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— Du — hve’ er egentlig Estetik for
noget?

~— Det er no'et man bruger til Seler!




En tegning af aestetik 2013

Mie Buh og Stine Ejsing-Duun

En besked tikker ind pd smartphonen. Det er en melding om en ny
tegning fra applikationen (app’en) »DrawSomething«. Et par berarin-
ger senere kan spilleren se, hvordan hendes lettere ubehjetpsomme
tegning af en gul u-bad og en mand med sygekassebriller med en
pistol mod tindingen fdr hendes medspiller til at gaette ordet »len-
non«. Hun er nu Klar til naeste runde, hvor hun kan valge at tegne
»fakkelq, »pedal« elfer »Clooney« til sin medspiller.

Dette er et eksempel pa en runde i DrawSomething, som vi i en periode
har undersogt. DrawSomething er en digital app udviklet til at spille det
velkendte Tegn og gaet via mobiltelefon. Applikationen gar i sin enkele-
hed ud pa, at to deltagere skiftes til at udarbejde og sende hinanden en
tegning af et ord, som de valger ud fra tre givne forslfag, der genereres
i applikationen. Spillet gar ikke ud pa at vinde over hinanden. | stedet
for gar det ud pa i fallesskab at i s3 hgj en score som muligt, fordi det
betyder, at spillet kan fortsztte, og at man optjener »megnter«. Mon-
terne kan blandt andet bruges til kebe flere farver at tegne med og fa
flere ord.

Vores udgangspunkter har vaeret forskellige. Den ene af os er ikke
meget for at spille digitale spil, den anden har stor erfaring med digitale
spil. Den ene er forsker inden for visuel kultur med baggrund i billed-
kunst, den anden slap faget i gymnasiet, men mader det visuelle som
forsker i mobile teknologier. DrawSomething er den platform, hvor vi
modes.

Hvad har tegnesekvensen i DrawSomething overhovedet at gore med
at tage temperaturen pa wstetikbegrebet, som er temaet for denne
artikel? Fra at have varet en for-sjov-aktivitet uden andet formal end at
holde legen i gang er aktiviteten i DrawSomething ved at udvikle sig til
en platform, hvor vi diskuterer forholdet mellem stetik, visuel kultur
og digitale teknologier fra hvert vores perspektiv. Den eksplorative
rejse i DrawSomething-universet har til forma! at blive kiogere pa om en



applikation, der umiddelbart er fascinerende og sjov, ogsa kan have
@stetisk leringspotentiale? Dette sporgsmal raekker ind i en problema-
tik, der er kendt i skolefaget billedkunst, men det rakiker ogsa videre
ind i andre fag og pa tveaers af fag. Ja, det rakker sa langt, at det stiller
spargsmal ved grundlaget for at forstd de praksisser, som digitale
medier er med til at skabe mellem bern og unge og de kulturer, der
udvikler sig herigennem.Temperaturtagning pa astetik anno 2013 inde-
baerer en sammenknytning med digitale teknologier.

Derfor er DrawSomething sammen med andre akeuelle apps udgangs-
punktet for denne artikel som eksempler pa, hvordan teknologier er
med til at pavirke vores erkendemade, maden vores sanser moder ver-
den pa, pa vores afkodning af og udarbejdelse af zstetiske udtryk.

For at beskrive astetiske erkendemader introducerer vi her tre
orienteringer, som vi anvender som teoretiske deskriptioner (Buhi &
Flensborg 2011). Disse orienteringer er i spil inden for samtidskunst
og kultur. De tre orienteringer anvendes endvidere i afsnittet om ®ste-
tik i betydningen social erkendemade.

Denne artikel fremstiller skredet fra det individuelle fokus til den
sociale forhandling omkring en situation, som er det nye perspektiv
inden for astetik. Derigennem identificeres tendenser, som er med til
at udgpre platformen for bern og unges kulturer, hvor det handler om,
at et astetisk system er selvproducerende og stiller sig til radighed for
erkendelse. Disse kuiturer udfolder sig i formater, som siolen ikke er
gearet til at imedekomme. Som eksempel ville DrawSomething vanske-
ligt kunne begrundes i forhold til billedkunstfagets af ministeriet fast-
satte Felles mdl — eller kan det? En central udfordring er, hvordan der
skal arbejdes med estetiske praksisformer i en nutidig leringskontekst,
nar bgin og unges kulturer udfolder og udvikler sig i formater, der er
praeget af foranderlighed og flygtighed; af en uendelig skaben for nogen
og med nogen og af situationer, der bebos med attituder? Vi diskuterer
serligt orienteringerne i forhold til digitale billeder, der har en stadig
stigende betydning som erfarings-, videns- og betydningsdanner. Samti-
digt peger vi pa mere generelle tendenser inden for de kulturer, der
produceres i tilknytning til teknologier. Her er vores synspunkt, at digi-
tale teknologier tydeliggor eksisterende — og befordrer — sociale prak-
sisformer, hvor det at udveksle og bidrage til hinandens udtryk samt
antage forskelle performative attituder i denne proces er centralt. Heri
ser vi ser en aktuel nyfortolkning af astetik.
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2. fstetik som erkendemade

