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Introduktion

A Introduktion

Hvad er virtuel og hvad er digital arkitektur. Dette projekt prover at nerme sig nogle bud pa det.
Hvad er den parallelle som-om-realitet og det parallelle digitale rum? Virtuel bliver her brugt

i den bredeste betydning, bade som fiktion, utopi og som den kunstige digitale virkelighed.
Digital bliver brugt i betydningen, hvad der er computer skabt og hvad der findes i Cyberspace.
Hvordan forholder man sig metodemeessigt til en arkitektonisk fiktion og utopi? En sddan
fortolkning og forstéelsee af det arkitektoniske rum kunne vaere hermeneutisk! og muligvis med
afseet 1 Friedrich Schleiermacher, der siger om den hermeneutiske cirkel: At alle enkeltdele kun
kan forstas ud fra helheden, og at enhver forklaring af enkeltdelene altsa allerede forudsatter en
forstaelse af helheden.”? Sammenstilet med Bergsons dualismer.

0.0. Forord: Fra Theben til Delfi. En rejse tilbage og ind til de virtuelle rum. Som start pa
projektet tager jeg udgangspunkt i @dipusmyten, for at bringe den til det virtuelle rum.

Hvad sker der, ndr man bringer den linigre fortaelling til det multiforme rum? Opleses den og
kan den overhovedet bruges? @Qdipus praover gennem hele myten at komme vak fra Oraklets
forudsigelse, men han kan ikke undslippe. Det gor mig nysgerrig. Hvad er det for steder myten
og Oraklet kommer fra? Jeg tog til Theben og Delfi, satte mig op i bjergene i den oprindelige
hule, der hvor Oraklet sad. Jeg tegnede og skitserede pa stedet, fik bade en fornemmelse af
vished og en ny svimlende kombination af usikkerhed og nysgerrighed.

1. Nogle historiske forudsaetninger for Cyberspace.

1.0. Theben og myten. Aristoteles brugte @dipus som eksempel, da han skrev sin poetik og
forklarede, hvad katharsis var og hvordan det betad en renselses af sjaelen. Odysseus vendte
tilbage til sin fodeo og gemte sine skatte i nymfernes hule med to indgange, én for guder og én
for mennesker. Hulen er et paradoks, fordi den er tom indvendig, men udvendig indbefatter den
hele kloden. Hulen er ikke et arkitektonisk objekt, men den er dog et sansbart rum og den er en
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kosmisk model. Barthes skriver om myten, at dens opgave er at bortfjerne virkeligheden og den
er et parallelt rum, hvor sprog og billede er ét, den er et metasprog.

2.0. Det poetiske rum og rummets poetik. Dette projekt er bade kreativt og reflektivt. Det er
et forseg pa, gennem komparativ analyse og fortolkning af en gruppe film, der beskriver det
virtuelle rum, at udtreekke en mulig essens af disse fiktioner. Séaledes af to veje at finde ind
mod det virtuelles oprindelse.

Er der en "tomhed der binder” bag ved arkitekturens synlige rum, et rum, der ikke er digitalt
men mentalt?

Er det muligt at greekerne, med deres forstéelse af den klassiske arkitekturs tragiske funktion,
har vist forbindelsen mellem dramaet og rummet bag ved arkitekturen, stedet hvor form og
indhold medes?

Har de begrebsliggjort hvilke kraefter der ligger bag fortzellingen og det arkitektoniske rum?
Er det muligt at bringe det greeske begreb “’katharsis” ind i det virtuelle rum?

Som graekerne peger pa, sa findes der en essens i det fysiske rum, der er en forudsatning

for det "poetiske rum”. Dette projekts pastand er, at der findes en tilsvarende essens i det
virtuelle rum.

3.0. Mellem intuition og hermeneutik. Der er ikke en metode, der er mange metoder, nar det
handler om at analysere og fortolke arkitektur og det er aldrig at postulere absolut objektivitet.
Bergson arbejdede med intuition som metode, hvor han anvendte intuitionen som en generel
metode til at formulere et problem og lose det. Der er en artsforskel og en gradsforske, -at
formulere en tings modsetning er ogsa at afdekke dets kerne.

Hans Georg Gadamar taler om en konstant vekslen mellem del og helhed i arbejdet med den
hermaneutiske cirkel. Det er at se en ting indefra og derefter at anskue helheden. At fortolke er
at kunne forstd og afdeekke de grundlaeggende aspekter i et givet problem.

4.0. Mellem Mytos og Logos. Platons hule- og linielignelse. Platon teenker i sammenhaenge,
som en holist viser han at fanomenerne har del i idéerne og at virkeligheden er bundet til det
guddommelige. Platon beskriver i sin hulelignelse denne bevagelse fra fanomenernes verden til
idéernes lys. Han beskriver, hvordan det star til med den menneskelige natur og den manglende
uddannelse.

Afsnittet har en illustration, der viser hvordan de forskellige erkendelsesteoretiske lag folger
hinanden og hvordan Platon forklarer forskellen pa den synlige, sanselige verden og den
intelligible, forstandsmeessige verden.

5.0. Platon, rummet og tiden. Det graeske ord for rum er Chora og i Timaios beskriver Platon
et helt systematisk verdensbillede, en skabelsesmyte. Han forklarer, at uden stjernehimlens og
planeternes bevagelser kan der ikke eksistere tid. Afsnittet beskriver forbindelsen mellem Chora
og Topos. (Aristoteles brugte ordet Topos for sted.)

6.0. Simulacra og Simulation. Befinder vi os allerede i en virtuel verden og er det vi kalder
for virkeligheden blot en simulation? Er den vestlige kultur, som vi lever i blot et simulacrum,
en efterligning af det sakaldt virkelige og er virkeligheden udenfor blevet forvandlet til ”The
dessert of the real itself?”” som Baudrillard siger. Deleuze og Guattari har skrevet en redegorelse
om, hvordan vi kommer frem til denne nye verden, hvor vi ikke mere behegver vores krop, men
blot kan flyde frit gennem de simulerede verdener som vi beslutter os for. Carlos Castaneda
forklarer, at nar indianerne talte om ”Nagual”, som det stof dremme er gjort af, var det det
samme som graekerne kaldte ”Chora”. Det var i modsetning til Tonal”, der var stedet og
fornuften, som graekerne kaldte Topos”. Set i denne sammenhang er Cyberspace bade Nagual
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og Chora, men ikke Tonal og Topos. Det, at vi nu kan bevage os mellem flere verdener er
egentlig ikke noget nyt, sa vi er ikke helt pa bar bund, nar vi skal prove at formulere, hvad
Cyberspace er.

2. De fem virtuelle aspekter

7.0. Den parallelle metafysik. Ved at valge en lille gruppe beger og film ud af det samlede
felt, kunne det maske veere muligt at finde nogle karakteristika og gennemgaende principper for
forestillingen om det virtuelle rum.

Filmene og begerne indeholder en reekke beskrivelser og scener af det virtuelle rum, og ved at
udseette dem for en komparativ analyse, kommer der méske ligheder og forskelligheder frem.
Spor pa den indbyrdes afsmitning og inspiration mellem de forskellige medier og fortallinger.
Forfatterne Gibson, Vinge og Stephenson inddrages om overgangen fra den parallelle som-om-
realitet til det digitale parallelle felt. Den dystopiske “analoge” vision fra ”’Blade Runner”

og “"Metropolis” modstillet med de ferste “digitale” dystopier/utopier om det kommende
Cyberspace. Dette forer til et bud, pa fem mulige aspekter af, hvad det virtuelle kunne vaere, der
prever at svare pa, hvor forestillingen om Cyberspace kommer fra?

Afsnittet slutter med et oversigtsskema som i1 denne forbindelse er vigtigt for leesningen af

de forskellige kapitler, af skemaet fremgér, hvordan de forskellige titler og medier er placeret
indbyrdes i forhold til hinanden. Der er en forbindelse og en spejling mellem de forskellige
medier og der er et kronologisk udviklingsforlgb, der viser hvordan de forskellige film, romaner
og tegneserier bliver hinandens forudsatninger.

8.0. En anden vaegtleshed. Cyberspace som det store abstrakte rum. I filmen ”Johnny
Mnemonic” er det 3D internettet, ogsa kaldet Cyberspace, der er verdenen. En abstrakt verden,
som kunne minde om at svaeve ind i et 3D Kadinsky eller Malevich maleri, krydset med en tur i
merket pa the Strip i Las Vegas. Her flyver du hen over det store lysende grid.

Nu har beskueren den totale frihed til at bevage sig i illusionen af en 3D verden, men gridet
ligger der stadig, som en gammel rest af verdenskonstruktionen og et forseg pa at postulere en
orden. Analyse af filmene: "TRON”, ”The Lawnmover Man”, ”Johnny Mnemonic.” Afsnittet
gennemgér endvidere baggeme: “Neuromantiker”, ”Snow Crash” og ”True Names”. Visionen fra
anden generation af cyberpunk og den direkte afsmitning pa den realiserede cinemastiske vision
om det kommende Cyberspace.

9.0. Den immaterielle transparens. Transparens som fanomenbundet og som bogstavelig. Det
digitale stof har en gennemsigtighed og vi er i en verden, hvor alle kan overvage alle. Der er
flere aspekter i begrebet. To af dem er den bogstavelige og den fenomenbundne transparens.
Den bogstavelige er den vi oftest oplever i forbindelse med arkitektur, hvor der er tale om en
materialebunden transparens i f.eks. huse af glas og stal.

Kubisterne seggte ikke at gengive et objekts ydre fremtoning fra et synspunkt, de bevaegede sig
omkring det, og segte at fa hold pa dets indre opbygning. De sggte at udvide folelsernes sfaere,
ligesom videnskaben samtidig udvider sine beskrivelser til at afdeekke nye lag af de materielle
feenomener. Kubismen gor op med renassancens perspektiv. Den ser objekter relativt, det vil
sige fra flere synsvinkler, hvoraf der ikke er en enkelt som dominerer de ovrige.

Ved saledes at dissekere objekterne opfatter kubismen dem samtidig fra alle vinkler, ovenfra og
nedenfra, indefra og udefra. Den beveeger sig omkring og ind i sine objekter.

10.0. Samtidighed. Nettet har den samme tid kloden rundt. Vi er pa det samme sted og
samtidigt alle steder i det parallelle rum.
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I det abstrakte maleri bliver vi ved forste mede med billedet sldet af den sterke frontalitet vi ser,
billedet virker umiddelbart helt fladt, men ved naermere eftersyn opdager vi, at figuren og stedet
er malet ud fra ikke én, men flere synsvinkler og alle disse synsvinkler er til stede i maleriet
samtidigt og aben for vores afleesning. Selv om vi stér stille pa samme sted, afleeser vi billedet,
som sprang vi rundt i rummet mellem flere forskellige synsvinkler.

Nar vi er pa nettet, forsvinder de geografiske afstande, der er en realtid kloden over, uanset om
det er udenfor, dag eller nat. Sigfried Gideon beskriver kubismens udforskning af rummet.

Den firehundrede &r gamle tradition for at se den ydre verden pé renassancemanér i tre
dimensioner, havde rodfaestet sig sa dybt i menneskets bevidsthed, at man ikke kunne forestille
sig andre perceptionsformer. I det nittende arhundrede misbrugte man perspektivet. Det forte

til dets oplesning.

11.0. Den multiforme arkitektur og fortzelling. Det virtuelle rum &bner op for en ny
dramaturgi og en arkitektur baseret pa en arkitektonisk form, der handler om transformationer
og metamorfoser som det grundlaeggende princip. I Italo Calvinos” bog ”De Usynlige Byer”
beskriver han den rejsendes vej mellem et utal af mulige verdener og byer:

Den nye tids rejsende i det virtuelle rum har flere muligheder, han kan tilsyneladende gere
rejsen om igen og igen og prove forteellingens mange mulige stier af, indtil alt er provet.

Pa samme made som den fortelling Borges beskriver 1 ’Garden of forking path.” Det er en
cirkuleer fortelling med mange forgreninger, den er ikke lineer men snarere multiform i sin
fortaellestruktur. Det er en serie lose billeder og scene, som leseren selv binder sammen.
Virtual reality er ikke et medie, men et metamedie, der bringer mange medier sammen og

det handler ikke leengere s& meget om at skabe en fortelling, men mere om at designe og
”bygge” verdener.

Fortellingen i VR medieme er forteellinger om verdener, der kan udforskes. Som nar vi rejser
og kommer til nye og fremmede byer, sa er vores nysgerrighed en del af fortellingen i den
nye verden.

12.0. Den digitale himmel. "The Lawnmower Man” er en moderne myte om, hvad der sker,
nar vi mennesker gerne vil spille guder. Filmen er gennemsyret af en gammel testamentelig,
indremissionsk og teknofobisk angst. Vi kan alle identificere os med ”The Lawnmower Man,”
som er en mand af folket og lidt naiv. Egentlig kunne vi alle vere i hans sted. Job er uforskyldt,
og et offer for andres ambitioner.

En reekke myter knytter sig hertil. Deriblandt Daidalos var en af dem, han byggede vinger til sig
og sin sen for at slippe vk fra labyrinten pa Knossos. Howard Roarks fra "The Fountainhead”
er en anden, der af sin forfatter bliver ophejet til Gud. Bruno Taut sa arkitekturen som hellig og
ophgjet. Der er en lang reekke forestillinger og billeder af arkitekturen i den digitale himmel, der
har sin oprindelse lengere bagud i historien.

3. Utopi og dystopi i den virtuelle arkitektur

13.0. Utopi og dystopi i det parallelle rum. Der er en forskydning af utopien og dystopien,
samt udspring og forlesning i de to typer af fiktion. Hele den narrative substans flyttes til det
parallelle digitale rum som det er tilfaeldet med ”Johnny Mnemonic” og "TRON.” Her er der en
mulighed for at skabe nogle bud pa, hvordan den nye verdensorden og metafysik kan se ud.
Men fortellingerne er felles om at forsege at skabe en ny mytologi og metafysik for vores
feelles fremtid. Bagved dem alle ligger Nitzsches erklering om at ”Gud er ded” og, at det var
gennem kunsten, at den hejeste form for erkendelse var mulig. De @stetiske faenomener skulle
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retfeerdiggere verden i stedet for Gud og det var den hgjere astetiske metafysik, der skulle

give denne verden mening. Her ligger ogsa et af problemerne med det virtuelle rums astetiske
facination. Vi begynder at overfere vores forestillinger om himmel og helvede hertil, séledes at
hele vores metafysiske forestillingsrum bliver et elektrisk kredslagb. Dette giver filmene dog ikke
noget svar pa, lige med undtagelse af at de udstiller vores fascination af det parallelle rum.
Filmene ”Johnny Mnemonic” og "TRON” ender ogsa som gode utopier med en »Happy end«
som den traditionelle forteelling. "Metropolis” er langt sverere at fortolke, men at forene
handen og dnden er en rimelig klar utopi, der reekker til begge sider i det politiske spektrum.
Det er kun ”The Lawnmover Man”, der falder udenfor, fordi den forfalder til reaktionaer
teknologiforskraekkelse og helt almindelige gys og splatterfilmsklichéer. Det gor, at man maske
kan kalde den en dystopi, méske er den mere et remake af den klassiske Frankenstein.” Set
som arkitektonisk utopi treekker de tre digitale meget steerkt pa de tyske ekspressionister.

14.0. Rum analyse - fem arkitektoniske analyseaspekter. Hvad er det for rum, der optrader

i fiktionen, bade i den parallelle som-om-realitet og i den digtale? Lise Bek har beskaftiget

sig indgdende med arkitekturen fra oplevelse til analyse, hun har opstillet fem rumskabende
faktorer, fem analyseaspekter. Disse fem punkter bruger hun til at se pa den konkrete arkitektur,
altsé materiale, kontekst, topografi og historie, ikke kun konkrete parametre, men ogsé de mere
sociale og metafysiske aspekter, dette kunne vere en mulig optik at anskue fiktionen med.
Endvidere kunne en grundig kompositionsanalyse af en raekke centrale steder i de enkelte

film forklare, hvilken forstaelsesramme disse parallelle som-om-realiteter er placeret indenfor.
Med kompositionsanalyse mener jeg en analyse af centrale enkelte billeder fra disse film, altsa
billedanalyse.

4. Konklusion og sammenfatning

15.0. Konklusion: “tomheden der binder”. For at kunne skrive en poetik for det virtuelle rum,
et parallelt, ikke fysisk rum, stedet, der ikke er, mad man begynde med begreber, der beskriver
det ved fraveerd. Ting fra den fysiske verden kan beskrives ved fraverd ved en negation, ligesom
ting fra den virtuelle verden ma kunne beskrives pa tilsvarende made.

16.0. Perspektivering. Et muligt link til kreative beslutningsprocesser vil munde ud i felgende
aspekter: Hvad har vi lert af de fem aspekter? Hvad er forbindelsen mellem arkitekturen

og de forskellige medier som film, litteratur, tegneserier, lyrik og de forskellige nye hybride
kunstformer?

5. Bilag, papers

17.0. Bilag. Oraklets hule, cave og panorama workshop og diverse artikler. Fra de forste
analoge skitser og frem til resultatet i Division via 3D-max modeller. Orakel og det virtuelle
teaters scenografi, basisrum og tilstandsmaskiner.

”Orakel” er et pilotprojekt, om hvordan det er muligt, at konstruere en virtuel reality
teater-performance. Forsgget blev gennemfort i efteraret 2000 og involverede en stor gruppe
mennesker fra Intermedia og V.R. Center Nord pa Aalborg Universitet.? Dette er et forseg pa at
udrede og forklare de konceptuelle grundideer bag projektet, primart med udgangspunkt i den
virtuelle arkitektur og dramaturgi. Projektet er udviklet af initiativgruppen bestaende af Kenneth
Hansen: manuskript og concept, Claus Rosenstand: projektkoordination og producent, Ole Pihl:
arkitektur og koncept, Lars Meakin: 3D grafik og animation.
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! Ordet "hermeneutik” stammer fra hermeneutike, der er det graeske udtryk for ”sproglig artikulation” og
“udtryk”. Det er ogsé den graeske gud Hermes der er budbringeren fra guderne til menneskene. Hermes
oversatter, han er formidler og fortolker af gudernes ord til menneskenes sprog.

2 Friedrich Schleiermacher: “Om begrebet hermeneutik” to forelaesninger atholdt i 1829 i Videnskabernes
Akademi i Berlin, oversat til bogen "Hermeneutik - en antologi om forstaelse”, red. Jesper Gulddal og
Martin Mgller. 1999. Gyldendal p. 63.

3 Projektets hjemmeside findes pd www.intermedia.auc.dk/orakel

Indgangen til Oraklets oprindelige hule i bjergmassivet Parnassos nord for Delfi. Tegning Ole Pibl.

11
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L ACF | cA Sy ¥
Oraklets (Pytia) oprindelige hule i bjergmassivet Parnassos nord for Delfi, skitsen er tegnet i det forste store kammer
og viser passagen ind mod de bageste rum i grotten, til venstre Pan sojlen hvor Orakler muligvis har sidder.
Nederst pd siden skirse af indgangen til hulen samt snit og grundplan. Orakler er mest kendt fra perioden 14-5.
drbundrede for Krist og frem. Da Kulten omkring Oraklet voksede, blev den flyttet ud af hulen og ned til Apollon
Templer i Delfi. Tegning Ole Pibl.
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Fra Theben til Delfi

» There are things known and things unknown and in between are the doors.«
Jim Morrison.’

- Fra Theben til Delfi, Oraklet som en portal

Jeg sad med solen i gjnene, tegnede og kiggede pa den negne platform, der var de ruingse
rester af Apollon Templet i Delfi. Nér jeg i mylderet af guider, sgjler, cypresser og turister
kneb gjnene sammen, var det ikke svert at forestille sig, hvordan her oprindeligt havde set ud,
dengang Delfi var et forgyldt centrum i det antikke Grackenland.

