Historier for gjne, orer og muskler:
Computerspil set under en medie-
historisk og evolutionzr synsvinkel

Af Torben Grodal

Artiklen er en grundig gennemgang of en rekke principielle kognitive mekanismer, der har afsorende
betydning for, hwordan computerspil kan modtages af ‘brugeren’. Artiklen diskuterer en rakke verse-
rende synspunkter om, hvordan computerspil kan eller ikke kan betragtes som historie og spil. Endelyg
fremlegger artiklen det synspunkt, ai computerspil aktiverer en_fundamental anden form for kognitiv
respons sammendignet med at se film. At spille et spil og at se en fulm er kogmtiwt set noget forskelhgt.

Computerspil, medier, histo-
rier og den kropsindlejrede

En meget brugt metode til at beskrive reprasenta-
tionsstrukturer bestar 1 at beskrive dem ved hjelp
af medier. Centrale problemer sAsom beskrivelsen
af “historie’ eller “fortelling” eller “point of view’
forklares ved at henvise til de medieformer, i
hvilke vi normalt finder manifestationer af’ sd-
danne strukturer. Nogle forskere definerer fleks.
Hforteelling” ved at henvise til litteraere veerker, an-
dre, som Brenda Laurel, beskriver computerspil
og computerapplikationer ved at referere til teater
og teater-strukturer (Laurel, 1993). Sadanne be-
skrivelser har nogle problematiske konsekvenser,
fordi fienomener sisom ‘historie’ eller ‘fortelling”
sa kun defineres og analyseres 1 forbindelse med
deres medie-realiseringer, og ikke 1 deres forhold
il umedierede virkelige oplevelser og 1 forhold il
de mentale strukturer, der understotter sddanne,
En sidan [remgangsmade frembringer proble-
mer, nar man skal beskrive sidanne medierede
aktiviteter som virtual reality og computerspil,
fordi disse aktiviteter 1t adskillige dimensioner
er simuleringer af real life-aktiviteter. Medicre-
pracsentationer kan meget bedre beskrives som
forskellige realiseringer af basale oplevelsestyper
i den umedierede virkelighed. Hugo Minsterberg
viste1 1916, hvorledes filmoplevelsen kan beskrives
som en cue-et simulering af centrale mentale me-
kanismer og af centrale kropslige funktioner, saer-
lig emotionelle funktoner (Munsterberg, 1970).
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En sddan fremgangsmade giver mange fordele 1
beskrivelsen al computerspil, fordi computerspil
og andre typer af interaktiv virtual reality er
simuleringer al basale oplevelsestyper 1 en ikke-
medieret verden. Kognitiv psvkologi har mange
fordele som redskab dl at beskrive computerspil
i forhold tl en semiotisk {remgangsmade; selvom
spil kan besidde nogle symbolske tegn, bestar ho-
vedparten af spilaktiviteten i at se, hore og handle
i en simulering af adfwerd, der er typisk for den
virkelige verden.

Lad mig forst definere begrebet “historie’ som

jeg vil benytte analogt til det engelske “story’, og

som jeg foretrakker for ‘fortelling” En histo-
rie er en rakke af begivenheder, der centreres
{fokuseres) af én eller nogle fa levende vasener;
begivenhederne er bascrede pd simuleringer af
oplevelser, i hvilke der er en konstant interaktion
mellem perceptioner, emotioner, kognitioner og
handlinger (PECMA-flowet (Perception-Emoti-
on-Cognition- Motor Action), jfr. Grodahl, 2003;
Grodal, 1997). Et ekserapel: Harry ser en drage
komme mod sig, han bliver ophidset og indser, at
han ma gribe sit sveerd, han udfprer handlingen
og draber dragen. Oplevelsen af historier er base-
ret pa centrale mentale mekanismer, der regulerer
vores krops handlende indlejring i omverdenen.
De primaere historie-regulerende  hjernestruk-
turer er formodentlig lokaliseret 1 de limbiske
strukturer amygdala-hippocampus, det venstre
peri-Sylvianske omrade, og i frontallapperne og
deres subkortikale forbindelser (Young & Saver,
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2001}, men disse strukturers funktion baserer sig
pa mange andre kognitive og emotionelle meka-
nismer (Damasio, 1999), Historier fremtrader
fenomenalt som fremstillinger af ydre verdener,
og de kan beskrives som sadanne, men historier er
samtidig processer 1 krop og hjerne, og ma derfor
folge denne platforms medfodte specifikationer og
arkitektur.

Historiemekanismerne 1 hjernen er den over-
ordnede ramme for vores oplevelse al begiven-
heder, fordi de integrerer sansninger, emotioner,
kognitioner og handlinger (PECMA). Nar man
for eksempel gér til grenthandleren 1 indkebscen-
tret, vil en mikro-historie i vores hierne fortalle os,
at vi har forladt vor bolig, fordi vi snsker at kobe
grontsager, at vi feks, er ved indgangen til ind-
kebscentret, og hvordan vi komumer herfra og hen
til grenthandleren. Mikro-historien orienterer os
i rummet, heskriver vores ensker og projekter, og
kontrollerer derved vores motoriske handlinger.
Beskadigelse af nogle af de hjernestrukturer,
der er vigtige for at strukturere oplevelser som
“historier’, kan fore tl konfusion: hvor er jeg,
hvorfor er jeg her, hvor skal jeg hen osv. Vores
tenkning er evolutionart set udviklet for at kunne
styre vores handlinger optimalt, og det er derfor
ikke overraskende, at den basale historie bestar
al en bevaegelse gennem rum og af de forhold,
der motiverer bevagelsen. I stedet for en mikro-
historie kan vi ogsd have en mere omfattende
historie, sasom: Jeg modte Emma, vi havde nogle
dejlige dage i Esbjerg, hun forsvandt, og nu leder
jeg efter hende. Historien kan ogsa forega pa et
makroplan, idet den kan udgeres af mit livs histo-
rie indtil nu, og hvorledes min fortid satter nogle
dagsordner for min fremtidige handlen (Grodahl,
2000). I sadanne ‘historier’ er der agenter, scener,
handlinger og begivenheder, men ikke fordi der er
sadanne elementer i mediebérne fremstillinger af
virkeligheden sdsom romaner, dramaer eller com-
puterspil, men fordi sddanne elementer er vigtige
i min oplevelse af, navigering i og interaktion med
verden. Historier er baseret pa medfodte mentale
funktioner, som matcher menneskers okologiske
niche, de er ikke blot sociale konstruktioner eller
mediekonstruktioner.  Selvom  basale historie-
strukturer sisom agenter, scener og handlinger
er baseret pa funktioner, der er udformede i vores
kropsindlejrede hjerner i evolutionsprocessen, kan
vi selvfolgelig benvtte savel virkeligt som optundet
materiale, ndr vi konstruerer historier,

Et centralt aspekt af historier bestar i dets
udformning af forholdet mellem motivering og
handling. Menneskers motivering udformes 1
hierarkiske indlejringsstrukturer. Der er over-
ordnede mal, shsom eventyrernes mél (at blive
gift, at blive konge eller pa anden made at fa hoj
status) og overordnede eksistentielle mal/motiver
sasom overlevelse (som 1 horrorhistorier og mange
action-adventure-historier). Overordnede motiver
og mél vil som oftest forudseette nogle trinlavere
mal, sisom evnen 6l at demonstrere galant ad-
fierd eller bekaempe drager, og sidstnaevnte aktivi-
tet forudsetter, at man kan {a et godt vaben, fieks.
et magisk svaerd eller et Jasergevier. Sddanne mal
forudsatter endvidere, at man sover og spiser. Hvis
vi gar helt ned i bunden af motiverings-handlings-
hierarkiet, vil vi komme @l udforelse al en enkelt
muskel-handling sdsom at gribe ellex at sigte, og
helt basale sansninger. En mediemaessig fremstil-
ling af historier kan fokusere pa overordnede mal,
fordi sadanne af gode grunde er meget emotionelt
aktverende, og kan sa ‘efter behov’ inddrage
trinlavere begivenheder og forudseetninger. Nogle
forskere synes at tro, at overordnede mal er nad-
vendige elementer for, at noget kan kaldes en
historie. Men vigtige tendenser 1 udviklingen af
realisme og al modernistisk fremstilling har netop
bestéet i at frembringe historier, der udfolder sig
omkring ‘trinlave’ mal og begivenheder, sasom
stream-of-consciousness, hverdagsrealisme eller
tropismer. Computerspil kan have overordnede
mal, shsom at frelse prinsesser eller universer, eller
simpel overlevelse. Men af en raekke grunde har
computerspil ofte et sterkt fokus pa udferelsen af
trinlave (del)mal sisom simpel navigering og enkle
manipuleringsopgaver. En filmisk introsekvens til
spillet kan bibringe den overordnede motivering
sasom at destruere et ondt imperinm, og denne
intros spillermotivering vil derefter kunne udfolde
sig ved udforelsen af en reekke delprocesser, der er
nedvendige for slutresultatet.