Aestetik som begreb bruges i forskellige betydninger og til forskellige
formal. Det kan vaere umiddelbare vurderinger i en hverdagskontekst —
om man kan lide noget eller ej. Det kan vaere en understregning af en
sansebunden tilgang til verden. Det kan vaere betegnelsen for udtryksfor-
mer inden for kunstarter. Det kan vaere betegnelse for en filosofisk disci-
plin, der udforsker astetikbegrebet som begreb. Det kan vaere en teore-
tisk videnskab, der undersgger begrebets indhold og razkkevidde (Buhl
& Flensborg 2011).

Aestetik kan i forlengelse af forstaelsen som teoretisk videnskab
bruges som betegnelse for en erkendemadde, der udfolder samspillet
mellem sanseerfaring, udtryksrepertoire og betydningsdannelse, og
hvor »mdde« indikerer proces og dynamik bade i forhold til samspillet
og i selve begrebets indhold og rakkevidde.Vi forstar siledes det aste-
tiske som en made at generere viden om verden pa. | dette perspektiv
arbejder vi med tre orienteringer, der i samspil med digital teknologi pa
hver deres made bidrager til en reformulerende astetikforstielse —
som vores titel en Tegning af astetik 2013 refererer til.

Den sansebaserede orientering bidrager med et undersegelsesfeit,
hvor fokus er pa betydningen af erfaring som og med krop i gransefla-
der mellem fysiske digitale rum. Her interesserer vi os endvidere for
det udtryksrepertoire, som bliver tilgeengeligt via mobile teknologier i
form af forskellige apps, der i samspil med mobilitet skaber et falles
tredje rum for xstetisk erkendeise og betydningsdannelse.

Den sansebaserede orientering har sine referencer i vidensomrader,
der beskeftiger sig med kroppens dynamiske perception (kroppen som
akter i bearbejdning af indtryk), proksemik (teorier om afstand) og
synastesi (viden om sansers samspil).

I et aktuelt perspektiv revitaliseres disse omrader gennem digital
mobilitet (bevagelse i greenseflader) og multimodalitet (sanse- og tegn-
systemers synergi). Begge erfaringstilgange skaber nye rum for estetisk
erkendelse, idet de digitale teknologier pavirker vores perceptuelie
mode med verden: Bevaegelse gennem byrummet sker med en mobii-
telefon i lommen. Mobilen gemmer brugernes spor (tracking); vi tager
fotos eller videooptager sma pudsige situationer og ting pa vores vej;
sender en besked til en ven og kommenterer en diskussion pa et socialt
netvaerlk. Alt imens dette foregar, giver vi plads til en passager pa sadet
ved siden af i bussen. Byens facader bliver i stigende grad til skeerme,
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der byder pa alt muligt indhold. Kort sagt: Mediebrug er karakteriseret
ved mobilitet, umiddelbarhed og en hybrid tilstedeveereise.

Et medieindhold afheenger af selve mediet. Mediernes udformning
har stor betydning for det indhold, der udvikles. | forhold til det aste-
tiske udtryk inden for f.eks. foto betyder det noget, at man har digitale
kameraer med kort Jukketid, mulighed for med det samme at se bille-
det, slette, dele mv.

Generelt for digitale medier galder det, at de er funderet pa kode
og data.Vi kan med Manovich opfatte usynligt data som et materiale,
der har brug for struktur og formgivning (Manovich 2006). Kode er
kendetegnet ved at vaere fragmenteret og kan til stadighed kombineres
og re-kombineres. Det har ikke en endelig form og er dermed et altid
midlertidigt og transformerbart materiale (Hayles 2004) — modsat
f.eks. et akvarelmaleri, der ikice kan transformeres til en anden akvarel,
hvis man ferst har pjasket det tit med for meget vand. De teknologier,
som vi dagligt bruger, har indflydelse pa vores sanselige orientering.
Forstaelsen af tid, rum og sted forskydes i en tid, hvor materialerne, vi
spejler os i, er kontekstuelle og flygtige.

I de nyere teknologier knyttes det digitale rum ofte til det fysiske
rum. Der er overordnet tre mader brugernes erfaringer etableres pa:
I') som separate enheder (mixed reality}), 2) som enheder, der forster-
ker hinanden (augmented reality}, og 3} som en sammenfiettet orga-
nisme (hybrid reality).

Brugerne interagerer for eksempel i den digitale verden ved at
bevaege sig | det fysiske rum uden at den ene verden reprasenterer
den anden (mixed reality), efler lag af visue! information legges ovenpa
og udvider den fysiske verden (augmented reality). De hybride rum
opstar, hvor brugerne ikke oplever at vare i en digital eller en fysisk
verden,; men hvor disse rum flettes sammen gennem brugernes hver-
dagspraksis. Det hybride rum skabes gennem brugernes bevagelse og
medskaben. Brugerne er til stede flere steder — de gar ikke pa eller af
»nettetq, de har hele tiden porten aben. De glider frem og tilbage
mellem her og der.