Inde bagved prasterne og sgjlerne i et rum for sig i merket sad Oraklet med neglen til
fremtiden. Med sine dobbelttydige svar antydede hun de mange forgreninger og stier som
skabnen kunne bevage sig ad, for de besggende der valfartede dertil.

Tidligere, endnu for Delfi blev et forgyldt centrum, sad et andet orakel langt oppe i bjergene.
Pa toppen i en drypstenshule, mellem stalaktitterne pé et ufremkommeligt sted i merket sad
hun mellem flagermusene. Méaske indtog hun hallucinerende urter og abnede op for flere og
dybere lag af underbevidstheden. Folk kendte til hendes eksistens og besggte hende med
offergaver som de lagde inde i bjergets store krop.

At veere orakel var et kald, et erhverv, der 1 generationer blev varetaget af forskellige kvinder,
der havde serlige evner. Orakel var ogsé et navn pa en serlig tilstand, hvor man passerer fra
en virkelighed til en anden parallelverden. Oraklet var en tid - og en rum portal til myternes
parallelle metafysik - der hvor guderne ogséa faerdedes.

Efter at jeg havde siddet i hulen i et par timer var der egentligt ganske lyst. Det forste

store hulrum snavrede ind og opad og hvor stalaktitterne skilte rummet, var der pa en af

dem indgraveret navnet Pan (Naturguden). P& forhgjningen hvor hulen delte sig i to kaotiske
forskudte heje hulerum, var der trapper op til en naturlig scene, hvor Oraklet kunne have siddet.
Dagen efter tog jeg tilbage over bjergene til Theben for at se, hvor @dipus’s hus 14 og for at
beswoge hans senners grav. Jeg fandt det ved hjelp af bykort og vejskilte. I Graekenland blander
myten og historien sig, virkelighed og historie er et og samme univers.

Jeg har leenge vaeret fascineret af den graeske mytologi og har arbejdet med at fortolke og tegne
flere af myterne, den ene er ”Orfeus i underverdenen” og den anden er “Ikaros™2. Sidst har jeg
arbejdet med ”@dipus”, og det var mit arbejde med den, der bragte mig til Grackenland - til
myternes oprindelsessted. Min ide var at overfere og opdatere @dipus” til det virtuelle rum.
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Ved at opsege de steder hvor myten udspiller sig, kunne jeg hente inspiration til arbejdet. Jeg
ville efterpreve hvad der skete med den lineare historie, nér den blev bragt til det virtuelle rum.
Opleste den sig, eller fik den en ny struktur og dramaturgi? *

! Jim Morrisons citat er fra den farste plade The Doors”, 1967 med hans gruppe The Doors. Elektra/
Asylum records Produced by Paul Rothchild. Citatet kommer muligvis fra Aldous Huxleys bog The
doors of perception and heaven and hell”, hvor han indgédende beskriver sine rejser mellem den verden
vi kender og sé det at rejse 1 andre verdener og det gor han ved at passere ”The Door in the Wall”. Om
denne rejse siger Huxley: ”But the man who comes back through the Door in the wall will never be quite
the same as the man who went out”.

Aldous Huxley: (1954) ”The doors of perception and heaven and hell”. Chatto & Windus London.
1968. p. 62.

2 Ole Pihl: ’Slangens bud.” Carlsens forlag. 1992. p.1 —48.

At resultatet blev et helt andet end jeg havde forestillet mig og at hver gang der er

en fordybelse i et stofomrade bliver materialet storre og mere righoldigt, hvilket vil fremga

af det efterfolgende forseg pa at indkredse bare nogle aspekter af det virtuelles oprindelse.

Modstiende side Apollon Templet i Delfi. Tegning Ole Pibl.

14



Theben og myten

Nogle historiske forudsaetninger for Cyberspace
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Theben og myten

» But the man who comes back through the Door in the Wall
will never be quite the same as the man who went out.

Aldous Huxley’.

- Theben og myten

@dipus af Sofokles foregar i Theben, det er et teaterstykke og et stykke klassisk litteratur.
Historiens dramaturgiske forlgb er bygget op som en detektivhistorie, hvor hovedpersonen
afdaekker lag pa lag af mysteriet. Som en anden detektiv dykker @dipus ned i fortiden for at
finde Kong Laios” morder. Stykket starter med at Theben bliver hjemsegt af pest. @dipus sender
sin svoger Kreon til Delfi for at fa svar pa, hvordan Theben kunne frelses. Kreon kommer
tilbage og siger: ”Oraklet sagde: Apollon kraever at vi udrenser smitten som raser imellem os,
for den er opstéet her og her skal den knakkes, ellers der vi en for en.”

Oraklets spadom er hele omdrejningspunktet i myten. For sin fodsel var @dipus blevet spaet
af Oraklet, at han skulle sla sin far ihjel for derefter at gifte sig med sin mor. For at komme
denne spadom i forkebet skar @dipus” biologiske far hans akillessener over og satte ham ud

i bjergene for at lade ham de der. Imidlertid bliver han uventet fundet af en farehyrde og

spillet er i gang.

Aristoteles siger at tragedien er en efterligning af en handling, og en del af tragedien er den
orden, der findes i det man ser. Begivenhedsforlgbet er en efterligning af en handling. Tragedien
er altsd en afbildning af en afsluttet handling og ”som ved at vekke medlidenhed og frygt
fuldbyrder renselsen (katharsis).””

Aristoteles skriver i sin “Poetik” at en tragedie indeholder seks dele 1:”det fortellende
indhold”, 2:”’karaktererne”, 3:”det sproglige udtryk”, 4:”den teenkende overvejelse”, 5:”den
synlige fremstilling” og 6:”sangkompositionen.” For ham er de tre vigtigste dele af tragedien
skaebneomslaget, genkendelsen og lidelsen. ”Skabneomslaget er som sagt den pludselige
forandring i det, der foregar til det modsatte og dette mé som vi jo hevder, ske med
sandsynlighed eller nedvendighed. Som f.eks. i Kong @dipus hvor der kommer én som
tilsyneladende gleeder ham, idet han vil befri ham for hans frygt med hensyn til moderen, men
ved sin afslering af hvem @dipus i virkeligheden var, kom til at bevirke det modsatte.”

”Men Genkendelse...er, som ordet selv angiver, en forandring fra uvidenhed (om personer eller
forhold) til erkendelse og viden, eller til venskab eller fjendskab mellem de (af skabnen)

til lykke eller ulykke bestemte personer. Men sterkest virker erkendelsen (opdagelsen af
sammenheng), nar skeebneomslag sker i forbindelse med den som tilfeldet er i @dipus.”
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Det leder os sé til lidelsen eller ”’patos,” der er en fordaervelig eller smertelig handling.
”Lidelsen” er en handling som gdelaegger eller er smertefuld, som f.eks. synet af drab, pinsler
eller vold. Det er ikke, nar det er vold mellem fremmede.

”Men nar de smertelige begivenheder foregar mellem personer der har kaerlige folelser overfor
hinanden, som hvis broder draber broder, eller son fader, moder sin sgn, eller sennen moderen,
eller star i begreb med det eller udferer en anden lignende handling, sa er det den slags emner
man ber veelge.”’

Ddipus forklarer giden for Sfnixen. Maleri af Jean-Auguste-Dominique Ingres (1780-1867).

”Men det kan ogsa vere sddan, at de handlende nok udferer den frygtelige gerning, men uden
at vide besked med hvad der ger den sarlig frygtelig og sa senere bliver klar over deres
venskabelige eller kerlighedsbestemte forhold til genstanden for deres handling, som f.eks.
Sofokles” @dipus.”

Aristoteles pointering af medlidenhed og frygt som to begreber, der gensidigt er forbundne er
vigtig nar vi taler om dramaet og fortaellingen som kunstart. Der skabes ingen katharsis af ren
frygt og medlidenheden ma indeholde en anelse frygt, for at kunne blive til en folelse, der kan
skabe identifikation og forstaelse.

1.1. Hulen som en kosmisk model

Hulen er et paradoks, den er et tomrum indvendig, men udvendig indbefatter den hele kloden.
Hulen er ikke et arkitektonisk objekt, men et sansbart rum, den kan endda have karakter af en
bolig med vagge, gulv og loft, den kan vare en underjordisk bolig. Raoul Bunschoten forklarer
det pa denne made:

”En hule defineres af hele jorden. Selve hulens eksistens indebarer, at jorden betragtes som

et arkitektonisk objekt. Jorden er et objekt i et meget storre rum. En hule er en udvidelse af
dette rum.”

Den overflade og hud, der dekker livmoderen, er som den udvendige klode, hele kroppen er
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verden og er en model pa hvordan den nye lille krop vil udvikle sig. I Homers "Odyssen”
vender Odysseus tilbage til sin hjemstavnsg Ithaka (Ithaki), hvor Penelope i arevis har ventet
pa ham. Her er ogsa en hule hvor kildenymferne najaderne bor, her gemmer Odysseus sine
skatte. Nymferne er dedelige naturguder, frugtbarhedsguder som alle ofrer til, fejrer og fester
for. Homer beskriver deres hule saledes:

”To naes skyder sig ud om bugtens munding og danner en deemning mod bglgerne, som de
tudende vinde velter ind fra havdybet. Men indenfor ligger skibene trygt selv uden ankersten.

I bugtens bund udfolder et oliventra sin krone tet ved en deemrende grotte, der er helliget de
nymfer, der kaldes najader: Derinde stér store skéle af sten og krukker med to hanke, der bruges
af bierne som honningkuber. Og her har nymferne deres vavestole af sten, hvorpa de vaver
underfulde trgjer, der er bla som havets bglger. Kildeveaeld risler forbi med deres evindeligt
rindende strom. Grotten har to indgange: den ene mod nord er beregnet for mennesker, men den
anden mod syd er hellig og forbeholdt guderne.”!?

Homers hule har to indgange, medes mennesker og guder inde i hulen sammen med nymferne?
Eller er den en metafor for en transformation? Er den hjemstavnens symbolske livmoder med
honning og kildeveald? Eller stedet som er altings oprindelse, livets og sandhedens kilde?
Odysseus mades med guderne andre steder pa hans feerden, men her ved hulen har guderne
deres egen indgang. Som en bolig og som et rum forbliver hulen et paradoks, hvad betyder de
to indgange? Kan det veere som platonisten Prophyry siger: “at huler fungerer som symboler
pa det abstrakte univers og ogsé som symboler pa den fornuftige verdensorden. Dette skyldes
hulens besynderlige egenart: den er et objekt som kan erkendes, men et tomrum hvis identitet er
uadskilleligt knyttet til jorden: indesluttet som den er af ensartede klipper, hul indvendig, men
udvendig straekker den sig mod det uendelige.”"! Raoul Bunschoten antyder, at den ene indgang
er for “udedelige” sjele og han sperger: ”hvordan bevager sjele sig?” Hulen med de to vidt
forskellige indgange kunne symbolisere en metamorfose, der i den enkleste form kunne afleses

Odlysseus og Caplypso. Maleri af Jan Breughel den aldre (1568-1625). Calypsos hule er
en falde for den skibsbrudne Odysseus, en bedpvende hule fylds med blomster og frugter.
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som et menneskes livsrejse fra krop til sjeel, en tidsrejse og linien gennem hulen er en livslinie
og et timeglas, vandet er tiden der rinder, honningen er livskraften og nymfernes bla trgjer
er andens bolig.

1.2. Nautilus skibet under havet og mytens tre
bestanddele

Roland Barthes beskriver i sin bog "Mythologies” hvordan Jules Vernes, den klassiske science
fiction forfatter vender tilbage til skibet som en metafor for opdagelsen, men ogsa for en
hermetisk verden, der lukker sig om sig selv og samtidig er skibet et hus, en miniature verden
fyldt med artefakter, der gor den rejsende uathengig. Som den yderste konsekvens af Jules
Verners mytologi star ubadden Nautilus.” Her er det ikke som Odysseus pé sit skib over havet,
men det er kaptajn Nemo i ”Nautilus” under havet, nedsenket i en anden verden, der seger at
realisere sin egen utopi. Bartes siger:

”The Nautilus, in this regard, is the most desirable of all caves: the enjoyment of being enclosed
reaches its paroxysm when, from the bosom of this unbroken inwardness, it is possible to watch,
through a large window-pane, the outside vagueness of the waters, and thus define, in a single
act, the inside by means of its opposite.”'? I skibsfarten og eventyrenes mytologi er manden
mennesket pa skibet, herre og ejer, men hvis kaptajnen og beseatningen forsvinder, er skibet
ikke laengere en del af noget, det bliver pludselig et objekt pa sine helt egne betingelser: “ It
becomes a travelling eye, which comes close to the infinite; it constantly begets departures. The
object that is the true oppesite of Verne’s Nautilus is Rimbaud’s Drunken Boat, the boat which
says “I” and, freed from its concavity, can make man proceed from a psycho-analysis of the
cave to a genuine poetics of exploration.”!?

Barthes sparger hvad myten er i dag? Myten er en serlig made at tale pa, myten er ikke
defineret af objektet i sit budskab, men pad méaden den udtrykker sit budskab. Myten er et
tredimensionelt menster bestdende af: ” The signifier, the signified and the sign. But myth is a
peculiar system, in that it is constructed from a semiological chain which existed before it: it

is a secod-order semiological system.”"*

Der er to semiologiske systemer i myten. Barthes siger om den forste, at den er et sprog

objekt fordi:

It is the language which myths gets hold of in order to build its own system; and myth itself,
which I shall call metalanguage, because it is a second language, in which one speaks about
the first.”!?

Sa det er mytens tre bestanddele: udtrykket, indholdet og tegnet. Myten er et metasprog fordi
den som sekundeart sprog taler om objektsproget. Myten er for Barthes et system der indeholder
bade bogstav- og billedskrift. Myten bevaeger sig og kommer til udtryk gennem en lang raekke
af medier, tekst, fotografi, film, maleri, signaler og ritualer.

Semiologen'® behgver ikke at bekymre sig om enkelte detaljer i det lingvistiske skema. For
semiologer er der ikke nogen forskel pa teksten og billedet, begge dele er tegn. Nar myten skal
fortaelles bliver badebillede og tekst til objektsprog, fordi de bliver begge underlagt den samme
betydningsbarende funktion, indholdet bestemmer udtrykket af tegnet og séledes er vi tilbage
ved mytens tredimensionale skema:

udtrykket, indholdet og tegnet.
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‘&

Hylas og Nymferne. Maleri af’ John William Watherhouse (1849-1917). Hylas skulle bare hente

vand, men han lokkes af fordrets Nymfer og bliver vak fra Jason og Argonauterne. Senere bliver
han hjulpet af Herkules.

1.3. Myten er et parallelt rum

”Mytens funktion er at bortfjerne virkeligheden™'” siger Barthes, en virkelighed i anden grad, et
forvraenget spejl, der vender vrangen ud pa virkeligheden. Myten fjerner og undertrykker enhver
dialektik, myten begrunder sig selv i evigheden og naturen. Myten er et metasprog i sit eget
hermetiske rum og har sin egen forenklede @stetik og fascinationsform fyldt med sit sproglige
indhold af metaforik og maksimer, men i dens definitive form ligger ogsa dens begraensning.
Der er altid en risiko for ideologisering. Da den er en “form” og et medie, ligger den aben for
enhver form for brug og misbrug.

Barthes kommer med et eksempel, nar han siger at med en buket roser lader jeg udtrykke

mine varme folelser, men de er slet ikke udtryk (signifiant) og indhold (signifi¢), de er kun
"folelsesbeheftede”. Det er kun pa analysens plan at der er tre termer. Roser og folelser forenes
og skaber det tredje objekt tegnet.

Pa oplevelsesplanet kan vi ikke adskille roserne fra den meddelelse de videregiver, siger Barthes
og pa analyseplanet kan vi ikke sammenblande roserne som udtrykssterrelse (signifiant) med
roserne som tegn. Udtrykssterrelsen er tom, tegnet er fyldt, det er og har en mening.

Skal vi overfore det til myten om @dipus, s& begrunder myten sig selv. Forestillingen om

at han er skeebnebundet accepterer vi, fordi myten er en symbolsk fortelling om os selv i

anden grad (et semiologisk system i anden grad). Derfor er alt muligt og nar @dipus meder
Sfinksen og ma svare pa gaden, sé er Sfinksen et tegn og et symbol pa at @dipus modnes som
mand i sit mede med “dyret, der reprasenterer kvinden og hans egen fra underbevidstheden
opstigende libido.

Sfinksen som begreb og figur er betydning, indhold og tegn og Sfinksens géde er pa samme
made betydning, indhold og tegn. Nautilus som myte er et frugtbarhedssymbol, Nemo som
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foster i sin hule, den nedsaenkede transparente livmoder i verdenshavet, hvorfra han beskyttet
kan beskue verden indefra og ud. Nautilus er ogsd myten om manden der er Gud og skaber
1 sit eget univers.

Det forer os sé til et indledende spergsmal, hvis Cyberspace er et parallelt rum, pa samme

made som myten er, er Cyberspace sa et mytologisk rum og et semiologisk system af anden
grad”?

Hvis Cyberspace er den uendelige reproduktions sted, hvor alt er kopi og intet er original, er der
ingen modsatning mellem metasted (metasprog) og objektsted (objektsprog).

Barthes kalder myten et metasprog, fordi det er et andet sprog, der taler om det forste sprog,
objektsproget.

Cyberspace er et andet sted, et ikke sted, et metasted uden for de fysiske objekters verden.
Myten er ikke defineret af objektet i sit budskab, men pad maden den udtrykker sit budskab.
Semiologisk set er Cyberspace et rum fyldt med tegn, om det er tekst eller billede er
underordnet.

Cyberspace er defineret af det digitale stof, men det digitale medie er ikke objektet i budskabet.
Sa maske er Cyberspace alligevel et semiologisk system af anden grad”.

! Aldous Huxley: (1954). ”The doors of perception and heaven and hell”. Chatto & Windus London.
1968. p. 62.

2 Sofokles "Kong Gdipus” gendigtet af Sgren Ulrik Thomsen. Vindrose 1990. p.12.

3 Aristoteles "Poetik”. Hans Reitzels Forlag. 1999. p. 19.

4 Aristoteles "Poetik™. p. 20.

Sp. 29.

®p.29.

"p. 34.

8p. 35.

° Raoul Bunschoten: ”Rum hule horisont”. Arkitekturtidsskriftet B. 1998. p. 38.

1 Homer: ”Odyssen”. 1954. oversat af Otto Gelsted. Thanning og Appel. p.158.

! Raoul Bunschoten. p. 38.

12 Roland Barthes: "Mythologies”. (1957). Vintage Random House. 2000. p. 66.

B p. 67.

4p. 114

5p. 115.

16 Semiotik, (greesk for tegn.) Semiologen undersgger sproglige tegnsystemer og processer.

Saussure forklarede de tre vigtigste relationsmuligheder for tegn: 1. Syntaktisk: relationerne mellem
tegn indbyrdes. 2. Semantisk: relationerne mellem tegn og det betegnede. 3. Hermeneutisk-pragmatisk:
relationerne mellem tegn og interpretant.

7p. 176.
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“Emptiness is not nothing. It is also no deficiency.”
Martin Heidegger’

- Det poetiske rum og rummets poetik

Det ser ud til, at der er ved at ske et paradigmeskift for arkitekturen, nu hvor den digitale
revolution udvider arkitekturens domane og giver den en immateriel parallel verden. Men et
paradigmeskift er et stort begreb, der for det meste optrader i en retrospektiv sammenhang. Det
er nar vi kan se tilbage pa begivenhederne, at vi kan sige, at her skete der noget sa radikalt og
omveltende at det lignede et paradigmeskift.?

