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Forteellingens frie spil

Film, computerspil og interaktionens a&stetik

Af Torben Grodal

Fortzellinger har formodentlig eksisteret s&
lenge som der har eksisteret mennesker.
Mange forskere er endda af den opfattelse,
at forteellinger udger et grundformat i den
made, hvorpd mennesker forstar tilvaerel-
sen (se f.eks. Grodal: Moving Pictures,

Schank: Tell Me a Story). | hovedparten af
dette lange tidsrum har fortellingerne ek-
sisteret i mundtlig eller skriftlig form, om-
end teatret ogsa har formidlet historier
gennem synssans og gre. Det sidste arhun-
drede har frembragt historier der formid-



les gennem et helt nyt medium, film, og
dens slegtninge tv-fiktionen og video-fik-
tionen. Alle disse medier formidler histo-
rier til lesere eller tilskuere, der mere eller
mindre passivt forsgger at gendanne de
oplevelser, som er ‘bandlagt’i en mundt-
lig, skriftlig eller audiovisuel form. Men pa
det seneste er der fremkommet en ny vari-
ant af fortzllingen, computerspillet, som
tilfgjer fortellingen en helt ny @stetisk di-
mension: interaktionen mellem spiller og
fiktionsunivers. Den efterfglgende artikel
vil beskrive nogle af de astetiske effekter
af dette nye fortellemedie og kontrastere
disse med filmoplevelsen. Farst vil jeg
imidlertid kort karakterisere forskellige
former for computerspil og karakterisere
den ‘traditionelle’ oplevelse af fortellinger
og disses rod ivores almene oplevelse af
den ikke-fiktive verden, for derefter at
kunne preacisere hvorledes computerspil
bidrager til vor oplevelse.

Computerspillenes typologi.
Computerspil eksisterer i mange forskelli-
ge udformninger, og en hel strikte katego-
risering er umulig. Dette er ikke overra-
skende for dem der ved, at ordet ‘spil’ net-
op ofte bruges som et eksempel pé en ka-
tegori, hvis elementer sammenknyttes ved
familielighed, fordi der ikke er en entydig
gruppe af treek der findes i alle spil. Men
jeg vil skitsere nogle prototypen

Den farste gruppe af spil bestar af spil
som skak, kortspil, puslespil osv. der er
overfort til computerformatet, ofte i en
todimensional form, og sadanne spil er
kun iringe grad beslegtet med fiktions-
fortellinger. Den anden gruppe af compu-
terspil, ofte kaldet ‘strategispil’ bestar i en
simulering af komplekse sociale interakti-
oner, som for eksempel det bergmte
Civilization, der iscenesatter kulturens
udvikling, eller Sim City, hvor spilleren
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skal styre opbygningen af et bysamfund.
Sadanne spil har en raekke narrative trek,
man styrer haeres kampe, bygningen af
akvadukter, osv. Men fremstillingen fore-
tages i sagens natur ofte fra et overindivi-
duelt, olympisk synspunkt, fjernt fra fik-
tionernes centrering omkring enkelt-
skaebner, og den visuelle fremstilling er
som regel skematisk. Den tredje gruppe
bestar af ‘simuleringsspir der f. eks. simu-
lerer ‘fartgjskontrol’, sdsom bil-vaddelgb,
flyvning osv. eller simuleringer af sports-
begivenheder, sdsom fodboldspil, bokse-
spil eller golfspil. 1 nogle henseender er
disse simuleringsspil beslegtede med fik-
tionsforlab, szrlig de spil der er baseret pa
‘fartgjskontrol’ Sddanne spil vil ofte besta
af situationer, hvor spilleren har en 1. per-
sons adgang til at handle i et simuleret,
dvs. ‘fiktivt’ rum, og heri kunne foretage
en rekke handlinger, f.eks. styre et fly i en
tre-dimensional verden. | mods&tning til
fiktioner er der dog som regel ikke kom-
plekse narrative situationer.

Den fjerde gruppe bestar af spil der
centralt beskaftiger sig med simulationer
af ‘forteellinger” En undergruppe inden for
de narrative spil udggres af det der nor-
malt kaldes adventurespil og mysteryspil.
Disse spil har i stigende grad forsggt at ef-
terligne andre fiktioners mere komplekse
verden, for eksempel deres tematiske og
narrative kompleksitet og deres karakter-
og motivkompleksitet osv. For at afvikle
disse komplekse fortellinger ma spillene
ofte gribe til fremstillinger, der er set fra
en udvendig tredje persons synsvinkel, li-
gesom de ofte har sekvenser, der er rent
‘filmiske’, dvs. at de for et kortere tidsrum
ikke besidder nogen interaktive mulighe-
der. Andre spil, sarligt de sakaldte action-
spil eller skyde-spil (sdsom Wolfenstein og
Quake) lgger en stgrre vaegt pa at frem-
stille spillene i en 1. persons interaktiv

form, mens deres forteellestruktur ofte er
enklere end adventurespil og mysteryspil.

Fortellende computerspil ligner saledes
film ved en falles tematik og fortelle-
struktur. Star Whrs-verdenen er saledes
omformet til computerspilserien Rebel
Assault, og Indiana Jones-trilogien er lige-
ledes omformet til en serie computerspil.
Mange nye film udkommer samtidig ogsé
i en computerspilversion. Mange vil bade
se filmen og kebe computerspillet og dette
forhold peger p3, at der er forskellige ty-
per af @stetisk oplevelse pa spil, knyttet til
forskellen i de to fiktionsformers grad af
interaktivitet. | det efterfglgende vil jeg
begraense mig til at omtale de ‘fortellende
computerspil og kontrastere spiloplevelsen
ved disse med filmoplevelsen.

Forteelling, film, computerspil og interak-
tion. Fortallinger bestar typisk af en
fremstilling af et begivenhedsforlgb, der er
af relevans for et eller flere levende vase-
ners interesser. Disse vaesener kan vere
passive ‘objekter’ for det som angelsakser-
ne kalder ‘agency’ den ‘kraft’eller det ‘sub-
jekt’som frembringer den serie af begi-
venheder, som udggr forteellingen. Men
ofte er disse veaesener aktive ‘subjekter’ for
fortellingens handlinger. Fortellingens
oprindelse er, m& man formode, en frem-
stilling af en typisk made at opleve virke-
ligheden pda, nemlig som et begivenheds-
forlgb, hvori et levende vasen sanser trek
af verden (f.eks. registrerer tilstedeverel-
sen af en prinsesse), foretager subjektive
folelsesmassige vurderinger af disse sans-
ninger (f.eks. begarer prinsessen) og fore-
tager handlinger, der kan indfri disse gn-
sker.

