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Klik her for at fortseette

- Af Jonas H. Smith (j onas@medi as- r es.dk)

Fr emtiden tegner lys, ingen tvivl om det. Ja, vi har endda grundtil at glaedes, vi som befinder os pa
kanten af medieudviklingen. For kammer ater, br gdr e og sgstre!l - nuer den ligeved at veer e der,
revolutionen. Lad enhver kritisk rgst for stumme i pinligtavshed. Lad dommedagspr ofeter ne tage sof-

Interaktivitet. Smag engang pa ordet. For de fleste smager det sukkersgdt, frisk og appetitvaekkende. Det er der en
reekke grunde til. | Igbet af de seneste 10-15 ar har ordet sneget sig ind i snart taget enhver diskussion om fremti-
dens mediebillede. Begrebet er blevet snoet, bgjer og strukket til at deekke en yderst bred vifte af feenomener; fra
video-on-demand over CD-ROM-leksika til dogmebrgdres smaavantgardistiske tv-eksperimenter, hvor seeren selv
far lov at blive *producer’. Den grundlaggende idé er den at modtageren leenge nok har ladet sig underholde pas-
sivt — det er tid til feedback, dialog og autonomi; tid til at fravriste eliten sit formidlingsmonopol og placere hr. og
fru Danmark i instruktgrstolen med kontrol over eget liv og programflade. Interaktivitet er altsd hamrende demo-
kratisk.

Dertil kommer at begrebet har veeret en ledestjerne for en industri med et overordentlig godt gje til det nye og
spaendende. Interaktivitet er blevet udrabt til selve essensen i de 'nye’ medier, som den mervardi, der gar det ikke
blot sensibelt, men bydende ngdvendigt at omstille sig til morgendagens digitale kultur.

Det kan derfor naeppe undre at det har veeret vanskeligt at tilneerme sig en analytisk anvendelig definition pa inter-
aktivitet: begrebet er indsmurt i savel ideologi som store gkonomiske interesser.

For medievidenskaben har det ikke hjulpet pa problemet at man naeppe har ord tilbage til at beskrive det nye. Bir-
gitte Holm Sgrensen, lektor ved Danmarks Leerehgjskole, skrev i 1993 fglgende om barns tv-brug: "P& baggrund af
den forskning — primaert receptionsforskningen — der ligger i dag, ma man antage, at bagrn generelt betragtet for-
holder sig aktivt, udvalgende og betydningsdannende i deres anvendelse af tv.". | 2000 skriver hun om bgrns brug
af computerspil: "Sammenlignes computerspil med tv, film og video er den igjnefaldende forskel, at spillene er
interaktive. Spillerne har mulighed for at foretage valg og handle, og handlinger far konsekvenser for det videre
forlgb.". Udsagnene er ikke identiske, men illustrerer at skellet mellem tv-modtagerens tolkningskompetence og
computerspillerens fysiske interaktion med spillet er endog szrdeles harfin.

Hertil kommer at interaktivitet langt hen ad vejen er et spgrgsmal om

gradbgjning. Du har, som laser, nu mulighed for at bladre tre sider bag-

l&ens og lese en anden artikel. Men hvis du stadigvaek er med her vil du

nok give mig ret i at det er lidet meningsfuldt at kalde Inquirer for interak- .

tivt. Bladet er random access — det bestar af en raekke enheder som mod-

tageren i princippet kan navigere rundt i efter forgodtbefindende.

Da vi nu befinder os pé det helt principielle plan kan vi tage et skridt vide-

re: en videofilm er ogsa random access; modtageren kan spole frem og

tilbage og saledes strukturere scenerne som vedkommende lyster. Ja, .
modtageren har endog indflydelse pa filmens fremtreeden eftersom ved-

kommende har kontrol med lydstyrke, kontrast og lysstyrke.. Alligevel .
opfattes hverken tidsskrifter eller videofilm almindeligvis som interaktive.

Det gor CD-ROM-leksika til gengeeld. Men hvad er det vi har med at gare

her? Forbundne informationsstumper uden lineger struktur. Bevares, CD-

ROM-leksikonnet er nemmere at bere rundt pa end papirversionen og til-
byder overlegne sggeredskaber, men Lademanns Multimedieleksikon er
hverken mere eller mindre interaktivt end sin analoge forgaenger.
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nye medier

Vi befinder os nu i en ubehagelig position. Hvis vi vil fastholde at noget er interaktivt og andet ikke ma vi forlade
det helt formelle niveau og beskeeftige os med noget sé gnidret som indhold. | narrativ sammenhang melder et
ubehageligt adjektiv sig: meningsfuld. Medieforsker Jens F. Jensen har foretaget en grundig analyse af interakti-
vitetsbegrebet og ender med det kriterium at brugeren skal have mulighed for at pavirke tekstens udtryksside
0g at denne pavirkning skal vaere "betydningsbherende for medietekstens indholdsside". Det modtager-brugeren
ger ved teksten skal altsa, hvis vi nu snakker om fortellinger, give mening for historien. Men som enhver, der
har beskeftiget sig med montage ved skal der sardeles meget til for at modtageren ikke kan danne mening i en
nok s& usammenhangende fortzelling. Definitionen er uholdbar fordi den ikke er en rigtig definition — den giver
bare sorteper videre og udmunder i spgrgsmalet: "Hvad er betydningsberende?". Og dette spargsmal kan ikke
besvares formelt.

For at opsummere. Det nytter ikke at kalde muligheden for at strukturere scener, tekststumper eller andre infor-
mationsenheder i en vilkarlig reekkefelge for interaktivitet. Og ej heller nytter det at indfare tagede kriterier om at
interaktionen skal veere 'meningsfuld’.

Forholdet mellem de gamle og de nye medier kan for de fleste typers vedkommende beskrives med en simpel
metafor. En linezer medietekst svarer til en preekomponeret flerrettersmenu, mens en ikke-linezr ditto svarer til
en staende buffet. Pointen er naturligvis at buffetens ingredienser er valgt "ovenfra’. Det at kunne veelge mellem
de elementer andre har fremlagt er netop ikke frihed, men svarer til klippegvelser i AV-formidling hvor man
sammenseetter andres materiale som man nu har lyst.

Litteraturforskeren Espen Aarseth foreslar at man helt bandlyser begrebet "interaktiv fiktion’ fra den videnskabe-
lige ordbog. Der er naeppe brug for sé radikale tiltag, men der er bestemt brug for madehold i forhold til diskus-
sionen om de nye medier. Indtil videre har den veeret praeget af mere hype end skarpsindighed.

Maske er det fortzellingen, der er noget galt med. Maske er der, som nogle haevder, en afgrundsdyb klgft mellem
interaktivitet og narrativ. Er slutningen givet (som det er tilfeeldet i det meste "interaktive fiktion’) er interaktivite-
ten ikke stort andet end et spil for galleriet, et par kryds-og-tvaerser kastet ind i et linezert narrativ. Men hvis det-
te er tilfeeldet er der méske sé alligevel hab. For computermediets interaktive fortellinger er ved at oplgses og
rekonstitueres i retning af mindre linearitet. Nar forfatteren endelig ter give dramaet Igs og for alvor overdrage
modtageren magten til at handle kan det veere at det virkelig vil give mening at tale om interaktivitet som noget
kvalitativt nyt. Det kan veere at on-line-rollespil som Ultima Online og Asheron’s Call i virkeligheden bar betrag-
tes som en revolution — savel medieteoretisk som narrativt.

Kommentarer? Deltag i diskussionen pa http://inquirer.ifm.ku.dk
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