Arkitekturens rum er blevet foreget med et virtuelt rum, rummet er i brug, men endnu ikke
udforsket. For at udforske de nye muligheder i det virtuelle rum kreeves nye verktajer og
arbejdsmetoder. Der kraeves en ny og eksperimentel tilgang, en der kombinerer det intuitive

og det teoretiske.

Dette projekt er bade kreativt og refleksivt i den forstand, at det forholder sig til den
hermeneutiske metode, hvor del og helhed bliver belyst og fortolket i en tilbagevendende
cirkuleer beveegelse. Ikke i en enkelt isoleret overvejelse, men i en dialogisk og ikke monologisk
bestreebelse pa en fortolkning.

Projektet tager ogsa afsat i Bergsons dualismer, som han anvender nar han skal indkredse og
pracisere en given problemformuleringen ved hjelp af artsforskelle og gradsforskelle.

Med ordene kreativt og refleksivt skal de forstas i den forstand at den tveergaende analyse/
fortolkning spaender over flere medieformer og pa den made er det ogsa et interdisciplineert
projekt, der forseger at afdaeekke aspekter af den virtuelle arkitekturs oprindelse eksemplificeret
gennem film og romaner.

Uanset hvor forskellige disse virtuelle rum er og selv om de har forskellige navne som
Cyberspace, Nettet, Otherworld, The Other Plane, The Intermediate Heaven, Matrix og
Metaverse, sd mé der alligevel vare visse feellestrek men hvilke? Findes der en ontologi,

en leere om de almene principper, hvor erkendelse og virkelighed adskilles i forbindelse med
det virtuelle rum og Cyberspace? Og i sa fald er det overhovedet muligt at tale om en
epistemologisk indsigt, en videnskabsteoretisk forklaring pa, hvad det virtuelle er, nar vi taler
om beger og film? Hvis ikke, s& kunne man méske tale om en undersggelse af de mest
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fremtreedende aspekter af en oprindelse?

Er der en "Tomheden der binder” 3 bagved arkitekturens synlige rum, et rum der ikke er digitalt
men mentalt?

Er det muligt, at grackerne med deres forstaelse af den klassiske arkitekturs tragiske funktion,
har vist forbindelsen mellem dramaet og rummet bagved arkitekturen? (Stedet hvor form og
indhold medes).

Har de begrebsliggjort hvilke kreefter der ligger bag fortellingen og det arkitektoniske rum? Er
det muligt at bringe det graeske begreb “’katharsis™ ind i det virtuelle rum? Og kan man tale om
”det poetiske rum”, pa samme made som Gaston Bachelard ger i sin ”The poetics of space”?’
Bachelards poetik er en naerhedens poetik og den binder det taktile og det metafysiske rum
med udgangspunkt i det nere, det sansende, det dremmende. Maske er der aspekter af denne
naerhedens poetik 1 det virtuelle.

Som greekerne peger pd, findes der en essens i det fysiske rum, der er en forudscetning
for 7det poetiske rum”. Dette projekts pdstand er at der findes en tilsvarende essens i det
virtuelle rum.

2.1. Den virtuelle arkitekturs fortid

For at se frem er det nogle gange nedvendigt at gé et par skridt tilbage. I klassisk arkitektur er
det komposition og orden, der er den helhed, der skaber et serligt poetisk rum parallelt til den
almindelige verden. “Katharsis” som er det ord Aristoteles bruger om den proces i skuespillet
eller tragedien, der renser sjalen ved at bryde ned og bygge op igen.

Arkitekturen skaber en verden parallelt til den “virkelige verden” og modstiller derved de

to verdener, den poetiske og den almindelige. P4 samme méde som tragedien skaber en
efterligning® af virkeligheden.

“It takes the existing reality and reorganizes it through strangemaking on a higher cognitive
level. It provides a new frame in which to understand reality, with which to “cleanse” away an
obsolent one. The means are formal, the effect is cognitive, the purpose moral and social”.’

Det er Tzonis og Lefaivre der introducerer begrebet “strangemake”. De siger at den klassiske
arkitekturs virkemidler kommer fra det klassiske drama. Vi som er beskuere til dramaet og
arkitekturen gennemgér en “renselse” (Katharsis). Vi foler med vores “helt”, vi identificerer os
med hans skebne. P4 samme made skaber den klassiske arkitektur en folelse 1 os som beskuere,
der minder os om vores skabne. Arkitekturens orden og monumentalitet forteeller os om en
verden for os og en verden efter os.

Det er at satte vores liv i perspektiv, at bringe os pa afstand fra vores almindelige liv.
Arkitekturens klassiske parallelle verden forteller os om vores “almindelige verden”. Derfor
foler vi os sma i et drama, der er uendeligt storre end vi er og det er “Den tragiske funktion af
Arkitektur”. Her mener de, at den klassiske arkitekturs monumentalitet og patos taler til os.

At bruge ordet ’strangemake”, kan maske pa nogle mader minde om, hvad Berthold Brecht ger,
nar han bruger ordet “Ferfremdung,” for at beskrive, hvad der sker, nar skuespilleren midt i et
teaterstykke traeder ud af sin rolle og taler direkte til publikum for at bevidstgere publikum om,
hvad der sker i stykket og sikre sig, at de holder hovedet koldt og ikke lader sig medrive.
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*

Et maneoplyst mytologisk landskab “The parting of Hero and Leander.” Maleri af Joseph Mallord
William Turner. (1775-1851). Leander og Hero kom fra hver sit kontinent, Leander svommede hende i
mode om natten, efter ar have placeret en fakkel pi det hojeste térn som signal om hans snarlige ankomst.
Det ender med at han drukner i en storm og at hun i desperation kaster sig i havet fra tirnet.

2.2. Idealet ligger i naturen

Graekerne mente at kunsten kun var en efterligning af naturen og at det var naturen, der var
altings oprindelse.

Idealet ligger i naturen. I forleengelse af det introducerer Kant de to begreber: det skenne og det
sublime. For ham var det skenne de, der satter mennesket i centrum og det sublime det, der
tvinger mennesket til at se sig selv som den lille.

Det at opleve et hav i oprer eller at std pé en bjergtop far os til at opleve vores lille fysiske
storrelse i forhold til den store natur og det uendelige univers, det forsteerker vores andelige
bevidsthed. Forundringen over det at veere menneske kan veare en rensende oplevelse som
katharsis, en lutring af sjelen. Nar vi stir overfor den voldsomme natur bryder enhver sanselig
malestok sammen og vi gér fra sanselighed til oversanselighed.

Det skonne er harmonien mellem det &ndelige og det sanselige, det sublime er mere. Det er at
blive kastet fra det @stetiske over i det oversanselige, mens det sublime er en disharmoni, som
ikke direkte kan udtrykkes i det sanselige, den ene virkelighed veekker den anden. Det sublime
er grenseoverskridende, det sanselige fremprovokerer en &ndelig rorelse, men her er det
sanselige samtidigt tvetydigt. Det behager ikke kun, det provokerer ogsé, det er uforudsigeligt.
Maske ligger der her en negle til at forsta hvorfor modernismen bryder op med det klassiske
skenhedsbegreb. Med modernismens indtog begynder kunstvarket og kunstnerens modstand
mod at behage, kunstneren seger nu den sublime subjektive sandhed. Kubisterne begynder at
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arbejde med en simultan repraesentation af modellen og det afbillede set fra flere synspunkter.
Ekspressionisterne sgger derimod det indefra kommende sanselige, mens futuristerne og
modernisterne taler om bo maskiner, -det klassiske skenhedsbegreb kommer under angreb fra
alle sider.

Det sted i kunsthistorien hvor form og indhold kom teettest p& hinanden var ifelge Hegel i den
klassiske graeske kunst og arkitektur. Her blev Mythos forenet med Logos, hvor de mytologiske
guder fik menneskekroppe og blev bragt ned pé jorden som indholdet i periodens smukke
marmorstatuer. Hegel deler kunsthistorien op i tre perioder:

1: Den symbolske kunstform (den egyptiske). 2: Den klassiske kunstform (den graeske).

3: Den romantiske (den kristne kulturepoke)°.

I den sidste epoke kan den egentlige sandhed ikke leengere traenge igennem billedet pé grund af
vores skepsis, vi ved godt at det er et billede vi star overfor, men som Hegel siger: “Det hjelper
ikke noget, vi bgjer alligevel ikke lengere vores kna'.

Kunsten aflgses af religionen (kristendommen), kunsten forsvinder ikke, men den er ikke
leengere det centrale medie. Religionen handler om ting, der dybest set er billedlese, den
handler om uendeligheden.

Hegel siger at det rigtige medie for det moderne menneske er filosofien, fordi den er det sted,
der kan verdisette kunsten og religionen. Ifolge Hegel er filosofi, nér vi ser tilbage pé det, der
er sket og ser at der er opstaet et monster.

Han bruger en scene fra @dipusmyten, hvor Sfinksen har belejret Theben og hvor @dipus ma
besvare Sfinksens gade for at komme videre. Sfinksen sperger: "Hvad er det der gér pa fire
ben, pé to og til sidst pa tre?”” Svaret pa denne gade er mennesket. Du skal sgge i1 dig selv, det
guddommelige bliver til legemer, til guddommelige figurer i marmor. Hegel siger, at det er et
lykketreef, der finder sted i Greekenland, hvor form og indhold medes.

Meget arkitektur er blevet bragt til det teatralsk ekstreme for at legitimere en eller anden
politisk ideologi, det kan vere nazistisk eller kommunistisk. De italienske futurister skabte en
modernistisk futuristisk kulisse for Mussolini, der stod i skrigende modsaetning til det politiske
budskab. Men det er afgerende at forsta at “The ambiguity of architectural form is the rule
rather than the exception in architecture.”'! Det er en kunstnerisk repraesentation af en verden,
inde i en verden, der kan tolkes/bruges forskelligt og som derfor ogsa kan misbruges.

2.3. Vaerdiskift i den arkitektoniske orden

Grenserne for hvad der er forskning bliver hele tiden flyttet. Det gor vores opfattelse af hvad
der er arkitektur ogsa.

I dag stér vi i samme situation som funktionalisterne gjorde i 20 erne. Hele vores forstaelse
af, hvad der er arkitektur mé igennem en revurdering for, at vi méske kan danne os et nyt
arkitektonisk vokabularium og verdiset.

Vi gar fra et deocentristisk (Gud er verdens centrum) til et antropocentristisk (mennesket

er centrum) og videre til et polycentristisk (en verden med mange centre) hyperkomplekst
samfund og verdensbillede.'? Intet er det samme mere. Arkitekturen har faet to verdener, en
fysisk og en digital og de pavirker og udvikler hinanden.

Den franske kritiker og arkitekt Paul Virilio, som er en af de mest visionare og velformulerede i

diskussionen om, hvad vi skal med den nye parallelle virtuelle verden siger:
” Architecture is now invisible, and organizing information is referred to as architecture. The
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En ny orden felger den gamle

Klassicisme Funktionalisme Cyberspace

Ornament felger orden. Form felger funktion. Multiform foelger bruger.
Orden symboliserer Orden symboliserer Verden er fri. Vaegtles
samfund. sandhed. og transparent.
Arkitektur Arkitektur Arkitektur symboliserer

symboliserer magt. symboliserer demokrati. det hyperkomplekse.

Vi gar fra et deocentristisk (Gud er verdens centrumy) til et antropocentristisk (mennesket er centrum) og
videre til et polycentristisk (en verden med mange centre) hyperkomplekst samfund og verdensbillede.

instrumentalized surface of the interface is an architecture that lies suspended between silences
and virtual. An electronic inscription of our extended and blurred bodies, incised onto an event
horizon of no escape.

Architecture must inevitably hemorrhage in the seismic mix. It must flow in other less predict-
able directions. New spatial aggregates will require multiple escape routes.

A single door for entering and exiting will no longer suffice. Riemannian space amorphous
collection of pieces that are juxtaposed but not attached to each other. Pure patchwork with an
infinite porosity of structure, like a sponge.

Bed becomes chair becomes table becomes wall becomes room becomes building becomes
infrastructure.Continuous like film, an architecture based on duration and flow, from the actual
to the virtual, and from the virtual to the actual.”!?

Arkitektur er ikke kun plan, snit og facade, det er ogsa en dramaturgi. Arkitekturen krydser
over og mader filmen, dramaet og litteraturen. Det er ikke leengere muligt at fastholde det
eksisterende verdisat.

Den formalistiske konsensus og det arkitektoniske domene er blevet multipliceret ind i det
virtuelle rum og tilbage igen og det er reelt en frisettelse af veerdibegreberne, et “tabula rasa”.
Sidste gang arkitekturen blev frisat var da Le Courbusier i 1920 erne bade forklarede og
begyndte at anvende sit fempunkts program, pa de villaer han byggede. Planen lod séledes: 1.
Formen er fri 2: Grundplanen er fri. 3: Konstruktionen er sgjler og plader. 4: Vinduesbandene
er fri. 5: Tagplanen er fri."

Det gelder stadigvaek. Egentlig frisetter han fantasien, forestillingens rum og kroppen. Det
eneste der stopper den frie bevagelse er tyngdekraften. I det virtuelle rum er den nu vaek, men
det er kroppen ogsa.
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! Martin Heidegger: “Building, dwelling, thinking.” Rethinking Architecture ed. Neil Leach Routhlegde
1997. p.124.

2 Thomas S. Kuhn: ”Nér proffesionen ikke laengere kan undgé uregelmassigheder, som undergraver den
eksisterende tradition for videnskabens udevelse, sa begynder de useedvanlige undersegelser, som forer
i det mindste proffesionen til en ny klasse af grundideer, et nyt grundlag at drive videnskab pa.” (The
structure of Scientific Revolution.) ”Videnskabens revolutioner” oversat af Knud Haakonssen. Fremad
1973. p. 27.

3 ”Tomheden der binder” er et udtryk fra science fiction forfatteren Dan Simmons fire-binds verk
Hyperion. Simmons bruger udtrykket for at beskrive det d&ndelige rum der ligger bagved Cyberspace,
Metaverse og det fysiske rum.

* Aristoteles Poetik. kapitel 6. s. 19. Hans Reitzels Forlag. 1999.

Ordet katharsis bestar af to ord Phobos og Elos, Phobos betyder: Skraek/gys/skaelven. Elos betyder:
Raorelse/jammer og bliver oversat som “frygt og medlidenhed”, sa ordet kan forstas pa to mader: 1: En
befrielse fra Phobos og Elos. 2: En lutring af sjeelen. Det er den sidste betydning der bliver brugt her.

5 Gaston Bachelard. ”The poetic of space.” (1958). Beacon Press Boston. 1994. Bachelard har en meget
indgéende beskrivelse af, hvordan vi opfatter huset med alle dets abninger og nicher som en hule og
livmoder, som stedet for vores erindringer, dremme og dagdremme. Vores erindringer om verden udenfor
har ikke den samme vacgt som vores erindringer om det rum, som vi kalder hjem. Bachelard beskriver
det séledes: ”We are never real historians, but always near poets, and our emotion is perhaps nothing but
an expression of a poetry that was lost.” p. 6.

Bachelard siger envidere at: “Contemporary poetry, however, has introduced freedom in the very body
of the language. As a result, poetry appears as a phenomenon of freedom.”(xxxvii) for ham er poeter,
malere, kunstnere i det hele taget fadte fanomenologer og gennem kunstnernes varker afdeekker han de
naere og de lykkelige” erindringers rum, hvor huset bliver til et sjaelens og bevidsthedens spejl, her tager
Bachelard udgangspunkt i Jung’s beskrivelse af den menneskelige psykes mentale struktur som et hus
med mange ukendte og komplekse rum.

¢ Her bruger greekerne udtrykket "Mimesis” om kunsten der efterligner virkeligheden.

" Tzonis og Lefavre: “Classical architecture the poetics of order”. Mit Press. p. 278.

8 Berthold Brecht: ”Om tidens teater”. Gyldendals Uglebager. 1960.

® G.V.F. Hegel:

19 G.V.F. Hegel: "Theorie- Werkausgabe” Bd. 13, Frankfurt a. M. 1970. p. 142.

1 Tzonis og Lefavre: p. 274.

12 Lars Qvortrup: ”Det hyperkomplekse samfund.” Gyldendal. 1998. p. 133.

13 Paul Virilio: ”The Virtual Diminsion” Red. John Bechmann. Princeton Architectural Press. 1989. p.

13 og 15.

“Deborah Gans: “The Le Corbusier Guide”. Princton Architectural press. 2000. p. 261.
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"Thus the hermeneutic art is in fact the art of understanding something that

appears alien and unintelligible to us”
Hans Georg Gadamar '

- Mellem intuition og hermeneutik

Der er ikke en metode, der er en multiplicitet af mulige tilgange, nér det handler om at forsta
analyser og fortolke arkitektur. Jo tettere vi kommer pa den kreative beslutningsproces og dens
betydning jo mere téget, transparent og dobbelttydig bliver det. I tilknytning til dette siger
Alberto Perez-Gomez :

” A simple choice between art (as a self —gratifying formalism) or science (as applied theory

or methodology, regardless of its origin or sophistication), produces equally abominable results
and contributes to our alienating urban enviroments. If there is an ahistorical essence of
architecture this is not reducible to buildings, theories, or designs.”

Arkitekturens rum og realitet er en uendelig og kompleks sterrelse, der spander fra den
klassiske daidala® over barokkens interaktive fonteener og haver, Gaudis organiske huskroppe,
Bruno Tauts alpine krystal-utopier, funktionalisternes "bomaskiner” til Lebbeus Wood's
”radical reconstruction” og Marcos Novak's liquide digitale univers. Det er oplevelse, sansning,
betydning, et sprog uden ord, et univers med sit eget vokabularium. Selv de steder hvor husene
ser ud som om at der har veret en krig mellem dem og deres beboere, er der en morbid og stevet
poesi. I forsteedernes gra og af regn drivende gren/brune bocontainere er der en smertefuld
forteelling om modstand, vilje og sejr pa trods af et ydre og undertrykkende arkitektonisk rum.
I det sidstneevnte er der plads for en videnskabelig undersogelse baseret pa tal, dokumentation
og registrering der kan baseres pé et stort videnskabsteoretisk fundament.

Men arkitekturens rum er sterre og indeholder langt flere sanse- og oplevelseslag der bevager
sig ind 1 det metafysiske rum. Fortolkningen og forstaelsen af det arkitektoniske rum kan

veere hermeneutisk* og muligvis med afsat i Friedrich Schleiermacher. Han siger om den
hermeneutiske cirkel: At alle enkeltdele kun kan forstas ud fra helheden, og at enhver
forklaring af enkeltdelene altsé allerede forudsatter en forstaelse af helheden.”

Der er ikke nogle definitive videnskabsteoretiske tabeller og teorier der kan rumme og forklare
sandheden om det arkitektoniske rum. Men der er nogle mulige redskaber for en forsegsvis
tolkning som Gomez peger pé og det er hermeneutikken. Gomez siger: ’1 hermeneutikken er
sandheden tolkning, altid vekslende mellem at afslore, &benbare og holde hemmelig, aldrig at
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postulere absolut objektivitet.”
Mellem intuition og hermeneutik

3.1. Intuition som metode

Filosoffen Bergson arbejder med tre (fem) grundregler for at finde ind til intuitionen som
metode:

“First Rule: Apply the test of true and false to problems themselves. Condemn false problems
and reconcile truth and creation at the level of problems.”

Deleuze har en besn@rende enkel made at sige det pa, nar han med udgangspunkt i Bergson
siger: ”The truth is that in philosophy and even elsewhere it is a question of finding the problem
and consequently of positing it, even more than of solving it.” “The only thing left to do is

to uncover it”.’

Deleuze forklarer at hele vores opfattelse af hvad der er sandt og falsk kommer helt tilbage fra
klassevaerelset, hvor det er klasselareren der bestemmer og afger hvordan opgaven/problemet
og spargsmalet skal formuleres og det er elevens opgave at finde lgsningen. P4 den made holdes
vi i en slags slaveri, og den sande frihed ligger i muligheden for selv at afgere hvilke spergsmal
og opgaver, der skal stilles.