Min karakterisering af historie som relateret
til centrale mekanismer for mental og adferds-
massig syntese har den fordel frem for de defini-
tioner af historier, der ser dem som ‘fortcllinger’,
der beskrives som logiske strukturmenstre, at
flow-beskrivelsen eksplicitercr, hvorledes mange
al de historiebegivenheder, som strukturelt-se-
miotiske modeller blot beskriver som serlige
narrative logikker, kan analyseres og forklares
ved deres funktion i emotionelle-motivationelle
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reaktionsmenstre. Det fundamentale narrative
PECMA-flow er baseret pa den mide, pa hvilken
indkommende perceptuel (historie)information,
som er relevant for protagonisters vitale interes-
ser, cuer en emotionel aktivering, der er kayttet
til protagonistens praferencer. Den emotionelle
aktivering af krop og hjerne motiverer og leder
problemlasningsaktiviteten (hos protagonist og
tilskuer) ag motiverer de motoriske handlinger,
som er relevante for interesser og praferencer.
Den basale historieoplevelsesstruktur bestar sale-
des al en kontinuerlig interaktion mellem sansnin-
ger (jeg ser et monster narme sig), emotioner (jeg
bliver bange, fordi jeg ved eller foler, at monstre
er farlige), kognitioner (jeg ma vist hellere skyde
monstret) og en handling (den aktuelle motoriske
skydehandling, som ophaver den motiverende
fplelse frygt, fordi handlingen har muliggjort af-
slappelse ved elimineringen af arsagen til frygt).
Flow-modellen forklarer ogsi en rakke oplevel-
sesmarssige konsekvenser, som kan opstd, nar man
blokerer det kanoniske flow pa forskellige mader
og pa forskellige stadier af PECMA-flowet. Nar-
rative former baseret p4 autonome reaktioner som
sorg eller latter er baseret pa en blokering af det
motoriske output. Associative former kan gores
bevidste ved at blokere flowet pa et tidligt stacle
i bearbejdningen, og rene perceptioner, sasom
perceptionen af abstrakte former, aktiverer kun
det forste stadie af flowet. Semiotiske narrative
modeller beskriver ikke den mentale realisering
af historier og kan derfor ikke redegore for den
teette forbindelse mellem sansninger, folelser og
handlinger i narrative strukturer.
Historieoplevelsen behpver ikke at have no-
gen sproglig reprasentation. Evnen tl at opleve
og huske historier i bevidstheden og til at opleve
forestillinger om fremtidige muligheder, som er
vigtige for lengere handlingsmenstre, kan ske pd
et ikke-verbalt sanse-fole-tanke-handle-niveau.
Neurologen Antonio Damasio beskriver kerne-
bevidsthed som en ordles historiefortellen og
siger derefter (Damasion, 1999, p. 188): »Movies
are the closest external representation of the pre-
vailing storytelling that goes on in our minds.«
Denne mentale film er ikke en lydles “filny, den
mangler kun den mulige konstante ‘voice-over’ af
en fonologisk strom af ord, eller med andre ord,
kernebevidstheden eksisterer uathengigt af en in-
dre monolog. En sproglig veice-over, en indre mo-
nolog, kan forbedre vores evner til at foretage en
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kognitiv analyse af vores oplevelser meget og kan
gare det lettere at manipulere oplevelsen, for ek-
sempel gare det lettere at sammenligne forskellige
oplevelser og forestille sig mubige konsekvenser.
Men sprogliggorelsen, den ‘indre monolog’, kan
ogsa skjule den sanselige pragnans i oplevelsen
(Fauconnier & Turner, 2002},

Damasio kunne have papeget, at forsteperson
3D-computerspil (som feks. skvdespil) og nogle
typer af virtual reality i en rackke henseender er
endnu tettere ved vores kernebevidsthed, ford:
vi ikke kun er i stand til at se og here, vi er ogsa i
stand til at handle i forhold til det, vi ser og herer 1
lyset af vores interesser. Vores (interjaktive motori-
ske evner tillader os 1 sddanne spil at skyde pé det,
som ger os bange, eller at nerme os det, som vack-
ker vores nysgerrighed. Computerspil og nogle
typer af virtual reality er de mest perfekte medier
for en fuld simulering af vores basale forstepersons
historieoplevelse, fordi disse medier tillader det
fulde PECMA-flow ved at sammenknytte per-
ceptioner, tenkning, og felelser med ferstepersons
handlinger. Motorisk og premotorisk cortex og
feedback fra musklerne fokuserer den audiovi-
suelle opmarksomhed og tildeler sansningen en
‘muskuler’ realitet, der frembringer ‘immersion’,
fordybelse, hos spilleren. Selv visuelt primitive
computerspil som Pac Man var i stand ul at give
en sterk immersion, fordi de sammenknyttede
disse med [olelser og handling, dvs. etablerede det
fulde PECMA-link.

En sprogligt baseret historiefortzelling er sale-
des én mediespecifik variant af historicoplevelser
i virkeligheden og i forskellige medier. Mange
sproghaserede beskrivelser af historier har afspo-
ret beskrivelsen af computerspil og film, fordi de
overser, at semantisk betydning er baseret pa kon-
krete sansninger og motoriske handlingsmenstre,
og ikke bascret pa en abstrakt sanse-og-muskel-
flern mening, styret af sproglige udtryk. Sprogets
udtrykssystem er primart et ‘adresse-system’, der
letter ‘reaktiveringen’ af sansninger, emotioner og
motoriske menstre. Mennesker er {ormodentlig
kun blevet 1 stand til at benytte sprog af nutidig ty-
pe inden for de sidste 50.000-100.000 &r, mens de
basale historiemekanismer formodentlig har eksi-
steret i mange millioner 4r (Tattersall, 2001; Fau-
connier & Turner, 2002). Sprog cr blevet et vigtigt
redskab til at kommunikere en rackke historieop-
levelser og er blevet det mest fuldkomne redskab
til at sege 1 vores mentale database og til at hjzlpe
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med komplekse manipulationer af de basale og
simplere historicoplevelser (Corballis, 1991; Da-
masio, 1993; Fauconnier & Turner 2002). Men en
ren sproglig model kan f.eks. forhindre forstielsen
af og beskrivelsen af de medier, der, som compu-
terspil, er baserede pa en rackke nonverbale evner
al sdvel perceptorisk som motorisk art.

Historier er ikke det eneste format, hvorigen-
nem vi oplever den ydre og indre verden. Vi kan
udfpre analytiske reesonnementer uden antropo-
morfe agenter, som dem vi udforer, nir vi skriver
artikler eller videnskabelige athandlinger. Vi kan
organisere vores oplevelser eller medieprocukter
via tematisk-kategorielle principper eller konstru-
ere oplevelser eller tekster pa basis af et netvaerk af
lyriske associationer, lig det komplekse vav af as-
sociationer der danner bund i vores hukommelse
(Bordwell & Thompson, 2001; Grodal 1997).
Romaner, film eller computerspil kan have meget
ikke-narrativt materiale sasom filosofiske reflek-
sioner, beskrivelser, der er relativt uafhangige af
den narrative kerne, eller lyriske segmenter. Men

historieformatet har en sierlig status pa grund af

dets tette relation til det overordnede mentale sty-
reprogram. for menneskers handlende oplevelse all
verden,

Computerspil set i lyset
af medichistorien

Diet basale historieformat er det, der ofte kaldes
den kanoniske historie, dvs. en historie med en eller
nogle {4 fokuserende karakterer, som udvikler sig
i en linexr, fremadskridende tid fra begyndelse
gennem midte til shutning, som allerede Aristote-
les bemarkede (Bordwell, 1986; Grodal 1997). En
kanonisk fremstilling stemmer tkke alene overens
med den made, hvorpa vi oplever en umedieret
virkelighed som en serie af begivenheder 1 en
fremadskridende tid, den er ogsd den fremstil-
lingsmade, som er lettest at huske og at fremstille
(Mandler, 1984). Mennesker vil vare tilbgjelige
tl at genfortelle eller reproducere en historie pa
kanomisk vis, selvom de har hort den ‘ukanonisk’,
dvs. oplevet eller hort den med tidsmeessige omar-
rangeringer. Vores medfadte mentale maskiner
synes saledes at tage det kanoniske historieformat
som sin grundindstilling. Kernen 1 en historie-
oplevelse er en forstepersons oplevelse, fordi et
tredjepersons perspektiv er en ekspansion af et
forstepersons synspunkt ud fra en evolutionzr be-

tragtning, selv ned pa muskelaktiveringens niveau
(Grodahl, 2001). Vi slutter os til, hvorledes andre
mennesker oplever fienomener ud fra vores egne
erfaringer, idet vi for eksempel benytter de sakald-
te spejlneuroner {(Grodahl, 2001). F.eks. bestar op-
levelsen af at andre foretager en gribebevagelsc 1,
at de neuroner, der kontrollerer planleegningen af
en gribebevegelse, ogsa aktiveres, nar andre vac-
sener griber, ligesom oplevelsen af, at andre fir et
slag pé kinden, sker ved en aktivering af de samme
neuroner i somatosensorisk cortex, som aktiveres,
nar man selv far et sadant,

De forste mediereprasentationer al hjernens hi-
storicoplevelser fandt sted, da sproget blev udvik-
let. Dette forte til adskillige endringer og tilfsjelser
til fortacllinger. Sproglige repreesentationer stabili-
serer oplevelsen og gor dem lettere at genkalde
og andre. Sproget giver endvidere oplevelsen en
intersubjektiv form, og dette refokuserer historie-
oplevelsen fra primart at vare en forstepersons
oplevelse til at blive forbundet med tilhererens
tredjepersons perspektiv, selvom ogsd den basale
historieoplevelse indbefatter, at man sanser andre
fra et tredjepersons perspektiv. Sproglige repra-
sentationer forsterker allerede eksisterende mulig-
heder for at forsyne historier med ct tredjepersons
perspektiv, fordi selvom den fortalte historie er
en historie, som man selv har oplevet, forsterker
sproget muligheden for at gennemleve fortidige
oplevelser lasrevet fra deres direkte perceptuelle
kontekst. Selve sprogets opfindelse af tidsbejning
og andre tidsmarkerer forstzerker muligheden for
at skabe oplevelsesmarssig afstand.

Sprogets stabile intersubjektive fremstillings-
former frembringer et reprasentations-filter mel-
lem sansninger, emotioner og handlinger og disses
kommunikative eksistens. Sproget forsteerker mu-
ligheden for at beskrive fiktive begivenheder, fordi
selv om et centralt aspekt al sproget bestar 1 at
kunne forestille sig alternative fremtidige hand-
linger, har sproget flernet alle begrensninger,
for at det fremstillede havde rod i virkeligheden.
For sproget levede mennesket primert i sanser-
nes ‘virkelige verden’. Men med fremkomsten af
sprog og malerkunsten blev det hige s let at lyve
som at fortelle facts (Fauconnier & Turner, 2002).
Mange har fejlagtigt forbundet historier med “fik-
tiory, selvom historiestrukturen ikke har en fikse-
ret vealitetsstatus. Historier kan have alle mulige
sandhedsveerdier,

Mundtlige fortacllinger var og er hovedsageligt
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kanoniske, fordi det pa grund af hukommelseshe-
grensninger og kognitive begrensninger er van-
skeligt bade at opfinde og at huske historier med
alt for store omarrangeringer af den tidslige orden
(Mandler, 1984). Distinktionen mellem historie og
diskurs (story og discourse) er derfor al begraenset
vaerdi ved analysen af mundtlige fortellinger.
Historie-diskurs-distinktionen er ofte blevet brugt
til at bheskrive omarrangeringer af den tidslige
orden (og til at sammenligne forskellige versioner
af en historie). Men hvis der ikke er nogle tidslige

ordensbrud, bliver den eneste nytte, man har af

historie-diskurs-sondringen, at kunne beskrive
hvorledes forskellige dele af en historie fremstil-
les med en forskellig grad af kompression eller
detaljering og at beskrive historiens fokusering,
Mundtlige fortallinger understotter det aspekt
af historier, som mange finder er et vigtigt histo-
riedefinerende treck, nemlig at historier hyppigt
fremstiller prazgnante begivenheder, karlighed,
kamp, ded osv. og udelader trivielle begivenhe-
der. Men at definere “historie’ ved blot at veere en
fortetning eller sammenpresning som vasentligst
fokuserer pa overordnede motiver og mal, og sé-
ledes som veerende 1 modsatning til triviclle begi-
venheder, er problematisk.

