufhaltsame Aufsteig des Arturo Ui« (Berliner Ensemble 1996, Foto: Klaus Meyer)
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kun som korte og intense momenter, hvor han faktisk indoptager deres reaktioner i sit spil.
Tager vi Fischer-Lichtes teori som udgangspunke vil forestillingen derfor variere meget fra
aften til aften, fordi publikums reaktioner ikke kan planlegges, forudses eller kontrolleres
af aktorerne (Fischer-Lichte 2004, s. 113). Feedback-slgjfen mellem scene og sal er nemlig
selvskabende eller selvproducerende (autopoietisk), da der er tale om en kommunikations-
slgjfe, som opstér i kraft af den performative hendelse. Derfor indferer hun et begreb om
nerver, idet skuespillerens evne til at tryllebinde sit publikum er bundet til kroppen og den
performative dimension: »Nerver er ikke en ekspressiv, men en rent performativ kvalitet«
(ibid., s. 165). Set fra dette perspektiv opstdr interaktionen med andre ord ved hjelp af
Whuttkes enorme kraftprastation, mens forestillingens tegnsystem og betydningsproduktion
spiller en mere sekunder rolle. Det heenger sammen med hendes opger med verkbegrebet,
idet hun forstdr opferelsen som en singuler begivenhed, der altid overskrider instrukterens

iscenesattelse:

Jeg definerer derfor iscenesettelse som den proces af planleggelse, afprevning og
fastleggelse af strategier, hvormed opferelsens materialitet vil blive frembragt perfor-
mativt. Det er den proces, hvorigennem de materielle elementer for det forste kan
fremtrede som prasente i deres fznomenale varen, og for det andet kan frembringe
en situation, der dbner for ikke-planlagte, ikke-iscenesatte handlinger, fremgangsma-
der og begivenheder. (Fischer-Lichte 2004, s. 327)

Selv nir denne plan folges i mindste detalje, vil to opferelser aldrig vare identiske med
hinanden. Det lidt specielle i den sammenhang er, at Miillers iscenesattelse fra 1995 stadig
opferes pd Berliner Ensemble. Det er en af teatrets mest spillede forestillinger, og den treekker
et meget stort og loyalt publikum. Har man set forestillingen flere gang, vil man vide, at den
folger en noje tilrettelagt plan, selvom den har @ndret sig noget igennem &rene. En tilskuer,
der har set forestillingen gennem &rene, vil bl.a. vide, at vitale dele af ensemblet efterhinden
er skiftet ud, ligesom Wauttke tydeligvis har videreudviklet sin figur. Skuespillerscenen, hvor
Whuttke oprindeligt spillede sammen med den aldrende stjerneskuespiller Bernhard Minetti,
har f.eks. ndret sig en del, fordi Wuttke har lagt mange komiske detaljer ovenpé den oprin-
delige figurgestaltning. Der er imidlertid ingen tvivl om, at det er Miillers iscenesattelse,
man overvarer i teatret — en isceneszttelse, hvori Wuttke har disponeret sin prastation séle-
des, at feedback-slgjfen fir storst mulig effekt. Han kender tydeligvis sit publikum. Og han
véd lige pracist, hvordan den ged skal barberes. Det kommer sig bl.a. af, at han har gestaltet
Ui-figuren mere end 350 gange. Under sin lange monolog, hvor han afslgrer det gruopvak-
kende resultat af Uis skuespillertreening, taler han direkte ud mod tilskueren. Han peger pé
udvalgte dele af publikum, mens han fyrer sin brandtale af (gerne p& dem, der reagerer mest
pa den ubehjelpsomme gestik). Og han laver sm8, merkverdige kunstpauser, hvor han
strekmarcherer frem og tilbage pd scenens forreste del. Det udleser naturligvis en ny latter-
belge, som han straks reagerer pd. Til slut gir han endog tilbage til en af sine hndlangere for
at udpege de tilskuere, som han (Ui) ensker likvideret. Interaktionen bliver alts3 en vasentlig
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del af opforelsen, men aktions/reaktions-forholdet er tydeligvis planlagt. Omfanget varierer
fra aften til aften, men resultatet er stort set det samme hver eneste gang: man overgiver
sig til morskaben. Publikum bliver med andre ord forfort af Wuttke — sddan som det tyske
folk i sin tid blev forfert af Hitler. Det er en central pointe i Miillers iscenesattelse, og den
understreges i forestillingens slutbillede, hvor Ui retferdigger sit verdenserobringsprojekt
med ordene: »Hvis ikke jeg vil skyde, skyder andre! Det er logisk«(Brecht 1963, s. 68). Hele
forestillingen slutter sdledes med, at Wuttke/Ui stdr alene tilbage p& scenen. Som en afslut-
tende gestus forseger han at fi publikum til at interagere igen, men denne gang slar det fejl,
da han hever hinden til en »Heil Hitler«-hilsen, som ingen af de tilstedevarende gnsker at
deltage i. Det ville simpelthen virke upassende i den sociale sammenhang, forestillingen
udspiller sig i. Om end publikum lader sig rive med af Wuttke og den figur, han gestalter pd
scenen, er der nogle sociale og historiske omstendigheder, der afger interaktionens endelige
udfald. Med dette afslutningsbillede understreger iscenesattelsen sit politiske budskab: lad
jer ikke forfore!

Interaktionen mellem aktor og publikum

Umiddelbart er der en ret god overensstemmelse mellem forestillingens tegnsystem og den
interaktionsform, den legger op til. Det kan derfor vere ganske frugtbart at angribe fore-
stillingen fra sivel den semiotiske som den feenomenologiske vinkel, men vi fir forst greb
om den afggrende metodiske forskel, nér vi forholder os til modsztningen mellem isce-
nesxttelses- og opforelsesbegrebet. Begge forskningstraditioner opfatter teaterforestillingens
betydningsdannelse som en meget kompleks storrelse. Teatersemiotikken har dog forsegt at
omga denne kompleksitet med udgangspunkt i et begreb om iscenesettelse, der star i skee-
rende kontrast til grundsynspunktet i Asthetik des Performativen (2004). I udgangspunktet
er der nemlig tale om en meget konventionel opfattelse af instrukterens arbejde, der forst
og fremmest bestdr i at fortolke dramatikerens tekst med henblik pd at foretage de valg,
hvormed den dramatiske tekst omskrives til en forestillingstekst (f.eks. Pavis, Wiingaard,
Balme). Det er med andre ord instrukterens genindskrivning af dramatikerens tekst i det
sceniske rum, der gor teaterforestillingen afleselig. Det er f.eks. Heiner Miillers iscenesat-
telse af Brechts vark, der sikrer, at forestillingen skriver sig ind i en bestemt historisk, politisk
og social kontekst. Kompleksitetsproblemet omgas altsd ved, at teatersemiotikken opfat-
ter teaterforestillingen som en opferelsestekst, der er skrevet af instrukteren. Begrebet om
forestillingstekst indeberer, at teaterforestillingen opfattes som en meddelelse, der er kodet
af en afsender (instrukter). Modtageren (publikum) mi felgelig fortolke forestillingen pé
baggrund af afsenderens kode, dvs. de sociale, kulturelle og ®stetiske koder, som instrukte-
ren — bevidst eller ubevidst — betjener sig af. Med en sidan sondring bevager vi os i retning
af en udsigelsesanalytisk teoridannelse, der finder sin primere reprasentant hos den franske
teatersemiotiker Patrice Pavis, men som har en helt anden opfattelse af iscenesettelsesbe-
grebet, end den der dominerer inden for aktuel tysk teaterteori. Mens Pavis’ udsigelsesteori
forstér iscenesattelsen som en forestillingstekst, hvori bestemte afsender- og modtagerposi-

tioner er indfeldet, stiller sivel Asthetik des Performativen som Phinomenologie des Theaters
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sig meget kritisk overfor en sddan tekstmodel. Og kritikken handler ikke kun om brugen af
tekst-metaforen, hvoraf det fremgdr, at publikum kan aflese forestillingsteksten, men om det
veerkbegreb, der ligger til grund for en sidan opfattelse. I sin refleksion over distinktionen
»Leser und Zuschauer«, hvor han retter en skarp kritik mod receptionsestetikkens kommu-
nikationsmodel, skriver Roselt:

Med varkbegrebet impliceres, at receptionsastetikken tydeligvis er orienteret mod
licterere kunstvarker, dvs. det grundlegges pd en tekstmodel, der fremviser en rela-
tivt stabil struktur. Opforelsens specifikke medialitet og materialitet kan tekstmodel-
len ikke indfange pd tilfredsstillende vis. Nar krop, stemme og lyd primert forstas
som strukturerede tegnrelationer, forbliver en afggrende dimension af teateropforel-
sen uznset. (Roselt 2008, s. 361)

Det helt afggrende for Roselt er, at tekstmodellen har en blind plet, idet den ikke kan rede-
gore for en central dimension i opferelsen: socialdimensionen. Ikke mindst modtagerbe-
grebet mé forfines og nuanceres, idet publikum sattes i en anden receptionsposition, end
den der gelder for leseren. I modsetning til leseakten, der ifelge Roselt ma tenkes som
en singuler akt, hvor den enkelte leser forholder sig til teksten, indeberer teatrets sociale
dimension, at publikum m4 tenkes i flertal: »Opforelsens plurale receptionssituation kan
receptionsastetikken derfor ikke begribe, men netop disse vi-oplevelser markerer et af tea-
tererfaringens sarlige trek« (ibid., s. 362). For Roselt og Fischer-Lichte bliver det tilstede-
verende publikums oplevelse af at vare del af et storre fellesskab altsd et helt afggrende
treek ved teater- og performancekunst. Det heenger sammen med, at deres teorier bygges op
omkring en epokal konstruktion, hvor det afgerende vendepunkt kommer med teateravant-
gardens brud med den borgerlige kunstinstitution.

I sin begrundelse for det performatives @stetik slir Fischer-Lichte meget hirdt p3, at
forholdet mellem aktor og tilskuer gennemgir en forandring i lgbet af 1960’erne, hvor
vendingen mod det performative for alvor satter sig igennem. Et af hovedeksemplerne er
uropforelsen af Peter Handkes Publikumsbeschimpfung (1966), hvor den tyske instrukter
Claus Peymann iscenesztter scene/sal-relationen pa en ganske sarlig mide. Forestillingen
tematiserer nemlig en rekke af de forventninger, som den ger en dyd ud af at bryde: »Her
far de ikke det, de regner med. Deres skuelyst forbliver utilfredsstillet« (Handke 2008, s. 18).
Teksten er bygget op som en montage af udsagn, der tematiserer publikums forventninger
til teatret, og i Peymanns iscenesattelse fremfores de ordret af fire mandlige skuespillere.
Den gennemggende idé er, at de konventionelle forventninger ikke vil blive tilfredsstillet:
»Vi er ikke skuespillere. Vi forestiller ikke noget« (ibid., s. 19). Den information, som tekst
og iscenesattelse vil formidle, ligger snarere i spillet mellem publikums forventninger og
det, som teatersituationen tilbyder i stedet (jf. Luhmann 2003, s. 114ff). Denne betoning
af tidsdimensionen er tet forbundet med forestillingens ledemotiv: »Det er ikke et drama.
Her gentages der ikke en handling, der netop allerede er sket. Her gives der kun et nu og et
nu og et nu (ibid., s. 25). Idet skuespillerne ikke opferer et drama i konventionel forstand,
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men fremfgrer en rekke sekvenser, momenter, hvor de reciterer Handkes tekst pa forskellige
méder, rettes publikums opmarksomhed mod selve teatersituationen. Handkes tekst gor det
dramatiske teaters konventioner til sit tema for at bryde med dem. Det er derfor naturligt
nok, at Fischer-Lichte falder tilbage i den efterhdnden velkendte raekke af »ikke-lengere«-
bestemmelser, ndr hun skal forklare os, hvorfor Handkes tekst passer ind i den performative
vending;

Det [teatret, o.a.] blev ikke leengere forstiet som en representation af en fiktiv ver-
den, som tilskuerne skulle iagttage, tyde og forstd, men som frembringelsen af et
serligt forhold mellem aktorer og tilskuere. (Fischer-Lichte 2004, s. 26)

Det hele sker mellem aktor og tilskuer, fordi stykket genforhandler hele teatersituationen.
Det sker i de momenter, hvor skuespillerne belerer publikum om deres forventninger til
forestillingen, f.eks. ndr de bevager sig ud i salen for at diskutere med dem. Publikum opild-
nes til at svare, ndr skuespillerne angriber dem med ukvemsord som »torske, »flab, »ateistc,
»degenigt«, »tyveknagt« — for slet ikke at nevne skeldsord fra teaterverdenens verste skuffe
som »kabinetstykke«, »verdensteatraliker«, »karakterskuespiller«, osv. osv. Nogle af de til-
stedeverende kommer med tilr8b, mens andre klapper, kommenterer stykket, rejser sig og
gér, osv. P4 den fjernsynsoptagelse, der blev lavet i forbindelse med uropferelsen, kan man
tydeligt se, at publikum reagerer meget forskelligt pa isceneszttelsen. I alle de sekvenser,
hvor kameraet panorerer ud over det »fornzrmede« publikum, kan man se, at meningerne
er delte. En stor del af publikum er tydeligvis helt med pa preemissen og morer sig kosteligt,
men en mindst lige s stor del keder sig bravt. Det grundleggende princip, provokation og
fornermelse, fremkalder meget forskellige reaktioner. I passager tager interaktionen form
som en kamp om opmarksomhed, hvor publikums klapsalver og udbrud overdever skue-
spillernes ytringer. Nogle gange klapper de i takt med ytringerne; andre gange virker det
direkte forstyrrende. Nar en af skuespillerne selvhgjtideligt og bedrevidende proklamerer, at
publikum »har erkendt stykkets dialektiske strukturc, bliver det f.eks. for sterkt for én af de
tilstedeveerende (Handke 2008, s. 24). »Hvad?,« lyder det hejlydt fra en af de bagerste rek-
ker, hvor en mand nu giver sig til at protestere, mens andre forgeves forseger at f3 ham til
at dempe sig. Alt dette bruger Fischer-Lichte til at belyse, hvordan den performative @stetik
kan opbygge en teatersituation, hvori publikum bliver deltagere. Hun kritiserer imidler-
tid Peymann for at legge bind pd interaktionen. Under en anden opferelse, hvor dele af
publikum tager udfordringen alvorligt og forseger at erobre scenerummet, valger Peymann
at standse forestillingen. Dette indgreb falder ikke i Fischer-Lichtes smag. Det er nemlig
udtryk for, at Peymann i virkeligheden henger fast i en foreldet opfattelse af teatret, idet han
forseger at sikre og genskabe »varkets« integritet.

Konklusioner og perspektiver

Denne modsztning mellem isceneszttelse og opferelse har vesentlige implikationer for
Fischer-Lichtes opfattelse af teatrets interaktionsbegreb. Det, der opfattes som egentlig inter-
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aktion, knyttes til et opger med det traditionelle varkbegreb. I modsaztning til teatersemio-
tikken, der i hej grad var optaget af at kortlegge teatrets tegnsystemer og afkode forestillin-
gens betydningsproduktion, interesserer hun sig nu for opferelsen som sociale begivenheder,
hvor interaktionen mellem aktgr og publikum skaber »emergente« hendelser. I stedet for at
forstd teaterforestillingen som et fastfrosset tegnsystem eller en meddelelse, der overfores fra
afsender til modtager (Pavis), legges der vagt pi teatrets processuelle og temporale dimen-
sioner. For Fischer-Lichte vil det sige, at opforelsen frembringer et betydningsfuldt mellem-
verende, der ikke kan fores tilbage til dramatikerens tekst eller til instrukterens isceneset-
telse. Nér vi gransker hendes brug af interaktionsbegrebet, indser vi ganske hurtigt, at den
er tet forbundet med hendes idealistiske forestillinger om, at teater- og performancekunst
formadr at hele de brud, der kendetegner vores hgjst individualiserede og globaliserede kultur.
Det kan naturligvis ikke sidestilles med avantgardens idé om at nedbryde skellet mellem liv
og kunst, men hun skriver gentagne gange, at den performative vending rummer en radi-
kal kritik af industrisamfundet og skaber estetiske fellesskaber mellem aktor og publikum.
Interaktionsbegrebet bindes dermed op pa et begreb om fellesskab, idet interaktionen mel-
lem aktor og publikum ophaves i et »vi«. I sine analyser giver Roselt et mere nuanceret bud
pa forholdet mellem interaktion og iscenesattelse, idet han viser at opforelsen folger en noje
fastlagt plan. Han argumenterer samtidigt for, at teatrets socialdimension ikke kan ophaves
i et forskelslast »vi«. Der er snarere tale om en proces, hvor relationerne konstant forandres.
I denne artikel har jeg behandlet to meget forskellige mider at gribe sagen an pa. Miillers
iscenesettelse arbejder med en forforelsesstrategi, hvor publikum bringes til deltagelse for
at skeerpe deres politiske bevidsthed, mens Peymanns iscenesettelse anvender en mere pro-
vokerende strategi. Det vil sige, at publikum her konfronteres med noget, der bryder deres
forventninger og som opildner dem til at give svar pa tiltale. Variationerne over sidanne
strategier begrenser sig naturligvis ikke til forferelse og provokation, men sondringen kan
hjelpe til at markere to dominerende strategier. Med denne sondring — der er inspireret af
et systemteoretisk interaktionsbegreb (Luhmann 2000, s. 467ff., Heinrich 2008, s. 158ff.)
— har vi markeret et vasentligt trek ved interaktionens sociale dimension, der kan iagttages
som en proces, hvor publikum inddrages i begivenheden. Begge iscenesattelser peger imid-
lertid p4, at interaktionen ogsd har en temporal dimension, idet den primert tager form
som episoder, hvis styrke og intensitet varierer ganske meget i lobet af teaterforestillingen.
Med Roselts forstdelse af isceneszttelsesbegrebet skarpes vores opmarksomhed pé, at pro-
cessen ma forsts som et struktureret forlgb, der folger bestemte planer og menstre. En sidste
og afggrende forskel mellem de to forestillinger bestér i deres tema, sagsdimensionen: den
ene fokuserer pd bestemte politiske problemstillinger (Miiller), mens den anden (Peymann)
overvejende tematiserer astetiske forhold, f.eks. publikums forventninger til teatret. Ved at
markere det sociale, det temporale og det tematiske som serlige iagttagelsesniveauer, fir vi
gje pa tre niveauer, der kunne tjene som et udmerket afset for en mere udfoldet refleksion
over teatrets interaktionsbegreb.
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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

>»Virtual Beautie« (Kirsten Geisling)
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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

>»Virtual Beautie« (Kirsten Geisling)
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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 Verket 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
Technology« (ArT).



Person, Akter, Rolle

Inter-personel udveksling, performativ prasens og det nye publikum
Af Michael Eigtved

Indledning

De allerfleste teorier og modeller for forstdelsen af udvekslingen mellem optredende og
tilskuere i teatrale begivenheder opererer med, at nogen defineres som optredende og andre
som tilskuere (Fischer-Lichte 2004, Josette Feral 2002, Sauter 2006). Dualismen bliver det
definitoriske moment for en rekke betydende forskere indenfor teater- og performance stu-
dier, med Erika Fischer-Lichte og Josette Feral som to af de forende. I en rekke nyere former
for forestillinger eller begivenheder er dette skel vanskeligt og grundleggende uproduktivt at
opretholde som styremekanisme, ndr man gnsker at undersgge begivenhederne.

Formalet med det folgende er at prasentere en mide at anskue sdvel deltagerne som
udvekslingen mellem dem p3, i den type begivenheder, hvor fluktueringen mellem posi-
tioner (som hhv. optredende og betragtende) er et vesentligt element. Live show-delene
af tv-showet og -konkurrencen Zalent 2008, som foregik pi DRI i efteriret 2008 vil blive
benyttet, for showet er et tydeligt eksempel pé en type teatrale begivenheder, som er udviklet
i de senere ar. Et karakeeristisk treek er, at relationerne momentant vendes pa hovedet, si
tilskuerne bliver performere, og aktererne bliver tilskuere.

Talentkonkurrencen, der er et gennemprovet udenlandsk koncept, former sig som et
udskillelseslab, hvor helt almindelige folk kan melde sig til en audition. Efter en forudvel-
gelse fir nogle hundrede personer s& mulighed for at vise deres nummer for de tre fagdom-
mere, og i denne proces udskilles yderligere deltagere, indtil der er fire gange otte deltagere
tilbage til fire semifinaler. Disse transmitteres live fra et teater, og fra hver udvelges to delta-
gere, som gr videre til finalen: en vealges af dommerne og en af seerne ved SMS-afstemning.
Endelig afsluttes konkurrencen med en finale, hvor seerne (igen ved afstemning) beslutter
vinderen.

Basis i designet af Zalent 2008 konkurrencen er derfor kombinationen af uprevede folk
pa scenen overfor et hgjt professionelt publikum i form af tre dommere med hver deres fag-
lige baggrund. Udover disse to elementer er der s yderligere et live-publikum i salen, der
optreder i en mere traditionel tilskuerrolle og egentlig er den mest stabile faktor, samt en
vert der modererer og kommenterer forlgbet. Det er en fordeling, der naturligvis er skabt for
at etablere et konfliktpotentiale, hvor de, der betragter konkurrencen (som seere udefra eller
som live-publikum i salen), kan fi flere identifikationspunkter: de kan dele begejstringen,
ndr en gir videre, og tilsvarende fole skuffelsen og urimeligheden i en uretferdig dom osw.
Men de kan ogsa teste deres egen smag og deres egne evner op mod dommernes: forudgribe
dommens karakter, affeerdige dbenlyst grundlgse pastande osv. Og endelig kan man lade sig
indhylle i massebegejstring eller det modsatte og klappe eller buhe med det store publikum.
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Selviremstilling og den performative prasens

Sociologen Erving Goffmans pointer om, at man kan forstd hverdagslivets selvfremstilling
vha. metaforisk brug af dramaturgiske begreber som drama, roller og spil, opleves stadigt
mere aktuelle i en tid, hvor meta-refleksionen over egen fremtoning fylder mere end nogen
sinde. »Jeget, som Goffman portretterer det, er simultant et produkt af dramatisk per-
formance, objekt for sociale ritualer og skueplads for strategisk »gamemanship«,« skriver
Charles Lehmert rammende i The Goffinan Reader (Lehmert 1997, p. 63). Det er i dialektik-
ken mellem selvet og dets bevegelser i det sociale liv — dvs. med andre »selv’er« — at Goffman
setter ind, og netop bevidstggrelsen og prioriteringen af dette samspil mellem selvforstdelse
og selv-iscenesettelse er et berende trek i nutiden.

Goffman anvender metaforen drama, eller rettere »det dramaturgiske perspektive, som
model for at studere organiseringen af det sociale liv (Goffman 1959). Han tager dermed
udgangspunkt i, at vi teatraliserer vores egen fremtoning, fordi vi i et socialt mede aldrig kan
producere nok egentligt »bevis« for, at vi er dem, vi pastr, vi er. Den dramaturgiske model
giver mulighed for at beskrive et serligt aspekt af det sociale liv, nemlig at vi m3 forstd os
selv som individer, der spiller roller, og at dette rollespil er den mdde, vi gensidigt forstar
hinanden pd som personer. Der defineres en stlig relation mellem personer og etableres en
overenskomst om, at vi m4 ngjes med det, vi faktisk oplever, og at vi meningsfuldt kan inter-
pretere hinanden pa den baggrund. Frederik Barth skriver i forordet til den norske udgave

af Goffmans bog:

Vigtigst er ideen om situationsdefinitionen: at vi nér vi interagerer, har brug for at
etablere en forstdelse af hvilken slags anledning det har og hvilken sektor af vores per-
son vi skal spille ud. Ud af dette folger vores opfattelse af hvad vi har behov for at vide
om de andre, og hvad vi skal gere relevant om dem og os selv. (Goffmann 1974, s. 8)

Eller med andre ord: det handler om, at vi bide i vores selvforstielse og i forstdelsen af andre
er produketer af teatrale situationer, og i og med at der dermed understreges en art dannelses-
proces, bliver den sociale udveksling mellem de optredende en relation, hvor vi kan formes
og forme hinanden.

Hvor Goffman udviklede sin idé med henblik pd at beskrive hverdagens rollespil, er
den gennem tiden blevet udvidet til ogsa at omfatte det, som sker under begivenheder med
egentligt forestillingspreg. Det er pa flere méder her i specificeringen af de mekanismer, som
Goffman antager som generelle, at en del af den nyere teatralitetsforskning har taget sit afset.
Det sker, nir mekanismerne anvendes som led i (teatrale) strategier for at f& noget bestemt
til at ske p4 en scene.

Denne specificering er delvis sket som en kritik af Goffmans anvendelse af begrebet om
drama og teater, og iser i en nu klassisk diskussion af udvekslingen mellem teater som kunst-

art, og det sociale livs teatralisering (Kjolner 2007, p. 17ff). Denne diskussion er ligeledes
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aktuel i den sammenhang, der her skal beskrives, for det er netop udviskningen af disse
grenser, der er en del af berekraften i fenomener som Talent 2008.

Teatralitet

Josette Feral placerer det teatrale som noget, der er huset i en tilskuers perception af en
bestemt situation. Teatralitet er resultatet af tilskuerens genkendelseshandling. Denne teatra-
litet er indskrevet i begivenheden af en kunstner gennem procedurer, der ligeledes kan stude-
res (Feral 2002, p.10 ff). Genkendelsen er altsd athengig af en perceptionsproces. Tilskueren
ser p& de begivenheder, der udfolder sig foran ham, udvelger en serie sprekker (cleavages),
som tillader ham at indfgje teatralitet i begivenheder eller i objekter. Teatralitet er saledes,
ifelge Feral, afvigelser i betydningssystemer fordrsaget af spraekker.

Den forste sprakke opstar, nir producenten ved hjalp af isolation skerer begivenheden
eller objektet vak fra de dagligdags omgivelser, og der etableres en serfigisolation. Dualiteten
mellem realitet og fiktion er en anden sprekke, der kan identificere teatralitet. Kroppen er
reel, men foretager sig i begivenheden handlinger, der refererer til en fiktion. Endelig er der
en sprakke, der opstar, nér tilskueren ser bdde den optredende som det subjekt, han er, og
som den fiktion, han giver krop. Nir disse spraekker er til stede simultant, kan vi betegne en
begivenhed, et objekt eller en handling som teatral.

Men det synes ngdvendigt at tage denne tankegang et skridt videre for at forstd de feeno-
mener, der her er tale om, idet det er nodvendigt at forstd den komplekse dualitet: tilskueren
er ogsd selv en »fiktion«. Han eller hun har en rolle, der kan og skal fortolkes, og analytike-
rens blik m& derfor omfatte begge parter pi samme mide — og med felles, ens intentioner.

Erika Fischer-Lichtes undersogelser af det performatives @stetik, der representerer en
yderligere videreudvikling af teatralitetsteorierne, hviler da ogsa netop i sin essens pd en dis-
kussion af tilskuer-, deltager- og performer-relationer. Trods den opbledning af teaterbegre-
bet, som hun fremforer, er ét element dog stadig stabilt: den fysiske, samtidige tilstedeverelse
af nogen, der optrader, og nogen, der er tilskuere. Hos Fischer-Lichte er det rollefordelin-
gens karakter, der er til debat, idet hun ikke setter spergsmilstegn ved, at opdelingen mellem
optredende og publikum overhovedet eksisterer.

Teatrale begivenheder karakteriseres hos Fischer-Lichte gennem en serlig proceskarakter.
Processen defineres siledes: de optredendes handlinger er rettet mod at opnd et bestemt
forhold til tilskuerne, og tilskuernes handlinger kan gd i tre retninger: de kan g ind pi
den »forholdsdefinition«, som den optredende tilbyder, de kan modificere den, eller de kan
erstatte den med en anden definition. Det gelder altsi om at »forhandle« hvilket forhold
mellem tilskuer og akter, der skal gzlde, og ad denne vej konstituere forestillingens virke-
lighed (Fischer-Lichte 2004, p. 26-27). Det er altsd forhandlingen om relationen, der er det
centrale sporgsmal. Og det er miske netop i spergsmalet om relationen, at en logisk vide-
reforelse af Fischer-Lichtes teori skal ske: nir publikum omdefinerer relationen og dermed i
princippet overtager styringen af begivenheden, er de si stadig et publikum?

I givet fald skal vi i det mindste arbejde med et udvidet publikumsbegreb i stil med det
udvidede teaterbegreb, der efterhdnden har cementeret sig. Og maske er det selve dikoto-
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mien i rollesystemet, der udger problemet. Det kan derfor give mere mening at heevde, at der
blot er tale om to forskellige méder at vere deltager i en begivenhed p4, snarere end — trods
det performativitetsteoretiske greb — grundleggende at fastholde klassiske kommunikations-
modellers afsender/modtager-relation.

Talent for at vare publikum

Man kan maske karakterisere de seneste rtiers udvikling som at vi er get fra informations-
samfund til begivenhedssamfund. Det 21. drhundrede kan pd dette punkt som folge heraf
ogsé karakteriseres ved, at vi p& dette omrade gir mod en tilskuer/agerende-kultur. Et vigtigt
aspeke er dermed interessen for etableringen af muligheder for enten selv at vare pd — eller at
man som tilskuer fir en individuel oplevelse.

Det betyder, at der findes et »nyt« publikum: et publikum, der som hovedregel ogsa selv
vil navigere i oplevelsen, og som nok ensker at blive (for)fort eller overveldet, men som
forventer, at der er rum til selv at praege oplevelsen. Et gennemgiende trek ved teatrale
begivenheder som dem, der behandles her, er derfor, at de m4 ses som en blanding af socio-
kulturelt fznomen og oplevelsesforbrugsproduke, der pa én gang skal skabe felles mening og

individuel tilfredsstillelse. Jens Nielsen skriver i Events i den danske oplevelsesokonomi:

I varen ligger dremmene. Vi bruger vores forestillingsevne pd estetisk velplejede pro-
dukter, og indfortolker det, vi er, eller artikulerer og kommunikerer gennem kabs-
beslutningen det, vi drgmmer om at blive. Igennem forbrug udviser den enkelte pa
denne méde resultater af valg og beslutninger og kommunikerer dermed aspekter af
sin identitet til omverdenen. (Nielsen 2008, p. 140)

Det at vaere publikum til — og dermed forbruger af — en begivenhed, kan altsd oftere og oftere
ses som en méde at eksponere sin egen identitet; maden man er publikum pa er ikke blot
styret af klassiske konventioner om relationen mellem scene og sal, og derfor er muligheden
for individualiseret adferd og dermed identitetseksponering ofte medtenke i koncepterne
for begivenhederne.

Dette henger muligvis sammen med den intensivering af Goffmans rollespil, som er
foregdet i de seneste artier. Anne-Britt Gran skelner mellem tre stadier af, hvad hun kalder
teatrale identiteter, og hun binder siledes udviklingen i identitets- og selvforstielsen til de
teatrale monstre, der preger vores sociale liv (Gran 2004, p. 43ff).

Ifolge Gran talte man i 1960’erne og 70’erne stadig om en autentisk, ikke-teatral identi-
tet, som svarer til en klassisk forstdelse af begrebet, hvor man ikke skelner mellem en offent-
lig og en privat identitet, fordi identitet er noget, man er, noget, der er autentisk i sin kerne,
og derfor noget man leder efter inde i sig selv.

Med 1980’erne opstod, hvad Gran betegner en udtalt teatral identitet. Den karakteri-
seres ved at vare iscenesat, det er noget man spiller, og man kan pitage sig flere forskellige
roller. Identiteten er ekstrovert og skabes for en omverden, hvorfor andre har stor betydning;
der kan ved rollespillet skelnes mellem offentlig og privat og identitetens autenticitet hviler
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pa spillets autenticitet. Dermed korresponderer denne opfattelse med, hvad der er blevet
betegnet som den post-moderne identitetsdannelse.

I en bevagelse, der kan antages at begynde i 1990’erne, opstod, hvad Gran betegner som
en uudtalt teatral identitet. Den karakteriseres ved at vere en selvrefleksiv identitet, som
man bide spiller og reflekterer over i en art metaposition. Man valger en eller flere identi-
teter efter behov og sammenhzng som led i en selvrefleksionsproces, og identitetsdannelsen
er dermed bide introvert og ekstrovert. Det betyder en hej grad af bevidsthed om andres
betydning, og at der spilles bevidst pd skellet mellem offentlig og privat i en identitet, der
kan opfattes som autentisk selvreflekterende.

Vi mi tage nodvendige forbehold for dette synspunkt: autenticitet er et vanskeligt ele-
ment at operere med, og det er problematisk at knytte disse identitetsdannelser til epo-
kale afgrensninger. Desuden m4 man antage, at disse identiteter ikke optreder i, hvad man
kunne kalde ren form, og derfor i dén forstand er postulater. Grans skelnen er til trods for
dette nyttig som redskab, ndr man vil undersgge, hvordan opblgdningen af skellet mellem
optredende og publikumer er led i netop den type af identitetsdannelsesproces, som er
karakeeristisk for nutiden. Serlig forekommer pointen om den egede grad af bevidst selvre-
fleksion at kunne understotte forstdelsen af de metapositioner, som fx Zalent 2008 tilbyder,
og Grans karakeeristik af den uudtalte teatrale identitet kunne nasten vere den model, kon-
ceptet er udviklet ud fra.

Her er ligeledes en binding til Fischer-Lichtes forstdelse af det performative. Hvor man
tidligere betragtede kulturprodukter og forbruget af dem som mader at danne mening, skabe
og forst betydning, helder den performative tilgang i langt hejere grad mod at forstd hvilke
erfaringer og potentialer for refleksion, oplevelsen tilbyder — og dermed hvilken transforma-
tion af den oplevende, der dermed muliggores (Fischer-Lichte 2004, p. 17ff).

Det betyder, at det at vare publikum kan ses som en méde at spille en rolle, idet attrakti-
onsvardien ved nutidens teatrale begivenheder er muligheden for at forhandle sin identitet —
miske endda med muligheden for at transformere sig selv i det gensidige spil, man indgir i.

Skuespiller, scenefigur, karakter

Det er nedvendigt at trede et skridt tilbage og rekapitulere nogle teaterteoretiske synspunk-
ter for at komme videre med en fornyet idé om publikumsrelationer. I 1931 udkom prager-
strukturalisten Otakar Zichs bog om den dramatiske kunsts @stetik, hvori han introducerede
en mulig skelnen mellem tre niveauer i forstdelsen af den optredende pé scenen (McAuley
2000, s. 92ff.). Det forste niveau er skuespilleren, hvilket vil sige spillerens person som fysisk
tilstedeverelse (alder, kon, krop, temperament, stemmetype etc.). Det naste niveau udggres
af scenefiguren, hvilket vil sige den fremtoning af en person, som skuespilleren skaber gennem
anvendelse af teknik og bevidst adferd, altsd ved en bestemt brug af kroppen og stemmen,
samt igennem kostume, makeup etc. Og endelig er der det tredje niveau som udggres af
karakteren, der fremstilles. Den som kommer til live i tilskuerens bevidsthed som folge af
hans eller hendes fortolkning af de to foregdende deles samspil og samspillet med de gvrige

teatrale elementer.
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Gay McAuley tager denne tredeling op igen og peger med afset i en semiotisk tilgang
p4, at det udover den strukrturalistiske pointe i at forstd delingen som et styrende princip,
ogsd er produktivt at undersgge niveauerne pa tvars samt at undersege tilskuerens vifte af
relationsmuligheder. Altsd at undersege relationen mellem skuespiller og scenefigur, skue-
spiller og rolle, skuespiller og tilskuer, scenefigur og tilskuer, rolle og tilskuer samt rolle og
scenefigur. Dermed kan man kortlegge de netverk af mulige betydninger, der kan dannes,
og de forstdelser, man kan gpre sig i modet med den optredende.

Denne tankegang er ogsd det, der ligger til grund for Willmar Sauters model for forstdel-
sen af den teatrale kommunikation. Her opdeler han analytisk i en prasentationsside og en
perceptionsside (Se Martin & Sauter 1995, p.78ft., p. 142ff., desuden Sauter 2000, p. 53fL.).
I stedet for Zichs tre betegnelser (der er knyttet til skuespilleren) er hans models centrale
kanaler dem, der indeholder udvekslingen mellem den optredende (pa praesentationssiden)
og tilskueren (pd perceptionssiden). Forste niveau er det sensoriske, hvor vi gennem de blotte
sanseindtryk danner os et indtryk af den anden. Andet niveau er det artistiske niveau, hvor
kunstneriske feerdigheders udfoldelse findes. Og endelig udggres sidste niveau af det symbol-
ske, der er resultater af fortolkningsprocesserne. I hver side af modellen er placeret det, der
knytter sig til den pdgeldende del: i presentationssiden findes de typer af handlinger, aktio-
ner, spilleren anvender, og i perceptionssiden de mulige reaktioner, dette udlgser. Samlet ser
modellen saledes ud.

PRASENTATION PERCEPTION
Handlinger Reaktioner
TID Emoti I Kogniti
i Sensorisk . . .
Fremstillende - » Tiltraekning Forventning
Genkendelse
Artistisk
Kodede == T » Fornajelse Evaluering
Symbolsk
Personificerende < e » Identifikation Fortolkning
M Yoy l

KOMMUNIKATION

Modellen fungerer stadig som et system med en dominerende retning — fra aktion til reak-
tion — men samtidig er de reaktioner, som publikums reaktioner udlgser hos den praesen-
terende ikke en del af modellen. I en nyere tekst definerer Sauter dog forholdet mellem
presentation og perception siledes : » Theatre becomes theatre by beeing an event, in which two
partners engage in a playful relationship« (Sauter 2004, p.11). Den tankegang, der streekker
fra Zichs strukturalisme over McAuleys semiotik til Sauters kommunikationsmodel, kan
danne basis for en mere systematisk tilgang til en forandret forstdelse af relationen mellem
optredende og publikum, som de seneste 4rtiers udvikling har betinget muligheden for. En
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forstdelse, hvor det er to i princippet ens og ligevardige partnere, der tilsammen etablerer og
udfolder begivenhedens potentialer.

PAR-modellen

Udgangspunktet for en fornyet forstdelse af rollefordelingen i teatrale begivenheder er altsd
at forlade den klassiske opdeling, hvor nogen defineres som optredende og nogen som til-
skuere. Afsettet er, som hos Goffman, at vi alle agerer i forskellige roller, og at miden,
hvorp& man betegner dem, mest har at gore med specificeringen af disse roller og den méde,
de etableres pa. Den tankegang, jeg praesenterer i det folgende, tager Zichs struktur op til for-
nyet overvejelse ved at videreudvikle den gennem McAuleys og Sauters ideer. Hermed skabes
en vasentligt mere generel model, der ikke knytter sig specifike til scenekunst, men i princip-
pet er anvendelig pé alle typer af begivenheder, der setter af fra teatrale strategier. Kernen
i modellen er at forstd den mide, hvorpd man udveksler med hinanden i teatrale begiven-
heder, som tredelt: som person, som aktgr og som rolle (forkortet PAR). PAR-modellen er
derfor en mide at sege at opstille en ramme til at betragte de inter-personelle relationer i
udvekslingshandlinger i en teatral begivenhed.

Som udgangspunkt kan man helt generelt antage, at alle menneskelige udvekslingsrela-
tioner i denne type af begivenheder kan betragtes under den optik, modellens tredeling til-
byder. Vi er alle bide personer, aktorer og roller uanset placeringen i begivenheden, idet der
pa hvert af disse niveauer udveksles bestemte elementer; endvidere kan man skelne mellem
at betragte udvekslingen som overvejende betinget af en generel social og kulturel kontekst,
eller overvejende betinget af det konkrete individ.

P& person-niveauet er en rekke ting givne (og i princippet uforanderlige i ojeblikket), det
vil sige, at vi i ferste omgang blot registrerer dem, men at de senere indgér i vores fortolkning
af udvekslingen. Her finder vi pa et generelt socio-kulturelt niveau de betydninger og poten-
tielle udvekslinger, der dannes af betydningen af krop, alder, kon og etnisk tilhersforhold. P&
det mere individbundne niveau bestr betydningerne af det, der kan erfares gennem (umid-
delbare sanseindtryk af) den konkrete persons forhistorie og livshistorie, samt af personens
individuelle personlighed, som konkret kommer konkret til udtryk i medet.

P4 aktor-niveauet er der tale om, at vi opererer med anvendelsen af flere szt af koder, der,
for at vi kan begribe hinanden meningsfuldt, m vare nogle, vi deler. Det betyder, at man
pa det socio-kulturelle niveau forholder sig til de geldende normer for opfersel i en given
kontekst, og til de konventioner for adferd og handlinger, der knytter sig hertil. (Som altsd
modsvarer Goffmans ide om, at vi hele tiden m3 sondere, hvilken »sektor« af vores person-
lighed vi valger at spille ud.) P4 individniveauet vil der vare tale om, at der udveksles pa
sdvel et ubevidst som et bevidst niveau. Det faktum, at en meget stor del af den menneskelige
udveksling foregir ubevidst, indfgjer et fremtoningselement, som her dekker over ubevidste
handlingsmenstre, gestus, ordvalg etc., som dem man udveksler med automatisk opfanger.
De (teatrale og performative) virkemidler, der med fortset er valgt som led i en strategi for
udvekslingen, er s& placeret pa det bevidste niveau.

P4 rolle-niveauet vil vi pa det socio-kulturelle niveau sege at begribe, hvilken funktion,
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det vi udveksler, skal have, og dermed hvilket mal, der er med den rolle, vi oplever hinanden
i. Det sker ved, at vi pd individniveau p den ene side danner os et indtryk gennem percepti-
onsprocesser, og siden interpreterer resultatet af samspillet mellem personen og aktoren. Det
er gennem fortolkningen af summen af relationer ken, alder, osv. og adferd, fremtoning,
virkemidler osv., i den givne kontekst, vi danner opfattelsen af rollen. Herved danner vi
os en mening om hvilken type af rolle, der er tale om, og derefter vil vi gennem refleksion
relatere denne fortolkning til det mal, vi mener, der er med rollen. Grafisk ser basiselementet

i modellen ud som i figur 2.
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Som en folge af de tidligere skitserede teoretiske overvejelser, giver det mening at forlade
ideen om en relation baseret pa et fikseret tilskuer-optredende forhold. I stedet bestdr pro-
cessen af udvekslingen mellem to eller flere individer, der alle hver iser kan betragtes gennem
den tredeling, der her er redegjort for. PAR-modellen peger dermed ogsa p, at der ikke er
tale om aktioner og reaktioner, men om en udveksling i flow mellem kommunikative indivi-
der, der i princippet er ens. Det vil sige, at det i udvekslingsrelationen i en begivenhed ikke
er konstant, hvem der udferer en rolle, og hvem der betragter og responderer. Begge parter
er personer, aktorer og roller. Rollen som publikum i salen er liges3 meget en rolle (og ligesd
vaesentlig), som den der fx stir i en rolle pd en scene. Desuden kan de andre medlemmer af
publikum opfattes som nogen, der ma fortolkes som verende i en bestemt rolle. Det er den

logiske konsekvens af Fischer-Lichtes pointe om forholdsdefinitionen: hvis begge parter har
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indflydelse p4 forholdet, ma de i princippet ogsd betragtes som ens, om end de udferer deres
roller pa forskellige méder, med forskellig funktion og mal og med forskellig dominans.

Det kan naturligvis veere mere eller mindre tydeligt, at der er denne forholdsforhandling,
men det er det princip, der kan leegges til grund. Det navigerende publikum vil jo netop sefv
definere deres oplevelse og dermed deres egne roller i den. Der er altsd nok tale om, som
Feral pointerede, at det teatrale aspekt etableres gennem bestemte genkendelseshandlinger.
Men disse er ikke eksklusivt forbeholdt funktionen som tilskuer, idet den der sidder i salen
som felge af den selvrefleksion, der blev beskrevet med Anne-Britt Gran, kan vere ligesd
bevidst om sin egen rolle som tilskuer (der optreder) som om den optredendes optraden
(og tilskuen).

Det er gennem et koncept, gennem et serligt design af begivenheden, dvs. de anvendte
teatrale strategier (der fx inkluderer, hvem der er placeret hvor i forhold til lys og lyd, hvem
der har kontrollen over hvilke virkemidler osv.) at det bliver tydeligt, hvem der har hvilke
udtryks-, oplevelses-, og erfaringspotentialer hvorndr. Den samlede model ser derfor ud som

i figur 3.
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Processen, som den konkrete udvekslingshandling i begivenheden gennemgar, kan betragtes
som et forlgb i fire trin (angivet i parentes): en begivenhed udspringer af en kontekst, der
definerer den (trin 1); udformningen af en begivenhed styres af det koncept, det design og
de vilkdr, producenterne opererer med (trin 2); selve begivenhedens forleb determineres pa
baggrund af 1 og 2 gennem udvekslingen mellem de deltagende (trin 3); og endelig kan
udbyttet af begivenheden udmentes i en oplevelse (trin 4), som er det, begge parter efter-
folgende kan »genfortelle« om dens mening og virkning, om de erfaringer de gjorde sig, og
dermed om den konkrete oplevelse, der blev skabt for de specifikke individer i den specifikke
begivenhed.

At vere pa i PAR

Nu ndr vi s& frem til at se pa, hvordan noget sé relativt ukompliceret som Talent 2008 alli-
gevel er en af grundene til at genoverveje tilskuer-optredende relationen. Og svaret skal iser
findes i formatet.

Forlgbsmessigt er der nemlig indlagt en afggrende faktor i konceptet: Hvis en dommer
midt under en deltagers optreden allerede ser sig i stand til at bedsmme den negativt, er han
udstyret med en stor rgd knap, der dels udleser en skerende lyd, dels tender et stort rode X
over scenen. Hyvis alle tre dommere har trykket, skal deltageren stoppe — uanset hvor langt
han eller hun er ndet. Det betyder, at den, der er p4 scenen, hele tiden spiller til et potentielt
intervenerende publikum, og dermed er rollefordelingen mellem optredende og dommere
ikke i dén forstand ligeverdig, da de optredende ikke har en tilsvarende mulighed. Men det
betyder under alle omstendigheder, at bide optredende, dommere og tilskuere/seere kon-
stant tvinges til en refleksion over situationens karakter — og dermed over sin rolle. For det er
med knappen muligt at f& byttet rolle: ndr den enes optraeden afbrydes, er det samtidig start-
skuddet til den andens, og for dem, der er tilskuere i salen, er det en mulighed for at ytre sin
opfattelse bdde af dommerens optreden og af dem pa scenen. Ved upopulere interventioner
er live-publikummet faktisk den mest dominerende faktor med overdgvende buh-rib osv.

Dommerpanelet bestod af tre personer. P4 personniveau var der tale om en midald-
rende, let overveegtig mand med en afslappet tgjsmag og et vist temperament (Peter Aalbzk);
en yngre, smuk kvinde med en sensuel stemme og let opflammeligt temperament (Julie
Steincke); og endelig en aldersubestemmelig (et sted i fyrrerne), let anemisk mand, med en
nasten flegmatisk holdning til projektet (Martin Hall).

P4 aktgrniveau var der ogsd en vis gennemsigtighed: Aalbzk var den vrisne, men dog
godhjertede, Steincke den voldsomt begejstrede og nasten uhzmmede, og endelig Hall den
(pseudo?) reflekterende med hgjbrynet sprogbrug.

Det var dermed ogsi tre meget forskellige roller, man kunne fortolke dem i: en havde
rollen som den, der representerede en art kunstnerisk folkelighed, en havde fokus p& kom-
merciel mélrettethed, endelig opererede en med en slags subtil, pop-intellektualisme.

Den serlige interventionsdels rollefordeling (med den rede knap) lader sig saledes disku-
tere yderligere gennem tredelingen i person, akter, rolle. For en del af refleksionen mé g pa
elementer som forholdet mellem en specifik dommers alder (han er fx den ldste), og hans
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deraf folgende forhold pa personniveau til unge mennesker. Udlaser det blotte faktum, at
de hver i ser har den alder, de har, noget, der enten kan fremme eller hemme udvekslingen?

Er han pd aktgrniveauet fortrolig med de normer og konventioner, der gelder i den
kontekst, den optredende pi akterniveau satter af fra? Eller indleser han den optredende
i sine egne? Anvender han bevidst en adferd, der enten styrker bestemte konventioner eller
udfordrer serlige normer? Eller »afslorer« hans handlinger en ubevidst modvilje? (Der dog
kan sl ud i lys lue som hos dommeren Peter Aalbk, der pa et tidspunkt udbred: »Jeg hader,
hader, hader bern der optrader!«).