“Complementary Rule: False problems are of two sorts; “nonexistent problems,” defined as
problems whose very terms contain a confusion of the “more” and the “less”; and “badly stated”
questions, so defined because their terms represent badly analysed composites.

Deleuze uddyber den supplerende regel med at sige: ”In the first case, they consist in showing
that there is not less, but more in the idea of nonbeing than that of being, in disorder than in
order, in the possible than the real. In the idea of nonbeing there is in fact the idea of being,
plus a logical operation of generalized negation....And there is more in the idea of the possible
than there is in the idea of the real”.

Det mulige er kun den realitet, der allerede findes oplyst af en ide.

I vores forestilling om uorden, kaos er der altid en forestilling om en bagvedliggende mulig
orden. Nar vi siger at "noget er mere end ingenting” eller “hvorfor er der orden frem for
uorden?” sa falder vi i den samme falde, vi tror, at “noget er mere end mindre” som Deleuze
siger: ”We mistake the more for the less, we behave as though nonbeing existed before being,
disorder before order and the possible before existence.” Som om det at vaere, udfylder et
tomrum, det er en falsk problemstilling. Nér vi anskuer tingene pé denne made, er vi ofre for
en fundamental illusion og det er ifelge Deleuze a retrograde movement of the true,” Det er at
forestillingen om sandheden smuldrer mellem fingrene pé os. Han siger:

”Bergson shows clearly that the intelligence is the faculty that states problems in general (the
instinct is rather a faculty for finding solutions). But only intuition decides between the true
and the false in the problems that are stated, even if this means driving the intelligence to turn
back against it self.”!

“Second Rule: Struggle against illusion, rediscover the true difference in kind or articulations
of the real.” Intuition som metode handler om at dele, at adskille, at finde de substantielle dele
og modsatninger. Bergson arbejder med en lang raekke dualiteter og modseatninger: varighed
— rum, kvalitet — kvantitet, uensartet — ensartet, ssmmenhangende — usammenhangende, og

de mangfoldige, hukommelse — indhold, erindring — oplevelse, ssmmentraekning — afspending,
instinkt — intelligens."!

Deleuze taler videre om at der er en forskel mellem hvad to ting er, eller ikke er. Han siger, der
er en artsforskel og en gradsforskel: ’there can not be a difference in kind, but only a difference
in degree between the perception of matter and matter it self.””'?

Med andre ord: Der kan ikke veere nogen artsforskel kun en gradsforskel mellem hjernens
kapacitet og evne og den inderste bevidstheds funktion, ligeledes mellem substansen/indholdet
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og den umiddelbare sansning af det. Intuitionen leder os tilbage og ind bag oplevelsen af det
sansede, til oplevelsens oprindelige udgangspunkt.

“Complementary Rule to the second rule: The real is not only that which is cut out (se découpe)
according to natural articulations or differences in kind; it is also that which intersects again

(se récoupe) along paths converging towards the same ideal or virtual point.”

Deleuze forklarer det saledes: Vi kan kun finde lgsningen pé et problem ved at indkredse og
indskraenke for at finde forskellen mellem sjel og krop, and og stof indtil vi nér til det punkt,
hvor de to linier lober sammen mellem den ydre registrering og den indre sansning mellem
objektivitet og subjektivitet”.

“Third Rule: State problems and solve them in terms of time rather than of space.”

Bergson skelner mellem “duration and space,” varighed og rum. Varighed er forskellighed i art

i forhold til rum og rum er forskellighed i grad, rum er uendelig kvantitet. Deleuze kommer
med et eksempel: “Take a lump of sugar: It has a spatial configuration. But if we approach it
from that angel, all we will ever grasp are differences in degree between that sugar and any other
thing. But it also has a duration, a rhythm of duration, a way of being in time that is at least
partially revealed in the process of its dissolving, and that shows how this sugar differs in kind
not only from other things, but first and foremost from itself.”"?

3.2. Bergsons dualismer og Gadamers cirkel

Det, der er interessant ved Bergson er, at han modstiller tingene. Han siger: her er et problem,
her er et objekt, hvad er dets modsatning? Her er en snoet sgjle, hvad er dens modsatning, den
glatte sgjle? Eller er det vaeggen som barende element der er sgjlens modsaetning? F.eks.: flade
— s@jle, lukket — aben, tyngde — lethed.

At finde en ting er at se dens modsatning, der er en artsforskel og en gradsforskel. Murfladen
er et lukket volumen modsat sgjlen, der er en artsforskel mellem fladen og sejlen og en
gradsforskel mellem den snoede og den glatte sgjle.

Naér han taler om at fastsla og forklare lgsningen af problemerne i forhold til tid frem for

rum, skal det igen ses i forhold til hans generelle brug af dualiteter. Han sperger: mellem
hvilke to ting er der, eller er der ikke en forskellighed i art, nar for eksempel hjernen er et
billede” mellem andre billeder, s& kan der ikke veere en forskellighed i art mellem hjernens
evner, der skulle vaere sansende og de ubevidste reflekser af sjalens inderste. Det er her imellem
intelligens og instinkt at intuitionen bevaeger sig.

Bergsons tilgang er, at hver gang vi naermer os en problemstilling, mé vi for at forstd den, se den
i forhold til dens modsaetning og ved intuitivt at sanse forskelligheden far problemet substans,
form, sterrelse og detalje.

De to modsatninger ”less” og “more” er to centrale begreber i Bergsons intuition som metode.
Den forste regel er at forklare problemet, den anden er at finde forskellighed i grad og
forskellighed i art, den tredje er opfattelse af realtid. ”Less” kunne anskues som gradsforskel
og “more” som artsforskel. Det er at finde forskellen mellem del og helhed, grad og art der

er Bergsons metode.

Tilsyneladende enkelt og simpelt vaerktej i den kreative proces som alligevel ikke udelukker
en stor kompleksitet af andre aspekter. Den viser, hvordan vi bevager os fra en mening og
betydning til en anden for derigennem at na frem til nogle mere “fundamentale aspekter.”

Det er ogsa forskellen mellem del og helhed som Hans—Georg Gadarmar arbejder med

i den hermeneutiske cirkel, dette at modsatningerne eller forskellighederne er hinandens
forudsetning. Gadamar tager udgangspunkt i Schleiermacher’s »Hermeneutik og kritik«, der
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siger, at forstaelsen af den enkelte tekst forudsetter forstaelsen af hele teksten og den kan man
kun na via det enkelte element. Det er netop det, der er den hermeneutiske cirkel, med helhed
og del, del og helhed.

Nar vi skal prave at se pé nogle aspekter af det virtuelle eksemplificeret gennem science fiction
film og romaner, bevager vi os fra et fortidigt rum af erfaring, mod et fremtidigt forestillings
rum, der er fuldstendigt frit og dbent, her behever vi ikke at veelge mellem en lineer, forgrenet
eller cyklisk tid, her bliver arkitekturen og forteellingen sat fri og som Gomez formulerer det:
“Historical narratives will constantly open up our space of experience, while fictional narratives
allow the imagination to engage the horizon of expectation.”'* “Forventningens horisont”,

der hvor de arkitektoniske utopier/dystopier traditionelt har opholdt sig maske tvunget af
“erfaringens rum”. Eller som Deleuze siger: “And there is more in the idea of the possible than
there is in the idea of the real”.

! Hans George Gadamar. (1977). “The relevance of the Beautiful.” Cambrigde University Press.1998.
P. 141.

2 Alberto Perez-Gomez. “The Case for Hermeneutics as Architectual Discourse”. Architecture and
Theaching Epistemological Foundations. Comportements Lausanne.1998. p. 21.

® Daidala: graesk ord for kunstverker i sten, trae eller metal. Navnet er teet besleegtet med Daidalos den
graeske arkitekt der byggede labyrinten pa Knossos péa Kreta.

* Ordet hermeneutik” stammer fra hermeneutike, der er det greeske udtryk for ’sproglig artikulation”
og “udtryk,” det er ogsé den den graeske gud Hermes, der er budbringeren fra guderne til menneskene.
Hermes er oversatter, formidler og fortolker af gudernes ord til menneskenes sprog.

3 Friedrich Schleiermacher: “Om begrebet hermeneutik” to forelaesninger afholdt i 1829 i Videnskabernes
Akademi i1 Berlin, oversat til bogen "Hermeneutik - en antologi om forstaelse.” red. Jesper Gulddal og
Martin Meller. 1999. Gyldendal p. 63.

¢ Gomez. p. 28. “In hermaneutics truth is interpretation, always a revealing-concealing, never posited
absolutely and objectively.”

7 Gilles Deleuze. ”Bergsonism”. (Intuition as method). Zone Books. 1991. p.15.

§p. 17.

°p. 18.

0p. 21.

T'p. 21 ”Duration — space, quality — quantity, heterogeneous — homogeneous, continuous — discontinuous,
the two multiplicities, memory — matter, recollection — perception, contraction — relaxation (détente),
instinct — intelligence, the two sources, etc.”

12p. 25.

Bp. 32.

4 Gomez. p. 27. Her beskriver Gomez Paul Ricoeur’s hermeneutiske projekt ”Time and narrative”.
1974. Hvor Ricoeur beskriver, hvordan vi tidsligt bevaeger os mellem “’the space of experience and the
horizont of expectation”.
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»Altings grundprincip er vand«.
Thales’

- Mellem Mythos og Logos

Pa forsiden af Apollon Templet i Delfi stod: ”Kend dig selv!”, som en henvisning til oraklet,
der sad inde i templet og gav tvetydige svar om fremtiden. Apollon var bl.a. gud for
spadomskunsten, leengslen efter viden, kunsten og inspirationens gud. Sokrates brugte ogsa
citatet “kend dig selv”, som en del af sin filosofiske metode, den refleksive kombineret med
den spontane og umiddelbare, find dine granser, sgg under overfladen, lad ikke fordomme
og vaner slare dit syn, tag ikke noget for givet, stil spargsmal til alt inklusiv dig selv.

En af de tidligste af de greeske filosoffer Thales blev citeret for at sige: ”Altings grundprincip
er vand.” Det lyder teort logisk som en del af en videnskabelig fremstillingsform. I den gamle
mytiske verdensforstaclse delte man ikke myte og virkelighed, verden var ét. Med altings
grundprincip (arché) er vand muligvis overgangen fra den gamle mytiske verden, til den nye
filosofiens begyndelse, markerer Thales.

For Platon var der to filosoffer der repreesenterede hver sit modsatte synspunkt, nemlig
Parmenides, der mente at alting var uforanderligt og Heraklit der derimod sagde PANTAI REI
”Alting flyder.” Heraklit praeciserede det ved at sige: ”Det er ikke muligt at ga to gange ud i den
samme flod”.> Alting er et dynamisk princip, vi udvikler og forandrer os hele tiden.

Platon bygger bro mellem disse to ydersynspunkter, vi er dobbelte veesener. Med vores intellekt
gor vi erfaringer med ting, der er evige og med vores sanser ger vi erfaringer om altings
forgeengelighed. Platon siger at fenomenerne er en efterligning af ideerne.

Vi lever og bevager os imellem ideernes og faenomenernes verden.

Tanken — Varen. Enhed — Mangfoldighed.

Vasen — Skin/Fremtradelse. Evigt — Forgengeligt.

Oversanseligt — sanseligt. Usynligt — Synligt. *

Platon teenker i sammenhange, som en hollist viser han at fenomenerne har del i ideerne

og at virkeligheden er bundet til det guddommelige. Platon beskriver i sin hulelignelse denne
bevegelse fra fanomenernes verden til ideernes lys. Han beskriver, hvordan det stér til med den
menneskelige natur og den manglende uddannelse saledes:
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“Forestil dig en merk underjordisk hule; fra den forer der op til dagslyset en gang eller tunnel
der er lang og af samme vidde som hulen. I den hule befinder der sig nogle mennesker der har
siddet der lige fra de var bern og de er l&enkede bade om benene og om halsen, sa de uden

at kunne rore sig fra stedet, kun kan se lige frem for sig. Dreje hovedet om og se sig tilbage

kan de ikke, da hovedet er spaendt fast. Et godt stykke hgjere oppe mod indgangen bagved dem
lyser der en ild, og midt imellem ilden og fangerne er der opfert en mur tveers over gangen, sa
den virker ganske ligesom den skaerm der bruges ved Mester Jakel forestillinger, bag hvilken de
opferende befinder sig, mens de lader deres dukker optrede. - Jeg er med.

Taenk dig s, at der bag denne mur er en tvaervej, hvor der passerer en hel del personer, der
berer allehdnde genstande, der netop rager op over muren; det kan vaere redskaber, det kan vaere
menneske — eller dyrefigurer, udarbejdede i tra eller sten eller hvad som helst andet. Endvidere
at nogle af de skjulte personer, som rimeligt er, taler eller synger, mens andre er tavse. - En
besynderlig lignelse og besynderlige fanger!

Men billedet passer pa os! For fanger af den slags, har de nogensinde set noget som helst af

sig selv eller af hinanden undtagen, de skyggebilleder som ilden kaster op pa hulens bagveaeg,
tror du?”*

Hulelignelsen er skrevet som en samtale mellem Platon og Sokrates. De fortsatter fortallingen
ved at diskutere hvad der sker, nér en af de arme stakler bliver frigjort og bragt ud bag
halvvaeggen i ildens lys og kan se hvad det i virkeligheden er, der skaber skyggerne pa vaggen.
Vil han sé ikke gnide sig i gjnene og sige, at han er blevet bedraget? Hvis den stakkels mand
nu bliver sendt tilbage for at forklare tingenes sammenhang, ville de andre sa ikke blive sa
rasende pa ham, at hvis de ikke var leenkede, sa ville de sl& ham ihjel? Til sidst ville de sa

tage ham ud af hulen og ud i solens lys og vise ham verden udenfor. Hvad er sa sandheden og
hvor mange lag har virkeligheden?

Hvad sker der med disse "hulemennesker” hvis man ger dem frie og tvinger dem op i lyset,

op til den virkelige virkelighed? En saddan erkendelsesproces eller laereproces kalder Platon en
”sjeelens vandring til intellektets verden”, en omdrejning og en ”omvendelse”. Men nar sé den
omvendte skal tilbage til de andre nede 1 hulen, vil han sa gere det frivilligt og vil de andre sa
overhovedet lytte til ham? Menneskene i hulen er leenket, de er fanger men af hvem og hvem

er de magter, der befrier og farer fangerne ud i lyset ? Beskrivelsen af menneskerne, der sidder
foran skaeermen og ser pa skyggebilleder med ryggen til virkeligheden, er jo et nutidsbillede med
politiske undertoner, der gor hulelignelsen profetisk i sin beskrivelse.

4.1. Platons hulelignelse

Der er tre rum i hulen: rum 1) slavernes rum, rum 2) illusionsmagernes rum bag forhgjningen
og foran ilden, der kaster skygger, og det sidste rum 3) udenfor under solen.

Peter Thielst> sammenligner disse tre rum med Platons tredeling af staten i de tre klasser:
”Nederst (1) den store gruppe af slaver, arbejderne, benderne og handvarkerne, der producerer
livets forngdenheder. Ovenover (2) en mindre, men magtfuld klasse af vogtere og embedsmend,
der skal forsvare staten udadtil og indadtil og sikre at borgerne gor deres pligt. Og gverst en
lille elite af hejtuddannede og kloge vismend, filosofferne. Blander man kortene, sé jeevne folk
bliver politikere og far magt, mens filosofferne sendes ud for at grave grofter, ja sa har vi den
verden vi kender: fuld af spektakel, ulighed og dumhed.”

I Timaios beskriver Platon den tredelte menneskelige sjel, en udedelig og to dedelige. Den
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Platons hule og linielignelse

Peter Thielst sammenligner hulelignelsen med platons tredeling af staten. »Nederst den store gruppe af

slaver, arbejdere, bonder og handveerkere, der producerer livets fornadenheder. Ovenover er en mindre

men magtful klasse af vogtere og embedsmeend, der skal forsvare staten ud- og indadtil; de skal sikre, at
borgerne gor deres pligt. Overst er en lille elite af hojtuddannede og kloge vismeend, filosofferne.«

e Erkendelsesteoretiske Ontologiske
Llnlen kategorier kategorier
d Viden Dialektisk eller 8 |dcer som objekter |l Den intelligible

filosofisk erkendelse for filosofisk verden

epis te-m é erkendelse

Diskursiv (matematisk) Ideer som objekter
erkendelse med for diskursiv
hypotetisk (matematisk)
udgangspunkt erkendelse
Mening Formodning b Sanse objekter Den synlige
b d 0 X a "ting" verden
Illusion Spejlbilleder eller
skygger

Epistémé. Epistemologi: Leeren om al videns grundlag, videnskabslcere. Epistemologisk:
erkendelsespreeget, videnskabsteoretisk. Ontologi: Idealistisk lcere om det veerende, om tilveerelsens
almene principper i hvilken erkendelse og virkelighed adskilles. Inteligible: Hvad der kun kan fattes
med forstanden, men ikke med sanserne. Diskursiv: Logisk reesonerende tankeudvikling. Dialektisk:

Dialektisk metode, forskningsmade, der betragter alt som veerende i stadig forandring drevet af modsat
virkende kreefter. Dialektik: Samtalekunst; logisk gennemgang af en sag med fremhcevelse af de
forskellige sider, den kan ses fra; den marxistiske videnskab om de almene udviklingslove.
Tegning Ole Pihl. Skema efter: Karsten Friis Johansen. 1991. »Den Europceiske Filosofis historie«.
Nyt Nordisk Forlag Arnold Busk. p. 233.

Peter Thielst: »Man bor tvivie om alt - og tro pa meget« Gyldendal 1998. p.74.
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forste udedelige fornuftssjelen satte han i hovedet, i brystet satte han viljessjelen og nederst i
mellemgulvet begarsjeelen. Thielst forklarer, at det passer med hulelignelsens tre rum. Nederst i
merket begarsjelen, i midten viljessjelen og udenfor under solen den udedelige fornuftssjeel.

4.2. Solbilledet, linien og hulen

Der er tre ”billeder” eller metaforer af Platon: Solbilledet, linien og hulen. De tre billeder skal
sammenholdes, siger Platon. Det forste billede, solbilledet betragter kosmos som en ordnet
helhed, bestemt af et hgjeste princip, det godes ide. ”Hvad det gode er i den intelligible verden,
er solen i den synlige. Ved sin kraft skaber solen alt levende i denne verden og den ger det
muligt, at vi med lyset som medium kan sanse synsobjekterne. P4 samme made er det godes
ide ophav til tankens objekter, ideerne og til, at vi i1 lyset af sandheden kan erkende dem,

uden det gode som tredje instans ville der ikke vere nogen forbindelse mellem erkendelsens
subjekt og objekt.”®

Det andet billede, liniebilledet illustrerer forholdet mellem billedet og det som det gengiver.
Man skal forestille sig et liniestykke der vilkarligt er delt i to ulige afsnit, hvert af disse afsnit er
delt i samme forhold: a.b=c: d=(a+b): (¢ + d), hvoraf implicit felger at b =c.

Det betyder ikke noget om det er a eller d, der er laengst, det vigtige er, at der er fastsat bestemte
proportioner. Hver sektor pa linien star for en ontologisk og en erkendelsesteoretisk kategori.
”Linjen er i sig selv et billede, der bl.a. illustrerer selve begrebet billede. Forholdet mellem
billede og original er velkendt fra fenomenverdenen og den metafysiske pointe er, at et billede
har en dobbeltstatus, det er et medium, der afbilleder noget andet end sig selv. Den nederste
sektor af linien spejlbilleder (a), er naturligvis noget i sig selv — et spejl, en vandpyt f.eks., men
fremtraeder umiddelbart som noget andet, nemlig de fysiske genstande (b), og den tilsvarende
erkendeform er da en illusion, hvis den identificerer billedet med den fysiske genstand.