Leseren af eller tilskueren til en forteel-
ling vil forsgge at ‘opleve’ begivenhederne
ved at ‘simulere’ hovedpersonernes ople-
velser og handlinger. Det er ikke s& van-



skeligt at simulere oplevelser, de fleste for-
teellinger vil forsyne modtageren med in-
formation i form af billeder eller beskri-
velser, der er tilstrekkelige til at modtage-
ren kan genskabe hovedpersonernes ople-
velser i bevidstheden. Lidt anderledes stil-
ler det sig med mulighederne for til fulde
at simulere alle de elementer i en historie
som er fremtidsvendte, dvs. i serlig grad
handlinger. | film, men ogsa ofte i sprog-
ligt formidlede forteellinger, fremstilles
handlinger veesentligst ‘behavioristisk’ dvs.
tilskueren kan registrere adfaerden nar den
igangsattes, men tilskueren kan ikke gan-
ske simulere den oplevelse af‘frie, frem-
tidsrettede valg og handlinger’ der karak-
teriserer vor oplevelse af virkelige hand-
linger. Mens tilskuerens oplevelse af sans-
ninger og situationer saledes er ‘aktiv’ er
oplevelsen af handlinger ofte mere ‘passiv’
En filmfortelling kan med forskellige
midler forsgge at kompensere for tilskue-
rens manglende ‘interaktive’adgang til
den filmiske verden. Filmen kan forsgge at
vaekke nogle bestemte forventninger til de
handlinger som hovedpersonen star over-
for at udfare, saledes at tilskueren oplever
at hovedpersonen ‘udfgrer de handlinger
som tilskueren forventer skal udfares’ i
det mindste pa et abstrakt plan. Nar
Indiana Jones er placeret i en slangegrotte,
forventer tilskueren at han forsgger at
undslippe, omend tilskuerens forventnin-
ger er af en relativt abstrakt karakter. | en
film med et hurtigt tempo og med situati-
oner der frembringer nogle rimelige for-
ventninger til hovedpersonernes fremtidi-
ge handlinger, kan tilskueren saledes til en
vis grad ogsa simulere, ‘deltage i’ handlin-
gerne. Men oplevelsen er i hgj grad ‘be-
vidsthedsmassig’ og falelsesmassig, og
savner den konkrete forankring i motori-
ske handlinger, som karakteriserer savel
‘virkeligheden’ oplevet i 1. person som
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computerfortellingen. Og ofte vil tilskue-
rens forventninger ikke holde stik:
Tilskueren gnsker eller forventer én type
handlinger, men hovedpersonen udfgrer
en anden.

Dette kan beskrives pa en anden made:
Filmfortazllingen er i hgj grad ‘input’-dre-
vet: Tilskueren reagerer kognitivt og emo-
tionelt pa filmens input, og dette input
har - serlig i biograffilmen - en rigdom af
visuelle og akustiske detaljer, ligesom
handlingen og det gvrige indhold ofte er
meget komplekst. Men tilskuerens mulig-
heder for output er mere begranset: dels
kan tilskueren frembringe forventninger,
dels kan han/hun reagere pé filmens
‘handlingsoutput> Man har ofte i filmhi-
storien karakteriseret hovedstrgammen in-
den for filmproduktionen som ‘melo-
dramaer’, for derved at papege den méde,
hvorpa tilskueren ‘overvaldes’ af filmiske
indtryk, ofte endda i en sadan grad at til-
skueren kun kan reagere med ‘autonome’
folelsestiltag sdsom grad, gysen eller latter.
Selvom computerfortellinger ofte fortel-
ler de ‘samme’ historier som film, er de i
nogle henseender filmfortellingens mod-
stykke: computerspillenes input er langt
mindre visuelt og akustisk detaljerede end
filmfortellingen, de farste computerfor-
teellinger (som f.eks. Pac Man) var endda
ekstremt detaljefattige. Men til gengeeld
har computerfortellingerne en langt mere
konkret ‘output’-side: Spilleren kan velge
mellem at udfere en reekke forskellige
handlinger, og handlingsmeessigt, out-put-
massigt har computerfortellingen derfor
langt steerkere mader at aktivere spillerens
1. persons oplevelse af at handle pa mader
der svarer til virkelighedens. Ngglen til at
forstd interaktionens fascination bestar
derfor i at forstd hvilket bidrag vores
handlinger eller muligheder for at udfare
handlinger spiller for vor oplevelse.
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Screenshots fra Myst

Fenomenal interaktivitet og objektiv in-
teraktivitet. Nar en spiller interagerer med
et givet computerspil vil dette frembringe
en oplevelse af at spilleren har en aktiv
kontrol i forhold til spillet og spilverde-
nen, fordi spilleren har en reekke valgmu-
ligheder, og fordi de forskellige valgmulig-
heder frembringer et audiovisuelt “feed-
back’i form af de billeder der bliver resul-
tatet af en given handling. Denne subjek-
tive oplevelse af interaktivitet vil jeg kalde
‘fenomenal interaktivitet’ Man kan imid-
lertid (som nogle forskere faktisk har
gjort) hevde, at denne f&anomenale ople-
velse er “falsk’. Spilleren har ingen absolut
indflydelse pa spillet, som er en fast og
uforanderlig stagrrelse, indkodet pé en cd-
rom. Spilleren kan kun realisere de spille-
muligheder som producenten af spillet
har stillet til radighed. Selvom der f.eks. er
flere veje gennem et givet spillandskab er
der kun et endeligt antal veje, ligesom en
overgang fra en spillefase til en anden spil-
lefase oftest kraever at spilleren har lgst et
bestemt antal opgaver. Der er ligeledes ik-
ke uendeligt mange forskellige muligheder
for at lgse et givet problem, nogle strategi-
er er bedre end andre, og det vil ofte vaere
spilproducenten der bestemmer hvad der
er optimalt. Nogle forskere vil endda hav-
de, at der er en vis form for ‘ideologisk
indoktrinering’ indlejret i mange compu-
terspil, fordi de indgyder spilleren en fa-
lelse af selv at bestemme udformningen af
spillet, mens de bare ‘af sig selv’ lerer at
acceptere de indbyggede regler. Disse for-
udsatninger kan vere trivielle, som nar
en spiller er ngdt til at Finde en bestemt
nggle for at dbne en bestemt der. Men de
kan ogsé vaere mere ‘ideologisk betingede:
I Sim City er der f.eks. nogle antagelser
om, hvor hgjt et skattetryk kan vare, og
sadanne antagelser kan opfattes som im-
plicitte ideologiske forudsetninger. Set fra



denne synsvinkel har spilleren ingen ‘ob-
jektiv’ interaktivitet med spilverdenen,
fordi spilleren ikke kan &ndre de funda-
mentale spilleregler, modsat i virkelighe-
den, hvor man kan a&ndre sit eget livsfor-
lgb eller maske endda ‘historiens gang’
Dog er der ogsa i virkeligheden en raekke
uomgangelige ‘systemkrav’, fra tyngde-
kraft til psykologiske mekanismer eller so-
ciale regler, der begraenser individets fri-
hed.

Den indvending at nogle centrale trek
er fastlagt pa forhand af spil-producenten
kan have sin rigtighed, men samtidig kan
man havde, at spilleres ‘fenomenale’ op-
levelse af interaktivitet ogsé er reelle. Nar
spillere derfor oplever computerspil som
®gte interaktive oplevelser, er der grund
til at tage disse for gode varer: Spillerens
oplevelse af handlingsfrihed og interakti-
vitet er psykologisk virkelig.
Handlefriheden er ikke absolut, men ud-
folder sig inden for nogle forud program-
merede rammer, ligesom naturlove og so-
ciale love danner rammen for handlings-
frihed i virkeligheden. Set fra et fenome-
nalt synspunkt er det ligegyldigt om men-
nesket ‘faktisk’ har en fri vilje, det afggren-
de er, at det fanomenalt oplever en sadan
frihed, og pa tilsvarende vis er det i det in-
teraktive computerspil afggrende at der er
en fenomenal oplevelse af frihed, hvad
enten den er ‘styret’eller gj.