Relaterer vi det digitale rum til det rum, som vi kan rekke ud og
rore ved — det fysiske rum — har vi brug for et tredje rum; nemlig en
grenseflade, der gor savel det digitale som fysiske tilgaengeligt. Med
andre ord er information distribueret og tilgengelig gennem noget (et
interface) i et handgribeligt rum (Walther, 2007). Her er det centralt, at
brugeren er en del af denne grenseflade, idet det ofte er brugerne, der
forbinder det digitale med det fysiske rum enten ved at generere ind-
hold og distribuere det i fysiske rum eller ved at interagere med det,
der er distribueret (Ejsing-Duun, 201 1).
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Med sanse- og multimodale tilgange bliver samspillet melfem krops-
baserede sansesystemer som f.eks. bevaegelse, rytme, taktilitet og tegn-
systemer (f.eks. billedtegn, skrifttegn, lydtegn) det, der baerer betydning.
Med teknologier i lommen er forholdet mellem kroppens bevagelse,
tegn i omgivelserne og teknologiens grenseflade en platform for
betydningsdannelse

Et eksempel pa sanse- og multimodalt samspil, hvor brugerne forbin-
der det digitale med det fysiske rum, var reprasenteret pa den interna-
tionale kunstudstilling Dokumental3, 2012 i Kassel. Dokumenta afhol-
des hver femte ar og regnes for toneangivende inden for samtidskunst.
Pa udstillingen i 2012 skabtes to kunstvaerker, der udforskede gransefla-
den mellem fysiske og digitale rum gennem publikums deltagelse og
udfpreise af et koncept. Konceptet var udarbejdet af to kunstnere,
Janet Cardiff og George Bures Miller. Det ene vaerk, Forest for a thousand
years... (fig. 1), bestod af en lydkulisse ude i et stykke »indhegnet natur«
med hejtalere placeret i omradet (parken, der er en del af udstillings-
omradet pd Dokumenta), hvor man ved at bevage sig i omradet og lytte
kunne aktivere forskellige oplevelser af f.eks. krigsscener. Lydene fra
scenerne blandede sig med reallydende i omradet og skabte en hybrid
virkelighed, hvor lydene fra svundne tider oplevedes som skovens erin-
dring.

Det andet vark (fig. 2) bestod af en fortzllers historie, der er indtalt
og videofilmet i omradet omkring Hauptbahnhof i Kassel. Den filmede
historie gores tilgengelig for publikum, der via en udleveret iPhone
styres rundt i samme omrade, og pa én gang kan se og hare filmen om
omradet (via iPhone) og opleve det, der foregir her og nu. Pi den
mdde bliver man granseflade mellem begivenheder, der allerede har
fundet sted og begivenheder, der sker her og nu.

5 R MY

R A Lk s T R | T o N
Fig.1 screen-dump fra videooptagelse af lyd-installation Dokumenta!3 i Kassel 2012 (Buhl).
Fig. 2 screen-dump fra videooptagelse of video-walk fra Hauptbahnhof Dokumental3 i

Kassel 2012 (Buhl).
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De to vaerker igangsatte og rammesatte en sanse- og multimodal erfa-
ring og vaerkerne skabtes i det relationelle mgde mellem et koncept og
en deltagers konkrete handlinger.

2.2 Den relationelle onentering

Den relationelle orientering bidrager med et undersegelsesfelt, hvor
fokus er pa sociale udvekslinger som den dynamiske platform, hvor den
xstetiske erfaring bliver til gennem at finde mening eller samhgrighed
med andre. | den forbindelse interesserer vi os for, hvordan udtryks-
repertoires forhandles, udbygges og griber ind i omverdenen.

Den relationelle orientering har sine referencer i vidensomrader,
der beskaftiger sig med sociale praksisformer (viden om kuiturer) og
sociale kontekster (viden om socialisation).

[ et aktuelt perspektiv revitaliseres disse omrader i form af viden-
delingsprocesser, meningsforhandling og samarbejde. Med udgangs-
punkt i den relationelle orientering bliver det det sanselige mede med
verden til et skifte fra Descartes »jeg tenker, derfor er jegu til et: »vi gor,
derfor er vi«. Internet muligger en hurtig, aben og global udveksling af
data og ideer, hvilket over tid ber give netvaerket mulighed for at
»mobilisere og koordinere menneskehedens intelligens, erfaring, feerdigheder,
visdom og fantasic pad nye og uventede mader (Pierre Levy, 1994). Et
eksempel pa sadan en kollektiv erkendemdde er Openstreetmaps.org, et
kort der i sin tilblivelse kan sammenlignes med Wikipedia, idet kortet
skabes kollektivt af brugere, der undersoger deres omverden gennem
deres bevaegelser og til stadighed forhandler kortlegningen deraf.
Brugerne kan selv tegne kortet og gere det mere detaljeret, som i
f.eks. Nordkorea hvor nogle indbyggere er i gang med at kortlzgge (se
fig. 3) det ellers ikke-kortlagte omrade (se fig. 4).
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Eksporier Ry et epuntions

Figur 3: Openstreetmaps.org kort over Sydkorea og Nordkorea, hvor den gradvise udbygning
af et kort over Nordkorea stdr i kontrast til det allerede kortlagte Sydkorea.
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Figur 4: Google Maps kort over Sydkorea og Nordkorea, som Nordkorea sé ud for Google
Map’s opdatering i januar 2013, hvor Nordkorea er »hvidi lond.