Huvis vi forestiller os vaesener, der kun kan erkende spejlbilleder, vil de naturligvis opfatte

deres erkendelse som den eneste sande, men deres opfattelse af virkeligheden vil endres, hvis
de konfronteres med tingsverdenen og dermed gennemskuer deres tidligere erkendelse som
illusion.”’

Friis Johansen fortsetter: ”Pa niveau b befinder det almindelige menneske sig, der ureflekteret
opfatter tingsverdenen som den reale verden. Men forholdet mellem en imaginer verden og
tingsverdenen er nu paradigmatisk for forholdet mellem faenomenverdenen som helhed og
ideverdenen (a +b og c +b).

Den, hvis erkendelse galder ideer, vil indse at sanseobjekter bade er ”ting” og billeder af mere
”sande” objekter, ideer, og han vil have transformeret doxa til epistémé, den erkendelse, der
kan “afleegge regnskab” for sig selv — han forholder sig med andre ord som visdomselskeren
(filosoffen) til den, der elsker skuespil og musik.”®

”Hvis linien leeses "horisontalt”, gengiver den forskellige eksistensniveauer. Men det far i
virkeligheden kun mening gennem en “vertikal” laesning, som afslerer, at billedet overalt
afbilleder den samme original, en tings vasen eller essens, ideen, som kun i den @verste sektor
(d) fremtraeder i sig selv og erkendes direkte, medens den pa de lavere niveauer fremtraeder i et
andet medium og derfor erkendes i sleret form.

Tingen eksisterer lige sa vel som ideen, men pé en anden méde, tingens vasen eller essens

er identisk med ideen. En seng f.eks. er naturligvis en ting, men den er en kopi og dermed
vaesensidentisk med den ideale seng, som handvearkeren har “afbildet” i sit materiale.”
”Linjebilledet "beviser” ikke noget, det illustrerer, hvad der méa forudsattes, Avis der findes en
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sikker erkendelse.”!? Johansen sammenfatter om de tre billeder, ved at sige at Platon enskede

at de skulle sammenholdes, han siger: "Disse tre billeder har et universelt sigte. Det forste
billede ”solbilledet” illustrerer den sidste forudsatning for verdens eksistens erkendbarhed, ved
hjeelp af en lysmetaforik, der er blevet stdende i den platoniske tradition som udtryk for det
hgjeste princip eller det absolutte. I det andet billede "liniebilledet” geelder strukturen af den
verden der star aben for erkendelse, det tredje billede “hulebilledet” illustrerer menneskets plads
i verden.” !

Pé det foregaende skema er de to “’billeder” stillet overfor hinanden for at tydeliggere, hvordan
linielignelsen er en forenklet abstraktion af den meget billedmeettede hulelignelse.

Platons hulelignelse, kobberstik af Jan Saenredam, efter Cornelis van Haarlem, 1604, Albertina Wien.
Billedet er delt i to, en mork og en lys side, i morket sidder slaverne og ude i lyset har vogterne og
filosofferne travit med at tale, tilsyneladende er der ingen tvang mellem »vogtere« og »slaverq.
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'Peter Thielst: ”Man ber tvivle om alt - og tro pd meget”. Historien om Filosofien. Gyldendal p. 27-31.
Thales s&tning: "altings grundprincip er vand” blev efterfulgt af Anaximenes, der sagde: "alt er luft,”
begge provede de at definere altings grundstof, arké som altings grundstof hedder pa graesk. At alt er vand
virker rimeligt indlysende, set fra et biologisk synspunkt, uden vand intet liv, men det kan ogsa veere ment
som en metafor for det uendelige rum. I den sammenheng passer Millet’s setning: "alt er ubegreenset”
bedre ind og Anaximenes satning: “alt er luft”, som ogsa i den forbindelse kan ses som en metafor for
altings grundstof arké. Thales sagde endvidere at “alt er fuldt af guder”.

Karsten Friis Johansen siger om Thales beskrivelse af vandet som altings urstof at: ”Dels er vandet i
tidsmaessig forstand det, hvoraf alting engang i urtiden er opstaet, og hvori det engang i fremtiden vil ga
til grunde”. Den europeiske filosofis historie. p. 39.

2 Karsten Friis Johansen. Heralklit p. 51. Den europeaiske filosofis historie. Antikken.

Nyt nordisk forlag Arnold Busk. (Platon. Crat. 179 Eff.)

3 Klassiske dualiteter se Peter Thielst i ”Man ber tvivle om alt” p. 95.

4 Platon: ”Staten”. Museum Tusculanums Forlag. p. 279 - 280. Hulelignelsen. 7. bog.

3 Peter Thielst: ”Man ber tvivle om alt - og tro pd meget”. Historien om Filosofien. Gyldendal. p. 74.

¢ Karsten Friis Johansen. p. 231. Den europeiske filosofis historie. Antikken.

Nyt nordisk forlag Arnold Busk.

"p.234

$p.234.

°p.235.

10p. 237.

T'p. 230.

38



Platon rummet og tiden

“Chora is the sight of darkness that is our nature and must be preserved

for the survival of humanity.”
Alberto Perez-Gomez

- Platon, rummet og tiden

Det graeske ord for rum er Chora og i Timaios beskriver Platon et helt systematisk
verdensbillede, et geometrisk univers, der radikalt adskiller sig fra den klassiske graske
mytologi. Det er en skabelsesmyte.

” Ved stjernehimlens og planeternes bevagelser kommer tid til udtryk, eller rettere: uden dem
kan der ikke eksistere tid. Ideernes verden har ikke del i tid og den inddeling i fortid, nutid og
fremtid der er tidens vasen, har egentlig kun mening i tilblivelsens verden, da enhver sddan
inddeling forudsetter forandring.

Nér vi dog anvender tidsbestemte udtryk, nar vi taler om ideer, er det kun fordi verbets form er
uleseligt forbundet med tidskategorien.

Tid kan ikke eksistere uden beveagelse der lader sig méle, og den naturlige form for denne
bevagelse bliver kredslebet, der bringer tidens periodicitet til udtryk (vi taler ogsé om at aret
gér rundt. o.lign.). Derfor blev stjernehimlens regelmessige kredsbevagelser — dognet — den
enhed, hvormed al tid méles.”

Platons udtryk i dette afsnit viser imidlertid tydeligt at ”Tid” ikke skal opfattes som en endelig
storrelse. Han siger med et dybsindigt udtryk, at ”Tiden er et billede af evigheden™”

Platon siger ordret om skaberen at han: ”Besluttede at lave et billede i bevagelse af evigheden
og samtidigt med, at han ordnede verden, skabte han et evighedsbillede af den evighed, der
uforanderligt bestemmes ved enhed, og dette billede, hvis bevagelse bestemmes ved tal, har
vi givet navnet tid”.3

Men nar tiden kan males fordi der er en bevagelse, si ma denne bevagelse foregé i et rum.
Ifolge Alberto Perez var det en af arkitekten Daidalos” vigtige opgaver at designe choraen,
dansescenen pa Knossos. Chora betyder ogsé scene pa grask - scenerummet er stedet hvor
beveegelsen og forestillingen begynder. Chora er ’scenen” for skuespilleren og danseren og
scenerummet for platons geometriske univers. Ifelge Platon betyder Chora hverken sted eller
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rum, men det der bliver indtaget eller besat af det, der star frem.

Carsten Hoeg som har oversat Platons samlede vaerker og indgéende har beskeaftiget sig med
alle detaljer i Platons teenkning og skrift ssmmenfatter: ”Rum kan ikke vare genstand for
sansning, da det er usynligt og overhovedet er blottet for egenskaber. Det kan heller ikke i
egentlig forstand fattes af tanken, skent det har bestandighed og ikke kan nedbrydes; thi man
kan ikke ved en rationel tankeraekke né frem til en entydig bestemmelse af rum som identisk
med sig selv og forskelligt fra alt andet. Medens tid herer til i Guds skaberveark, da den er

et billede af den ide, vi kalder evighed, er "Rum” ikke Guds verk og har ingen ide. Dog kan
tanken siger Platon, pa en eller anden meerkelig made, fa fat i, hvad “rum” er. Det vil vel sige
at tanken kan fatte, at der bag sanseobjekterne i denne verden er et vist egenskabslost substrat,
hvori ideernes billeder manifesteres. Det er dog imidlertid ikke meningen, som man kunne tro,
at ide og rum er tilstraekkelige til at kunne forklare sanseverdenen som deres feelles afkom.
Ved begyndelsen af dette afsnit er de tre tilgrundliggende principper: ide, efterligning af ide
og tilblivelsens amme™

Lengere nede opregnes de tre principper saledes: ”Det vaerende, Rum og Tilblivelse og det
siges at disse tre er primere i forhold til den skabte verden. Det ma vel betyde at Rum og
Tilblivelse 1 sig har visse latente kvaliteter; og dette synes ogsa at fremga af skildringen af det
kaos, der er primert i forhold til verden”.” ”Nar disse latente kvaliteter omszttes i ideernes
verden og bestemmes ved tal, bliver resultatet de fire elementer: Ild, Luft, Vand og Jord.”®

5.1. “Chora is the substance of dreams”

Der er visse uforgengelige og evige ting som rummet, det er svaert at forstd, da det maske

mere er et begreb end et billede. Alberto Perez siger om rummet: ”We look at it, indeed, in a
kind of dream and say that everything that exists must be somewhere and occupy some space
and that what is nowhere in heaven or earth is nothing at all. So it is a substance of dreams;
chora is the substance of dreams.”

“Chora is both cosmic place and abstract space and it is also the substance, the material, of
human crafts. — both space and substance in architecture.” 7 Chora er ”scenen” for skuespilleren,
danseren og koret. Méske er det det hvide leerred for maleren og det blanke papir for digteren
og dramatikeren. Maske er det det "poetiske rum”, stedet hvor poesien gennem katharsis renser
sjeelen. Chora er rummet mellem husene for arkitekten, det er luften i kompositionen, der ger, at
vi kan se forskel pé lys og skygge, pa storrelse og form.

Platon opbyggede et proportioneringssystem for hele universet, hvor det var muligt at underdele
alle helheder i forhold til matematisk proportionerede dele. Det er ikke kun fornuft, det er ogsa
metafysik, hvori der forudsattes, at der har varet en gud, der har teenkt og konstrueret en synlig
og handgribelig verden.

Men det var et tilsyneladende "moderne” verdensbillede i den forstand, at vi taler om et univers
der er malbart, som bestar og er opbygget af en rationel geometri.

For det forste star det jo enhver klart, at ild, jord, vand og luft er legemer, og at alt, hvad
der hedder legeme, har dybde. Endvidere méa dybden vaere omsluttet af overflade, og enhver
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overflade der begranses af rette linier er sammensat af trekanter, alle trekanter udledes af to
trekanter, der hver har en ret vinkel og de andre vinkler spidse. Af disse to trekanter, har

den ene til begge sider halvdelen af en ret vinkel og lige store katetere, den anden har ulige
dele af en ret vinkel og ulige store katetere. Sddan antager vi at begyndelsen til ild og de
andre legemer, nar vi lader os lede af det reesonnement, der forbinder det sandsynlige med det
nedvendige. De principper, der ligger endnu dybere end disse, kender Gud og de mand der
er Gud velbehagelige.” 8

Pythagoras og hans tilheengere var af den filosofiske og religiose overbevisning, at verden
dybest set var bygget op efter nogle geometriske grundprincipper. Ifolge Lise Bek opstillede
Polykleitios en talmassig og skematisk figurproportionering af menneskekroppen i statuen.
Platon mente at altings geometriske grundsten var de fem regulere polyeder, d.v.s. tetraeder,
heksaeder, oktaeder, dodekaeder og ikosaeder.

For alle der arbejder med at modellere 3-D representationer til forskellige virtuelle miljger,
virker Platons geometriske teenkning saert vedkommende, nasten al 3-D modellering foregér
med polygoner og et tilbagevendende problem er polygonekonomien, nemlig hvor detaljeret vi
ma bygge vores verden og hvor meget computerkraft vi har til vores radighed? Men hvordan
skal vi forsta hvad rummet og Chora egentlig er og bestar af? Denne tomhed der binder,

”the space in-between” den scene hvortil arkitekten skriver sit drama. Gomez siger: It is
simultaneously the work, physical substance and space; there is no distinction. It is ground,
or lightning that witch is unveiled: the truth embodied by art and the space between the word
and the experience. It is both a space for contemplation and space for participation, a space
of recognition. It is my contention that in this liminal understanding of architecture as a space
for the dance, as a place for the poetic mobility that distinguishes human beings from other
animals as in chora-graphy (choreography) woven by language in a narrative form, we find
the ever present origin of the work of architecture, perhaps, an approximation to its invisible
significance, one that always alludes us it seems.”

Gomez slutter af med at konkludere: “Chora, an empty gap that is not nothingness, assumed
by common sense to be the exclusive space of action, is the meaning of architecture. In the
works of architecture that transcend the reduction of functional Modernism and the pastiche of
historicism, however, it is revealed as infinitely dense and impenetrable. Chora is the sight of
darkness that is our nature and must be preserved for the survival of humanity.”'°

Aristoteles udviklede senere en teori om stedet, om topos, hvor han brugte fem karakteristika
om rummet, han forklarede det saledes: ”Well then, to begin with, we may safely assert; (i.).
That the place of a thing is no part or factor of the thing itself, but is that witch embraces it;
(ii.) that the immediate or “proper” place of a thing is neither smaller nor greater than the thing
itself; (iii.) that the place where the thing is can be quitted by it, and is therefore separable from
it; and lastly, (iv.) that any and every place implies and involves the correlatives of “above”
and “below”, and that all the elemental substances have a natural tendency to move towards
their own special places, or to rest in them when there — such movement being “upward” or
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“downward”, and such rest “above” or “below”.

Et sted omgiver en ting og stedet er tingens plads, stedet indeholder og omfavner det. Stedet er
ikke en del af, hvad det omgiver. En tings primare sted er hverken mindre eller storre end det.
Et sted kan forlades af en ting og adskilles fra den. Hvert sted er hverken op eller ned, idet hver
enkelt krop bevager sig op eller ned for at hvile pé dets sted. Stedet er en overflade, et punkt
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et kontinent. Aristoteles forklarer, at stedet (topos) hverken har stof eller form og saledes er

det vanskeligt at begribe, men at vi med rimelighed kan anskue stedet som: ”an immovable
vessel” as we had to regard a vessel as a "movable place”.'? Hvis en ting bevaeger sig indeni

en anden ting, der ogsa er i bevagelse, ligesom nar en bad bevager sig igennem vandet, sa
forholder vandet sig til bdden som “a vessel continent” rather than as a ”’place — continent”.!?
Aristoteles slutter med at konkludere: So it appears that place is a surface-continent that
embrace it content after the fashion of a vessel; and further, that the place of the content coincid-
ing with its outer surface keeps pace with it ass it increases or diminishes dimensionally.”

Topos og Chora, supplere hinanden som begreber. Topos kan forstas som punktet pa fladen og
ifelge Platon, betyder Chora hverken sted eller rum, men det, der bliver indtaget eller besat

af det, der star frem.

Platon siger om rummet: P4 det ser vi som i dremme og siger, at alt eksisterende nedvendigvis
ma vere et eller andet sted og optage et eller andet rum og at det, der hverken er et eller

andet sted pé jorden eller i himlen, er intet.”"* Med Platons ord kunne Cyberspace forstds som
”stedet, der ikke er”.

I Alberto Perez-Gomez: “Chora as architectural meaning”. 1992. Albright-Knox Art Gallery Buffalo
New York. p. 9.

2 Indledning til Timaios. p. 12. Carsten Hoeg. Hans Reitzels Forlag. p. 48.

* Platons Skrifter. Bind 8. Carsten Hoeg og Hans Raeder. Hans Reitzels Forlag. 1992. p. 48. Timaios.
4 p.6l.

S p. 66.

Carsten Hoeg 1 indledningen til Timaios. p.16 .

7 Alberto Perez-Gomez: “Chora as architectural meaning”. 1992. Albright-Knox Art Gallery Buffalo.
New York. p. 9.

8 Platon: Timaios. p. 66, 67.

° Alberto Perez-Gomez. p. 14.

10 Alberto Perez-Gomez. p. 27.

' Aristotele ”The Physics” trans. Phillip H. Wicksteed and Francis M. Cornford. (1929). Harvard
University Press. 1970. p. 303. (211a).

12 “The Physics” p. 315 (212a.)

13 ”The Physics” p. 313. (212a.10)

14 “The Physics” p. 315. (212a.25)

15 Platon: “Timaios” ved Carsten Hoeg og Hans Rader. Reitzels Forlag. 1955. p. 65.
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"Welcome to the desert of real”
Morfeus, Matrix’

. Simulacra & simulation

Baudrillard tager i ”Simulations” udgangspunkt i Borges fortelling om et imperium, hvor
kartograferne tegnede et kort, der var sa detaljeret at det endte med fuldstendigt at dekke
territoriet. Men da tilbagegangen kom for imperiet, blev kortet ogsa laset og gik til sidst tabt.
Nogle fa strimler kunne stadig skimtes i erkenen og Baudrillard siger, at den metafysiske
skenhed ved denne lasede og fortabte abstraktion baerer vidnet om imperiets storhed og fald,
men ikke om et kort, der var sa perfekt, at det skabte forvirring om, hvad der var virkeligt og
hvad der var kort. Han siger: ”This fable has come full circle for us, and now has nothing but the
discreet charm of second order simulacra.”” Altsa at vi i dag omgiver os med efterligninger og
simulationer, der er uden poesi og metafysisk kraft, fordi de blot er ekstremt detaljerede kopier
af virkeligheden og blot et hyperspace” uden atmosfare.

”Simulation is no longer that of a territory, a referential being or a substance. It is the generation
by models of a real without origin or reality: a hyperreal. The territory no longer precedes the
map, nor survives it. Henceforth, it is the map that precedes the territory — precision of the
simulacra — it is the map that engenders the territory and if we were to revive the fable today, it
would be the territory whose shreds are slowly rotting across the map. It is the real, and not the
map, whose vestiges subsuit here and there, in the desert witch are no longer of the Empire, but
of our own. "The desert of the real itself.””

I ”Krystallens haevn” beskriver han, hvordan vi er néet til en situation, hvor vi har ”Et

billede, hvor der intet er at se,” det er denne fascination af ekstremt detaljerede kopier af
menneskekroppen, der stammer fra pornografien og som er blevet overfort til kunsten. Dette at
kunne se detaljen i close up, sa der kun er et tomt billede tilbage og obskenitetens transparens,
hvor simulationen er s& perfekt, at den mister ethvert indhold og bliver til tomhed.

Maske vidste ikonoklasterne, de religigse billedstormere fra reformations-perioden i Europa, at
den yderste konsekvens af at afbilde Kristus og det guddommelige ville vere, at billedet til sidst
temte sig selv for indhold og at Gud derfor holdt op med at eksistere.
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The Matrix af Wakowski brodrene (1999). Der digitale grid bagved virkeligheden

viser sig for Neo og han ser, at virkeligheden kun er en illusion.

Repreesentationen af den virtuelle kopi af virkeligheden kan blive sa stor, at den temmer
virkeligheden og sé er der kun reprasentationens simulacra tilbage og ude i virkeligheden er der
kun, som Morfeus i filmen "Matrix” siger til hovedpersonen Neo: ”Welcome to the desert of
real,” da Morfeus praesenterer ham for den verden, der er udenfor "Matrix.”