Interaktion som en syntese af sansning,
tenkning, falelse og handling. Vor virke-
lighedsoplevelse bestar af en lang reekke
komponenter, der hver for sig kan bidrage
til en given oplevelses grad af oplevet vir-
kelighed’ En given audiovisuel sekvens
kan have en markant og detaljeret virke-
lighedsfremstilling, og en sadan synssanse-
lig virkelighedsfremstilling er ofte central
for filmfascinationen. Men for at en given
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fremstillet virkelighed skal kunne opleves
som en fuld ‘online’virkelighed er det
som oftest en forudseatning, at tilskueren
ogsa kan handle i forhold til det sete.
Denne handlingsmulighed kan enten eksi-
stere pr. stedfortreder, som det ofte sker i
fortellende film, eller den kan, som i
computerspillet, veere direkte knyttet til
spillerens motoriske beherskelse af spillet,
via tastatur, mus eller joystick. I film vil vi
ofte opleve de sekvenser, i hvilke der ikke
sker handlinger i fiktionen som mere
‘uvirkelige’ f.eks. ved at tilskueren regi-
strerer de handlingstomme sekvenser som
‘lyriske’ mens de handlingscentrerede se-
kvenser fremtreeder med et stgrre virkelig-
hedspraeg. Denne oplevelse af‘virkelighed’
har intet at ggre med sekvensernes fakti-
ske grad af sandsynlighed og virkelighed,
men er derimod den direkte mentale virk-
ning af, at de pageldende sekvenser blot
muligger sansninger og tanker, men ikke
muligger handlinger. Saledes vil ogsa
computerspil som Myst, der normalt af-
spilles i et meget langsomt tempo, og som
er et spil der i hgj grad vegter den visuelle
oplevelse, opleves som mere lyrisk, mindre
‘virkeligt’end andre mere tempofyldte og
handlingsorienterede actionspil.

Den @ndrede oplevelse af de visuelle
fenomener ved fremkomsten af interakti-
on skyldes ikke blot det bidrag til virkelig-
hedsoplevelsen som selve den motoriske
udfoldelse bibringer, altsa det forhold at
spillerens handlinger direkte e&ndrer skaer-
mens udseende. Selve handlingsaspektet
griber ind i udformningen af den visuelle
oplevelse. Mens en lyrisk, handlingsfattig
sekvens kan beskrives som relativt ‘ufoku-
seret’, fordi alle dens elementer er ligeveer-
dige, lige gode input for den visuelle kon-
templation, sd ngdvendigger handlinger at
den visuelle opmearksomhed ‘fokuseres;
koncentreres om de elementer i billedet
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som isa&rlig grad er handlingsrelevante
(f.eks. en dar der muligggr at en helt kan
flygte). I en reekke computerspil har spille-
ren endda en aktiv kontrol over hvad de
ser, ved at spilleren kan flytte placeringen
af og retningen af det ‘kamera’, det fiktive
‘gje’, der bestemmer en given sekvens’
synsfelt. Den interaktive visuelle opmeerk-
somhed er ikke en passiv opmarksomhed,
der forsgger at holde fodslag med instruk-
tarens kontrol over den visuelle opmerk-
somhed via strammen af indstillinger, den
er en aktiv og opsggende opmarksomhed,
styret af spillerens intentioner. | compu-
terspillet er den visuelle oplevelse saledes
en integreret del af et stadigt mentalt flow,
hvor en given billedsekvens frembringer
handlinger (herunder e&ndringer af point
of view), der frembringer en ny billedse-
kvens, og sa fremdeles.

Fascinationen af et sddan interaktivt
sanse-handle-flow bestar i, at det simule-
rer nogle centrale treek af den made, hvor-
pa vi ogsa i virkeligheden har en stadig in-
teraktion mellem sansning og handling,
en interaktion mellem ‘gje’ og ‘hand’ og
‘fadder’ Vi kan ganske vist i handlingsfilm
passivt simulere et sddant sanse-hand-
lings-flow, men tilskueren har ikke nogen
indflydelse pa flowet, andet end ved men-
talt, fglelsesmeessigt og handlingsmeessigt
at foregribe hvad instruktgren har fastlagt
under optagelse og ved klippebord.

Det interaktive flow har ikke alene en
afggrende indvirkning pa vor sansning og
evne til handlingssimulering, men far ogsa
en afgegrende indflydelse pa den falelses-
messige oplevelse. For at indse dette vil
jeg fremstille nogle grundtrek af folelser-
nes funktion som vejledere for handling.
Vores basale fglelser, sdsom had, karlig-
hed, angst eller gleede er i deres grundtrek
handlingsanvisninger og handlingsvurde-
ringer. Had implicerer en tendens til at fo-

retage ting der kan skade genstanden for
hadet, frygt en tendens til at fjerne sig fra
genstanden for frygten osv. Men det er let
at indse, at fglelserne ikke alene udtrykker
en given persons vurdering af en given
person i forhold til personens egne inter-
esser, men ogsa udtrykker personens vur-
dering af egne handlingsmuligheder. Hvis
vi magder en lgve, kan denne indgyde
frygt, hvis vi er ubevaebnede, og kan end-
da indgyde fortvivlelse, hvis vi hverken
tror at vi kan lgbe fra den eller kravle op i
et tree. Men hvis vi er bevaebnede med en
Igveriffel vil vi maske blot fgle aggression,
og hvis vi iagttager lgven fra safari-jeepens
trygge omgivelser vil vi maske fgle glede
ved synet. Fglelser udtrykker altsé ikke al-
ene en given persons praferencer (had,
keerlighed osv), men ogsa en given per-
sons vurdering af sine egne evner og mu-
ligheder for at handle i forhold til falel-
sens objekt eller situation.

I fiktionsfilm vil det vare protagoni-
sternes handlingsmuligheder og tilskue-
rens forventninger til protagonisternes
handlingsmuligheder, som afgarer ‘etiket-
teringen’af en given fglelsesmassig situa-
tion. I det interaktive computerspil vil det
imidlertid som oftest vare spillerens egne
kompetencer som er afggrende for den fg-
lelsesmassige oplevelse (‘etikettering’). Og
denne vil endda &ndre sig over tid:
Nybegynderen frygter de farlige robotter,
mens han senere med stor ro kan affyre
sin laser-kanon mod uhyret. For spilleren
vil det derfor ikke alene vere ‘synsindtryk-
kene’som er sammenveavede med hand-
lingsmulighederne, men ogsa de vakte fg-
lelser, som umiddelbart er sammenvaevede
med spillerens egne handlingsmuligheder.

Men den interaktive form vil ogsa sette
nogle begransninger for hvilke falelser
der kan simuleres. Fglelser som kerlighed
forudsatter som oftest et passivt element



af‘hengivelse5og ved computerspillenes
centrering omkring aktiv, motorisk hand-
ling vil sddanne passiv-oplevelser kun
kunne fremkaldes ved at spillet helt eller
delvis blokerer denne handlingstendens.
Nu er kerlighed en sjelden vare som ho-
vedfglelse i computerspil, men, som jeg
skal vende tilbage til, vil computerspil ofte
forsgge at fremkalde ‘sublime fglelser’ ba-
seret pd at de visuelle oplevelser ikke kan
udageres gennem handling, og sddanne
sublime sekvenser vil ofte vaere karakteri-
seret ved at spillerens handlingsadgang til
spiluniverset midlertidigt er afbrudt.