Endelig kan man sperge til den rolle, som de optredende indtager i dommerens fortolk-
ning, hvilke mal han tenker, rollen skal opfylde i forhold til den funktion, den optradende
har i konkurrencen. (Altsd kan der vere en underholdningsmessig gevinst i at smide nogen
ud, sddan at det er dommeren, der modificerer relationen?) Tilsvarende mé den optredende
pa scenen foretage nojagtigt samme refleksioner: hvordan forholder jeg mig til den konkrete
dommer pd de tre niveauer, og hvordan fortolker jeg hans rolle i forhold til min?

Foran dommerpanelet, der jo altsd var gennemgdende, defilerede si en vifte af vidt for-
skellige personer og ferdigheder. Felles for dem var til gengzld, at attraktionen ved det hele
var, at det kunne blive et spil om identitet. For grunden dl at optrede i den slags shows
m3 vere at bevise sin identitet gennem at spille en rolle; nemlig en identitet som en, der
besidder talent. Dermed er den type af konkurrencers popularitet sddan set let forklarlig,
de er institutionaliseringen af det 21. drhundredes identitetsdannelsesspil. Og hvad der er
endnu vigtigere: man kan — hvis man er heldig og méske dygtig — heste anerkendelse for og
bekreftelse pa denne identitet lige pa stedet. Det underskud af bevis, som Goffman pegede
ud som den vasentligste grund til teatraliseringen, kan her konkret athjelpes ved hjelp af
udvekslingen med dommerne i rollespillet.

P4 person- og akterniveauet er variationen enorm béde hos optredende og dommere.
Men p4 rolleniveauet ligger tingene fast: for talenterne er mélet med deres rolle ganske enkelt
at f3 dommernes accept, og funktionen af rollen dermed at vere den, der viser hele verden,
at der er skjulte talenter derude. For dommerne ligger det lige sa fast: rollens mal er at sikre,
at der er forskelle i verden, og dens funktion er at vise, at der er nogen, der kan spotte den.

Rollen som ...

I Talent 2008 er der det interessante element, at man pistdr, det er muligt at finde talent,
som noget der er uafthengigt af den kunstart eller ferdighed, man prasenterer det i. Det er
derfor basis i programmet, at det er en menneskelig kvalitet eller evne, som kommer til syne
gennem den sarlige teatralisering af rollespillet, som konceptet tilvejebringer. Og identifika-
tionen af denne evne er ikke atheengig af skoling, for paradokset er, at de tre dommeres job er
at se igennem udtrykket (det Sauter ville betegne som det artistiske niveau) og gennemskue
et indre talent, der manifesterer sig lige godt, om man pé akterniveau flgjter i henderne,
hulahopper, synger gospels eller kan bgje begge ender sammen.

Det afggrende moment er derfor ikke dommernes faglige kompetence (hvem har ogsd
det, ndr det gelder om at flgjte i sine knyttede naver?). Det bzrende er i stedet de tre dom-
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meres evne til at spille rollen som en, der besidder en sarlig viden, og deres evne til at forvalte
denne rolle pé en serlig teatral made.

Vardidommen over de optredende bliver siledes baseret pé et spgrgsmal om, hvor meget
plads til at agere i rollen som dommer, de forskellige dommere fandt, at udvekslingen dbnede
mulighed for. P4 scenen ser vi »helt almindelige mennesker, der forhandler deres identitet i
en selvrefleksiv modus, og i salen er dommernes personlige smag og idiosynkrasier styrende
for interventionen, der altid slutter med dommerens subjektive og selvrefleksive udtalelser
om den udveksling, der er i gang. Altsd igen en sarligt privilegeret position.

Den uudtalt teatrale identitet er styrende sdvel i konceptet, som pd scenen og i salen — og
rollefordelingen er til konstant forhandling, nemlig, som nevnt, simultant et produkt af dra-
matisk performance, objekt for sociale ritualer og skueplads for strategisk »gamemanship«. Men
miske er den forskydning, der er sket, i forhold til da Goffman presenterede sine ideer, at
det strategiske gamemanship i dag fylder meget mere end selve udfoldelsen i sociale ritualer
og deres meningsdannende rollespil.
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Interaktive audiodramaer i byens rum
Af Karen Johanne Kortbek

Indledning

Siden 2004 har Teater Katapult' arbejdet med udviklingen af konceptet AudioMove, hvor
kongstanken har varet at videreudvikle det klassiske radiodrama ved at udvikle audiodra-
maer, som skal opleves ved, at man fysisk beveeger sig rundt mellem forskellige lokationer i
byen, mens man lytter til dramaet. I forste omgang foregik dette ved hjelp af en traditionel
audioguide? afspiller, men i 2007 indgik Center for Interactive Spaces® i videreudviklingen
af konceptet og udviklede en teknologisk understottelse af koblingen mellem plot og de fysi-
ske lokationer gennem brugen af mobiltelefoner. Hermed blev audiodramaerne interaktive?
pa en ny mdide, idet publikum (herefter brugerne)® selv skulle agere kropsligt for at opleve
dramaet. Siden er der indtil videre udviklet fire interaktive audiodramaer®, og konceptet er
under stadig udvikling — bl.a. i forbindelse med turisme og som medie for undervisning
og virksomhedskommunikation. AudioMove-dramaer kan dermed produceres til forskel-
ligartede kontekster og er specialudviklede forlab, hvor et bestemt tema eller emne bliver
formidlet gennem en dramatiseret fortelling og en interaktiv teknologisk platform.

I denne artikel vil jeg med udgangspunkt i et eksempel pd et audiodrama, GAMA — Pé
sporet af ukendt land (manus af Bjorn Rasmussen), diskutere AudioMove-konceptet, samt de
interaktionsdesignmassige muligheder, der er for at lave interaktive dramaer i byens rum.”

Artiklen vil endvidere undersege, hvad det betyder for publikumsoplevelsen af et drama,
ndr scenen er skiftet ud med den virkelige verden — og ndr mobiltelefoner og andre interak-
tive teknologier indgdr i teateroplevelsen. Herunder vil brugerens rolle som kropslig inter-
agerende bruger blive diskuteret ud fra en designmassig problemstilling: hvad er det for en
kropslighed, der er i spil; og hvilken forskel gor det, at denne kropslighed isceneszttes, som
det er tilfeldet i et AudioMove-drama? Sidelobende hermed vil udfordringer med teknolo-
gien som materiale blive accentueret i forhold til brugeroplevelsen.

Figur 1: Brugeren tager et billede af et tag for at hare naeste scene i det interaktive drama.
Foto: Johan Oettinger, 2008.
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For at kunne opleve et interaktivt audiodrama skal man ferst udstyres med en mobiltele-
fon med tilhgrende hovedtelefoner.® Efter en kort intro tager man et billede af det forste
ud af flere s3kaldte zags (en slags stregkoder)’ med telefonen. Herefter er man i gang. De
forskellige tags er placeret pa forskellige praspecificerede lokationer i byens rum, som alle
er knyttet til historien. Hvert tag udleser en bestemt scene, som afspilles som en lydfil p&
telefonen. Lydfilerne indeholder bl.a. skuespillerindtalte stemmer, der formidler hovedper-
sonens tanker, folelser og erindringer. Som bruger kommer man si at sige »ind i hovedet«
pa hovedpersonen, hvilket gar, at brugeren kan identificere sig selv med karakteren og agere
derefter. Man bliver dermed selv hovedpersonen i et dramatisk handlingsforlgb, og indlevel-
sen underbygges af en kropslig medvirken i dramaet fra brugerens side.

Inden en scene er slut, bliver man enten via en karakeer i historien eller af en forteller-
stemme sendt videre til neste tag. Undervejs modtager man sms’er, opringninger og meder
rigtige skuespillere.

Som eksempel pa et audiodrama vil jeg kort indledningsvist introducere GAMA —
Pi sporet af ukendt land (manus af Bjern Rasmussen), som blev lavet i samarbejde med
VisitHorsens 1 2008.

I dramaet indtager brugeren hovedpersonens rolle: Kristian, en medicinstuderende, der
er kommet hjem til Horsens for at deltage i sin sesters begravelse. P4 vej hen til kirken
modtager han et mystisk opkald. En kvinde hevder, at have en besked fra den afdede soster,
Johanne. Kristian medes med kvinden, som viser sig at veere Anna Christina Bering, som i
1700-tallet var gift med den beremte horsensianske opdagelsesrejsende Vitus Bering. Dette
bliver startskuddet til en psykologisk skattejagt, hvor brugeren undervejs prasenteres for
historiske fakta om byen gennem sin segen efter beskeden fra sosteren. Hermed opnér bru-
geren en anderledes indsigt i byens fortid og historiske personer.

o O Tilstand
E ® @ Start, Slut
112

e e ° —  Plotgraf

12134 — x - Begraensning pa brugermodel (guard)
—El—i‘ Begraensning pa miljgmodel (guard)

Figur 2: Plotgrafen viser de basale elementer af frameworket. Begransningerne pé pilene mellem knuderne
specificerer navnene pa knuderne (f.eks. 1), sekvenser (f.eks. 3,4), negationer (f.eks. 12), og /eller veerdier mel-
lem disse (f.eks. 1]2).
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Et konceptuelt framework

Med udgangspunkt i AudioMove konceptet har vi'® udviklet et konceptuelt »framework«?,
som medtenker sammenspillet mellem dramaturgi, teknologi og det urbane rum (Hansen
et al. 2008). Frameworket kombinerer plotgrafer (som representerer det narrative flow),
brugermodeller (som repraesenterer det, brugeren gor, nir vedkommende interagerer) og
miljemodeller (som reprasenterer de fysiske omgivelser), og er bl.a. udviklet ud fra elemen-
ter fra interaktiv storytelling (Ryan 2006), hyperfiktion (Bernstein 2002) og brugermodel-
lering (Kobsa 1993).

I det konceptuelle framework er audiodramaerne konstruerede som en serie af hand-
linger, der udger en fortelling. Disse handlinger kan vises som en plotgraf som illustreret i
Figur 2. Plotgrafen har mindst ét startpunke (S) og slutpunkt (E), og derimellem findes et
antal scener — eller £nuder, som de benzvnes inden for hyperfiktions-feltet (bl.a. Bernstein
2002), der kan tilgds i forskellige mulige rekkefolger (angivet af pile) og blive il et plot.
Dramaet kan konstrueres som alt fra en linear sekvens af knuder — hvad Ryan betegner som
et »Plot as state-transition diagram« (Ryan 2006, s. 101) uden forgreninger — til en inter-
relationel struktur, hvor brugeren frit kan velge en ny vej ved hver knude. Frameworket kan
dermed reprasentere mange forskellige typer interaktive arkitekeurer, som bl.a. »trestruk-
turer, der forgrener sig ud i multiple varianter af fortellingen (Ryan 2006, s. 104-105). Et
cksempel pé en trestruktur er bernebegerne Du er hovedpersonen i...'* af Deborah Lerme
Goodman, hvor leseren efter hvert kapitel kan velge, om historien skal fortsztte pa side x
eller y, og dermed valge mellem et antal prespecificerede mulige fortsattelser pa kapitlet.
Problemet med traestrukturen er, at antallet af knuder vokser eksponentielt, og man er nedt
til at tage hejde for hver gren som separate handlingsforlgb. Af andre interaktive arkitek-
turer kan nevnes »flowcharts«, som bl.a. bruges til fortellinger, der indeholder episoder
(som f.eks. levels i computerspil); og labyrintlignende strukturer, der er bygget op som en
hypertekst, hvor man frit kan valge en ny vej ved hver knude — og dermed kan den samme
knude velges flere gange i samme forlgb (ibid, s. 104-106). En af udfordringerne ved den
hypertekstuelle struktur er, at det kan vere svart at opnd en udvikling i den samlede historie
— med en begyndelse, midte og slutning, nér en given knudes plot ikke ma vare athengig af,
hvilken knude, brugeren kommer fra - og bevager sig videre til.

Den basale plotgraf tillader forfatteren at opstille knuderne samt den rekkefelge, man
kan komme til dem i (f.eks. at man kan g3 fra start til 1, men ikke fra start dl 2). Forfatteren
har dog ikke kontrol over, hvilken rekkefolge brugeren velger at folge knuderne i. Hvis
grafen f.eks. indeholder et loop, kan brugeren blive ved med at folge de samme knuder igen
og igen. For at kunne give forfatteren mere kontrol over plottet, inkluderer frameworket to
typer modeller, nemlig en brugermodel og en miljomodel.

Brugermodellen kan anvendes som et lag ovenpd plotgrafen og viser det kendskab, bru-
geren fir til fortellingen gennem sine valg. I brugermodellen er det muligt for forfatteren at
indsette forskellige begreensninger (ogsé kaldet »guards«) for at kontrollere hvilke veje, der
vil veere tilgengelige for brugeren. I Figur 2 kan man komme hen til knude 4 p4 fire mader:
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S-1-4; S-1-2-4; S-1-2-3-4; eller S-3-4, men forlgbet fra 4 til slut athenger af den forrige rute.
Hyvis man har varet over knude 1 og/eller 2 kan man fortsztte til knude 5 inden slut; men
hvis man derimod 7kke har varet over knude 2 og/eller ikke har veret gennem sekvensen
3,4, s& bliver man sendt direkte fra knude 4 til slut. Hermed vil det i brugermodellen kun
vere de brugere, som velger S-1-2-4, der ikke skal over knude 5 inden slutknuden. P4 denne
mdde kan brugerens valg ét sted i fortellingen have konsekvenser for, hvad der sker senere
i fortellingen.

I den anden type model, miljgmodellen, beskrives de fysiske omgivelser for dramaet;
f.eks. pa hvilke fysiske lokationer, der sker noget, eller hvilke teknologier, der anvendes.
Miljemodellen er ligesom brugermodellen et lag oven pi plotgrafen'?, men her er det ikke
kun brugerens handling, der influerer p4 dramaet. Hvis dramaet f.eks. muligger flere brugere
i dramaet p4 samme tid, er det muligt at indfere guards, der gor, at andres valg influerer pd
ens egne muligheder, f.eks. hvis der er for mange brugere ved knude 4 pd et givent tids-
punkt, sd sendes man fra knude 1 over knude 2 inden man kommer til knude 4. I dramaet
De udvalgte er der to poster ved hver biotop'® — bl.a. pa hver side af en so. Man herer det
samme i hovedtelefonerne pa de to poster, men hvis der i forvejen er en gruppe ved den ene
post, sd sender systemet naste gruppe til den anden post for, at de kan arbejde uforstyrret.

Teknisk realisering af frameworket

Efter ovenstiende beskrivelse af det konceptuelle framework vil jeg nu vende mig mod,
hvordan man realiserer implementeringen af de tekniske muligheder i dramaer i byens rum.
Hver knude i frameworket svarer til en handling i implementeringen. Handlingerne bliver
udlest af nogle inputs fra brugeren eller fra sensorer i omgivelserne, og de enkelte elementer
af dramaet bliver afspillet som output for brugeren enten direkte pa brugerens telefon eller
fra indlejrede teknologier i nazrheden af brugeren.

Mobiltelefoner er det primare interaktionsredskab i audiodramaerne. Derfor er det
hovedsageligt p& mobiltelefonen, lydfilerne ligger, ligesom det primert er telefonen, der
kontrollerer input, output og plottets flow. Vores tidligere dramaer har primart benyttet
2D stregkoder og mobiltelefoner til input samt mobiltelefoner til output, idet nesten alle
telefoner har kameraer, som kan kontrolleres via et Java-program pi telefonen. I nyere pro-
jekter er det vores mél at inkludere et antal fysiske, urbane installationer for at skabe en bedre
integration med byen samt skabe en anderledes oplevelse.

I et audiodrama bruges et input til at udlese en bestemt handling eller knude i fortel-
lingen. Inputtet kan vere alt fra manuelle tryk pa mobiltelefonen, til mere automatiserede
input fra sensorer i omgivelserne. Inputtet kan bl.a. fis via teknologier som 2D stregkoder,
RFID (Radio Frequency IDentification), GPS (Global Positioning System), Bluetooth eller
WiFi positioneringssystemer. Inputtet kan ogsa fis fra et utal af sensorer, der kan indbygges
i objekter eller interigr, som brugeren s gor noget med eller i forhold til, f.eks. lyssenso-
rer (fotocelle), »proximity« (nzrheds) sensorer, flex (bgje) sensorer, tryksensorer (punkt),
bevagelsessensorer (PIR) (anvendes bl.a. i carporte), accelerometre (bruges bl.a. i Nintendo
Wii™ controlleren), temperatursensorer, lydsensorer (mikrofon), kamerasensorer, og mange
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andre. Disse typer input kan kombineres med de typer input, mobiltelefonen kan bruge,
sdledes at man i udviklingsprocessen har forskellige muligheder for at inddrage brugernes
handlinger og input fra de fysiske omgivelser i dramaturgien.

For systemet er det lige meget, hvordan inputtet bliver genereret, nir bare systemet kan
fortolke det som en unik handling. Den teknologi, man benytter til at give input til syste-
met, har dog stor indflydelse pd, hvordan brugeren interagerer, og dermed pd den overord-
nede oplevelse af dramaet. Der er f.eks. forskel pd, om brugeren selv skal opsege et tag og
tage et billede for at give input til systemet, eller om interaktionen er mere implicit, som
f.eks. ved brug af GPS, hvor det automatisk registreres, nir brugeren kommer hen til en
bestemt lokation.

Outputtet fra systemet kan ligeledes gives ved brug af forskellige teknologier. Hvis
mobiltelefoner benyttes til at prasentere output, kan der bide afspilles lyd og vises tekst,
grafik og filmklip pa skermen, hvormed de fungerer som alsidige output devices. De fysiske
omgivelser kan ogs blive brugt til at prasentere output og kan vare med til at f8 bygninger,
gader og streder til at »komme til live«. Displays, projektioner eller lyskilder i brugerens
nerhed kan vise interaktiv grafik som output, og hejtalere (retningsbestemte eller almin-
delige) kan tilvejebringe lyd. Sidanne effekter i brugerens omgivelser bliver udfert gennem
aktuatorer’, der bl.a. kan udleses af telefonen. Af andre eksempler p aktuatorer kan bl.a.
nzvnes motorer, som afstedkommer mekaniske bevaegelser; f.eks. kan man i 4D-biografer
blive udsat for vindpust, vandsprejt, eller at sederne begynder at vippe. Output kan ogsd
gives gennem smarte materialer'® eller kulde- og varmekilder.

I vores implementering af den konceptuelle model har vi brugt »timede« outputs, hvilket
betyder, at outputtet ikke kommer lige efter inputtet, men kan udsattes til et senere tids-
punkt. Feks. kan det samme input bide udlese afspilningen af en lydfil, men ogsa gare, at
brugeren modtager en sms eller en opringning 10 minutter senere. Hermed fir forfatteren
mere kontrol over outputtet og flere virkemidler til rddighed til at fortelle og iscenesztte sin
historie.

Udover forskellige typer in- og output samt timede handlinger, er der endvidere mulig-
hed for at made skuespillere som en del af dramaet. I de produktioner, vi har lavet ind-
til videre, har skuespillerne hverken skullet give input eller output til systemet, men de
har interageret direkte med brugerne ud fra et manuskript. Ud over skuespillere er ogsd
andre »rigtige« mennesker inddraget i dramaerne, f.eks. receptionister og bartendere, som
er instrueret i, at hvis nogen sperger om noget bestemt, si skal de tilsvarende sige noget
bestemt. En sidan inddragelse er med til at fi dramaet til at virke mindre fiktive og mere som
en del af brugerens virkelige verden.

Alle disse forskellige muligheder for at kombinere teknologi, det fysiske rum og drama-
turgi giver brugeren en unik oplevelse uden for teaterets fire veegge. En oplevelse, som pé en
og samme gang er teater, turistinformation (eller undervisning, teambuilding mv. alt efter
kontekst) og live-optraden af brugeren selv. Audiodramaets mediering gennem interaktive
teknologier gor det endvidere muligt at engagere brugeren kropsligt p& en made, der adskil-
ler sig fra den type engagement, som opleves, ndr man sidder i et teater og kigger op pa sce-
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nen. Det kropsligt betingede nerver har altid veret en vesentlig del af teateroplevelsen, idet
tilskueren pd sin vis ogsa er kropsligt aktiv, ndr denne er til stede i salen under en forestilling.
Men i et audiodrama er oplevelsen athengig af, at brugeren selv agerer aktivt og kropsligt i
en fznomenologisk forstand (jf. Dourish’ (2001) undersogelse af forholdet mellem fznome-
nologi og interaktionsdesign). Det er brugerens handlinger i byens rum, og miden han eller
hun ger det p4, der er interessant for brugeroplevelsen af et AudioMove-drama. Anvendelsen
af interaktive teknologier muligger, at brugerens handlinger opleves som en del af dramaect.
Nar hovedpersonen Kristian f.eks. fir en opringning fra sin far, skal brugeren tage telefonen
for at kunne here, hvad faderen siger; og nar Kristian indledningsvis fir at vide, at han skal
ga hen til Virus Berings Pub, ma brugeren begive sig derhen, for at handlingen kan udspille
sig. Alt hvad Kristian ger i dramaet, m3 brugeren ogsé gere for at kunne folge historien. Det
er med andre ord ikke nok blot at vere kropsligt tilstede, brugeren ma ogsé udfere kropslige
handlinger ligesom hovedpersonen i dramaet for at fuldende varket.

Det folgende afsnit vil komme nermere ind pa denne kropslighed, samt hvad det bety-
der for brugeroplevelsen, ndr byens rum bruges som scenografi, og nir interaktive teknolo-
gier indgdr som del af oplevelsen.

Brugeroplevelse med byens rum som scenografi

Alle audiodramaerne er skrevet ud fra de specifikke fysiske lokationer, brugerne befinder sig
i. Det er dermed ikke meningsfuldt at afspille lydfilerne hjemme i sofaen, eller i andre byer.
Sével narrativet som integrationen af teknologi og medet med skuespillere er ngje planlagt
og iscenesat omkring den oplevelse, brugeren fir, mens denne befinder sig pa specifikke
lokationer.!”

Nir et dramatiseret handlingsforleb skal opleves, mens man gir rundt i byens rum,
bliver den virkelige verden via teknologien »augmenteret« (Azuma 1997) med et narrativt
lag, som legges oven pa oplevelsen af at g rundt i byens gader. Hermed pavirkes den méde,
hvorpd man oplever byrummet, idet man kan tillegge bygningerne, pladserne og gaderne
historie- eller fortzllermessige verdier. Man udfordres s4 at sige p4 sin virkelighedsopfattelse
— for hvad er virkelighed, og hvad er en del af historien, nér alle de mennesker, man meder,
og alle de bygninger eller fysiske objekter, man kommer omkring i bybilledet, er potentielle
dele af historien?

Som en del af stykket GAMA — Pé sporet af ukendt land's narrativ skal man bl.a. indenfor
pa Pengemuseet i Horsens, hvor man skal finde to negler i en skuffe for at kunne dbne boks
nummer 327. I boksen finder man en konvolut med et brev, som er det naste spor i skat-
tejagten. Noglen og brevet er blot f3 eksempler pa de fysiske objekter, brugeren stader pd i
dramaet, og som kan bidrage til en situeret oplevelse i det iscenesatte rum. I nogle objekter
er der indbygget sensorer eller aktuatorer, f.eks. en gammel radio som afspiller et radiointer-
view, mens andre objekter som neglen og brevet blot er hverdagsobjekter, der bruges som
rekvisitter i forhold til dramaet.

Mobiltelefonen som objekt kan ogsé indgd som en rekvisit i forhold til handlingen og
gor, at virkeligheden bliver »dobbeltkodet«, forstiet pd den made, at brugeren kan skifte
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Figur 3: | dramaet indgdr ogsd interaktion med fysiske genstande som negler og breve.
Foto: Johan Oettinger, 2008.

mellem at iagttage verden — og herunder sig selv med mobiltelefonen — som fiktion eller som
virkelighed. Gennem stykket modtager brugeren sms’er og opringninger som en integreret
del af plottet; f.eks. ringer Kristians far fra kirken og sperger, hvor han bliver af. Selvom
sms’erne og opringningerne i dette stykkes tilfzlde er simulerede, er oplevelsen af; at telefo-
nen vibrerer og agerer, som om man fr et rigtigt opkald, med til at brugeren foler, at han
er hovedperson; samt at mobiltelefonen ikke blot er et interaktionsredskab, men ogs en
rekvisit i dramaet.

En af udfordringerne ved at iscenesztte dramaer i »den virkelige verden« er, at man ikke
kan styre alle faktorer i det oplevede rum. I modsetning til teatersale, hvor alle rumlige
faktorer si som akustik, lys, synsvinkler mv. er neje tilpasset den aktivitet, der skal ske, er
det umuligt at styre de rumlige faktorer i et audiodrama — iser ude i det dbne byrum. F.eks.
kan det begynde at regne, eller der kan ske et trafikuheld i nzrheden af brugeren, hvilket
kan »forstyrre« eller pavirke den intenderede brugeroplevelse. Hermed er brugeroplevelsen
athengig af tilfeldighedsmomenter, s selvom de afspillede lydfiler er de samme, vil de ikke
nedvendigyis blive oplevet pi samme mdde fra gang til gang. Derudover er der ofte kamp
om opmearksomheden i et bybillede, hvor butiksvinduer, gadeszlgere og reklameskilte kan
have indflydelse pa, om man kan finde de enkelte lokationer, samt hvordan man oplever det,
man herer undervejs.

De forskellige ukendte faktorer i byens rum gor, at audiodramaerne har visse ligheder
med bl.a. performanceteater. Som aktuelt eksempel herpa kan nzvnes gruppen Gob Squad'®,
en engelsk-tysk teatergruppe, der ligeledes kombinerer teater og »den virkelige verden« i
projekter, hvor tilfeldige forbipasserende kommer til at indga i verkerne, og hvor resultatet
fastholdes pa video. Nogle af gruppens verker er bygget pd improvisation, mens andre er
sterkt koreograferede, men felles er, at de udspilles i forhold til de inputs, der métte vere fra
det deltagende publikum og omgivelserne. I GAMA — Pé sporet af ukendt land og de ovrige
hidtidige audiodramaer er oplevelsen mere styret, men konceptet mé alligevel pa alle mader
forholde sig til, at dramaerne skal udspilles i den virkelige verden.

Endvidere spiller den anvendte hardware ogsd ind pa brugeroplevelsen. Oplevelsen af
en given scene vil f.eks. vaere styret af, hvilke muligheder de enkelte lokationer byder pé
for at integrere hardwaren (herunder retningsbestemte hojtalere, sensorer, projektorer eller
displays) eller fysiske elementer og objekter (si som placeringen af tags) i omgivelserne.
Hardwaren md placeres, s& den ikke bliver beskadiget af fysiske eller vejrmessige forhold,
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og placeringen af tags er athengig af, om der kan findes en plan overflade i brugerhgjde —
det kan f.eks. vare bag et vindue, sd det hverken fjernes, odelegges eller bliver forstyrret af
solens stréler, idet refleksion i overfladen kan give problemer i forhold til aflesning af tagget.
Derudover skal hele tagget vare synligt, s det kan afleses, og s& det ikke er for svert at finde
for brugeren. Med andre ord er der mange fysiske faktorer at tage hensyn til, nér it integre-
res i vores omgivelser; og det er ikke altid, man har mulighed for at integrere den fornedne
teknologi for at kunne opnd den gnskede brugeroplevelse. Eeks. var det et gnske fra hele
holdet (herunder forfatterne) bag den seneste produktion HIKUINs blodhevn, at slutningen
pa dramaet skulle involvere noget visuelt (f.eks. en projektion) i relation til historien. Dog
kunne dette ikke lade sig gore, hvormed det auditive blev meget barende for slutscenen.

Derudover er der ogsa forskellige forhold omkring den sociale kontekst, der ber tages
hejde for i forhold til brugeroplevelsen. AudioMove-dramaer er hovedsageligt individuelle
oplevelsesforlgb. Det, at man har hovedtelefoner pd det meste af tiden, gor, at man opnar
en mere intens og personlig oplevelse. Som bruger herer man hovedpersonens tanker og
folelser, hvilket gor det nemmere at tenke sig selv som hovedperson i dramaet og/eller at fole
empati med hovedkarakteren. Brugerundersegelser har vist, at den intense lytteoplevelse gor,
at mange brugere indlever sig rigtigt meget i dramaerne; f.eks. var det for mange en meget
sterk oplevelse i slutningen af GAMA — Pi sporet af ukendt land, da man medes af den
afdede Johanne, som blev legemliggjort af en skuespiller.

Der er dog ogsé ulemper ved at opleve dramaer, nir man har hovedtelefoner p4, idet man
til en vis grad isolerer sig fra den omverden, man befinder sig i. I GAMA — Pé sporet af ukendt
land er det ikke muligt at dele oplevelsen med andre: der er kun én, der kan vere Kristian ad
gangen, si hvis brugeren f.eks. er en turist, der udforsker byen med en medrejsende, m4 man
sendes af sted individuelt med ca. ti minutters intervaller.

I et af de senere audiodramaer, De udvalgte, som er lavet til en undervisningssammen-
heng (Hansen et al. 2008), er den individuelle brugeroplevelse kombineret med gruppear-
bejde, og brugerne spiller forskellige karakterer i det samme stykke. Nogle dele af dramaet
skal opleves individuelt, og i andre dele skal eleverne arbejde sammen om konkrete opgaver,
mens de er i karakter. Dette gor, at oplevelsen bliver social, men oplevelsen bliver samtidig
ogsd athengig af de gvrige aktorers handlinger og indlevelse.

Et andet aspeke i forhold til den sociale kontekst er de sociale relationer, brugeren fir til
andre mennesker i selve interaktionssituationen. I det urbane miljg er vi sjzldent alene, men
selv hvis vi er, vil der altid vare en bevidsthed om muligheden for, at der er andre i nzrheden.
Bl.a. har teaterkritikeren Eric Bentley (Bentley 1964) argumenteret for, at muligheden for, at
der kunne vere andre til stede, betyder, at vores handlinger altid vil indeholde elementer af
performance, idet vi har en indlejret bevidsthed om andre, der afspejles i vores handlinger og
tanker. Bentley beskriver dette element af performance pa folgende méide:

The theatrical situation, reduced to a minimum, is that A impersonates B while C
looks on. (...) Impersonation is just half of the little scheme. The other half is watch-
ing — or, from the viewpoint of A, being watched. Even when there is actually no
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spectator, an impersonator imagines that there is, often by dividing himself in two,
the actor and his audience. The very histrionic object, the mirror, enables any actor
to watch himself and thereby to become C, the audience. And the mirror on the wall
is only one: the mirrors in the mind are many. (Bentley 1964, s. 150).

P4 samme mdde vil brugerne af interaktive systemer i det offentlige rum — herunder audio-
dramaer — enten bevidst eller ubevidst — altid agere som om, der kunne vare andre, der ser
pa (Dalsgdrd og Hansen 2008). I et audiodrama er »beskuerrollen« dog staerke preget af, at
de mennesker, man mgder og omgives af i byrummet, ikke kan here dramaet. Og selvom de
ser og undrer sig over, at brugeren fotograferer markelige sort/hvid menstre, vil de ikke vide,
at brugeren er ved at opleve et teaterstykke. Dog vil udenforstiende, der fysisk er i nerheden
af brugeren, kunne opleve det, som skuespillerne eller andre implicerede siger. Hvad enten
man deler oplevelsen med andre eller ¢j, vil de andre hele tiden vare en del af det at opleve et
audiodrama, da de bide spiller rollen som statister — eller potentielle medspillere — samtidig
med, at de direkte eller indirekte har indflydelse pa brugerens goren og laden i det offentlige
rum, og man mi derfor forholde sig til andre i interaktionsdesignet (Reeves et al. 2005).

Vender vi os mod de strukturelle faktorers indvirkning pd brugeroplevelsen, har den
linezre opbygning af plottet stor indflydelse pa, hvordan interaktionsmulighederne ople-
ves. Den dramatiske strukeur i GAMA — Pé sporet af ukendt land folger den traditionelle
Hollywood-model med en tiltagende spzndingskurve indtil klimaks. De enkelte knuder er
fastlagte i modellen, sa alle brugere oplever knuderne i samme rakkefelge. I Ryans termino-
logi stdir GAMA derfor svagt som interaktivt narrativ, da dramaet ikke giver brugeren mulig-
hed for at ndre plottet eller diskursen. Dog er der tale om en anden form for interaktion,
som ikke indfanges af valgmuligheder, men derimod af det, brugeren ger, f.cks. nir brugeren
konfronteres med skuespillerne, eller nir brugeren interagerer med de fysiske objekter, der er
med i stykket (og som kan have indbygget it). I denne henseende er audiodramaerne derfor
serdeles interaktive, og i de to seneste produktioner er dramaerne ogsé blevet interaktive i
Ryansk forstand, idet brugeren her bl.a. kan valge hvilken knude' vedkommende vil gi til,
eller hvilken karakter, vedkommende vil folge i en given knude.

Et af de store sporgsmal omkring brugerinddragelse i forhold til valgfrihed og interakti-
onsmuligheder er, i hvor hgj grad brugeren skal have mulighed for at pavirke oplevelsen. P&
den ene side kan det tilstrebes at give brugeren si stort et riderum som muligt for pd den
méde at udnytte den interaktive teknologis potentiale, men pé den anden side skal oplevel-
sen vere mulig at understotte sivel teknologisk som plotmessigt og dramarturgisk, siledes at
brugerens handlinger stadig er meningsfulde i forhold til den ramme, som forfatteren, dra-
matikeren eller designeren har opstillet. Eeks. i en hypertekstuel struktur, hvor brugeren frit
pa kryds og tvars kan velge ny vej ved hver knude, betyder denne relative store valgfrihed,
at det kan vare svert at opbygge en sammenhangende historie.

En anden strukturel faktor, der har indflydelse pd brugeroplevelsen, er den tidslige
opbygning af audiodramaet. I GAMA — Pa sporet af ukendt land bestdr dramaet af 14 scener
- eller tags, som har en varighed pd mellem 1.04 og 10.43 minutter. Hele dramaets leengde
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er ca. en time og 20 minutter afhengigt af, hvor hurtigt man gir.19 Nogle scener skal heres,
mens man befinder sig p4 et bestemt sted, mens andre skal hgres, mens man begiver sig fra
et sted til et andet. Iser i sidstnevnte tilfelde mi lydklippets varighed og indhold ngje kon-
strueres i forhold til distancen til den naste lokation, samt til det byrum, brugeren meder
pa sin vej. Det, at nogle scener skal afspilles, mens man er pé et bestemt sted, og andre skal
afspilles, mens man gir, gor, at lytteoplevelsen varierer. I modsatning til Korridor, som var
det forste interaktive audiodrama, blev GAMA — P sporet af ukendt land forst skrevet efter
ruten var fastlagt, hvilket betod, at man kunne skrive de enkelte scener i forhold til distancen
til neste knude. Der forekommer derfor ikke lange passager med pausemusik i GAMA, men
fortellingen opleves som et tidsligt kontinuum uden lange afbrydelser. Ligesom konstruk-
tionen af dramaets plot er meget tidsatheengigt, s er tid en vasentlig faktor i en interakti-
onsdesignproces og dermed ogsa i brugeroplevelsen, idet brugerens tidslige handlinger i en
given kontekst konstituerer interaktionen.

Som det fremgdr af ovenstiende, er der mange forskellige faktorer, der har betydning for
brugeroplevelsen af et interaktivt audiodrama i byens rum. I vores fremtidige arbejde agter
vi at udforske faktorerne inden for forskellige kontekster, og vi vil bl.a. undersege, hvordan
man i hgjere grad kan integrere de fysiske omgivelser i dramaerne og f3 bygningerne il at
blive levende ved brug af sensorer og aktuatorer. F.eks. kunne det, at man gir igennem en
dor med en indbygget bevagelsessensor gore, at man som bruger foretager et valg i plottet,
som fir en anden betydning, end hvis man havde valgt en anden der. Det kunne ogsé vere,
at man skulle flytte en bog, eller et andet objekt med indbygget RFID chip, fra et sted til et
andet, for at velge historie eller for at velge en handling, man vil udfere i historiens univers.
Der kan vere it i alt (hvilket dog ikke betyder, at der skal vare it i alt), og teknologien kan
anvendes, si den er mere eller mindre synlig for brugerne. I nogle scener eller dramaer kan
det vare et veesentligt element i historien, at teknologien er synlig, mens det i andre ikke ber
vere teknologien, man som bruger fokuserer pa.

Udfordringerne er at udnytte og udforske det store scenografiske, fortzllemassige og
oplevelsesmassige potentiale, som teknologien giver, for at give os nye oplevelser eller nye
mdder at tenke dramaer eller byrum p4. Der udvikles konstant nye sensorer, som bliver bil-
ligere og bedre til det, de forventes at kunne, hvormed det tekniske mulighedsrum udvides.
Samtidig skal man dog altid tage udgangspunke i den konkrete designkontekst og brugssi-
tuation og ngje overveje, hvordan man vil bruge teknologien. Erfaringer viser, at det bedste
resultat opnds, hvis man indtenker teknologien som et muligt redskab fra starten af proces-
sen, og ikke blot tilfgjer det til sidst. Mélet er, i samarbejde med forfatteren til dramaet, at
anvende teknologien som redskab til at skabe en historie eller oplevelse. En oplevelse kan
virke mere narverende og hindgribelig, nir brugeren foler sig som hovedpersonen og selv
kan bevage sig i oplevelsesrummet med sin krop. En teknologisk understottelse kan vare
med til at muligggre koblingen mellem brugerens handling og historien. Vi vil derfor fortsat
undersege, hvordan man kan videreudvikle den kropsligt funderede brugeroplevelse af et
drama i byens rum, f.eks. ved ogsd at integrere brugerhandlinger, som ikke er praespecifice-
rede.
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Noter

1 www.katapult.dk. Eksperimenterende teater baseret i Arhus.

2 Traditionelle audioguides anvendes bl.a. p& museer og fungerer ved, at man indtaster
numre opsat i udstillingen, hvorefter tale, musik og lydeffekter forteller om de gen-
stande, numrene er placeret ved.

3 www.interactivespaces.net. Forskningscenter pd Datalogisk Institut, Aarhus Universitet.

4 Interaktivforstds her i en »Human-Computer Interaction« (HCI) kontekst, som refererer
til sammenspillet mellem menneske og computer.

5 I stedet for betegnelserne publikum, medspiller, lytter eller oplever anvendes her beteg-
nelsen bruger for at accentuere, at denne selv aktivt skal agere som bruger af systemet for
at kunne lytte til dramaet og opleve det som publikum.

6 Korridor (2007) af Michael Monberg, GAMA — Pé sporet af ukendt land (2008 og 2009)
af Bjorn Rasmussen, De udvalgte (2009-) af Mia Brandstrup Andersen, HIKUINs blod-
havn (2009-) af Svend Age Madsen og Maria S. Madsen.

7 Tilgangen til byens rum har veret af arkitektonisk, scenografisk og fznomenologisk ka-
rakeer. Endvidere skal byens rum forstds som det fysiske rum, hvori der kan vere alle-
stedsnarverende teknologi; det, man ogsa kalder *ubiquitous computing' - en term, der
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blev introduceret i 1988 af Mark Weiser fra Xerox PARC. http://sandbox.xerox.com/
ubicomp/.

8 1de forste interaktive audiodramaer ldnte man en telefon, hvorpa softwaren og indholdet
allerede var installeret. I HIKUINs blodhevn kan man bruge sin egen telefon. Her henter
man dataene over pd telefonen, mens man underseger noget introducerende materiale

9 1de forste produktioner har vi anvendt Semacode baserede tags: http://semacode.com/,
som bestar af unikke sort/hvide monstre.

10 Forfatteren (»jeg«) har veret del af en design- og udviklingsgruppe (»vi«) pa Center for
Interactive Spaces.

11 Et konceptuelt framework skal ikke forstds som en tom struktur eller skal, men derimod
som den konceptuelle beskrivelse af model og elementer i systemet.

12 Eeks. Du er hovedpersonen i Zeus' trone og veelger selv handlingen fra 1986.

13 I fagsprog er der tale om sékaldte »overlay-modeller«, som augmenterer dvs. legger et lag
ovenpi plotgrafen.

14 En biotop er et afgrenset leveomrade, der er karakteristisk for dyre- eller plantearter.

15 Hvor sensorer kan siges at vare computerens sanseorganer, er aktuatorer det modsatte.
De konverterer input signalerne til output.

16 http://en.wikipedia.org/wiki/Smart_materials

17 Lokationerne er ngje udvalgte i forhold til den kontekst, det specifikke drama er udvik-
let til. I GAMA har vi valgt steder og severdigheder, som er besggsvardige for turister i
Horsens, og som dramaet méske kan give lyst til at undersege nermere efterfolgende. Til
forskel herfra er lokationerne i De udvalgte (som er et undervisningsforleb til folkesko-
ler) valgt ud fra, at eleverne skal undersege forskellige biotoper (en s, en gammel og en
ung skov), i Hasle Bakker i Arhus V.

18 http://www.gobsquad.com/currentsubpage.php?id_project=4.

19 I HIKUINs blodhevn er dramaets varighed endvidere athengig af, om man holder pauser
ved nogen af lokationerne, idet der bl.a. er indlagt muligheder for at kebe forfriskninger
(bla. vikingeboller) og undersege fund fra vikingetiden, som relaterer sig til de enkelte

lokationer.

Karen Johanne Kortbek (f. 1978) er cand.mag. i kunsthistorie og multimedier, og nu
ph.d.-studerende pd Datalogisk Institut, Aarhus Universitet, hvor hun arbejder med
»Interaktionsdesign til det offentlige rum«. Hun har veret tilknyttet det interdisciplinare
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Computerspillets interaktive dramaturgi
Af Ole Ertlev Hansen

Computerspillets interaktive dramaturgi er ofte blevet italesat og beskrevet som en mere
eller mindre direkte overforsel og operationalisering af en reekke klassiske narratologier. Det
er derfor ikke overraskende, at begreber som digital storytelling og interaktiv storytelling
har vundet stor udbredelse (jf. Hagebélling 2004, s. 1) og i mange tilfelde ikke skelnes fra
interaktiv dramaturgi. Jeg vil i artiklen her ligeledes tage udgangspunkt i en narratologi,
nzrmere bestemt David Bordwells kognitive tvarmediale teori om fortallen. Specielt vil
hans syuzhet-begreb (Bordwell 1990) danne udgangspunkt for min stillen skarpt pa det

komplekse samspil mellem spillets A7 (kunstige intelligens) og spillerens performance.

Dramaturgi, storytelling og game design

Nar narratologi er blevet operationaliseret i forhold til computerspil, har formalet altid vaeret
at forsege at skabe designmessige rammer for at udvikle og skabe historier til og i compu-
terspil. Samtidig har bestemte dele af narratologien veret mere fremtredende end andre.
Specielt har eventyranalysemodellerne udviklet fra Propps morfologi stdet i hej kurs, og
de stdr i dag som nermest kanoniserede. Boger som Joseph Campbells The Hero With a
Thousand Faces (Campbell 1949), og Christopher Voglers genskrivning heraf, The Writers
Journey: Mythic Structure for Storytellers and Screenwriters (Vogler 1992), kan findes refereret
direkte eller genfindes som tydelig inspiration i nasten en hvilken som helst bog om inter-
aktiv storytelling eller game design. Computerspillets game design, som pd mange méider
svarer til fx filmens manuskriptskrivning, kan for nuverende udspaltes i to hovedtendenser:
Den tendens, der taler for at udvikle spilverdenen og dets narrativer, for man udvikler andet
og den tendens, der taler for forst at udvikle spilmekanikkerne og derefter skrive et narrativ
rundt om disse. Hos nogle game designere som fx Richard Rouse IIT (Rouse 2005) ligestilles
de to metoder, hvorimod andre som fx Tracy Fullerton et.al (Fullerton et.al 2004) og Salen
& Zimmerman (Salen & Zimmerman 2004) argumenterer for, at udgangspunktet ber vare
spillets mekanikker og regelstrukturer. Andre igen, fx Carolyn Handler Miller (Miller 2004),
argumenterer for, at man primert skal fokusere pa fortzllingen. Det, der dog grundleggende
undrer, er, at begge traditioner i bund og grund udelukkende arbejder med det interaktive
narrativ enten i relation til netvaerks- eller forgreningsstrukeurer eller i forhold til skabelonag-
tige modeller for karakterbygning. Man kunne i stedet arbejde med det interaktive narrativ
som et komplekst samspil mellem spillets Al og spillerens performance og dermed arbejde
med spillets fundamentale ontologiske rekursivitet.!

Paradokset er, at man til trods for et detaljeret og nuanceret syn pa interaktive strukturer
(fx Ryan 2001) og karakterbygning (fx Freeman 2004) til stadighed arbejder med et meget
unuanceret syn pa forholdet mellem strukeuren, karakteren og s& brugeren eller spilleren.
Det forekommer mig, at der er en manglende inddragelse af den indsigt, at spillets fortel-
len bygger pd nogle mediespecifikke trzk, der bunder i den dynamiske interaktive relation



56 Ole Ertlov Hansen

mellem spil og spiller. Netop derfor bliver beskrivelser af game design ofte fastholdt i den
kunstige skelnen mellem spilmekanikker (regler, regelsystemer og problemlgsning), og spil-
historie (narrativ udvikling, konflikt og karakterrelationer). Der er altsd brug for at inddrage
en narratologi, der — som del af sit teoretiske stdsted — har en mere dynamisk forstdelse af
forholdet mellem struktur og bruger, og dermed i sin helhed kan anspore til en dramaturgi,
der forholder sig til computerspillet som en helhed og ikke som noget, der er enten primeart
spil eller primert fortelling.

David Bordwells nytenkning af narratologien

Som nevnt vil jeg i artiklen her tage udgangspunke i filmteoretikeren David Bordwells
kognitive tvermediale teori om fortellen. For at det overhovedet giver mening at bruge
Bordwell som grundlag for en dramaturgi for computerspil, md man forst og fremmest
fremheve den tvermedialitet, som Bordwells narratologi er aben over for (Bordwell 1990,
s.50). Forskellige medier betjener sig af samme relation mellem de narratologiske begreber
stil, syuzhet og fabula, som han bruger, men det betyder ikke, at stil, syuzhet og fabula deek-
ker over de samme karakteristika p& tvers af medierne. Det er derfor altafggrende, at man
gor sig klart, hvad stil, syuzhet og fabula dekker over i relation til det specifikke medie, man
arbejder med.

Bordwells udgangspunke er formalismen (nzrmere bestemt den russiske), men han bli-
ver ikke derved. Idet han ikke er blind for, at det narrative har sin leser/tilskuer, og at denne
er en vasentlig brik i en forklaring pa narration, skaber han sin egen syntese af formalistisk
narratologi og konstruktivistisk psykologi (jf. Bordwell 1990, p.30-33).

Den konstruktivistiske psykologi bidrager med en forstelse af, hvordan vi i kraft af vores
mentale og fysiologiske apparatur meder fx filmen eller computerspillet. At den anvendte
psykologiske teori er konstruktivistisk betyder, at den anser perception og kognition som
mélstyrede processer, der konstrueres pd baggrund af overvejende forbevidste inferenspro-
cesser. Konstruktionen foregir simultant ad to veje: »bottom up« (fra aktuelle sansestimuli
til helheder) og »top down« (formodninger og forventninger, som er baseret pd tidligere
erfaringer). Sagt med andre ord betyder det, at vi sanser en rekke elementer, hvorudfra vi
konstruerer en helhed, som efterfolgende giver en bestemt mening for os (»bottom up«).
Men det betyder ogs3, at disse helheder kan foregribe nye konstruktioner (»top downc). Det
er fx derfor, at vi s nemt overser stavefejl — vi foregriber i en bestemt sammenhang ganske
enkelt ordbilledet.?