Forsproglige ‘mentale’ historier har formo-
dentlig ogsd foretaget en sterk udvalgelse af de
aspekter, som skulle have en fremtredende plads
i den fremadskridende oplevelse. Nogle oplevelser
har formodentig varet mere vigtige end andre i et
ikke-verbaliseret oplevelsesforleb. At fortette og fo-
kusere en historie omkring pragnante begivenhe-
der er et vigtigt element 1 den made, hvorpa vores
beviclsthed fungerer ved at prioritere adgangen til
en arbejdshukommelse med en begreenset kapa-
citet. Joseph Anderson har beskrevet, hvorledes

overordnede strukturer er vigtige for forstaelsen af

detaljer (Anderson, 1996). Hvad der er sammen-
presning 1 en given fortelling athaenger af dens for-
mal, og hvis dens formal ogsé er prakrisk, kan den
fokusere pé bestemnte detaljer og udelade en beskri-
velse af den overordnede motivering. Computerspil
vil, som omtalt, ofte fremstille den overordnede
motivering i en filmisk intre og derefter lade hand-
lingen veere koncentreret omkring “hvordan’ ved at
fokusere pé indlejrede, trinlavere handlinger.

At historier, som oftest har haft en sproglig
form inckil begvndelsen af det 20. drhundrede,
har forledt teoretikere som feks. Marie-Laure
Ryan til at mene, at historiefenomenet primaert
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er et sprogligt fenomen, fordi de sammenblander
historieoplevelsen med dens sproglige reprassen-
tation (Ryan, 2001). I princippet folger Ryan Ja-
kobsens definition af historier som noget, der kan
manifesteres i mange former og medier (Jakobson,
1960), og hendes generelle beskrivelse af historier
undgar en riekke sproglige faelder. Ikke desto min-
dre synes hun alligevel, at den sproglige form er
historiers centrale form, Hun mener siledes, at
compulterspil »embody a virtualised, or potential
dramatic narrativitye, fordi spillene frembringer
nogle oplevelser, som muligger en sproglig genfor-
taelling, om end disse virtuelle historier muligvis
aldrig bliver fortalt, aldrig bliver sprogliggjort.
Men denne definition af historier er paradoksal,
fordi ifolge en sadan ville vi aldrig vaere 1 stand 4l
at opleve historier undtagen hvis de far en sproglig
form. Sebv film ville kun kunne blive dl historier,
hvis man lavede et sprogligt resumé af den.

En sproglig tredjepersons reprasentation af
historier understatter oplevelsen af de typer histo-
rier, som omhandler nogle tredjepersons folelser
sasom empati. De mest fundamentale folelser,
sasom kerlighed, had, jalousi, nysgerrighed, sorg
og frygt, krever et forstepersons perspektiv for at
kunne opleves til fulde (Grodahl, 1997). Men fo-
lelser kan ogsd simuleres fra et tredjepersons per-
spektiv, ud fra hvilket disse emotioner moduleres
af empati, sdsom medhidenhed med den tragiske
helt eller beundring for Superman. Forstepersons-
folelser er dynamiske og handlingsmotiverende,
hvorimod tredjepersonstalelser som medlidenhed
eller beundring kan motivere handling, men ogsi
mere statiske oplevelsestyper. Nogle tror, at empa-
tiske folelser er mere vaerdifulde end forstepersons-
folelser, og mere typisk for historier. Saledes bruger
Marie-Laure Ryan en sidan negativ valorisering
af aktive folelser som et argument mod computer-
spilshistorier og mulige virtual reality-historier,
fordi disse medier sandsynligvis er bedre dl at
frembringe forstepersonsfolelser end for eksempel
romaner, som udmearker sig ved at frembringe
empatiske folelser for personerne (Ryan, 2001).
Det er imidlertid problematisk at gore forekom-
sten al empatiske folelser til et kriterium for, om
noget er en typisk historie eller ¢j. I et evolutionaert
perspektiv er farsiepersonsfolelser sdsom ensket
om al undersoge, kampe eller flygte (baseret pa
sympathetiske reaktioner) eller folelser knyttet
til sexualitet, fodeindtagelse og latter (knyttet til
parasympathetiske reaktioner) mere fundamen-
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talt knyttet til historier end empatiske folelser, jfr.
ogsa folkeeventyr. Men Ryan har ret i sin kritik
af Janct Murrays pastand om, at mediet er uden
betydning for historieoplevelsen (Murray, 1997),
og 1 at papege, at computerspil er bedre egnede
til at frembringe nogle emotioner end andre. Det
forhold, at motorisk kontrol er centralt 1 spil, gor
sympathetiske reaktioner mere sandsynlige end
parasympathetiske reaktioner baserede pa accept
og afslapning (Grodahl, 2000}, og forstepersonsto-
lelser mere sandsynlige end tredjepersonstolelser.
Et spil, der forudsatte en aktiv straben efter at
frembringe en positiv spilkarakters dad, ville vare
pervers og end ikke attrakiiv for spillere med selv-
mordstendenser. Men de {olelser, som computer-
spil 1 seerlig grad muliggor, er tilstrackkelige for at
frembringe holodecklignende oplevelser, som dem
Murray har beskrevet (Murray, 1997).
Dramatiske fremstillingsformer besidder on-
line sansekvaliteter, modsat den mundtlige histo-
ries fonologiske kader. Skuespillerne er fysisk il
stede, og nogle dramatiske forestillinger benytter
kulisser og rekvisitter. Fremstillingen sanses fra
et tredjepersons perspektiv, dels fordi handlingen
ses fra tilskuerens placering, dels fordi man kun
har sproglig adgang til personcrnes indre (selvom
tilskuerne jo selvivlgelig kan identificere sig med
en bestemt karakter). De fysiske begreensninger pa
dramatiske opforelser gor nogle historier mere vel-
egnede for dramatisk opforelse end andre. Sprog-
lige narrationer har ingen omkostninger ved at
frembringe fremstillinger af bevagelser gennem
udstrakte rum, at lave komplicerede beskrivelser
og fremstille komplekse handlinger eller at frem-
stille en hurtig tidslig progression. Men dramaer
er meget mere henvist til at benytte begransede
rum og at fremstille fa, tidsligt sammenhangende
scener. Men de er velegnede til at fremstille inter-
aktion mellem personer baseret pa sterkt emoti-
onsfremkaldende begivenheder, fra kurmageri
til tragisk ded. Udviklingen af dramaturgien har
frembragt en rakke hjelpeteknikker, fra kunsten
at lave kulisser til kunsten at strukturere begi-
venheder og karakterer. Ikke desto mindre er det
vanskeligt at lorsta, hvorfor Brenda Laurel benyt-
ter teatret som en serlig metafor for computere
(Laurel, 1993). De aristoteliske elementer, som
hun bruger som begrundelse for at beskrive com-
puteren som et teater, nemlig handling, karakter,
tanke, sprog, melodi og spektakulere optrin, er en
liste over menneskelige egenskaber og ferdighe-

der, som hverken er udternmende eller har nogen
speciel tilknytning til teatret. Referencen til tea-
tret udger kun et udgangspunkt for at analysere
computertrek 1 nogle funktioner, som ogsi kunne
veere hentet fra andre omréder.

Dramatiske fremstillinger foregar hovedsagelig
i en oplevelsesmassig nutid og problematiserer
derved den udbredte opfattelse, at et vigtigt kri-
terium for historier er deres fortidighed. Aktive-
ringen af de centrale handlingsmotiverende eller
nysgerrighedsmotiverende emaotioner kraver, at
historier hele tiden opleves med en ikke-determi-
neret fremtid. Hvis det er fuldsteendigt sikkert, at
helten vil falde 1 en afgrund, er der ingen grund til
at fple angst eller at sirnulere aktive handlinger for
at undga faren, tilskueren vil blot fale medliden-
hed. Hvis vi er sikre pd, at helten vil {4 heltinden,
er der ikke megen suspense. Selv om folkeeventyr
fortelles 1 datid, vil tilhereren tage dette fortids-
punkt som udgangspunkt for en ‘nutidsoplevelse’
og forestille sig en &ben fremtid. Problemet med
nogle computerspil cr, at det er vanskeligt at si-
mulere deres historier i en dynamisk real dme, og
dette vil bergve spilleren muligheden for at opleve
historien i en dynamisk, fremtidsubesternt nutid.
At dramaet som oftest opleves 1 en simuleret nutid
kan slores af, at nogle dramaer, for eksempel de
graeske tragedier, er baserede pa historier, der er
velkendte p& forhand, saledes at tilskueren ved,
hvad der sker og kun er spendt pa hvordan. Men
tragedier og melodramaer er en sarlig slags histo-
rier, der sigler mod at frembringe passive folelser
og/eller tredjepersons folelser. Tor sddanne histo-
rier er fortidighed og fatal bestemthed vigtig, fordi
de passive folelser kraever blokeringen af akuve
handlingstendenser, der ville vanskeliggere ac-
cepten af det smertelige resultat, dvs. ville vanske-
ligeore omformningen af forstepersonsfolelser til
tredjepersonsfalelser (Grodahl, 2000). Komedier
vil ofte ikke behave eller forudsette en sadan op-
levelsesmaessig fortidighed, selvom de selvielgelig
kan veere henlagt tl fortiden.