Engangsoplevelse og gentagelsesoplevelse.
De fleste spillefilm produceres med hen-
blik pa kun at skulle ses én gang, selvom
det selvfglgelig ikke forhindrer en reekke
tilskuere i at se deres yndlingsfilm flere el-
ler mange gange. Forudsatningen for at fa
en optimal suspense ud af en spendings-
film er at slutningen er ukendt for tilskue-
ren. Glaeden ved at se film er sdledes oftest
forbundet med at filmene simulerer den
for virkeligheden karakteristiske fremtids-
dbenhed: P4 et givet tidspunkt er fremti-
den et dbent mulighedsfelt, der kan for-
mes via vores forventninger, og som deref-
ter langsomt aktualiseres. Nogle film er
derimod centrerede omkring filmens
‘hvordan’ mere end om filmens ‘hvad’:
Filmen kan indledes med at vi fortelles
filmens slutning, f.eks. at helten dgr, og
vores spendte opmearksomhed a&ndres til
en opmearksomhed mod ‘hvordan’helten
fares mod sit tragiske endeligt.

Nu vil de fleste af de fortallinger der
fremstilles pa film ikke vare ganske nye,
selv for farstegangseeren. | deres konkrete
udformning vil fortellingerne ganske vist
vare nye. Men de fleste filmforteellinger er
konstrueret pé basis af et relativt lille antal
fortellemassige skabeloner, skemaer. De
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fleste tilskuere har nogle genre-forvent-
ninger der gor at de med en vis usikker-
hed kan forudsige forlgbet af en kriminal-
film (den ender som regel med opklaring)
eller en karlighedskomedie (den ender
som regel med en lykkelig pardannelse).
Formelt set er ogsa oplevelsen af filmfor-
tellingen saledes baseret pa en vis blan-
ding af engangsoplevelse (den specifikke
film) og gentagelsesoplevelse (gentagelsen
af de forteellemessige skemaer).

Imidlertid afviger computerspil radikalt
fra narrative film ved det forhold at com-
puterspillet (som andre spil) netop er be-
regnet til at blive spillet mange gange.
Selvom den overordnede struktur i et gi-
vet computerspil er uforanderlig fra spil til
spil, sé er det praktisk taget umuligt at
gentage et spil p& praecis den samme méde
som tidligere. At spille et computerspil lig-
ner mere en oppeppet udgave af vor mere
trivielle hverdag, hvor vi gentager de sam-
me handlinger igen og igen, for derved at
leere dem til perfektion, end den dramati-
ske film, hvor vi simulerer det ‘enestdende’
begivenhedsforlgb. Dermed ikke vaere sagt
at computerspil ikke indeholder spektaku-
lere begivenheder, tvertimod, men disse
begivenheder skal spilleren lere at mestre
ved at gentage spillet. Samtidig bibringer
computerspillet en rekke lystgevinster, der
er knyttet til den made, hvorpa spillet pa
en gang har en overordnet identitet og
samtidig bestar af en uendelig mengde af
stgrre eller mindre oplevelsesvariationer.

Dette medfagrer en dramatisk &ndring
af de kompetencer som en spiller af com-
puterspil skal erhverve i forhold til en
filmtilskuer. Jeg kan illustrere dette ved at
gennemga nogle af de feerdigheder som en
Quake-spiller skal erhverve sig. Den forste
ferdighed som spilleren skal erhverve sig
er et dybtgdende kendskab til en kompleks
tredimensional verden, struktureret som
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en serie af underjordiske huler, med til-
hgrende slimsger osv. For at kunne orien-
tere sig i denne verden ma spilleren ved
gentagelse opbygge en rekke ‘mentale
kort’ der i detaljer analyserer opbygningen
af de enkelte rum og de dare eller tunne-
ler der forbinder disse med hinanden.
Spilleren skal ogsa leere hvor de forskellige
fijender befinder sig, og hvilke angrebsev-
ner disse har. Spilleren skal finde ud af
hvor der er vadbendepoter eller depoter af
‘legemidler’ der kan forlenge spillerens
‘liv: De visuelle oplevelser far derfor en
serlig karakter, fordi den visuelle infor-
mation hele tiden opleves i lyset af hvorle-
des den kan vejlede spillerens handlinger.

En tilskuer til en tilsvarende spillefilm
ville behgve et langt mindre dybtgéende
kendskab til filmens rum og de procedu-
rer der bringer personerne fra scene til
scene. Ganske vist vil ogsa handlingsfilm
fremkalde tilskuerens interesse for rum og
genstande der kan vere af betydning for
handlingsudviklingen, men mange rumli-
ge treek er helt udefinerede, og andre treek
kun med en s tilpas detaljeringsgrad at
tilskueren i grove traek kan forstd hand-
lingsgangen. Og ofte har filmscener en
reekke associationsveekkende eller sanse-
vaekkende trek, som fanger opmarksom-
heden, ikke fordi de er vigtige for hand-
lingsudviklingen, men fordi de er vigtige
for den astetiske oplevelse eller for for-
stdelsen af overordnede tematiske traek, fra
karakterisering af miljg til markering af
budskaber.

Computerspillet fordrer saledes ofte en
uendelig talmodighed af sin spiller. En gi-
ven handlingsepisode, der i en film over-
stds pé& et par minutter, kan i et compu-
terspil kreve anstrengelser i timevis, fordi
dette kraever savel motorisk rutine som
dybtgaende kendskab til episodens fysiske
rammer. Til gengeld er stoltheden ved en

endelig succes helt spillerens egen, hvori-
mod han i filmen ‘blot’ lever med i heltens
udfoldelse. Samtidig fremkalder gentagel-
sen en helt anden grad af‘hjemlighed’i
forhold til spillets forskellige scener, sva-
rende til dagligdagens opbygning af for-
trolighed med bestemte omgivelser.

Nysgerrighed, overraskelse og suspense.
Fordi computerspil er baseret pa gentagel-
se, vil oplevelsen af en reekke treek der og-
sd er manifesteret i film, opleves pé& en an-
derledes made. Jeg vil skildre tre typer af
kognitiv-falelsesmessig aktivering: nys-
gerrighed, overraskelse og suspense - der
&ndrer karakter i computerspillet. En film
vil ofte fremkalde nysgerrighed fordi til-
skueren registrerer, at filmen tilbageholder
nogle oplysninger om fiktionsverdenens
forhold. F.eks. vil kriminalfilm ofte praes-
entere tilskueren for en raekke gader, som
pirrer tilskuerens nysgerrighed og som
derefter langsomt lgses. Nysgerrigheden
fremkalder spendt ophidselse (arousal),
som forsvinder nar gaden opklares. | com-
puterspil er nysgerrigheden derimod den
drivende kraft; der sker ofte intet i et com-
puterspil, med mindre spilleren nysgerrigt
udforsker spillets verden. Man kunne be-
tegne denne udfoldelsesform som ‘hand-
lingsudviklende nysgerrighed’ for derved
at understrege nysgerrighedens interaktive
dimensioner. Denne udforskning kan have
alle mulige grader af malrettethed, fra en
ufokuseret trial and error-adfeerd, hvor
spilleren klikker pa alle tilgeengelige objek-
ter og knapper, og undersgger alle mulige
dgre og gange, til den eksperimenterende
afprgven af kausale sammenhange.
Selvom spilleren i et spil finder ud af nog-
le sammenhange, skal spilleren stadig ret-
te sin nysgerrige opmerksomhed mod
fenomenerne, for opmarksomheden er
led i en indleringsproces, hvor spilleren



skal huske den erhvervede viden til naeste

gang, og han skal ogsé huske tilstrekkeligt
godt til i en senere fase af spillet at kunne

huske grunden til at ‘noget gik galt’