Kortet er en visuel gengivelse af den handgribelige verden, og det er
brugerne, der sammen gor den tilgengelig for andre ved at skabe kor-
tet. Den relationelle erfaring opstar i uafsluttelige produktive praksis-
ser med omverden og med de medproducerende. Openstreetmaps.org
er den sociale kontekst, hvorigennem man til stadighed samarbejder
om at reproducere og meningsforhandle omverdenens betydning.
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Den refleksive orientering bidrager med et undersegelsesfeit, hvor
fokus er pd positioneringer, der anlegger et meta-perspektiv pa de
handlinger, der udfolder sig, og hvor sociale netverksdannelser etable-
res med pa én gang indlevelse og distance. Den refieksive orientering
handier om, hvordan erfaringer og udtryksrepertoires kommenteres
gennem et performativt lag, der har til hensigt at vise en positions
valgte og midlertidige karakter. Den refleksive orientering viser sig
gennem de attituder og medigbende kommentarer, man anvender i
udfarelsen af en konkret situation.

Den refleksive orientering har sine referencer i vidensomrader, der
beskaftiger sig med sociale systemer (teorier om kommunikation),
netveerksdannelser (teorier om interaktion) samt performativitet (teo-
rier om selvfremstillingsformer og selvregulering).

I et aktuelt perspektiv aktiveres disse omrader i form af selv(re)-
praesentationer (muitiple identiteter, telepresence og avatarer (fig. 5))
og fiktioner (f.eks. roliespil, cosplays (fig. 6)). Med den refleksive orien-
tering er iseer hindteringen af at skulle indgd i mange, skiftende mod-
satrettede sammenhange centralt. Valget af, hvordan man trader ind i
en situation, er én mulighed blandt mange. Man kan sige, at man valger

- at bebo en krop eller en situation for en tid. Fokus er pa det at vaeige

og ikke mindst at kommentere sine egne valg ud fra et metaperspeldtiv.
Eksempler er f.eks. at inkorporere ironi, humor eller miske overdreven
sentimentalitet i udlevelsen af en situation. Den refleksive orientering
er ogsa pa spil som erkendemade, nar man skal etablere et nzrver
over afstand via videokonference, Skype elier andre tjenester, hvorigen-
nem man bliver konfronteret med at skulle forholde sig til sin egen
visuelle fremtraedelsesform.

;
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Figur 5:Avatar fra spilserien Call of Duty udviklet af Infinity Ward udgivet of Activision (2003-).
I spilflene er spilleren repraesenteret ved hdnd og vdben. (http://guide2games.org/2008-
reviews/85/call-of-duty-4-modern-combat/).

i

Figur 6: Cosplayer, Tokyo 2008 (Ejsing-Duun).
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Selvfremstillingen aktiverer refleksive elementer i forhold til egen selv-
fremstilling: »Hvordan virker jeg i situationen«, »hvordan opfatter andre
mig«, »lyder jeg virkelig sadan, ndr jeg taler« og i forlengelse deraf, »hvor-
dan kan jeg udforske og prasentere mig selv i denne situation?«. Det samme
gor sig geldende, nar andre typer af »virtuelie kroppe« afproves.Virtu-
elle kroppe er kendetegnet ved at veelge udtryk i form af gestik, atti-
tude, bevaegelsesmonstre mv. at veere til stede i en situation pa for en
tid, som f.eks. avatarer, der er grafiske repraesentationer i f.eks, digitale
spil, men ogsa i rollespil og cosplays, der er »beboelser« af kroppe og
situationer (Buhl 2009, 2012).