Denne rekke af tidligere erfaringer kan, ifolge teorien, inddeles i et st af skemaer, som
er mere eller mindre baseret pd hhv. »bottom up« og »top down« inferensprocesser. Bordwell
anvender tre skematyper: prototyper, skabeloner og procedurer. Prototyper kan ses som en
rekke basiskoncepter (at skelne fugle fra mennesker). Skabeloner kan ses som en rekke mon-
stre eller forme, som kan hindtere prototypernes sammenhzange og kausale relationer, og de
optreder som en slags forstielsesnormer, der appliceres pd det perciperede. De er med til at
skabe forventninger til kommende perceptioner og udfylde huller, hvor perceptionsinfor-
mationen er mangelfuld. Bordwell argumenterer for, at det kanoniske historieformat® er en
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sidan skabelon. Han mener dermed, at det siledes er en medfadt betingelse, at vi narrativt
organiserer perceptioner pd en bestemt mide. De procedurale skemaer er de skemaer, der hol-
der styr pd brugen af prototype- og skabelonskemaer. Det er det skema, der be- eller afkref-
ter de andre skemaers berettigelse i den kontinuerlige hypotesedannelse og inferensproces.
For at beskrive, hvordan dette skema opererer, dvs. hvordan et perciperet element tilkendes
et prototypeskema eller indpasses i en skabelon, foretager Bordwell sin forste delsyntese af
de to teoretiske retninger. Bordwell ekspliciterer ikke, at der er tale om en syntese, men som
det fremgir af det folgende, s er det, hvad man m4 betegne det som. Fra de russiske for-
malister, nermere bestemt Thomashevsky?, henter han en beskrivelse af, hvordan de enkelte
elementer i narrativet kan tilskrives forskellige motivationsgrundlag for deres tilstedevrelse,
og denne analytiske systematisering indskriver han herefter i den filmseende tilskuer. Han
flytter det sé at sige ind i hovedet pé tilskueren, hvor det bliver en af de centrale mentale pro-
cesser, der er pa spil i tilskuerens oplevelse af narrativer. De bliver, pA samme made som det
kanoniske historieformart, gjort til medfedte betingelser’. P4 denne mide smelter begreber
fra en formteori sammen med psykologiske grundbeskrivelser i en ny syntetiseret helhed.
De motivationskategorier, der er tale om, er hhv. den kompositionelle, den realistiske, den
transtekstuelle og den kunstneriske. De tre sidste kategorier er de nemmeste at forstd og
forklare (ogsd for Bordwell). Realistiske og transtekstuelle motiveringer baserer sig pa: »en
mand af den type gor sidan og sidan; »i et milje af denne art er der dit og dat«; »i en film
af denne art (genre) forekommer eller sker den slags«. Den kunstneriske motivationskategori
treder til med et: »og hvis det ikke lige er derfor, elementet er med, si er det nok fordi, fil-
men vil vere kunst.« Selvom det ikke fremgér klart af Bordwells udlegning, ligger det lige
for, at de tre motivationskategorier er knyttet til den del af det mentale skemaarbejde, der
horer ind under det, Bordwell kalder formodninger, inferenser og hukommelse. Altsd de
mentale operationer, man m4 antage, er fundamentet for prototype- og skabelonskemaer.
Den kompositionelle motivationskategori ma derimod vare tttere knyttet til den del af det
mentale arbejde, som Bordwell kalder hypoteser. Hypoteser ses siledes som fundamentet for
de procedurale skemaer. At et element er kompositionelt motiveret mé jo bygge p4, at vi har
en hypotese om, hvad der er — eller mitte blive — essentielt for narrativet. Og nér tilskueren
lobende reviderer sine hypoteser, ma det antages, at det er essensen af de enkelte elementer,
der revideres. Og netop her — i koblingen mellem de tilstedevaerende elementer i narrativet
og tilskuerens mentale bearbejdning heraf — ligger Bordwells starste fornyelse af narratolo-
gien. Bordwell flytter sd at sige fokus fra fortelling til fortellen, dvs fra at vere noget ferdigt,
urgrligt og gribeligt, til at vare en dynamisk proces eller procedure, hvor hypoteser hersker
pa alle niveauer.

For at skabe en model for denne proces og for dermed at kunne pege pa, hvordan speci-
fikke film udlgser den, griber Bordwell s igen tilbage til de russiske formalister. Herfra hen-
ter han den allerede nevnte distinktion mellem stil, syuzhet og fabula. I Bordwells version
bliver narration til den méde hvorpa — eller proces hvormed — stil og syuzhet spiller sammen
med det form4l at guide tilskuerens konstruktion af fabula. Fabula er for Bordwell derfor en
rent mental konstruktion. Syuzhet er udtryk for den konkrete presentation af fabulabegi-
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venhedernes orden, og stilen er den mediespecifikke form, i hvilken prasentationen kommer
til uderyk. Syuzhet er derfor udtryk for en bestemt form at presentere fabula i, mens stil
er udtryk for en bestemt form at konkretisere syuzhet-elementerne i. Fabula og syuzhet er
derfor ikke mediespecifikke; det er stilen derimod. Den form, som syuzhet antager, er for
Bordwell udtryk for en rekke taktikker og strategier for den guidede tur, som tilskueren skal
pa.

Syuzhets narrative strategier er, overordnet set, syuzhets taktikker. Strategierne er ind-
befattet af begreberne selvbevidsthed, distribution af viden og kommunikativ villighed. At
fortellingen anvender en selvbevidst strategi vil sige, at fortellingen spiller pa sin viden om
sig selv som fortelling og dermed som noget fremstillet. Denne strategi kommer hyppigt
til uderyk i form af grader af indlevelsesmessig distance fra tilskuerens side. Eller sagt pd en
anden méde: hvorvidt tilskueren har sin opmerksomhed rettet mod det, der fortalles, eller
mdden, det fortelles pi. Denne strategi har visse ligheder med den kommunikative villig-
hed, som fortellingen kan legge for dagen. En fortellen kan mere eller mindre villigt dele
adgangen til den viden, der indeholdes i fortzllingen, og dermed virke mere eller mindre
dben og dermed mere eller mindre tillidsveekkende eller troverdig. Vidensdistributionen kan
i forlengelse heraf forstds som en strategi, der opererer pa to niveauer: For det forste som et
spil op imod (eller som et spil med) tilskuerens viden om det prasenterede, og for det andet
som den méide hvorpa (og med hvilken psykologisk dybde) information er til rddighed for
hhv. aktgrer og tilskuer. Med andre ord: hvem ved hvad p4 hvilket tidspunkt. Disse strategier
bygger som navnt pd nogle taktikker. De to grundleggende taktikker benzvner Bordwell
forhaling og redundans. Forhaling bygger p4, at syuzhet ikke presenterer hele fabula, men
netop udelader elementer, hvilket ogsd kan betegnes huller (gaps). Det er disse huller, der
kan indgd i et spil med tilskuerens forventningsdannelse og hypotesearbejde i dannelsen
af fabula. Huller kan spende mellem at vere fremhevede eller skjulte (dvs. om der gores
opmarksom p3, at information er udeladt eller ¢j), fokuserede eller diffuse (dvs. hvorvidt der
gores opmerksom pd en bestemt informationsmangel) og permanente eller temporere (dvs.
hvorvidt informationsmanglen forbliver uforlgst eller ¢j). Dermed kan syuzhet spznde over
alt fra nysgerrighed til overraskelse. Redundanser pd den anden side en taktik, der fremhaver
bestemte informationer gennem gentagelse — ikke ngdvendigvis ord- eller billedrette gengi-
velser, men typisk gennem at »sige det samme pa forskellig madex.

Bordwell har siledes en omfattende og klar fremstilling af de relationer, der eksisterer
mellem syuzhet og fabula. Anderledes forholder det sig med de relationer, der eksisterer mel-
lem stil og syuzhet og stil og fabula. Stilen er langt hen ad vejen at betragte som et vehikel for
syuzhet. Stilen er pd en mdde transparent — vi »ser« indholdet og ikke formen. Og hvis stilen
far selvsteendig status, bliver det i kraft af kunstneriske motivationer. Stilsystemet er i mange
henseender temmelig stedmoderligt behandlet af Bordwell, hvilket kan virke overraskende,
idet stilen jo var udpeget som verende udtryk for det mediespecifikke ved verket.

Vil man bruge Bordwells narratologi dramaturgisk, skal man vare opmarksom p4, at
narratologien er bygget op omkring de tre systemer stil, syuzhet og fabula. Det er dog ikke
sddan, at det altid er konstruktionen af fabula, der kan udpeges til at vere det, der giver
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verket mening — hvor mening her forstds p& den made, at det er det, der udfordrer os under
verkets oplevelse. Der er sdledes verker, der udfordrer os pa fabulaniveau: hvad er historien,
og hvorfor er historien? Der er ogsa verker, der udfordrer os pa syuzhetniveau: hvad er kon-
struktionsprincippet, og hvorfor er det konstrueret pd denne made? Og sidst er der varker,
der udfordrer os pd stilniveau: hvilke fremstillingselementer er der anvendt, og hvorfor er
verket fremstillet pd denne made (excess® eller rytmik)? P§ alle tre niveauer er der tale om
et spil mellem verket og tilskuerens kropslige og mentale arkitekeur (hypoteser, inferenser,

motivationer, skemaer osv.).

Stil, syuzhet og fabula i et interaktivt medie

Som jeg indledningsvist skrev, er det ngdvendigt at gere sig klart, hvad specielt stil og
syuzhet dakker over i relation til det specifikke medie, man beskeftiger sig med. Jeg vil
ikke her g8 i dybden med en diskussion af de stilistiske elementer, der kan identificeres i
computerspil, men kort referere til Peter Barkentin (Barkentin 2005), der — p& baggrund
af inspiration fra filmteorien — opregner folgende overordnede elementer: »Lyssztning,
Figurudformning, Bevagelse og position, Kunstig intelligens, Spillerens optreden eller med-
virken (performance), Rum, Scenografi (decér), Action-Border-Control (ABC) modellen,
Rekvisitter, Farve, Kameraforing, -vinkel og -position, Lyd« (Barkentin 2005, s.172-173).
Flere af Barkentins elementer har en direkte pendant i film, andre har paralleller il filmi-
ske stilelementer omend med andre forudsetninger (fx kamerafering og position, der kan
bestemmes af player performance), mens andre kun findes inden for interaktive varker som
fx computerspil (fx kunstig intelligens og ABC modellen”). Alt i alt udger elementerne den
verktojskasse, som syuzhet kan betjene sig af i computerspil.

Syuzhet er af Bordwell selv udpeget som filmens dramaturgiske proces, dens struktur
eller mgnster (Bordwell 1990, 5.50). Inden for computerspil benavnes spillets struktur eller
menster ogsd gameplay. Forstdelsen af gameplay er stort set altid forbundet med begrebet
interaktivitet og ideen om, at spilleren prasenteres for et monster af valg. Sporgsmalet bliver
derfor, om det er muligt at forbinde syuzhet med interaktivitet og et monster af valg. Det
ser umiddelbart ud til, at det er muligt at sammenstille aktivitet og et monster af valg med
de strategier og taktikker, hvormed syuzhet udfordrer den kognitive operation af skemaer
og motivationer. Men aktivitet og interaktivitet er jo ikke det samme. Tilskueren udferer
mentale aktiviteter i relation til begivenhedsmeonstre, og spilleren udforer »interaktiviteter« i
relation til begivenhedsskabeloner. Retrospektivt kan en rekke udfyldte begivenhedsskabelo-
ner siges at forme et begivenhedsmenster — nir man har tegnet skabelonen op og fjerner den,
kan man se mgnstret. Men tilnermelsen af begreberne syuzhet og gameplay stopper ikke ved
denne konstatering af deres forskellighed, for s& forskellige er de heller ikke. Trader man et
skridr tilbage og betragter de kognitive operationer bag de to processer, kan man hevde, at
processen med at udfere interaktiviteter i relation til begivenhedsskabeloner, er helt analog
til de mentale operationer, der begrunder beskrivelsen af vores perceptionsapparat som fun-
deret pd en vedvarende »bottom up« — »top down« proces. Begge processer bygger pa hypote-
sedannelse og -afprevning i forbindelse med en rekke prototyper, skabeloner og procedurer.
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Men hvis der ikke pd et abstrakt kognitivt plan kan skelnes en forskel, hvad er sa forskel-
len? Det er blevet fremfert, at en helt fundamental forskel pd computerspil — eller for den
sags skyld interaktive fiktioner — og film er den, at filmen fortsetter sin fortelling uathen-
gigt af tilskueren, hvorimod computerspillet er helt athengigt af spilleren®. Med Bordwell
ved hdnden kan man pege p4, at filmens fortellen er fuldt s athengig af tilskuerens aktive
bearbejdning af stil, syuzhet og fabula, som computerspillet er athengig af spillerens aktive
tilgang til gameplay. Og det, man ydermere kan pege p4, er, at det er i syuzhet, man finder
ledetradene for den fortsatte aktivitet. Man kan derfor sige, at det, der gor fx film og compu-
terspil forskelligt, er, at de karakteristika, der kendetegner strategier og taktikker for syuzhet
i film, er nogle andre end de strategier og taktikker, der kendetegner syuzhet (gameplay) i
computerspil. Lidt mere abstrakt kan man sige, at syuzhet i computerspil arbejder pd en
bevidst manifestation af det mentale hypotese- og inferensarbejde. Altsd hvor syuzhet i film
har som mél at f3 tilskueren til at udfere en bestemt rekke mentale aktiviteter, har syuzhet
i computerspil ogsd som mal at 3 spilleren til at udfere nogle bestemte synlige aktiviteter’.
Syuzhet i computerspil er derfor ikke et fast menster, som tilskueren kan have en dynamisk
relation til, men er i sig selv dynamisk i samspil med spilleren. Det er s3 her, det er brugbart
at vende tilbage til kategorierne A7 (»artificial intelligence« eller kunstig intelligens) og player
performance.

Al er udtryk for spillets mide eller evne til at reagere pa spillerens handlinger(Rouse 111
2005, p.152). Det enkelte spils Al er naturligvis programmeret til at starte med bestemte
parametervardier, men er samtidig baseret pd en rekke dynamiske variable knyttet til en
rekke kybernetiske systemer. Al er sdledes i stand til at afleese, hvordan spilleren klarer sig og
justere sin opsetning i relation hertil. P4 denne made er det muligt at give de enkelte udfor-
dringer i spillet en vis dynamik (Salen og Zimmerman 2004, p.222f). Player performance
knytter an til performancebegrebets dobbelte betydning af bdde bedrift og fremstilling.
Spillerens performance omfatter, udover bemestring af kerneelementer (sisom bevegelse,
taktisk overblik, logik og kommunikation alt efter spiltype) ogsd nonfunktionelle elementer,
sdsom udsmykning og konstruktion af milje og avatar. Syuzhet er udtryk for det dramatur-
giske menster, dvs. det menster, som spilleren presenteres for de enkelte udfordringer i. Men
det er ogsd et udtryk for en bestemt made at lere spillere at klare sig i spillet pa. Det naste
oplagte skridt er at se pd, hvordan strategier og taktikker kommer til udtryk i computerspil,
men lad mig forst se kort pd de mere grundleggende skemaer og motivationer.

Computerspil trekker pd en lang rekke af de samme prototype- og skabelonskemaer,
som gor sig geldende for andre medier. Endvidere har de fleste spillere i kraft af hukom-
melse, formodninger og inferenser en rekke skabelonskemaer, der underbygges af realistiske
og transtekstuelle motivationer. Disse skemaer er iser funderet pA mentale — men ogsi pé
motoriske — relationer og kausaliteter. Skemaerne kan inddeles i tre hovedkategorier: action-
skabeloner (dominante i skyde-, kere- og kampspil), problemlgsningsskabeloner (dominante
i eventyrspil) og ressourceallokeringsskabeloner (dominante i strategispil). Action-skabeloner
drejer sig om at kunne beherske gameplay og interface, problemlosningsskabeloner drejer sig
om at gennemskue kausalitet og logik, og sidst drejer ressourceallokeringsskabeloner sig om
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at udrede og anvende »ideologiske« grundforudsztninger. De tre fremtreedende kategorier
er blevet fremhevet som egentlige dramaturgiske grundgenrer (fx Pias 2004). De kompo-
sitionelle motivationer, som er knyttet til hypoteser i relation til de procedurale skemaer,
forholder sig séledes i hgj grad til de nzvnte hovedkategorier.

Bordwell udlagde syuzhets strategier som selvbevidsthed, distribution af viden og kom-
munikativ villighed. I computerspil kommer selvbevidstheden til udtryk i de dele, hvor spil-
let gor opmerksom p4 sig selv som et spil, der skal spilles, dvs. et gameplay, der skal hindte-
res af spillerens performance. I mange spil sker det i begyndelsen af spillet, hvor der optrader
treeningsbaner (»Tutorial«, »Base Campu« eller lignende), hvor spillet direkte tiltaler spilleren
og peger pd sammenhzngen mellem spillerens fysiske interface og spillets udfoldelse, men
det kan ogsd optrede som en integreret del af selve starten pi spillet. Kommunikation mel-
lem og bevidstheden om relationen mellem spil og spiller er derfor en ekspliciteret del af
computerspillenes dramaturgi.

Distribution af viden i computerspil er i single player versioner baseret pd en simpel
fordeling mellem den viden, som »besiddes« af Al og den viden, som spilleren besidder. Der
er derfor sjeldent tale om filmiske »suspense«-oplevelser (forventningsoplevelser) i forbin-
delse med computerspil, derimod en hej grad af »surprise«-oplevelser'® (overraskelsesople-
velser). En del computerspil anvender dog forventningsoplevelser i forbindelse med forskel-
lige former for »monster generators«, hvor en monstergenerator er et interaktivt element,
der, hvis det aktiveres, udlgser en momentan udfordring i spillerens umiddelbare nerhed.!!
Forventning og overraskelse indgir i den forbindelse i spillerens spil pé forskellige niveauer:
Spilleren beveger sig rundt i spillet med sin avatar, og pludselig dukker der en modstander
op ved det neste hjorne (surprise), eller spilleren beveger sin avatar rundt i spillet, opda-
ger monstergeneratoren og interagerer med den forberedt pd, at noget vil ske (suspense).
Interaktionen med monstergeneratoren er altsd et sporgsmal om, at spilleren har erfaret, at
der kommer en bestemt type reaktion fra spillets side, ndr han foretager en specifik handling
i forhold til et specifikt interaktivt indholdselement (fx fjendtlige maskingevarer i Medal of
Honor — Frontline), og det er siledes netop med forventning om ekstra modstand, at spilleren
giver sig i kast med interaktionen. I de tilfzlde spiller spilleren dermed direkte mod spillets
Al og det giver en spil-dramaturgisk suspense.

Den kommunikative villighed er et vesentligt aspekt i computerspil. Det kommuni-
kative i forhold til viden i computerspil er bundet op pi relationer i »The Action-Border-
Control model«. Det drejer sig her om, hvordan spillet udpeger — eller lader spilleren opdage
— delelementer i udfordringerne eller delelementer i udforskningen af spillet. Denne kom-
munikative udpegning kan som »border« elementer foregd mere eller mindre eksplicit; fx en
anderledes tekstur, en lysende »knape, en pludselig lyd eller en pegende pil. Spillet kan ogsé
for en kort bemearkning sparre for interaktivitetsmuligheden og vise spilleren en introduce-
rende sekvens om den nye udfordring. Det kommunikative element kan ogs3 optrade ved,
at »control«-delen manifesterer sig og gor opmarksom pa nye muligheder for handling eller
videregiver nye mal. Det interessante ved computerspils kommunikerbarhed er, at den nogle
gange kan vealges af spilleren selv, idet det nogle gange er muligt lobende at fremkalde en
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menu over de opgaver, der skal loses pd den pageldende bane. "Hemmelige rum«'? er p& den
anden side den typiske betegnelse for spilelementer, som er baseret pa en meget lille grad af
kommunikerbarhed fra spillets side. Huller eller »gaps« i computerspil kan derfor sjeldent
udfyldes i kraft af mentalt arbejde, men skal oftest udforskes gennem fysisk interaktion.

Syuzhets taktikker kan, som beskrevet, koges ned til hhv. forhaling i form af huller (gaps)
og redundans. Da der i computerspil — i modsatning til i fortellen hvor der er tale om at
levere information i relation til et narrativ — er tale om at levere information 1 relation til,
hvordan man héndterer gameplay, optrader forhaling eller huller som en bestemt sortering
af, hvilke dele af de meget komplekse udfordringer, spillet prasenterer pa hvilket tidspunkt.
Hullerne er saledes aldrig af permanent karakter. Det typiske er, at det er i de tidlige dele
af et spil, at dele af udfordringerne er udeladt. I spillet Medal of Honor — Frontline er det fx
forholdsvist nemt at holde sig i live i den forste del af spillet: Al eller programmet er justeret
siledes, at det tager hensyn til, at spilleren i det hele taget skal kunne beherske bevegelse og
interface, og beherskelsen bliver siledes den forste udfordring, som spilleren megder i mod-
sztning til senere, hvor spilleren ogsé skal »skjule sig for fjendens kugler« — fjenden rammer
nemlig typisk meget dérligt i begyndelsen af spillet. I den allerforste bane gér der ligeledes
lang tid, for man meder egentlige bevagelige fjender, der skal skydes pi. Og pa samme
mdde som fjendernes antal og »kompetence« ages lobende, s& ages ogsd det udbud af mulige
viben, man kan benytte som spiller.

Redundans optreder i computerspil pa flere niveauer, og er et grundleggende trek ved
computerspil. P4 et implicit niveau kan man pege p4, at spil er bygget op omkring en beme-
stringsproces — en opovelse af bestemte procedurer knyttet til bestemte udfordringer. Derfor
er det ogsd udbredt at spillene indeholder en »save game« funktion, der til enhver tid kan
gemme spillet pd det aktuelle sted eller ved specifikke delmal. P4 et mere eksplicit niveau
kommunikerer »control« og »border« typisk pd redundant vis information i relation til de
forskellige udfordringer. I Medal of Honor — Frontline pitager man sig i »control area« fx
opgaven at spreenge en bestemt lokalitet i luften, og ndr man sd i »action area« kommer frem
til lokaliteten, optreder der et »border«-element i form af et blinkende redt kvadrat der, hvor
sprengladningen skal placeres.

Selvfortellingens manifestation — computerspillets fabula

Et sidste blik kan nu rettes mod fabula, og hvilken betydning den har i relation til compu-
terspil. Ovenfor hevdede jeg, at syuzhet i computerspil arbejder p4 en manifestation af det
mentale hypotese- og inferensarbejde, og jeg vil nu tilfgje, at den viser sig delvist gennem
spillerens performance.

Fabula udfolder sig i relation til forskellige mentale operationer. Hvis man skulle pege pa
et kanonisk format m3 det nasten blive: hvordan jeg loser/lgste udfordringen. Udfordringen
kan i dette tilfzlde godt vare et narrativ i klassisk forstand. Men fabula kan ogsa vere cen-
treret om en anden form for selviscenesettelse; selviscenesettelse er her forstiet som det at
udfolde sin performance. Her bliver omdrejningspunktet, hvordan jeg lgser den udfordring,
som jeg far af Al, pd den mest perfekte, effektive eller stilfulde mdde. Det forer spillet ind
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i en rekke oplevelsesdimensioner, der streekker sig fra den egoistiske iagttagelse af, at man
udfylder sine egne succeskriterier til, at man lader succeskriterierne indtrede i et samspil
med andre spillere i form af tvekampe, holdkampe eller rollelege.

Fabula er siledes spillerens selvfortelling knyttet til veren i spillet. Men i modsztning
til den fabula, der optrader som resultat af filmens fortellen, er computerspillets fabula ikke
rent mental, men afgiver en manifestation i form af spillerens performance. Og et spil som
Medal of Honor — Frontline understotter ligefrem spillerens mulighed for at have konkrete
»landmarks« i sin fabula i kraft af medaljetildelinger, der markerer niveauet for de enkelte

performances.

Konklusion

I den indledende del af denne artikel postulerede jeg, at store dele af den eksisterende litte-
ratur om computerspillets interaktive dramaturgi var forankret i traditionelle narratologiske
iagttagelser og dermed ogs4 alt for fokuseret pa den »tekstlige« konstruktion. Udsagnet er et
paradoks al den stund, at computerspil — som »tekst« betragtet — principielt set er uhindgri-
belig og kun tager form, idet spilleren interagerer med de bagvedliggende algoritmer. Som
alternativ foreslir jeg derfor med denne artikel, at det vil veere langt mere hensigtsmeassigt
at applicere en narratologi, der som udgangspunkt inkluderer et dynamisk syn pa samspillet
mellem »tekst« og tilskuer/spiller. Her er David Bordwells kognitive narratologi et oplagt
teoretisk fundament, bade fordi han som udgangspunkt betragter fortellen som noget, der
pagér i spillet mellem »tekst« og tilskuer, men ogsd fordi han som en grundantagelse ser sin
teori som tvermedial. Hvis man derfor genskriver Bordwells narratologi i en kontekst af
computerspil, kan man formulere de elementer, der udger hhv. computerspillets stil, syuz-
het og fabula. Syuzhet, som er den dramaturgiske del af Bordwells teori, kan tjene som den
direkte parallel til spillets gameplay, fordi computerspillets dramaturgi i hej grad er baseret
pa spillets bevidsthed om sig selv som spil og om sin spiller. Det handler her om, hvor-
dan spillet villigt kommunikerer om de fleste udfordringer og om, hvordan spilleren ikke
kan udfylde udeladelser eller huller gennem mentalt arbejde, men kun gennem eksplorativ
interaktion med en hej grad af redundans. I kraft af computerspils ontologiske rekursivitet,
manifesterer fabula i computerspil sig samtidigt ikke kun som mental konstruktion, men
som egentlige markeringer i spillet.

Denne artikel har primert veret en teoretisk udleegning af en applikation af Bordwells
kognitive narratologi p& computerspil, men vil forholdsvist nemt kunne perspektiveres til
en egentlig operationel dramaturgi for spiludviklere, og jeg hiber, at nogen vil tage udfor-
dringen op.
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Noter

1 Ontologisk rekursivitet er et begreb udviklet af Bo Kampmann Walther (jf. Qvortrup
2004). Begrebet indrammer den iagttagelse, at interaktive digitale varker kun eri kraft
af, at de forandres (interageres med) og herunder forandrer sin bruger. Walther har (i
Walther 2003) en udferlig diskussion af denne grundlagsbetingelse for det digitale vark.
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For en uddybende forklaring se Gade 1997, p.182f. Om konstruktivistisk psykologi se
endvidere Gregory 1977.

En generel forstdelse af det kanoniske historieformat bestdr af: »introduction of setting
and characters — explanation of state of affairs — complicating action — ensuing events —
outcome — ending« (Bordwell 1990, p.35).

Bordwell refererer kun i en note til Thomashevsky, méske fordi denne ikke taler om mo-
tivationer som mentale begreber. I Schepelern 1972 findes en mere »traditionel« udlegn-
ing af Thomashevsky’s begreber.

Dele af den kognitive narratologi som fx den antagelse, der kommer til udtryk her, kan
umiddelbart virke kontroversiel i en kulturhistorisk kontekst. Jeg gir i denne artikel ikke
yderligere i dybden med den diskussion, men en kort redeggrelse for den kognitive teori
kan findes i Hansen 2006.

Excessbegrebet dekker de elementer, der er perceptuelt fremtredende uden at vare del
af hverken det narrative eller det stilistiske menster (Bordwell 1990, p.53).
ABC-modellen kan kort forklares sdledes: A er »action areac, det virtuelle rum, og C er
»control area«, det simulerede kontrolpanel, der kan omslutte A. B er de elementer af C,
der optreder i A, fx sigtetegn i skydespil og markering af interaktionsmuligheder.

Se fx Jesper Juul: http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/

I denne skelnen er ikke medtaget, at begge typer af aktiviteter kan medfere emotionelle
autonome psykofysiske aktiviteter. Emotionelle aspekter kan naturligvis yderligere vere
funktionelle i forhold til fremtidige handlinger og processer (se fx Grodal 1997 og Gro-
dal 1999)

For en diskussion af forskellen p4 »suspense« og »surprise« i film og spil se Grodal (1999)
»Monster generator« er en fagterm fra disciplinen gamedesign. »Monster« henviser ikke
til konkrete monstre i spillet, men derimod til automatisk genererede modstandere i al
almindelighed, som ofte er fjendtlige soldater el. lign.

Ogsé »Monster Generators« kan optrede med en meget lav grad af kommunikerbarhed.
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Interaktivitetsbegreber
Af Thomas Rosendal Nielsen

Indledning

Det er ikke indlysende, hvad der forstds ved begrebet interaktivitet — hverken i eller uden
for en dramaturgisk sammenhang. Begrebet har veret udsat for utallige forseg pd bestem-
melse siden 1970’erne, hvor det begyndte at optrede i kommunikations- og medievidenska-
berne som en afledning af interaktionsbegrebet. Alligevel indleder begrebsafklarende artikler
ofte med at konstatere, at interaktivitet er et underdefineret begreb (se fx Rafaeli 1988,
Neuberger 2007, m.fl.). I sin mest lose form smager ordet af teknologisk fremskridt, af
medbestemmelse, af ligeveerdighed og af integrerede helhedsoplevelser. Det er derfor ikke
underligt, at det i bide kunstneriske, pzdagogiske, politiske og kommercielle kontekster
er blevet et buzzword, hvis anvendelse er lebet om kap med teoretikeres forseg pa at fastsld
den »egentlige« eller den mest operative betydning af det. Udtrykket interaktiv dramaturgi
anvendes i relation til si forskellige former for praksis som deltagerinvolverende performan-
ceteater, computerspil, rollespil, digitale fortellinger, digitale installationer, dramapzdago-
giske processer, improvisationsteater og oplevelsesskonomiske koncepter, og seger man pé
nettet efter interaktivt teater (p dansk eller engelsk), ser man, at iser teaterkoncepter med
rodder i improvisations- og forumteatertraditionen har taget begrebet til sig.! I de fleste
eksempler forbindes interaktivitetsbegrebet med steerke positive forhibninger og vardier.
Jeg vil her prasentere nogle nedslag i den litteratur, der har forsegt en teoretisk bestem-
melse af interaktivitet, for at anskueliggere, hvilke distinktioner de fremstillede interaktivi-
tetsbegreber legger til grund, og hvilke betingelser de dermed giver for dramaturgisk tenk-
ning, analyse og konceptudvikling. Jeg vil holde argumentationen p4 et abstrakt niveau, idet
gvelsen bestér i at iagttage, hvordan interaktivitet kan iagttages, snarere end at pege pa kon-
krete iscenesettelsesmassige konsekvenser af de forskellige begreber. Hensigten er at antyde
de heuristiske muligheder og begrensninger, som de forskellige interaktivitetsbegreber tilby-
der snarere end at korrigere definitionerne. Iser finder jeg det relevant at iagttage, hvordan
de forskellige konceptioner forstdr kommunikation, hvordan de fremstiller interaktiviteten i
forhold til tid og strukturdannelse, og hvilke vaerdier der ligger til grund for bestemmelserne.
Fremstillingen giver anledning til, at jeg selv afslutningsvis foresldr en konstruktivistisk
definition p4 interaktivitet, der kan give form til en dramaturgisk analyse af interaktive arte-
fakter. Pointen med denne gentenkning af begrebet er at foresld en konception, der i kraft
af sin teoretiske distance kan anvendes til at analysere og sammenligne forholdet mellem
interaktivitet og strukturdannelse i meget forskellige former for processer — fx deltagerin-
volverende teaterforestillinger, dramapadagogiske lereprocesser, computerspil og perfor-
mance-installationer — uden at ggre én form for interaktivitet til malestok for en anden.

Konceptionen méi af samme grund vere en minimal konception, dvs. en konception der
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forst og fremmest dbner for en rekke videre sporgsmal; som ikke udger svaret pd, hvad inter-
aktivitet egentlig er, men som er en katalysator for videre iagttagelser.?

Stridspunkter

Begrebet interaktivitet har forst og fremmest sin historie i kommunikations- og medievi-
denskaben. Det udspringer af forsaget pd at konstruere teknologisk medierede kommuni-
kationsformer efter forbilledet af det, som Adolphe Chapanis (1975) og Rudy Bretz (1983)
kaldte »interactive human communication«. Inden for denne horisont er der nogle bestemte
temaer, der serligt har preget diskussionen, siden den tog fart i midten af 1980’erne.

1. Hvordan skal vi tenke forholdet mellem det sociologiske begreb interaktion og det
afledte begreb interaktiviter. Markerer interaktivitetsbegrebet et serligt genstandsom-
ride, og hvordan skal det i s3 fald afgrenses? Henviser det fx til en forskel mellem
»naturlig« interpersonel kommunikation, ofte beskrevet som face-to-face interaktion, og
teknisk medieret kommunikation, og hvordan skal vi i s fald tenke forholdet mellem
disse to omrider.

2. Skal vi forst interaktivitet som en egenskab ved mediet, som en kvalitet ved brugerens
oplevelse og anvendelse af det, eller som noget, der angir den proces, situation eller
kontekst, som kommunikationen udfolder sig i?

3. Hvordan kan interaktivitet méles med henblik p& at anvende begrebet som enten et
designparameter (se fx Heeter 1989, Steuer 1992, McMillan 2002), som en skala til
klassifikation af medieobjekter (fx Goertz 1995, Jensen 1998) eller til kvantitative
undersogelser af kommunikative processer (fx Rafaeli/Sudweeks 1998).

4. Huvilke underparametre eller dimensioner ligger der i begrebet, hvad er relationen mel-
lem dem, og hvordan skal de vagtes i forhold til hinanden?

5. Endelig er verdien af interaktivitet et tilbagevendende — om end ofte skjult — tema.

Nedenfor prasenteres et udvalg af de definitioner, der har praget diskussionen. Derefter
diskuteres konsekvenserne af de forskellige forstdelser af interaktivitet for en dramaturgisk
tenkning.

Interaktivitet som procesvariabel

Det mest citerede interaktivitetsbegreb i den her behandlede litteratur er Sheizaf Rafaelis
definition fra 1988:

Interaktivitet er et udtryk, der angiver, i hvilket omfang enhver tredje (eller senere)
transmission (eller meddelelse) i en given serie af kommunikative udvekslinger for-
holder sig til i hvor hgj grad tidligere udvekslinger refererede til endnu tidligere
udvekslinger. (Rafaeli 1988, s. 111, min oversettelse.)

Rafaelis definition er hverken szrlig mundret eller intuitiv, men den formér at udtrykke
en ganske kompleks strukturel dynamik, idet interaktivitet forstds som en slags refleksiv
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rekursivitet® i en kommunikationsproces mellem flere deltagere, hvis antal og type i defini-
tionen forbliver ubestemte. I Rafaelis betydning er interaktivitet hverken bundet til fx selek-
tionsmuligheder eller til ligeveerdighed mellem de kommunikerende. Det forudsettes, at alle
parter har mulighed for at afsende meddelelser, men det afggrende er, hvorvidt den enkelte
udveksling refleksivt henviser til tidligere udvekslinger, dvs. henviser til det forhold, a¢ den
henviser til tidligere udvekslinger. En sidan refleksiv processeren af udvekslinger producerer
en hejere grad af integration mellem de kommunikative hendelser end en simpel kede af
reaktioner, der hver for sig kun henviser til en umiddelbart forudgiende hendelse. Ideen om
denne refleksive rekursivitet gor det muligt at iagttage interaktivitet som noget, der danner
struktur pd baggrund af tidshorisonter; hos Rafaeli er fortidshorisonten mest ekspliciteret.
P4 dette grundlag kan han opstille en graduering af de kommunikative udvekslingers tidslige
integration ved at skelne mellem:

1. Simpel tovejskommunikation, hvor meddelelser transmitteres begge veje, men
uden reference til hinanden.

2. Reaktiv kommunikation, hvor en meddelelse henviser til den umiddelbart forud-
gdende.

3. Interaktiv kommunikation, hvor den enkelte meddelelse refererer bade til sig selv
og til andre meddelelser som dele af en kede af kommunikationshendelser.

Rafaeli horer siledes til dem, der allokerer interaktiviteten til den kommunikative proces.
Béde brugeren og mediet forbliver eksterne i forhold til interaktiviteten. Nér Rafaeli og andre
derfor betegner denne form for interaktivitet som responsiveness (Rafaeli 1988, fx Quiring
und Schweiger 2006), s er det kommunikationens kapacitet til at respondere pa sig selv — og
kun i indirekte forstand pa de kommunikerende parter — som der er tale om. Begrebet fun-
deres desuden pi en klassisk kommunikationsmodel (jf. McQuail 2008, Shannon/Weaver
1949), hvor meddelelser kodes til signaler og transmitteres mellem en afsender og en modta-
ger. Denne »overforselsmetaforik« indebarer, som Niklas Luhmann har gjort opmarksom pé
(Luhmann 1984, s. 180), at kommunikation tenkes som en todelt proces, hvor afsenderen
afsender 70get, som modtageren modtager. Hermed forudsettes, at bide afsenderen, modta-
geren og dette noget har en identitet i sig selv, uathengigt af den kommunikative proces og de
specifikke relationer, de er en del af. Det medforer en model, som »lenker opmarksomheden
og fordringerne om duelighed til den meddelende« (Luhmann 1984, s. 180), og som gir ud
fra, at »den overbragte information er den samme for afsender som for modtager.« (ibid.)
Modellen forklarer de forskydninger, der alligevel sker i transmissionen med henvisning til
ydre pavirkning, stej, og ikke til fx forstdelsens kontingens. Modellen har dermed statiske
deltager- og meningsbegreber som forudsetning for processens strukturdannelse.

Interaktivitet som teknologisk kontinuum

En mere teknologiorienteret definition finder vi hos Jens E Jensen: »interaktivitet [kan]
bredt defineres som: et mal for mediets potentielle muligheder for at lade brugeren gve ind-
flydelse pd den medieformidlede kommunikations indhold og/eller form.« (Jensen 1998, s.
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232) Det er afggrende for Jensen at cementere distinktionen mellem et sociologisk begreb,
interaktion, og et medievidenskabeligt begreb, interaktiviter. Desuden vil han opstille et
interaktivitetskontinuum, der, med udgangspunkt i Bordewijks og Kaams kommunikati-
onsmenstre, kan beskrive og sortere medier efter deres interaktivitet i tre dimensioner: en
konversationsdimension, en registreringsdimension og en valgdimension. Han markerer
dermed udveksling, hukommelse og selektivitet som centrale, distinkte underparametre.
Han anvender Bordewijk og Kaam til at fore interaktivitetsbegrebet ud af den sociologiske
arena, idet han dermed opstiller en forstielse af interaktivitet, der ikke alene tager hensyn til,
men er bestemt ved teknologien. Dermed forsgger han at undgg at sette den sociale form
for interaktion som forbillede for den medieformidlede kommunikation, sidan som blandt
andre Chapanis, Bretz og Rafaeli har gjort tidligere.

En lignende bestrzbelse ser vi hos en anden »klassiker« i feltet, nemlig Lutz Goertz
(1995). Ogsd Goertz opstiller en teori, der beskriver interaktivitet som en kvantificerbar
egenskab ved teknologien, hvorved mediets anvendelsesmuligheder bliver adskilt fra bru-
gerens reelle anvendelse. Han opstiller ikke en koncis definition, men fire interaktivitetsdi-
mensioner:

1. grad af selektionsmuligheder

2. grad af modifikationsmuligheder

3. omfang af selektions- og modifikationsmuligheder
4. grad af linearitet/ikke-linearitet

GoertZ markering af modifikationsmuligheder skiller sig ud fra en rekke andre (fx Laurel
1991, Ryan 2001), der betoner selektiviteten. Han markerer til gengeld ikke en dimension
for produktionsmuligheder, men forudsetter at brugeren arbejder med noget, der er til stede
i forvejen. Hans fjerde dimension markerer en sammenhazng mellem interaktiviteten og
den tidslige organisation af elementer i kommunikationen, hvor det ikke-linezre fremstilles
som mere interaktivt end det linezre, idet det forste skal forstds som en kontingent sam-
menfgjning af elementer, mens det sidste indeberer en kausal sammenfojning af elementer.
Interaktiviteten bliver sdledes forbundet med en kontingent organisering af betydning, som
er givet i mediet selv, dvs. uathengigt af dets tidslige udfoldelse og relation til brugere. I
overensstemmelse med dette bestemmer bide Jensen og Goertz interaktiviteten som mediets
til hver en tid givne porentiale. Nér potentialet pd denne made szttes uden for tid og spe-
cifikke relationer, legges der et statisk strukturbegreb til grund for mediets muligheder for
strukturdannelse.

Til trods for distanceringen til de mellemmenneskelige implikationer i interaktionsbe-
grebet er der indbygget nogle humanistiske verdier i Jensens definition. Ved at definere
interaktivitet som et medies evne til at lade brugeren gve indflydelse indbygges et billede af
brugeren som et aktivt, handlende subjeke, hvis frihed og indflydelse begrenses og konden-
seres af det mekaniske medie. Et medie som samtidig fremstar delvist antropomorft — som
noget der har evner. Det er blandt andet sddanne konstruktioner, der gor, at Tinsley Galyean
kan indlede sin afhandling om interaktivitet med at sige, at »Interactivity is about free-
dom.« (Galyean 1995, s. 17) Det autonome subjeke stilles over for en automatisk maskine
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og er udleveret til de muligheder, denne maskine kan processere. Det moralske sporgsmal,
der stér tilbage, er, om mennesket derefter begynder at opfere sig som en maskine, eller
omvendt. (Se hertil Wiener 2003 og Hayles 1999.) Definitionen bestemmer med andre ord
interaktiviteten som kompensationen for den magtrelation, mediets algoritmiske karakter
patvinger brugeren. Nir bl.a. Erik P. Bucy (2004) angriber den selvfelgeliched, med hvilken
interaktivitetsbegrebet i bide teori og daglig tale bliver forbundet med positive forhabninger
og verdier, er det ikke en udvendig pafort forventning, men en integreret del af den méde,
interaktivitetsteorier har opstillet relationen mellem medie og bruger pd. Det teknologisk
bestemte interaktivitetsbegreb stir med andre ord ikke tilbage for det sociologiske interakti-
onsbegreb hvad angdr humanistisk ideologiske implikationer.

Interaktivitet som oplevelses- og anvendelsesmodus

Iser nyere bestemmelser af interaktivitetsbegrebet legger i hgjere grad vagt pd brugerens
oplevelse og anvendelse af mediet frem for pa teknologien eller mediet i sig selv. I artiklen
»Defining interactivity« prever Edward Downes og Sally McMillan at identificere en rekke
nogledimensioner ved hjelp af interviews med ti designere og undervisere, der alle arbejder
med computermedieret interaktivitet. De udleder seks dimensioner, som de opdeler i to
grupper; hhv. meddelelses- og deltagerbaserede. De konkluderer, at interaktiviteten oges nér:

— Tovejskommunikation tillader alle deltagere at kommunikere aktivt.

— Kommunikationens #ming er fleksibel i forhold til deltagernes behov.

— Kommunikationen skaber en fornemmelse for sted.

— Deltagerne oplever, at de har stor kontrol over kommunikationens milje.

— Deltagerne finder kommunikationen pévirkelig [responsive].

— Individer oplever, at malet med kommunikationen er mere orienteret mod udveks-
ling af information end et forseg pa at overtale dem til noget.

(Downes & McMillan 2000, s. 173, min overszttelse)

Orienteringen i retningen af brugeren ses tydeligst i de tre nederste deltagerbaserede dimen-
sioner, hvor det eksplicit fremgar, at det er deltagernes oplevelse af mediet, der er afge-
rende. Men ogsd de overste sikaldt meddelelsesbaserede dimensioner tematiserer deltager-
nes anvendelse og positionering i forhold til mediet. Samme perspekeivskift afspejler sig i
McMillans empiriske arbejde med begrebet. I en senere artikel (McMillan 2002) skelner han
mellem »perception-based« og »feature-based« modeller for interaktivitet og sammenligner
en gruppe test-brugeres oplevelse af interaktivitet med hjemmesidernes konkrete interaktive
features i form af sogefaciliteter, hyperlinks m.m. Han finder overraskende nok frem til, at
der ikke er nogen péviselig ssmmenhang mellem omfanget af interaktive features og bruger-
nes oplevelse af interaktivitet.

Feature-modellerne er bl.a. inspireret af Carrie Heeters artikel »Implications of New
Interactive Technologies for Conceptualising Communication« (Heeter 1989). Her opstiller
hun en seksdimensionel model for interaktivitet baseret p& mediets anvendelsesmuligheder.
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Heeters model bliver af blandt andre Kwan Min Lee (2008) regnet blandt de teknologiori-
enterede tilgange, men artiklen peger dog i retning af en mere brugerorienteret tilgang, idet
hun forseger pa at gore op med Shannon og Weavers (1949) klassiske teknologi- og afsen-
derdeterminerede kommunikationsmodel til fordel for en mere deltagerorienteret tilgang.
Hun pointerer blandt andet at:

P1: Information bliver altid segt eller udvalgt, aldrig blot sendt. P2: Mediesystemer
kraever forskellige niveauer af brugeraktivitet. (Brugere er altid aktive i et eller andet
omfang.) P3: Aktivitet er bide et trek ved brugeren og ved mediet. (Nogle medier er
mere interaktive end andre; nogle modtagere er mere aktive end andre.)

(Heeter 1989, s. 228, min oversattelse)

Graden af brugerens aktivitet (i negativ forstand graden af passivitet) bliver pd den made det
styrende parameter, hvorunder interaktiviteten som teknologisk storrelse kun udger en del-
betingelse. Ti ar senere (Heeter 2000) har hun bevaget sig endnu leengere i den retning, idet
hun anlegger et fenomenologisk perspektiv for at beskrive interaktivitet som rammesatte
interaktioner i konteksten af »designed experiences.« Hun foresldr at fokusere analyserne péd
forholdet mellem deltagerens fysiske, observerbare handlinger og oplevelsen som helhed.
Teknologiens indbyggede anvendelsesmuligheder optreeder herunder kun som ét element
blandt andre. Interessen for deltagerens kropsliggjorte erfaring/oplevelse (experience) med-
forer dog, at hendes skelnen mellem interaktiviteten som en fysisk, observerbar starrelse og
deltagerens psykofysiske oplevelse af den bliver en smule sloret. Hendes bidrag fra 1989 og
den fenomenologiske overbygning pi modellen, som hun tilfgjer i 2000, er imidlertid en
vigtig horisont for senere brugerorienterede modeller.

Erik P. Bucy (2004) sztter det pa spidsen: »interaktivitet forstds bedst (men ikke udeluk-
kende) som en perceptuel variabel, der involverer teknologisk medieret kommunikation.«
(Bucy 2004, s. 377, min oversettelse). Bucy foreslar, at interaktivitetsforskere dropper deres
beszttelse med at opfinde hierarkiske typologiseringer af medier, at de kasserer antagelsen
om, at interaktivitet er noget godt i sig selv, og iser at de holder op med deduktivt at gen-
opfinde den dybe tallerken (rediscovering the wheel) og kommer i gang med at lave nogle
empiriske analyser af, hvordan folk oplever interaktivitet. Men kan induktive undersogel-
ser 4 la McMillans sikre interaktivitetsbegrebet mod at oplese sig i en mangfoldighed af
individuelle oplevelser af noget, hvis konceptuelle metafor ikke dekker over det samme?
Den entydigt brugerorienterede tilgang medferer, at det bliver vanskeligt at skelne mellem
interaktivitetens udfoldelse og deltagerens oplevelse af den. Selvom disse processer nzppe
optreder uathengigt af hinanden, si bidrager en sammenklapning af dem ikke til storre

heuristisk skarphed.

Heuristiske muligheder

Hvilke konsekvenser har nu disse meget forskellige grundantagelser for en dramaturgisk

anvendelse af begrebet? Lad mig pege pa nogle punkter, som jeg anser for vigtige.
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Historien om forholdet mellem interaktions- og interaktivitetsbegrebet efterlader os med
minimum tre muligheder, der hver iser konfigurerer processens @®stetiske hierarkier pd en
bestemt made: a) Muligheden for at placere »naturlig« social interaktion og de antagelser og
idealer, der knytter sig til denne naturlighed, som et forbillede for processen. b) Muligheden
for at afvise dette forbillede og i stedet placere teknologiens forskellige input/output struk-
turer som model for processen. ¢) Muligheden for at iagttage forskelle og samspil mellem
social interaktion og teknologisk medieret kommunikation under begrebet interaktivi-
tet som samlebetegnelse. Den sidste mulighed er den vanskeligst hindterbare, men mest
kompleksitetsfolsomme. De to forste leverer nogle operative reduktioner, som er relevante
designmetaforer.

Striden om, hvorvidt interaktivitet skal forstds som et teknologisk, processuelt eller ople-
velsesmeassigt fznomen, handler lige s& meget om en markering af fagomréder og viden-
skabsteoretiske positioner som om at formulere et operativt begreb. Udviklingen har veret
betinget af det konkrete genstandsfelt, som de forskellige begreber er formuleret ud fra.
Chapanis skulle i 70’erne bruge en metafor til at udvikle en »conversational computerq, i
80’erne og ferste halvdel af 90’erne handlede det om at klassificere og sammenligne en lang
rekke forskellige teknologier fra telefoner til hjemmecomputere og interaktive tv — og forst
og fremmest markere en (demokratisk) forskel til massemediernes envejskommunikation.
Op igennem 90’erne blev det i hgjere grad udviklingen af interfacedesign og virtual reality,
der satte dagsorden, og efter 2000 har iser undersegelser af internetapplikationer og deres
anvendelse veret udgangspunkeet for flere teoridannelser. For det konstruktivistiske per-
spektiv, jeg anlegger her, forekommer det frugtbart at teenke interaktivitet som proces, dog
uden at underkende, at de teknologi- og oplevelsesorienterede modeller beskriver noget, som
er vard at have gje for. At knytte begrebet entydigt til teknologien vil i en dramaturgisk kon-
tekst efterlade os med for fi sammenligningsmuligheder, og at knytte det entydigt til ople-
velsen vil risikere at kollapse en vigtig distinktion mellem bevidsthed og kommunikation.