En film kan skabe overraskelse ved nog-
le pludselige begivenheder. Disse vil skabe
en brat ophidselsesstigning, efterfulgt af et
ligesa brat fald i ophidselsen nar arsagen
til overraskelsen er analyseret. Den tekni-
ske betegnelse for dette forlgb er et ‘ar-
ousal jag’ | film er brugen af overraskelse
noget der kun frembringer en kortvarig
effekt, der under alle omstendigheder kun
sjeldent har nogen sarlig virkning ved
andet gennemsyn af en film. Men de fen-
omener som iet computerspil skaber
overraskelse den fgrste gang, vil stadig be-
vare en del af sin fglelsesmeassige ladning
den naste gang, fordi spilleren nu skal
forberede sig mentalt og fysisk pa den
overraskende begivenhed, for derved at
vare istand til at bemestre arsagen til
overraskelsen. Nér derfor spilleren ner-
mer sig det rum og den tid, hvor den
overraskende begivenhed fandt sted i
farste spil, f.eks. den pludselige opdukken
af en fjende, vil det saledes fremkalde ar-
ousal. Det er fgrst gennem en raekke gen-
tagelser af mgdet med det overraskende
fenomen at spilleren har lart tilstreekkeli-
ge rutiner til mestring at arousal formind-
skes. Nar f.eks. hundeglam bagfra efter-
h&nden opfattes som et signal om at farli-
ge hundske fjender nermer sig, vil spille-
ren lere at vende sig hurtigt og skyde.
Ofte vil en spiller ikke ved farste gennem-
spilning fuldt forsta arsagen til overraskel-
sen (fordi f.eks. overraskelsen sker uden
for spillerens synsfelt). Modsat i film, hvor
en overraskelse ofte har udtomt sin kraft
ved fgrste gennemsyn, kan overraskelser i
computerspil indga i langtudstrakte mest-
ringshandlinger.

En film kan skabe en arousal der er
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knyttet til tilskuerens forventninger til
hvad der vil ske med hovedpersonerne. En
sadan forventning kaldes normalt for ‘su-
spense’ Forventningerne kan vere knytte-
de til viden om farer eller positive begi-
venheder, som af instruktgren er meddelt
til tilskueren, men ikke til personerne.
Nogle teoretikere (se Brewer 1996) benyt-
ter udelukkende ordet suspense til at be-
skrive sddanne falelsesmaessige hensyn i
forhold til hovedpersoner, hvis de er afledt
af viden som personerne ikke besidder.
Arsagen til udbredelsen af denne definiti-
on kan skyldes, at suspensemesteren
Hitchcock i et interview med Truffaut har
filosoferet over sin egen brug af suspense i
film som Vertigo, der netop er baseret pa
at han meddeler viden til tilskueren som
han ikke meddeler til James Stewart-ka-
rakteren. Men definitionen dekker end
ikke den typiske made hvorpa Hitchcock
selv fremkalder suspense. | en typisk
Hitchcock-suspensefilm som The 39 Steps
skabes suspense ved tilskuerens empatiske
medleven i heltens forventninger, og kun
to sma og betydningslgse begivenheder
adskiller tilskuerens viden fra hovedperso-
nernes. Jeg vil derfor benytte ordet ‘su-
spense’idenne bredere betydning, hvor
suspense fremkaldes ved tilskuerens med-
leven ien protagonists sterke falelses-
messigt markerede forventninger til frem-
tiden (f.eks. i form af angst for at blive
fanget eller dreebt og gnsker om at opklare
mysterier).

P& grund af de interaktive aspekter af
computerspil vil suspense ogsa strukture-
res pa en anden og mere fluktuerende ma-
de end i film. P4 grund af de interaktive
aspekter af spillet, vil udfaldet af et givet
spil i princippet veere lige sa usikkert an-
den gang spillet spilles som fagrste gang.
Spilleren kan f.eks. i den fgrste omgang
ved et tilfelde komme til at skyde en vig-
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tig modstander, eller std i et ‘beskyttet’
omrade, eller spilleren kan ggre en per-
ceptuel eller motorisk fejltagelse. Spaen-
dingen ved computerspillet understgttes
saledes af den interaktive form, hvor der
er sa mange forskellige spilelementer, s&
mange forskellige parametre, at selvom
antallet af disse er endeligt, er det tilstreek-
keligt stort til gentagne gange at give en
spaendt oplevelse af at handlinger er frie,
hvorimod enhver film selvfglgelig i anden
gennemsening erkendes som ‘béndlagt’
som fuldstendigt bestemt pa forhand.
Kun trening kan efterhdnden give en spil-
ler en sddan grad af kompetence at spillet
bliver forudsigeligt og derved mister sin
spendingsmessige tiltrekning.

Nysgerrighed, overraskelse, suspense, og
handlingsudviklende nysgerrighed er sale-
des ikke fikserede, bandlagte aktiviteter,
der forarsager faste falelselsmassige reak-
tioner. Tveertimod undergér oplevelsen af
givne situationer stadige &ndringer, forér-
saget af lereprocesser, og etiketteringen af
folelserne vil derfor ogsa @ndre sig.
Falelserne er ikke kun input-drevne, men
er ogsa knyttet sammen med spillerens
gnske om emotionel kontrol gennem
handlinger. Derfor vil de fglelsesmassige
reaktioner i computerspil ofte afvige fra
beslegtede falelser i film. Mens f.eks. film
ofte vil fremkalde vrede mod de onde an-
tagonister, s& vil sddanne reaktioner vare
mindre nerliggende i computerspil, fordi
spilleren kun har sin egen manglende
kompetence at kaste skylden pa, og yderli-
gere er selv det at blive draebt’ ikke, som i
en film, en endelig tilstand, spilleren kan
bare trykke pa en knap for derved at spille
et nyt spil, der kan fa en helt anden ud-

gang.

Interaktion og vold i film og computer-
spil. Fremkomsten af nye medier har som

oftest givet anledning til bekymring over
deres mulige skadelige virkninger. Frem-
komsten af computerspil danner ingen
undtagelse i denne henseende. Hovedpar-
en af den forskning der hidtil er blevet
udfgrt omkring computerspil har som de-
res hovedformél haft at undersgge hvor-
vidt computerspil skulle have en skadelig
virkning, og dette isr med henblik pa at
belyse om voldelige computerspil skulle
fremkalde voldelig adferd. Disse under-
sggelser har i en reekke henseender varet
kalkeret over de undersggelser, der i artier
har forsggt at bestemme en eventuel ska-
delig virkning af film og fjernsyn pa basis
af disse mediers fremstillinger af vold og
sex. Nogle forskere har ment at voldelige
film inspirerer til voldelige handlinger, og
mener at have empirisk beleeg for dette
(omend undersggelserne i sagens natur
kun har kunnet male korttidsvirkninger).
Andre har havdet at voldelige film og tv-
fiktioner skulle have en slags ‘rensende’,
katarsisk virkning, fordi tilskuerne i fikti-
onens form kunne udleve deres voldelige
impulser. Dette synspunkt har dog kun
haft en begraenset gennemslagskraft, og de
feerreste forskere tror pa en sadan katar-
sisk virkning.