De tre orienteringer for astetik som social erkendemade abner for at
identificere leringspotentialer, der muliggares og aktiveres med brugen
af digitale teknologier og har pa den made betydning for alle lzerings-
aktiviteter. Med vores fokus pa billeder i bred forstand betyder det, at
&stetiske leeringsaktiviteter igangszttes pa et andet grundlag. Fokus pa
det afsluttede personlige udtryk aflgses af fokus pad det uafsluttede
faelles udtryk. Med dette fokus pa fellesskabet er sanserne aktarer i en
strom af felles afkodninger og udsagn, hvor det relationelle mede danner
betydninger og selve processen har et medleb af implicitte refleksive
udvekslinger (f.eks. »mod«billeder og »likes«), der spejier bidragyder-
nes performance. Det vil sige, at den sansebaserede, relationelle og
refleksive orientering blander sig. Denne udvikling giver et nybrud i
synet pa og mulighederne for lzering med digitale billeder og kan sztte
nye standarder for, hvordan der undervises i og med billeder pa tvars
af fag.

| det folgende diskuterer vi nogle eksempler, der ikke umiddelbart
har en karakter, der giver dem adgang til leeseplaner i en uddannelses-
institution, og man kan med god ret havde, at deres potentialer ikke
kan mdles med eksisterende fagtraditioners parametre og mal for
billedaktiviteter. Eksemplerne peger dog pa, at astetiske lereprocesser
antager andre former og derfor ogsd skal udvikles i andre formater,
hvis de skal vere relevante i et nutids- og fremtidsperspektiv.
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Artilden lagde ud med en situation fra brug af app’en DrawSomething,
der er en remediering af en fysisk tegneaktivitet. Nar man via mobil-
telefon tegner i DrawSomething, har den det benspand, at der skal teg-
nes pa en lille touch screen med en finger, hvilket suspenderer alle
forestillinger om praecision. Det suspenderer ogsa muligheden for at
sette hoje kvalitetskrav til udferelsen, hvilket befordrer et helt andet
fokus, nemlig: »Hvordan kan jeg ramme min modtagers visuelle repertoire?
Hvordan kan jeg egentlig forstille mig, hvad min modtager kan afkode?«.

Der traekkes pa et globalt visuelt repertoire, ndr min modtager kan
afkode »New York«, og jeg for at vaere pa den sikre side tegner noget,
der skal vaere Twin Towers og Frihedsgudinden. Nar jeg sa alligevel ikke
er sikker pa, at det er nok til, at min modtager getter tegningen, tilfgjer
et fly pa vej ind i tarnene. New York med tvillingetarnene er jo ikke et
portraet af New York i dag. Derimod er 9/11 en del af et globalt visueit
repertoire, som alle med adgang til medier kan identificere. Andre
speorgsmal, tegneren kan stille sig selv, er: »Hvordan forestiller jeg mig, min
modtager afkoder og danner betydning af det, jeg sender? Kan jeg feks.
identificere, hvad min modtager baerer med sig i sit visuelle repertoire, sG hun
bdde kan afkode det, jeg tegner og danne betydningen New York?«.

Helt konkret aktiveres sanserne (den sanselige orientering), nar teg-
nere af DrawSomething undersoger, hvordan fingeren pa skarmen rela-
terer sig til tegningen. Der er ikke en pensel eller lignende imellem
tegner og tegning. Der er derimod et system af koder og sensorer, som
udger gransefladen, hvilket er et betydningslag, der er utilgeengeligt for
tegneren, men som hun alligevel ma relatere sig kropsligt til. Efter-
handen som tegneren far en sterre fornemmelse for greensefladen bli-
ver stregerne mere pracise, men udtrykket @ndrer sig ogsa.Vi tilpas-
ser vores udtryk til greensefladen. P& samme made vil afkoderen
(medtegneren) ogsa efterhanden vaerdszette udtryk, der er sarligt van-
skelige at frembringe — som eksempelvis meget detaljerige tegninger.
Udvekslingen af tegninger forholder sig til et visuelt repertoire, der
ligger udenfor spillet. Eksempelvis stotter en visuel sogning, nar »Mo-
zart« skal illustreres for at finde frem til det »typiske« biliede af Mozart.
Det velkendte sanselige indtryk af Mozart med hvid paryk og rod jakke
studeres og gengives — lettere klodset — igennem DrawSomething.

Da legen i DrawSomething gar ud pa at fi medspilleren til at gette et
begreb eller en genstand, sa vaerdsattes ikke bare det udtryk, der er
vanskeligt at frembringe, men ogsa den tegning der meget enkelt angi-
ver begrebet. Fa formrette streger kan vaere meget mere effektfuld end
en meget nuanceret tegning. DrawSomething-tegnere udvikler en fzlies
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billedterminologi igennem deres udvekslinger, der ogsa forer til forenk-
linger, rebuslignende billedrakker, der for udenforstaende kan vare
umulige at afkode.

Der ligger en flygtighed i det digitale. | DrawSomething ser brugerne
forlebet i tegneprocessen, hvorved tegningerne opbygges. Tegnerne
kan til stadighed slette elementer eller helt skrotte tegninger, indtil de
vaelger at sende optagelsen af hele processen — ikke blot resultatet (fig.
7) — 1l deres medtegnere. Teknologien er siledes ogsa med til at
understatte tegneren som yen tegner i proces«, hvilket betoner den
sanselige erkendelse af den anden, samt blandt andet fremhaver rek-
kefoigen af personens associationer og tegneteknikker,
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Figur 7: Hawaii: Modtagers adgang til at afkode tegneproces, der skal fore tif ot geette ordet
»Hawaiic.