At forsgge at bestemme omfanger af interaktivitet i et dramaturgisk koncept forekom-
mer ikke serligt frugtbart. Kontinuumdefinitionerne forstr interaktivitet som summen af
en rekke underparametre, som sjeldent er de samme fra teori til teori, og det antages i
reglen uden videre overvejelse, at den blotte sum af underparametrenes numeriske vardier
er afgorende. Hvad det vil sige, at noget ifelge et bestemt kontinuum er meget interaktivt,
bliver derfor forst klart, ndr man opleser kontinuummet og kigger pd processens specifikke
kombinationer af underparametre. Kvantitative bestemmelser af interaktivitet forekommer i
det hele taget temmelig arbitrere.

Som dramaturgisk redskab mangler vi — i lyset af dette — en model, der i stedet kan
bruges til at analysere og udvikle kombinationer af statiske og dynamiske former for struk-
turdannelse. Her tror jeg, at vi, i stedet for en model der inkluderer s& mange dimensioner
og parametre som muligt, har brug for en meget enkel definition p# interaktivitet. Den mé
legge op til spergsmal om, hvordan interaktiviteten fungerer og kommer i stand i det enkelte
tilfelde, i stedet for at bestemme, hvor meget interaktivitet, der er. Hvad angir de forskellige
underparametre, som definitionerne har foresldet, fx selektivitet, immersion og responsivitet,
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er deres specifikke relationer og funktioner efter min mening mere interessante end deres
omfang.

Eksemplerne viser, hvordan interaktivitetsbegrebet ofte indbygger verdimessige for-
skelle som frihed/tvang, lighed/ulighed, aktiv/passiv, som normativt placerer interaktivitet
som et positivt parameter. Disse forskelle giver begrebet sin tiltrekningsverdi og kan have
deres funktion, nér interaktivitet skal bruges som et handlingsanvisende designmal, men det
giver samtidig anledning til ensidige analyser og nogle skjulte selvfglgeligheder, der i varste
fald betyder, at vi bliver blinde for de specifikke deltagerrelationer og den specifikke form
for aktivitet, frihed m.m., som varket eller processen betinger. Alternativet er ikke et »var-
dineutralt« begreb, men et begreb som mere formelt efterstreber pracision og konsistens i
iagttagelsen. Et begreb som ikke er handlingsanvisende pa baggrund af en indbygget politisk,
padagogisk eller kunstnerisk dagsorden, men som med andre ord bygger pd videnskabelige

verdier.

Endnu en dyb tallerken

Med disse bemerkninger har jeg forpligtet mig pé at vove skindet selv, sd jeg vil trodse
Bucys advarsler og foresld endnu en definition. Forslaget skal kunne anvendes il at oplase
og rekombinere koncepter for interaktive dramaturgier — og ikke nedvendigvis meget andet.
Som demarkationskriterium, mdlestok eller handlingsanvisning er tilbuddet ikke meget
bevendt. Tilbuddet er et alternativ med nogle helt bestemte, allerede anferte heuristiske mal
i sigte; det kan hverken erstatte eller korrigere de ovrige bestemmelser.

Jeg definerer interaktivitet som en gensidig iagttagelse af selektioner, der endrer tilslutmings-
mulighederne for yderligere selektioner. Med gensidighed forudsattes, at to eller flere processer
betinger hinandens selektioner uden at have direkte ridighed over dem, det man i systemte-
orien kalder dobbelt kontingens. Processernes antal og type er ikke givet; maskiner, personer
og organisationer kan medfore interaktivitet. Det eneste, der forudsettes, er, at processerne
selekterer og stiller selektioner til ridighed for andre processers iagttagelse. lagttagelse for-
stds helt formelt — som enheden mellem distinktion og indikation (se fx Luhmann 1984).
lagttagelse erstatter her forestillingen om udveksling og angiver pd den mide opggret med
overfarselsmetaforen. Selektioner skal derfor heller ikke forstds som valg, der forudsat-
ter vilje og bevidsthed, men som kontingente produktioner af operationer og iagttagelser.
Enhver kontingent tilstandszndring kan gelde som selektion. Selektioner finder altid sted
pa baggrund af tidligere selektioner, og pd den méde videreferer, forandrer eller skaber de
rekursivt og prospektivt tilslutningsmuligheder for yderligere selektioner. Med andre ord
struktur. Strukturdannelser kan have bdde statisk og dynamisk karakter; vi kan skelne mel-
lem strukturdannelser, der hhv. fastholder eller forandrer mulighederne for yderligere selek-
tioner. Ofte vil vi kunne iagttage et bestemt samspil mellem statiske og dynamiske former for
strukturdannelse. Nar formuleringen siledes markerer, at tilslutningsmulighederne for yder-
ligere selektioner wndres, medferer det en genindskrivning af forskellen mellem dynamiske
og statiske strukturer pa den dynamiske side af forskellen. Interaktivitet bliver siledes noget,
der altid udfolder sig i tid, uagtet at den strukturelle sammens®tning kan have forskellige
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tendenser i retning af enten variation eller stabilitet. Interaktivitet afgrenser sig ved hjelp af
processuel selvreference, dvs. den inkluderer selektioner refleksivt ved hjelp af forskellen for/
efter. Processen iagttager sledes sig selv og sin omverden som selektioner af operationer og
iagttagelser, der tilregnes deltagere som handlinger eller som oplevelser. Interaktive processer
er i den forstand emergente systemer, idet de forudsetter forskellen mellem egenkompleksi-
tet (den gensidige iagttagelse af selektioner) og omverdenskompleksitet (utilgengelige selek-
tioner i de tilkoblede iagttagede og iagttagende systemer og processer). Deltagerne forstds p&
den made som funktioner, der i det interaktive system bliver til via tilregning af selektioner
til systemer og processer i omverdenen, hvad enten det er bevidstheder, nervesystemer, algo-
ritmiske processer eller organisationer. Deltageren er ikke en representation af det tilkoblede
system, men er funktionen af de relationer, der binder de tilkoblede systemers bearbejd-
ning af kompleksitet til hinanden, og som derfor fordrer den gensidige iagttagelse. Sddanne
specifikke udtryk for dobbelt kontingens kunne vi kalde selektionsbindinger. 1 forhold til
interaktionsbegrebet, som vi ovenfor har set det hos Jickel (1995) og ogsd vil kunne finde
det hos Luhmann (1984, s. 474), adskiller interaktivitetsbegrebet sig i denne sammenhang
ved ikke at forudsette deltagernes fysiske tilstedevarelse. En interaktiv proces 4an vaere bide
asynkron, afstandsbestemt og teknologisk medieret. I forhold til Luhmanns kommunikati-
onsbegreb* adskiller interaktivitetsbegrebet sig ved for det forste ikke at forudsette, at pro-
cessen og de tilkoblede systemer kan selektere forstdelse, dvs. skelne mellem information og
meddelelse. For det andet forudsatter interaktivitet, at flere tilkoblede systemer er henvist
til hinandens selektioner. Hvordan og hvorvidt den enkelte interaktive proces betjener sig
af kommunikation og interaktion, dvs. af mediernes mening og/eller narver, er derefter et
empirisk sporgsmal.

Man kan indvende, at det umiddelbart tager sig overordentligt abstrakt ud (hvilket den
kompakte opstilling ovenfor ikke hjelper pd). Alligevel vil jeg dog hevde, at det faktisk er en
meget simpel definition. En gensidig iagttagelse af selektioner, der @ndrer tilslutningsmu-
lighederne for yderligere selektioner. Det drejer sig ganske enkelt om koordineret selektiviter.
Der er mindst tre fordele ved definitionen: For det forste undgir vi overferselsmetaforen.
Interaktive processer forudsatter ikke, at der overfores noget, men derimod at systemer og
processer justerer deres selektioner i forhold til hinanden ved gensidig iagttagelse. Dermed
kan vi ogsé se, hvordan deltagerne og de tematiske strukturer nogle gange ndrer sig under
processen, mens de andre gange ikke gor det. For det andet kan vi med definitionen sam-
menligne meget forskellige former for interaktive systemer, med eller uden teknologiske
komponenter, for at se, hvilke strukeurer de har til rddighed til at hdndtere kompleksitet,
hvad de specifikke relationer mellem dem er, og hvordan processen danner, forandrer eller
bevarer strukturerne. Vi kan dermed sammenligne forskellige sammensztninger af statiske
og dynamiske méder at regulere tilslutningsmuligheder p4, hvad enten de har teknologisk,
social, psykologisk eller anden karakeer. For det tredje kan vi iagttage, hvordan interaktivitet
kan underbygge forskellige @stetiske eller politiske veaerdier, forskellige kreative strategier,
forskellige dramaturgier. Interaktivitetens verdi i sig selv er imidlertid begrenset. Begrebet
markerer blot et fokus p&, hvordan gensidig iagttagelse af selektioner kan danne strukeurer i
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form af viden, magt, kunst, socialitet m.m. pd et utal af mader. Hvis begrebet har en verdi
i sig selv, er det med andre ord en heuristisk veerdi. Det er dets kapacitet som tenkemaskine,
dets mulighed for at generere velfungerende dramaturgiske koncepter og -analyser, der er
afgorende for, om det ogsd fremover er en tallerken, der er verd at genopfinde, eller om
interaktivitet snart herer til i skuffen med udbrendte modeord.
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Noter

1 En historisk trid fra rituelle og liturgiske teaterformer, over publikumspositioneringer i
det elizabethanske teater og avantgarden, til interaktive dramaturgier i digitalt medierede
virtuelle verdener kan findes i Hagebolling 2004.

2 For eksempler pé anvendelse i analyse- og konceptudvikling se Nielsen 2008.

3 Refleksivitet tenkes her i systemteoretisk forstand som processuel selvreference, der
sammenfatter en enhed af elementer via forskellen for/efter. »Man kan da altid tale om
refleksivitet, ndr en proces fungerer som et selv, til hvilket referencens operation, som
tilhorer selvet, relaterer sig.« (Luhmann 1984, s. 507).

4 Luhmann definerer kommunikation som enheden af tre selektioner: selektion af infor-
mation, meddelelse og forstdelse. Kommunikation kommer i stand, idet noget forstas,
dvs. idet noget iagttages som enheden af information og meddelelse (Luhmann 1984,

kap. 4).

Thomas Rosendal Nielsen (f. 1981): Cand. mag. i dramaturgi og civilisationskritik. Ph.d.-
stipendiat pa Institut for Astetiske Fag med et projekt om interaktiv dramaturgi.
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Med Rimini Protokoll pa globaliseringens backstage
Af Monna Dithmer

Da den tyske gruppe Rimini Protokoll presenterede deres telefonteater Call Cutta in a Box
i Kebenhavn sidste 4r i september, var den umiddelbare reaktion i medier og teateroffent-
lighed: Tenk at en telefonsamtale nu ogsd kan vere teater! Konceptet gik helt enkelt ud
p4, at man som publikum, en ad gangen, via Camp X’ formidling, gik ind i en lejlighed
pa Frederiksberg og i en time snakkede med en fra Calcutta (nu Kolkata). Det var forestil-
lingen. Efter at have veret en tur igennem den minimalistiske teaterinstallation - »verdens
mindste teater« som Camp X lancerede det - kunne mangen en publikummer imidlertid
konstatere, at ogs i streng teaterforstand gav det indlysende god mening med sidan et tele-
fonstykke. Forestillingen fungerede som en indgiende refleksion over teatret som kunst- og
kommunikationsform i medie- og performancesamfundet og rettede samtidig blikket ud
mod en storre omverden af globale og teknologiske realiteter. Den testede greensen mellem
fiktion og virkelighed og gransen for, hvad teater overhovedet kan vere. Mens telefonteatret
umiddelbart kunne se ud som et forseg pé at udradere teatret i traditionel forstand ved at
reducere det til et hverdagstrivielt format pa linje med enhver anden social aktivitet, synes
det tveertom at re-installere det i anden potens.

P4 helt enkel vis sorger Rimini Protokoll for med et s forforende banalt greb som en
telefonsamtale, og i kraft af en konsekvent reduktionsteknik der kondenserer det store i det
sm4, at man fir meget mere end et andet menneske i roret. Dermed folger den internationale
arbejdsdeling, ny kommunikations- og samvearsformer i det virtuelle rum, teatertricks og
interkontinental hjertetransplantation. En mikro-aktion med global spzndvidde.

Som titlen implicerer, er det multimillionbyen Calcutta som vidt forgrenet kommu-
nikationsnetvark, man fir leveret i en kasse, om det sé er i Frederiksberg-lejligheden som
kukkasse eller den endnu mindre kasse: mobilen. Dermed rettes fokus mod den tilstand af
simultan tilstedevarelse i overlappende virkeligheder - sdvel fysiske som medierede, virtuelle
rum - som den enkelte i dag skal operere indenfor. En tilstand af inzerconnectivity hvor man
er koblet op pa flere systemer, i konstant kontakt med andre, spendt ud mellem forskellige
realiteter og med global spazndvidde. Det er eksistensbetingelserne i det 21. arhundredes
medie- og internetkultur.

I det perspektiv er en ny interaktiv opkomling som telefonteatret, som barn af en digi-
tal tid udryk for, at teatret mé remediere sig selv, gentenke kunstarten i relation til de nye
medier og deraf folgende ®ndrede kommunikationsmider, oplevelses- og adferdsformer.
Set i forhold til de uendelige mangder af datakommunikationsstramme, der krydser hen-
over kontinenter pi et splitsekund, hvor man ved et klik p4 computeren eller p4 mobilen
kan komme i kontakt med folk pd den anden side af kloden, kan teatret forekomme uen-
deligt anakronistisk med sine fysiske begrensninger. Ikke desto mindre kan teatret i et mere
indskrenket format vare pd omgangshejde med internetkulturen, hvad interaktivitet angdr,
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men vel at merke som et privilegeret sted for fysisk interageren. Rent principielt er teatret et
interaktivt medie, i og med en forestilling forst bliver til i modet mellem aktorer og publi-
kum, men det er ved direkte at involvere publikum som medspillere — som en af udviklings-
strategierne — at teatret i disse &r er ved at remediere sig selv.

Call Cutta in a Box kan overordnet siges at omhandle den aktuelle tendens til interaktion
pa alle planer, om det sd gelder medier, kontinenter eller teatret som kunstform. Men den
stiller iszr skarpt pd sporgsmalet om, hvilke muligheder der, midt i denne hyperinteraktivi-
tet, er for at made et andet menneske.

Interventionskunst

Fremkomsten af telefonteatret som genre kan ses som led i udvidelsen af teaterbegrebet i take
med evolutionen af performancesamfundet. I lobet af de senere ti &r er teatret i stigende grad
gdet i clinch med det omgivende samfund og har udviklet nye sceniske hybrider og formater.
Under betegnelser som reality-teater, virkelighedsteater, dokudrama mm. foregir der ikke
bare en jagt efter autenticitet, men en udforskning af hvor grensen gir mellem fiktion og
virkelighed. Det sker som reaktion pa den eskalerende iscenesattelse af samfundslivet, hvor
virkeligheden forer sig frem som performance, styret af mediesamfundets generaliserende
optikker og scenarier. Narmest som et grundvilkdr ma et socialt fenomen i dag vere isce-
nesat for overhovedet at blive virkelighed. Dermed ikke vere sagt at den samfundsmessige
virkelighed er en fiktion og alt er iscenesat, grenserne er bare blevet langt mere diffuse og
uigennemskuelige.

Som situationisten Guy Debord pointerede det i sin banebrydende bog La Societé du
Spectacle (1967) er skuespilsamfundet og dets reprasentationsformer kendetegnet ved at
kolonisere det sociale liv pd bekostning af menneskelige relationer. De interpersonelle forhold
settes pd vareformel og borgeren bliver til blot og bar tilskuer til det sociale og politiske liv.
Som tendentiel modvagt til performancesamfundets og mediekulturens totaliserende repree-
sentationsmaskineri har bl.a. hele internetkulturen dog sidenhen udviklet sig med andre
muligheder for interaktiv, indgribende adferd. I forlengelse heraf har en mere ubekymret
teoretiker som Nicolas Bourriaud i Relationel wstetik (1998) peget pd, at der i en situation,
hvor stadig flere omrader af livet bliver iscenesat og subsumeret under markedsgkonomien,
samtidig er opstdet et nyt mulighedsfelt og en »historisk chance« for, at samtidskunsten kan
intervenere direkte i sin omverden. Ved at infiltrere, mime og udstille de sociale relationer
og praksisser kan kunsten fungere som »sociale mellemrume, alternative »mikrotopier«, der
peger pd muligheden for en anden form for socialitet.

Den interventionskunst, som Rimini Protokoll praktiserer med deres teateraktiviteter,
er helt efter bogen i Bourriauds forstand. Det er relationen og interaktionen mellem det
enkelte menneske og de storre samfundsmessige realiteter, strukturer og systemer, og ikke
mindst mellem teatret og den dagligdags virkelighed, som er kernen i deres undersegende
virksomhed. Instrukterkollektivet Helgard Haug, Stefan Kaegi og Daniel Wetzel har, siden
de etablerede sig som gruppe i 2000, brugt teatret som middel til at udforske virkeligheden
med, som model for erfaring frem for repraesentation. Med et konsekvent dobbeltblik rettet
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mod teatret som medie og mod samfundet skaber de deres forestillinger som en slags virke-
lighedsinstallationer, hvor det er en vigtig pointe at synliggare i hvor hej grad den virkelig-
hed, de afsgger, i forvejen er iscenesat.

Deres mere end 50 produktioner har strake sig lige fra interventioner i byrummet over
horespil til forestillinger pd en teaterscene. Omdrejningspunktet i arbejdet er de sikaldte
»Experten des Alltags¢, som med deres specialviden involveres som de eneste medvirkende
i forestillingerne, om det s& drejer sig om en person med en hjertesygdom til at tematisere
emnet kerlighed, modeljernbane-entusiaster til at kaste lys pa konstruktionen af »Schweizq,
eller langturschaufferer til at kommentere den frie handel med varer pa tvers af lande-
grenser. Den serlige form for bottom-up ekspertvelde udsprang af en forestilling, Rimini
Protokoll lavede som studerende pa teaterskolen i Giessen, hvor der af sikkerhedsmeassige
grunde var ngdt til at vere et par brandmend til stede. S3 hvorfor ikke lade brandmandene
bidrage med deres ekspertise — og teende ild pé scenen. Typisk bidrager eksperterne siledes
med et skevt blik p et tema.

Kendetegnende for de hverdagseksperter, som medvirker i Call Cutta in a Box, er det,
at de opererer som del af et call center, et reelt eksisterende firma Descon Limited, hvor
de andre agenter, der sidder ved siden af dem, arbejder med at szlge mobiler for vestlige
virksomheder. Dermed bliver man som samtalepartner ikke bare ringet op af en eller anden
Souptic fra Calcutta til en uforpligtende, eksotisk snak, men er ogsa blevet ringet op af hele
spergsmilet om global arbejdsdeling, outsourcing, udnyttelse af asiatisk arbejdskraft og kul-
turelle barrierer. Man er installeret som aftager af et produke, hvor indisk arbejdskraft treeder
til som skiftehold for den europaiske teaterbusiness og sidder pa natarbejde for at servicere
de vestlige teatergengere.

Teatret pinpointes her som en kommunikationsvirksomhed, der ligesom andre fore-
tagender ma udlicitere de arbejds-intensive aktiviteter. Telefonteater med billig 3. verdens
arbejdskraft samt et publikum, der multitasker i dobbeltrollen som medspiller, kan sledes
ses som den perfekte downsizingmodel. Et oplagt svar pd ikke bare tele- men teaterbranchens
krav om minimering af udgifterne i den skerpede globale, kulturelle konkurrencesituation.
Det blev i gvrigt ogsd demonstreret i Come on Bangladesh, Just Do It pa Det Kgl. Teater i
2006, hvor en flok skuespillere fra Bangladesh blev importeret for at spille Elverhsj i en
container.

Som en yderligere teaterpointe viser forestillingen, i hvor hej grad mobilsalg som global
kommunikationsvirksomhed i sig selv er en form for teater. Szlgerne spiller en rolle, hvor
de foregiver at vare en Sue eller Steve, og tillegger sig alt efter samtalepartnerens geografiske
placering en f.eks. australsk eller amerikansk accent for at pretendere en form for samhe-
righed og narhed, mens de reelt sidder i en helt anden del af verden. De er treenet i at fore
sig frem i en ligefrem, personlig stil, og gir frem efter et delvist fastlagt manus, og samtalen
afsluttes tilmed med klapsalver fra de omkringsiddende kolleger, hvis den er resulteret i et
salg.

Forestillingen vender op og ned pé outsourcingsindustriens illusionsnumre med, at agen-
terne foregiver at vere nogle andre og befinde sig et andet sted. Det er selve udgangspunktet,
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at de er call center agenter pd den anden side af kloden. Men derfor er der alligevel frit spil
for teatral manipulation og illusionsmageri, med destabilisering af orienteringssans og virke-
lighedsfornemmelse til folge.

Metateater

Svarende til at call center pi mange méder viser sig at fungere som et teater, folder telefon-
stykket sig ud ved hjelp af teatrets traditionelle grundelementer, uanset at det umiddelbart
kunne virke som en udvanding af teatret som kunstform. P4 et konsekvent metateaterplan
bliver det undersggt, hvor meget man kan reducere en forestilling og stadig kalde det teater.
Man kan nzrmest opstille en tjek-liste for teaterinventaret. Det er i den grad bide taleteater
og intimteater, det foregdr her og nu, med en professionel kommunikations-akter og et pub-
likum som medspiller - selv om teatrets fellesskab her er erstattet af en én til en relation. Der
er endvidere en form for manus som styringsmiddel, og der indgir elementer af rollespil,
manipulation og laden-som-om i samtalen. Men samtidig bliver alle disse teaterelementer
sat pa prove.

Selve grundvilkéret for teatret som gjeblikkets kunst bliver testet, for hvordan forholder
det sig med /Jive tilstedevarelsen af aktorer og publikum i samme rum her og nu? Samtalen
foregdr i samme nu og i samme akustiske rum, men pd to forskellige tidspunkter og pa to
forskellige steder, hvor det er dagslys her og nat i Calcutta. Nerveret er teknologisk medi-
eret og kun realiseret som partiel tilstedeverelse: som ore og stemme (for Calcutta-aktgrens
vedkommende). Den normale overensstemmelse mellem syn og herelse hos publikum bliver
spaltet op, og der bliver vendt om p4 teatrets tradition for at privilegere synet frem for horel-
sen. Resultatet er en desorientering af sanserne. Som publikum og medspiller skal man navi-
gere i to forskellige rum, speendt ud mellem hjemmekontor og telefonens virtuelle medested
pr. fjerndistance. Det er indbygget i telefonmediets tvetydige karakter, at uanset de tusindvis
af kilometers afstand virker stemmen lige s tet pd som stolen under en. Konfrontationen
mellem det fjerne og det nzre, mellem horelse og syn fremkalder en fornemmelse af displa-
cement, hvor forestillingens rum pé en og samme gang forekommer béde reelt og uvirkeligt.

Til forskel fra den oprindelige version af Call Cutta (2005), der tog form af en byvan-
dring, hvor man pr. langdistance blev dirigeret rundt i Berlin, si er ambitionen i Box-
versionen (2007) netop at snzvre rammerne ind, s fokus ligger pd selve samtalerummet. I
stil med at teatret inden for vestlig tradition foregdr i det lukkede rum, foregir forestillingen
pA site specific vis i en anden type lukket rum: det private hjem. Det skerper udspzndingen
mellem det fjerne og det nere. Hjemmekontoret bliver yderligere domesticeret i lobet af
samtalen, idet man fir besked p3 at sztte sig i den blede stol, lave sig en kop te med den
elektriske vandkedel, dbne en skrivebordsskuffe og finde nogle indiske lakridsagtige fro til at
spise etc. Helt lavpraktisk demonstreres det, at uanset hvor meget kommunikationen foregir
i det virtuelle, globale rum, er der pa det nere menneskeplan behov for at forankre den til en
lokalitet. Nok er en forestilling pr. mobil mere i overensstemmelse med et virtuelt orienteret
kommunikationssamfund, men den kommer alligevel til at pege p4, at teatrets traditionelle
force som fysisk lokalitet og medested fortsat har en vis gyldighed.
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Intim interaktion

Domesticeringstaktikken viser sig iser i den personlige, ligefremme tone, der bliver sldet an
i samtalen med spergsmil som »Er du er glad for dit live, »Hvordan har du det med dine
bern«, »Hvad er den storste fejltagelse, du har begdet i dit liv2« Den intimiserende tilgang,
der umiddelbart kan virke intimiderende med den fingerede nerhed og fortrolighed, mimer
den generelle tendens til, at folk i det hele taget bliver kontaktet med en direkte, personlig
tiltaleform i kommercielt gjemed. Et kontant udtryk for den stadigt vigende greense mellem
privat og offentlig. Men intimiteten forsterkes i forestillingens interaktive form, idet den
enkelte publikummer ikke alene er castet til at vere med til at skabe sin egen forestilling,
men ogsd til at vere hovedpersonen i kraft af de udstukne sporgsmél. Man har pludseligt et
klart medansvar og ma selv i hej grad serge for at levere underholdningen: det personlige
rdmateriale.

Det er p& mange méder i selve dette spil med den flertydige publikumsposition, at fore-
stillingens afggrende greb ligger. Som medspiller er man p3 lige fod installeret i rollen som en
slags hverdagsekspert — bide som prof aftager af teaterforestillinger og som privatmenneske,
der jo ogsd er trenet i kommunikation pd det personlige plan. Der er alts3 tale om en tvety-
dig kommunikationssituation, hvor man dels skal agere som forbruger og forholde sig til, at
det handler om en serviceydelse, dels som privatperson sgge en personlig oplevelse og kon-
take til et andet menneske. Forestillingen er spendt ud imellem de to niveauer af virkelighed
(bl.a. som demonstration af at teater altid er business og kunst i en og samme pakke). En stor
del af den dramaturgiske drivkraft bestdr her i, at man ved, at det pé et plan er et business
call, men samtidig forseger man at ggre det til et personligt anliggende, og give samtalen en
®gthed, en overraskende drejning, s man ikke ender som en nr. fem i samrtalekoen.

Der er et moment af forforelse over situationen, hvor det ligesom med telefonsex er
pirrende ikke at kunne se den, man involverer sig med. I det hele taget er man nedt til give
atkald pd den tilbageleenede, altoverskuende tilskuerposition, kaste sig ud i et - tendentielt
pinagtigt - dbent risikofelt og overlade styringen til en anden. Med de mere eller mindre
fastlagte sporgsmal og elementer bygger samtalen op til et klimaks af fortrolighed, ligesom
den som en almindelig forestillingsdramaturgi rummer sine vendepunkter. Ekstremt intimt
er det eksempelvis, nir ens samtalepartner synger en indisk godnatsang for en, og man
selv blotter sig med ogsd at synge. Da der pludselig lyder klapsalver i baggrunden, og man
frygter at vare offer for en gang skjult kamera, afslores det imidlertid, at det bare er mobil-
kollegerne ved siden af, der har afsluttet en handel. Til sidst toner de /ive frem p4 computer-
skermen via webcam, ligesom samtalepartneren som clou afslerer, hvordan han selv ser ud.

Det destabiliserer til gengzld hele samtalen med dens skar af fortrolighed, for har han
hele tiden siddet og overviget en? Gennemgdende har der udfoldet sig et magtspil, hvor
samtalepartneren ikke alene har veret den styrende part, men ogsd pi alvidende vis vidst
besked med, hvad der befandt sig rundt omkring i hjemmekontoret, og f.eks. pr. langdi-
stance kunne tende for elkedel og computer - lide i stil med god gammeldags teatermagi.
Men her forsterkes fornemmelsen af Big Brother-overvigning, af ulige magtforhold, og af at
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den personlige samtale, der foltes ret s& autentisk og utvungen, alligevel var udtryk for langt
mere kontant manipulation. Samtalen blev da ogsd meget businesslike afsluttet midt i en
setning, da de 55 minutter var géet. Hvem er det i det hele taget, der styrer? Helt konkret
viser det sig bagefter, at der faktisk har siddet en mand i et tilstadende lokale og sarget for alt
det tekniske. Men set nu ens Calcutta-partner ogsa har siddet ude i baglokalet hele tiden, og
at webcam billederne bare er en film... Humlen er, at der i det hele taget ikke er ret meget
ved denne samtaleforestilling, man overhovedet kan feste sin lid til. Desorienteringen er
total.

Nachspiel

Forestillingen fir sin slagkraft i kraft af den grumsede eftertanke, den lader en sidde tilbage
med, selv om det umiddelbart spolerer fornemmelsen af at have taget del i en interkulturel
feel-good samtale i teatrets - trods alt - trygt uforpligtende favn. Udover at vare en cadeau
til teatrets usvekkede evne til at forfore selv via mobilen, er det overordnet pointen, at i
det globale cyberspace af uanede kontaktmuligheder ved man reelt aldrig, hvem man taler
med — eller hvad det er, der taler, som elektronisk stand-in. P4 globaliseringens backstage
er kommunikationslinjerne filtret sammen, og on-line personlighederne nogle andre end
afsenderne.

Nok er de menneskelige samvarsformer blevet teknologibaserede og potenserede,
med mobilen og computeren som proteseagtige forlengelser af de menneskelige sanser og
udtryksmuligheder, hvormed man kan rekke ud i verden og né tveers henover kloden. Men
ikke desto mindre peger Call Cutta in a Box pa, at vi samtidig sidder tilbage som isolerede
mikrokommunikationsenheder i hver vores lille kasse, en lokalt forankret og fysisk begran-
set bastion. Rimini Protokoll fir — med tungen i kinden — sat sporgsmalstegn ved interak-
tivitetens mulighedsfelt, ogsd i den form, dette interkontinentale telefonstykke kan tilbyde.
Maske er vi alligevel ikke niet stort videre end Debords subsumerede, passiviserede bruger-
subjekt, og Bourriauds mikrotopikunst kunne tage sig ud som lidt af en illusion (hvad den
ogsi er blevet kritiseret for at vere, Bishop 2006). Telefonteatret kan med dets unikke, inter-
aktive en til en kommunikation ses som svar pa den digitale, bruger-aktive tidsalder, hvor
folk krever produkter, der er customized til deres individuelle behov, som de selv kan have
indflydelse p& og spille ud i verden med. Men der synes ogsd at vere nogle kontante greenser
for den »personlige« dimension.

Som medspillende publikum bliver man i forestillingen i hvert fald ikke forlgst fra det
skisma, man altid str i som formelt kunst-sogende teatergeenger, og som der her insisteres
pa: at man samtidig er forbruger af en tjenesteydelse, og at det, man reelt seger, er menneske-
ligt samveer. I globaliseringens perspektiv kan ens behov som kunde i Call Cutta in a Boxlige-
frem ses i forlengelse af den globale udlicitering af tjenesteydelser i omsorgsindustrien, lige
fra sexturisme til import af au-pairpiger. Alt i alt en global hjertetransplantation, sidan som
det ogsé blev demonstreret med au-pairforestillingen Hush Little Baby pd Camp X (2008).
Ligesom Rimini Protokoll viste det i Cargo Sofia, der var pa besog i Kobenhavn i 2007, er
man som privatperson, forbruger og teaterpublikum del af et storre internationalt kreds-
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lob af varer og informationer. Her blev publikum af to bulgarske langturschaufforer fragtet
rundt i en lastbil, hvor de gennem den ene langside kunne se ud pd bylandskabet som
teater. Publikum var her ikke alene installeret som en ladning varer, men samtidig som
teaterforbrugere, der med vognen som en kukkasse pd hjul kunne tilegne sig virkeligheden
som »spectacle«. Tilsvarende viser Call Cutta in a Box, at man med sin flertydige position
som publikum uvegerligt er del af kredslgbet, niveauerne kan ikke skilles ad. Man er koblet
op som cksistentielt grundvilkdr som et mikro-menneskeligt forbindelsesled i de globale
markedsokonomiske kredsleb og teknologiske kommunikationsstramme. Det er ogsd dem,
der taler, nr man bliver ringet op og skal tale med en fra Calcutta: »Hallo, er der nogen

hjemme«?
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Interaktivitet med bern pa scenen?
Procesovervejelser

Af Tanja Phaff Louring og Sune T. Serensen

Blandt teaterpedagoger er der ofte en bergringsangst overfor det sirbare ved at lade bern
improvisere foran et publikum. I fordret 2008 udviklede Filurens Teaterskole for Born en tur-
néforestilling, Hvem skriver | M?, spillet af ni teaterskoleborn. Forestillingen var en debattea-
terforestilling, der havde forumteatertrek med en spilleder og »stop-sekvenser« samt input
fra publikum. I nerverende essay ensker vi at fortelle om vores metodeovervejelser, erfarin-
ger og konklusioner omkring brugen af interaktive elementer i en teaterforestilling med bern
p4 scenen. Vi mener at have gjort en rekke verdifulde erfaringer og have afsegt muligheder
og begrensninger i forhold til at bruge forumteater til at skabe refleksion og kommunikation
mellem bern og voksne omkring anvendelsen af medier. Vi har afsegt nogle af de kvaliteter
og faldgruber, der er ved at lade bern spille i denne form. Forestillingen byggede p scenarier,
der var udviklet ssmmen med bernene. Alt spil var improviseret, men hvilede pa de scena-
rier, der var udviklet i provesalen. Stykket spillede i forste omgang ved seks forestillinger
for omkring 300 bern i aldersgruppen 10-12. Det blev siden genopsat i en let modificeret
version med ferre borneroller og inklusion af verdilinjegvelser inspireret af Katrin Byreus.
Denne version blev opfort ved ni forestillinger i Arhus og Syddjurs kommuner. For ikke at
forvirre ungdigt vil vi i dette essay beskrive forestillingerne som en lobende proces uden at
udspecificere de konkrete forskelle mellem forste og anden runde.

Forarbejde

Som teaterpedagoger med sarlig interesse for interaktive teatertyper, som fx forumspil, rol-
lespil og improvisation, var det vores erfaring, at bern ofte er intuitive dygtige improvisatorer
med stor indlevelse og legelyst. Forumteateret kraver disse ferdigheder, og med det rette
forarbejde antog vi, at det var muligt at kleede bornene p4 til at spille denne type forestilling.

Forud for projektets begyndelse var det nedvendigt at legge nogle strategier for proces-
sen. Vi métte indledningsvis gere os klart i hvilken retning og ikke mindst med hvilken
pedagogisk etik, der skulle arbejdes. Bornene ville blive stillet pa en hérd prove: de skulle
formidle et vanskeligt, »modent« stof, og de skulle spille pd en intim scene uden beskyttende
remedier som teaterlys og fastlagte, indevede replikforleb mm. Endvidere skulle de impro-
visere med publikum, hvilket er udfordrende selv for professionelle skuespillere. Alle disse
risikomomenter mitte vi forsege at mindske i den indledende proces.

Resonnementet var, at barnene ikke kunne forventes at springe ind og ud af roller pd
samme méde, som en voksen skuespiller kan; nogle ville mdske kunne fremstille flere figurer,
men at improvisere frit og konsekvent i rollen ville kreve stort ejerskab. Og vi métte pro-
grammere spillerne med rollens historie, personlighed, relationer og tankegang i forvejen.
Vi havde et gnske om en struktur, som dels omfattede et i forvejen bestemt dramaturgisk
forleb — men uden fastlagte replikker — og dels en impro-fase, hvor vi ville lade publikum
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interviewe rollen; en ovelse som bide drama- og dansklerere har brugt i drevis kaldet Den
varme stol. Vi gnskede at sette alle rollerne i Den varme stol og lade publikum stille sporgsmal
direkte til dem. Derfor mitte bernene dels vare trygge og sikre i deres rolle og dels have et
steerke sikkerhedsnet pé plads, s de ikke var alene, hvis improvisationen tog magten fra dem.
Resultatet af disse overvejelser var entydige: bernene métte bygge én rolle hver, tage
ejerskab over den fra bunden og kende den ud og ind, for at ggre improvisationen vellykket.
Hensigten var at minimere risikoen for, at bornene i risikofasen — Den varme stol— ville blive
usikre, miste figuren og siledes skade stykket og — varst af alt — fi en nederlagsoplevelse.

Spillederen

For at skabe tryghed for spillerne og styre debatten ville vi have et filter mellem teateret og
publikum i form af en person, der kunne gribe ind og vejlede, kommunikere direkte med
publikum, stille dem vanskelige sporgsmal, inddrage dem osv. Da bern ikke kan forventes
at hindtere sidan en arbejdsbyrde, regnede vi fra starten med at indskrive mindst én vok-
senfigur, og rent pedagogisk var det mest hensigtsmeassigt, at det var deres teaterlerer, Sune
Serensen. Bornene havde en tryghed i ham, vidste at han nok skulle redde dem, hvis de kom
pd tynd is, og — nasten liges3 vigtigt — kendte han dem godt nok il at afggre, hvornar isen
knagede. Vi mitte altsd skabe en rolle, som befandt sig mellem fiktionslagene, men som
muligvis ogsd kunne indg i spillet og sdledes tematisere en voksenrolle. Denne rolle skulle
vere sikkerhedsnettet til at inddrage improvisation i det omfang rammerne tillod.

Sune fik rollen som spilleder og som denne voksen-figur, der — athzngig af publikums
fortolkning — kunne laeses som »farlige eller som ureflekteret mediebruger. Med brug af
interaktive elementer var det publikum, der valgte nogle sceners udfald. AEstetisk havde vi
et pnske om at lade bernene spille helt naturalistisk i stiliserede omgivelser. Dette ville age
indlevelsen for spillerne — og empatien fra publikum — uden at sd tvivl om, at der var tale
om en teatral situation. Bortset fra nogle stiliserede rammesztninger spillede bernene s
naturligt som muligt, brugte deres eget sprog og naturlige gestik, alt sammen for at skabe en
emotionel autenticitet.

Viindsi ogsd, at bernene 7kke kunne blive eksperter p medierne; det ville vare for meget
at kreve af hvem som helst. Derfor méitte vi kleede bornene p4 til at vide lige precis nok om
Arto, mobiltelefoner, World of Warcraft m.m. til at kunne improvisere overbevisende.

Veardier

Vi enskede at udsige, at medierne ikke er et problem i sig selv, men at brugernes — i dette
tilfzlde berns — hdndtering af medierne kraver refleksion og empati. Vi ville siledes forsage
at leegge op til diskussion om etisk opforsel i de nye medier. Vi ville forsage ikke at morali-
sere, bide pé grund af en ydmyghed overfor en kompleks problemstilling, og pd grund af en
modvilje mod moraliserende bernefiktioner. I stedet ville vi prasentere en destilleret version
af en handfuld vanskelige problemstillinger, dramatisere dem s emotionelt autentisk som
muligt og lade pedagoger, lerere, forzldre, bern og unge varetage den videre diskussion ud
fra en etik, som handler om, at det er ngdvendigt at reflektere over sin sociale adfzrd pa net-
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tet bern og bern imellem — og ikke mindst bern og voksne imellem. Forestillingen var en
modreaktion mod den ofte horte advarsel: »internettet er farligt, pas pa pas pd pas pd, man
kan aldrig vide, hvem man skriver med, hold jer inden dere og frygt moderniteten.« Vi efter-
streebte en anden type udsigelse, nemlig at de digitale medier har udvidet menneskers mulig-
hed for at veere i kontakt med hinanden pé godt og ondt. Bern og unge navigerer meget mere
intuitivt i disse medier end forzldregenerationen og har siledes mulighed for at konstituere
deres egen socialitet udenfor foreldrenes kontrollerende og regulerende blik. At lade »born
spille for bern« er miske blevet en poppet frase med arene, men i vores sammenheng var
det precis det, der skulle til. Den padagogiserende og moraliserende udsigelse forsvandt
i de berne-anforte sekvenser. S3 lenge vi presenterede (stiliserede) fakta og kontinuerligt
opfordrede til publikumsdiskussion og -inddragelse, ville publikums egne erfaringer, domme
og normativitet komme i spil, og udsigelsen og formilet ville vare opndet. Hvor vi oplevede
en indholdsmessig normativitet omkring emnet i andre projekter, var vores normativitet
strukturel: vi mener og mente, at dette at reflektere over mediets mekanismer og potentielle
faldgruber er nedvendig for at kunne navigere i medierne. Dertil kom et gnske om at gore
opmarksom p4, at generationerne bruger medierne forskelligt. Dette oplysningsprojekt blev
centralt i vores udvikling af indholdet. Spergsmélet var, hvordan forumteaterformen kunne
tilpasses med henblik pa at facilitere barnenes og publikums refleksion.

Metode

Vi vidste, at bernene i en interaktiv kontekst métte forholde sig til indholdet. Frem for at
»lere« spillerne store mengder indhold, valgte vi at lade bernene tage ejerskab over research
og videnstilegnelse. I en indledende researchfase kortlagde vi sammen vores egen viden og
egne erfaringer. Hvilke medier brugte bernene selv, hvilke kendte de til? Havde de kendskab
til gode og dirlige erfaringer med medierne? Var nogen blevet drillet per sms? Var nogen
blevet kontaktet af en »klam mand«? I det hele taget brugte vi en del tid p4 at aktivere berne-
nes passive viden og pa at lade dem undersoge og gi pd jagt i medierne og omgangskredsen
og blive mere drvigne omkring vores tema: bern og unges brug af nye/digitale medier. Vi
samlede avisklip, fortalte nyhedshistorier, lavede lektier (Arto-profiler, besag hos World of
Warcraft-spillende venner mm.). Indholdet, som denne fremgangsméde genererede, gjorde,
at bernene havde en stor baggrundsviden om emnet og en stor ballast af diskussionsmate-
riale, som senere kom dem til gode i de interaktive dele af forestillingen.

Rent teaterteknisk greb vi forberedelsen an med traditionelle impro-discipliner, sam-
arbejdsdiscipliner, fortellespil mm. Tilbagevendende gvelser var variationer over Banken!
til at treene taleimpro, idé-impro og at »sige ja«, mens forskellige varianter af klassikeren
Temmerfliden? blev brugt til at holde bernene omstillingsparate. Bornene endte med at
vere meget trygge ved ikke at have fastlagte replikker; siledes kunne vi sent i forestillings-
rekken give noter som »Marie®, dine ord begynder at lyde som replikker. Sig det samme pé
en anden mide«, hvorefter Marie uden videre kunne spille sine sekvenser med andre ord,
men samme indhold. Vigtigere endnu, hendes medspillere kunne uden videre gribe hendes
revitaliserede replikker og fortsztte stykket som om intet var hendt. Vi arbejdede med,
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hvad man kunne kalde intentionelle stikord, og ikke reelle stikord; det specifikke ordvalg var
underordnet replikkens indhold og intention.

Da vi havde et klart billede af bernegruppens personlige og overferte erfaringer, begyndte
vi et kontrolleret dramaforlgb, hvor vi sammen forsagte at skabe nogle forskellige bernety-
per. Vi havde arbejdet med statusovelser og var derfor trygge i at formulere bevidste strategier
omkring statusroller. Det var nemt at sige »Figuren Signe er en lavstatusrolle; en nordet pige
som bliver gjort til offer i bernegruppen pga. ejerforhold og magtdemonstrationer mellem
hejstatusrollen Liv og hendes nzstkommanderende, Marie« etc.

Da rollernes grundleggende koncepter, relationer og funktion i stykket sdledes var aftalt,
lavede vi flere runder af Den varme stol, hvor hvert barn métte forblive i rollen og svare pa de
andre berns spergsmal. I denne fase arbejdede vi ogsd malrettet med undertekst, da vi vid-
ste, at det senere i projektet ville blive virkningsfuldt, at bernene svarede et, men tydeligvis
mente noget andet, ndr publikum spurgte. Det var et dramatisk redskab, som vi gnskede at
benytte os af, og arbejdet med det var givtigt for bernene og kom nermest til at tage karakter
af en masterclass, hvor hvert barn blev instrueret foran de andre bern med leringsproces for
alle til folge.

Vi begyndte hernzst at afsege nogle forskellige historier. Vi onskede at fortlle noget
om figuren Martins brug af onlinespil som virkelighedsflugt, og hvilke konsekvenser det
kunne have for ham at blive afskiret fra den verden, hvor han ikke var i lavstatus. Vi ville
fortelle noget om kameratelefoner og amoralsk brug af disse, om Arto og om bernelokkere
og padofiliskrak.

Vi satte scenerne og lod bernene improvisere sig igennem dem med let sidecoaching. Vi
reflekterede og talte om improvisationerne og gentog dem, til de var sd potente som muligt.

Da de forskellige plotlines var fastlagt, fandt vi de brendpunkter i stykkets strukeur,
hvor publikums valg skulle formgive dramaturgien. Dernest skrev vi et scenarie, som blev
gennemgvet mange gange, og testpublikum blev indhentet for at give bernene mulighed
for at lave Den varme stol med udenforstdende. Vi nermede os en ferdig forestilling, som vi
dernest opforte seks gange for et demografisk meget forskelligt publikum.

Medet med publikum

Da det blev tid til at opfere forestillingen, lagde vi en strategi for at aktivere publikum
allerede forud for spillets begyndelse. Ved hjlp af Byreusske verdilinjer og forskellige
andre klassiske forumteknikker skabte vi en fiktionskontrakt med publikum, hvor det var
legalt og enskverdigt, at publikums egne verdier og holdninger kom i spil og blev sprog-
liggjort. Publikum skulle altsd allerede fra deres indtreden i rummet gores til medspillere.
Skuespillerne og publikum deltog pi lige fod i disse ovelser, faciliteret af Tanja Louring i
klassisk jokerfunktion. Denne kontrake blev siden hen overfort til det egentlige stykke. Ved
brug af interaktive elementer som Den varme stol og andre interviewteknikker blev publikum
involveret, og med hdndsoprekning meldte publikum ud, hvor ofte de sms’er, om de kender
til World of Warcraft, hvor lenge man m4 sidde p4 nettet m.m.

Netop ved publikumsinvolvering tilstrebte vi en ikke-pedagogiserende udsigelse, der
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blev forsterket af, at det var bgrn der spillede pa scenen. Nogle situationer var helt almin-
delige hverdagsmisforstielser, som publikum genkendte sig selv i. Andre situationer var af
mere uszdvanlig karakter som »at blive kontaktet af en klam mand«, men gav anledning til
debat og refleksion, og dermed var méilet ndet. Som en sidegevinst - eller netop fordi vi havde
impro-trenede born pd scenen — lykkedes det at skabe et debatrum, der kunne hjelpe reflek-
sionen pd vej. Som en videre hjelp til debatten havde vi udarbejdet en rekke sporgsmal, s&
den voksne pd spillestedet kunne fortsztte debatten, nér forestillingen var vak.

Blandt konkrete episoder kan nzvnes en klubpzdagog, der i den grad forargedes over
en af de mere ondskabsfulde roller, at han gik i mélrettet »opdragende« debat med rollen og
forholdt sig til denne, som havde han pzdagogisk ansvar for rollen. Ofte begyndte publi-
kum at diskutere med hinanden, vejledt af voksenfacilitatoren, udenom voksenrollen. Ofte
onskede publikum at se rollerne udleve »worst case scenarios«, vel vidende at man ikke ville
onske sddanne handlingsforlgb i virkeligheden. Publikum kunne séledes bruge den teatrale
situation som en konsekvensfri sandkasse, hvor situationer kunne monteres og demonteres

som opleg til videre debat.

Perspektiver

Forumteater, improvisation og beslegtede genrer skriver sig ind i en tradition af interaktive
teaterformer. Vi gnskede at afpreve, under hvilke former born kunne spille forum — eller i
hvert fald forum-lignende teater, med publikumsinteraktion. Faktisk havde vi indlednings-
vis et stetisk ideal om at lade publikum vere medbestemmende i forhold til dramaturgiens
udvikling. Som indstuderingsforlobet skred frem, viste det sig dog, at et dbent, interaktivt
stykke — som forumteater ofte spilles — ville stille for store krav til den bernegruppe, vi
arbejdede med. Ligeledes mitte vi fravelge den traditionelle Boal’ske metode, hvor publi-
kum er potentielle medspillere, da vi enskede at have (delvis) kontrol over stykkets udfald.
I stedet valgte vi at lade publikum vere en vurderende, kommenterende og diskuterende
medspiller, der dog ikke blev inviteret op pa scenen — men nok ind i fiktionen. Vi valgte
en rekke nedslagspunkter, hvor publikum kunne kommunikere og siledes interagere med
rollen. Hvordan dette udspillede sig, athang aldeles af publikums input. Vi enskede et stort
element af interaktion mellem publikum og roller, og vi onskede at inkludere publikums
bud i det samlede fiktionsvaerk. Droftelserne omkring sekvenserne, publikums holdninger
og oplag blev grebet af jokerne og spillerne i Den varme stol og inkorporeret i forestillingen
som helhed. P4 denne made mener vi, at vores enske om interaktive elementer i forestillinger
blev indfriet. Til gengzld vil det nok vere rligst at sige, at vi ikke lod publikum pavirke dra-
maturgien. Vi havde flere nedslagspunkter, hvor publikum blev bedt om at afggre, i hvilken
retning historien skulle udspille sig. Men for disse gjorde det sig geldende, at publikums valg
kun affadte ganske f& @ndringer; nogle 2ndrede replikforlob eller en anderledes undertekst.
Kun et sted fik publikum to helt forskellige udfald — en indstuderet scene eller en grusom
skaebnefortelling v. spillederen.