Opfindelsen af den skrevne historie loste
nogle af de hukommelseshegraensninger, som den
mundtlige historie er underkastet. Den skrevne
historie muligger komplekse narrative struktu-
rer, herunder diskursive omarrangeringer af det
tidslige forleb. Den skrevne form kan understrege
oplevelsens fortidighed og dens fikserede forlab,
fordi begyndelse, midte og slutning fysisk eksiste-
rer samtidigt. Skrevne historier kan opleves i en
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simuleret nutid, og leseren kan opleve en given
sityation som ubestemnt, men mediet forsterker
oplevelsen af, at forlabet er determineret. T det
20. arhundrede cr film og tv blevet de primare
medier for basal historicoplevelse, og maske derfor
er ‘kunstlitteratur’ af konkurrencemiessige grunde
blevet tvunget til at understrege de diskursive ele-
menter og de kormplekse narrative strategier.

Med filmen skabtes et nyt medie til simule-
ring af basale historieoplevelser. Som teatret gor
filmen det muligt at fremstille begivenheder i
en direkte sanselig form. I nogle henseender har
lerredet (eller skermen) ikke den samme intense
fysiske ‘tilstedeveerelse’ af rum og karakterer som
teatret. Men 1 andre henseender muligger filmen
en historieprassentation, som er {rigjort {ra nogle
af teatrets begraensninger. Film muliggor, at man
kan bevage sig frit gennem tid og rum. Film mu-
ligger, at man kan cue og simulere en oplevelse,
der er tat pd en forsiepersons sansning, enten
direkte ved subjektive POVandstillinger eller fra
positioner, der er tet pd personernes placering
1 rummet, modsat teatrets {ikserede og distante
tilskuerplacering (Balazs, 1970).

Fokuseringen pa og indramningen af personer,
objekter og begivenheder simulerer og styrer vo-
res opmarksomhed. Fremstillingen kan endvidere
repracsentere forskellige aspekter af virkeligheden
med fotografisk realisme. Fordi det er et visuelt
medie, er dets primare tidslige dimension nutid,
vi ser begivenhederne direkte. Audiovisuelt at
fremstille datid er muligt ved forskellige optiske
midler, men er ikke normen, som i skrevne hi-
storier. Mediet understatter bedre historteudvik-
linger, som fokuserer pa et nu med en ubestemt
fremtid, som heltens handlinger konstruerer.
Der er yderligere gode emotionelle grunde il en
nutidsprazsentation, fordi en sadan understotter
oplevelser, der er baseret pa fplelser koyttet til
akuv straeben (had, frygt, kerlighed, begeer), skont
mediet ogsd er udmeerket til at fremstille passive
folelser (Grodahl, 1997).

Films dominerende fremstillingsform er kano-
nisk, fordi filmoplevelse sker under staerkt tidspres,
som belaster tilskuerens kognitive kapacitet (Bord-
well, 1986). Mentale kapacitetshbegraensninger vil
begranse mainstreamfilms narrative kompleksi-
tet, mens kunstfilm bruger mere komplekse nar-
rative greb. Film kan bruge cksplicitte fortacllere,
diskursive omformninger af tidsforlebet osv., men
i mainstreamf{ilm tjener sadanne greb som regel
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serlige funktioner (eksplicitte fortallere benvt-
tes ofte ul at skabe passive effekter, diskursive
omformuinger tjener hovedsageligt til at skabe
subjektive dimensioner sasom flashbacks al barn-
domserindringer).

Computerspil,
historieoplevelse og spil

Computermediet er det sidst tilkomne historie-
simulerende medie. Ved at bibringe historie-
oplevelsen en motorisk  dimension  tilfajer
computermediet en kraftfuld ny dimension til mu-
lighederne for at simulere forstepersonsoplevelser.
Den motoriske forbindelse/interface er stadig pri-
mitiv 1 sammenligning med vores muligheder for
at interagere fysisk med en virkelig omverden (tale
er i denne sammenhang ogsa en motorisk hand-
ling). Interface muligger at gjet og eret ikke alene
er forbundet med et flow, der ender i premotorisk
cortex, men ogsa et fuldt flow al motor cortex
og efterfolgende muskuler aktivering. Ligesom
filmen simulerer computerspilskeermen hovedsa-
geligt sansninger af rum og objekter, men disse
sansninger kan andres ved handlinger. Compu-
terspil er, som navnt, det medie, der er tettest pa
at simulere den grundlaggende kropsforankrede
histortcoplevelse. 1 princippet kan computerspil
som film bevage sig frit 1 tid og rum, men hvis
bevagelsen skal viere brugerstyret, kraves en vis
kontinuitet for at skabe baggrund for brugerens
orienterings- og styringsevner.

De interaktive muligheder frembringer en rack-
ke nve problemer, som var fraverende 1 tidligere
medier, men som svarer ti den, som interaktionen
med virkelige feenomener frembringer. Modta-
geren af historier i traditionelle medier behaver
kun at aktivere meget generelle kognitive evner,
sasom evnen til at have narrative forventninger.
Historien vil skride fremad selv uden sadanne
forventninger. I modsetning hertil vil computer-
historien kun sknide fremad, hvis spilleren yder
en aktiv indsats, og spilleren behever en rakke
specifikke evner for at kunne fa historien til at
udvikle sig, fra konkrete motoriske ferdigheder
og rutiner tl en rakke plankegningsevner. Det
nye medie forager derfor kapacitetsproblemerne,
om end de foregede krav til arbejdshukommelsen
ogsé foroger Immersionen.

I tidligere medier kravede historieprogressio-
nen kun forholdsvis vage mentale modeller, for at
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man kunne felge protagonisterne gennem rum-
met, f.eks. evnen dl at forestille sig at en karakter
pa en eller anden made kommer fra sin lejlighed
i Berkeley til Golden Gate, 1kke detaljerede kog-
nitive kort og indviklet gje-hand-koordinering.
For at se John Wayne skvde en skurk hehoves der
kun grove modeller for handling, ikke pracise
motoriske programmer for at gribe pistolen og at
sigte prazcist. Men i computerspil kreever sadanne
aktiviteter ofte detaljerede kognitive kort og mo-
torisk kontrol. En af grundene, til at computerspil
kaldes spil, er netop, fordi hyppig traning af evner
er et vigtigt element i mange af de aktiviteter, som
omfattes af ordet spil.

Imidlertid er termen ‘spil’ meget vag, og Witt-
genstein brugte termen somn sit hovedeksempel pa

en kategori baseret pa ‘familielighed’, og Lakoff

har brugt familielighed til at beskrive kategorise-
ringer baseret pd prototyper (Lakoff, 1997). Tor
sadanne er der ingen nodvendige og tilstrekkelige
betingelser for at tilhere kategorien spil, kun et lost
netvark af ligheder. Adskillige computerspilteore-
tikere har brugt Roger Caillois’ kategorisering
af spil som et redskab til at karakterisere com-
puterspil 1 forhold til narrativer (Caillois, 1958).
Callois inddeler spil 1 fire typer: Agbn (konkur-
rence), Alea (tilfeldighed), Mimicry (simulering)
og Hinx (svimmelhed). Men en sammenligning
mellem computerspil og Callois” kategorier ska-
ber flere problemer, end den loser. Mimicry kan
bruges, ndr man spiller, men er ogsa vasentlig 1
film og teater. Ilinx er et centralt element 1 mange
actionfilm. Alea optraxder i lotterier osv., men
er i sin rene form hverken typisk for fiktion eller
computerspil, selvom de fleste elementer 1 denne
verden selviolgelig kan siges at have nogle tilficl-
dighedselementer.

Det er mere frugtbart at beskrive spil med
udgangspunkt i en mere generel definition af spil
som en sexlig form for leg. Evnen til at lege er et
meget centralt medfodt traek hos alle pattedyr
(MacLean, 1986). At lege vil sige at udfore en
aktivitet for fornejelsens skyld, ikke at nadvendig-
hed, selvom overlevelsesverdien af at lege hestar
1 at treene vigtige evner, fra motoriske evner til
forestillingsevner og  hypotesedannelse.  Katte
kan lege, at de slas eller jager, og selvom deres
leg kan forege deres evner tl at slas eller jage rig-
tigt, er legesituationen ikke udfort med fulde real
life-hensigter, deres kloer er trukket tilbage. Men-
nesker kan lege raver og soldater, spille en scene,

spille fodbold eller matador, men det er kun en leg,
sa lenge det ikke gores med ‘real life’-hensigter,
hvor spillere draeber hinanden eller risikerer deres
formuer. Et centralt element i begrebet ‘spil’ er
knyttet til, hvilken form for virkelighedsstatus der
manifesteres 1 en given lege-spil-situation.

I nogle fiktioner (feks. realistiske fiktioner) er
den fiktive legen kun en overordnet forskrift, som
forhindrer ulskuere, lesere eller skuespillere 1 at
sammenblande fiktion med wvirkelighed. Fiktio-
nerne opleves 1 en rackke henseender, “som om’ de
rar virkelige. Andre fiktioner er dbenlyst legende.
Fiktioner kan vaere fantasyhistorier, som aktiverer
tilskuers eller lesers glaede ved at se en rckke af
virkelighedens love brudt. Men fiktioner kan ogsa
lede tilskuere til at se begivenheder som ‘legende’
(playful,) som det f.eks. ofte sker i komedier. Nar
fieks. The Cosby Show kaldes et show og ikke bare
en komedie, angiver navnet tydeligt, at der er tale
om en performance, som karaktererne ucforer for
at forneje publikum, forstarket af latterlydsporet.

Jo mere teatrets ‘flerde vag’ nedbrydes, des mere

kommunikerer karaktererne ikke kun tl andre
mennesker i den diegetiske verden, men ogsa til
tilskuerne, hvorfor vi opfatter aktiviteten som en
performance, en leg, et spil. Sadanne shows vil al-
drig frembringe nogen endelige resultater, fordi i
den naeste sitcom vil alle aktiviteterne starte forfra,
ligesom vi ved, at Geg og Gokke aldrig vil udvikle
sig, kun gentage de samme dumheder.