Symptomatisk for tendensen til at fokusere pa proces og ikke produkt
har tegnerne kun et gjeblik tii at gemme slutresultatet, for skarmen
har skiftet indhold.

Louisiana udstillede i 2011 en rekke billeder af kunstneren David
Hockneys varker under titlen Me Draw on iPad. Disse varker blev
netop udstillet som optagelser af tilblivelsesprocessen takket vare
playback funktionen i Brushes, som var den app (til iPhone og iPad),
Hockney brugte til at producere vaerkerne med. Udstillingens bese-
gende kunne ikke blot opleve de »endelige« varker, men snarere
orientere sig mod, hvordan Hockney opbyggede teksturer, former, lys
mv. gennem gentagne skitseringer og farvelegninger. Verket var altsa
ikke de endelige billeder, men procesdokumentation om vejen dertil.
P4 den made blev billedets foranderlighed en del af varket. Flygtig-
heden understregedes endvidere ved, at de besagende ganske gratis
kunne hente et af de digitale billeder til deres digitale enheder (smart-
telefon eller PC).
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Eksemplet udfolder endvidere, hvordan ejerskab og ophavsret som
begreber reformuleres. Det ligger i de digitale mediers mulighed for
distribution ~ deling ~ at vores materiale hurtigt bevager sig ud til
mange. Nar det forst er delt, sa er distributionen ude af den enkeltes
kontrol. Ofte er det dog en del af formalet — at dele, blive set og komme
i dialog.Vi skaber ikie blot for os selv og den nzre kreds, det nzre og
lokale bliver nemt globalt, som nar et foto af en tilfeeldig lokal kat deles
pa billeddelingssitet Flickr. Metadata sd som kameraets indstillinger og
koordinaterne, hvor billedet er taget kobles til billedet. Et hashtag
(»#«), 1 dette tilfelde #cat, fungerer som et link, der indikerer, hvad bil-
ledet kommenterer pa eller udtrykker, sidan at det er sogbart for
andre.Nu er den lokale kat blevet global. Brugerne kan pi denne mide
selv sette kontekst for afkodning af deres udtryk og skabe mere eller
mindre tvetydige fesninger af deres fotos.

Flygtigheden knytter sig til den tidslige udstraekning og til ejerskab,
men ogsa til forstaelsen af rum og sted i relation til teknologi. Det digi-
tale rum og den fysiske verden kan veere separate rum, hvilket betyder,
at de ikke korresponderer med hinanden — det ene rum er ikke en
repraesentation af det andet. Det ser man f.eks. i det lokationsbaserede
spil Fruit Farmer, hvor spilleren ved at bevaege sig gennem et fysisk rum
med ojnene pad skazrmen af sin smartphone samler digitale reprasenta-
tioner af frugt, der er gjort tilgeengelige for spilleren pa skarmen, dog
uden den fysiske verden er reprasenteret pé skarmen. Det giver en
god portion svimmelhed og for den ene af forfatterne ogsa et par hind-
bertorne i benene. Dette er et eksempel pa, hvordan verden kan
erkendes fra to rum péd én gang — det digitale og det fysiske gennem
mixed reality. Grenserne meliem disse rum bliver flygtige og er til sta-
dig genforhandling gennem brugerens bevaegeiser (Ejsing-Duun, 201 1).

;

3.2. En evig skaben for og med nogen

Det ligger i DNA’en af mange af de nye(re) medier, at man deler, kom-
menterer, folger og i det hele taget relaterer sig til andre (jvf. den rela-
tionelle orientering). | digitale spil er tendensen, at spillene udvikles, si
de kan spilles af flere pd én gang. Ethvert nyhedssite med respekt for
sig selv har en »dele«-knap under hver artikel. Man falger ikke blot
finks mellem kiumper af indhold — man skaber flere og flere links. Det
er brugerne, der spinder nettet. Brugerne deler deres egne produktio-
ner, og til gengaeld far de kommentarer, tilkendegivelser som »likesc,
eller at andre har delt deres bidrag. Man kan argumentere for, at vi
spejler os i hinandens skaben og dermed skaber for en »generaliseret
anden«.

g B
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Dialogiske erkendemader bliver derfor aliestedsnarveerende: En bru-
ger af fotodelingstjenesten Flickr deler et foto af et hjulkapsel, der er
kvadratisk beskaret og kategoriserer det som »#squaredcircle« — altsa
firkantet cirkel (fig. 8 ). Fotoet indgar nu i forhandlingen af denne pra-
mis — #squaredcircle — som brugerne kan vzlge at forfalge, nar de
bevaeger sig rundt i deres hverdagsliv. Preemisserne kan derved fungere
som benspand, rammer eller inspiration, der kan motivere og gore et
billede af f.eks. en kaffekop set fra oven relevant for andre.Ved at dele
og kategorisere billederne, udvikles preemissen i feellesskab. Det enkelte
billede er her ikke interessant i sig selv, men nermere som et led i for-
handlingen af preemissen for produktionen.