Til gengeld indsd vi i vores refleksioner noget andet om den type interaktivitet, vi satte i
spil; nemlig, at den tjente en anden herre end den @stetiske. Fordi vi involverede publikum,
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diskuterede med dem og lod dem forholde sig til problemstillingerne, gjorde vores model,
at debatten blev pdbegyndt i teatersalen. Publikum forsegte at tale med bernene pd scenen
om det, vi efterfplgende ville have dem til at tale med hinanden om. Hvor Boals formprojekt
er politisk, forholder sig til undertrykkelse og magtstrukturer og vil aktivere handlekraft i
publikum, var vores oplysningsorienteret og segte at anspore publikum til refleksion og
videnstilegnelse. Verdidommen over indholdet kom séledes til at ligge i den efterfolgende
debat, udenfor vores formidlingsmessige kontrol. Man kan sige, at stykkets form spejlede
vores udsigelse; den fordrede kommunikation — uden kommunikation, interaktion og debat
bevegede forestillingen sig ikke videre — ligesom vi i den komplicerede diskussion om bern
og voksnes brug af mobiltelefoner, internet og online communities bliver nedt til at kom-
munikere, debattere og diskutere for at kunne flytte os.

I skrivende stund er forberedelserne til tredje runde med nye bern og et let korrigeret
indhold i feerd med at blive designet med planlagt opferelse i maj. Desuden arbejdes der pd
et forumteater-koncept uden teatertreenede bern, hvor publikum selv er spillerne.

Noter

1 Eeks.: Tre deltagere sidder pd en benk. Personen i midten er en neutral, reaktiv figur,
mens de to pd flgjene kappes om midterfigurens opmarksomhed. Et spil i spillet er at
»vinde« ved at keore den anden flgjfigur ud pa et sidespor ved at komme med de mest
vedkommende eller underholdende bud. @velsen trener omstillingsevne, idérigdom og
tydelige karakeerer.

2 Spillerne er i bevagelse pé et afgrenset omride; de holder gulvet dekket, s& »tommer-
fladen ikke vipper«. Denne grundevelse, som i udgangspunktet trener scenisk bevid-
sthed og placeringsstrategier, kan udbygges i det uendelige. Tilbagevendende favoritter
er, at spillerne selv gir, standser og gir igen i flok, uden at lave aftaler om, hvem der
styrer — dette trener vekselvirkningen mellem at styre og folge. En anden er en sidecoa-
chet tableau-gvelse: teaterpedagogen riber et stikord til spillerne, som prompte skaber et
tableau ud fra stikordet, men forholder sig til de andre spilleres bud; stikordet »Bryllup«
kan naturligvis ikke rumme mere end et brudepar og én prast, men kan rumme organ-
isten, korsangere og — i et enkelt, inspireret tilfelde, en rasende eks-kereste, der kom for
at afbryde vielsen. Andre stikord kunne vare »boksekamp«, »bernehave«, »bombetrus-
sel«, »fengsel« eller andre mere eller mindre abstrakte koncepter. »Farvekride« kan f.eks.
anbefales.

3 Bernenes navne er anonymiserede.

Tanja Phaff Louring er kandidatstuderende i virksomhedskommunikation ved
Handelshojskolen, Arhus Universitet, teaterunderviser og forum-skuespiller.

Sune T. Serensen er cand. mag. i dramaturgi og leder af Filurens teaterpedagogiske

afdeling.
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Intimitet 1 samtale-kokkenet
Interview med Bastian Trost i anledning af »Gob Squads Kitchen«
Af Laura Luise Schultz

I forbindelse med den fjerde og sidste Berliner Luft festival i april 2009 gestede den
tysk-engelske gruppe Gob Squad Kebenhavn med forestillingen Gob Squads Kitchen.
Forestillingen fascinerede i kraft af den intimitet, det lykkedes at skabe med publikum i et
spil mellem nezrver og mediering i teaterrummet. Gruppen optridte live, men pa video, og
lod gradvis publikum overtage deres roller. I den anledning interviewede jeg Bastian Trost
fra Gob Squad om gruppens helt serlige form for intermedial og interaktiv dramaturgi. Men
forst lide introduktion til gruppen og forestillingen:

Forhistorien

I 1994 slutter en gruppe teaterstuderende fra Giessen sig sammen med en gruppe kunststu-
derende fra Nottingham under navnet Gob Squad. Gruppen arbejder sammen om en site
specific performance installation, House, i et socialt boligbyggeri i Nottingham. Aret efter
laver de Work, en 40 timers kontor-performance, der spiller en uge fra 9-17, mandag til fre-
dag, i et kontor i Nottingham, hvor de samvittighedsfuldt udferer deres kontorarbejde: taler
i telefon og fotokopierer hvert eneste minut af deres dyrebare arbejdstid. Siden rykker Gob
Squad ind i mebelbutikker og undergrundsstationer, ud p& gader og parkeringspladser, og
sdmend ogsd ind i teaterrum og gallerier.

Fra starten arbejder gruppen site specific, og de arbejder med blikket og udvekslingen
mellem performere og publikum. Tit og ofte spiller en forsinkelse ind i denne udveksling:
Performerne optreder bag glasskeerme eller pd videoprojektioner — eller de optager publi-
kum, inden forestillingen begynder, og skaber en spending mellem live og medieret i en og
samme begivenhed. Da Gob Squad i 1996 for ferste gang rykker ind i et egentligt teater-
rum med forestillingen Show and Tell, optreder de i en spejlbekledt glaskorridor, som lader
beskuerne kigge ind pa performerne, der imidlertid ikke kan se ud, men optreder til deres
egne spejlbilleder. Projektioner og drommebilleder opstdr pa hver side af den tynde glas-
veeg, indtil fortryllelsen pludselig brydes og lyset tendes, s& performere og publikum kan
se hinanden i gjnene. I Room Service fra 2003 befinder performerne sig pé hotelvarelser og
videotransmitteres til publikum, som ser dem pé skerme i lobbyen. Performerne ringer ned
til publikum og inviterer dem ind i forestillingen, ind i deres liv og endda op pa verelset. I
forestillinger som Room Service og Gob Squads Kitchen skaber gruppen en fascinerende inti-
mitet og udveksling med publikum ved hjelp af live video og en omhyggelig iscenesettelse
af det offentlige rum.

I samtalekgkkenet

Gob Squads Kitchen er pd en made ogsé en site specific forestilling: Her er det en film, der

er det »sted, det rum, de bevager sig ind i og setter i scene. Gob Squads Kizchen er en re-



make af Andy Warhols film af samme navn fra 1965. Indledningsvis fores publikum igen-

nem kulisserne, som er inddelt i tre rum, og hilser p3 performere og teknikere. Handlingen
udspiller sig bag en storskerm inddelt i 3 projektionsfelter, svarende til de tre rum. Hvert
rum reprasenterer en Warhol-film: I midten ser vi en re-enactment af Kitchen, i venstre side
er det filmen Sleep, i hojre side Screen test, som genopferer Warhols serie af over 200 opta-
gelser af ansigter foran et stationert kamera. Andre Warhol-film som fx Eat, Kiss, Haircut og
Blowjob citeres i lgbet af forestillingen.

Undervejs bliver performerne efterhinden udskiftet med tilskuere, som guides gennem
deres replikker via gresnegle og mikrofoner. Ind i mellem dukker performerne frem foran
skermen, og hele tiden foregir der en forhandling om det, vi ser. Alligevel opstdr en rekke
intense scener og et intimt narvar i teaterrummet.

Ideen med forestillingen Kizchen er at fange stemningen i en Warhol-film. Indledninggsvis
far publikum forklaret, at forestillingen soger tilbage til tresserne, hvor alting begyndte, og
alting var nyt: sex, drugs og rock’n roll, instant coffee, kvindefriggrelsen og toastbred i pla-
sticposer. Gruppen havde angiveligt ikke set Warhols Kitchen, da de producerede forestil-
lingen. Filmen er vanskelig at fi adgang til, og det lykkedes forst fi uger inden premieren.
I stedet tog gruppen afszt i mytologien omkring filmen: Norman Mailers udtalelse om, at
om 100 4r ville alle se den film og sige: »Sidan var det i tresserne«. Og Nicos statement om,
at hun ville onske, en anden kunne overtage hendes liv, si hun selv kunne f3 tid il at lave

noget andet.

>»Gob Squads Kitchen
(Gob Squad, Foto: david baltzer/bildbuehne.de)
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Der er ikke noget egentligt manuskript til forestillingen, og ingen ambition om at lave
en fuldstendig tro kopi af filmen, men der er en rekke konceptuelle rammer: undervejs skal
der udspille sig en intim betroelse mellem to af figurerne, hvorefter den ene pludselig smides
brutalt ud af filmen, forskellige andre Warhol-film skal indarbejdes, osv. Men ngjagtigt hvad
der skal siges og gores er ikke fastlagt.

Der var ganske vist et manuskript til Warhols film, men Warhol-skuespillerne kunne
alligevel ikke huske deres replikker, si de improviserede det meste af tiden og diskuterede,
hvad de skulle lave. Filmen Kizchen fanger simpelthen, hvad der foregik mellem skuespil-
lerne, mens kameraet optog. Teaterforestillingen opferer tilsvarende, hvad der sker her og
nu mellem performerne, der presenterer sig under eget navn, fx: »Bastian Trost in Kitchen.«
Sarah, som spiller sovende i Sleep, bliver efter nogen tid trat af sin rolle og giver den videre til
Bastian. En anden medvirkende, Sharon, bliver sat til at overtage rollen fra Erik, som spiller
Sereen test. Men da Sharon smider blusen og giver sig til at spille et selvmord — eller en sexuel
perversion — med en plasticpose over hovedet og et balte om halsen, smider Erik hende ud:
Det er ikke meningen, man skal agere i Warhols Screen tests, som bare vil fange det nogne
ansigt. Sharon ryger tilbage i Kitchen. Erik annoncerer, at han vil komme ud foran skermen
og velge en tilskuer til rollen i Screen test. Han annoncerer, at den tilskuer, han fir gjen-
kontakt med, vil blive valgt. Pludselig bliver vi som publikum ekstremt bevidste om vores
tilstedeveerelse i teaterrummet. De, der nedig vil pd scenen, trekker blikket til sig i en fart.
Efterhinden overtages ogsd Bastian og Sarahs roller af tilskuere — med en forblgffende vellyk-
ket effekt. Efter forestillingen er alle enige om, at de inviterede publikumsdeltagere spillede
fantastisk. Men hvilke dramaturgiske greb er det, der sikrer den virkningsfulde effeke?

Stjernedromme

Det allerforste, Bastian Trost tager fat i, da vi medes i et af de affolkede Camp X-kontorer to
dage efter, er sporgsmalet om magtforholdet mellem tilskuere og performere.

— Det vigtige med hele forestillingen er, at vi prover at fa folk til at fole sig trygge, for-
teller Bastian. - Ellers ville de ikke g8 s langt. Det er ogsd det, publikum vil se: Folk der er
veltilpasse pd scenen sammenlignet med os performere, der kemper for at det skal lykkes.

— Men i performer jo bare jeres egen usikkerhed — den er jo en del af iscenesttelsen?

— Ja, vi er performerne. Det er vores fordel, at vi har provet pd hele forlobet. Meget tit
ndr jeg ser interaktivt teater med publikumsdeltagelse, synes jeg, det er problematisk, at man
kan se, at publikum ikke har haft nogen prevetid. Man ser performerne som magtfulde, de
kender det hele og ved bedst, mens publikumsdeltagerne virker lidt dumme. Men vi forseger
altid at gere publikum til forestillingens egentlige stjerner.

Det, vi er interesseret i, er det fenomen, at ndr du ser nogen, som du virkelig ikke kender
eller har set for, nir du ser deres ansigt for forste gang, og de siger de her replikker, s3 bliver
de stjerner, selv om det fx er tekster fra vores privatliv som i Kitchen. Som tilskuer kan man
projicere meget mere over pd dem, end hvis man ved, at det er en skuespiller, som har lert
denne her tekst og har et kostume pa osv.

Du kan identificere dig meget mere med sddan en ukendt person, end hvis du ser en
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stjerneskuespiller. Deres professionelle teknik er pi en made i vejen. Du ved, at skuespillerne
har lert deres roller og ikke viser deres rigtige folelser, mens de spiller. Men ndr du har nogen,
du virkelig ikke kender, s4 virker det meget bedre, og du kan projicere hvad som helst over
pa dem.

Jeg sidder jo blandt publikum og guider den publikumsdeltager, som overtager min rolle.
Og hver aften tenker jeg pa, at jeg virkelig godt kan lide den effekt, at nogen siger noget
meget intimt fra mit liv, men vedkommende ligner meget mere en stjerne, nir de siger det,
end jeg nogensinde kan komme til.

Det private liv som en andens

Der er altsd nogle paradoksale aspekter, som er centrale i forholdet mellem Gob Squad-
performerne og publikumsdeltagerne: Gob Squad-performerne bruger sig selv og deres eget
privatliv i forestillingen, men samtidig er alle roller udskiftelige. Ikke blot skiftes perfor-
merne ud med publikumsdeltagere hver aften, men rollerne gir ogsa pa skift i gruppen. Den
rolle, som Bastian Trost spiller i Kgbenhavn, kan ogsd spilles af andre af gruppens medlem-
mer i andre opferelser af den samme forestilling. Det ligger derfor heller ikke fast, hvad
performerne skal sige i de forskellige scener, men det er Gob Squad-performerne og ikke
publikumsdeltagerne, som improviserer replikkerne frem.

— Vi arbejder med nogle improvisationsblokke. Fx den scene, hvor jeg forteller om mit
forste kys. Den hedder »Intimate scene«. Jeg skal fortelle noget meget personligt gennem
den publikumsdeltager, som spiller mig. Og hver af os i gruppen laver den scene forskel-
ligt. Vi forteller hver iser en historie fra vores liv. Jeg kan fortelle en ny historie hver aften,
s lenge det er intimt, og det virker i scenen med Sharon, som i den her opsaztning sidder
sammen med den publikumsdeltager, der spiller mig, og »vi« har en intim scene sammen.

Udgangspunktet er Nicos bemerkning om, at en anden kunne overtage hendes liv og
spille hende. Altsa vi leger med forestillingen om, at pludselig er jeg en helt anden. Og s&
@ndrer vores venskab sig ogsd. Jeg siger til Sharon: »Nu er jeg en anden, og det foles helt
anderledes, gor det ikke. Det er s8 rart, at vi sidder her sammen, og nu kan jeg fortelle dig
noget virkelig intimt, som jeg aldrig har fortalt for.« Det er improvisationsrammen for den
scene.

Det her med at bytte roller opstod egentlig af nadvendighed. Vi begyndte allesammen at
blive zldre og f& bern og familie. Jeg kom med i gruppen pd det tidspunkt, hvor de inds3,
at de ikke kunne turnere s§ meget lengere, fordi de var nedt til at vere hjemme hos deres
familier ogsa. S4 vi opfandt det her udskiftningssystem, hvor alle lerer mindst to roller, og
ud af os seks er det sd kun fire, der tager afsted ad gangen. Men ud af den ngdvendighed
opstod en slags kunstnerisk manifest, for vi befriede os selv fra forestillingen om, at det her
er min rolle og kun min rolle, som jeg har leert. S& snart du ser en anden spille din rolle, kan
du blive inspireret af det og sige: »jeg vil prove at spille den pa den méde« eller stjele ting fra
den anden og sige, »jeg vil gore sddan naeste gang«. S4 dit forhold til rollen bliver anderledes
end i en normal teaterforestilling, hvor det kun er dig, der spiller den rolle. Nogle gange er
man nedt til at vere generss og give slip pa sine ideer og sin forfengelighed. Det er ikke



>»Gob Squads Kitchen« (Gob Squad, Foto: david baltzer/bildbuehne.de)

leengere »Bastian Trost i Kitchen« det er en anden ved hver opferelse, og sd ma du give slip og
lave noget andet. Og det er rart. Vi gor det med neasten alle vores forestillinger.

I proveprocessen skifter vi hele tiden roller. Nogle spiller, og nogle sidder uden for og
kigger pa skermen. Vi kopierer hinanden, nir vi synes et eller andet er fedt, og vi opfinder
regler. Det handler meget om regler. Ting der ikke md navnes, eller der kan vaere et motto for
en scene, som fx at der skal vere et intimt ojeblik. Fordi stykkerne er s3 interaktive, begynder
vi ogsd at spille publikum, hvilket tit er meget sjovt, for vi er altid det mest besverlige pub-
likum, man kan forestille sig: »Jeg vil ikke sige det her« — selv om der i virkeligheden aldrig
er nogen, der har sagt sddan.

Vi inviterer folk ind meget tidligt til preverne og regelmassigt hele vejen igennem, sa vi
kan preve interaktionen af pi dem. Fordi vi ikke arbejder med en instrukter, er der jo ingen
af os, der har siddet uden for og set hele forestillingen igennem. Meget sent i forlgbet legger
vi s& strukeuren fast og laver gennemspilninger. Og nogle gange lerer vi forst vores anden

rolle efter premieren, fx ndr vi skal pé turné.

Narverskonstruktioner

Sammensmeltningen mellem skuespiller og rolle er ellers en central forestilling i det psyko-
logiske teater, hvor publikums identifikation antages at bero pa det overbevisende skuespil,
hvor fiktionen ikke brydes af forstyrrende henvisninger til nogen ydre virkelighed — det
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vere sig skuespillerens privatliv eller teaterrummets anmassende realitet. Alligevel opnir Gob
Squad trods deres eksplicitte markering af rollespillet et steerke folelsesmessig nerver i deres
forestillinger.

— Selvfolgelig er vi bevidste om konventionerne i det psykologiske teater. Men min for-
nemmelse er, at vi kan vise konstruktionen, og samtidig f3 publikum til at fole lige s& steerke,
som de ville ved en almindelig forestilling.

Forste gang jeg selv s3 en Gob Squad-forestilling, var jeg meget imponeret af den made,
hvorpa de viste alting frem. Med Gob Squad fir publikum at se, at der er rigtige mennesker,
som bruger deres rigtige navne, pa scenen. Du ser, hvordan de opbygger et spil. Du kender
reglerne, og de er @rlige over for dig. Du kan se dem lave fejl. Det er en slags kontrake, og du
kan komme med i legen ved selv at skabe folelserne for spillet. Som fx i Room Service. Det er
en forestilling, hvor vi befinder os pd et hotelvarelse hele aftenen. P4 et tidspunkt er der en
kvindelig skuespiller, Berit, som ringer ned til publikum og siger: »Jeg savner min kereste s&
meget. Har du noget imod at lade, som om du er ham — bare lige nu.« Det er s3 tydeligt, at
det er fake, men ndr sd den her tilskuer ringer op og siger: »Hej Berit, jeg savner dig...«, sd
tenker du pludselig, »Gud, det er si bevegende«. Hele konstruktionen er gennemskuelig,
men du kan stadig fylde den op med folelsen, og det fungerer stadig. Selv om det bare er
et spil. Men hvis du tager det alvorligt, og ogsa tager publikum alvorligt som en partner, s&
virker det, og det har altid veret den store styrke hos Gob Squad.

Hollywood og hverdagens stjerner

Den optagethed af det hverdagslige og den konkrete fremvisning af virkeligheden, som er
karakeeristisk for Gob Squads arbejde med realtid og -rum, kan i hej grad fores tilbage til
tressernes kunstscene og ikke mindst Andy Warhols film og @stetik. Men tilsyneladende var
den oprindelige idé til den forestilling, der blev til Kizchen helt anderledes.

— Kitchen begyndte med ideen om en film, der opslugersit publikum. Der er fx en Woody
Allen-film, hvor figurerne treeder ud af filmen. Der var ikke noget Warhol og ikke noget
Kitchen i konceptet. Konceptet var bare, at publikum skulle rejse igennem filmen for at
slippe ud af forestillingen. Ideen var mere det her med, at publikum skulle tilbringe en aften
inde i filmen.

Men som det tit sker for Gob Squad, fordi der gir sa lang tid, fra man sender en anseg-
ning af sted, og til man fir pengene, s brugte vi allerede konceptet i en anden forestilling,
som vi var i gang med. I King Kong Club skaber publikum en film i den forste halvdel af
forestillingen, og i den anden halvdel ser vi filmen. King Kong Club er en slags kliché over en
Hollywood-film, hvor helten og heltinden mgder hinanden, og der er en skurk og et kys, og
nogen bliver skudt. S& da vi begyndte pa Kizchen et &r senere, ville vi ikke bruge Hollywood-
filmen leengere. I stedet kiggede vi efter undergrundsfilm, og den her idé om det autentiske
gjeblik, hvor det hele begyndte. Og si var der to i gruppen, som snakkede om den her film,
Kitchen, som de troede, de havde set. Vi sad netop i Sarahs kekken, og s sagde vi, hvorfor
prover vi ikke at genskabe Kizchen, selv om det kun er to af os, der har set den for ti &r siden.
Senere fandt vi sd ud af, at ingen af dem faktisk havde set den.
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Gob Squad har altsd ikke forsegt at gengive Warhols film minutigst. Snarere kan man
sige, at de pd et mere strukturelt plan mimer Warhols produktion af hverdagsstjerner — men
ogsé forholder sig kritisk til den fra et senere historisk perspektiv.

— Nir jeg valger nogen fra publikum, s4 siger jeg altid til dem: Du behever slet ikke at
improvisere eller spille smart eller vare sjov. Det eneste, vi har brug for, er dit ansigt og din
fysik i den her scene. Det er et lille trick, men det fir dem til at slappe meget mere af, for
ellers vil de ofte fole, at de skal vere dygtigere end performerne, fordi den eneste fordel, de
kan have, er at vere sjov eller et eller andet. Det greb kommer faktisk fra Warhol, som kunne
tage en eller anden, fx en svensk kvinde, Ingrid, og sige: »Du er Ingrid Superstar« og si var
hun pludselig en superstar. Det er lidt ideen bag vores teknik. Vi har stjilet den idé, eller
brugt den pa vores publikum.

Men det vanskelige med Warhol er, at man forst skal arbejde sig igennem denne her store
kliché. Alle kender Warhol og beundrer ham. S man ma forsege at se, hvad han egentlig var
interesseret i. I begyndelsen kan man se, hvor meget han udnyttede alle omkring sig. En af
hans ferste film hedder Mother Ironing, og si ser man hans mor stryge. Sidenhen anbragte
han hvem som helst foran sit kamera og sagde: »Du er en stjerne«. Men Big Brother gor det
samme. Der er noget ambivalent over det, for hvis man pludselig er en stjerne og ikke rigtig
ved, hvad en stjerne skal gore, sd er det meget hérdt, og folk har svert ved at udfylde den
rolle. Warhol var en af de forste, som gjorde det meget ekstremt, men de fleste af hans stjer-
ner havde store problemer med stoffer og med at hindtere deres succes.

Det er vi kritiske i forhold til. Vi er ikke stjerner, og vores publikum er ikke stjerner. Men
der er et gjeblik, hvor man forestiller sig det. Nir man efter forestillingen ser dem, der har
deltaget, s ser man dem med andre gjne og projicerer allerede sine folelser over pd dem. Du
begynder allerede at tenke: »den her person har nok et meget spendende liv, selv om det
bare var en almindelig tilskuer for forestillingen. Jeg tror, der er noget ondt i den projektion.
Det er en meget egoistisk ting. Det, man gor med en stjerne, er, at man tager noget fra en
anden person og forsterrer det voldsomt. Men det har ikke noget med den person at gore
leengere. Det er din egen fantasi. Hollywood har en forretning, hvor de gor det professionelt,
og de gor det meget dygtigt, men bagved er der stadig den her person, som er pracis ligesom
dig. Alle ved, at det er hirdt at leve som en stjerne — et mareridt af et job. Men at behandle
det en lille smule i Kitchen er sjovt. Fx nir Erik siger »Do you like to be a superstar?« Bare
det at bruge det store ord, superstar, er ret fedt.

Efter hver forestilling horer vi altid, at »I valgte sidan nogle gode publikumsdeltagere,
de var virkelig fantastiske.« Som om de andre tilskuere ikke ville have veret gode. Men det
ville de allesammen. Warhol-konceptet er netop, at alle ville have veret gode. Han lavede
hundredevis af sine Screen tests, og de ligner allesammen superstjerner. Lyset betyder meget.
Miles, som har lavet lys og video til det her projekt, undersagte hvordan Warhols lys blev
lavet, for vi er jo ikke s& vant til sort/hvid-film leengere. Det viste sig, at det var et ekstremt
hardt lys med filtre i. I forestillingen kan vi godt lide, at folk kan se Miles arbejde med lyset

ude i siden af skermene, s man kan se konstruktionen. Warhol brugte ogsé denne her lette
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slowmotion, som vi ikke kan lave, sd ndr de blinkede, s det virkelig stjerneagtigt ud. Og
nogle blev jo stjerner — Lou Reed og Nico.

Rammer om virkeligheden

— Virkelighedsaspektet hos Warhol var selvfelgelig interessant for os. Fx i filmen Blowjob,
hvor man ser en eller anden fi et blowjob, og man ser dem fra brystet og op. Alle var cho-
kerede dengang i tresserne over, at det var virkeligt, men nir man kigger nermere efter, si
tenker man: »det kan ikke passe, det er bare fake«. Ligesom i filmen Haircut, hvor det eneste,
man ser, er folk, der lader som om, de bliver klippet. Man ser aldrig virkelig noget hir blive
klippet af. Men det er jo netop det, det handler om: Hvad er virkeligt, og hvad er ikke vir-
keligt. Dét har vi forsegt at kopiere.

Det her projekt er ret ekstremt i sin usikkerhed omkring, hvad der er virkeligt. I vores
andre projekter kan man lettere skelne. Fx i Supernight Shot, hvor vi filmer folk pd gaden.
Man ser de forbipasserende, og det 4an ikke vare indstuderet. Vi mé arbejde med det, vi fir.
Der er virkelighedsaspektet mere fremheavet. Det er risikoen og det sjove ved det projekt.
Men i Kitchen arbejder vi med det her fake-aspekt. Reality-tv startede i tresserne: Det var helt
nyt for dem, at noget var virkeligt i kunsten. Fx at filme den virkelige Empire State Building
i 24 timer!

Ligesom Warhols stetik altsd beror pd en rammes®tning og isceneszttelse af den tilsy-
neladende neutrale virkelighedsfremvisning, sd benytter Gob Squad sig af videomediet som
en sidan rammesztning,.

— Vi kan ikke opnd /iveness uden den ramme. Vi har undret os over hvorfor. Men et
kamera er faktisk meget intimt, fordi det kan komme sa tzt pd. Meget tzttere end man kan
pa scenen. Vi bruger kameraer si meget, fordi det skaber en serlig intimitet. Hvis det sam-
tidig lykkes at have et live link til publikum — sisom telefonlinien i Room Service, eller det
gjeblik i Kitchen, hvor publikum treder ind i forestillingen — si kan man vere meget mere
sdrbar, end man kan vere uden et kamera. Mange gange ville vi ikke turde s& meget, vi ville
veere for bluferdige, hvis det kun var live.

Jeg kan godt lide i Kitchen, at publikum gir igennem scenografien i begyndelsen, s man
virkelig har set alle fysisk. Det er rart, for nir de s er giet, ser jeg dem ikke i lang tid, men
jeg har set dem og ved, de er der, og de ved, at jeg virkelig er der bag veeggen. Tit sker der det
i vores forestillinger, at folk ikke tror p, at det er virkeligt og live. De tror, det er indspillet,
for de er vant til at blive snydt, og de er meget villige til at tro, at alting er teknisk produceret.
Man er nedt til forst at fastsla realiteten i det. Ligesom i Super Night Shot, hvor vi optager
publikum, nar de ankommer. Vi filmer publikum, og sa spoler vi tilbage. Nér publikum ser
filmen, si er de med i den, men alligevel tror de tit, at det er noget, vi har lavet for to uger
siden, og sa har redigeret dem ind i det. De er virkelig treenet til at tro, at det er manipuleret.
Selvfelgelig er teknologien i Hollywoodfilm ret avanceret, men vi er altsd ikke lige s& dygtige!

De fleste medlemmer af Gob Squad er ikke skuespillere. De kommer fra en akademisk
baggrund. Ingen af dem var vant til at optrede pd en scene. S fra starten fik ideen om at ind-
ramme virkeligheden og kalde det en performance dem til at fole sig sikre. Black box-teatret
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fremstér tit som en slags ikke-virkeligt rum, det er bare en ramme. Almindeligt teater skaber
en scenografi og en fantasi, mens Gob Squad er mere interesseret i at have noget virkelig bag-
ved, selv hvis det foregdr i teatret. I Kitchen er det publikum, der er det virkelige element. Det
her element af risiko og virkelighed, som er i alle vores forestillinger, det er som en motor, der
holder os kerende. Det giver en modstand, en slags friktion. Hvis det hele er for sikkert, og
hvis virkelighedsdelen ikke er stor nok, keder vi os, og s er vi ikke s& gode, som vi kan vere.

Det er selviplgelig et trick. Det er ligesom en karton melk, hvor der stdr, at der er vita-
miner i. Vitaminerne er nede i mzlken. Hos os str der virkelighed pa kartonen, men det er
selviolgelig ikke ren virkelighed. Det handler om at vise tricket frem, for jeg er jo ikke bare
interesseret i give dig en platform til at fortelle mig alt om dit liv eller rent faktisk at fi publi-
kum til at overtage hele showet. Det er indstuderet og gennemprovet. Ingen ville vere serlig
godt underholdt, hvis de mennesker sad alene pd scenen og talte om deres liv. »Interaktivt
teater« er bare et ord, det betegner noget. En fuldstendig interaktiv forestilling ville gd i en
helt anden retning. Der er grupper, der gir den vej, men det er ikke det, Gob Squad laver.
For os er det mere et label.

Der var en anmelder, der omtalte det, vi laver, som demokratisk fascisme. Det var vi
selvfolgelig chokerede over. Men det fik mig til at tenke over, hvad det er for en dbenhed, vi
er interesseret i. Til daglig meder man jo fremmede pd gaden. Man beskytter sig selv mod
dem. Man vil ikke kende deres sorger og leengsler. Men samtidig er der et staerkt onske om
at kunne sige: »Vi er allesammen ens«. Den person er ogsd ulykkelig nogen gange. Nar man
tager kameraet og lader dem fortelle, s3 kan man projicere sine folelser over pi dem. S&
sympatiserer man med dem. Det er ikke, fordi du egentlig har lyst til at leere vedkommende
at kende. Det er ikke en hippie-ide om, at vi alle er én krop. Det er et trick, en méide at bne
for folelser, som du allerede selv rummer. Det ser ud til at virke. Jeg ved ikke, om det er noget
almenmenneskeligt, men det er stadig meget bevagende for mig.

Publikumskontrakten

— Jeg kommer fra en baggrund som klassisk skuespilleruddannet, og efter seks &r i Gob
Squad bliver jeg stadig overrasket over, hvad der faktisk er muligt inden for den her kontrakt,
som vi kalder teater. For det er en kontrakt. Publikum kommer ind og betaler en indgangs-
pris, der som regel er lidt hgjere end i biografen, og sa vil de have en serlig oplevelse inden
for den kontrakt. I mange 4r har vi kun brugt en lille del af de muligheder, der findes. Der er
s4 meget mere at opdage, og vi kunne eksperimentere meget mere netop pa grund af konkur-
rencen med filmen og internettet. Vi mé tage det som en udfordring. Jeg bliver tit overrasket
over, hvor mange instrukterer, selv i England eller Tyskland, som ikke tager den udfordring
op. De vil konkurrere med filmen, men det er meget svert, for s& ser man tydeligt teatrets
begraensninger: Du kan ikke lave hurtige klip, skuespillerne er ikke lige si beremte, osv. Jeg
mener stadig, at den vej, som Gob Squad gir, og ogsd andre grupper i gjeblikket, har mas-
ser af uopdagede muligheder. Det er slet ikke ovre endnu, selv om folk tit kommer til vores
forestillinger og siger: »N4 bruger I video igenc. Ja selvfolgelig, det er vores scene, det stopper
ikke med, at man en gang har brugt video, og s& er det det. Det er altid en ramme for os.
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For mig er teatrets styrke, at man kan komme med forventningen om at opleve et unikt
gjeblik, som aldrig vil finde sted igen. Selv om du taler med en, der har set den samme
forestilling, s& vil de tale om andre ting. Det er den fordel, teatret kan have. Jeg tror, vores
publikum er under udvikling. Jeg tror, man er nedt til at vinde publikums tillid. N&r man
kalder noget en performance, si forventer folk noget helt anderledes. Hvis de én gang er
blevet skuffede over en performance, er det hérdt at f& dem til at komme tilbage. S4 tznker
de, at de ved, hvad de kan & i normalt teater — nogle gange er det lidt kedeligt, men nogle
gange er det ogsd rerende. Med en performance ved man ikke, hvad man fir, og man er nedt
til at veere 8ben og synes om at blive udfordret. Men jeg tror, folk nyder det mere og mere,
fordi de oplever, at det er frigorende i forhold til de begrensninger, som teatret normalt har.

Den naive tilgang er tit en hjelp, fordi vi ikke onsker at skremme vores partnere fra
publikum, si de tror, vi er meget klogere end dem. Det er ogsd noget, som tit skremmer det
konservative publikum i teatret. Der forekommer at vere en drhundredelang tradition for,
at man gér i teatret for at blive dannet. Du skal lere noget. Det var derfor, mine foreldre
elskede teatret. De elskede virkelig at leere noget. Min bror derimod foler sig altid for dum:
»jeg forstar det ikke«. Folk er vant til, at der er et hierarki pa scenen, hvor publikum er
dumme, og vi vil belere jer. Den forventning er man er ngdt til at bryde. Mange ting i teatret
handler om visuelle ting, som man skal nyde. Det er en helt anden bevagelse end det teater,
som kommer fra en sterk forfatter. Vi elsker virkelig ideen om, at publikum er klogere end
os. Nogle gange er det bare et spil, men det er et godt game: Se pa os, vi aner ikke, hvordan
det her fungerer!
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Pretty Woman Walking Down The Street

Af Solveig Gade

I efterfret 2008 udspillede der sig en teaterforestilling i en container pd Halmtorvet i
Kebenhavn. Forestillingen udlgste voldsom offentlig debat, og lenge inden den officielle
premieredato havde den udvidet sit scenecomride til medierne. Forestillingen hed Prezzy
Woman A/S, instruktererne og konceptmagerne hed Tue Biering og Jeppe Kristensen, sce-
nografen Christian Friedlinder og skuepillerne Egill Pdlsson, Anders Mossling og Nanna
Bottcher. Herudover spillede en hndfuld kvindelige prostituerede pa skift med — og, kunne
man tilfgje, diverse politikere, socialarbejdere, tidligere prostituerede, teateranmeldere og —
journalister, publikum og s4 alle os andre, der pd den ene eller anden made har veret med til
at generere tekster, udsagn og rygter om forestillingen.

Konceptet bag Pretty Woman A/S gik i al sin enkelhed ud p4, at de to instruktgrer valgte
at iscenesztte udvalgte scener fra den folkekere romantiske komedie Prezty Woman fra 1990
i containeren pa Halmtorvet. I stedet for Richard Gere og Julia Roberts kunne man imid-
lertid opleve henholdsvis den svenske skuespiller Anders Mossling og s& en rekke forskel-
lige kvindelige prostituerede fra omridet omkring Halmtorvet i rollerne som den stenrige
businessmand Edward og den indtagende prostituerede Vivan, der ender med at f3 den
beremte prins pd den hvide hest. De medvirkende prostituerede havde Biering og Kristensen
— med hjelp fra en tidligere insider fra miljeet — etableret kontake til i lobet af det 4r, der
gik forud for spilleperioden. I ugerne op til premieren havde holdet indevet scenerne, s& de
prostituerede i spilleperioden kunne gd uforberedt ind i forestillingen og spille hovedrollen
ved at f3 deres replikker leveret pr. gresnegl. Containeren var modelleret over interigret fra
filmens hovedlocation, nemlig en penthouse hotelsuite i mindre udgave, og adskilt af en
glasveg kunne publikum opleve en »egte« prostitueret udfylde rollen som bade den fiktive
karakeer Vivian og »den lykkelige luder«, som den sociale kliché beretter om. I spilleperio-
den medte hver aften 3-4 af de medvirkende kvinder op i en tilstadende campingvogn til
containeren, og i samrid med Nanna Bettcher besluttede de, hvem af dem der skulle pd
scenen den pigzldende aften. Publikum fik for deres del besked om, at de penge, de havde
betalt for aftenens billet, gik til at dekke det belgb, som aftenens udvalgte prostituerede
ville have tjent, hvis hun havde trukket p& gaden i stedet for at spille teater. Deraf navnet
pa forestillingen Pretty Woman A/S — p& samme méde som i et aktieselskab skulle publikum
altsd »investere« i den prostituerede og pa den méde tage aktivt del i en undersogelse af, hvor
meget man egentlig kan kebe for penge.

Tue Biering og Jeppe Kristensen har tidligere gjort sig bemarket ved deres evne til sam-
men at skabe bide provokerende og tankevaekkende koncepter. Siledes hyrede de i forestil-
lingen Come on, Bangladesh, just do it! fem skuespillere fra Bangladesh til, vejledt af danske
skuespillere, at opfere det danske nationalklenodie Elverhsj pad Det Kgl. Teater. Med en
udtalt ambition om at teste muligheden for at overfore det globaliserede arbejdsmarkeds
mekanismer til kunstverdenen, blev de bengalske skuespillere imidlertid kun betalt omkring



en tiendedel af den lgn, deres danske kollegaer modtog. Inden for rammerne af den danske

nationalscene blev dansk kulturarv sdledes behandigt parret med nogle af de problemstillin-
ger, som globaliseringen rejser i forhold til spergsmalet om ikke blot forholdet mellem den
1. og den 3. verden, men ogsd kunsten og erhvervslivet.

1 Pretty Woman A/S nzermede Biering og Kristensen sig pé tilsvarende vis en nejagtigt
afgrenset problemstilling ved at tage udgangspunke i dels en specifik lokalitet — det ny-
renoverede omride omkring Halmtorvet — og dels nogle af de diskurser, der er med til at
strukturere det offentlige billede af »kvindens @ldste hverve, herunder den romantisering af
hvervet, som filmen Pretty Woman mé siges at reprasentere. Ved sdledes at parre en stedsspe-
cifik strategi med en diskursspecifik si at sige, kastede Biering og Kristensen med fokus pa
spergsmélet om prostitution effektivt lys over den grensedragning, der afger, hvem der reg-
nes og hvem der ikke regnes, hvem der er synlige og hvem der ikke er synlige, i den sdkaldte
danske offentlighed. Dette spergsmal synes grotesk presserende i forhold til netop omradet
omkring Halmtorvet, hvor trendy café- og gallerigester med solbriller i panden bogstaveligt
talt m3 kante sig forbi illegalt indvandrede prostituerede kvinder fra hele verden, der som
en slags spogelser fra det engang s berygtede Halmtorv stedigt insisterer pd at bibeholde
deres territorium, selvom det i de senere 4r er blevet invaderet af entreprenante kunstnere og
erhvervsdrivende.

>Tue Biering og Jeppe Kristensen (foto: Jonas Jongejan)



Som allerede navnt udleste Pretty Woman A/S en heftig offentlig debat, hvor ikke bare
teaterinsidere, men ogsd politikere og socialarbejdere passioneret gav deres uangribelige
mening om projektet til kende. Og medierne tog beredvilligt del i spektaklet pd en méde,
som man nasten skal se til den tyske aktionskunstner og instrukter Christoph Schlingensief
for at finde lignende eksempler pi. For ligesom hos Schlingensief — eller kunstnere som
Santiago Sierra, Phil Collins eller Maurizio Cattelan for den sags skyld — var det i forhold til

projektet ikke muligt at lzene sig tilbage i en behagelig konsensus om at vere »pé det godes

side«. Tvertimod blev man som ikke bare publikum, men ogsd almindelig avisleser kastet
tilbage pé sig selv og tvunget til at forholde sig kritisk reflekteret til ikke blot projektet og de
sporgsmal, det rejste, men ogsa ens egne automatpilotholdninger om astetik og etik.

Et lille halvt &r efter, at containerne og campingvognen endegyldigt er blevet pakket ned
og mediestormen har lagt sig, opseger jeg Biering og Kristensen til en snak om, hvordan de
etiske og @stetiske sporgsmal, projekret rejste, tager sig ud pa afstand. Vi legger ud med at
tale om, hvorfor det var vigtigt for de to ophavsmand, at projektet udspillede sig inden for
en kunstnerisk rammesetning, og hvad denne setting for dem at se kunne tilfore problem-
stillingen, som fx et debatindleg ikke ville kunne pa samme maéde.

Jeppe Kristensen: Som udgangspunkt har vi jo en faglighed, der gor, at det er naturligt
for os at lave teater om den her problemstilling i stedet for at skrive et leeserbrev om den.

> »Pretty Woman A/S« (Halmtorvet, 2008, foto: Jeppe Kristensen)
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Alligevel kan man sige, at de tanker vi helt i begyndelsen havde omkring den form for slave-
handel, der finder sted i moderne tid, altsd trafficking, maske mindede lidt om et leserbrev.
Men den proces og den bevagelse vak fra leserbrevet, som gik i gang, da vi begyndte at
arbejde med den teatrale ramme og det faktiske mode i salen frem for med foredrag eller
belering, var styret af meget andet end os selv. Alle de input, vi har fiet undervejs, har veret
med til at flytte projektet det sted hen, hvor det endte. Og her var det vigtige ikke en bestemt
politisk overbevisning, men det, der skete, nir man var tilstede sammen i rummet.

Tue Biering: Da Jeppe og jeg begyndte at tale om, at vi syntes, det var vigtigt at beskef-
tige os med den her problematik, blev jeg helt mismodig ved tanken om, at vi skulle i en
dramatiker til at skrive en historie om prostitution, som vi s skulle have nogle skuespillere
til at spille. Det ville ikke vere tilfredsstillende for os at gribe det an p& den mide, og den
slags »tema-forestillinger« kan maske godt bergre mig, men de bibringer mig faktisk meget
sjzldent noget nyt, for vi leser alle sammen de samme aviser og de samme beger, og vi ser
alle sammen de samme dokumentarfilm. S3 tanken var, om man kunne finde et format, der
kunne skabe nogle ringe i vandet og fremprovokere nogle diskussioner pi en anden made
end man groft sagt gor med de her »temaforestillinger«.

JK: N&r man arbejder »problemorienteretc, som vi fx gjorde med Pretty Woman A/S, er
der en fare for, at man ender som en anden parasit, der suger blod ud af den ene problemstil-
ling efter den neste, og at det eneste, der i virkeligheden sker, er, at man bagefter kan fole
sig som et godt og kunstnerisk ansvarligt menneske, der har »gjort noget ved et problem«. I
forhold til det her projekt var der yderligere den fare, at vi — hvis vi lavede den som en »tema-
forestilling« — bare ville komme til at pradike for de allerede omvendte. P4 et tidspunkt kom
der s den her tanke om, at hvis vi lavede en forestilling, der fik det overgrebsagtige ved pro-
stitution med — vi keber en kvinde til at gore noget — sd ville der pludselig vare noget pa spil.
Vi kunne ikke helt overskue hvad, men vi kunne merke, at pd den méde ville forestillingen
ikke bare betyde noget for dem, der kom ind og s& den, men ogsd for dem, der ikke gjorde,
og pa den mide ville den f3 et liv uden for salen.

Solveig Gade: Hvilke overvejelser gjorde I jer om selve den fysiske rammesatning af projekter
— en container pd Halmtorvet?

TB: Da vi for nogle &r siden lavede Come on, Bangladesh i Turbinehallerne pd Det
Kongelige Teater havde vi en oplevelse af, at folk havde en masse forprogrammerede forestil-
linger om, hvad de skulle se, og det gjorde, at deres modtageapparat ligesom var forstyrret
af en bestemt idé om, hvad teater er. En idé, der gjorde, at de ikke var serlig meget for at g&
med pa den regel vi satte for, hvordan man kunne fortelle historien om Elverhoj. S ved at
flytte Pretty Woman ud af teatret og ind i en container pd Halmtorvet blev vi pd en vis made
fri for de her meget forprogrammerede forventninger, for vi vidste, at publikum umuligt
kunne sige, at »Ok, nu gir jeg ind og ser noget helt almindeligt teater«. Idéen med contai-
nerne havde rumsteret i hovedet pd os fra starten af, men i begyndelsen foretrak vi at lave
projektet i Skelbakgade pé et nedlagt autoverksted og siden pa et af de mange hotelvarelser
i Istedgade. Men da autovarkstedet blev revet ned, og hotellerne ikke ville have noget med
os at gore — hvilket er klart nok, fordi vi ville gd ind og s®tte sporgsmalstegn ved en proble-



Pretty Woman Walking Down the Street 107

matik, som de selv er en del af, men ikke har lyst til at blive sat i forbindelse med offentligt
— endte vi med vores udgangspunkt: de her tre containere, som lynhurtigt viste sig at vere
det helt rigtige. Containerne var lettilgengelige, og da vi dagen efter, de var blevet opstil-
let, fandt brugte kondomer og kanyler omkring dem, vidste vi, at det var det rette valg, vi
havde truffet. I stedet for at vare en igjnefaldende parasit var vi blevet en del af organismen
omkring Halmtorvet.

JK: Upraktiske som vi er, overvejede vi ogsd pa et tidspunkt at bygge en kempe glaskasse,
s folk udefra kunne kigge ind og se, hvad der foregik inde i kassen. Det var for at 8 den
del af projektets konceptuelle dimension frem, der handlede om at Pretzy Woman A/S ikke
kun udspillede sig for dem, der var inde i kassen, men ogsd for dem, der befandt sig uden
for den. P4 en méde befinder vi os i en evig konflikt med vores forhold til teatret. Vi taler
ofte om, at 7u skal vi altsd snart lave noget, der foregdr pa et galleri, og at det er vigtigt, at
det bliver anskuet som kunst og ikke som teater, for pd den made vil det jo vare nogle andre
forstdelsesrammer, der kommer til at definere miden, projektet bliver modtaget pa. Men pé
den anden side er vi superglade for, at vi netop 7kke befinder os i en billedkunstkontekst,
fordi den pa en eller anden méde er langt mere frisat, end det vi har brug for. Vi har brug for
at have nogle bander at spille op imod.

SG: Hvad mener du med, at der er tale om en storre grad af frisattelse inden for billedkunsten?

TB: Jamen, inden for billedkunsten er der jo stort set ikke nogen granser for, hvad der
kan vere kunst — man har ligesom provet alt, og alt kan lade sig gore. Og fordi vi opfatter
billedkunstverden som frisat fra en masse dogmer, vil vi pd en médde jo enormt gerne derhen.
P4 den anden side vidste vi, at hvis vi skulle skabe nogen form for refleksion omkring Prezzy
Woman A/S — hvis projektet skulle have nogen form for effekt — ja, s3 skulle vi std ved, at det
var teater. For inden for teaterverdenen ville den ferste reaktion veare »jamen, det kan man
da ikke«, mens man inden for billedkunstmiljget formentlig ville sige, at »Ja, ja, det er jo
bare kunst, for alt kan jo vere kunst.« Og p& den made kunne frisettelsen g& hen og blive
en sovepude.

SG: I md have gjort jer en rakke etiske overvejelser i forbindelse med, ar I opsogte og siden
iscenesatte en rakke prostituerede som om de var en slags readymades. Kan I sige noget om, hvilke
overvejelser og forholdsregler I tog jer forud for, under og ikke mindst efter afviklingen af forestil-
lingen.