Lt centralt element i de legende aktiviteter, som
vi kalder spil, bestar derfor i deres gentagelses-
karakter, fordi reversible, gentagelige aktiviteter
opfattes som mindre alvorlige, mindre “virkelige’,
end de aktiviteter, der som tragiske historier frem-
stiller trreversible processer. En sofistikeret til-
skuer til Leks. en tragisk western kunne imidlertid
se filmen som en leg eller et spil, og derfor opfatte
den som noget mere formelt og regelbundet {min-
dre virkeligt), fordi ‘legen © i en formvariation vil
kunne gentages 1 en anden western.

Feg vil derfor definere spil som en sarhyg legende ak-
Hotdet, der er karakteriserel ved et virtuelt eller aktuell
element af gentageliphed, knyltet il en bevidst folelse af,
at aktivifeten bestdr 1 at udforske nogle regelbundne og
muonsterbundne muligheder (feks. narratwe, komiske efler
motoriske skemaer). Gentageligheden kan formindske den

Jolte alvor 1 aktiviteten. Skont nogle aktiviteter bedre

understotter legende adfeerd end andre, athenger
legen sdvel af en subjektiv indstilling som af olyektive ka-
rakieristika. Ligesom vi enten kan nyde en western
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som en alvorlig sirulering af virkeligheden, men
ogsa som et spil med nogle monstre, saledes kan
vi ogs spille et computerspil 1 en serigs-realistisk
modus, men ogsé i en legende modus. Den lethed,
hvormed vi kan starte et nyt spil, feks. hvis vi bli-
ver ‘drabt’, understotter oplevelsen af legen, men
der er en trade-off mellem dybden af involvering
og graden af lege-oplevelse.! Fraveer af dybdein-
volvering kan dog vaere en fordel, hvis formalet er
at afpreve nogle roller, der star i modsetning med
vores normale identitetsdefinerende roller, og le-
gepreeget kan si fungere som en undskyldning (for
at lege monster, draber-bilist, engel eller djaevel).

Medierede historier opleves som regel fra et
perceptuelt set tredjepersons perspektiv, som kan
simuleres fra et forstepersons perspektiv, hvorimod
mange typer leg og spil opleves fra et forstepersons
perspektiv, selvom mange mennesker ogsd ser pa
f.eks. fodboldkampe. Historier handler om antro-
pomorfe veseners interesser, hvorimod nogle typer
spil, som kabaler, mangler en antropomorf dimen-
sion. Og yderligere er de fleste spil og lege repeti-
tive, nar de opleves fra et forstepersons perspektiv,
omend konkurrence kan @ndre legen til at veere en
frembringen af distinkte begivenheder. Store fod-
boldkampe kan saledes opleves pa en made, der
ligner drama og det mere fra tilskuernes end fra
spillernes synsvinkel. Sporgsmélet om gentagelse
vs. unikke begivenheder er baseret pa subjektive,
eksperienticlle vurderinger: spillere af alle slags
spil og lege og forbrugere af historier kan opleve
et spil, en leg, eller en historie pa menster-genta-
gelsens mere overordnede niveau eller fokusere pa
den unikke konkrete variation af et genremenster
eller et spilmenster (i strukturalistisk terminologi:
man kan fokusere oplevelsen enten pa systemets
eller pd den unikke manifestations niveau).

Historier og spil er prototypiske kategorier, der
ikke skarpt kan afgraenses fra hinanden. Saledes
besidder en rakke computerspil som shoot ‘m
up og adventurespil en rakke trek 1 fellesskab
med historier 1 andre medier (de er struktureret
omkring intelligente agenter, som handler 1 tid-
rummet), mens andre spil - som Tetris — har langt
svagere forbindelse til historier.

Linearitet, ikke-linearitet
og interaktivitet som agency

Som sagt ma spilleren af computerspil (og medie-
maessigt beslegtede aktiviteter sasom hypertekst)
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aktivt udvikle historien. En sadan udvikling be-
skrives ofte ved hizlp af termer som interaktivitet
og nonlinearitet, der ofte tillegges nasten over-
naturlige treek. Min definition af ‘interaktivitet’ 1
forbindelse med computerapplikationer er enkel:
Interakiivitet betyder, at brugeren er 1 stand til at endre den
visuelle fremtreden qf computerskermen og/eller lyden fra
hayttalerne ved nogle moloriske handlinger. Jo mere denne
motoriske tnteraktion sker, for at sunulere at brugeren er
agent 1 en verden, som simulerer aspekter af en mulig vir-
kelig verden, jo stovre oplevelse af interaktivitet. Denne
definition stermmer overens med vores hverdags-
oplevelse af interaktion (som noget der er forskel-
ligt fra mental bearbejdning). At beskrive en aktiv
lwser eller tilskuer il tekster og film som interaktiv
er forvirrende 1 forhold til almindeligt sprogbrug.
Definitionen fokuserer endvidere pa brugerens
oplevelse (at udfore motoriske handlinger) og
undgar saledes metafysiske spekulationer om,
hvorvidt brugeren “virkelig’ styrer eller ). Medie-
teoretikerne Bordewijk and van Kaam har forsogt
at lave en objektiv typologi for forskellige typer
kommunikation (Bordewijk & Kaam, 1986). Tra-
ditionel envejskommunikation som 1 fjernsyn er
‘transmission’. Information som produceres af et
‘center’, og hvor distributionen kontrolleres af en
bruger (som 1 en database eller et computerspil),
karakteriseres som ‘konsultation’. De sande inter-
aktive former er telefon, e-mail og chat-grupper
mmm., fordi kun 1 disse medieformater er brugeren
1 stand til at producere og distribuere information.
Men en sadan beskrivelse gor tydeligvis vold pa al-
mindelig sprogbrug. Vi konsulterer ikke Doom for
at finde ud af, hvilken information producenterne
af dette spil har stillet til radighed. Vi spiller spillet
for at fa en oplevelse, som er en simulering af den
made, pa hvilken vi kunne handle 1 en hypotetisk
verden. Vores primare model for mteraktion er
den méde, pa hvilken vi oplever en sidan 1 en vir-
kelig verden. 1 savel virkelige som simulerede ver-
dener er vores indflydelse begranset af den givne
verdens generelle design, vi folger veje, tunneller
eller karriere-forlob og adlyder regler. Men inden
for en given ramme kan vi endre nogle elementer,
valge en anden vej, bygge et hus osv. Den eneste
nodvendige betingelse for at opleve ‘agency’ og
interaktivitet er, at vores handlinger frembringer
en oplevelsesmaessig forskel. Pa grundlag af Aar-
seth laver Ryan en skelnen mellem fire forskellige
slags interaktivitet bestaende al to par: internal/
external (ca. en skelnen mellem forste og tredje
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person) og exploratory/ontological, Det sidste par
skal skelne mellem de spil, 1 hvilke brugeren bevie-
ger sig rundt 1 databasen, men er ude af stand til at
andre plottet og den virtuelle verden, og de spil,
i hvilke spilleren har indflydelse pa denne verden
og derfor har indflvdelse pa historierne. Men nar
denne skelnen eksemplificeres bliver det abenlyst,
at den er vanskelig at opretholde som et skel mel-
lem grader af interaktivitet, fordi der ikke er no-
gen klar oplevelsesmassig forskel pa at udforske og
at zendre. Grunden til dette er, at et nogleelernent
i agency, og derfor 1 oplevelsen af interaktivitet,
er evaen til at forandre spillerens oplevelse. I det
virkelige liv kan jeg fole agency ved at 2ndre mine
oplevelser ved at rejse til fralien, og dette kunne
beskrives som at “udforske databasen Italien’, og
det wndrer ikke meget pa verden, databasen Itali-
en er nogenlunde uforandret, nar jeg forlader den.
Men jeg har ikke desto mindre oplevet agency ved
min evne tl selv at @ndre mine mentale tilstande
ved min navigering rundt i Iralien. Men jeg kan
ogsa opleve agency ved at bygge et hus eller lave et
bord. Er den farste blot eksplorativ, mens den an-
den er ontologisk? Nar jeg bevaeger mig rundt 1 et
mystery, adventure eller shoot'm up-spil, kan jeg
ikke andre spilverdenens fundamentale layout,
ligesom jeg ikke kan @ndre Italien ved et besog.
Men ikke desto mindre kontrollerer jeg min na-
vigeren, min evne til at skyde monstre og dermed
skabe historier. Interaktivitet handler séledes ikke
specielt om at @ndre en verden, tviertimod hand-
ler det om at wndre spillerens mentale tilstande,
enten det sker ved at wndre nogle objekter eller
ved at @ndre ens point of view.

Ryan beskriver nogle adventure- og mystery-
spil som (internt) eksplorative, mens andre adven-
turespil karakteriseres som (internt) ontologiske.
Forskellen mellem Myt og Quake er imidlertid
ikke mellem et fapil 1 hvilket historien er “forud-
bestemt’, og et, 1 hvilket spilleren skaber historien.
Ogsa 1 Quake ma spilleren gore nogle bestemte
ting, som er indskrevet 1 spillet af dets produ-
cent, feks. at skyde bestemte modstandere og
finde bestemte stier, Forskellen hestar vasentligst
i forskelle 1 preegnansen af spillerens oplevelse af
selvudfoldelse i forskellige spil. 1 skydespil navige-
rer spilleren oftere 1 en 3D real time-verden, hvor
spilleren kan de eller smadre sit koreto), og fejlene
opleves siledes som en personlig insufficiens mens
problemet i mysteryspil ofte opleves som noget
‘eksternt’, et “ydre’ problem, Selvom saledes begge

verdener er lige frie eller kontrollerede af indbyg-
gede funktioner og baner, vil overfladen af nogle
spil legge mere op til, at man oplever en lorsteper-
sons involvering, feks. ved begivenhedernes fart.
Den langsomme og totalt spillerdeterminerede tid
1 Myst kan £a spillere til at fole, at spilmodstanden’
mod agency, Leks. problemerne med at lgse my-
sterierne, er forarsagede al ‘fortallen’. Imidlertid
vil spillets ‘modstand’ mod agency forarsaget al
problemer med at styre et fly gennem en tunnel
eller at holde en bil pa racerbanen 1 real time sik-
kert opleves som spillerens personlige svaghed.
Distinktionen mellem eksploration og ontologi eri
hey grad et produkt af en implicit hype, der gr ud
pa at mene, at essensen af interaktion bestar af en
fr1, guddommelig evne til at lave verdener, 1 stedet
for at se interaktivitet som frembringelse af ople-
velser, som synes at flyde fra ens egne handlinger.