Figur 8: Fotos der er tagget med Hsquaredcircle pd Flickr.com.

{ DrawSomething udvikler brugerne efterhanden som udvekslingen skri-
der frem et felles formsprog, der nuancerer sig og genbruges. Spillerne
opbygger derved igennem deres udveksling visuelle betydningsenheder.
Eksempelvis kan en gron pil igennem en der betyde »udk, hvorimod en
red pil betyder »indc«. Efterhdnden som dette billede-tegn bruges, kan
dorens detaljer reduceres, og man har forhandlet ny betydning i rela-
tion tif situationen,

| forhold til spil handler begrebet »gaming redlity« eller gamification
- at man »spiller virkeligheden« — om at bruge metoder, som kendes
fra (digitale) spil til at lgse problemer uden for spillets verden
(McGonigal, 2003). Ved at samarbejde inden for et regelset og med
samme mal kan mange spillere adressere reelle problemer. Et eksempel
er at folde proteiner, som spillerne af Foldlit (Fold.it) — et forsknings-
baseret spil — gor; et andet eksempel er gennem spil at undersage og
maske skabe en bevagelse, der kan flytte et atom i en kvantecomputer
uden, at det mister energi undervejs, som forskere fra Aarhus Universi-
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tet og Aalborg Universitet arbejder pa i The Quantum Computer Game
(www.scienceathome.org/). Her erkender brugerne i feliesskab og
igennem at gore atomets bevagelser.

Den relfationelle orientering for astetisk erkendelse kommer til
udtrylk i mange nyere digitale platforme, hvor falles praksis er et gen-
nemgaende trak | platformenes design: Brugere af Flickr deler, kom-
menterer og forhandler udtryk, tegnerne i DrawSomething udvikier et
formsprog, brugerne i Foldit samarbejder om at Igse et reelt problem. |
alle disse tilfelde er der mennesker i den anden ende.

| Foldit, hvor problemstillingen er reel, bliver interaktionen autentisk
~ det handler faktisk om noget. Denne autenticitet star i kontrast ¢il
dremmen om en avanceret kunstig intelligens og til udvikling af troveer-
dige, hele virtuelle verdener — en drem som Janet Murray beskrev i
1998 i bogen Hamlet on the Holodeck. Denne titel referer til forestillin-
gen om, at man - ligesom personerne i science-fiction serien Star Trek
~ kan ga ind i en verden via et metaforisk »holodeck« og f.eks. opleve
Hamlet pa egen krop.

Det fornyede fokus pa autenticitet er maske en reaktion mod dram-
men om at skabe en helstebt verden i cyberspace — et »second life. |
stedet for at forlade denne verden og fa kunstig intelligens, kunstige
omgivelser og mad fuld af kunstige stoffer, bliver den virkelige, men
berigede vare eftertragtet. Herved @ndres situationen omkring den
sansebaserede erfaring, savel som de faelles forhandlinger om at bidrage
til situationen og dermed den relationelle erkendelses estetik.

I stedet for at simulere en virkelighed bliver brugere udsat for andre
mennesker og hverdagens rum. | DrawSomething bestyrkes fornemmel-
sen af det andet menneske pa den anden side ved at selve tegneproces-
sen gengives. Vi kan agere »jorgen Cleving for hinanden, idet vi kom-
munikerer gennem stregerne. Dette kan give en fornemmelse af
autentisk narvaer. Menneskeligt narver og samvar er altsa blevet en
@stetik i sig selv. En made at vurdere og forholde sig til, det vi moder
pa. | den senere tid har dremmen om at kunne ga ind i en anden ver-
den vendt sig til at blive en drem om at opleve eventyr, spil og leg i
spraekkerne af hverdagen.
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Det at introducere sig selv for andre bliver en vigtig del af at nd de
andre og udger trek ved den refleksive orienterings tilgang til den
xstetiske erkendemade. Man fortzller sig selv gennem de udtryk, man
former. Det kommenterende lag til en situation bliver en del af situa-
tionen, uanset om man vil na den generaliserede anden i form af »likes,
eller om man vil kommentere en situation i det autentiske narvaer
med sin medtegner.

Med DrawSomething stiller tegneren sig til skue gennem sin tegne-
proces og ens medtegner far adgang tl de tegnevalg, man foretager
undervejs. Som tegner far man pludselig en mulighed for at vaere en
fortaellende Jorgen Clevin i én tegneproces, en ekspressiv Gaugain i en
anden, eller en piktogramproducent i en tredje. Pa den mader forteller
man sig selv og sit repertoire som tegner, samtidig med at man med-
deler sig til den anden.