”Matrix” indeholder flere lag af simulationer og er en film om, hvad der sker, nar ”billedet”
overtager virkeligheden. I begyndelsen af filmen far Neo besag af nogle bekendte, der keber
”stof” af ham. Stoffet opbevarer han i en hul, sort bog, hvor der udenpa star: ”Simulacra

& Simulation,” nedenunder svagt udvisket star der: ”Baudrillard”. Hvis bogen symboliserer
virkeligheden, s& er den temt og der er kun simulationer tilbage. Baudrillards bog er helt tilbage
fra 1983 og muligheden for at Wachowski bredrene har kigget i ”Simulations” er maske ikke
helt fjern.

Baudrillard vender begrebet simulation om og ger det til et viben og siger:

”For example: it would be interesting to see whether the repressive apparatus would not react
more violently to a simulated holdup than a real holdup. Because the latter does nothing but
disturb the order of things, the right to property, where as the former attack the reality principle
itself. Transgression and violence are less serious because they only contest the distribution of
the real. Simulation is infinitely more dangerous because it always lives open to supposition
that, above and beyond its object, law and order themselves might be nothing but simulation.”

6.1. Der er ikke leengere nogen kopi — kun en original
Walther Benjamin sagde, at vi lever i reproduktionens tidsalder og at kopien var magen til
originalen, at der faktisk ikke findes en original, men en uendelig mangde af kopier.
Baudrilliard forklarer det med, at vi lever i et simulakrum,® en kopi uden original.

Vi lever i en hyperrealitet, i en medieskabt kopi af virkeligheden og den verden vi lever

i nu er blevet til en slags overvirkelighed eller en hyperrealisme, hvor vi simulerer at vi
handler eller andre handler pa vores vegne, men vi gor det gennem medierne, der forvandler
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vores virkelighed til en verden af anden og tredje grads oplevelser, kopier og efterligninger
af oplevelser. Vi har ikke veret derude selv, vi kender ikke nogen der har og hvis vi har, var
det pa tv, et spil, en reportage, en dokumentar eller en fiktion, det betyder ikke noget, for vi
refererer til og lever alle i et simulakrum. Det er ligesom med Platons hulelignelse. Vi sidder
alle inde i hulen og ser pa skyggerne pa vaegen og det er vores virkelighed. Vi er i skyggernes
og sansernes vold.

Det er det samme, der sker med arkitekturen, den holder op med at veere handgribelig og taktil,
den bliver en medieskabt hyperarkitektur og den skal i langt sterre grad tilfredsstille og opfylde
en rekke narrative og metafysiske funktioner. Den bliver mere til et tegn for en tilstand, et

rum for en ny type dramaturgi, den bliver en autonom agent som vi interagerer med, den kan
programmeres og den kan selv leere. Meget af den nye arkitektur skal kun simulere, det er ikke
vigtigt om den findes i virkeligheden derude.

Sédan har det ikke altid veret, der har vaeret forskellige grader af berering med virkeligheden.
Baudrilliard forklarer i afsnittet ’the orders of Simulacra” at der er:

”Three orders of appearance, parallel to the mutations of the law of value, have followed one
another since the Renaissance:

-Counterfeit is the dominant scheme of the “Classical” period, from the Renaissance to the
industrial revolution.

-Production is the dominant scheme of the industrial revolution.

-Simulation is the reigning scheme of the current phase that is controlled by the code.

The first order of simulacrum is based on the natural law of value, that of the second order on
the commercial law of value, that of the third order on the structural law of value.””
Efterligning, produktion og simulation. Vi befinder os pé den tredje grads tilstand.

”Hvorfor har World Trade Center to tarne” sperger Baudrillard? Hvad er der sket med
arkitekturen, mé den ikke vaere original mere, kan den kun vare et tegn (symbol) pa en
reproduktion? Husene ligner en container, vertikalt eller horisontalt, de er ikke leengere
arkitektur, de er et tegn, der spejler sig selv, de konkurrerer ikke leengere med stedet, byen
og de andre skyskrabere. Men ser man pa de to bygninger i den kontekst som Rem Koolhaas
beskriver, hvor hver bygning reprasenterer en by i byen, taler vi ogsa om, at en bygning,
med sin storrelse kan overskride grasen for arkitektur og blive til en mega struktur losrevet
fra al kontekst.

6.2. Bortkomsten af vaerkets aura

Walther Benjamin forklarer, at omkring 1900 er den tekniske reproduktion néet til en standard,
der radikalt eendrer pa kunstverkets tilblivelse og eksistensbetingelser, for med fotografiet og
senere filmen er det massekulturen og massekonceptionen, der er blevet det centrale i de
forskellige samfund. Varkets agthed forsvinder som historisk vidnesbyrd. Benjamin formulerer
det saledes:

”Man kan sammenfatte det, der forsvinder her i begrebet aura og sige at det, der i kunstvaerkets
tekniske reproducerbarheds tidsalder syner hen er dets aura. Processen er symptomatisk; dens
betydning peger ud over kunstens omrade. Alment ville man kunne formulere det saledes, at
reproduktionsteknikken lasriver det reproducerede fra traditionens omrade. Idet reproduktionen
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mangfoldigger den, setter den i stedet for en unik forekomst, en masseforekomst og nar den
tillader reproduktionen at komme modtageren i m@de, i en hvilken som helst situation han matte
befinde sig i, aktualiserer den det reproducerede.”®

I takt med @ndringen i menneskelige kollektivers samlede eksistensform indenfor store
historiske tidsrum, a&endres ogsa arten og karakteren af deres sanseperception.”

”Og nar nogle &ndringer i perceptionsmediet, som sker i vores samtid lader sig opfatte som
auraens forfald, sa kan man pavise dettes samfundsmeessige betingelser.”

Benjamin fortsetter med at inddrage: ”...begrebet om naturobjekternes aura. Dette sidstnaevnte
definerer vi som den enestdende fremtoning af noget fjernt, hvor naer det end er. Hvilene en
sommereftermiddag, at felge en bjergkades kontur mod horisonten eller en gren, der kaster

sin skygge pa den hvilende — det er at indande disse bjerge, denne grens aura. Ved hjlp

af denne beskrivelse er det en let sag at indse det nuvaerende auraforfalds samfundsmaessige
betingethed.””

”Det enestdende og varighedheden er lige sa snavert vavet sammen i billedet som flygtigheden
og gentageligheden er det i reproduktionen. Afskraelningen af det, der omgiver genstanden,
nedbrydningen af auraen, er signaturen af en perception, hvis "Fornemmelse for det ensartede i
verden” er vokset sa meget, at det ved hjelp af reproduktionen ogsa udvinder det af det unikke.
Saledes viser sig pa det anskuelige omrade, hvad der pa teoriens omrade kommer til udtryk som
statistikkens voksende betydning. Tilpasningen af realiteten til masserne og af masserne til den,
er en proces af ubegraenset reekkevidde savel for teenkningen som for anskuelsen.”

Denne ”aura” ma enten vere forsvundet eller blevet allestedsnarverende, nu hvor vaerket er
blevet til ren digital information. Et vaerk, der er produceret digitalt er uendeligt i antal, fordi
kopierne er fuldsteendig identiske med “originalen,” der finder ingen forringelse sted, nar den
digitale original bliver kopieret, kopien er 100%. Men hvor er s auraen henne?

Benjamin siger at et kunstveerk er enestdende, fordi det er indlejret i traditionssammenhaengen.
”En antik venusstatue f.eks. stod i en anden traditionssammenhang hos graekerne, som

gjorde den til genstand for kulten, end hos de middelalderlige gejstlige, som s& den som en
uheldsvanger afgud. Men det, der viste sig pa samme made for begge parter, var en enestaende
karakter med et andet ord: dens aura.”!®

”Det agte” kunstveerks enestdende veerdi har sit fundament i ritualet, hvori det havde sin
oprindelige og forste brugsverdi .” "'

” Men i det gjeblik, hvor agthedskriteriet ikke leengere slar til i kunstproduktionen, har kunstens
hele sociale funktion forvandlet sig. I stedet for dets fundering i ritualet treeder dens fundering i
en anden praksis: nemlig dens fundering i politik.” '?

Benjamin peger pa, at et af resultaterne af den nye massekultur ikke er koncentrationen, men
“adspredtheden” og kunsten kreever koncentration og fordybelse — men det er anderledes med
arkitekturen:

” Arkitekturen har altid repreesenteret prototypen pé et kunstverk, hvis reception sker i
adspredthed og i den kollektive ssmmenhang. Lovene for reception heraf er uhyre laererige.”!
Bygningerne har ledsaget menneskeheden siden dens @ldste historie. Mange kunstformer er
opstaet og er forsvundet. Tragedien opstar med graeekerne, for at svinde bort med dem og

efter &rhundrede blot at genopsté som “reglerne” for den. Bygningskunsten har aldrig ligget
brak. Dens historie er laengere end enhver anden kunsts og det er vigtigt for ethvert forseg

pa at redegoere for massernes forhold til kunstverket, at gore dets virkning klart. Bygningerne
bliver reciperet pa en dobbelt made: gennem brug og gennem betragtning af dem, eller bedre
formuleret: taktilt og optisk.'*

Nar Benjamin bruger udtrykkene taktil og optisk, kunne det veere en omskrivning af ”form
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folger funktion”, altsa at det optiske ma felge det taktile. Det er fuldsteendigt praecist nar
Benjamin siger, at arkitekturen er prototypen pa det kunstneriske vaerk, der bliver oplevet og
indtaget i adspredthed.

Men det taktile kan blive sé stort, at det optiske helt forsvinder og der kun er ren funktion og
adspredthed tilbage, sa hedder det méske heller ikke arkitektur mere?

I visse sammenhange bliver arkitekturen bogstavelig talt forvandlet til en “taktil container” for
en mulig “content” og intet andet. I flere og flere ssammenhange er disse ’containere” steder
for salg og opbevaring af artefakter. Som de nye bycentre der skyder op omkring vore byer
kloden over.

6.3. Multiform og organisk arkitektur

Der er en lille gruppe af arkitekter, der prever at gad mod stremmen af containerarkitektur og
med afsaet i det digitale rum at formulere et helt nyt seet regler for en kommende arkitektur, der
er blad og organisk, en arkitektur, der er bygget pa et dynamisk kompositionsprincip.

Greg Lynn fremhaver i sit essay “Multiplicitous and inorganic bodies” at: ”Deleuze and
Guattari have proposed such a mode for a ”’body without organization” where the organic,
bound by a unified and internally consistent model of the organism, is reformulated as a
multiplicity of affiliated organs without any single reductive organization. In architecture

the present static alliance between rigid geometry and whole organisms cannot be entirely
overcome but may be made more flexible and fluid trough the use of more suppler, deformable
geometries.” 13

Lynn arbejder med en raekke projekter, hvor animation og transformation bliver et vigtigt
element i udforskningen af den arkitektoniske forms udviklingsmuligheder. Han begynder med
Rudolf Wittkower og hans systematiske underseggelser af elleve af Palladios villaer, hvor han
har fundet et ni kvadrats grid, der er den universelle oprindelse for de undersggte villaer. Det
samme grid finder Collin Rowe, da han sammenligner to Palladio- og to Corbusier villaer.

Greg Lynn. Cardiff Bay opera house (1999).
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DArcy Thompson (1860-1948). Thompson udforte en lang rakke forsog, hvor han ved hjelp af det Cartensianske
grid deformerede forskellige organiske former. Han kunne ved at deformere en fisk pivise, hvilke principper der
ligger bagved organisk vekst og udvikling og hvordan forskellige dyrearter udvikler og forandrer sig over tid.

Lynn fortsaetter med Vitruvius og peger pa hans beskrivelse af arkitekturen som et system
af harmoniske geometrier og proportioner, der grundleeggende henter sine proportioner i den
menneskelige krop. Det er ogsé hvad Corbusier ger med sit Modulor system, her tager

han ogsa udgangspunkt i menneskekroppen og dens proportioner og mal. Lynn fortsatter
med at inddrage morfologisten D" Arcy Thompson,'” der i 1917 foretog en reekke “Cartesian

deformations” for at vise, hvordan organiske og naturlige former reagerede pa omgivelsernes
pavirkning.

Thompson’s deformationer pavirker og transformerer det generelle grid pa en sidan made,
at den gor geometrien mere fojelig og eftergiven overfor det emne, som den beskriver. Lynn
taler om et ”fluid and dynamic system”, der kan male og afspejle de rummelige formers
manifestationer i de enkelte gjeblikke.

Gilles Deleuze og Félix Guattari foreslér ifele Lynn: ”...that a body is meerly an affiliation of
organs (what in other contexts they refer to as ”free intensities”) that lacks a global organization
capable of unifying the disparate elements harmoniously. Such an assemblage is constructed by
vicissitude: unpredicted external events put these free elements into a multiplicity of possible
relations.” Lynn segger efter en bevegelsens arkitektur og siger: ’In this manner, the type or
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spatial organism is no longer seen as a static, whole separate from external forces, but rather

as a sensibility continuously transforming trough its internalization of outside events.” Dette
skulle skabe et langt rigere arkitektonisk formsprog der er karakteriseret ved at involvere udefra
kommende kreefter i selve den formskabende proces.

Det er de organiske kurvaturer der kunne danne grundlag for en ny kontekstualisme. Altsa en
ny sammenherighed mellem arkitekturen og stedets dnd, forstdet som en respekt og abenhed
for omgivelserne og stedet, hvor den kurvede form afleser den gamle dekonstruktive skarpe
forskudte linie. Lynn taler om et formsprog bestédende af kroppe og volumener der er ”inorganic
bodies”. Han siger: ”There is a two-fold deterritorialization in becomming a multiplicity: the
loss of internal boundaries allows both the influence of external events within the organism
and the expansion of the interior outward. This generates a body that is essentially inorganic.”'8
Maske ville det vaere mere precist at tale om en transorganisk krop”A transorganic body”.
Marcos Novak taler om ”Liquid architectures” og “Transarchitectures” i forbindelse med sine
virtuelle projekter. Det kunne ligne et princip for en multiform og organisk arkitektur og det

er en af arkitekturens nye mulighedsfelter som vi oplever i det virtuelle rum, hvor form, tid

og bevagelse kan mades i et nu. Novak og Lynn bruger og henter inspiration og begreber helt
tilbage hos de tyske ekspressionister og deres organiske formsprog er steerkt pavirket af folk
som Hermann Finsterlin, der var en af de mest organisk ekspressive og frie, hans projekter

Marcos novak: Paracube (1997-1998). Kuben bestdir af ro forskellige geometrisk animerede former, skelettet og
huden, til hver af de geometriske koordinater er der tilfojet et tidskoordinas.
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var rene kompromilgse og frie formevelser. Disse ekspressionister var ikke kun fascineret af
krystallen som geometrisk form, de var ogsa optaget af det organiske og dynamiske formudtryk,
nogle af dem hentede inspiration helt tilbage hos gotikken. Wilhem Worringer var forfatter til
bogen Abstraction and Empathy”, heri forbandt han det organiske formsprog med menneskets
evne til medfelelse. Wolfgang Pehnt forklarer det saledes: ”With this need for abstraction
Worringer associated the inorganic as object. According to Worringer Gothic transmitted this
capacity for empathy to objects which did not naturally possess it, to matter which was ruled
by mechanical laws. He spoke of heightened expression on an inorganic basis, of the uncanny
pathos of the abstract become expressive, of sublime hysteria”."

6.4. Hybrid spaces and liquid architecture

Den franske kritiker og arkitekt Paul Virilio, som er en af de mest visionzre og velformulerede
i diskussionen om den nye parallelle virtuelle verden, hvordan den kommer til at se ud og hvad
vi skal med den, siger:

A single door for entering and exiting will no longer suffice. Riemannian space ...amorphous
collection of pieces that are juxtaposed but not attached to each other. Pure patchwork with an
infinite porosity of structure, like a sponge. Bed becomes chair becomes table becomes wall
becomes room becomes building becomes infrastructure. Continuous like film, an architecture
based on duration and flow, from the actual to the virtual, and from the virtual to the actual.”?°
Luigi Prestinenza Puglisi sperger om det er muligt at arbejde pa dette ”andet niveau” som
arkitekt:

”Can we work on an architecture which is not only metaphorical, but also a ”creator of
metaphors,” which leaves its own decodification open, free, structured/non-structured and
suggests and offers to the user the possibility of constructing "’his own story?”?!

Ude pa nettet findes merkelige og smukke projekter som “Liquid architectures” og
“Transarchitectures”,* de er forseg pa at forbinde psykiske og virtuelle rum skabt af arkitekten
Marcos Novak?, her er det virtuelle rum som Paul Virilio og Puglisi taler om. Novak er en af de
frontlebere der ”bygger” det kommende Cyberspace.

6.5. »How do you make yourself a body without

organs?«

Filosoffen Gilles Deleuze og psykiatrikeren Felix Guattari udgav i 1980 deres bog A thousand
Plateaus.” Bogen er uden kapitler, men bestér ifolge forfatterne af en reekke sidestillede
plateaus, der kan laeses i en fuldsteendig vilkarlig reekkefolge, de kalder det for “normade
tanker.” Tanker der ikke er bundne af rigide indholdsfortegnelser og sidetal. Forfatterne
anbefaler, at den kan leeses som vi lytter til en CD, der er nogen numre vi lytter til igen og igen,
andre herer vi sjeldent. Som Burroughs ”Cut up” teknik hvor han klipper og sampler teksterne
til noget der naermer sig en dadaistisk collage.

Huvis vi lytter/leser til afsnittet "how do you make yourself a body without organs?”, kan vi
leese, hvordan Deleuze og Guattari beskriver en krop i et mulighedsfelt, méske i et virtuelt rum
og maske er det ogsé nogle principper for en arkitektur i et kommende Cyberspace. Det kan
ogsé laeses som en postmoderne fabel, der beskriver hvordan du/vi kan forlade/transformere
vores krop pa 100 mader. Forst er der den sadomasochistiske bogstavelige méde, du binder mig
og skerer langsomt de forskellige kropsdele af, denne partering kan tage tid, hvis vi kan lide
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det, ellers er der mange og mere symbolske mader at gare det pa.

Der er ”The hypochondriac body”, ”The paranoid body”, ”The schizo body”, ”The drugged
body” og ”The masochist body”. Nu hvor vi ikke leengere har brug for vores krop, bliver vi
tvunget til at se den pa en ny made, -méaske vil vi slet ikke af med den. Vi lever i en kultur, hvor
storsteparten af os slet ikke bruger vores kroppe, til det de oprindeligt var beregnet til, s& nu

far vi en mulighed for at nyteenke og reformulere vores forhold til kroppen. ”The BwO is what
remains when you take everything away”.?* Masochistens BwO ma vare helt renset, saledes,

at den kun kan indeholde frie belger af smerte og intet andet. Misbrugerens BwO mé kun
indeholde belger af kulde. Deleuze og Guattari citerer Burroughs flere gange og forklarer:

”The body is now nothing more than a set of valves, locks, floodgates, bowels, or
communicating vessels, each with a proper name: a peopling of the BwO, a Metropolis that has
to be managed with a whip. What peoples it, what passes across it, what does the blocking?

A BwO is made in such a way that it can be occupied, populated only by intensities. Only
intensities pass and circulate.

Still, the BwO is not a scene, a place, or even a support upon which something comes to pass.
It has nothing to do with fantasy, there is nothing to interpret. The BwO causes intensities to
pass: it produces and distribute them in a spatium that is itself intensive, lacking extension.

It is not space, nor is it in space; it is matter that occupies space to a given degree — to the
degree corresponding to the intensities produced. It is nonstratified, unformed, intense matter,
the matrix of intensity, intensity = 0; but there is nothing negative about that zero, there are no
negative or opposite intensities. Matter equals energy.