En beskrivelse af spiloplevelsen kan ikke blot
vaere objektiv, men méa tage sit udgangspunkt 1
en pwkolmgmi{ beskrivelse. Brenda Laurel har pa-
peget, at computeroplevelsen er en forstepersons
oplevelse, og at den er mest aktiverende, hvis pas-
sende sansemodaliteter bliver stimulerede (Laurel,
1993). Hvis de sensoriske og motoriske interfaces
er livagtige (som i gode racer-simulationer), bliver
oplevelsen af agency preegnant uathangig af spil-
lerens ohjektive kontrol. De subjektive aspekter af
oplevelsen af’ agency kan iagttages i forskellen 1
oplevelsen af ikke-interaktive sekvenser i film og
i computerspil. Fordi saddanne sekvenser i compu-
terspil opleves i en interaktiv kontekst, opleves de
som mere ‘dode’ end i en filmkontekst.

Vores oplevelse af vores interaktive muligheder er
ikke konstant over tid. Nar man starter pa en ny
adferd eller begynder pa at lare et nyt miljo at
kende, kan vi fole, at vi har mange muligheder,
som afhenger af vores egne valg, Nar vi imidler-
tid har lert disse adlerdsformer eller miljoer at
kende, far viistigende grad nogle ‘kort” over vores
muligheder, og vi kan maske endda fole, at vi bare
er fremumedgjorte robotter, som falger samfundets
krav eller vores egne tvangspracgede tilbajelighe-
der. At spille computerspil giver en tilsvarende va-
riation 1 vores oplevelse al interaktivitet. Nar man
starter et nvt spil, kan man felge forskellige baner
og have en oplevelse af'at have mange muligheder.
Men nar vi opnar mesterskab, vil vi maske ikke
alene opleve spillet som nogle forskellige veje, som
vi kan folge, men ogsa danne os et fuldstendigt
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‘kort” over spillet og indse, at vi har en begrenset
maengde af muligheder. Pa dette stadie al spillet ex
det mere sandsynligt, at spillet kan opleves som en
‘meddelelse’ fra spildesignerne, fordi vi gennem
overblikket far indsigt 1 deres design-hensigter.
Erfarne spillere vil hurtigere komme til dette sta-
dium og oftere skifte mellem at opleve spillet som
en interaktiv verden og at tenke over de mulige
hensigter, der er indlagt 1 spillet af spildesignerne.
Men det adelagger en type forngjelse at se fik-
tioner og spil som kommunikationer’, omend det
samtidig skaber andre connoisseur-fornejelser.
Man kan stille sig selv sporgsmalet: Vil Hitchcock
lade denne kvinde drabe 1 stedet for at simulere
hendes skaxbne som en real life-begivenhed? Pa
tilsvarende made bestar noget af fornejelsen ved
mange computerspil 1 at simulere begivenhe-
derne som real life-begivenheder, selvom andre
fornajelser bestar 1 at vinde indsigt 1 designernes
intentioner og finesser. Vores oplevelse af basal
realisme er baseret pa ‘naturlighed’, tingene ma
vaeere sadan. Vores oplevelse af kunst er imidlertid
baseret pa vores indsigt 1 den made, pa hvilken
en given skaber/kunster realiserer bestemte in-
tentioner 1 vaerket, som kun er fuldt forstaelige,
nar man far indsigt 1, hvorledes et givent ek 1

vaerket er udvalgt blandt flere mulige losninger af

et givent problem, og en sddan indsigt kraever eks-
pertise. De to metaforiske beskrivelser “spil som et
oplevelsesrute” over for “spil som et kort’ og som
‘et system’ opsummerer de to poler 1 spiloplevelse
M & )

(novice-mester) og kan maske ogsa dwkke den
made, pa hvilken tekster enten kan beskrives som
mimesis eller som kunst.

Ikke-linearitet er taet knyttet til spergsmalet om
interaktivitet, da ikke-lincariter for mange huma-
nistiske forskere udtrvkker ideen om total interak-
tivitet og suveren agency. lermen er starkt ladet
med associationer til forskellige afarter af post-
modernistiske og dekonstruktivistisk tenkning.
folge en sadan er linearitet et produkt af en vest-
Lig metafysisk logostenkning (sdsom kausalitet),
der forsterkes af alfabetskriftens linearitet. Disse
ideer er ofte knyttet til nedladende forestillinger
om ikkevestlige samfund, fordi de implicerer at
ikkevestlige mennesker skulle viere mere ulogiske
end vestlige. Computer-hype-versionen af ikke-
linearitet bestar 1 at haevde, at computermediet
muligvis kan emancipere os {ra nogle metafysiske
og ideologiske begransninger.
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Linearitet er imidlertid ikke et produkt af vest-
lig metafysik, men baseret pad meget fundamen-
tale traek ved verden, handlinger og bevidsthed.
Et oplevelsesmassigt flow er — med mindre det
er helt ufokuseret — altid en hnewr proces 1 tid.
Linearitet er samtidig en mental fremstilling af
det essentielle triek ved verden, at den eksisterer
i tid, og er knyttet til irreversible processer. Sa-
danne processer repracsenteres mentalt med be-
greber som arsag og virkning: Solen begyndte at
skinne, og s& smeltede sneen; pilen borede sig ind
i hjertet, og derefter dade dyret. Lakoff har vist,
hvorledes sddanne kausale forbindelser overalt
pa kloden fremstilles ved hjxlp af kilde-sti-mal-
skemaer (Lakoft, 1997). Ved at spille en film bag-
lzens far vi en preecis illustration af, at hele vores
begrebsmaessige maskineri er baseret pa linexre,
irreversible processer, baseret pa forestillingen om
kausalitet som er medfodt selv hos hejerestdende
dyr. Linearitet og kausalitet 1 videnskab er kun en
sofistikeret udgave af medfodte mekanismer, som
er udviklede pa grund afl deres overlevelsesveerdi.
Handlinger er arsager, som skaber en forskel i ef-
{ekt, og derfor vil det vere vanskehigt at lave en hi-
storie, som 1kke er baseret pa en eller anden slags
linearitet og kausalitet, fordi ellers ville historiens
handhinger alle vere lige-gyldige.

En given virkning kan have forskellige arsager:
Vejen kan vere vad, fordi det har regnet, eller ford:
kommunens vandvogn har passeret gaden. Vi kan
konstruere computerspil, som bestar af forskellige
baner, der pa givne punkter krydser hinanden. 1
den ene handlingstrad kan vi komme til et givet
rum, efter at have fulgt en bane der simulerer regn,
1 en anden handlingstrad kan vi ankomme til et
givet rumn, efter at have set hvorledes vandvognen
vandede vejen. Vi kan siledes skabe tvetydighed
(set fra et ‘svstemsynspunke’: en effekt flere mulige
arsager som 1 overvejelserne over arsagerne til en
forbrydelse 1 en kriminalfortelling) ved at lave
flere linewre baner, der krydser hinanden eller
flyder sammen i et givet punkt. Men det er samti-
digt abenlyst, at fordi en given effekt ikke kan have
ubegranset mange forskellige drsager, kan der kun
vaere en begranset mengde al sadanne kausalt
motiverede krydsende baner (Ryan, 2001). Hvis
banerne s yderligt skulle kunne krvdse hinanden
mange steder, er der for alvor problemer. En hy-
pertekstagtig computerhistorie, 1 hvilken alle spil-
lets scener blev forbundet med et komplekst vav
al links, matte nedvendigvis vere en ret primitiv
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historie, eller en med ubetydelige effekter. Det ville
vaere umuligt at udtenke hundredvis af forskellige
baner, der krydsede hinanden 1 hundredvis for-
skellige scene-nodes og som samtidig fremstillede
betydningstulde processer og handlinger, uathen-
gigt af hvilken konkret bane brugeren ville tage i
link-nettet. Et sadant alineert hypertekstnet ville
muliggore associative fanomener, 1 lighed med
dem man finder 1 leksikon-krydsreference-links
eller 1 lyriske tekster. Associative computertekster
ville {4 deres betydning ved at akkumulere stadig
flere associationer og oplevelser. Men komplekse
hypertekstagtige netveerk understotter ikke serlig
godt de narrative handlinger, der forudsatter kau-
salitet, tidslighed og irreversibilitet. Modsatningen
mellem netvaerk af (lvriske) associationer over for
linewre (parrative) baner er knyttet til to forskel-
lige typer al emotioner: De ufokuserede emotio-
ner, som jeg har kaldt ‘mattede’, og de ‘spandte’
emotioner sdsom aggressiv vrede som motiverer
handlinger, og som kraver en ‘linexr-kausal’ set-
ting (Grodahl, 1997). Medier kan ikke wndre vores
medfodte kognitive og emotionelle arkitektur, kun
opfinde produkter som kan aktivere og forstarke
de medfadte specifikationer.

Grunden il at enske mange valg og mange muli-
ge handlingsstrenge bestar 1 ensket om at simulere
den tolelse af (relative) valgfrihed, som vi kan have
1 det virkelige liv, eller et utopisk-romantisk enske
om en virtuel verden, der ex befriet for den virkeli-
ge verdens begransninger. Set fra dette synspunkt
simulerer konstruktionen af adskillige alternative
‘ruter’ frihed. Vi kan, for eksempel, folge en rute
til prinsessen, ad hvilken vi skal drabe en drage
for at komme frem til prinsessen, mens en anden
rute har en forhindring, der bestir i at lose gider.
Men et valg, der er baseret pa baneforgrening og
baneadskillelse, medforer ogsa nogle begrensnin-
ger pa ‘betydning’, fordi hvis en bane medforer, at
helten mister et gje, og den anden ikke gor det, kan
de ikke flyde sammen igen pa et senere tidspunkt.
Hvis valg kun frembringes ved at kombinere ad-
skillige alternative baner, der forer til forskellige
mal i én spilpakke, er spillet ‘bare’ en samling af
linewre historier. Spillet vil derfor kun eksplicitere,
hvad der er implicit 1 mange andre hustorieformer,
nemlig at vores historieforstaclse er baseret pa
det fakium, at en hustorie bestdr afl en serie af
forgreninger (eller alternativer som  Bremond
papegede; Bremond, 1964). Vi kan ga al venstre

eller ul hejre, helten kan vinde eller tabe kampen
osv, Dhsse muligheder er 1 den normale historie
kun virtuelle, selv under den anden lesning eller
det andet gennemsyn. En computerhistorie kan
derimod varre konstruercet siledes, at det, der var
virtuelt i det forste spil, bliver valgt og aktualiseret
1 det andet spil.