TB: Forst var der jo blevet fadt et koncept, som vi ikke rigtig vidste, hvordan vi skulle
gennemfore. S4 vi startede med at snakke med en masse mennesker, der pé forskellige mader
kendte til miljget, bl.a. nogle medarbejdere fra Reden, en tidligere politibetjent, der plejede
at std for kontakeen til de prostituerede pd gaden og netverket 3F. Sidenhen fik vi kontake til
Tiller Lorentzen, en tidligere narkoprostitueret, som syntes det lod som et fantastisk projekt,
og som noget hun gerne ville have veret med i dengang, hun selv trak p& gaden. P4 en eller
anden made blev det vores garant for at g videre med projektet. Via Tiller fik vi efterhdnden
selv knyttet kontake til flere af kvinderne, der selv sammenlignede deres profession med at
spille teater: »Normalt skal du std og smile til en kunde og sige, han er den skenneste du
har medt i dag, og magen til logn og bedrag! Det er en del af mit liv at spille komedie, s at
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skulle st pa en teaterscene foran et publikum med en earplug i, er der da bare superfedtl«
For os var det imidlertid meget vigtigt at sikre de kvinder, der medvirkede og at tale med
dem om, hvordan de havde det med at std i den her situation, hvor folk kiggede p& dem.
Under proveforlgbet begyndte vi ret hurtigt at lukke folk ind i rummet, s& kvinderne kunne
venne sig til situationen, og hvis det fik dem til at fole sig bedre tilpas, at de havde en paryk
pa eller sagde deres replikker pa engelsk, sd gjorde vi det. P4 den mdde var der tale om en
gradvis udvikling, hvor konceptet hele tiden var dynamisk.

JK: Ja, vi var hele tiden klar til at flytte konceptet. Den helt afggrende etiske overligger
var selvfglgelig kvinderne selv — om de havde lyst til at veere med. Det var et alt eller intet
krav, og for os var det helt afggrende at lave en forestilling, som kvinderne havde lyst til at
vere med i. Den forestilling, vi endte med at lave, var kvinderne trygge ved, og ud over at
vere sd superseje og gode, som de var, var de indlysende klar over, hvad de gjorde, nir de
stod i rummet.

SG: Glasruden, der adskilte dem og publikum kom vel ogs til at fungere som en slags beskyt-
telse af kvinderne?

JK: Faktisk var det nzsten mest publikum, der blev beskyttet af ruden, fordi det tydelig-
vis var meget voldsomt for dem, hvad de oplevede. Men ruden havde jo ogsd en konceptuel
dimension; den signalerede en udstillingsboks, og i den forstand var der hele vejen igennem
en dualitet pd ferde i projektet. P4 den ene side var det jo et enormt hirdt projekt, der havde
et element af overgreb og vold i sig, men samtidig forsegte vi at gennemfore dette meget
harde projeke s& blidt og omsorgsfuldt og imgdekommende, som det overhovedet var os
muligt. I gvrigt gav flere af de medvirkende kvinder udtryk for, at de elskede at have et sted,
hvor de kunne om ikke tale fra, s i hvert fald vise sig fra nogle andre sider end den sociale
fiktion, de normalt gir rundt i og bliver set igennem.

SG: Blev I nogensinde nodt til at afbryde nogen af forestillingerne af hensyn til kvinderne?

JK: Der var nogle prover, hvor vi blev nedt til det, og der var ogsd nogle gennemspil-
ninger, hvor vi tenkte, at nej, det gir simpelthen ikke, hun har det for darligt til, at vi kan
fortsette. Men ved at tale med Tiller kom vi frem til, at der nogle gange er nogle egne eti-
ske greenser, man bliver nedt til at se bort fra. Altsd, man skal ikke se det, at kvinderne er
pavirkede eller har abstinenser som et problem, for det er jo sddan det er; de er nasten altid
pavirkede, og de har psykiske problemer og har stdet ude i regnvejret i fire timer. S3 jo, man
fik sindssygt ondt i maven nogle gange af at se pd dét, der er de her kvinders vilkir og daglig-
dag. Men det betyder ikke, at man skal censurere sig ud af det, for de vilkdr og den dagligdag
er jo en del af virkelighedens verden — vi behgver normalt bare ikke at forholde os til det.

Med hensyn til den del af dit spergsmal, der handler om, hvad der skete bagefter, s& er
det nok det sporgsmal, vi er blevet stillet flest gange. I starten tenkte vi meget over det — om
vi ikke bare gav kvinderne et bolche, og at det hele sd var meget varre bagefter — men efter-
handen fik vi sidan en lede ved den made at se tingene pa. Man ville a/drig sige sddan til dig
eller til mig: »Du fir ikke lov til at have en god oplevelse, for du vil komme til at savne den
bagefter.« Det, som slér mig som det virkelige problem i forhold til de her kvinder, er, at de
ingenting mé! De m3 ikke f3 det for godt, for sd fir de det bare dirligt bagefter. Jeg bliver
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stadig vred, ndr jeg skal tale om det her, for det er simpelthen sidan en nedverdigende made
at tale om andre mennesker pa! Som Tiller sagde: »De ved ogsé godt, at det kun er juleaften
en gang om dret«. Men ndr det sd er sagt, s har vi stadig kontakt til dem, og det har vi, fordi
den del af projektet, der handlede om at holde op med at se dem som en del af den sociale
fiktion, der hedder prostitueret og begynde at se dem som almindelige mennesker, er lyk-
kedes. Sa derfor har vi stadig kontakt og gir ud og spiser engang imellem med de forbehold,
der er, for de her kvinder skal tjene en helvedes masse penge hele tiden! Med hensyn til en
mere konkret opfelgende del pd projektet, s& lavede vi nogle ekstraforestillinger til sidst,
som folk betalte en masse penge for at se, og som vi lagde i en pulje, der kunne hjelpe Tiller
videre med de tanker hun har om at oprette et afvenningssted kun for kvinder. Problemet
er nemlig, at mange af de narkoprostituerede af gode grunde har et traumatisk forhold til
mend, men da afvenningsstederne kun er stand til at se dem som narkomaner, findes der
kun behandlingssteder for begge kon. Og dem opseger man nok ikke lige, hvis man er bange
for eller er traumatiseret i forhold til mend.

SG: Hvad angdr anmelderne, si betegnede mange af dem Pretty Woman A/S som »virkelig-
hedsteater« og flere vurderede i forlengelse heraf, at projektet som teater betragtet var »kedeligt«,
»hjelpelost amatorteater«. Giver en betegnelse som »virkelighedsteater« for jer at se mening i
Jorhold til projektet? Og hvad sker der med vurderingsparametrene, ndr man skelner mellem fx
virkelighedsteater og teater?

TB: Jeg synes faktisk, det er enormt svert at tage de her anmeldelser alvorligt, fordi en
stor del af det danske anmelderkorps arbejder med en meget snever definition af, hvad teater
er. For mange af dem er teater noget, der er blevet skrevet af en dramatiker, og som fremsiges
af nogle skuespillere, efter at de sammen med en instrukter har prevet pd det i 6-8 uger. Og
alt det, der ikke lever op til den definition, kalder man s& for performance- eller virkeligheds-
teater. Lige pludselig er der en masse begreber i spil, og det synes jeg er enormt problematisk.
Jeg er efterhinden blevet ringet op af virkelig mange studerende, der siger, de er ved at skrive
en opgave om »virkelighedsteater«, og om jeg ikke lige kan forklare dem, hvad det er. Jeg
har det sidan lidt; Jamen, jeg aner ikke, hvad virkelighedsteater er! Og i ovrigt laver jeg ikke
virkelighedsteater — jeg laver teater, ferdigt arbejde. Men det er som sagt den definition de
fleste af anmelderne benytter sig af, og nogle gange bliver det altsd ufrivilligt komisk. Fx var
der én af dem, der skrev i sin anmeldelse, at der var »autentiske kroppe« med i forestillingen.
Dagen efter medte skuespilleren Anders Mossling s& op og deklamerede, at han da ogsd var
en »autentisk krop« og et »virkeligt menneske«. Let’s face it: Nar du putter noget ind i en
teatral ramme, og nér nogen sidder og kigger pa det, si bliver det til fiktion. De prostituerede
der var med, var jo en del af fiktionen, akkurat p4 samme mide som skuespillerne var det.
For mig at se er det meget mere interessant at udvide teaterbegrebet og afsege hvor meget
det egentlig kan rumme end at arbejde med meningslese sondringer mellem teater og vir-
kelighedsteater.

JK: Virkelighedsteater er et pd alle mader sergeligt begreb. Og hvis du anvender det som
parameter, ndr du gir ind og ser en forestilling som Pretty Woman A/S, s& kommer det hele
til at handle om, hvorvidt noget er »virkeligt« eller ¢j i stedet for det at veere til stede sammen
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med nogle andre i et rum, hvor der bliver fortalt en historie. N&r man gir ind og ser Nicolas
Bro spille Hamlet, er der noget af det samme p& spil, som der var i Pretzy Woman A/S: Bro
kommer med en historie om sig selv og ser ud pd en bestemt made, der gor, at man tenker
»nej, han kan da ikke spille Hamlet. Hamlet skal jo vare en smuk, blond ung mand«. P4
den méde setter forestillingen om Hamlet og Nicolas Bro hinanden i svingninger. Det er det
samme greb, vi benytter os af, nir vi betaler nogle prostituerede for at spille en prostitueret i
en Hollywoodfilm. For ja, der er tale om »virkelige« prostituerede, men disse kvinder er sam-
tidig berere af en fiktion, en social fiktion, som ligesom ligger bredt ud over hele samfundet
og at sztte den fiktion i forbindelse med den fiktion, der hedder Pretty Woman, er der noget
dynamik i, vil jeg hevde. I gvrigt har det varet en befrielse at lave en forestilling, der, fordi
den er den her sjove blanding af kunst, socialt indleg og lokalmiljearbejde, ikke bare har
»eksisteret« i teateranmeldelserne, hvor den kunne blive vurderet som godt eller dérligt tea-
ter. Det har varet en befrielse, at den lobende refleksion over og evaluering af forestillingen
ogsd har fundet sted i interviews, blogs, leserbreve osv., og at der her ofte har varet tale om
nogle langt bredere vurderingsparametre, end vi har medt hos anmelderne.

SG: I problematiserer — med rette synes jeg — den her skelnen mellem »virkelighed« og ja hvad
— »uvirkelighed«?, som ofte sniger sig ind i diskursen om kunst og teater, der arbejder i gransefel-
tet mellem og udfordrer den entydige brug af kategorier som fiktion og virkelighed. Men det var
samtidig meget vigtigt for jer at understrege, at kvinderne var »virkelige prostituerede«, da Borsens
anmelder mente at kunne afslore, at de var svenske skuespillere. Hvorfor? Og kom I ikke hermed
selv til at ende i en maerkelig valorisering af rder egte«?

TB: Der var rigtig mange gode grunde til det. Den forste handlede om troverdighed:
P4 det tidspunkt, hvor Wredstrom (Borsens anmelder, red.) kom med sin sikaldte afsloring,
havde vi talt med ca. 50 journalister, og det var vigtigt for os, at de ikke mistede tilliden til
os. En anden ting var, at hele den her »afslgring« var gennemsyret af en enormt nedladende
id¢ om, at selvfolgelig kunne de her »ludere« — som kvinderne blev omtalt som — ikke spille
teater. Det kunne de da umuligt have ressourcer til! Endnu en grund var, at hvis man kunne
tenke, at »nd, det var bare et pr stunt det der med, at de var prostitueredes, s kunne man
ligesom veere rolig igen og teenke pd projektet som safe play, som noget, der ikke pd nogen
mdde var forbundet med nogen form for risiko.

JK: Ja, og hele refleksionslaget i projektet handler jo om, at alle rent instinktivt bliver
enormt provokerede ved tanken om, at man keber prostituerede til at spille teater. Men s&
gir der 10 sekunder, og s& kan man si tenke over, hvorfor man ikke bliver forarget over, at
der er nogen, der bliver kebt til sex 15 gange om dagen. Dén anfagtelse gir man rundt med,
ogsd selvom man ikke har set forestillingen, men man ville miste den, hvis det viste sig, at
der bare var tale om nogle skuespillere, der spillede teater.

SG: Det har sliet mig, at I pé ét bestemt punkt har virket en lille smule uafklarede i forhold
til jeres rolle: Pi den ene side udtanker I det her ekstremt provokerende koncept, som I jo ma have
vidst ville swtte sindene i kog, og pd den anden side virker du, Tue, i en »7 dogn med Tue Biering«-
artikel i Politiken oprigtigt moralsk forarget over, at storstedelen af anmelderne og journalisterne
omtaler kvinderne som »ludere«. Den forargelse overraskede mig, og forekom mig faktisk at stride
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mod projektets pramis, som vel netop e, at det ikke skal vere muligt at indtage en position, der
tager patent pd sandheden, godheden eller hvad ved jeg.

TB: Det er rigtigt nok. Op til premieren havde vi en klar strategi om, at vi ikke skulle
tage moralsk stilling til noget som helst, for sd ville Pretty Woman A/S blive opfattet som
et moralsk projekt, og det var vi ikke interesserede i. Men den der 7 degns ting med mig
i Politiken var nok en slags efter-reaktion, og samtidig vidste vi, at det formentlig var den
sidste chance, vi havde for at sige noget, hvor vi selv bekendte kulgr. En af vores dremme
med projektet var fra starten at vinde noget verdighed til de her kvinder, og én af de ting,
som de kvinder, vi talte med, fra starten lagde enormt meget vagt pd var ikke at blive kaldt
for ludere, men for prostituerede. Og muligheden for at f8 kommunikeret det ud, benyttede
vi os sd af. Det var ikke for at virke moraliserende over for journalisterne, men jeg kan godt
se, at det udefra godt kan virke sddan lidt »hov, der skete vist et skred«. Set i bakspejlet er jeg
faktisk utrolig glad for, at den del ikke kom til at fylde mere, for det er fuldstendig rigtigt —
forestillingen kunne sagtens std i sig selv.

SG: Her til stut: Synes I, at I opndede det, 1 i udgangspunktet gerne ville med forestillingen?

TB: Fordi konceptet var si dynamisk, arbejdede forestillingen sig faktisk et helt andet
sted hen end det, vi havde tenkt fra starten. Fra at vere et socialt, politisk projekt, der hand-
lede om at sette handel med kvinder hgjere pd dagsordenen, endte det med at handle om at
tage grundfortellingen i Pretty Woman om et mode mellem og en gensidig forvandling af to
mennesker alvorligt. I forhold til publikum kom det til at handle om at tage de mennesker,
som kom, ved hdnden, og berede dem pé det her mede.

JK: I forhold til de prostituerede endte forestillingen ogsd markant anderledes end det, vi
lagde ud med. Fra at handle om, at vi ville benytte den enkelte prostituerede som redskab til
at forandre »de prostitueredes« situation, som det kunne lyde i en tidlig projektbeskrivelse,
blev det modet mellem den enkelte kvinde og publikum, der blev det vigtige. Man kan sige,
at forestillingen endte med at rumme en grundleggende dobbelthed: P4 den ene side var
den drevet af en Joseph Kosuth-lignende idé om, at »en hvilken som helst prostitueret kan
blive kebt til en hvilken som helst udgave af Pretty Woman A/S«, men samtidig stod kvindens
gradvise forvandling — foran og sammen med publikum — fra den sociale kliche om en »pro-
stitueret« til et menneske helt centralt.

TB: Faktisk synes jeg, vi med Pretty Woman A/S blev enormt bekreftede i, hvad teater
kan. For i det her tilfelde gav det, i hvert fald for os at se, virkelig mening at placere nogle
mennesker sammen i et lukket rum over et vist tidsrum, fordi man pa den made fakrisk fik
lov til at tage sig den tid, det tager at mgde hinanden og forandre sig — sammen.

Solveig Gade (f. 1973): Cand. mag, Ph.d. med athandlingen Rammen om verket i verden
- relationelle og intervenerende strategier i samtidskunsten. Har publiceret artikler om samtids-
kunst og -teater i bl.a. antologierne Performative Realism og Politisk teater samt i tidsskrif-
terne Kritik, Peripeti, Periskop, Glinta og 3xt: tidsskrift for teater og teori. Bidragyder til
Gyldendals Teaterleksikon. Siden 2008 ansat som dramaturg pa Det Kongelige Teater.



> »Pretty Woman A/S«
(Tue Biering og Jeppe Kristensen, foto: Per Morten Abrahamsen, Halmtorvet 2008)



Portraet

Peripeti indleder hermed en serie portreetter, der satter fokus pa forskellige nulevende scenekunstnere,
instrukterer og scenografer som ma betragtes som vaesentlige. Vi vil gerne portraettere nogle af de kunst-
nere, som prager det samtidige danske teaterlandskab og analysere deres astetik og formsprog. Vi leegger
ud med et portraet af instrukteren
Katrine Wiedemann.

Katrine Wiedemann
Af Elin Andersen og Janicke Branth

Katrine Wiedemann er vist den eneste danske instrukter, der har fiet et forestillingsbillede
pa forsiden af Theater Heute, 8/9, 2005. Det var i 2005 og det var for den prisbelennede
forestilling Havfruen efter H.C. Andersens eventyr. P4 billedet balancerer to personer i en
omfavnelse pd line, som en gensidig spejling og et sublimt billede af keerlighedens balanceakt.
I bunden af billedet ligger en mand, som om han svever i luften uden line. Billedet kunne
vere en illustration af den ophavelse af tyngdekraften, som synes at vere et fundamentalt
trek i Katrine Wiedemanns omgang med teatret. Katrine Wiedemann er et seerpraeget talent
i dansk teater med sit mod pa nyfortolkninger, sin udtryksform og sine preferencer. Man
kunne fristes til at lzese hendes iscenesattelser som et »faderopger« med den klassiske avant-
garde. For hun er tydeligvis slet ikke interesseret i at gentage den avantgardeastetik, som
har preget s& mange tidligere fornyere: Anti-naturalisme, anti-psykologi, anti-koherens og
anti-tekst. Som vi vil forsege at vise, trekker hun forholdsvis ubekymret p4 klassiske og nyere
@stetiske greb og bekymrer sig lidet om den »fornyelse«, der ligger i at oplese orden. Hun vil
langt hellere aflevere en godt fortalt forestilling. Til gengzld er hendes inspirationer fra andre

medier og teaterformer med til at give hende en sé central placering i teatret i dag.

Inspirationen fra film

Man har beskyldt Wiedemann for at fele sig i livstruende konkurrence med film og tv med
sine billedprioteringer og hasblesende tempo. S3 enkelt er det neppe. Hun tilhgrer en gene-
ration, der har lert filmsprog for alfabetet. Allerede i Borgen af Howard Barker, Svalegangen
1994 kunne man se hende bruge filmteknikker i opbygningen af sit serlige billede- og figur-
format. Sammen med sin scenograf Poul Fly Fleidrup fyldte hun rummet med et perspekti-
visk opbygget fengsel/borg af metalrer, hvor personerne blev indfanget af lyset i insisterende
nerbilleder. Det chilenske drama Doden og Pigen (1995) — et barskt realistisk kammerspil —
forvandlede hun til et indre drama: torturofret Paulinas mareridt ved medet med sin beddel
blev adskilt fra den ydre handling via voice over, split screen og fastfrysninger.

Jokum Rohde er den eneste nulevende danske dramatiker, Katrine Wiedemann har
arbejdet sammen med, og hun er den, der suverent bedst har varet i stand til at gestalte hans
stykkers indre universer pa scenen. Det kan have noget at gore med den filmiske undertone,

der er sa karakteristisk for. Rohde ikke mindst i de forste stykker: Der virkelige liv (1996),
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Fantomsmerter (1997) og Nero (1998). De er gennemsyret af den limboagtige tilstand, hvor
adskillelsen mellem inde og ude er ophavet i et grenselgst indre narcissistisk univers. I Nero
lod hun sammen med scenografen Christian Friedlinder den sceniske ramme vere det gamle
biografteater Kebenhavneren og scenen var dermed sat til et teatralt filmisk univers. Det
havde hentet lige dele inspiration fra 50’ernes franske og 90’ernes amerikanske film noir.
David Lynch var pa banen eller rettere pd scenen. Figurernes fordobling, rummenes sam-
mensmeltning og karakterernes antinaturalistiske og umiskendeligt poserende spil var lint
fra genrens amerikanske og franske film. Et syret univers konstant pa coke. »Henrik Koefod
som Johnny i et matrosagtigt outfit midt mellem tegneseriens Skipper Skrek og Fassbinders
Querelle,«(Theil og Gardsal 2000, s. 189) Henning Jensen voldsomt maskeret som ond og
magisk gamling og endelig Paprika Steen som genrens ikon, en femme fatal med lyst belget
har og sortsminkede ojne ifort laksefarvet negligé og en lys stemmeforing, der unddrager
sig naturalistisk psykologisk nuancering. En ondskabens arena, hvor stykkets tre typer er
indfanget i et diabolsk spil. Forestillingerne (iser Nero) var en slags pastiche, der bade linte
skuespilstil og univers fra film noir, hvor den dramatiske spznding ligger i grenselgshedens
ambivalens langt mere end i strukturen.

Teaterinspirationer

Det handler for mig om at tale tydeligt i billeder, som pa Black Rider, Til Damaskus
og Snedronningen, og der arbejder jeg mere diktatorisk. Fordi, alle kan jo ikke lave
mit billede. Det er kun mig, der kan lave mit billede.(Nybo 2003, s. 328)

Fra begyndelsen af det nye &rtusinde kan man konstatere, at Katrine Wiedemann helligede
sig de store scener, og at hendes arbejde med det visuelle formsprog fik mere og mere plads i
samspillet med maleren Michael Kvium og scenografer som Martin Tulinius og Maja Ravn.
Hendes to hovedscener blev Det kongelige Teater og Betty Nansen Teatret.

Inspirationen fra Robert Wilson er markant. Hendes attitude til en tekst kan ligne hans.
Det er de visuelle og scenografiske kvaliteter i teksten, der interesserer dem begge. Begge ser
de den forketrede kukkasse, som den perfekte ramme for billedfortelling og kropslighed.
Wiedemann koreograferer som Wilson hver scene ned i detaljen i sit storyboard — men giver
dog skuespillerne storre frihed end han! Det vil sige fastlegge koreografiske forlgb farend
ordene kommer pa. Hun med Strindbergs 77/ Damaskus, Goteborg Stadsteater 1999. Han
med Et Drommespil, Stadsteatern, Stockholm 1998. Det er sket, at hun er kommet (for)
tet pd Wilson, som i tilfeldet med opsetningen af hans The Black Rider, folkesagnet om
Wilhelm, der indgér pagt med djevelen for at fi sin elskede Kitchen i en fusion af rockkon-
cert variete og operamelodrama. I Wiedemanns iscenesattelse pd Betty Nansen 1998 kom
typerne i deres marionetagtige gestik og mimik nar Wilsons egen, der havde urpremiere
i Hamborg 1990 og siden blev dyrket som kultforestilling. Selv den Wilsonske langsom-
melighed blev kopieret i slutscenen, hvor Kitchens ded for den djevelske kugle udspilles i

slow motion.
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Et andet forbillede treenger sig pa. Kirsebarhaven 2007 pd Det kongelige Teater, sidste
forestilling inden Turbinehallerne lukkede og slukkede, kan udmearket ses som en cadeau il
et af det 20. drhundredes teaterkoryfeer Peter Brook. I 1981 iscenesatte han Kirseberhaven
i det tomme Bouffes du Nord i Paris, et afskrallet teaterrum, hvor et stort persisk teppe
dakkede det nasten tomme rum. Et manende billede pé godsets ruin. Hans instruktion blev
skelszttende, ikke blot pd grund af sceneriet, men fordi forestillingen bred med den lange
tradition for den Tjekhovske tristesse i stillestiende naturalisme. Brook gjorde stykket til
en komedie. Personerne legede, optridte for hinanden i et livligt gulvsegende spil omkring
den sprode grevinde Ranevskaja. En hurtigt opstdet energi, der forsvandt igen i ojeblikke af
melankoli. I den store Turbinehal havde Friedlinder dekket hele langsiden med dens synlig-
gjorte tarntrapper og keldernedgange med xgte tepper, drapperet veeggene og anbragt pris-
mekroner i loftet. Billedet af den tomme pragt var tydeligvis udviklet siden Brooks udgave.
Personerne styrtede gennem rummet, op og ned af trapper, med et veld af hurtige korte
meder og samtaler en passant pd de grandiose tzepper. Bodil Jergensen gav sin Ranevskaja en
gennemgdende tone af distraktion, som om hun var lidt pd afstand af alt og samtidig med
en svag undren betragtede sin omverden — aldrig helt til stede i nuet og slet ikke, nir pro-
blemerne begyndte at tirne sig op. Den store sjzletragedie var her erstattet af en overordnet
stemning af rastlashed og uinvolveret nerver.

Anmelderne savnede bade karlighed, smerte og undergangsstemning. Men Wiedemann
satte sin egen signatur pd Kirseberhaven, bragte den p& omdrejningshejde med sin egen tid
ved at betone karakterernes konstante rastlashed. »Det er som om vi tror, vi kan etablere et
substantielt selv, frit for kedsomhed, hvis blot vi formér at fylde det op med impulser nok«.
Sidan skriver Lars Fr. H. Svendsen i Kedsombedens filosofi (Klim 2001, s. 46), og beskrivel-
sen passer fint pd Wiedemanns Kirseberhaven. Dertil syntes hun at foresld en gennemfort
fysisk-teatral overvindelse af den Tjekhovske tristesse i en pd alle mider lobende kommentar
ikke til virkeligheden, som i tilfzldet Bouffes du Nord, men til teatret. En grand finale pd en
epoke i teatret og en velkomst til en ny (Tjekhov) i det 21. drhundrede.

Inspiration fra NyCirkus

Det er nasten indlysende, at Katrine Wiedemann hurtigt fik gje pd NyCirkus og mulig-
hederne for at integrere genren i teaterforestillinger. Da hun i 2002 iscenesatte Romeo og
Julie p& Dramaten i Stockholm var det sammen med Cirkus Cirkér,” den svenske skuespil-
lerinde Melinda Kinnaman og cirkusartisten Samuel Gustavsson. Det lykkedes den svenske
skuespillerinde at trene sin krop, sd hun var i stand til at udfere artistnumre i forestillingen
pa lige fod med Gustavsson og dermed give rollerne en helt ny sanselig dimension. Det
udnyttede Wiedemann igen i sin opsztning af Shakespeares Stormen pd Kaleidoskop det
folgende 4r. Det forelobige hojdepunkt i samarbejdet med Cirkus Cirkér blev forestillingen
Havfruen, hvor Kinnaman i hovedrollen i et fantastisk flow fra rolle til artist og fra artist til
fiktion forenede de to sceniske udtryksformer i en og samme person. Den franske cirkus-
forsker Hugues Hotier havder, at den klassiske cirkusforestillings serlige attraktion er dens
kapacitet til at »spektakularisere og dramatisere det beundringsveerdige« (Eigtved 2001, s. 13).



> Henning Jensen i:
»Darwins Testamente« (Det Kgl. Teater, 2008/2009, Foto: Natascha Tiara Rydvald)

Det var denne nasten ordlese, sanselige og artistiske iscenesettelse af havfruens kamp, der

fascinerede publikum med den angst og lyst, der er cirkusforestillingens vandmarke.

Arbejdet med skuespillerne

Forkarligheden for det visuelt teatrale fremgir ikke mindst af Wiedemanns arbejde med
skuespillerne. Rollens indre liv (undertekst) optager hende mindre end rollens funktion i
historiefortallingen. Ikke sidan at forstd, at det psykologiske ikke interesserer hende, men
den indre tilstand skal pd en eller anden méde gestaltes i en fysisk og gestisk form. For
at reetablere denne teatralitet rummer scenografien altid en form for »obstruktion«, som
skuespilleren skal forholde sig til, og som giver dem mulighed for nye plastiske udtryk i
rummets arkitektur: I Kirseberhaven er det scenens overdimensionerede rum, der skal ind-
tages af skuespillere i konstant bevegelse. Et lobebind kan stte tid og bevaegelse i relief
som i Brechts Den kaukasiske kridtcirkel 2006. Her bestod scenen i Turbinehallerne stort set
kun af 3 store lpbeband, hvor Grusche og de andre karakterer lob og lob med foroverbe-
jede rygge pa flugt fra krigen for ikke at blive rykket baglens og fortabes. I ops@tningen af
Stormen, Kanonhallen 2003 var det store sorte gummibaljer med vand, som skuespillerne

konstant skulle igennem eller op af og ned i. Havfruen 2005 viste en blanding af artister og




> Finn Nielsen Nicolai Dahl Hamilton Sidse Babett Knudsen og Morten Eisner i:
»Maria Stuart« (Betty Nansen, 2008/2009, Foto Natascha Thiara Rydvald)

skuespillere med udsegt kropsbeherskelse, som ogsd kunne arbejde vertikalt i scenerummet,
et underspisk univers i total bevagelse. I Maria Stuart pd Betty Nansen 2009 blev rulle-
bandet brugt igen, men mere diskret i magtspillet pd Elisabeths renessancepalads. Ved hele
tiden at lade skuespillerne, og undertiden hele scenebilledet, vare i konstant bevagelse giver
Wiedemann skuespillerne nye muligheder for at skildre karaktererne kropsligt visuelt i stedet
for psykologisk mimisk i teatersale, hvor vi alligevel aldrig kan se skuespillerne i nerbillede.

Netop derfor formar hun s overbevisende at arbejde pa de store scener.

At fortalle en klassiker

I klassikeren finder Wiedemann den gode historie. Den modernistiske modstand mod det
narrative i litteratur, film og teater er for lengst passé. Ogsd de postmoderne fortellestra-
tegier med ironi, pastiche, afbrydelser etc. er gennemlgbet. Wiedemann ved, at hun har
tilskueren med sig i sin segen efter fortellingen i en klassisk tekst, og det er formentlig ikke
krukkeri, nér hun siger, at hun ikke laver for megen research pé en tekst, fordi hun alene
soger den almene viden hun deler med publikum. Det er temaer, som er lette at identificere
sig med, hun dyrker; kerlighed, forferelse, kampen mellem kennene, mellem godt og ondt,

ikke filosofiske eller politiske spidsfindigheder. Wiedemanns syn pa fortellingen kommer
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meget fint til udtryk, ndr hun siger: »Jeg laver stykket ud fra slutningen... Jeg kan ikke lide
ting, man kan mearke er lavet fra starten. Det skal vere sidan, at ndr man nér til enden af
den rejse, det er at se en forestilling, s skal man vide, at fortelleren hele tiden har vidst, det
skulle ende der« (Nybo 2003, s. 333).

Hvad hun imidlertid har taget i arv efter sine modernistiske forgengere er den overbevis-
ning, at der principielt kan fortelles med alt pa en scene. En gestus, en lyd, det scenografiske
sdvel som det tekstlige, gerne animeret af en samlende visuel ide. Nar hun kommer godt fra
at skere 2/3 af teksten i Goethes Faust vek og alene fokusere pa Faustfigurens forhold til
Mephisto og ikke mindst Gretchen, er det ikke blot, fordi hun vil fortelle en historie om for-
forelse og forelskelse. Sammen med Martin Tulinius skabte hun et teatralt-visuelt konceprt,
hvorved hele historien kunne udfolde sig som et eventyr i og oven pd en kempe pop-up-
billedbog, der fyldte hele Sterekassescenen. Et spendstigt symbol pé kulturarven i uopher-
lig dialog med figurtegningerne, spillet, teksten og musikken. P4 samme made affedte det
lykkelige indfald, angiveligt fremkaldt af en stige liggende p4 den tomme scene, at lade E#

Drommespilblive set fra gudernes synsvinkel, en associativ billerekke i alle forestillingens lag.

Fortalling og sprog

Helt uproblematisk var Faust-opsztning nu ikke. Den peger i hvert fald pa forholdet mellem
sprog og karakter. Som Monna Dithmer skriver i en kommentar til opsztningen: »her kan
det typisk knibe med at bruge tanken til i tilstreekkelig grad at hvesse billeder og ord, samt
knibe med mod og evne til at tage fat pd et dramas &ndelige dimensioner«. Problemet blev
meget tydeligt i Schillers Maria Stuart p4 Betty Nansen 2009. P4 forhind kunne man frygte,
at et ordrigt drama om magt og magtmisbrug, verbale konfrontationer og karakterudvikling
i dialogen ikke egnede sig til at blive sprogligt kleedt af. Et sammenlignende eksempel mel-

lem en klassisk oversettelse og Betty Nansen Teatres udgave kan antyde dette:

Elisabeth (Schiller): Elisabeth (Mette Wolf Iversen):
Hvad har I da at sige. Lady Stuart? Hvad vil I mig, Maria Stuart?
I vilde tale med mig og jeg glemmer I ville jo tale med mig

Min Dronningeverdighed, som I har krenket, Godt jeg vil et gjeblik glemme,

For mildt en sosters fromme Pligt at ove, at jeg er dronning og er temmelig siret
Og yde jer den Trost at skue mig. I har jo trods alt villet myrde
En edel Drift jeg folger, og jeg vover mig

At trodse en kun alt for billig Dadel
For alt for stor nedladenhed. — I véd,

At 1 har ponset paa at myrde mig.

Bade det retoriske, rytmiske og psykologisk karakteriserende, der er vavet sammen i Schillers
vers forsvinder til fordel for ligefrem tale. For en dramatiker som Schiller er figuren identisk

med sit sprog og i s& reduceret en form bliver Maria ingen verdig modstander og Elisabeth
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ingen stor regent. Og ndr antagonisterne svekkes, bliver konflikten tilsvarende svag, og for-
tellingen fir ogsa svert ved at fungere — netop som fortelling.

Problemet i iscenesettelsen var dels, at der manglede en dynamisk udfoldet visuel ide, der
kunne korrespondere med udviklingen i dialogen. Scenografien var denne gang ikke aktivt
medfortellende, men blot illustrerende: hgjlydt rullende sidekulisser med projektioner, der
skifter forudsigeligt mellem fengselsmure og de fornemme gemakker i Elisabeths renas-
sanceslot. Dels kommer der til at mangle en retning eller stilfornemmelse for skuespilleren,

der m3 forlade sig pd sine egne forudsztninger for at fungere i et klassisk drama som dette.

Dukkekvinde

I andre tilfzelde har Wiedemanns klassikerfortellinger virket provokerende i rette tid. Saledes
hendes udgave af Ibsens Et Dukkehjem op til Ibsendret 2006 med titlen Nora. Her er vi langt
— meget langt — fra den klassiske opfattelse af rollen som barnekvinden, der vokser gennem
provelserne og med nyvunden selvtillid forlader scenen for at trede ud af sin »selvforskyldte
umyndighed«. I Marie Louise Willes lille vavre krop er Nora lidt af en kelen og tdrevaedet
dukke, som aldrig for alvor ensker at forlade sit hjem — i hvert fald kun for at flytte ind som
begzrs-objekt i en ny mands blik. Som Carmen i Nero poserer hun i laksefarvet negligé foran
den forlibte Dr. Rank og deler sit dukkeunivers ligeligt mellem ham og Helmer, der i gvrigt
ikke var mere voksne eller ansvarlige end Nora. Der er ingen bern med i denne udgave af
Nora, for bornene er stykkets voksne.

Katrine Wiedemann abonnerer i Norz ikke pd Nora som et emancipations ikon, som man
gjorde i hendes madres generation. Og det fik hun da ogsd hug for af anmelderne, »skiftet
i Noras karakter kommer s8 brat, at det bliver et postulat« (Rottensten 2005). Nemlig, har
man lyst til at tilfoje — for med Wiedemanns fortolkning er det et postulat, der ikke holder.
Den psykiske tilstand, der ret beset preeger Noras figur stykket igennem, er en tilstand af
rastles indre uro, som efterhdnden udvikler sig til panisk angst. Igen valger Wiedemann et
mere ekspressionistisk fortolkningstrek ved at lade Noras »undertekst« blive en generel tone
i hele forestillingen. Det solide borgerlige hjem fir sin egen tydeligt demoniserede karakter,
ndr veggene begynder af gynge og den fjerde veg etableres (med gotisk gys) af lysskeret fra
den usynlige breendeovn ved scenekanten. Ikke tilfeldigt har forestillingen valgt at skifte titel
til Nora, for vi skal rykkes ind i Noras barnligt dramatiserende bevidsthed. Det er Noras fore-
stilling om sig selv og verden vi presenteres for — og ikke en forestilling om en modningspro-
ces. Det var dristigt gjort af Wiedemann. Ikke alene skabte hun en vital og underholdende
forestilling, men hun pillede ogsé et feminisme ikon ned fra piedestalen sagde farvel il et
helt drhundredes tragisk heroiske fortolkning af Nora, som heltinde. Katrine Wiedemann er
dog ikke alene om at ggre op med denne tolkning. Hun er her p linje med en tysk tradition,
bl.a. skabt af Fassbinder, der med Nora Helmer 1973 gjorde hende til en beregnende bitch,
som ikke havde tenkt sig at forlade dukkehjemmet og s& sent som i 2005 havde Thomas
Ostermeier pd Schaubiihne i Berlin veret ude i samme @rinde om end p4 en helt anden

mide, og i @vrigt med samme @ndring af titlen.
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Gudedotre

Der kan vere god grund til at zoome ind pa kvindefigurerne i Wiedemanns forestillinger.
Hun kan ikke blot rubriceres som en af 70’er-feministernes skuffede detre, for der er andre
og mere handlekraftige kvinder i hendes iscenesattelser. De har s pé forskellig vis allieret
sig med det metafysiske.

I Strindbergs Drommespil har dramatikeren selv truffet det dramaturgiske valg at lade
den indre psykiske tilstand beherske scenen. Og Wiedemann har formdet at gestalte dette
greb med et trek fra filmdramaturgien, som hun ogsé selv fremhever: point of view. Da
Ingmar Bergman i 1970 forste gang satte stykket op pd Dramaten, skilte han Guden Indras
datter og mennesket Agnes i to figurer. Det behover Wiedemann ikke, hun lader os, pub-
likum folge datteren ned pé jorden og sammen med hende langsomt blive opslugt af den
synsvinkel, hvorfra vi kun ser verden stykkevis og delt. Og her springer Widemann og hen-
des meddigtende skuespiller Sofie Grébel pa ingen made udviklingen over. Vi folger gude-
datteren med ojne s store som tekopper, da hun forste gang fir oje pa jordelivet og med
barnlig forundring og stor kropslig vitalitet betragter udfoldelserne. Denne sanselige gleede
bevarer figuren indtil det kulminerer i en lystfyldt koreograferet (og tildigtet) keerligheds-
scene mellem Agnes og advokaten. Herefter bliver hendes gang pé jorden tungere og tungere
indtil hun med en sidste kraftanstrengelse begynder at klatre op ad den husmur, hun i starten
styrtede ned foran.

Den samme udviklingshistorie ligger udfoldet i gendigtningen af H.C. Andersens even-
tyr i forestillingen Havfruen: fra den barnlige form for kvindelighed til en jordisk elskende
kvinde, skent hun aldrig kommer til at realisere den kerlighed, hun ofrer si meget pa.
Forestillingen blev produceret sammen med Cirkus Cirkér og hele vegten var lagt pd skil-
dringen af Havfruens vagtlose tilverelse i vandet (ren billepoesi) og det smertefulde sam-
mensted med den landfaste jord, s& manifest introduceret, da hele scenerummet genlyder af
hastige skridt. Derefter gir havfruen »som pé spidse syle og skarpe knive«. At bevaege sig fra
en dimension til en anden synes uundgieligt at indebare smerte. Og det er lige netop den
smerte, der interesserer Katrine Wiedemann meget mere end disse indre psykologiske mod-
ningsprocesser, der postulerer at bringe os ud p& den anden side som hele mennesker. Den
fortelling er Katrine Wiedemann alt for meget en del af moderniteten og alt for realistisk til
at digte videre pa.

Hinsides negationszstetik

Vi har valgt at holde os til nogle af Wiedemanns kvindefigurer. Men ogsé for de mandlige
karakeerer gelder det, at hun forst og fremmest lader dem udtrykke sig gennem den rolle, de
spiller i den sceniske fortelling og gennem det kropslige og gestiske. Hendes kvindefigurer
er interessante, fordi de signalerer en anden mdde at anskue det kvindelige p4, men uden
at hun legger emfatisk vaegt pa et generationsopger. Wiedemann synes i det hele taget ikke
at ville veere en instrukter, der skal positionere sig i opposition til forgengerne, i stedet for
retter hun hele sit fokus imod teatrets evne til at fortelle pa visuelle og narrative parametre
Man kan indvende, at hendes klassikerfortellinger har sine begreensninger, nér det gel-
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der sjlelige eller 4ndelige konflikter udviklet gennem et sprog, der ikke lader sig overfore i
sceniske og gestiske registre. I den henseende er det karakteristisk, at hendes bud pa en nuti-
dig Faustisk streber som type er en universitetslektor i gré cardigan! Mephisto derimod har
hun - tidstypisk — langt mere sans for som en livskraftig, uregerlig frister af dionysisk format.

Katrine Wiedemann (f. 1969): i Kbh., teaterinstruktor; instrukterassistent, regisser og
rekvisitor pd Café-Teatret og Rialto Teatret 1989-91; debut som teaterinstruktor pa FAR
302 1992.

Janicke Branth (f. 1947): Cand. phil. i dansk og litteratur, dramaturg og rektor for
Dramatikeruddannelsen siden 1998.

Elin Andersen (f. 1938): tidligere lektor i dramaturgi ved Institut for Estetiske Fag. Blandt
de seneste udgivelser er Kroppens sublime tale, Aarhus Universitetsforlag 2004.
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Fremad mod halvtredserne?

Om tv-serien »Sommer«
Af Birgitte Hesselaa

Da det sidste afsnit af tv-serien Sommer var forbi, efterlod den en folelse af, at det, vi havde
oplevet over to szsoner og tyve afsnit handlede om verdier. Det var miske ikke s let at udde-
stillere precis hvilke verdier, men det var markbart, at her var et hold manuskriptforfattere,
en producent og en tv-station, som ville seerne noget pé en helt anden made end med serier
som eksempelvis Forbrydelsen og Livvagterne.

En kritisk analyse af Sommer kunne sli ned pd mange ting: den padagogiske fortel-
leform, det slebende tempo, den flade dialog og det merkbare brud midt i serien, hvor der
blev skiftet hovedforfatter. Mit @rinde er et andet. Det er et forseg pa at finde ind til det
tidsbillede og det Danmarksbillede, og ikke mindst de verdier, serien formidlede til alle os,
der fulgte serien frem mod det, Henrik Palle i Po/itiken kaldte »afslutningens blyindfattede
bekreftelse af familien som verdensbillede«.! Var det det, Sommer var?

Gennem to szsoner, fordr og efterir 2008, var Sommer en fast del af sendefladen i den
eftertragtede sendetid sondag aften kl. 20. Efter en lang rekke af krimier, danske som
udenlandske, med Forbrydelsen som den nermest foregiende, blev Sommer en velkom-
men genre-variation: En stort anlagt moderne familieserie, oven i kebet med provinsbyen
(Frederiksvaerk) som den centrale arena.

Sommer blev en publikumssucces. Den 30. november 2008, da sidste afsnit var blevet
sendt, kunne DR med stolthed notere et seertal pd 1,7 millioner. Ogs& anmelderne var (i
det store og hele) positive. Ekstrabladet kaldte Sommer for »et formidabelt hverdagsdrama«?
og var begejstret for seriens »gennemlysning af en families psykologi«. Overalt blev de frem-
ragende skuespillerprastationer fremhevet, iser Jesper Langberg som den stadigt mere
demente, tidligere leege og magtfulde familiepatriark, Christian Sommer, og Lisbet Dahl i et
nyt, smukt behersket rollefag som hans kone Sophia.

Den store verden og den lille

Sommer advokerer for klassiske dyder som nestekarlighed og tilgivelse, og dens @rinde er af
moralsk art, nemlig et forsvar for en afkalds- og pligtmoral, der stir i skeerende modstning
til de dominerende samtidstendenser. De klassiske dyder og afkalds- og pligtmoralen kobles
snevert sammen med familien, hvor det gelder om at holde fast og holde ud og give afkald
pa den hurtige behovstilfredsstillelse. Som Sophia Sommer ggr det, indtil hendes Christian
er blevet si dement, at han ikke kan vere hjemme lengere, og indtil han i et forunderligt
klart ojeblik kan give hende sin velsignelse til et nyt liv. Og sidan som Sommer-sgnnerne
gor det, ndr de holder ud i faderens legepraksis og i et arbejdsliv, som de meget lenge er
meget trette af. Ingen i Sommer-kernefamilien er serligt glade. Sidst Adam var dét, var i
1979, da han fik sin ferste knallert (!). Men se: Med manuskriptforfatternes poetiske retfzer-
dighed falder det hele alligevel pa plads, og belonningen for den udsatte behovsopfyldelse
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kommer til sidst: Sophia flytter ind hos Pelle og begynder et nyt og gladere liv. Jakob kan
grundlaegge sit eget dynasti i det gamle lzgehus og begynde et nyt og gladere liv, samtidig
med at han finder sit kald i det nere. Netop her ligger en moralsk pointe. Sommer er, ifolge
DRs egen beskrivelse »en serie om en familie og dens generationer, og om at turde se egne
svagheder i gjnene. Men det er ogsé en serie om at skulle finde sine idealer i hverdagen og
dermed den »store« verden i den »lille« verden.«

Det er i den »lille« verden, vi skal std vores prove, og familien er den hverdagsramme,
hvor de gamle dyder, trods alle vanskeligheder og konflikter, ber folde sig ud.

Adam er ganske vist »brudt ude, og i seriens afsluttende billeder ser vi ham i det beta-
gende gronlandske landskab. Men man skal ikke lade sig narre. Nar Adam tager et vikariat i
Nuuk, er der ikke tale om en slut-parallel til seriens allerforste billeder af Jakob, der knokler
for Lager uden grenser. Nuuk er ikke Adams svar pd Malawi, og det er ikke noget 4ald, som
har bragt ham til Grenland, men gnsket om luft og frihed fra en tilvaerelse, der var giet
i hirdknude. Seriens slutbilleder viser Adam i det &bne gronlandske landskab, ikke som
hirdtarbejdende lge i det underbemandede hospitalsvasen i Nuuk. »Jeg kommer tilbage til
september,« siger han.? Vi ledes til at tro, at det hele nok vil falde i hak, og at Adam kommer
pd plads i sin egen familie.

Familien som livsform

Sommer advokerer for familien som livsform, og p& dét punke tillades ikke nogen seriss kon-
kurrence. At Milles ven, den homoseksuelle galleriejer, Andy, lever et andet (promiskuest)
og meget kobenhavnsk liv, giver ligesom sig selv, og hans karakter overlever skiftet mellem
hovedforfattere efter de ti forste afsnit. Til gengeld klippes det lesbiske par Ulla og Anette,
hvis forbilledlige forhold kulminerede i ren bryllupsidyl i ferste szson, ud. Uden forklaring.
P& samme made forsvinder Sophias veninde Inger, som for leengst har indset, at hun ikke dur
til parforhold og @gteskab. Hvorfor mon? Inger er seriens bud pé en kvinde, der lever alene
- og er glad for det. Ja, hun er en af de meget i personer i serien, som forener det dybe og
det lette, naestekerlighed og »fis og ballade«. Da Sophia rejser til Polen for at finde sin mors
gravsted, er det Inger, der betaler billetten og tager med. Uden forklaring forsvinder Inger
fra og med afsnit 11. Og man fristes til at se det som udtryk for en ideologisk styring, nér de
»positive« alternativer til familien fjernes.

Tilbage til 50’erne: Christian og Sophia
Christian Sommer er en mand, som altid har f3et sin vilje’. Han er en gammeldags patriark,
som viderefgrer patriarkalske verdier i sin leegepraksis og i sin familie, og det er nasten ikke
til at forstd, at han og Sophia tilherer de store argange, som har oplevet 50’ernes ngjsomhed,
60ernes velstandsstigning, The Beatles og Rolling Stones, 68 ernes ungdomsoprer, ideologi-
kritikken, Redstrempebevagelsen, anti-psykiatrien, kvindernes erobring af arbejdsmarke-
det, pornoens frigivelse, p-pillerne og kampen for den frie abort.®

Der mi vere mange, der, som jeg, har oplevet Christian og Sophia som et 2gtepar, der
tilhorte deres foraldres generation, selv om de selv er nasten jevnaldrende med dem, for
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de er markeligt ubererte af tiden. Sophia har aldrig haft lenarbejde og er uvidende om den
felles skonomi. Det kommer som et chok for hende, da det kommer frem, at Christian har
formeblet fire millioner i et anpartseventyr, og at parrets pensions- og fremtidssikring er
forsvundet.

Patriarken har solgt ud. Og den szrlige skonomiske situation betyder, at foreldrene ikke
har rad til at blive boende, med mindre sennerne korer Christians praksis videre. P4 denne
uszdvanlige konstruktion hviler en vigtig del af familiebilledet og generationskonflikten i
Sommer.