De forskere der har argumenteret for
voldelige computerspils skadelige virkning
har fremfgrt, at de skadelige virkninger
som skulle fremkomme ved at spillerne
‘lerte’ voldelige handlinger fra spillene pa
samme made som ved at se voldelige film
yderligere blev forsterket af computerspil-
lenes interaktive form, fordi spilleren selv
er ansvarlig for de voldelige handlinger.
Andre forskere har imidlertid ikke fundet
nogen voldelige effekter af at spille volde-
lige computerspil, og nogle forskere har
endda ment at have fundet katarsiske’,
rensende virkninger.

Pastanden om at voldelige computerspil



skulle medfare en endnu mere voldelig
pavirkning af spillere end den fundet pa
tilskuere af voldelige film, pa grund af in-
teraktivitetens personliggerelse af volden,
fortjener imidlertid nogle kommentarer.
Farst og fremmest den, at sigtet med at
spille voldelige computerspil primert bes-
tar i at leere en reekke praktiske tiltag der
muligger at en spiller er i stand til at klare
spillets voldelige situationer. Selvom mo-
tiveringen for spillet sdledes er af voldelig
karakter, og selvom f.eks. det at skyde eller
bokse spiller en central rolle, sd er der som
oftest en reekke andre mestringsaktiviteter
der ogsé spiller en afgerende rolle. En stor
del af spillet bestér ofte i at leere at ma-
ngvrere fartgjer, sésom fly, eller i at opar-
bejde et godt kendskab til nogle rum, nog-
le kausale relationer osv. Modsat filmop-
levelsen, der ofte er centreret omkring en
‘passiv’ indlevelse i aggressive handlinger,
udfgrt med en stor grad af visuel realisme,
og centreret omkring aggression mod
fjenderne, s bestdr computerspillene i at
opna en rekke kognitive ferdigheder, der
som deres resultat har at spilleren kan
kontrollere de steerkt emotionsfremkal-
dende situationer. Den sociale realisme i
voldsudgvelsen som i filmoplevelsen
maske kan opflamme svage sjele til vold,
eri computerspillet erstattet af et mere
abstrakt univers der i hgjere grad leegger
op til at man ‘tester’ sine egne ferdighe-
der. Yderligere kan spilleren som oftest
spille spillet s& l&enge som han gnsker det,
dvs. indtil spillerens ‘aggressive’ impulser
nedbrydes ved trethed eller ved at han

har leert spillet. Alle disse faktorer kan be-
grunde, at computerspillets interaktive
form snarere svaekker end fremmer en di-
rekte voldelig pavirkning af spilleren, fordi
de som deres centrum har fglelseskontrol
ved handling. Dermed veare dog ikke sagt
at det ikke kunne veare gnskeligt at der
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blev fremstillet computerspiltyper, der i
hgjere grad var baseret pa andre adferds-
typer end aggression, sarlig fordi en rek-
ke studier har vist at netop dette aspekt
ofte afholder piger/kvinder fra at spille
computerspil.

Tid og interaktion i computerspil. Vor
oplevelse af tid er som oftest knyttet til de
handlinger og processer, der markerer ti-
dens flow og vores egen rolle i dette flow.
Vi kan i computerspil finde fire tidstyper.
Den farste tidstype bestar i at handlinger
og begivenheder udvikler sig uden spille-
rens kontrol, og denne tid kunne man kal-
de den ‘passive tid’ Den anden tid er ‘pau-
sens tid’ svarende til filmens still-billede,
intet sker. Den tredje tid, som man kan
kalde den ‘eksplorative’ fremkommer i de
situationer hvor tidsudviklingen helt er
knyttet til spillerens egne initiativer pa
skermen. Nar spilleren interagerer med
spilleverdenen sker der noget, men der er
ikke andre krafter der blander sig i pro-
cesserne. Denne tidsoplevelsesform svarer
til den vi kan have nar vi gar en tur og
derved selv har fuld kontrol over vores
oplevelser. Den fjerde tidsoplevelsesform,
som ofte kaldes ‘real-time’, bestar af de si-
tuationer (de rum) hvor ikke alene spille-
ren, men ogsa andre krafter udfolder sig
med en bestemt proceshastighed.

Jeg skal farst karakterisere nogle aspek-
ter af den passive tid. Den passive tid er i
princippet computerspillets simulering af
den “filmiske tid’ hvor spilleren har en
synssanselig adgang til spillets processer
og handlinger, men hvor der ikke er mu-
lighed for interaktion. Mange computers-
pil har en intro-sekvens af filmisk karak-
ter, men serlig i adventure-spil er der ogsa
indlejret sddanne filmiske sekvenser pa
forskellige steder inde i spillet, f.eks. nér
givne handlinger er for indviklede til at
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kunne blive fremstillet i en interaktiv
form. Netop fordi sddanne filmiske se-
kvenser er indlejret i computerspil, der el-
lers typisk er interaktive, fremtraeder
sadanne sekvensers ‘passive form’pa en
serlig igjnefaldende vis. De opleves pa en
mere ‘lyrisk’vis, fordi de kun muliggar en
perceptorisk og associativ bearbejdning.
Derfor ‘synligger’ sddanne sekvenser for-
skellen mellem en filmisk-passiv og en in-
teraktiv oplevelsesform: De passive billed-
sekvenser er pa en gang mere ‘meattede’
(fordi de ikke er tilknyttet en handlings-
massig afladning af de affekter der opbyg-
ges, jf. Grodal 1997), og dels opleves de
med en vis ‘dgd’ kvalitet, som netop ud-
trykker fraveeret af interaktion. Netop for-
di computerspil som hovedregel har en
interaktiv adgang til handlingsudvikling,
opleves de ‘passive’ og ‘dgde’ aspekter af
de ikke-interaktive sekvenser langt sterke-
re end under filmoplevelsen. Selvom fil-
miske sekvenser kan simulere ‘liv’ ved at
lade hovedpersonerne udfgre handlinger,
vil en sadan ‘stedfortreedende’handling
ikke helt kunne erstatte computerspillets
fremstilling af handling pa baggrund af
spillerens ‘egen’handlende forbindelse
med spillets verden. Til gengeld vil den
passive fremstilling af processer veere i
stand til at oplade oplevelsen ved at kunne
gengive komplekse associative sammen-
henge.

Den naste oplevelsesform, ‘pausens tid’
svarer i en rekke henseender til den ople-
velse som man far ien film, hvis man ser
pa et stillbillede. Ogsa denne oplevelses-
form er baseret pa en passiv og associativ
modus. Her kan spilleren hvile ud. Et spil
som Myst er i hgj grad baseret pa associa-
tionsvekkende, smukke stillbilleder, der
kan danne den oplevelsesmeassige skande-
ring af spillet, fordi netop dette spil er be-
regnet til at spilles i et langsomt tempo

med mange pauser, der giver spilleren lej-
lighed til at nyde stillbilledets fascinations-
kraft, dets evne til at fremkalde associatio-
ner.