Med apps som Instagram og Foursquare forholder man sig til, kom-
menterer og erkender sine omgivelser. Tilgangen styres dels af applika-
tionens design og dels af brugerens tiigang. Feks. kan Instagram, der er
en simpel og mobil billedbehandlingsmulighed af billeder pa smartphone,
understotte, at der legges performative lag ind over de billeder, der
fotograferes, og siden deles. At bruge [nstagram er kun attraktivt for sa
vidt, man kan skille sig ud fra andre ved hjzlp af interessante billeder. |
prkenen af fandskabsmotiver gazlder det derfor om at gé nye veje. Her
kan det refleksive lag komme i spil ved, at man leger med at bebo for-
skellige tidsperioder og maske udfordrer sine nyfotograferede land-
skabsmotiver ved at bearbejde dem til en anden historisk periode og
pa den mide kommentere sine nutidsoptagelser ved at placere dem i
en anden tidsperiode (fig. 9).

Figur 9: Billede af togskinner i morgenlyset
2012 udsat for 1977-filter og sloring (Ejsing-Duun).
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Pinterest (et socialt billeddelings medie) tilbyder tavler, hvor man med
virtuelle nale kan henge billeder op, man interesserer sig for — deraf
navnet, der er en sammentrakning af de engelske ord Pin og Interest. Pa
Pinterest drejer det sig om at kategorisere enten egne bilieder, billeder
man far af andre eller finder. De tavler, man laver via praferencer for
emner, skaber samtidigt et slags portraet af, hvordan man gerne vil
fremsta for andre. Man kan forny sine tavier ved at tilfeje billeder, man
»re-pin‘er« fra andres tavler i en uendelig udvekslingsstrem. Som med
Instagram er det uomgaengeligt, at man skal dele med andre, folge andre
og blive interessant for andre. Det drejer sig om at vaekke nysgerrighed,
og man kan forspge sig med forskellige greb, hvor sammenstillingerne
af billeder kan kommentere, hvordan man ser verden, og derved hvem
man gerne vil fremsta som. Et eksempel er en visuel leg med billeder af
naturen som fenomen, hvor man ved at »pinnec artificielle fortolknin-
ger af naturen som f.eks. fugl, baer, suppe, grontsager og vandfald (fig.
10) implicit kommenterer pa natur og naturfremstillinger.

Natural nature?

Edit

Figur 10: Pinterest udsnit (Buhi).

Savel digitale som fysiske platforme og graenseflader understotter en
stadig skiftende positionering og tager form ud fra, hvilke praksisser
man forholder sig til. Vi kan optage og fastholde situationer gennem
video, lydoptagelser elier billede og sztte dem ud af kontekst ved at
gengive dem i andre sammenhzange. Dette betyder, at man ma tanke
sig selv som performere i mange forskellige kontekster, nar man agerer
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»offentligte, for at undgd misforstaelser. Men sociale medier etablerer
platforme, hvor tvetydighed i kommunikation ikke blot skal undgas,
men kan bruges med overleg. Da Marcel Duchamp med vaerket
Fountain (1917) tog hul pd den bevidste leg med kontekster og tvety-
dighed ved at udstille et brugt pissoir under pseudonymet R. Mutt pa
museum i en montre som kunst, performede han en tvetydighed, der
ogsa er anvendt i alternative reality games (spil i en parallel virkelig-
hed), der rammesztter sig selv som vaerende ikke-spil. Det samme gel-
der for lokationsbaserede spil, hvor spilleren bevager sig | byrummet
og selv mad sztte rammen mellem, hvad der er en def af spillet, og hvad
der ikke er. Disse spil kraever hej deltagelse og kreativitet af spillerne,
der arbejder sammen med spildesigneren om at skabe spillet og der-
med er en del af gransefladen mellem spil og hverdagens verden
(Ejsing-Duun, 2011). Her bebos situationer ikke nedvendigvis med
cosplayerens udkledte fremtoning, men med de handlinger der valges
og udferes. | lighed med aktiviteterne i DrawSomething er tvetydighe-
den en del af det interessante i erkendemaden.

Artiklens temperaturtagning har bragt os frem til, at astetik anno
2013 har forladt fokus pa selve indholdet i en situation som genstand
for individuel erkendelse, og er i stedet blevet forskudt til handlingerne,
som udferes omkring en situation. | disse handlinger indgar bade per-
soner og teknologi som akterer. Det vil sige, at handlingerne omkring
selve tegnesituationen i DrawSomething udger den estetiske proces for
tegnerne, nar de deler og forhandler mening igennem app’en. Det er
saledes mdden, man henter inspiration og informerer sin deltagelse pa,
tager pramisserne med sig og udvikler dem sammen og i samspil med
redskaberne som akterer pa frem for selve det at »gore« en tegning
f.eks. af en pige pa en strand (fig 7), der udger det estetiske.

Det sidste ord blinker pd skermen. Igen kalder DrawSomething pé
opmarksomhed. Kaffekoppen fyldes til kanten, mens en visuel rebus
trin for trin viser sig. Det er et billede af to mennesker med krydsede
svaerd samt en tegning af lebere ved en startlinje. Hvad er ordet?
»Kampklar«! Tegningen er gaettet. Nu skal der sendes en tegning re-
tur.Vi vaelger ordet astetik — hvordan vil du tegne det?
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