Production of the real as an intensive magnitude starting at zero. That is why we treat the
BwO as the full egg before the extension of the organism and the organization of the organs,
before the formation of the strata; as the intense egg defined by axes and vectors, gradients and
thresholds, by dynamic tendencies involving energy transformation and kinematic movements
involving group displacement, by migrations: all independent of accessory forms because

the organs appear and function here only as pure intensities. The organ changes when it
crosses a threshold, when it changes gradient. ”No organ is constant as regards either function
or position,...sex organs sprout anywhere,...rectums open, defecate and close,...the entire
organism changes colour and consistency in split second adjustments.”? “The tantric egg’*

Afsnittet er voldsomt pavirket af William Burroughs “Naked Lunch”, citatet om "fluid organs”
er en del af et lengere afsnit om den opleste krop. Den masochistiske krop, den paranoide

og den hypokondriske krop. Ideen om BwO ”How to build yourself a body without organs”

er sandsynligvis pavirket af Burroughs A.O.P. Automatic Obedience Processing.”” Den er en
morbid delirisk fabel om, hvordan man ved hjeelp af stoffer og hypnose, kombineret med
seksuelle ydmygelser kan tvinge, selv den mest ordinare heteroseksuelle middelklassemand til
fuldsteendigt at underkaste sig helst en gvrighedsperson, en preest ville f.eks. vare optimalt. S&
denne A.O.P. er et vaben til fuldsteendig kontrol over et andet menneskes krop.

Burroughs seksuelle hallucinationer bliver til morbide sorte byer af sarkasmer, der er rensende
befriende og dybt humoristiske. Ind imellem viser Deleuze og Guttari den samme rasende
morbiditet der far teksten til at virke forlesende og befriende, men at neerme sig Burroughs
suverene apokalyptiske visioner kan ikke lade sig gere og er formodentlig heller ikke hensigten.
Burroughs bruger begrebet ”interzone” flere steder, som er en forkortelse af the international
zone, der er det europaiske kvarter i Tanger, han beskriver det som en tilstand, et limbo for

de mennesker, der opholder sig der, en ’dead end situations”, ”...here they are. This is it. Last
stop: The Socco Chico of Tangier.””

I “Naked Lunch” er "the Zone” et flydende organisk hus der udvider sig og bliver sterre, alt
efter hvor mange mennesker der opholder sig der, -”A hum of sex and commerce shakes the
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Zone like a vast hive.” ¥

I Burroughs beskrivelse af byens nederste lag og dens beboere, er det som om, at det hele er en
del af stor organisk krop i konstant transformation og mutation:

”During the biennial Panics when the raw, pealed Dream Police storm the city, the Mugwumps
take refuge in the deepest crevices of the wall sealing themselves in day cubicles and remain
for weeks in biostasis. In those days of gray terror the Reptiles dart about faster and faster,
scream past each other at supersonic speed, their flexible skulls flapping in black winds of insect
agony. The Dream Police disintegrate in globs of rotten ectoplasm swept away by an old junky,
coughing and spitting in the sick morning. The Mugwump Man comes with alabaster jars of
fluid and the reptile get smoothed out. The air is once again still and clear as glycerin.”*°

Gregg Lynn laeser denne ”Body without Organs” som en metafor for et hus og en by. Han
tenker arkitekturen ind i det virtuelle rum. Krop, hus og rum bliver til en helt ny made at teenke
arkitektur pa, det er ikke modernisternes eller postmodernisternes utopiske rum. Men det er
Burroughs, Deleuze” og Guattaris made at se kroppen, som en metafor for det rum, der spejler
underbevidsthedens uforudsigelige slagsmark.

6.6. Tonal og Nagual

Carlos Castaneda har i ”Tales of power” beskrevet sin leretid hos den mexicanske troldmand
don Juan. Han forklarer at alle mennesker har to sider, to adskilte veesener, to modstykker

som traeder i funktion i fedselsgjeblikket; den ene hedder “’tonal”, den anden hedder "Nagual”.
”Tonal er den der organiserer verden”.’!

For Nagual findes der hverken luft, vand eller jord, ingen tid, inde- eller udenfor, den har ikke
noget med Tonals tid at gere, “’de to ting passer ikke sammen”. Nagual har ingen graenser og

er der, hvor kraften svaever.

Tonal er alt hvad vi ser 1 denne verden. Tonal har sin egen cyklus i tid, den begynder ved fodsel
og slutter ved dod. Don Juan taler om “opfattelsens boble” og indenfor den er Tonal en ¢, her
er fornuften. Modsat og udenfor er Nagual, hvor viljens egentlige centrum herer til og at "rejse”
mellem rum- og tidsdimensionerne kalder don Juan for at styre sine dremme”.

Castaneda kalder bevidsthedens boble for det "transcendentale ego”, der er tilstede i alle vores
tanker, sanseoplevelser og folelser, dette afviser don Juan som ting pa “Tonals ¢.” Nagual er
virkning og har ingen graenser, er udenfor tiden og ender aldrig. Tonals ¢ er fornuft og tale,
Nagual er vilje, folelse, dromme og at se.

”En flydene kriger kan ikke gore verden kronologisk,” forklarer don Juan. Og for ham er verden
og han selv ikke l&ngere genstande. Han er et lysende vasen som eksisterer i en lysende
verden. Dobbeltgengeren er en enkelt sag for en troldmand, fordi han ved, hvad han ger.”...
”Teaenk pa at verden ikke giver sig til os direkte, beskrivelsen af verden star imellem. S& ret
beset er vi altid et skridt pa afstand og vores oplevelse af verden er altid en genkaldelse af
oplevelsen. Vi genkalder os hele tiden det gjeblik der lige har veret, lige er géet. Vi genkalder,
genkalder, genkalder os det hele.”*

For don Juan er der ikke nogen fortid og fremtid, der er kun et nu, hvor alle trdde lgber
sammen. Da Castaneda sammen med don Juan og don Genaro oplever de to troldmaend rejse

og flytte i tid og rum, bliver de til lysende organismer, der bevager sig som transparente
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vasener under vand.

”Jeg sa to merkelige aflange lysende genstande. De lignede hvide, iriserende rugbybolde med
fibre, fibre, der havde deres eget lys. De to lysende vasener dirrede; jeg s deres fibre skalve,
og sa for de ud af syne. De blev trukket opad af en lang trad, et spindelvav, der syntes at
skyde frem fra toppen af skreenten. Jeg havde den fornemmelse, at en lang lysstrale, eller en
lysende snor var faldet ned fra klippen og havde loftet dem op. Jeg opfattede heendelsen med
mine gjne og med min krop.”*

Tonal er alt, ogsa Gud, det er “egoet,” subjektet. Deleuze siger om modsetningen mellem Tonal
og Nagual:

”For the Nagual is also everything. And it is the same everything, but under such conditions
that the body without organs has replaced the organism and experimentation has replaced all
interpretation, for which it no longer has any use. Flows of intensity, their fluids, their fibers,
their continuums and conjunction of affects, the wind, fine segmentation, microperceptions,
have replaced the world of the subject.”*

“Tales of power” som Castanedas bog hedder, er maske en fiktion eller en synkretisme, der er
en sammenblanding af flere religioner, men hans beskrivelse af hallucinationen og det at rejse i
rum og tid har pavirket William Gibson i ”Neuromantiker”, hvor han beskriver, hvordan det at
rejse 1 Cyberspace er som en kollektiv hallucination. Vernor Vinge har ogsa i sin ”True Names”
en tilsvarende beskrivelse af overgangen til det parallelle rum.

Der er en direkte forbindelse over Castaneda, Burroughs, Gibson, Vinge og Deleuze til de
projekter som arkitekterne Toyo Ito, Gregg Lynn og Marcos Novak arbejder med i det parallelle
hybride digetale rum. Det er bade ”en krop uden organer” som Deleuze taler om, det er ogsé

et hus med greenselose rum,” eller en immateriel arkitektur der simultant beveaeger sig i tid

og rum.

Nar indianerne talte om Nagual, mente de, det stof som dremme er gjort af, altsd det samme
som Platon kaldte Chora.** Det er i modsatning til ”Tonal”, der var stedet og fornuften, som
Aristoteles kaldte ”Topos”.

Set i denne sammenheng er Cyberspace bade Nagual og Chora men ikke Tonal og Topos. Det at
vi nu kan bevage os mellem flere verdener er egentlig ikke noget nyt, s& vi er ikke helt pa bar
bund, nér vi skal preve at formulere, hvad Cyberspace er.

6.7. Kroppen er ikke vores egen

At vi er herre over bade den fysiske og den virtuelle krop afviser strukturalisten Foucault, han
afslorer det moderne subjekts tro pa, at vaere herre over sig selv, som en ren illusion.*
Foucault paviser, hvordan magtstrukturens diskurs disciplinerer den menneskelige krop. Disse
diskurser forener sig med de sékaldte praktikker og magten er i det moderne samfund

blevet anonym. Foucault forklarer, at vi i vort samfund har ”Heterotopias of crises”, der er
gammeldags kostskoler kun for drenge eller piger, hvor de bliver fjernet fra at gennemgé

en naturlig udvikling af deres eget kon, og forholdet til det modsatte ken bliver undertrykt.
Disse institutioner forsvinder for at blive aflost af “Heterotopias of deviance,”’ der er
undertrykkelsens institutioner overfor afvigere som psykritiatiske klinikker og faengsler. Det
kunne man kalde den realiserede dystopi og i den modsatte ende er der de sma realiserede
utopier, som Foucault beskriver siledes:

“The present epoch will perhaps be above all the epoch of space. We are in the epoch of
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simultaneity: we are in the epoch of juxtaposition, the epoch of the near and far, of the side-by-
side, of the dispersed.””® Foucault modstiller de klassiske utopiers idealiserede koncepter, der
ikke blot er lokaliserbare i den virkelighed vi lever i, i modsatning til de heterotopias der, findes
omkring os, som er lokaliserbare “other spaces”.

Foucault karakteriserer dette erstatningsrum péa en made, der giver det karakter af et
Cyberspace. Pa nettet er der i dag mange af de sakaldte “virtuelle faellesskaber”, men han taler
1 en meget bredere betydning om det virtuelle, han siger: ”Finally, the last characteristic of
heterotopias is that they have, in relation to the rest of space, a function that takes place between
two opposite poles. On the one hand they perform the task of creating a space of illusion that
reveals how all of space is more illusory, all the locations within which life is fragmented.

On the other, they have the function of forming another space, another real space, as perfect,
meticulous and well-arranged as ours is disordered, ill-conceived and in a sketchy state.

This Heterotopia is not one of illusion but of compensation, and [ wonder if it is not somewhat
in this manner that certain colonies have functioned.” Foucaults begreb er knyttet til de sma
realiserede utopier, men kunne maske ogsa ses som en metafor for de virtuelle feellesskaber

og virtuelle arkitektoniske utopier der er realiseret digitalt, -det er dem som Lynn og Novak
arbejder med at “’realisere”.

Foucault beskriver det rum” vi lever i som varende mere end det umiddelbart sansende, der
er noget udenfor logikken, han siger:

”We do not live in a homogeneous and empty space, but in a space that is saturated with
qualities, and that may even be pervaded by a spectral aura. The space of our primary
perception, of our dreams and of our passions, holds within itself almost intrinsic qualities:

it is light, ethereal, transparent, or dark, uneven, cluttered. Again, it is a space of height, of
peaks, or on the contrary, of the depths of mud; space that flows, like spring water, or fixed
space, like stone or crystal.”*

For at beskrive det parallelle rum bruger Foucault spejlet, han siger spejlet findes i
virkeligheden og nar jeg ser ind i det, ser jeg ind i det virtuelle rum péa den anden side af spejlet.
Spejlet fungerer som en slags heterotopia, det har en ”feedback effekt,” jeg kan se mig selv, det
er en slags utopia, en verden indeni en verden og jeg bliver fraveerende fra det sted, hvor jeg
virkelig er, jeg ser mig selv derinde.

! Larry og Anderw Wachwoski “Matrix” 1999. Warner Brothers.

2 Jean Baudrillard: 1983. “Simulations” Semiotext(e) Inc. Colombia University New York. p. 1.

3« Simulations.” p. 2.

4 Jean Baudrillard: “Krystallens Heevn.” Forlaget Slagmark.

3 Jean Baudrillard: ”Simulakrum and Simulations. ”Michigan University Press. 1994. p. 20.

¢ “Simulacrum.” Gyldendals ordbog forklarer det saledes: humbugagtig efterligning, skin.

7 Jean Baudrillard: Simulations semiotext () 1983. p. 83.

§ Walther Benjamin: »Kunstverket i dets tekniske reproducerbarheds tidsalder«. »Kulturindustri, udvalgte
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- De fem virtuelle aspekter
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“It's too bad she won't live. But then again, who does?”
Gaff: "Blade Runner”

- Den parallelle metafysik

I den graeske kultur var byerne bygget op omkring templet. Det var den vigtigste bygning i
byen, fordi den afspejlede forbindelsen til gudernes parallelle univers. Templet var en slags
portal, stedet hvor der var forbindelse mellem to verdener, den fysiske og den andelige verden.
Udvendigt synede templet let med sgjlegange, et vaeld af farvelagte og malede dekorationer, her
var der adgang for alle, templet var et samlingssted og symbol pa en verdensorden.

Indvendigt var der merkt og ingen sejler, kun en statue af den gud som templet var indrettet for
og kun adgang for et fétal af praester, der inde i merket havde forbindelse med guderne.
Agypternes arkitektur var modsat, som et negativt aftryk af et graesk tempel, udefra var
facaden lukket og uden dekorationer, indenfor var der taet med sgjler, hieroglyffer og billeder.
Arkitekturen havde det samme metafysiske formal som den graske, nemlig at udtrykke
forbindelsen til universet og udedeligheden, forbindelsen til gudernes parallelle verden.

Disse paralelle verdener gar igen i de fleste globale kulturer og har afspejlet vores angst, frygt
og lengsler. Der er noget derude, men hvad det er, er overvejende en trossag. I dag hvor
guderne "tilsyneladende” er skubbet i baggrunden, har vi faet et nyt parallelt univers, nemlig
Cyberspace.

Forestillingen om dette Cyberspace kommer flere steder fra, bl.a. fra massekulturens medier,
science fiction beger, film, spil og tegneserier. Det er forestillinger som er fyldt med utopiske
dremme og fordomme. Bagved denne kollektive fiktion ligger stadig den gamle forestilling om
himmel og helvede, om madet med guderne og om kampen mellem det gode og onde.

Ved at vaelge en lille gruppe bager og film ud af det samlede felt, kunne det maske vaere muligt
at finde nogle karakteristika og gennemgéaende principper for forestillingen om det virtuelle
rum. Maske er det muligt at skabe en forbindelse fra Vernor Vinges ”True Names” over William
Gibsons "Neuromantiker” til Neal Stephensons ”Snow Crash”. Og videre til filmene er der en
forbindelse via "TRON” til "The Lawnmover Man” og ”Johnny Mnemonic”. De seks bager

og film indeholder en rackke beskrivelser og scener af det virtuelle rum og ved at udsatte

dem for en komparativ analyse, kommer der méske ligheder og forskelligheder frem. Spor pa
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den indbyrdes afsmitning og inspiration mellem de forskellige medier og forteellinger. Der er
sidelgbende hentet eksempler ind fra andre beger og film, hvor der er tale om nogle vigtige
pavirkninger og inspirationer.

”Metropolis” og ”Blade Runner” er fordigitale, mens de tre sidste arbejder sig ind i det digitale
felt, hvor den virtuelle verden for alvor bliver fadt. Det vil sige, at der her er tale om to typer af
parallelverdener, den parallelle som-om-realitet og det digitale grid.

7.1. Den parallelle som-om-realitet
Fritz Langs film ”Metropolis” fra 1926, star som en af de forst science fiction film, hvori
arkitekturen og kulisserne er en lige sa vigtig hovedperson som de skuespillere, der er
med. Filmen visualiserede bade dremmen og mareridtet om, hvordan fremtidens babylonske
bylandskab &benbarer sig. Her tarner skyskraberne sig op og er blevet til modernistiske og
ekspressionistiske katedraler. I de dybe huler under byen bor arbejderne i merket, nar de ikke
slaver pa deres 10 timers skiftehold for den nye maskingud oppe i byen. Det var arkitekterne
Erich Kettelhut og Karl Freund der skabte ”Det nye Babelstarn” sammen med instrukteren Fritz
Lang. Filmen "Metropolis” gjorde arkitekturen til en afgerende hovedperson. Her blandede de
New Yorks 20°er art deco, tyske ekspressionistiske projekter og Peter Breugels tegninger af
Babelstarnet, alt sammen multipliceret og set gennem arkitektens futuristiske kalejdoskop.
Filmskaberen Luis Bunuel kommenterede i 1927 ”Metropolis” ved at sige:
”Now and forever the architect is going to replace the set designer. The movie will be the
faithfull translator of the architect’s boldest dreams’”

Scenografien er ogsa starkt pavirket af gruppen af ekspressionistiske arkitekter omkring Bruno
Taut og hans visioner om alpebyer med prismatiske glashuse. Taut var meget optaget af

en central bygning, som han kalder ”Die Statkrone”, en megastruktur af en bygning, der i
fremtiden skulle vere en erstatning for fortidens katedraler.

Forteellingen i Metropolis er bygget op som et klassisk stykke mytologi: Vi far straks at

vide, hvem helten er, hvad missionen er, derefter beslutning om handling, eftersegning, fiasko,
symbolsk ded og genfedsel, konfrontation med monsteret, sejr og genopstandelse.

Den person, som er mediator i fortellingen er Freder, omkring ham drejer alle begivenheder og
rum sig. Freders far Joh Federsen er byens hersker og han styrer byen med héard hand fra sit
kontor. Ved siden af bygningen er der en have, hvor Feder nyder livet, her mgder han Maria
som er treengt ind i haven med en gruppe forhutlede arbejderbern, ”These are your brothers,”
siger hun og stirrer ham dybt i gjnenene, som om hun hyptoniserede ham, hvorefter hun bliver
smidt ud af haven af vagterne.

Feder opsager en af fabrikkerne, hvor han prever at arbejde under de samme forfzerdelige vilkar
som arbejderne. Det dbner hans gjne og efter en ulykke i maskinhallen opsgger han sin far og
prover at fa ham til at eendre vilkarene for arbejderne, det vil han ikke.

Feder sager igen ned i arbejdernes labyrintiske katakomber, hvor han dybt nede finder en krypt,
der er udsmykket med stearinlys og tre kors er placeret midt i rummet pa et alter, foran det star
Maria og taler for arbejderne om den kommende "Mediator”, der skal komme og befri dem fra
deres slaveliv. Det er her Maria forteller det centrale for filmen, nemlig myten om Babelstarnet
og hvordan arbejderne gor oprer mod herskerne.

Faderen ser at opfinderen Rotwang har opfundet en robot der kan overtage arbejdernes slid,
men overtaler ham til at lave den om til en kopi af Maria, s& han igennem den kan kontrollere
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etropolis, instruktion Fritz Lang, 1927.

arbejderne. Rotwang fanger hende i katakomberne og sleber hende til sit laboratorium, hvor han
laver robotten om til en kopi af hende.

Den falske Maria danser og forferer en gruppe smokingkledte mend og hun forsgger at opildne
arbejderne til oprer, men da arbejderne opdager, at hun er den falske Maria breender de hende pa
et bal. Rotwang slaber den rigtige Maria op pa toppen af den gamle katedral forfulgt af Feder,
de to maend slas og Rotwang falder.

Til sidst mades faderen, Feder og arbejdernes formand og Feder sorger for, at de griber
hinandens heender, symbolsk at forsegle pagten mellem handen, anden og hjertet. Feder er
blevet til "hjertet,” den af Maria bebudede “Mediator”, der skal samle alle.

”Metropolis” betyder "moderby” (pa greesk betyder meter - mor og polis — by). Maria er en
moderfigur delt i to, den gode Maria og den onde Maria, robotten er den destruktive moder. Hun
ender sin mission med at blive breendt pa balet af arbejderne, der braender det falske ”’skind” af
og efterlader den sorte blanke stalkrop.