Den tredje tid, den ‘eksplorative’ mulig-
ggr at spilleren i ro og mag kan udforske
computerfiktionens rum og genstande.
Spilleren har fuld kontrol over handlin-
gerne, fordi der kun sker @ndringer i spil-
lets verden nar spilleren tager initiativ til
nogle handlinger.

Den fjerde oplevelsesform, den fjerde
‘tid’udgegr computerspillets mest intense
simulering af virkelighedens ‘real time’,
dvs. tiden som den opleves i intense situa-
tioner, hvor ikke blot personen selv, men
ogsa spillets agenter og processer udfolder
sig ifglge deres egne indbyggede lovmaes-
sigheder. Nu kan fjenderne ‘af sig selv’ op-
sgge spillerens fiktionsmassige alter ego,
og hvis ikke spilleren ‘skyder farst’vil han
kunne dg. Hans handlinger er ogsd under-
kastet en reekke begraensninger, feks. at
han kun kan svgmme under vandet i en
begranset tid, saledes at hvis han ikke
kommer op og far luft, vil han ‘dg’ ‘Real
time’-oplevelserne kraever derfor intens
opmerksomhed og effektiv handlingsaf-
vikling, og der fremkommer en aktiv, ‘per-
sonlig’ oplevelse af ngdvendigheden af at
samordne sansning, tenkning og hand-
ling, modsat filmens ‘passive’ registrering
af handlingsudviklinger. Sddanne sekven-
ser kraever ofte en hgj grad af opmeerk-
somhed, og frembringer dermed en for-
teettet oplevelse af‘interaktiv virkelighed;,
fordi der ikke er et mentalt overskud til at
registrere, at dette ‘kun er et spil’ sekven-
serne frembringer en total opslugthed i
spilleverdenen.

Sadanne real-time oplevelser kan selv-
falgelig ogsa blive sterkt stressende ved de
krav de stiller til opmerksomhed, og der-
for er mange spil inddelt i zoner, i rum,



hvoraf nogle rum eller omrader er ‘eksplo-
rative} mens andre er ‘real time’-rum, sale-
des at spilleren kan veksle mellem at op-
holde sig i mere afslappede, eksplorative
zoner og i mere hektiske real-time rum.
Spilleren kan derved optimere sin ‘ople-
velsesintensitet’ udfra sine egne praeferen-
cer, hvorimod spillefilmens ‘oplevelsesin-
tensitet’er bandlagt og udenfor tilskue-
rens kontrol. Ydermere vil mange spil give
spilleren en yderligere mulighed for at til-
passe intensiteten til sine egne forudset-
ninger, nemlig ved at vaelge mellem for-
skellige vanskelighedsniveauer. En sadan
tilpasning kan for eksempel besté i at pro-
cesserne i real-time-rummene foregar
med forskellig hastighed, og ved at der er
en storre eller mindre grad af kompleksi-
tet i processerne. Computerspil er sdledes
ogsd i denne henseende oplevelsesformer,
der medtaenker spilleren og dennes ople-
velse af aktiv kontrol.

Eksplorativ tid og ‘real time’er to ople-
velsesformer, hvor computerspillene i
serlig grad muligger at nye aspekter af
vores ‘virkelige’ interaktive omgang med
verden kan gares til genstand for &stetisk
leg. Udviklingen af‘real time’ oplevelser er
indtil dato i serlig grad sket i de spil der
udspiller sig i en voldelig verden, der isar
tiltaler ‘drenge’ men efterhdnden som de
tekniske muligheder for handlingssimule-
ringer vokser, tegner der sig et rigt felt for
at skabe nye &stetiske oplevelsesformer,
der ogsd med tiden kan forventes at fare
til frembringelse af‘finkulturelle’ kunst-
varker.

Computerspil og opbygningen af (hyper-
tekstuelle) associationer. Mens nogle spil,
f.eks. ‘skydespil’ i serlig grad simulerer vo-
res handlende tilgang til virkeligheden, er
der andre spilletyper der udbygger vores
‘associative’ tilgang til virkeligheden, om-
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end disse spiltyper endnu ikke er helt ud-
byggede. Mennesker har to fundamentale
mader, hvorpa de strukturerer deres be-
vidsthed. Den ene er den ‘narrative’og lin-
exre, der er baseret pa at gengive hand-
lingsforlgb, og som derved er opbygget pa
grundlag af‘nerhed’i tid og rum. Nar en
person bevager sig gennem rum, vil han
som hovedregel kun kunne bevage sig
kontinuerligt fra ét sted til et andet sted
der stgder op til det foregdende. Den an-
den made at strukturere virkeligheden pa
er baseret pa bevidsthedens evne til at as-
sociere fenomener ved mental lighed uaf-
hangigt af tid og rum. | vores associati-
onsverden ligger ‘New York’ved siden af
‘London’ fordi de begge er hovedsteder,
ligesom vi let kan associere fra en nu-
verende oplevelse til f.eks. en barndoms-
oplevelse. Ogsa filmen benytter associatio-
ner, som vi kender det fra flashbacks eller
filmsekvenser der er tematisk organiseret.
En computer har imidlertid langt mere
omfattende midler til at skabe forbindel-
ser mellem forskellige emner. Et centralt
aspekt af en computer bestér i at den kan
skabe ‘hypertekstuelle’ forbindelser mel-
lem to emner, sdledes at nar der f.eks. ien
given billedramme er et billede af en
‘rangle’ kan billedfladen besidde en ‘asso-
ciativ’ intertekstuel forbindelse til f.eks. et
barndomsbillede, hvor man ser hovedper-
sonen lege med en rangle, og denne inter-
tekstuelle association kan aktiveres ved
f.eks. at klikke pa den. Der kan s igen i
barndomsbilledet veaere en rekke hyper-
tekstuelle forbindelser til atter andre bille-
der. Vi kan derfor skabe en computerfor-
teelling der ikke er baseret pa handlinger,
men derimod baseret pd mentale netvark
af associationer.

Et eksempel pa et computerspil der be-
nytter hypertekstuelle forbindelser for
dermed at simulere indre associationsfor-
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lgb er Phantasmagoria. Helten har nogle
traumer, og en vesentlig del af handlingen
bestar i eftersporingen af, hvilke fortidige
oplevelser der har medfart disse traumer.
Han besgger bl.a. en psykoanalytiker, og
ved at klikke pa forskellige objekter mv.
kan han fremkalde billeder af tidligere op-
levelsesforlgh. Der er rige muligheder for
at udbygge sddanne ansatser til fremstil-
linger af subjektive associationsforlgb pa
basis af simple principper om at oprette et
komplekst netvaerk af hypertekstuelle
links. Derved kan computerspil pé inter-
aktiv vis simulere de mange forskellige
former for ‘stream of consciousness’som
inden for romankunsten har varet vigtige
bidrag til en e&stetisk simulering af disse
aspekter af vores mentale oplevelser.