Vi kan saledes konkludere, at historier essen-
tielt er lineare 1 deres realisering: 1) Alle tekster og
oplevelser er lineere som cksperientielle proces-
ser, fordi selv nar man “laser en hypertekst’ vil det
cksperientielle flow altid vere linexrt, som vi kan
se af en bandoptagelse af en hypertekstzapning
eller kanalrundfart. 2) Historien som en sekvens
af betydningstulde begivenheder er lineer, fordi
betydningsfulde historier forudsetter kausalitet og
irreversible processer og valg af baner. Valgfrihed
er den forlngdende falelse, som gdr forud for et valg, der
sd ophaever folelsen. Dette kan slores af, at en given
historieverden kan muliggere forskellige historier,
forskellige valg af baner og stier (og i computer-
historier forskellige spillerpraestationer). Vi ma
derfor skelne skarpt mellem historieoplevelsen
og historieverdenens muligheder, fordi en given
historieverden muliggor {lere eller endog mange
historieoplevelser (Bordwell, 2002), Oplevelsen af
den made, hvorpa en spilverden muligger en eller
flere historieoplevelser, muligger erkendelsen af
forskellen mellem historiens verden som en ‘ckspe-
rientiel rute” og som et ‘kort’, et system af mange
torskellige linewre ruter. Beskrevet 1 psykologiske
og eksperientielle termer kan vi sige, at vores
visuelle perception frembringer to- eller tredi-
mensionale felter, som understoties af et multidi-
mensionelt atemporalt vaev af associationer, men
vores handlinger er baseret pa linearitet og tid.

Computerspillenes ®stetik

Adskillige teoretikere har papeget, at 1 det mind-
ste for tiden har de fleste computerspil en mindre
kompliceret historie end film og romaner. Saledes
sammenligner Juul nogle film med spilversionen
af dem, feks. Space Invaders and Tomé Raiders
(Juul, 2001). Han pépeger, at spilversionerne er
meget enklere end filmversionerne og bruger
dette som et af sine argumenter for at mene, at
computerspil ikke er et historiefortezellende medie.
Dette argument er imidlertid normativt. At nogle
historier er forholdsvis enkle 1 nogle dimensioner
er ikke en hegrundelse for at berove dem status
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som historier. Det er indlysende, at der er en vis
modsetning mellem at frembringe kontrol og at
frembringe kompleksitet. Film, der er baserede pa
romaner, kan 1 nogle dimensioner veere enklere
end romanen, fordi rigdommen 1 den sanselige
fremstilling og presset fra den fikserede 90 minut-
ters oplevelsestid stdr 1 modsetning ol andre
kompleksitetsdimensioner, som kan fremstilles 1
det trykte medium med dets prakategoriserede
perceptioner og den laserstyrede oplevelsestid. Pa
tilsvarende vis vil den kompleksitet 1 et computer-
spil, der bestir af den aktive kontrol med histo-
rieudviklingen, konkurrere om knappe mentale
ressourcer med andre kompleksitetsdimensioner.
At spille computerspil krever en detaljeret rigdom
og speaficitet 1 de kognitive kort over rum og op-
ponenter, og af forstaclse af kausale relationer,
som ikke kun kan veere vage forestillinger som 1
film eller romaner, hvor forfatter eller instrukuer
sgrger for historieafviklingen. Sansningen skal
veere hurtig og precis, den motoriske kontrol skal
afstemmes med sansningen, og computerhistorier
kraever derfor, at man erhverver sig en rackke pro-
cedurelle skemaer. Modsat hvad Joul heevder, at com-
puterspil er imploderede historier, kunne man
hevde, at computerspil er den lulde og basale
historie, som en genfortelling ma udelade, inklu-
siv den fulde aktivering af hele PECMA-flowet.
Computerspil er baseret pa laringsprocesser og
treeniing og er derfor historier under konstruktion,
udkast af forskellige historier og forskellige beber-
skelsesstrategier. 1 vores forstepersonsoplevelse af
en serie virtuelle begivenheder er den aktuelle
fysiske manipulering udfordrende og interessant:
Hvordan skal vi klaede os pa, hvordan skal vi styre
en bil, hvordan kan vi finde ud af, hvorledes man
kan kontrollere en given maskine? Genfortallin-
gen af vores procedurelle oplevelser er imidlertid
ofte ikke saerligt interessant for andre mennesker,
de gider ikke at here om sidanne basale proce-
durer og lereprocesser 1 alle detaljer, men ensker
blot at fa bundlinjen. 1 genfortzellingssituationer
er der ofte en konflikt mellem fortellerens anske
om at videregive alle de ophidsende procedurelle
oplevelser og tithereren, der kun vil have de store
track. Men computerspil er mader, hvorpa gleden
ved sadanne procedurelle elementer 1 ‘historier’
kan kommunikeres. Computerspil aktiverer et
forstepersons perspektiv og besidder yderligere
ofte tdsrammer pa mange dage som muliggor,
at historien kan gennemleves pa det procedu-
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relle mikroniveau savel som pa makroniveauet.
Film frembringer en rig adgang til de sanselige
oplevelser, som er vasentlige for den basale histo-
rieoplevelse. Computerspil giver den fulde agency
dimension tif historicoplevelsen.

I en rackke henseender er computerspil baseret
pa en gentagelsens estetik, der ligner hverdagslivet. En
film bestar hovedsageligt af en rakke unikke begi-
venheder, og vi oplever ikke de fysiske omgivelser i
en given simuleret verden ret godt, vi transporteres
fra rum til rum. I hverdagslivet gentager vi imid-
lertid de samme handlinger igen og igen, bla. for
at opnd mesterskab. Nar vi kommer til en ny by el-
ler en ny bygning, ma vilangsomt leere, hvordan vi
bevager os rundt, og hvis vi ensker at lere at kore
bil eller cykel, treener vi indtil, vi har erhvervet os
de fornadne procedurelle ferdigheder.

Computerspiloplevelsen  bestar al forskellige
faser. Den forste gang, man spiller det, opleves
spilverdenen med en vis fremmedhed, dens ver-
den er ny, markant, mystisk og udfordrende. Ved
at spille spillet mange gange (eller hvis det er et
komplekst spil, spille det 1 lang tid) vil spilverde-
nen 1 stigende grad blive bekendt. Toppunktet af
en sadan lereproces kan vare en trancelignende
immersion 1 den virtuelle verden, pd grund af de
nerveforbindelser der er etableret mellem sans-
ninger, folelser og handlinger. Men slutresultatet
af lereprocesserne er, hvad de russiske formalister
kaldte automatisering, og som psykologer maske ville
kalde desentization by habituation. Den virtuelle ver-
den bliver forudsigelig, den mister sin visuelle og
akustiske praegnans, og spilleren vil formodentlig
stoppe med at spille spillet pa dette tidspunkt. Gen-
tagelsesastetikken er siledes baseret pa forlgbet
—ubekendthed og udfordring ~ mesterskab — auto-
matisering. Oplevelsen har saledes lighedspunkter
med den made, hvorpd vi nyder musik, Musik
baseres ogsd pa at gentage lytningen, indtil den
nar et automatiseringsstade. Pa grund af gentagel-
sesaspektet vil computerspil medfore en wendring
af den made, hvorpa nysgernghed, overraskelse
og suspense fungerer pd 1 forhold ul film, jir. min
artikel ‘Tortaellingens frie spil’ (Rosmorama, 224).

3

Jeg naevnte, at man kunne inddele computerspil-
spillet 1 tre faser: Udfordring, mesterskab og auto-
matisering. Spilleren kan have en staerk oplevelse
af agency og fri vilje 1 de to farste faser. Imidlertid
vil den méde, hvorpa spildesigneren kontrollerer
spiloplevelsen, dukke 1 den tredje fase, hvorfor
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falelsen af interaktivitet kan formindskes eller
forsvinde, For at opleve vores udfoldelse af'agency
og fr1 vilje har vi behov for at fele, at vi ikke bare
udferer nogle stimulus-response-menstre. Vi be-
hover ikke blot at have et valg mellem en rakke
forskellige muligheder, vi har ogsda behov for at
‘fole’, at de er virkelige muligheder. Men selv om
cn given spilverden har en rackke forskellige stier
og muligheder pa et givent tidspunkt, er disse mu-
ligheder ikke alle lige gode. Ofte vil et givent spil
kun have fi optimale strategier. Den sidste fase
1 at spille et givent spil vil derfor bestd 1 eksplicit
eller intuitivt at kere begraensninger og optimale
strategier i en given spilverden, ligesom vores
dagligdag kan blive en kedelig rutine, hvor vi
udforer nogle automatiserede optimale strategier,
og derfor ikke mere oplever alternativer som reclle
valg og rihedsgrader. Dette {forhold understreger,
al inleraklvtetsoplevelsen og agencyoplevelsen er subjektiv
og varierer over td. De er ikke nogle statiske og
objektive trazk ved en given spilverden. Oplevelsen
af interaktiv agency kraver en vis grad af uforud-
sigelighed for at skabe udfordring og markanthed,
men ogsa en vis grad af forudsigelighed for at mu-
liggore en aktiv bemestring.