En kvinderolle som Sophias er meget lidt generationstypisk, og hendes anderledeshed
i form af hendes polske redder fremhaves da ogsd til stadighed. Men erlig talt: Sophia er
fodt og opvokset i Danmark og har stort set klaret sig selv fra hun var 127. T afsnit 15, hvor
hun prever at »redde« escort-pigen Paula og overtale hende til at tage et anstendigt arbejde,
fremgar det, at Sophia aldrig har veret ude pa arbejdsmarkedet. Hvad hun har levet af, for
hun medte den unge legestuderende Christian Sommer i 1964, ved vi ikke. Det eneste, vi
ved, er, at hun var meget smuk og gledende katolik, og at Christian matte finde sig i, at sex
for zgteskabet ikke kom p4 tale.

Christian og Sophia er ikke utrovardige som dramatiske karakterer. Men de er ikke
generations- eller tidstypiske. Og det atypiske peger alt sammen bagud mod det formoderne
og dermed mod en tid, hvor familien typisk havde en helt anden funktion end i dag.

Det verdiunivers, vi meder i Sommer, er et udtryk for en stilferdig, kristen-humanistisk
nykonservatisme - med vagt pd familieverdier og pligtmoral. At koble dette verdiunivers
sammen med et aktuelt tidsbillede m4 have veret en udfordring. Og det er fascinerende at
folge det omfattende manipulatoriske arbejde, som har veret nedvendigt for, at et i bund og
grund fermoderne budskab har kunnet vokse »organisk« ud af et aktuelt Danmarksbillede.
For serien har méttet gore vold pé bade pa det tids- og det generationstypiske for at forsvare
50’ernes familieverdier i en senmoderne tid.

Et Morten Korchsk generationsskiftedrama: Sennerne

Den tyske socialpsykolog Thomas Zieche har skrevet et indflydelsesrigt essay, hvis titel,
»Fremad mod halvtredserne?« jeg har 1dn¢®. Ziche skildrer her 50’erne som en historisk
epoke, der fungerer som en nykonservativ projektionsflade for alt det, den postmoderne
tilveerelse synes at mangle, iser en menneskelig varme og en overskuelighed i det nare sam-
fund, som péstds at vere glet tabt. Hos de nykonservative fremstdr 50’erne ogsd »som en
periode, hvor familiebindene endnu var intakte og hvor hjelpsomheden endnu ikke var
blevet erstattet af socialbureaukrati.« (s. 23). Alt dette er Sommer et fremragende eksempel
pa. Med den vasentlige tilfojelse, at serien ogsd taler for én pligtmoral, som ikke har veret
god tone siden 50’erne, og siledes synes at arbejde med at finde ny balance mellem lyst og
pligt efter de frihedsdyrkende 60’ere og 70’ere.

Som mange andre nyere sociologer beskriver Ziehe den forvirring, den mangel p4 orien-
tering og den ensomhed og individualisering, som praeger det nye ungdomsliv. Han skriver:
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Herkomsten - det vare sig den klassemassige, den familiemeassige eller den geogra-
fiske - yder ikke lengere den samme strukturerende og selekterende »hjelp« som
tidligere. Navnlig min families fortid er ikke lengere noget sikkert sammenlignings-
grundlag for min egen fremtid. Beslutningskonflikterne, valget af livsstil og de heraf
resulterende ambivalenser og skuffelser m4 den enkelte imidlertid selv tumle med.’

Det er lige pracis sidan, Adam og Jakobs virkelighed ikke er. Adam og Jakob er fulgt i deres
fars fodspor, og det mere end antydes, at Christian har presset dem til at leese medicin.
Modsat Ziehes unge er de sledes blevet »hjulpet« (dvs. holdt fast) af deres »herkomst«, bade
erhvervsmeassigt og geografisk. De lever i en tvungen 50’er-verden, hvor »familiebndene
endnu er intakte«: Den snart 42-drige Adam bor til sidst i sit gamle drengeverelse hos far og
mor, mens han uden storre lyst arbejder i faderens gamle praksis. Den snart 40-drige Jakob,
som er hjemme pd en kort ferie, ma overtage sin fars patienter og flytte ind i barndomshjem-
met med keresten Mille og hendes datter Lerke.

Nér det forholder sig sidan, skyldes det forhold, som er kunstferdigt konstrueret af
manuskriptforfatterne: Den alzheimer-ramte Christians tilstand vil ved en flytning forringes
s afggrende, at det sandsynligvis vil vere livsforkortende. Siledes vil de meger voksne son-
ners frihed true faderen pé livet, og pligtmoralens relevans ma forekomme indlysende.

Sammenblandingen af komplicerede folelsesmassige bindinger, gkonomisk athangig-
hed og fysisk skrgbelighed gor generationsskiftet i Christian Sommers legepraksis til et
drama, som ikke stir tilbage for arvefelgen pa en Morten Korchsk slegtsgird. Vi er tilbage
i halvtredserne.

Fremad mod halvtredserne?

Nar Henrik Palle kan tale om »afslutningens blyindfattede bekreftelse af familien som ver-
densbillede«, heenger det bl.a. sammen med, at de personer, som i seriens forste del repreesen-
terer et alternativ til kernefamilien, er forsvundet. Dertil kommer, at skont Adam og Jakob er
vokset op i den by, vi er i, s er de helt uden det netveerk og de venner, som er en selvfolgelig
del af moderne 40-4riges liv. S4 hvad er egentlig alternativet til familien?

Serien giver et skremmende svar i form af Milles mor, en hardt optrukket representant
for de egoistisk-selvrealiserende 68’ermgdre. Hannahs manglende modetlighed og omsorg
har varet traumatisk for datteren. Nu er hun alvorligt syg og kommer tilbage til Danmark
efter mange 4r i Spanien. Hannah er »det mest ensomme menneske, jeg nogen sinde har
medt« (Larkes kereste, Kaspers, karakteristik). Nedsattelsen af Hannahs urne pa kirke-
girden, hvor Jakob og Lerke venter forgeves pd Mille, som har drukket sig fuld og sover
over sig, giver et afskrekkende billede af ensomheden uden for kernefamilien. Det eneste,
Hannah synes at have, er penge. Og hendes eneste eksistensberettigelse er da ogs knyttet til
de penge, hun giver Lerke og, vigtigere, gennem den formue, hun testamenterer til Mille,
som bliver den indirekte 4rsag til, at kontinuiteten i det nare kan fortsette, og Jakob og
Mille kan kebe det gamle legehus.

Thomas Ziehe redegpr i sin artikel for forskellige »projicerede udnyttelser af halvtred-
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serbilledet«. Han konstaterer, at ingen af dem kan betragtes som et forseg pa at vende ril-
bage. »Der er hele tiden tale om en regres eller #ilbagegriben, som kun er forstelig ud fra en
moderne kontekst. Denne regres er i sig selv udtryk for en bestrebelse pé at gore det modernes
konstellation kulturelt og psykodynamisk udholdeligt« (Ziehe s. 24). Halvtredserne projice-
res sdledes netop fremad, som udtryk for en drom og et héb for fremtiden.

I sin bog af samme navn taler Charles Taylor om »Modernitetens ubehag«. Det er fri-
stende at se de formoderne konstruktioner i Sommer som et udtryk for dette ubehag. Men
hvis det er rigtigt, s er der tale om et skjult og meget manipuleret udtryk. Hvorfor egentlig?
Havde det ikke veret en storre udfordring og et bedre grundlag for dramatik, hvis seriens
familieveerdier var blevet sat pd prove i en helt almindelig og genkendelig moderne familie?

Sommer. Efter idé af Karina Dam og Jesper W. Nielsen. Hovedforfattere: Karina Dam
(afsnit 1-10) og Dunja Gry Jensen (afsnit 11-20). Instruktion: Kathrine Windfeld m. fl.
Medvirkende: Jesper Langberg, Lisbet Dahl, Mikael Birkkjer, Lars Ranthe, Marie Louise
Wille, Camilla Bendix, Cecilie Backer Rosling m.fl. Serien er udgivet pa dvd.

Noter

1  Henrik Palle i Politikern 1.12.2008

2 Nanna Frank Rasmussen. Ekstrabladet. 1.12.2008.

3 Citat fra beskrivelse pd DR Netbutik.

4 Som et medieeksperimt blev serien fortsat som radio-dramatik i 10 dele af 30 minucter.
Artiklen her omfatter udelukkende tv-serien. Dog kan man notere sig, at forventningen
om, at Adam og Anna finder sammen igen ikke bliver skuffet. Afsnit 9 af radiofortsat-
telsen har overskriften »Sammen igen«. Se seriens hjemmeside pa dr/dk

5 Jf. Jakobs fedselsdagstale til Christians 65-4rsfedselsdag i afsnit 1. Christians fedselsir er
regnet ud pa baggrund af 4rstallet »2007«, som kan skimtes pd den forlagskontrake, Mille
tover med at underskrive i afsnit 9. Serien strakker sig over drene 2006 til 2008.

6 Jeg gir ud fra, at Sophia er jevnaldrende.

7 Da Sophia var 12 forlod moderen familien. Hun rejste tilbage til Polen og efterlod So-
phia alene med en alkoholiseret far .

8 Thomas Ziehe Ambivalenser og mangfoldighed. En artikelsamling om ungdom skole, astetik
og kultur. Redigeret af Johan Fornis og Elo Nielsen. Oversat af Hans Christian Fink.
politisk revy, 1989

9 Ibid.

Birgitte Hesselaa (f. 1944): cand. phil. i dansk, dramaturg, forfatter og medlem af Peripetss
redaktion, har varet knyttet til tv-teatret som dramaturgisk konsulent i en drrekke, arbejdet
som dramaturg pa Det Kongelige Teater 1989-94 og veret tilknyttet RUC og KU som eks-
tern lektor i dansk litteratur og dramatik. Hun har skrevet en rekke artikler og varker om
litterere og dramaturgiske emner. Senest Det dramatiske gennembrud. Om nybrudder i dansk

dramatik fra 1990 erne til i dag (Gyldendal, KBH 2009).



Den nye dreng i klassen
Af Mette Wolf Iversen

Virkelighedsteater, udviklingsteater, doku-teater, konceptteater, debatteater, forsamlingshus-
teater, projektteater og reality teater. Kert barn har mange navne. Eller rettere: et zilsyne-
ladende kart barn har mange navne. For belgerne gir hejt og skiller vandene mellem de
udevende kunstnere og branchefolk pi den ene side og teaterkritikerne p& den anden. Det
kere barn er nemlig ogsd et moghamrende irriterende barn. En respektles ADHD-elefant
i det finkulturelle glashus. En til tider charmerende og sé alligevel nok si nedbrydende og
asocial sidekammerat i den ellers velfungerende og velordnede klasse. For virkelighedsteatret
folger ikke spillets regler i sin insisteren pa at ville forandre verden.

I det folgende vil jeg forsege at nerme mig, hvorfor virkelighedsteatret i sig selv er et
intrikat begreb, og hvorledes genrens selvforstdelse opererer med et sandhedsideal, der har
betydning for sivel proces, dramaturgens funktion og i sidste ende for interaktionen med
publikum.

Forst vil jeg dog kort opholde mig ved genrens besver med at blive anerkendt som »rig-
tigt« teater.

Virkelighedsteatret har nemlig trods sin efterhinden mangedrige eksistens i det danske
teaterlandskab til stadighed svart ved at finde sin plads pa teater-hylden. P4 Betty Nansen
Teatret, hvor jeg til daglig har min gang, har der siden midt 1990erne fundet en markant
udvikling sted inden for genren. Sterste forandring er sket ved, at man har bevaget sig fra at
bringe de virkelige historier p4 scenen, forlest af de virkelige mennesker selv - til i hojere grad
at bruge de virkelige historier som et researchmessigt fundament for selve manuskriptet, der
s4 forlgses af professionelle skuespillere.

Men hvad enten de virkelige mennesker stdr pd scenen eller ¢j, er det, som om virke-
lighedsteatret stadig ikke lever op til betegnelsen »rigtigt« teater. Teaterkritikerne vil séle-
des, adspurgt om hvorfor de er si skeptiske, replicere med folgende: »Vi er ikke skeptiske.
Forestillingerne er bare ikke gode nok!«. Naturligt er det herefter at sperge: »Gode nok i
forhold til hvad?«.

Her vil man typisk f svaret: »Er det ikke nok, at du er med til at lave darlige forestil-
linger? Behgver du ogsa forsvare dem? Og i gvrigt er det vores lesere, vi skriver for. Tkke
teatret.«

Men sporgsmalet er, om det er forkert at forlange, at virkelighedsteatret bedemmes ud
fra en anden premis end andre teaterformer og -genrer? Nér teaterkritikerne nu for eksempel
godt kan finde ud af at anmelde en musicalforestilling som en musicalforestilling, en klas-
siker som en klassiker osv., hvorfor kvier de sig sd ved at anmelde virkelighedsteatret pa dets

egen premis?

Den nye dreng i klassen

Spergsmalet om, »hvad virkelighedsteatret ikke er godt nok i forhold til« blafrer i vinden og
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siden hen i kulissen, nar forestillingen kerer over scenen. For selv om teaterkritikerne skriver
for deres lesere, s& leser »teatret« ogsd avisen, og selv om »teatret« ikke altid vil indremme
det, s forsager det fakrisk at tage kritikken til sig.

Det er i sagens natur nemmest at tage kritikken til sig — naturligvis stadig i al hemme-
lighed og uden skyggen af indremmelse - ndr man inderst inde godt ved, at kritikerne har
ret. Det var en lorte-forestilling og pokkers, at de lagde marke til det. Langt veerre er det i de
tilfzlde, hvor man rent faktisk synes, at virkelighedsteatret har cementeret sin berettigelse og
betydning som en ny dimension i teatersynet; nir man har veret med til at skabe en forestil-
ling, der har opfyldt alt dét, man skulle mene udgjorde en god forestilling: godt manuskript,
god instrukter, gode skuespillere, scenografi, lysdesign, rede lamper osv., og s alligevel ikke
inkasserer high-score pa stjerneskalaen.

Teaterkritikerne fylder derfor meget i definitionen af virkelighedsteatret som en umulig
storrelse og som noget, der kun er pa kanten af at vare »rigtigt« teater, og maske iser for en,
der har varet med i skabelsen af en god bunke virkelighedsteater. Men ét er min personlige
forfengelighed. Noget andet er, at genren kommer til at lide under ikke at blive italesat.

Min péstand er nemlig den, at teaterkritikerne — der jo for de flestes vedkommende har
en teaterteoretisk baggrund — ikke lever op til deres obligation to speak. Som teaterteoretike-
ren og dramaturgen Erwin Jans har beskrevet det i sin artikel »Speaking about silence, s&
sker der nemlig det, at de teatergenrer, der ikke tales om, risikerer at stagnere. Med udgangs-
punke i, hvad der i dag betegnes som det moderne flamske teater, argumenterer han for, at
der er en klar forbindelse mellem en kunstnerisk udvikling og en teoretisk diskurs. » Being
given a language is being given an existence, a place to be, an opportunity for dialogue, for
development«, konkluderer Jans side 50.

Nir det nu er s3 svert at f8 den dialog i gang — og her taler jeg ikke om, at vi skal sidde
ved bordet sammen med teaterkritikerne og blive enige om, hvad forestillingen skal have af
stjerner, men om den dialog eller om man vil interaktion, der er mellem virkelighedsteatret
og dets publikum, herunder ogs3 kritikerne — s tror jeg ikke, det hverken nytter endsige er
retferdigt udelukkende at bebrejde teaterkritikerne. Nej, vi ma have fat i virkelighedsteatret
selv. Det er dér hunden ligger begravet.

Virkelighedsteatrets selvopfattelse

»Virkeligheden overgr altid teatret, har Lars Norén flere gange udtalt, som en undskyld-
ning for at bringe virkelige grusomme og brutale temaer p4 scenen. Men hos virkelighedstea-
tret gelder andre spilleregler. Virkelighedsteatret forseger nemlig at overgd vores erkendelse
af virkeligheden ved at sztte den pa scenen. Derfor bakser virkelighedsteatret ogsd med
en anderledes selvopfattelse end det teater, der skabes i en bevegelse fra dramatiker, over
instruktor til skuespillere. Det forudsetter en anden form for proces, end vi kender den,
og som vi derfor traditionelt er tryggest ved — bdde som kunstnere, publikum og kritikere.
Virkelighedsteatrets fundament er i bogstaveligste forstand virkeligheden og dermed som
regel ogsd et virkeligheds-tema, der kiler sig ned i en aktuel samfundsdebat eller politisk
problemstilling. Virkelighedsteatret behandler derved p3 et eller andet niveau en eller anden
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form for samfundsrelateret konfliktstof. Mig bekendt er der fx ikke lavet virkelighedsteater,
der udelukkende handler om erfaringerne ved at male et treegulv eller kvalerne ved at lave
opbagt sovs. Til gengeld loftes virkelighedens konflikter og dilemmaer op i en storre tema-
tik, fx. de fremmede, integration, prostitueredes arbejds- og livsvilkar, flygtningetilvarelsen,
fader-son relationen, moderne kvindeliv osv. Her kan malede tregulve og opbagt sovs meget
vel veere nzvnt, men neppe vere den overordnede premis.

Nar virkelighedsteatret siledes — som alt andet teater i @vrigt — henter de store overskrif-
ter frem, sd har det, modsat de store klassikere, sorget for at lave et godt gedigent benspand
for sig selv. For i modsatning til Shakespeare, hvis store overskrifter overlever rhundreder pd
grund af deres eviggyldighed, sa vil virkelighedsteatrets store overskrifter forst og fremmest
forholde sig til en virkelighed, der er her og nu. Virkelighedsteatrets primere fokus er siledes
snarere en samfundsaktuel problemstilling, end en bestdende menneskelig problemstilling —
og derfor har virkeligheds-forestillingen méske ogsé et kortere liv p4 den lange bane!

For de fleste forestillinger gelder det nemlig ikke kun om at oplyse og informere om fx
udleendingedebatten, men ogsé at forandre den! Vi/publikum skal ved at se virkeligheds-
teater opleve virkeligheden pd en made, der bringer os et nyt sted hen, refleksivt sivel som
emotionelt. Man kan sige, at hvis forestillingen lykkes ved at tematisere og belyse eksempel-
vis fremmedhadet, vil der ikke leengere vare brug for forestillingen pa den lange bane (som
andet end et enestdende teaterhistorisk eksempel p, at teater kan forandre verden!).

Der er derfor grenser for, hvor virkelighedsfjernt virkelighedsteatret kan blive — og her
taler jeg udelukkende om indholdssiden og ikke om de formmassige valg. Man kunne ogsé
sige det sidan, at hvis virkelighedsteatret skal fastholde og efterleve sin preemis om at have rod
i virkelige menneskers historier, er der grenser for fiktionens spillerum. Virkelighedsteatret
m4, for at vere tro mod sit enske om at vare »virkeligt, ogsd reprasentere si sandt et bil-
lede som muligt, hvilket uvilkarligt anslér nye spilleregler p4 manuskriptsiden, end dem der
eksempelvis er geldende for en Shakespeare-forestilling.

Virkelighedsteatret er som sddan et stykke dokumenteret sandhed, der skal forandre os.
Noget, der ikke blot kan gere os klogere pd os selv, men tilmed klogere pa den verden, vi
lever i, og i bedste fald udstyre os med en indsigt og forandringstrang, der er storre end den,
virkeligheden kan give os. Det er sdledes et lidt hgjrovet og ubeskedent selvbillede, den nye
dreng spiller ud med over for resten af den konventionelle og traditionelle teaterklasse, der
ellers har vaennet sig til, at »rigtigt« teater forst og fremmest skal give den enkelte tilskuer en
psykologisk selverkendelse frem for en politiserende og debatterende samfundserkendelse.

Dramaturgen i virkeligheden

For at veere dokumenteret og for tilmed at blive til teater, foregdr der en ganske serlig proces,
hvor dramaturgen for alvor kan komme p3 banen som udvikler og interaktor..

I en forestilling som »Terkleedemonologerne« (Betty Nansen Teatret, 2006), hvor der
var indsamlet over 100 interviews med herboende kvinder af forskellige kulturelle, nationale
og religigse baggrunde, blev netop de mange forskellige synspunkeer forestillingens premis.
Det var ikke tanken fra starten. Tanken var at finde frem til svaret pd, hvorfor s mange
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kvinder, der berer torkleder, oplever s stor en modstand fra etniske danskere. Men som
researchen skred frem, var der ikke ét svar pa det spergsmal. Hver kvinde havde sit eget svar
uanset etnicitet og kulturel baggrund. Allerede i researchfasen blev det derfor klart, at hvis
forestillingen skulle leve op til sit gnske om at vare sandhedsvidne, var det evident, at den
indeholdt flere sandheder. @velsen bestod derfor forst og fremmest i at udvelge historierne/
monologerne, sd de repraesenterede sd mange sandheder som muligt (manuskriptudvikling),
for derefter at foretage en dramatisk bearbejdelse af de valgte historier, s de alle bibeholdt
deres egen sproglige tone i ekstrakteret form (dramatisk bearbejdelse), for dernst at placere
dem i en rekkefolge, som netop lod publikum tilbage med folelsen af ikke at have fiet én
definitiv sandhed (dramaturgi).

Den perceptive oplevelse skulle siledes kunne rumme en uomtvistelig, dokumenteret
sandhed (research, interviews, samtaler) samtidig med, at denne loftede sig og ikke kun blev
modtaget intellektuelt, men ogsi emotionelt. Forestillingen skulle altsi bdde vare oplysende
og bevaegende, dannende og rorende, afklarende og dbnende. Fundamentet for forestillin-
gen var sdledes et langstrake forlgb af ideudvikling, research, bearbejdelse og dramaturgisk
konstruktion. Et arbejde, der samlet set blev forestillingens garant for at reprasentere virke-
ligheden s sandt som muligt.

Et andet eksempel pd interagerende dramaturgi er udviklingen af forestillingen »Aeneas«
(Betty Nansen Teatret / Corona La Balance, 2006). Her havde man valgt Vergils klassiske
fortelling Aeneiden som tekstligt opleg for forestillingen. P4 scenen var professionelle skue-
spillere, virkelige historiefortellere og over tyve 8.klasseselever fra en Norrebro-skole. De
professionelle skuespillere spillede de fiktive, klassiske figurer, de virkelige historiefortellere
fortalte om deres egne oplevelser af at vere fremmed i et nyt land, og 8. klasse-eleverne
fungerede som statister, men prasenterede sig ogsd med eget navn og deres dremme for
fremtiden i slutningen af forestillingen.

Ovelsen gik her ud pd at kombinere en klassisk tekst og dens psykologiske karakrer-
arbejde med virkelighedens egne »ufiltrerede« og sandhedsdokumenterende karakterer (vi
skulle ikke lere de virkelige mennesker at kende, men here deres historier!) i en ramme sat
af statister, der i udgangspunktet lignede dem, de var, og ikke andet, nemlig elever fra en
multikulturel folkeskole. Det grundleggende gnske var, at der i synergien mellem fakta og
fiktion ville opstd et nyt perceptivt rum, der ville lofte sandheden om »at vere fremmed i et
nyt land« frem til en intellektuel og emotionel forstdelse af netop dette issue. Ogsé her gik
der forud for iscenesettelsen et enormt udviklingsarbejde med dels at bearbejde den klas-
siske tekst og dels at interviewe og finde frem til de virkelige historiefortellere, der kunne
reprasentere si bredt et spekter af sandheder om at fele sig fremmed. Sidst men ikke mindst
blev udviklingsfasen ogsa brugt til at afklare, hvor i den fiktive fortelling de mange »virke-
lige« statister skulle indg8 uden, at vi forridte deres karakteristik af netop dét at veere fra det
virkelige liv.

Dramaturgisk dogme

Nér den afggrende forskel fra fx en klassisk teaterforestilling siledes findes i forestillingens
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selvforstdelse, sd smitter det som navnt forst og fremmest af pd processen omkring manu-
skript-realiseringen. Virkelighedsteatrets selvforstdelse opstiller siledes et dogme om at over-
holde virkeligheden. Man kan nemlig ikke pd den ene side postulere, at man dokumenterer
virkeligheden, og pa den anden side lzgge ord i munden pé den, som ikke er blevet sagt.

Da jeg sad overfor en kvinde, som jeg skulle interviewe til »Torklzedemonologerne«, og
det pludselig viste sig, at hun levede i et arrangeret ®gteskab, teenkte jeg: »Fedt, vi har fiet
et lyslevende arrangeret zgteskab og dermed dakket den vinkel ogsd«. Men sekundet efter
merkede jeg en vis uro, da det gik op for mig, at hendes @gteskab var lykkeligt, og at hun
var mere tilfreds, end mange etniske danske kvinder pa hendes alder. Selv om hendes lyk-
kelige historie ikke passede i vores negative forestilling om et arrangeret 2gteskab, sd kunne
jeg ikke tillade mig at skrive hendes historie om. Jeg var nedt til at tage hendes fortelling
for palydende. Det var heller ikke muligt helt at undlade at bringe hendes historie, da den
jo netop repraesenterede en sandhed, som ville vere ny for det etnisk danske, »fordomsfriec,
Politiken-lzsende publikum.

I sin endelige konstruktion bragte vi hendes monolog efter en anden kvindes fortel-
ling om et arrangeret 2gteskab, der havde indeholdt den ene voldtegt efter den anden. En
forferdelig historie, som havde lige s& meget ret til at vere med, som den lykkelige historie
havde, fordi forestillingen ikke postulerede en overordnet sandhed, men det enkelte men-
neskes sandhed.

Dette blot for at illustrere, at forestillingens preemis siledes blev: Der findes ikke én sand-
hed. Hvert menneske har sin egen.

I udgangspunktet kan man séledes ikke rette sandheden til, sd den passer. Det er i hvert
fald en harfin grense, som har sin rod i ide-oplaegget, og som derfor ma defineres fra projekt
til projekt — og vaere bevageligt i takt med det, som researchen afdekker. Denne bevagelig-
hed styrer dramaturgen langt hen ad vejen.

I forestillingerne »Om et Djeblik« (Betty Nansen Teatret 2005) og »Ekstrem« (Betty
Nansen Teatret, 2007) var situationen en lidt anden. Her interviewede man en rekke kvin-
der og mend. I »"Om et Ojeblik« blev kvinderne bedt om at fortelle om et afggrende gjeblik
i deres liv. I »Ekstrem« blev mendene bedt om at fortelle om et ekstremt livsgjeblik. I begge
tilfelde blev researchmaterialet videregivet til dramatiker og forfatter Peter Asmussen, der
s4 p4 baggrund af interviewene skrev sin egen autonome, kunstneriske fortelling. Jamen, er
det s3 virkelighedsteater? Ja, fordi de virkelige fortellinger stadig havde en afggrende betyd-
ning for forestillingens selvopfattelse som verende sandhedsbarer. Oplegget var at skabe
to forestillinger, der fra hvert deres stisted tegnede et billede af at vere kvinde eller mand i
afggrende og ekstreme situationer, og selv om det via Peter Asmussen blev til to forestillinger,
der beskrev det moderne menneskes ensomhed og meningslgshed som et altafggrende livs-
vilkér, var der alligevel en grense for, hvor langt vi eksempelvis kunne gi i beskeringen eller
i den psykologiske forstelse og karakteristik af figurerne. For hvis vi begynder at gette os til,
hvad det virkelige menneske har sagt i et interview og tillegge det menneske en undertekst
og intention, som han eller hun méske slet ikke har, sa er vi ikke tro mod den sandhed, som
det enkelte menneske har givet os.
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Virkelighedsteatret fordrer derfor en anden form for manuskriptudvikling, en fleksibili-
tet og dbenhed, og ikke mindst en grundig researchfase og respekt for ophavet. Det betyder
i sidste ende, at teksten trenger sig pd i hojere grad, end den maske ellers gor, fordi den star
sa sterkt og indiskutabelt. Der er simpelthen grenser for, hvor langt man kan g med doku-
menterede sandheden, ferend man forbryder sig mod idealet om netop at dokumentere.

Konkret har virkelighedsteatrets selvforstielse som sandhedsbarer séledes stor betydning
for det dramaturgiske arbejdsfelt i form af research, interviews, fakta-indsamling, manu-
skriptudvikling og bearbejdelse. Alt dette m3 iscenesattelsen og skuespillerne naturligvis
forholde sig til i processen, hvor dramaturgen derfor ogsd bliver en helt anden type medspil-
ler. Det bliver nemlig vigtigt hele tiden at kunne gi tilbage til dramaturgen og dermed til
»ophavet«. Dramaturgen er som sidan stadig tekstens advokat, men fir tilfojet en yderligere
dimension af at vare garant for sandheden. Dette er — for at blive i det lidt hojloftede — et
ansvarsfuldt job, for forvrengningen af sandheden kan jo ogsa finde sted i udvelgelsen og
researchen. I dette redaktionelle arbejde skal man siledes vare sig for at ville presse virke-
ligheden ind i en kontekst, som man i al sin godtroende fordomsfrie indstilling og nok si
objektive tilgang alligevel er en del af. Eksemplet med det arrangerede 2gteskab er glimrende
i den sammenhang. Dramaturgen og researcherens funktion i udviklingsfasen krever séle-
des, at de i hoj grad spidser deres eget klarsyn, s& de ikke i iveren efter at skildre, bliver blinde
pa andre sider af sagen. Derfor vil man i mange processer omkring virkelighedsteatret gore
brug af ambassadergrupper, der kan fungere som fokusgrupper i udviklingsfasen, og mange
vil ogsd benytte sig af at atholde testvisninger, hvor de interviewede personer sammen med
et uvildigt publikum kan give feed-back og stille spargsmal.

Publikum og udvikling

Lige sd vel som virkelighedsteatret, stiller serlige krav til udviklingsfasen og til holdet
omkring processen, indferer det ogsd nogle serlige dimensioner i sit mgde med publikum.
Om end den endelige forestilling skal kunne besta samme kunstneriske lakmuspreve som en
hvilken som helst anden teaterforestilling, har virkelighedsteatrets uafviselighed i sit grun-
donske om at vere dokumenteret ogsé en betydning for selve teateroplevelsen. Det bliver
ikke »kunc« et spergsmal om, hvorvidt man felte sig underholdt, bevaget, flyttet, rort osv.
Nej, det bliver i hoj grad ogsé vigtigt, om man feler sig informeret: Fik jeg noget at vide, som
Jjeg ikke vidste i forvejen? Denne faktor er i serlig grad narverende, nar det drejer sig om
virkelighedsteater, der tematisk bevager sig i et land, hvor storstedelen af publikum ikke har
en selverfaret oplevelse, si som prostitution, flygtningeproblematikken, indvandrerliv osv.
Her kan vi — nér forestillingen lykkes - g4 fra teatret med en god oplevelse ogen storre viden.
Men ogsi i forestillinger, der bevager sig pd den mere velkendte bane, som eksempelvis »Om
et Djeblik«, hvor man skulle mene, at de fleste blandt publikum kendte til problematikken
(det handlede om kvinder, og den typiske teatergenger er kvinde), fik researchmaterialet en
serlig betydning. Reaktionen var typisk, at man ikke kunne ryste historierne af sig; at man
havde det som om, man kendte kvinden — eller »det var, som om det var noget, jeg kunne
have sagt«. P& grund af sin rod i de virkelige fortellinger - og naturligvis ogsa p& grund af en
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formidabel iscenesettelse og skuespillerprastationer osv. - oplevede publikum en umiddel-
bar genkendelighed, samtidig med at de folte, at de blev klogere. Ikke i meta-forstand, ikke
som en morale at gd hjem pd, men i de forskellige konkrete skildringer af, hvad der rorer sig
i en reekke kvinders tanker og liv.

Selv om Peter Asmussen havde vredet armen rundt pa virkeligheden ved forst og frem-
mest ikke at have respekt for den og fx montere det indsamlede materiale i sin egen seregne,
kunstneriske form og tone — og med et typisk asmussensk blik for meningen i meningslgs-
heden — s havde publikum stadig en oplevelse af at {3 formidlet et stykke dokumenteret
sandhed og blive klogere.

Virkelighedsteatret interagerer siledes forst og fremmest med sit publikum p4 sit indhold
snarere end pd sin form. Det dbner teatret for historier, der foles yderst aktuelle og samfunds-
relevante — og dermed &bner det ogsd derene for et nyt publikum. Vores erfaring pa Betty
Nansen Teatret har nemlig veret, at der med virkelighedsteatret ikke blot felger et stort og
rigt netveerk af mennesker, der normalt aldrig ville sette deres ben i teatret, men ogsé for et
publikum, der pludselig bliver nysgerrige pé et teater, der »taler til dem.

Undersegelser, der fulgte i kelvandet pd Arts Council of Englands indsats inden for New
Audience Development (1998-2003), bekrefter teorien om, at nytenkning inden for reper-
toiret styrker teaterkunstens mulighed for kulturel forskellighed blandt publikum. Derfor
har virkelighedsteatret og nytenkningen pa repertoiresiden ogsd betydet, at vi i dag arbejder
mélrettet med publikumsudvikling, fx via ambasssadergrupper. For lige s vel som teater-
teoretikerne har en »obligation to speak«, mener vi, at vi som teater har en »obligation to
show«. En forpligtelse, der forst og fremmest betyder, at teatrets dore skal foles bne for alle.
Og s kan man sé selv bestemme om man vil gd ind ad dem — og sige dav til blandt andet
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Den stetiske relation og den performative vending
Anmeldelse af Morten Kyndrups Den astetiske relation (Gyldendal 2008)

Af Laura Luise Schultz

I 1998 udkom en lille bog, der siden har
fiet stor gennemslagskraft i kunstteorien og
-debatten, nemlig den franske kunstkritiker
Nicolas Bourriauds Den relationelle estetik.
Denne betegnelse har siden vundet udbre-
delse som beskrivelse af samtidskunsten fra
90’erne og frem. Betegnelsen henviser i sin
mere populere form tl kunstpraksisser i
samtidskunsten, der er karakteriseret ved at
skabe relationer mellem ellers adskilte sociale
rum og akterer. Som nir Kenneth Balfelt fx
bruger sit kunstneriske afset til at skabe et
fixerum pd Halmtorvet, som det er umuligt
at fi politisk flertal for at gennemfore i et
socialpolitisk regi, og siledes skaber en kri-
tisk udveksling mellem kunst og socialpoli-
tik; og mellem et kunstpublikum og en af
samfundets mest udstedte befolkningsgrup-
per. Eller nir Jens Haaning lader tyrkiske
vittigheder gjalde ud over et torv i Sverige og
fuldsteendig vender rundt pd, hvilke befolk-
ningsgruppet, der har den primere adgang
til at afkode det offentlige rum: pludselig har
det tyrkiske mindretal privilegeret adgang til
at definere og agere i et offentligt rum, frem
for det svenske flertal.

Titlen pd Morten Kyndrups lille, men teo-
retisk kompakte bog kobler begreberne
‘omvendt’ i forhold til Bourriaud og taler
om Den astetiske relation. Ikke desto mindre
er opkomsten af de performative og relatio-
nelle kunstpraksisser, som Bourriauds bog
indkredser, en af de centrale beveggrunde
for Kyndrups bog. Kyndrups @rinde er at
gentenke relationen mellem kunst og este-

tik i lyset af en generel @stetisering af vores
kulturelle livsrum og en samtidig udvidelse
af kunstens udtryksmidler: hvad som helst
kan vere kunst — ogsd selv om dette ikke
betyder, som Kyndrup understreger, at hvad
som helst s3 ogsa er kunst.

Nir Kyndrup overhovedet foretager en
genbesindelse pd den @stetiske relationalitet,
s skyldes det altsd, at sdvel kunst- som @®ste-
tikbegrebet er blevet sd udvidet, og uklar-
heden omkring deres indbyrdes distinktion
si fremherskende i fx den relationelle ste-
tik, at deres afgrensning i forhold til andre
erkendelsesformer simpelthen kalder pd en

opdateret redefinering.

Agteskabet mellem kunst og @stetik

I forlengelse af Kyndrups argumentation
fremstdr betegnelsen ’relationel @stetik’ sile-
des som en pleonasme, eftersom det ®steti-
ske grundleggende er en relation, men en
ganske serlig relation: Nemlig en singuler
relation mellem et subjekt og et objekt, der
betegner en serlig type sanselig erkendelse,
hvor objektet gores til genstand for en vur-
dering, en smagsdom. Den @stetiske erfaring
kan rette sig mod et kunstverk, men ogsi
mod alle mulige andre kulturelle produkter
eller naturfznomener.

Det @stetiske er i Kyndrups udlegning
en erfaringsform, som forbinder sig med
det moderne sekulere samfund, og som fra
og med romantikken knyttes til kunsten i
et serligt privilegeret forhold. Det er dette
agteskab mellem kunst og @stetik, Kyndrup
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argumenterer for, at det er tid til at oplase
igen.

I en bevagelse tilbage til Kant og
Baumgarten kortlegger Kyndrup det aste-
tiskes historiske placering og funktion i
det Moderne. Det er med Baumgartens
Aesthetica fra hhv. 1750 og 1758, at aste-
tikken etablerer sig som et begreb om den
sanselige erkendelse. Af sarlig relevans for
Kyndrup er Kants bestemmelse af det ste-
tiske 1 Kritik af dommekraften fra 1790.
Kants antinomi, dvs. modsztningen mel-
lem, at smag pa den ene side er subjektiv,
men, at smagsdommen pi den anden side
implicit forudsatter et felles grundlag at dis-
kutere ud fra — og dermed i sidste ende er
en fzllesskabskonstituerende, civiliserende
kraft — bliver grundleggende for Kyndrups
fremstilling af det @stetiske. Han konstaterer
dog, at en serlig videnskab om den @stetiske
erfaring aldrig fir etableret sig i det tidlige
Moderne. I stedet bliver ®stetikken i lobet af
1800-tallet i stigende grad identificeret med
kunsten, for endelig hos Hegel simpelthen at
blive defineret som kunstfilosofi.

Operationelle adskillelser

Kyndrups pointe er nu, at vi inden for sivel
kunstvidenskaberne og filosofien som kun-
sten selv i det seneste halve drhundrede har
set en tendens til oplesning af denne intime
identificering af kunst og estetik. Kyndrup
tager her iser afset i receptionsastetikken;
og udsigelsesanalysen, der pd mange méder
ligger i forlengelse af receptionsastetikken,
bliver definerende for Kyndrups analyse af
kunstverkers virkemide: Kunsten befaster
i lobet af det Moderne sin autonomi i en
sddan grad, at den kan frigere sig fra det
objektuelle. Den bliver konceptuel, en serlig
diskursiv erkendelsesform, som ikke knytter
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sig til bestemte objekter eller hindverks-
massig virtuositet, men til en serlig udsi-
gelse: Den udsagte udsigelse ligger indlejret i
kunstvarket som et verkets blik, der mader
recipientens singulere, historisk forskudte
blik, siledes »at man i moedet med kunst-
verket pd en enestiende méde fir mulighed
for ikke bare at se, men for at se sig selv se«
(ibid., s. 96). I denne spending mellem ver-
kets standsede udsigelse og mit singulert
situerede, men ikke-fikserede blik, opstir
kunstverkets montering af det uendelige i
det endelige, dvs. dets evne til vedvarende
at etablere nye betydningsrelationer i mgdet
med skiftende beskuere til forskellige tider.

Det, som er sket pa det seneste, er, at vi
i vores gennemdesignede kultur i stigende
grad meder objekter og situationer, som er
formgivet med henblik p4 at etablere denne
wstetiske relation til os, som vi ellers er vant
til at forbinde med kunstreceptionen. Dvs.
objekter, der konstruerer sig selv som betyd-
ningshandlinger med en indlejret, implicit
modtagerrelation. Men som ikke ggr krav
pa at veere kunst.

»Kunsten« og »det estetiske« betegner
nemlig to forskellige mider at organisere
betydningsrummet pd, hvis forskel primeart
ligger i, at kunsten udggr et »samfundsmes-
sigt defineret delsystem.« Dyvs., at hvad der
passerer som kunst, er samfundsmaessigt
sanktioneret, mens den estetiske smagsdom,
uanset de forskellige sociale konventioner
som former den, er individuelt forankret.

Med den gennemgribende »astetice-
ring« af alle dele af samfundslivet bliver det
nedvendigt at kunne differentiere mellem
forskellige typer estetisk erfaring, og en for-
ste betingelse for dette er at kunne skelne
mellem beskrivelse og vurdering, som tradi-
tionelt er blevet blandet sammen i stetik-
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ken og kunstvidenskaberne pa grund af den
@stetiske erfarings karakter af smagsdom.
Den fulde titel pA Kyndrups bog er:
Den  astetiske relation. Sanseoplevelsen mel-
lem kunst, videnskab og filosoft, og Kyndrups
egentlige hovedsigte er da ogsd at afgrense
astetikken som videnskabelig disciplin fra
sdvel kunsten som kunstkritikken og kunst-
videnskaberne. Astetikken skal i Kyndrups
arbejdsdeling simpelthen vere en videnskab
om den sanselige erkendelse. Ikke udfoldelse
af smagsdomme som i kunstkritikken, og
heller ikke analyse af specifikke kunstarter
som i kunstvidenskaberne, men en princi-
piel undersegelse og artikulering af, hvordan
astetiske verdidomme foretages og kommer
i stand inden for forskellige kulturelle felter.
Dermed bliver adskillelsen af ®stetikken fra
kunsten samtidig en strategisk udvidelse
af @stetikkens forskningsfelt, siledes som
Kyndrup bl.a. preciserer, nir han godtger,
hvordan en sidan videnskabeliggorelse af
astetikken vil ibne for studiet af verdidan-
nelse inden for »traditionelt humaniora-
fremmede omrider« som virksomhedsle-

delse og industriel design.

Den performative @stetik
Af serlig relevans for teater- og performan-
cevidenskaberne er Kyndrups fremstilling
af den @stetiske relation som proces frem
for predikat og hans betragtninger over det
performatives @stetik. Hele vejen igennem
fremheever Kyndrup betydningens handlings-
karakter: Hvordan vores forstielse af artefak-
ters betydningsdannelse er skiftet fra en tra-
ditionel, snevert hermeneutisk afdekning af
betydningen som en bagvedliggende entitet
til en forstdelse af betydningsfrembringelse
som béret af og i handlinger.

Som jeg indledningsvis konstaterede,
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er Kyndrups skrift i hej grad skrevet i for-
leengelse af de performative og relationelle
astetikker, som de senere &r har vundet
frem. Som en slags modsvar til disse tenden-
ser plederer Kyndrup for at skere igennem
de ofte meget brede og noget udvandede
anvendelser af begreberne og i stedet se pa,
hvordan de placerer sig i forhold til andre
eksisterende, beslegtede begrebsdannelser.
M.a.o. hvad er deres distinktive kraft, og i
hvilken udstrekning bliver vi i stand dil at
sige noget nyt og precist ved hjelp af disse
begrebsdannelser.

Kyndrup forholder sig primert til det
Fischer-Lichtes
aftapning og konkluderer, at der er rigtig

performatives  @stetik i
gode grunde til, at »det performative« har
vundet udbredelse inden for analysen af
nyere kunstformer, fordi teoridannelsen
netop artikulerer  betydningsdannelsens
handlingskarakter. Dermed stir det perfor-
matives @®stetik imidlertid i fare for at miste
sin distinktive kraft, fordi den simpelthen
falder sammen med estetikbegrebet som
sddant. Dvs. sidan som Kyndrup netop selv

har defineret det ®stetiske.

Stringens og distinktiv kraft

Det er en ekstremt tet, vidende og stringent
argumentation, Morten Kyndrup fremleg-
ger i Den astetiske relation. Som begrebsaf-
klarende introduktion til zstetikkens histo-
rie tegner den for os mindre kyndige udi
dette felt en klar linje og opstiller en rekke
definitioner og begrebslige afgrensninger,
som man kan forholde sig til, og som derfor
bide kan tjene som en grundig introduktion
og som oplag til videre studier. Det sidste
vil givetvis vere nedvendigt, fordi Kyndrup
i overensstemmelse med sit eget program for
en videnskabelig @stetik forbliver i den rent
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begrebslige fremstilling, uden serlig mange
konkrete eksempler endsige verkanalyser.
Tilsvarende henviser han naturligvis omhyg-
geligt til de teoridannelser, han forholder sig
til, men har man brug for mere omfattende
introduktioner til disse, m3 man selv ud at
leese op pa dem.

Jeg kan ikke p& nogen méde pdberibe
mig et sidant historisk og teoretisk over-
blik inden for @stetikken, som det Kyndrup
udfolder. En stor del af udbyttet af denne
bog er i hej grad dens koncentrerede frem-
stilling af astetikkens og kunstens skif-
tende konceptualisering og placering i det
Moderne.

Kyndrups fremstilling rejser imidler-
tid ogsd en rekke centrale sporgsmal dl fx
performativitetsteorien, ligesom man ogsd
fra performativitetsteorien — som er mit pri-
mere udgangspunke i denne sammenhang
— kan rejse en rekke afklarende spergsmal
til Kyndrups fremstilling og premisserne
for denne fremstilling. Som jo i hej grad er
et forseg pa at gentenke klassiske discipli-
ner, felter og distinktioner ud fra netop den
bevidsthed om betydningsdannelsens for-
skelssetten og handlingskarakter, som man
finder fremhzvet i performativitetsteorien.

Nogle af de spergsmil, som Kyndrups frem-
stilling rejser hos mig, vedrerer nemlig selve
premissen om, at den »diskursive hygiejne«
(ibid., s. 160), som Kyndrup plederer for, er
vejen frem i forhold til at beskrive og navi-
gere i det Moderne.

Kyndrup er meget omhyggelic med at
redegpre for, at de begrebslige grensedrag-
ninger er ngdvendige ud fra en respekt for
forskellene. Skal man kunne koble mellem
forskellige omrader, forudsetter det, at man
kender sit eget omride — »sin lest«:
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»I hvert fald for dem der er forpligtede pd
denne eller hin »videnskab« (og dermed pa
fundamentale forudstninger for vores sam-
fund), forudsetter den bevegelse der bestér
i at forlade sin lest, bruge den og spille den
ud imod andre(s), fortsat at man grundleg-
gende har indsigt i hvad denne lest gir ud
pa.« (Kyndryp 2008, s. 161).

Ydermere understreger Kyndrup, at det ikke
handler om, at man som individ kun kan
indtage én faglig position. Det afggrende er,
at man til enhver tid ved, hvad man ger, og
hvor man placerer sig i det landskab, man
agerer i. Siledes er der intet til hinder for,
at et og samme individ dl forskellige tider
kan bedrive videnskabelig @stetik, professio-
nel kunstkritik eller medialt specifik kunst-
videnskab. Bare man ikke roder diskurserne
sammen.

I praksis er det vel imidlertid sidan,
at mine forskellige faglige kvalifikationer
hele tiden oplyser hinanden: Det er fx min
kunstvidenskabelige fagliched, der kvali-
ficerer sdvel min principielle undersogelse
af @stetisk verdidannelse som min kritiske
vurdering af specifikke kunstvarker. Den
rene smagsdom er ikke interessant for andre,
hvis den ikke er gennemlyst af en sensibi-
litet og indsigt opdyrket ved at beskeftige
sig med mange facetter af det pigzldende
faglige felt.

Jeg ser naturligvis Kyndrups pointe om
til enhver tid at kvalificere sine diskursive
premisser, men kan alligevel ikke lade vare
med at sperge, om denne forestilling om
den rene diskurs ikke er en underligt gam-
meldags konstruktion at mede en kompleks
samtid med. Kyndrups erklerede @rinde er
at imgdegd »de indsigtslase sammenblandin-
ger, dem der forestiller sig, ikke at de udnyt-
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ter greensernes forskelle, men at de ophaver
dem, fordi de »pd sigt vil kunne 8 i hvert
fald krydsningsforsagene selv til at lide var-
medoden i ligegyldig enshed. Grenserne
som sidanne skal nok klare sig« (Kyndryp
2008, s. 162). Det lyder sympatisk og klogt
nok, at vi skal fastholde forskellene og img-
degd enshed og konsensustvang. Nu er det
bare sidan, at termer som »grensedragning«
og »diskursiv hygiejne« har nogle ubehage-
lige historiske konnotationer, der minder os
om, at snarere end en anerkendelse af for-
skelle plejer de at indbefatte en hegemonisk
udrensning af forskelle. Derrida fylder ikke
meget i Kyndrups argumentation, men det
er vel essensen af Derridas dekonstruktion,
at stabile og rene begrebsdannelser som
oftest deekker over en hegemonisk udgrens-
ningsmekanisme.