Spiller og tilskuer. Som tidligere anfart er
mange computerspil, og s&rligt 1. persons
skydespil af Quake-typen, udformet sale-
des at spilleren direkte oplever sig selv
som aktgr i spillets verden, hvorimod til-
skueren til en fiktionsfilm kun stedfortree-
dende, via identifikation med hovedperso-
nerne, lever med i fiktionsforlgbet. Dette
medfarer, at spillerens ‘spiller-ego’ mere
direkte involveres i succes og fiasko. At
spille et computerspil er en slags ‘selvtest;
der i nogle spil endda understreges ved at
spilleren tildeles ‘scores’ i forhold til sine
prestationer. Som tidligere omtalt er der
dog ofte indbygget muligheder for at val-
ge forskellige vanskelighedsniveauer, for at
ogséa den mindre erfarne spiller kan opna
succesoplevelser.

Den typiske filmtilskuer har et langt
mere upersonligt forhold til forlgbet af en
given fiktion, fordi tilskueren ikke selv er
ansvarlig for udfaldet af handlingerne.
Ikke forstaet pa den made at tilskueren ik-
ke kan have en omfattende og dyb indle-
velse i en given film, tvertimod. Men ‘an-

svaret’ for udfaldet opleves som tilhgrende
‘skebnen’, en oplevelsesmessig eufemisme
for instruktgren, der har ansvaret for,
hvorvidt en persons streben krones med
succes eller fiasko. Den gennemsnitlige
film kraever ikke sarlige forudsatninger
for at blive forstdet, og det at falge et fil-
misk forlgb er derfor ikke en selvtest (om-
end komplicerede avantgardefilm kan
kreeve serlige forudsatninger og derfor
ogsé af denne grund kan have en serlig
appel for den tilskuer der besidder serlige
filmiske kompetencer).

Den interaktive @stetik. | begejstrigen
over fremkomsten af et nyt astetisk me-
die, computerspillet, skal man ikke forfal-
de til den illusion, at man herved har
frembragt et medie der vil erstatte de tidli-
gere medier. Filmlarredet vil i al oversku-
elig fremtid kunne levere en langt mere
sofistikeret visuel fremstilling end compu-
terskeermen. Samtidig er computerspillets
force, interaktiviteten, ogsa det, der kan
opfattes som dets svaghed, med tre under-
begrundelser. For det farste vil de sterke
krav til personlig indsats i computerspillet
ikke af alle mennesker og til enhver tid
opleves som positive. Nydelsen ved at bli-
ve underholdt pd en made, der nok
kreever en intellektuel indsats men ikke en
aktiv ‘motorisk’ indsats er ikke blot en fad
erstatning for interaktivitet, den har sine
egne lystgevinster. For det andet medfarer
interaktiviteten en vis begraensning af den
grad af kompleksitet som et givet compu-
terspils handlinger kan struktureres med:
En instrukter kan gennem en lengere
planlegnings-og-optage-fase udtenke
langt mere komplekse handlingsforlgb og
psykologiske processer, end en spiller kan
finde pa gennem et spilforlgb, selvom han
far hjelp af spilproducenten. Interaktivitet
ma ngdvendigvis pa nogle punkter forud-



satte en forenkling af muligheder der mu-
ligger at spilleren kan udvikle spillet. Og
for det tredje egner ikke alle oplevelsesfor-
lgb sig lige godt for en interaktiv praesen-
tation, fordi, som neavnt, visse oplevelses-
forlgb netop forudsatter at modtageren
passivt overvaldes.

Til gengaeld byder computerspil pa nog-
le oplevelsesformer som film eller roma-
ner ikke, eller kun i rudimenter form, kan
opvise. For det farste muligger compu-
terspil muligheden for pé radikal vis at
opleve et fiktivt begivenhedsforlgb i 1.
person, hvilket aktiverer de dele af modta-
gerens mentale evner der direkte knytter
oplevelser sammen med et ‘prospektivt’
planleggende og udfgrende aspekt af vir-
kelighedsoplevelsen.

For det andet muligger computerspil, at
man umiddelbart kan simulere fiktive for-
lgb der p& 1. persons niveau involverer en
savel synssanselig som motorisk adgang til
en simuleret virkelighed. Derved kan
computerspillet iscenesatte handlingers
bidrag til virkelighedsoplevelsen ved at ak-
tivere stadige feedbacks mellem sansning
og handling. Dette medfarer en helt ny
‘dyb’ oplevelse af at veere visuo-motorisk
‘immersed’i en virtuel virkelighed, fordi
den integrerer den motoriske interaktion i
virkelighedsoplevelsen.

For det tredje muligger computerspil
gennem gentagelse, at man kan fa en ople-
velse af at lere en verden at kende med en
‘kognitiv’ dybde der som oftest er fra-
verende i film. Spillets rum, kausale trek
osv. opleves med en dybde der er typisk
for vor interaktion med virkeligheden,
men ukarakteristisk for f.eks. films i den-
ne henseende mere flygtige fremstilling.

For det fjerde muligger computerfor-
tellingen, at man kan opleve et fiktionsu-
nivers gennem hvilket der er mange for-
skellige ‘handlingsforlgb’ Den kan derved
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simulere den oplevelse af subjektiv frihed,
der karakteriserer vor typiske oplevelse
som handlende subjeker: der er ikke en,
men mange veje der fgrer til Rom, hvori-
mod en film med ngdvendighed ma fast-
lzegge et kanonisk gennemlgb. Nogle for-
skere har filosoferet over at computerspil
og andre aspekter af computermediet ud-
ger et brud med en serlig vestlig og lin-
ex®r tankegang, men dette er dog ikke ind-
lysende. Selvom en computerspilverden
muligger mange forskellige gennemlgb vil
det enkelte gennemlgb altid vaere lineart,
fordi handlingsforlgb nu engang udfolder
sig i en kontinuerlig linezr tid. Det ople-
velsesmassige centrum i dette aspekt af
interaktiviteten er oplevelsen af spillerens
handlende frihed.

For det femte muligger computerspillet
en mulighed for en udbygget fremstilling
af associative oplevelsesforlgb, omend dis-
se muligheder p.t. ikke er fuldt udviklede.

Computerspil er sdledes endnu et ele-
ment i mediernes artusindlange forsgg pa
at skabe Virtual reality’ at kunne simulere
treek af virkeligheden og af menneskets
psykologiske potentiale med henblik pa at
udvinde astetisk lyst sdvel som med hen-
blik pa at skabe sig virtuelle erfaringer
gennem leg. Computerspil er endnu i de-
res barndom, og med den rivende udvik-
ling der er i computernes ydeevne, kan
man forestille sig helt nye muligheder i
fremtiden. Den blotte forggelse af den vi-
suelle og akustiske perfektion vil i sig selv
forgge oplevelsen af virtual reality. Den
begraensning som tastatur, mus eller
joystick setter pa interaktionen kan i
fremtiden tenkes erstattet med interakti-
on baseret pa tale. Hvis en sédan interak-
tionsform kombineres med fremtidige
muligheder for at simulere langt mere
komplekse personer i spillene, vil de for
alvor kunne give spilleren en intens ople-
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velse af interpersonel kommunikation.
Endnu mangler computerspil meget i at
kunne konkurrere med films evne til at si-
mulere ‘spontan’ menneskelighed i deres
persongalleri. Men med computeren er
der frembragt et medie, der ikke kun mu-
ligger en passiv oplevelse, men som ogsa
giver store lgfter om aktive, interaktive
@stetiske oplevelser.
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