At computerspil er baserede pa gentagelse af

spilhandlinger og pa interaktion har vigtige kon-
sekvenser for den emotionelle oplevelse 1 sammen-
ligning med Almoplevelsen, Spillerens oplevelse ex
personaliseret. Nar en tilskuer ser, at et monster
nermer sig hovedpersonen, er den mulige [rygt-
arousal ikke knyttet til personlige bemestrings-
egenskaber. Tilskueren ma identificere sig med
karakteren. Men en spiller er personligt ansvarhg
for udkommet, og det er hans egen selvvurdering,
der alger, om han feler frygt, hvis han foler sig
svag, udiolder triumferende aggression, eller kede-
lig rutine. Den emotionelle oplevelse vil derfor va-
riere over tid og alhenge af spillerens ekspertise.
Computerspillenes interaktive og outputrettede
karakter begrenser det spektrum af folelser; det
kan aktivere. Ved computerspillets vaegt pa moto-
risk kontrol vil de hovedsageligt vaere 1 stand til at
fremkalde folelser, som understottes af det sym-
pathetiske nervesystem  (kamp-og-flugt-felelser),
dvs. aktiv beherskelse. Film kan sdvel fremikalde
staerke passive, melodramatiske folelser som aktive
folelser baseret pa simulering af aktive karakterer.
Filmens inputdrevae karakter gor det let at frem-
bringe passive folelser, sasom skebnebestemthed,

sorg olign,, mens computerspil ved sin aktive
karakter maske endda kan frembringe katharsis
(Grodahl, 2000).

Janet Murrays forestillinger om Holodeck-
agtige computerhistorier forudsetter historier,
som ogsa appellerer til vores aktive sociale evner
og sociale fulelser, sasom evnen tl at etablere ven-
skaber, at fole trang ul omsorg, at fele jalousi, at
forelske sig osv. Sadanne historier ville viere mere
interessante for kvinder, og den succes, som dukke-
husspillet 7he Sims har haft, viser de markedsmees-
sige muligheder for spil, der tager skridt mod at
simulere en ikke-aggressiv social verden. Der er
imidlertid vigtige tekniske problemer, som skal
lases, for computerspil kan lave Holodeckagtige
cller filmagtige historier. Nogle af problemerne,
sasom at lave programmer som kan frembringe
fleksible og individualiserede og kontekstbestemte
ansigtsudiryk og kropssprog for karaktererne, der
kunne danne basis for emhed, empati, keerlighed
eller jalousi, kan sikkert Igses relativt let, Men at
skabe fuldt autonome agenter, som fungerer som
virkelige mennesker, forudsetter en fuldstendig
Al model af mennesket og synes mildest talt ikke
at vaere lige pd trapperne.

Nogle computerspil sdsom Myst, Riven og visse
adventurespil fremkalder ogsa lyrisk-associative
oplevelser af en mere parasympathetisk karakter.
De er baseret pa serier af stillbilleder, som man
kan udforske og associere til. En del af fornejelsen
er saledes ikke aktiv kontrol, men kontempla-
tion og mattede folelser, nok si meget baseret pa
sansning og associering som handling. Sadanne
statiske associationer frembringer sublime folelser
baseret pa misforholdet mellem det grandiose in-
put og det blokerede output (Grodahl, 2000).

Fordi historieudviklingen i computerspil bliver
drevet af spillerens motoriske handlinger, er dens
centrale historieformat knvttet tl et forsteper-
sons perspektiv pa den basale historieoplevelse.
Computerspil kan ogsid bruges som vehikel for
tredjepersonshistorier, drevet afl nysgerrighed.
Men tredjepersonshistorier 1 computermediet har
nogle problemer ved at syntetisere spillerkontrol
og spilleragency med en passiv simulering af wed-

jepersons handlinger, styret af visuelle stimult, 1

film og romaner kan personerne forsynes med hv
og agency af forfatter og karakterer, og de fleste
lesere og tilskuere vil tilskrive karaktererne dette
liv, og ikke opleve det som historiefortallerens liv.
I computerspil skal spilleren skabe liv i tredjeper-
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sonerne, og hvis det ikke lykkes, vil det skabe en
folelse af mekanisk livieshed, der kan opleves som
fordrsaget af designer-inkompetence eller spiller-
inkompetence.

Konklusion

Det basale narrative format er en made, hvorpa
man kan arrangere PECM A-tlowet, der er base-
ret pa medfodte hjernemoduler og med eller uden
en sproglig reprivsentation. De narrative meka-
nismer er @ldre end sproget, og selv de sproglige
former er blot stimuli for at aktivere PECMA-flo-
wet. Narrative forleb forudsatter levende agen-
cies, som handler og oplever 1 et ydre tid-rum, i
modsetming til andre fremstillingsformater sdsom
associative former, propositional forms osv., som
ofte er knytiede til en indre mental niche. Traek
al” historieoplevelsen kan fremstilles 1 forskellige
medier, som hver har deres egne sarlige fortrin og
begransninger, De fleste medier muligger diskur-
sive tidsforandringer. Film og computerspil un-
derstotter forstepersons sansninger, computerspil
understatter motorisk interaktion, skrevne histo-
rier understotter komplicerede afvigelser fra ka-
nonisk fremstilling osv. Medicformerne er derfor
ikke kun reprasentationer, men ogsa former som
understgtter nye aktiviteter, fra omgaelsen af n-
dre hukommelsesbegrensninger til forstarkelsen
al’ mulighederne for at skabe virtuelle verdener
og scener, der allerede var latente i den ikke-me-
diebarne fantasi. Medieformerne forstwrker ogsa
mulighederne for at veelge forskellige reprasen-

tationsformater, fra tminutters fremstillinger af

universets historie til finkornede visuomotoriske
simuleringer af handlinger. Det er vanskeligt at
sactte en nedre graense for det narrative enomen,
selvom de fleste vil mene, at leringen af helt ba-
sale handlingsmonstre, som dem man finder i "te-
tris (som mangler et agency- i- tid- og- rumy), falder
under den narrative kategori.

Det basale narrative format er knyttet ul et
levende veesen 1 tid-rummet og forudsatter ikke
nogen historiefortaeller, undtagen det oplevende
agency. Medierede repricsentationer kan opleves
som ‘ufortalte’, som simuleringer af en eksperien-
tiel sekvens, men ogsi som en ‘fortalt’, kommuni-
kativ tekst. Den sidste synsvinkel medforer ogsa,
at teksten kan opfattes som “kunst’, som en specifik
kommunikativ strategi blandt flere mulige. Det
basale narrative format er knyttet til linearitet, for-
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di betydningsfulde handlinger og processer er ba-
serede pd linearitet og irreversibilitet, Den lineere
narrative form er forskellig fra ‘parateliske’ fieno-
mener sasom at danse, hvor der er reversibilitet, og
hvor der ikke er noget kilde-sti-mal-skema, og for-
skelligt fra associative strukturer, som man finder
i hypertekster med tatte ikke-linewre forbindelser
(Grodahl, 1997). Selvom en given spilrealisering
al et computerspil er linexr, vil en given spilver-
den understotte mange forskellige realiseringer.
Vi kan derfor skelne mellem en given spilsekvens,
som er en linezr fortelling, og spilverdenens mu-
lighedsfelt. Spillerens bevidsthed om mulighedstel-
tet kan kaldes ‘metanarrativ’, fordi spilleren ser det
enkelte spil fra et metaperspektiv, der indeholder
alle de mulige valg og baner i spilverdenen. Denne
metaholdning er besleglet med en kunstnerisk
vurdering, fordi kunstvurdering er baseret pa, at
man sammenligner et givent valg med andre mu-
lige valg eller allerede eksisterende valg.
Computerspil leverer personaliserede oplevel-
ser, som er baserede pé leg/spil, lystfyldte lere-
processer baseret pa gentagelse og bakket op af
emotioner, som forandrer sig over tid pa grund al
lereprocessernes dvnamik. Den subjektive oplevel-
se af ikke-linewre valg bliver forstwrket af spillenes
karakter af gentagelse, som muligger forskellige
handlinger, forskellige realiseringer af det samme
spil, modsat film som valger en handlingstrad,
en narration ud af de virtuelle muligheder. Op-
levelsen af agency kan over tid formindskes, ved
at spilleren lzrer spilverdenens design, og siledes
frembringe en oplevelse af automatisering {eller
frembringe en oplevelse af at man interagerer med
spildesignerens hensigter). Computerspil er hoved-
sageligt baserede pé aversive emotioner, pa grund
af dets output-drevne setup, modsat film som er
inputdrevne, og derfor bade i stand til at simulere
parasympathetiske og sympathetiske emotioner.

Ordforklaringer

Limbisk: Det limbiske system er en vigtig del af
frembringningen af folelser, det ligger centralt
1 hjernen nede under de nyeste dele (neocortex,
hjernebarken)

Amygdala-hippocampus: Er to af de betydningslulde
organer i det limbiske system, centralt for Leks.
frygt og angst, og for dannelse af erindringer.

Subkortikale: De wldre dele af hjernen der ligger
under neocortex protagonist andet ord for ho-
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vedperson (og somme tider i betydningen helt,
mens skurk er antagonist).

Somatosensorisk cortex: En del af neocortex, der lig-
ger som ¢t band fra toppen/midten af hjernen
og nedad, her er de centrale repriesentationer
af alle dele af den menneskelige krop pa hver
deres pladser.

Rropsindlegrede: En oversaettelse all det engelske
embodied, dvs. en term der understreger, at
hjernen fungerer i teet sammenheeng med krop-
pen, sdvel i sin opbygning som ved at f.eks. de
hormonale dele af falelserne er aktiveringer
overalt i krop-hjerne

FParasympathetiske: Den del af det autonome, dvs.
ikke-viljesstyrede nervesystem, der understot-
ter alslapning, fedeindtagelse, sex.

Sympathetiske: Det modsatte delsystem af det auto-
nome nervesystem, der understotter konfron-
tationspraeget og prestationspreget  adfard,
sasom kamp.
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Noter

I Dravid Bordwell har i artiklen "Film Futures” publiceret
i Substance 2002, vol. 1 (97) beskrevet en gruppe filin
som prover forskellige muligheder, forskellige frem-
tider. Opk*wl%m af sadanne film kan imidertid ofte
forandre sig fra at foregd i en mimetisk modus 6l at
foreghr 1 en legende modus, da filmen bryder med 1r-
reversibiiitetlove 1 virkeligheden.
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