Hertil vil Kyndrup kunne indvende,
at han netop gor op med den territoriale
opfattelse af forholdet mellem forskel-
lige diskursive domaner. Med afset i bl.a.
Deleuze opstiller Kyndrup en model, hvor
flere mulige betydningsregistre kan eksi-
stere samtidig som virtuelle muligheder for
betydningsdannelse i (forhold til) et givent
objekt, uden at disse registre pd nogen méade
er i indbyrdes strid eller konkurrence, men
tvertimod eksisterer uathengigt af hinan-
den og derfor kan veare lige legitime uanset

indbyrdes »modsatninger.

Standsninger og flow

Nér det erklerede mél er at bringe den @ste-
tiske analyse p4 hejde med en sidan uafslut-
telig semiosis, si undrer det mig ikke desto
mindre, at Kyndrup dels valger at vende
tilbage til et klassisk naturvidenskabeligt
videnskabsideal, og dels i s& hgj grad tager
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afset i en objekt- og artefaktbaseret forstd-
else af kulturel betydningsdannelse.

Kyndrups problematisering af den per-
formative astetiks »distinktive kraft« baserer
sig i meget hgj grad pa hans pointe om »den
udsagte udsigelse« som indfeldet i betyd-
ningsartefakter. Det er den udsagte udsi-
gelse, der giver betydningen dens flerlagede
handlingskarakeer:

»Den udsagte betydningshandlings histori-
ske moment er pd den ene side fikseret af
mulighederne i dét betydningsdannelsesrum
hvori den er blevet til. P4 den anden side
kan dette historiske moment gennem arte-
faktet transponeres ind i et andet historisk
moment — og dér potentielt »betyde« noget
helt andet«. (Kyndrup 2008, s. 148)

Man kan selvfolgelig valge at se pa en teater-
forestilling eller en hvilken som helst kultu-
rel event som et verk, en afsluttet helhed, og
dermed forholde sig til dens »udsagte udsi-
gelse« som en spaznding mellem det betyd-
ningsrum, hvori den er blevet til, og det
moment, hvori den afkodes i en ny betyd-
ninggsrelation. Det er, for mig at se, bare ikke
der performativitetsbegrebet placerer sig.
Det, som er det vidtreekkende perspektiv
i performativitetsteorierne, er derimod en
forstdelse af, at en sidan afgrensning af det
enkelte vark eller den enkelte begivenhed
ikke lader sig opretholde, og et forseg pa at
agere adzkvat i en sidan radikal uafgrense-
lighed, der indeberer, at semiosis ikke blot
aldrig standser, men at den heller ikke har
noget oprindelsespunkt eller nogen midler-
tidige standsninger og afgrensninger. Det
er ikke muligt at operere med noget stabilt
udgangspunkt, det vare sig en oprindelig
kommunikationssitua-

tilblivelses- eller
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tion eller en udstrekningsmessig materiel
afgrensning. Kardinaleksemplet inden for
kunstens felt p& en sddan uafgrenselig prak-
sis er herhjemme Das Beckwerk, der former
sig som et deleuziansk rhizome, hvor ethvert
nyt element forskyder hele netvarket af del-
verker eller manifestationer omkring det.
Hvorfor »den udsagte udsigelse« ikke blot
indgdr i nye betydningsdannelsesrum, men
hele tiden selv forandres, undermineres og
overlejres af semiosis’ konstante bevaegelse.

Hvad nu, hvis performativitetsbegrebets
kraft slet ikke hidrerer fra dets distinktive
trek, men fra dets evne til at sammentznke
adskilte domaner og begreber, dets anven-
delighed i beskrivelsen af udvekslingen mel-
lem forskellige domener eller erfaringsni-
veauer. S& falder den performative @stetik
ikke »tout court« sammen med =stetikken
som sddan, forstiet som en videnskab om
sanselig erkendelse, men artikulerer snarere,
hvordan den astetiske erfaring forbinder
sig med andre erfaringsformer og -felter.
Performativitetsteorierne seger, som bredt
kulturvidenskabeligt forskningsfelt, at arti-
kulere, hvordan udvekslingen mellem vores
fysiske, materielle vilkér og vores diskursive
begrebsliggarelse og artikulering af vores
omverden finder sted og former sig. Hvordan
det diskursive former det materielle, (herun-
der det kropslige og det sansebirne) og vice
versa. Performativitetsteorieren undersoger
kontinuiteten mellem »konceptuel« og »san-
selig« erkendelse.

Fischer-Lichtes serlige aftapning af per-
formativitetsteorien forseger, som Kyndrup
gor opmerksom pd, at »etablere et distink-
tive begreb om det performative, som spe-
cielt skulle gzlde performerende kunstarter.«
(ibid., s. 150). Dermed forspger Fischer-
Lichte at inddemme og domesticere den
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performative @stetik i en privilegeret rela-
tion til teatervidenskaben. Begraensningen
skyldes imidlertid Fischer-Lichte, ikke
begrebsdannelsen som sidan, og den genfin-
des ikke hos fx Judith Butler eller Derrida,
hvis performativitetsbegreber fokuserer pa
selve glidningerne mellem adskilte domener
— sprog-virkelighed, diskurs-materialitet,
biologi-socialitet.

For mig at se bestdr forskellen pd disse
tilgange til det performative i, om man over
for den u-standselige semiosis valger at agere
pa bevagelsens premisser og dermed opgive
forestillingen om stabile udgangspositioner
som fx et stabilt, handlende subjekt over for
et afgreenset objekt, eller om man forseger at
standse bevagelsen i sddanne rene positioner
(som ganske vist godtgeres at vere midler-
tidige eller operationelle konstruktioner)
i et forseg pa at kontrollere og inddemme
forskelsproduktionen. Den engelske filosof
Alfred North Whitehead skriver at »The
reality is the process«, mens Gertrude Stein
har formuleret denne overgivelse til proces-
sen i sig selv sdledes: »if it were possible that a
movement were lively enough it would exist
so completely that it would not be necessary
to see it moving against anything to know
that it is moving.« Performativitetsteorierne
forseger at artikulere en sidan erfaring af
betydningsprocessen selv uden at skulle for-
std forskelsspillet pd baggrund af kunstigt
indstiftede standsninger.

Det vender vi tilbage til

Et genkommende refren i Kyndrups bog
er formuleringen »det vender vi tilbage til.«
Denne tilbagevendende bevegelse bogen
igennem er udtryk for den stringens og
omhyggelighed, hvormed Kyndrup opbyg-
ger sin argumentation, hvor alle facetter
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samles op og fores videre i lyset af nye trin
eller led i diskussionen. Men den nzsten
besvergende gentagelse er maske ogsé symp-
tomatisk for karakteren af det stof, Kyndrup
diskuterer: udsigelsen er aldrig endeligt
udsagt, den standsede udsigelse findes
nzppe. Selv om Kyndrup i vid udstrekning
holder sig fra den analytisk-stoflige beskef-
tigelse med konkrete verker eller praksisser,
for netop i sin egen videnskabelige praksis
at lade den stringente analyse af relationen,
som han advokerer for, sti rent, si sztter
stoffets karakter og modstand sig igennem
in absentia, og de uafgrensede, flerdimen-
sionelle verker og praksisser problematiserer
forseget pd at foretage en rent videnskabelig,
begrebslig analyse.

Beveger vi os nemlig ned i verkerne
eller praksisserne selv, s viser pracis koblin-
gen mellem det materielle og det diskursive
sig at veere i centrum for en raekke fremher-
skende kunstneriske taktikker i disse ar. Det
er denne forbindelse, der stir i centrum for
de mange hgjst forskelligartede forgreninger
af performativitetsteorien. Nér fokus er pa
forbindelser, glidninger og sammensmelt-
ninger, er jeg ikke sikker p4, at den adekvate
teoretiske tilgang er en klassisk naturviden-
skabelig tilgang med dens enske om stabile
distinktioner og  klassifikationssystemer.
Netop derfor har vi vel siden 1960’erne set
en eksplosion af interdisciplinere teoridan-
nelser, der hverken er klassisk filosofi eller
placerer sig entydigt inden for bestemte
videnskaber, men tvertimod har bred effekt
langt ud over de diskursive domaner, de
mdtte vere undfanget indenfor. I en paral-
lel bevagelse, kunne man sige, til fx avant-
gardernes tveerdisciplinere udtryksformer
inden for kunsten.

At bogen affpder s mange spergsmal og
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overvejelser, er selvfolgelig en indikation af
dens styrke som en stringent gennemtenk-
ning af det @stetiskes konceptualisering i det
Moderne. Kyndrup skerer igennem mange
overfladiske koblinger og tilsyneladende
selvfolgeligheder og gor pa eksemplarisk vis
en dyd ud af at fremlegge premisserne for
sine egne koblinger og positioneringer. Som
cksempel pd en sidan estetisk videnskab,
som den selv pladerer for, stir bogen starkt
som en udfordring til mere uldne fremstil-
linger af betydningsglidninger mellem for-
skellige delsystemer, som fx dem jeg lige har
anfort, og som findes en masse i nyere kunst/
teori. Ikke mindst i kraft af denne formelle
styrke vil Kyndrups bog komme til at std
som et vaerk, jeg uden tvivl vender tilbage til.
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Anmeldelse af Birgitte Hesselaas Det dramatiske gennembrud (Gyldendal 2009)

Af Erik Exe Christoffersen

Forste del af Der dramatiske gennembrud
behandler pd dybtgdende vis seks centrale
90’er-dramatikere og deres centrale ver-
ker. Tkke ud fra hvordan de er blevet spil-
let i teatret, eller hvordan de kunne spilles,
men netop som dramatiske tekster. De seks
er Astrid Saalbach, Morti Vizki, Nikoline
Werdelin, Jokum Rohde, Line Knutzon
og DPeter Asmussen. Bogen portretterer
forfatterne og analyser hovedvarker som
Vizkis Dion (1998), Rohdes Pinocchios aske
(2005), Saalbachs 7il verdens ende (2003) og
Asmussen Verelse med sol (1997) grundigt
og givende. Ingen tvivl om at Hesselaa er
inde i stoffet og de seks dramatikere, hvoraf
fire ogsé er genstand for analyse i Hesselaas
Fornyerne fra Drama 2004 og en femte, Line
Knutzon, i Hesselaas monografi Vi lever i en
tid. Line Knutzons dramatik (2001). Der er
tale om Hesselaas bidrag til kanonisering af
generationen fra 1990’erne med betegnelsen
»ny guldalder for dramaet«. Gennembruddet
karakeeriseres som sprogligt og formelt, hvor
skuespillet igen bliver tl ordets kunst. I
anden del af bogen sgges gennembruddet
bestemt som det formelle opgor med de store
fortellinger gennem oplesningen af plottet
og karakteren til fordel for tilstandsdrama-
tikken og med fokus pd den historiske og
eksistentielle tid. Temaet bliver formelt og
indholdsmessigt identitet og selvrefleksion
i forhold dl »det grenselgse«. Et tema, som
Hesselaa flere steder fremhaver, er kroppens
status hos Saalbach, Knutzon og Rohde. Det
er interessant, fordi dramatiske tekster jo pa

et eller andet tidspunkt formodentlig opfe-
res af konkrete kroppe. Det kunne méske
have fort tl overvejelser omkring, hvilke
skuespiller- og iscenesattelsestraditioner
disse tekster er skrevet for?

Endelig er tredje del, som hedder epilog:
en ny generation, koncentreret om den nye
belge af »virkelighedsteater«, som opstir
med den nye verdensorden efter 2001 og
9/11 som en form for ikonisk begivenhed,
der skaber en fornyet fokusering pid det
politiske, det lokale og konkrete etiske pro-
blemstillinger ofte i kelvandet pa 00’ernes
bastante ideologiske os/dem modstilling.
Virkelighedsteatret er, som Hesselaa skriver,
ofte mere kollektivt orienteret med ringe
fokus pd dramatikeren, fordi der er tale
om sikaldt devised og researchbaseret tea-
ter: Seest, Sandholm, Irak, Thy, Vendsyssel
begynder at optrede som konkrete ste-
der i teaterrummet til forskel fra 90’ernes
abstrakte rum og tid, ligesom de konkrete
»andre« begynder at optrade pd scenen.

Der er meget man kunne treekke frem i
en anmeldelse: analysen af enkelte varker,
forfatterportretter og den generelle fremstil-
ling af »nybruddet«. Jeg har valgt at fokusere
pa det sidste, fordi det méske er her Hesselaa
mest markant viser sin skarpe profil.
Hesselaa foretager nogle valg i fremstillingen
og holder sig til det dramatiske hindverk og
dramatikerens personlige stemme som de to
retninger, der ogsd tegner fremtiden.

Selve generationsrammen kan disku-
teres, idet den udelukker visse dramatikere
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som fx Peter Laugesen og Erling Jepsen som
begge skriver en del i perioden. Idet bogen
fokuserer pd den snavre dramatiske genre
udelukker den ogsé forfattere som fx Bo Hr.
Hansen, Lars von Trier, Ole Bornedal som
alle bevager sig mellem teater og film, og
hvor brugen af video/film i teatret og tea-
traliseringen af filmsproget forer til nye dra-
matiske genrer og varker. Man kunne ogsa
her pege pd Dr. Dantes forskellige eksperi-
menter i 90’erne som fornyelse af den dra-
matiske genre. Jeg savner en mere udbygget
argumentation for Hesselaas valg, som jo til
enhver tid er rimelige, men méske ikke gan-
ske dekkende for hele perioden, og i hvert
fald udelades centrale forfattere som Thomas
Trier, Vivian Nielsen eller Gerz Feigenberg.
Hvordan adskiller »det dramatiske gen-
nembrud« sig fra de klassiske modernis-
metrek som forefindes hos fx Strindberg,
Gertrude Stein, Brecht eller Beckett? Jeg ser
ikke et egentligt #ybrud, men snarere en tradi-
tionsbearbejdning, fx Saalbachs udvikling af
Strindbergs drommespil og flectedramatur-
gien, Rohdes genskrivning af kriminalspillet
og retssalsdramaet eller Knutzons udvikling
af det absurde sprog. Generationsbegrebet
halter iser i forbindelse med Hesselaas epi-
log om »en ny generation«. Som Hesselaa
skriver, er der tale om en modsetning til
90’ernes mere formelle, abstrakte og intim-
sfereorienterede dramatik. Dog fremhever
hun, at »generationsmodsztningen er skav«
(s. 331). Virkelighedshungeren en et kom-
plekst fenomen, som rekker langt tilbage
i 90’erne, og ogsd formmessigt er der tale
en kompleksitet som med das Beckwerk eller
Christian Lollike, som langt fra er simpel
dokumentarisme. P4 trods af denne modi-
fikation kommer generationsbegrebet til at
adskille nogle stremninger mellem 90’erne
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og 2000’erne. Hesselaa fastholder et mime-
siskrav til dramaet, som skal afspejle den
senmoderne virkelighed (hvilket jo ikke er
uforenligt med opgeret med den lineere
dramaturgi). Det gor det vanskeligt at for-
std, at den dramatiske form faktisk stadig
trives og anvendes og tilsyneladende har det
udmearket (fx Holbxzk Teater: Gidsel eller
Andreas Garfield og Mungo Park: Hjem kare
hjem). Men det gor det ogsd vanskeligt at
forholde sig til de netverkspraegede verker,
som det relationelle samtidsteater udvikler.

Forskellige ~dramatiske former kan
udmerket trives side om side og bruges til
noget forskelligt. Konstruktionen nybrud
kan diskuteres som en historisk form i stil
med modstillingen mellem modernisme og
avantgarde, som stortrivedes i 1960’erne.
Nybrud benyttes ogsé af fx Rune Gade og
Camilla Jalvings i deres bog om dansk kunst
i 90’erne. Her er bruddet dog et andet, idet
der er tale om en afgrensning af den per-
formativt interaktive, relationelle samtids-
kunst, som bryder med modernismens rene
prasentationsmdde.

Hesselaas fokusering viser sig problema-
tisk i forhold til begrebet virkelighedsteater
og »det postdramatiske teater« jf. Hans-
Thies Lehmann (1999), som kommer til at
spille en meget lille rolle i fremstillingen. Det
henger méiske sammen med, at dette teater
stiller  spergsmaélstegn ved dramatikerens
rolle og tekstens funktion i teatret? Men det
betyder ikke, at teksten forsvinder, og méske
kunne ogsd veret interessant at se pd tek-
stens og dramaturgiens funktion i fx Hotel
Pro Formas Snehvides billede (1994) med
tekst af de medvirkende dverge og tvillin-
ger, Operation Orfeo med tekst af Ib Michael
eller fx Odin Teatrets Jzsi Bitsi (1991) om
Eik Skale med tekst af skuespilleren Iben
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90 er-forestillinger, hvor teksten faktisk ogsd
har sin egen »ret«, men bare pi en anden
mdde. Begrebet om det post-dramatiske tea-
ter er som jeg forstdr det en anden made at
differentiere mellem forskellige dramatiske
genre, fordi det begrebet peger pd en tenk-
ning af forholdet mellem tekst og teater,
som bade kan spores i 90’er dramatikken og
i 00’ernes virkelighedsteater.
Samtidsdramatikken bestdr, s& vidt jeg
kan se, af et vald af tride, tendenser og und-
tagelser. Hesselaa fokuserer pé generationens
formelle nybrud, men den nye generations
virkelighedsorientering rummer ogsd et
brud mellem 90’ernes abstrakte, formelle
og dermed virkelighedsdistancerede drama-
tik og den kollektiviserede, autenticitetsja-
gende og nerhedsskabende kunst. Det er et
brud, som karakteriserer ikke blot dramaet
men samtidskunsten som sidan, og derfor
er det langt mere end et generationsbrud.
Hesselaas generationstenkning betyder, at

nogle af tidens tvargdende stremninger ned-
tones. Fx passer Beckwerket ikke helt ind i
billedet, ligesom Lollike heller ikke gor det.
For Hesselaa bliver de s »undtagelser«. Det
betyder at bogens perspektiver pd samtids-
dramatikken er begranset af Hesselaas frem-
stilling, som skaber en (generations)modsat-
ning mellem den dramatiske modernisme og
det post-dramatiske. Det er en modstning,
som trives flere steder, men den er uheldig,
fordi det skaber en groft mellem ordet og
kroppens teater.

Metarefleksion

Det er ikke ofte, der udgives beger om
dansk teater, og endnu sjeldnere, at de
behandles i medierne, derfor er det skuf-
fende, som Weekendavisen (17.-24. april
2009) anmelder Birgitte Hesselaas bog. Ikke
blot har anmelderen Henrik Dahl dbenlyst
ingen faglige forudsetninger og forveksler
en sociologisk debat med en @stetisk. Han

medtenker ikke, at det er dramatikere,

>Thomas Levin og Christine Albeck Barge i:

»Hjem, Kaere hjem« (Teater Grob 2006, foto: Miklos Szabo).
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vi har med at ggre, hvis betydning ikke
nedvendigvis ligger i selve emnet, men i
udformningen. Dahl har s ogsa en ekstrem
dagsorden, som ikke drejer sig om bogens
faktiske prasentation, men om et modernis-
meopgor, som forveksler modernismen med
avantgardismen med et begreb han tillegger
Seren Ulrik Thomsen. Det, han her overser,
er paradoksalt, at Hesselaa og de kanonise-
rede dramatikere befinder sig klart indenfor
den modernisme, som Thomsen forsvarer i
kritikken af avantgardismen, som er den ide-
ologi eller retorik som »dyrker« det nybry-
dende og overskridende som kvalitet i sig
selv. Spergsmalet er, om anmelderens opger
mod en karikaturtegning af modernismen
sigter pd en »ny« verdidebat? Anmelderens
fordomme mod modernismen, som ingen
gider se, og som ikke interesserer sig for til-
skueren, er langt ude grensende til en (ufri-
villig?) parodi. I sidste ende retter Dahl kri-
tikken mod det, han kalder statssubsidierin-
gen af dansk teater, og hevder, at denne er
skabt af et avantgardistisk nzrmest selvfor-
synende system, som er selvbeskyttet over-
for kritik. Han glemmer her i forbifarten,
at Hesselaa underspger dansk dramatik og
ikke dansk teater som sidan, og han leverer
ingen argumentation for at avantgardismen
i dansk teater pd nogen mide skulle vare
karakteristisk for de seks dramatikere eller
for teatret som sidan.

Der er tale om et genkendeligt og efter
min mening misforstdet »opger« med sam-
tidsteatret som underlagt avantgardismens
totaliteere &g. Jeg er for sd vidt enig i, at
avantgardismen undertiden dominerer i det
offentlige rum, og herunder faktisk Dahls
egen retorik, som jo egentlig er et forsvar
for en miskendt og mere folkelig kunst: den
sande avantgarde. Seren Ulrik Thomsens
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pointe er et forsvar for en klassisk kunstauto-
nomi og for det modernistiske kunstvark,
og det er jo denne autonomi, som statsstgt-
ten er med til at opretholde og muligggre.
Det er muligt, Dahl vil overlade kunsten til
det frie marked? Myten om en avantgardi-
stisk kunstelite, som hypper egne kartofler,
er endnu engang trukket af stalden, og der
er en direkte linje tilbage til rindalismen i
60’erne.

Er det i orden at benytte en anmel-
delse som udgangspunkt for hvad som
helst? Hesselaa beskeftiger sig med gene-
rationsmodsaztningerne mellem 90’ernes
og 00’ernes dramatikere. Faktisk er det pa
den baggrund relevant at diskutere fremstil-
lingen, fordi enhver fremstilling i sig selv
skaber adgang til bestemte verker, eksklu-
derer varker og privilegerer andre. I denne
sammenhang bliver det jo pd mange méder
udslagsgivende, at Hesselaa har en distink-
tion mellem den klassiske verkform og s en
»nybrydende« 90’er dramatik. Den formali-
serende tendens aflgses i Hesselaas fremstil-
ling af det sikaldte virkelighedsteater, som
bliver indholds- eller virkelighedsorienteret.
Denne distinktion mellem det formelle og
det virkelighedsorienterede foregir klart
med det forste som privilegeret og norm-
settende og med virkelighedsteatret som
noget forbigdende — og med enkelte und-
tagelser som fx Christian Lollike, som béde
skriver inden for virkelighedsteatrets og den
formelle dramaturgis horisont. Men hvad
hvis man ikke accepterer denne distinktion?
Hvad hvis Lollike ikke er en undtagelse,
men reglen? S4 mangler man analytiske kri-
terier, men fir miske oje pd nogle hybride
tvergiende genrer?
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Anmeldelse af Falk Heinrich' Interaktiv digital installationskunst (Multivers Academic, 2008)

AfIda Kregholt

Udgivelsen er en bearbejdet version af ph.d.
athandlingen Transiente kommunikationssy-
stemer, indleveret ved Institut for AEstetiske
Fag, Aarhus Universitet i 2005.

I interaktiv digital installationskunst er
brugeren forudsetningen for at fi varket
til at virke. Det interaktive forhold mellem
verk og recipient har Falk Heinrich baseret
undersegelserne i sin ph.d. athandling p3,
og resultatet er nu tilgengeligt i denne bog,.
Bogen er delt i to: en teoridel og en ver-
kanalytisk del bestdende af analyser af otte
eksempler pd interaktiv digital installations-
kunst. Det teoretiske tankegods er hentet i
Niklas Luhmanns socialkonstruktivistiske
teori, som annekteres med henblik p4 ana-
lyse af de udvalgte verker.

Bogen beskaftiger sig med den digitale
installation bide som interaktion og som
forud-determineret handling. P4 samme
mdde som en teaterforestilling er installatio-
nen baseret pa et koncept, en plan for ver-
ket, som kan vaere mere eller mindre stramt
udtenke. Verket er pd den made foregrebet
i kraft af konceptet, men ikke mere end
det, for deltagerens faktiske handlinger i tid
og rum vil i hgj grad bestemme udfaldet.
Heinrich indkredser i den forbindelse det,
han formulerer som den interaktive digitale
installations paradoks. For at verket skal
opni dets virkning md kunstneren motivere
tilskueren til at stille sporgsmalet: »hvordan
fungerer det egentligi«, hvilket kun kan
besvares med tilskuerens faktiske handlinger.

Et af de problemfelter, bogen bearbejder,

er sdledes den digitale installationskunsts til-
skuer, for hvordan fungerer receptionen af et
interaktivt verk, som tilskueren selv befin-
der sig inde i, og hvis virkning er betinget
af tilskuerens faktiske respons? Er han aktor
eller tilskuer? Han er begge dele, er svaret,
og Heinrich bruger derfor ogsd et enkelt
sted Augusto Boals betegnelse spect-actor
om den dobbelte optik, som er betegnende
for problemfeltet. Spect-actoren — eller til-
skue-spilleren, som det hedder i en dansk
oversattelse - betegner hos Boal to forskel-
lige positioner i det sdkaldte forumteater.
Det er en betegnelse, som indikerer at man
gennem det at spille en rolle kan blive til-
skuer til rollens handlinger med henblik
pa at gribe forandrende ind i en situation.
Det interessante er i sammenhangen her, at
Boals spect-actor-begreb bygger pa en sub-
jekt/objekt tenkning. Udgangspunktet er at
vi har et subjeke (en spiller), der iagttager (er
tilskuer til) et objeke (en rolle) for dernzest at
gore noget med det - og pd den méde skaber
subjektet en ny aktion. I forumteatret er det
dermed det handlende subjekt, akzoren, der
er drsagtil en kommunikation eller en inter-
aktion. Sidan forholder det sig ikke i bogen
her. Ved at folge socialkonstruktivismen
i en stor bue uden om handlingsteorien,
kommer Heinrich frem til et ganske andet
aktorbegreb. I hans perspektiv er det ikke
aktoren, der forirsager en interaktion - en
aktor kan kun tenkes subjekt-lgst. Det fir fx
alvorlige konsekvenser for Heinrichs kathar-
sis-begreb, da den systemiske tenkning,
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som han konsekvent er tilhaenger af, vender
katharsis fra at vere en individforandrende
virkning til at vere en ydelse, som kommu-
nikationssystemet kunst afstedkommer. I 2.
dels verkanalyser er det derfor heller ikke
subjektets erkendelse, der er i segelyset, men
derimod verkernes funktion. Det bringer
Heinrich til en ret cool analyseposition, som
altsd har den grundtanke, at akteren blot er
en brik i kommunikationen. I forhold til det
skuespilteoretiske omride foretager bogen
en afmystificering af det menneskelige mate-
riale, som er ganske pétrengende og befri-
ende.

For at komme til sin akterforstielse, ma
Heinrich igennem en rekke afgrensninger,
og her m4 leseren forberede sig pi at holde
tungen lige i munden, for bogens teoridel er
en grundig indfering i og afprevning af dens
socialkonstruktivistiske premis. Men efter
min mening bogens mest interessante del.

De varker, bogen koncentrerer sig om,
fremstilles som #ransiente kommunikations-
systemer, dvs. kunstverker som bygger pa
flygtig kommunikation med modtageren.
Transiente systemer anvender kortvarige
eller komplekst sammensatte signaler, nar de
kommunikerer, hvilket er en udfordring for
modtageren, men ogsd gor det vanskeligt at
kontrollere modtagerpositionen. Som anty-
deter den kunstforstielse, som Heinrich leg-
ger for dagen gennem disse verker i dbenlys
konflikt med den kantianske subjektfilosof
og idéen om subjektets erkendelsesmassige
udbytte af kunsten. Men via Luhmann fir
han etableret sit alternativ til subjektfilo-
sofien, og med udgangspunkt i Luhmanns
dictum, at kun kommunikationen kommuni-
kerer, fremstilles det interaktive vaerks aktor
som en systemisk forskel. Mennesket er altsi
ifelge denne teori et system, computeren er
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et andet system, og akteren er ikke en hand-
lende person men er derimod forskellen mel-
lem to systemer: pd den ene side det algorit-
miske allopoietiske system, dvs. maskinen
eller computeren, som er programmeret til
bestemte funktioner og pd den anden side
de deltagende autopoietiske systemer, dvs.
systemer, som i modsatning til de program-
merede er selvgenererende som fx kroppen.

Bogen skelner i forleengelse heraf mellem
levende systemer, sociale systemer og kyber-
netiske computersystemer. En vasentlig pre-
mis for forstdelse af systemoperationer angi-
ves med Luhmanns begreb »Wahrnehmungg
(vat blive var«), der udger en forskelsdan-
nende iagttagelse i psykiske systemers ope-
rationer, og som resulterer i bevidsthedens
registreringer. P4 den baggrund pointeres
adskillelsen mellem computerens kyberne-
tiske feedbacksystem og det sociale system.
Den interaktive digitale installation spiller
dog pé recipientens forventning om at blive
konfronteret med en intelligens, der over-
skrider traditionelle forventninger til com-
puteren som blot maskine.

Den kunstteoretiske afklaring af instal-
lationskunsten foregdr med historisk-syste-
matiske nedslag. Bl.a skildrer Heinrich en
rekke avantgardestrategier: futurisme, dada,
Bauhaus, og han peger her p4 den gennem-
gdende konflikt i avantgardestrategierne
som forholdet mellem kunst som kommu-
nikation og kunst som levende systemer
(sansning). Dette korresponderer med den
konfliktakse, bogen i evrigt fremskriver.
Deltagerens engagement tematiseres her
nazrmest som en chiasme - deltageren enga-
geres ved at deltage/han deltager, ndr han
engagerer sig. I et receptionsestetisk afsnit
sporger Heinrich, hvad kunstbruger og vark
»rent praktisk« gor ved hinanden, og han
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overvejer affekternes eventuelle betydning
for interaktiviteten. Affekt overszttes her
med Brian Massumis til den intensitet, der
aktiveres i kommunikation, og det bringer
os tilbage til det interaktive varks deltager-
perspektiv.

Bogens verkanalytiske del bestar af otte
verkanalyser af varierende omfang: David
Rokeby: Very Nervous System, Charlotte
Davies: Osmose, Ken Feingold: Head og
Sinking Feeling, Max Dean / Raffaello
D’Andrea: The Table: Childhood, David
Rokeby:  #-Cha(n)s,
Fabian Wagmister: Time & Time Again, Jon
McCormack: Eden, Knowbotic Research:
10_dencies-Rubrgebiet.

Analyserne demonstrerer, hvordan ver-

Lynn Hershmann,

kerne hver for sig opbygger et interaktivi-
tetssystem, og hvordan de pid forskellig vis
arbejder med forskellen mellem allopoietisk
og autopoietisk. Gennem verkanalysens
otte kapitler fremskrives en rzkke problem-
stillinger for den interaktive digitale installa-
tionskunsts praksis. Analyserne peger pa en
tendens til antropomorficering i varker, der
simulerer at kunne reducere afstanden mel-
lem menneske og maskine. En anden kate-
gori halder mod at oplese forskellen mellem
real realitet/imaginer realitet og at sprenge
installationens rumlige afgreensning med
elektronisk permeabilitet. Gennem analy-
serne bliver den interaktive varkkategori pa
den made testet systematisk af verkudsnit-
tet. To varker bryder helt med bogens inter-
aktivitetsforstielse: det generativevark af Jon
McCormack: Eden, som signalerer interak-
tivitet men i realiteten ikke tillader hverken
publikum eller det algoritmiske system at
kommunikere. Og interventions-verket af
Knowbotic Research: 1O_dencies-Rubrge-
biet, der helt udelukker betragterpositionen,
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> »Zerseher« (Art+Com)

hvorved artefaktet reduceres til social kom-
munikation. Aktorbegrebet er her helt cen-
tralt: eftersom det menneskelige materiale er
en funktion af noget andet, skal tilskueren
ikke blot eve indflydelse pd verket, delta-
gelsen skal operationaliseres og pipeges af
varket selv. Derfor forholder Heinrich sig
ogsd gennemgdende kritisk til en forskels-
oplesning, som er latent i flere af varkerne
og i de kunstnerpoetikker, som supplerer
verkanalyserne. Det gelder fx konceptet i
Rokebys digitale installation Very Nervous
System. Heinrich trekker pi smilebdndet
af Rokebys romantiske indstilling til @steti-
ske effekter: Rokeby dremmer om, at hans
installation skal pévirke aktoren med en
efter-effekt, altsd en tilstand som gir ud over
installationens tid og rum, og dremmer altsd
om at kunne ophave forskellen mellem det
reale og det imaginzre.

Generelt sporger analysen til varkernes
goren, altsd hvordan fungerer verket? Som
supplement kunne man nok have gnsket et
mere systematisk forsag p4 at sige noget om,
hvorforverkerne fungerer, som de nu ger. P4
den méde ville veerkernes praksis og kunst-

nerens poetik kunne undersgges som to,
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ikke nedvendigvis sammenfaldende omr3-
der i analysen.

Springet mellem bogens teoridel og ana-
lysedel foregir meget brat, man kan sige at
Heinrich helt bevidst forkorter vejen mel-
lem teorien og annekteringen af den. Den
forenkling virker epistemologisk sterk. Men
da der ikke er nogen argumentation for det
analytiske greb, presenteres man egentlig
aldrig for noget reflekteret metodisk spergs-
mdl tl analysens opbygning og funktion.
Fx diskuteres analytikerens iagttagelsesposi-
tioner ikke. Med analysen af Rokebys Very
Nervous System som eksempel, s& springer
Heinrich ret ubekymret mellem Rokebys
egne udtalelser og andre former for observa-
tion, og man kan derfor blive i tvivl om det
er Rokebys praksis eller hans vilje il viden —
dvs. hans poetik, som er objekt for analysen.

Stor grundighed og precision i den teo-
retiske udfoldelse parret med en omfattende
viden om praksis er denne bogs styrke. Falk
Heinrich afholder sig diskret fra at ville
almenggre sin metode, da den jo er én optik
blandt mange. Men min vurdering er, at
precis den dimension, der drejer sig om
tilskuer-aktorens »astetiske fordobling« er
meget afklarende, ogsd i forhold til akter-
funktioner i fx forumteater, rollespil, liverol-
lespil eller computerspil. Der ligger afgjort
et potentiale her i forhold til et storre forsk-
ningsfelt, som virker forfriskende og inspi-
rerende.

Fra en teoretisk vinkel reprasenterer
bogen et serdeles relevant forseg pé at kon-
kretisere Luhmanns ganske abstrakte kunst-
teori. Herved gores den dels mere anskuelig,
dels testes den: Leverer den faktisk et anven-
deligt analytisk grundlag for omgangen med
det enkelte kunstverk?

Falk Heinrich er forsker og kunstner,

Peripeti 11

og bogen indledes med et lille forord, der
handler om hans eget digitale eksperimen-
tarium og arbejdet med den interaktive digi-
tale installation fleXvoices. Installationen
bestér bl.a. af en hjelm hvori der er inkor-
poreret noget teknologisk udstyr og af et
par jernhandsker, som haenger fast i loftet.
Ifort udstyret kan akteren hverken se eller
hore omgivelserne, men opererer som en
marionet i forhold til nogle projicerede fel-
ter pd gulvet. Aktorens bevagelser og brug af
stemme maéles og aktiverer et antal sensorer,
der har indflydelse pa installationens visuelle
og lydmassige samspil. Det der interesserer
Heinrich og som er afggrende for, om ver-
ket virker, er, som jeg navnte indlednings-
vis, akterens sporgehandlinger: hvad skal
jeg gore? Ja, spergsmaélet »hvordan fungerer
det«? Er premissen for at f& forholdet mel-
lem veerk og akter aktiveret. Men det er ogsd
her, interaktivitetsteoriernes stgrste problem
ligger. Som Heinrich beskriver det, si gives
der to svar pd akterens spergsmal til verkets
funktion. Man kan velge at udstyre aktgren
med en manual, si han kender interaktivi-
tetens rammer, men derved gir den ekspe-
rimentelle dimension tabt — eller ogsd kan
man lade ham operere frit, men risikerer s8,
at han fejler ved ikke at finde interaktivi-
tetskoden. Problemstillingen finder ikke en
egentlig losning i denne bog. Det er heller
ikke meningen, paradokset skal ikke ophe-
ves men er bdde forskerens og kunstnerens

drivkraft.
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Filmiske benspend

151

Anmeldelse af Jorgen Leth: Tilfaldets gaver (Gyldendal 2009)

Af Erik Exe Christoffersen

Jorgen Leths Tilfeldets gaver er en samling
af »tekster om at lave film« pd 400 sider om
Leths varker, poetik og overvejelser omkring
kreative processer. Der er en komplet gen-
nemgang af filmene fra 1963 tl 2003, og
der er @ldre og nye tekster som reflekterer,
beskriver og udkaster nye ideer. Der er nota-
ter, manuskripter, reflekterende digte og
kommentarer. Leth inviterer leseren ind i
arbejdsprocessen, som for ham er en form
for undersogelse, udforskning af temaer,
filmsprog og metoder, og han udfolder pd
den baggrund en filmpoetik. Leth folger
modernismens tradition for udforskning af
nye veje og vildveje og ikke mindst udforsk-
ningen af det, man ikke har kontrol over:
forholdet mellem det intentionelle og ver-
kets evne til autonomi. Kunstneren er i en
form for interaktion med verket, materialet,
formen og temaet. Netop her bliver tilfel-
det en gave fordi verket s at sige har sin
egen stemme og »svarer« gennem kunstne-
rens indramning, men det er ikke tilfeldigt
ndr dialogen fungerer, tvertimod: »Tilfzeldet
kommer ikke tilfeldigt med sine gaver« (s.
15). Det kraver forberedelse, praecision og
indramning gennem kunstneriske valg.
Leth vil, som i traditionen efter fx Susan
Sontag, ikke fortolke den kreative proces,
men interagere med »overfladen, huden,
de enkle handlinger og opdage sprekkerne
og de smi fejl i overfladen« (s. 17). Sontag
efterlyste i artiklen »Against interpretation«
fra 1964 en erotisk kunsthandling, i mod-
setning til en fortolkende, som fokuserer

pa betydningen bag overfladen, og det er

netop en sddan erotisk poetik Leth kan siges
at udfolde. Han siger ganske vist, at »fjen-
den var modernismen« (s. 19), og mener
den modernisme, som har et hierarkise-
rende dybdefokus. I 60’erne udvikles et tea-
tralt modernismebegreb, undertiden kaldet
konkretisme eller minimalisme, som dyr-
ker overfladen, materialet og formen samt
ikke mindst relationen til tilskueren. Det
er traditionen fra Duchamps readymade,
Warhols popkunst, 60’ernes eventkunst og
Grotowskis ritualiserede teater, som Leth ser
sig som en del af. Men Leths styrke og hold-
barhed bunder i en oplesning eller overskri-
delse af denne modernisme-modsetning.
Han dyrker bide den modernistiske kunst
og den rteatraliserede begivenhed: hvad
enten der er tale om portretter af Warhol,
Laudrup eller Sgren Ulrik Thomsen eller
fremstilling af kunstens kunnen i ballet,
cykelsport eller erotik.

Leths udkast til og omtale af kortfilmen
Det perfekte menneske (1967) viser denne
dobbelthed. Filmen er en undersegelse af
»det perfekte menneske« gennem filmme-
diet. P4 en made er det bide en undersogelse
af filmmediet og det filmede perfekte uni-
vers. To personer befinder sig i det tomme
hvide rum, som er typisk modernistisk lige-
som den hvide flade var det for maleriet.
Det er autonomiens intethed og abstraktion.
Manden og kvinden udferer ritualiserede
dagligdagshandlinger, mens de betragtes af
kameraet fra alle mulige vinkler, vertikalt,
tet pd, i total. Leths kommentar fokuserer
undersogelsen og understreger det mediale
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blik, som derved synliggeres og markver-
diggares: »Det afggrende er den glatte, strd-
lende overflade. Det hvide rum. En wstetik,
jeg lante fra reklamefilmens verden, som i
det hele taget inspirerede mig. Det var pre-
cis det jeg gik efter: at kunne isolere perso-
nerne og ting, uden en ungdvendig social
virkelighed.« (s. 67). Bade forfatter/instruk-
tor og tilskueren er implicitte som afsender
og modtager i filmen, men de er usynlige og
fravarende.

Filmen er central for Leth og bliver
endnu vigtigere i remedieringen i De femn
benspand, hvor Lars von Triers vil »ode-
legge« den filmiske perfektion. Afsnittet om
»benspend« er det lengste pd omkring 50
sider og filmen forekommer at vare central
og miske ligefrem &rsagen til Leths poetik.
Teksten er her bygget op med samme dra-
maturgi som filmen og er i det hele taget en
noje beskrivelse af forlgbet bag filmen. Den
dramaturgiske konstruktion drejer sig om
kampen mellem de to filmskabere og har en
»klassisk« spending omkring den »gode og
den onde« og hvem der taber eller vinder.
Men konklusionen er, at kampen ender uaf-
gjort og bliver tilskuerens afggrelse.

Det bliver tydeligt, at Leth forener
60’ernes lukkede modernisme med det
teatrale hvor forfatteren, instruktgren, til-
skueren og mediet ekspliciteret. Leth laver
de fem remakes og reflekeerer samtidig over
denne gentagelse ikke som noget overstiet
eller med en ironisk distance, tvertimod er
processen stadig absolut alvor for Leth, men
han betragter den ogsd udefra som filmpo-
etik. Leth og Trier representerer to forskel-
lige poetikker: Leth er den distanceskabende
og Trier er den narhedsskabende, som ind-
gir i en udveksling. Trier er ude pd at for-
rykke Leth fra den kunstneriske formelle

Peripeti 11

virkelighedsdistance, som er Leths metode
og »instinkt«. Gennem benspzndene vil
han f3 ham til at nerme sig virkeligheden og
blive pavirket af denne. I fa/der mister man
kontrollen og dermed distancen og bliver et
med situationens realitet. Spillereglerne eller
obstruktionerne er kreative principper, som
Leth altid har benyttet, men her bliver de
synliggjort, sdledes at risikomomentet bliver
det centrale. I Triers optik gelder det om at
opsege fejlen, det modsatte af perfektionen
og kontrollen, og som han siger i filmen, er
det en gave, hvis skuespillerne laver noget
»lort«. 1 den virkelige verden er Leth og
Trier principielt enige i benspendets poetik.
Obstruktionerne skaber risikoen for faldet
eller tabet, men er jo stadig en kreativ kon-
struktion og rykker kun tilsyneladende ver-
ket og subjektet ud af kunstens verden. Trier
seger autenticitet og nerhed, hvad enten det
er gennem den formelle teknik, forbud mod
scenograf, ved at eksplicitere forfatterens
autobiografi eller ved at gore det muligt for
tilskuerne at gribe ind. Trier folger sine egne
dogmeprincipper og deres forseg pa filmisk
nzrhed og »oplesning« af filmens skarm. Fx
er benspend #2 netop karakeeriseret ved,
at Leth skal spille manden, at kvinden er
fraverende, og der fokuseres pd middagen.
Filmen skal optages i et ekstremt fattigt pro-
stitutionsmilje i Bombay, og tilskuerne ma
ikke vises direkte. I teksten om de fem ben-
spend forteller Leth om forberedelser pa et
personligt plan og blander det med spergs-
mélet om det etisk forsvarlige i overhovedet
at lave film pd denne baggrund. Leth dbner
her for diskussionen, som iser efter 9/11
har veret aktuel, om civilisationernes sam-
mensted og modsztningen mellem vestens
filmtilskuer og »de andre«. Leths film udspil-
ler sig i den fattigste gade i Bombay, hvor
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der er placeret en halvtransparent skerm,
der afgrenser scenen, hvor Leth udforer sit
remake, fra »virkeligheden«. Men dog er det
mulig at se tilskuerne til scenen, ligesom de
selviolgelig kan se ind p4 scenen. Tilskuerne
spejler de reale tilskuere og globaliserer sa at
sige tilskuerblikket. Synet p& handlingen er
betinget af konteksten og tilskuernes for-
skellighed. Leths greb med den halvtrans-
parenter skerm formir bade at fastholde
kunstens autonomi eller distance og at vise,
at »de andre« findes og ser med deres optik,
som vi miske kun kan »hibe(r) at forstd
en dag« som replikken fra den oprindelige
film lyder (faktisk stammer replikken ifelge
Leth fra Ian Flemings James Bond-roman
Moonraker).

»Lykken er lunefuld« synger Leth og
»indrgmmer« dermed, at de nye tilskuere
pavirker og forrykker filmens betydning.
Det halvtransparente kan faktisk ses som en
metafor for den nye udvikling hos Leth.

Trier onsker et opger med dramaturgi,
astetik og den personlige distance. Han vil
»redde« Leth ved at tvinge ham til at snuble
og derved satte sig selv pd spil. Det lykkes
tilsyneladende ikke at fi Leth ¢l at snuble.
Men det sker jo i s rigt omfang senere (util-
sigtet) med Leths selvbiografi i 2005, som
fordemmes moralsk i pressen for sine ero-
tiske scener

Modsetningen mellem Leth og Trier er
retorisk og handler om stetik og kunst, om
forholdet til det personlige og om etiske og
@stetiske spilleregler. Leths bog placerer sig
mellem 60ernes kunstopger mellem moder-
nisme og popkunst og forer diskussion videre
til i dag mellem den autonome kunst og den
virkelighedssegende kunst. Tilfelders gaver
er som poetik og som gennemgang af Leths
verk pd en mide stadig i frugtbar dialog
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med Trier omkring overvejelserne omkring
de kreative processer. Kunsten opstdr ikke
i et totalt frit rum, men gennem kampen
med forhindringer, grenser og begrensnin-
ger. Det er fokuseringen pd og etableringen
af spilleregler som skaber uventede og til-
feldige »gaver«. P4 den made er Leth i en
vis forstand en foregangsmand i forhold til
hele Dogme 95-konceptet. Spillereglerne er
begransninger, som gor det muligt for sub-
jektet at vare skabende, men man kan ogsd
sige, at spillereglerne netop flytter fokus vak
fra en moralsk forpligtigelse. Hvad enten
man nu mener, kunsten skal vere overskri-
dende, bekrefte det gode i mennesket eller
forbedre samfundet, si er det, som om Leth
gennem spillereglerne befries for den moral-
ske binding. Det er hvad Tilfelders gaver
handler om, ligesom i gvrigt hans biografi
om det uperfekte menneske.

At De fem benspand har fiet en betydelig
international opmerksomhed fremgér ogsd
af det forste nummer af tidsskriftet Dekalog
(Wallflower Press, 2008), som er pd engelsk
og »hjem for serigs filmkritik«, der udkom-
mer to gange om dret baseret pd et tema og
en gasteredaktor. Nummeret er redigeret af
Mette Hjort og rummer syv artikler, som pa
forskellig vis behandler »The five obstructi-
ons«. Mette Hjort, Peter Schepelern, Paisley
Livingston, Trevor Ponech med flere skriver
om filmens estetiske og etiske problemstil-
linger, om stil og kreative processer, om det
autobiografiske og der er et interview med
Jorgen Leth. En uddybende og fornem
koncentration om et centralt verk. Ogsd
her fremstilles det, som er Leths styrke i
Tilfeelders gaver: svingningerne mellem det
astetiske og det etiske, blottet for moralis-
mens gustne overfortolkninger.



Mads Thygesen: Interaktion og iscenesattelse

(Interaction and staging)

Thygesen conducts a critical examination of the notion of interaction in (contemporary) the-
atre through an examination of the terms ‘staging’ and ‘performance’. The terms, Thygesen
argues, originate from two separate historic and analytic discourses and must consequently
be exponents for two different perspectives on how to view, understand and respond to
theatre.

Falk Heinrich: Om skenheden i den interaktive installationskunst

(On the beauty of interactive installation art)

Heinrich analyses three interactive installations and outlines a rudimentary theory for the
notion of beauty in interactive art. Interactive beauty is identified as a judgment unfolding
as performative ‘flow’ on the one hand and on the other as a potential for overcoming the
rigid limits of the algorithmic systems.

Michael Eigtved: Person, Aktar, Rolle

(Person, Actor, Role)

Eigtved suggests a model for a dramaturgically based conceptualization of the participants
in popular participatory tv shows like »Talent 2008« (the Danish version of »Britain’s got
Talent«) where the roles ‘played’ by participants (including judges and spectators) are never
stable but in constant flux.

Karen Johanne Kortbek: Interaktive audiodramaer i byens rum

(Interactive audio dramas in the city space)

Kortbek examines the interactive audio drama, AudioMove, invented and staged by »Teater
Katapult« (Catapult Theatre) through discussing the concept of making the city ‘come alive’
through an interactive drama as well as the technological conditions for the participant’s

experience.

Ole Ertlov Hansen: Computerspillets interaktive dramaturgi

(The interactive dramaturgy of computer games)

Ertlov Hansen rethinks the classic narrative terms of ‘syuzhet’ and ‘fabula’, as understood
in film theory, into the domain of computer games and accounts for the ways in which the
terms can lead to a deepened understanding of the interplay between game and gamer.

Thomas Rosendal Nielsen: Interaktivitetsbegreber

(Concepts of interactivity)

Nielsen presents a range of interactivity definitions from the areas of communication and
media studies and discusses their heuristic implications for a dramaturgical thinking of inter-
activity. In conclusion, Nielsen suggests a basic definition of interactivity from the perspec-
tive of systems theory.