Roger Dadoun forklarer det pa folgende made: A rigid metallic form, the robot, and a soft,
feminine envelope of lovely flesh, extorted by Rotwang from Marias body. In other words —

to reduce it to the simplest possible conceptual terms — the robot is part phallus, indeed a sort
of phallic principle.”

Maskinen tager ikke ud for at opsege sin skaber og aftvinge ham sandheden og meningen

med livet som i Blade Runner, den er kun tilsyneladende en “’blind” kraft, et objekt, der
forleser seksuelle som voldelige drifter og efter at arbejderne har forkastet, braendt den (braendt
deres drifter)? og ladet videnskabsmanden falde fra tarnet, kan de endelig forenes med deres
(hersker)? medmennesker, handen forenes med &nden.

Det ligner en socialistisk utopi, men filmen har maske, som Dadoun papeger ogsa visse
mindelser om nazisternes ideer, om at finde frem til en national og kulturel harmoni, der
transcenderer klasseskel. Men Metropolis er en langt mere kompliceret film og kan som

kunstveerk laeses og fortolkes pa flere méder.
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7.2. Dremmen om fremtiden

Dremmen om fremtiden viser sig i perioder i litteratur, film og i populaerkulturen. I midten

af 80’erne startede en subgenre vi nu kender som cyberpunk. Det begyndte med at en gruppe
forfattere med William Gibson i spidsen lancerede begrebet ”Cyberspace”, det parallelle,
elektroniske univers, befolket af nerder og hackere, der med et jackstik i nakken og et keyboard
havde direkte adgang til det tredimensionelle internet.

Det er forfattere som Wiliam Gibson, Bruce Sterling, Verner Vinge og Wilhelmina Baird.
Senere er der kommet andengenerations forfattere til som Tad Williams og Neal Stephenson,
alle har de indgdende beskaftiget sig med det virtuelle og dets fremtidige konsekvenser belyst
gennem fiktionen.

Den forfatter, der forst beskrev og formulerede begreberne omkring Cyberspace og virtual
reality var Vernor Vinge, der i 1982 udgav sin novellesamling med hovednovellen ”True
Names”. (Bogen har vaeret umulig at opdrive i mange ar). Cyberpunk forfatterne iseer Gibson
var steerkt pavirket af William Burroughs skrivestil der er en morbid hallucinerende skildring
af ”junky’er” og deres liv pa bunden af samfundet og storbyen, de bliver i Gibsons univers til
“hackere”, der er pa stoffer og samtidig afhaengige af den store kollektive hallucination, som
han kalder Cyberspace.

Gibson er ogsa staerkt pavirket af filmen ”Blade Runner” fra 1982 af instrukteren Ridley Scott
og designeren Syd Mead og deres dystopiske vision af en naer fremtid af storbyer nedsaenket

i marke og syreregn, der ligner et monsterkoncentrat af New York, Hong Kong og Tokyo pa

én gang.

Et fremtidigt L.A. befolket af et stort proletariat af forskellige etniske grupper talende i

et babylonisk slang. Ovenover dette Metropolis styrer og hersker de store multinationale
konglomerater. Filmens utopi/dystopi om fremtiden er sa fortattet, at den neermest er hypnotisk
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10 vigtige kilder bag Blade Runner. Moebius og Dan O. Bannon: “The Long Tomorrow” 1977.
William S. Burroughs roman Blade Runner, a movie.
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Blade Runner. 1982 (Die Stadtkrone). Police Headquarter med “Spinner”. Instruktion Ridley Scort.
Special effects supervised by Douglas Trumbull, designs by Syd Mead.

meditativ. Regnen falder i filmen med en lyd som et uendeligt mantra, i storby landskaber der
har braendt sig fast pé indersiden af vores nethinde. Den er blevet en fremtidsmyte og en del af
vores faelles forestilling om fremtiden.

”Blade Runner” har faet status som en postmoderne klassiker og som en hybrid mellem science
fiction og film noir.* Peter Wollen siger om den: ”Blade Runner has already achived the
oxymoronic status of a canonical postmodern artefact.””

Hvad ”Blade Runner” ikke har af virtuelle rum har "TRON.” Det er et visionert virtuelt univers
gennemdesignet af den franske tegneserietegner Jean Giraud (Mebius). Her foregar det meste
af handlingen i et parallelt "mikrokosmos” inde i computeren. "TRON” er stadig ukendt i den
brede offentlighed, men den er en klassiker i sit forseg pé at skabe et bud pa, hvordan det
virtuelle rums arkitektur og dets beboere kunne se ud og Cyberspace i bogstavelig form. Nar de
gér og leber lyder deres fodtrin voldsomt naturalistiske i et digitalt rum?

Samme tegner har lavet den fremragende 6 binds tegneserie ”John Difool” i samarbejde med
forfatteren Jodorowski.® Mebius skaber her et univers der i artier har dannet forbillede for iseer
tegneserietegnere, computerspildesignere og filmskabere. Moebius lavede ogsd sammen med
Dan O. Bannon en mindre tegneserie til Heavy Metal i to afsnit der hed ”The long Tomorrow,””
begge historier var et kryds mellem ”Noir” og “’Science Fiction,” titlen lyder som en Raymond
Chandler titel, méske en omskrivning af ”The big sleep.”

Det var elementer af Moebius design og arkitektoniske dystopi fra ’the Long Tomorrow”, der
delvist var Scotts udgangspunkt for designet af ”Blade Runner”. Scott har med afsaet i Moebius
prevet at lave en live action version af Heavy Metal, han siger selv: "I really made a film
which is a comic book, and you have got to remember that. But people always misinterpret
this aspect of the production. They also underestimate the huge problem of taking a comic strip
and adapting it into the screen. That’s a difficult process, because comic strips works on a two
dimensional level. You are looking at one line here, one line there some terrific artwork and
dynamic layout, and your brain supplies the rest.”®

Tegneseriemediet var pa det tidspunkt et meget steerkt visuelt medium, hvis store indflydelse
nok ikke kan undervurderes, serietegnerne var pionerer pa deres tid og de skabte billeder og
forteellinger fra en fremtid, der havde en nesten selvopfyldende kraft.

En meget tidlig science fiction klassiker pa film er Stanley Kubrick’s 2001 A space Odyssey.”
Den beveger sig i forskudt tid og med anelser om parallelle verdener. Filmen glider naermest
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over i et psykedelisk og metafysisk billedsprog med elementer af genfedsel og kosmisk
bevidsthed. Filmen har en klassisk abningsscene, hvor vi felger to grupper neandertalere

der slas og efter at den ene gruppe er blevet konfronteret med monolitten, begynder de at
bruge “vaben”. En af grupperne kaster en stor knogle op i luften og i slowmotion bliver den
transformeret til en rumfaerge, der flyver mod navet i en dobbelt hjulet rumstation, mens der pa
lydsiden bliver spillet Wienervals af Johann Strauss.

720017 blev skabt for den tid hvor man brugte computergrafik pé film, men en af
hovedpersonerne i filmen er computeren HAL, der er rumskibets hovedcomputer. Den
overskrider sine befgjelser og bliver diktatorisk, hvilket ferer til kamp mellem mand og
maskine. Den bliver besejret i en scene, hvor en af astronauterne demonterer HAL s
hukommelse og den ender med at synge bernesange i slowmotion: ”daisy oh daisy!
langsommere og langsommere mens hukommelsen bliver slettet. Egentlig kan man kalde
HAL's tilfeelde et tidligt eksempel pa “emergent behaviour,” et udtryk computerforskere
bruger om autonome agenter, der er i stand til at ga ud over, hvad de helt pracist er blevet
programmeret til.

Den anden hovedperson er den sorte monolit, der reprasenterer andre livsformer i universet.
Den optreeder i forskellige tidsperioder, hvor der sker noget fuldsteendigt afgerende for
menneskene. En tidstypisk, abstrakt og psykedelisk film efter Artur C. Clarke’s roman 2001
Den satte med sin scenografi, design og klipning en helt ny dagsorden for vores forestilling om,
hvad der venter os i fremtiden.

Der er tidligere lavet romaner, som opererer med parallelle verdener: ”Alice i eventyrland”

af Lewis Carroll fra 1872, hvor hun falder ind i dremmenes parallelle verden, er et vigtigt
eksempel. I starten af 80 erne eksperimenterede NASA og det amerikanske militaer med virtual
reality og den speade start pa internettet gav grobund for Gibsons vision om et kommende
Cyberspace. I dag er Cyberspace blevet et almindeligt og ofte misbrugt begreb, selvom vi stadig
befinder os i det 2 dimmensionale “Flatland”,” nér vi surfer pa internettet eller arbejder ved
vores skaerm.

7.3. "Baby, the rain must fall” -

De forskellige medier pavirker hele tiden hinanden og er hinandens forudsetning. Den ene
periodes forestillinger om fremtiden danner alligevel pé en eller anden méde konsensus for de
efterfolgende forteellinger.

Romanen Do androids dream of electric sheep?” af Phillip K. Dick!! var det oprindelige
udganspunkt for filmen ”Blade Runner.” En Blade Runner'? er i filmen slang for en duserjeger,
der jager replikanter. Hovedpersonen Rick Deckard meder vi i et Los Angeles anno 2019, der
tilsyneladende er forladt af den rige middel-og overklasse til fordel for et bedre liv pa andre
planeter. Tilbage i morket under syreregnen lever de lovlese og kriminelle overvaget af politiet
fra svaevende biler ”spinners.”

Deckards opgave er at opspore og drabe fire Nexus 6 replikanter designet af den magtfulde
Tyrell Corporation. Replikanterne har efterladt sig et blodigt spor i deres sggen efter deres
”skaber”, han har kun givet dem et fire ars livsforlgb. Deckard nar at draebe dem, men bliver
forelsket i Rachel, der er prototypen pa en ny generation af replikanter, uden at hun selv ved det.
De stikker af sammen i filmens slutning. Men hvad med Deckard, er han selv en replikant? Her
slutter filmen med et dbent spergsmal. ”To bad she dosn’t live — but then again who does?” raber
politikommisseren Gaff efter Deckard i slutningen af filmen. I »directors cut«- udgaven er der
en helt anden mulighed for fortolkning, nemlig at Deckard ogsa er replikant.
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”Blade Runner” stér i direkte geeld til Fritz Langs film "Metropolis” fra 1926, der er den
farst science fiction film, hvori arkitektur og kulisser er en lige s& vigtig hovedperson som

de skuespillere der er med. Filmen visualiserede bade dremmen og mareridtet om, hvordan
fremtidens babylonske bylandskab &dbenbarer sig. Her tarner skyskraberne sig op og er blevet
til arbejdets templer og katedraler. I de dybe kaeldre under byen sleber arbejderne for den
nye maskingud.

I de fleste film er kulisserne og omgivelserne reduktive for at koncentrere sig om dramaturgien
og fastholde fortaellingens drive. I "Blade Runner” er det omvendt, her er det byen, der med sit
kaotiske og flimrende overload er den egentlige hovedperson. William Gibson sagde om filmen:
”Scott understood the importance of information density to perceptual overload. When “Blade
Runner” works best, it induces a lyrical sort of information sickness, that is a quintessentially
modern cocktail of ecstacy and dread”"

Filmens kulisser er lavet i et “forceret perspektiv,” sa bade tethed og perspektiv bliver forsterket
i forhold til det kamera, der optager. Der er ikke nogen “naturalistiske perspektiver,” de er drejet,
forsterket for at optimere illusionen om denne klaustrofobiske uoverskuelige by, sddan som de
tyske ekspressionistiske arkitekter gjorde i "Metropolis” og ”The cabinet of Dr. Caligari,” blot
pé en mere subtil made.

”Blade Runner” fortsaetter Fritz Langs vision og skaber en by med en historie, hvor
arkitektoniske stilperioder har aflejret sig lag pa lag. Ved siden af, ovenpa og udenpé de

gamle bygninger legger hver periode nye lag af betydninger pé den gamle by. Det bliver

til en gigantisk futuristisk collage af sten, ror, neon, glas, rag, regn, stal, slerede skaerme og
hologrammer.

”Blade Runner” er ogsa en klassisk ”noir” film, der dremmer og solidariserer sig med den

lille taber pé& bunden af byen. Vi felger ham, hvor hans skygge spejler sig i gadens vade asfalt
mellem neon, billygter og facader og et mylder af hastige sorte anonyme silhouetter.

Der er elementer af Raymond Chandler’s replikskifter og sorte sarkasmer fra outsideren, der
iagttager og resignerer over verdens korruption og meningsleshed. Regnen falder pa en ganske
serlig insisterende méde, som et ur der larmer for hejt i et stille rum efter midnat og hele tiden
herer man en eller anden politisirene 1 baggrunden. Du ved at du er alene her pa bunden af den
urbane jungle, sddan er det og sddan har det altid varet.

Blade Runner. The Bradbury Buildings facade med snoede sojler.

65



Den parallelle metafysik

Metropolis “Yoshiwaras house”.

7.4. Det kinesiske lysthus

I Metropolis” danser og fester den falske Maria i ”Yoshiwara’s house.” Den yderst raffinerede
og ekspressionistiske indgang til huset er flankeret af to koniske sgjler stillet pa spidsen.
Sejlerne takker opad som omvendte prismatiske stalaktitter. Indgangen er en ligesidet femkant,
der bliver mindre indefter, bemalet med lodrette band af sort/hvide pyramidespidser. Facaden
er en fri ekspressiv prismatisk fortolkning af kiniseske formelementer som trappe, repos, portal,
sojle og lampe. Feders ven, arbejderen Georgy lader sig lokke af Yoshiwara's fristelser og
forsvinder ind i “’det kinesiske lysthus.” Der er staerke elementer af hule og huleindgang som
indgang til et kasino, bordel, en danserestaurant eller en forlystelse i et tivoli.

I Europa og USA er den kinesiske arkitektur altid brugt som et eksotisk symbol pé forlystelse
og eventyr, men ogsa som lastens hule. Der er en tradition for kineserier, for at opfere disse
eksotiske kinesiske pavilloner, tdrne, broer og portaler rundt om i parker og skove. I den sidste
scene fra ”Yoshiwara’s house” danser den falske Maria med festdeltagerne ud af huset med et
hav af prismatiske lamper pé stager, som svinger og drejer, det ligner en mellemting mellem

en nytarsfest og et karneval, en lysfest, der ender med at arbejderne braender hende pa balet

Blade Runner. The Bradbury Buildings glasatrium og “Blimp” med reklamer.
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og det sidste man ser i ragen er, at hendes menneskelige hud breender vaek og hendes blanke
stalkrop stér bundet tilbage.

I ”Blade Runner” er der et tilsvarende sted ”The Snake Pit” hos Taffy Lewis i ”Chinatown”,
hvor den falske slangekvinde danser som “Miss Salome and the snake.” I ”Blade Runner”
foregar det meste af handlingen pa bunden af byen i det fjerde distrikt ”Chinatown.” Der er
kinesisk mad, kinesiske symboler, skrifttegn, butikker, restauranter og reklamer alle steder, de
storste reklamer pa husene og reklame-luftskibene viser kinesiske eller japanske ansigter, der
meddeler sig pa kinesisk, mens musiksiden er brudstykker af japansk og kinesisk musik.
Flere steder passerer cyklende kinesere gennem sgjlepassager, der ligner dele af kinesiske
portaler. Men de ligner ogsé kubiske, prismatiske stalaktitter, s formmessigt kunne der vaere en
reference til indgangspartiet i ”Yoshiwara's house.”

I filmen “Johnny Mnemonic” bliver ”Chinatown” taget bogstaveligt, i den forstand, at filmen
starter 1 Bejiing. Hele starten er som et fraklip af "Blade Runner” med dens kaotiske
blanding af arkitektoniske fragmenter. ”Blade Runner” har inspireret Gibson til at skrive
”Neuromantiker” og ”Johnny Mnemonic” og nar s& Johnny Mnemonic bliver filmatiseret, gar
instrukteren tilbage og laner fra ”Blade Runner”, hvilket far ”Johnny Mnemonic” til at ligne
et rent simulakrum, det siger noget om den store indflydelse som ”Blade Runner” har haft.

Til gengald har ”Johnny Mnemonic” et meget afgerende og vaesentligt element, nemlig en
visualisering af Gibsons Cyberspace indeholdende alle de vaesentlige aspekter ved et sidant
parallelt digitalt rum.

Metropolis “Die Stadtkrone”.

7.5. ”Die Stadtkrone”

Kigger vi nu igen pa ”Blade Runner” og det centrale hus, er der en tydelig overensstemmelse
mellem ”Die stadtkrone” i "Metropolis” og politihovedkvarteret.

I ”"Metropolis” opseger Feder sin far, for at konfrontere ham med de forferdelige forhold som
arbejderne lever under. Feder peger ud over byen og siger: ”Why do you treat the workers so
badley, it was their hands that built Metropolis?” Derefter ser vi fem forskellige billeder af byen,
hvoraf det sidste er ”Die Stadtkrone” set skrat oppefra, det er naesten fuldsteendig det samme
billede som vi ser i ”Blade Runner” i starten af filmen, da Dechard sammen med Gaff leegger an
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Blade Runner: Hades intro, med de to Tyrell Maya pyramider i baggrunden.

til landing pa den store runde bygning.

Tyrell Corporations bygning er to Maya inspirerede pyramider. Dechards hus er delvist optaget
i Frank Lloyd Wrights ”Ennis Brown House”, der er bygget af betonblokke, som er dekoreret
med maya symboler og figurer, blandet op med high tech. Pyramiderne for Tyrell Corporation
symboliserer byens og magtens centrum, pa samme made som “die Statkrone i "Metropolis”,
som er den centrale bygning. Begge film etablerer ogsa et himmel og helvede med et undertrykt
proletariat i byens bund og et overjordisk liv i luksus for magten og overklassen pa toppen

af skyskraberne.

“Metafysikkens og varensglemselens rumsymbol er pyramiden. Den star for abstraktion,
konstruktion, planleegning, fremskridt, vilje til magt. I dens spids befinder det selvhellige,
selvberoende, cartesianske cogito sig med sit begar efter absolut viden og grenselos magt”'*
siger Victor Arno Nielsen. Pyramiden daekker over deden, men er ogsa porten til kosmos og det
evige liv. Pyramidens modpol er labyrinten i labyrinten, man ved ikke om man er inde eller ude,
-fornuften og den lineere tid har lidt skibbrud.

Den centrale bygning i "Metropolis bliver ogsé i filmen kaldt "The new tower of babel,” det er
maske mere en metafor for byens tilstand og magtforhold med arbejdende slaver i bunden. Men
Babelstérnet er vigtigt som metafysisk arkitektonisk arketype. Spiralens opadgéende bevagelse
pa tarnet symboliserer den menneskelige streeben for at nd Gud, eller selv at blive herre.
Spiralen pa Babelstarnet stammer fra minareterne i Samarra og Ibn Tulun i Cairo."> Hans Ost
forklarer, at spiralen pa babelstarnet symboliserer antikrist og det menneskelige hovmod,'¢ det
er en mulig tolkning af spiralen, som far en ren politisk mytologisk drejning i den indlagte
fortelling om Babelstarnet, som Maria fortaller arbejderne i krypten, hvor tarnet symboliserer
den herskende klasses hovmod og kynisme som slaverne ger oprer imod og styrter i grus.

Men det er Rotwangs robotkopi af Maria, der opildner arbejderne til at adeleegge byen og

deres egne boliger.

7.6. Et varsel om det kommende "the Esper”

Der er dog en enkelt scene der varsler et kommende Cyberspace i "Blade Runner” og det er da
Decard scanner et fotografi fra Leon ind i computeren ogsé kaldet “the Esper”!” og bevager
sig ind i billedet, i computeren bliver fotografiet til et 3D rum. Decard taler til maskinen og
beder den om at navigere ind og gennem det runde spejl til venstre, for at finde kvinden der
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befinder sig halvt skjult bag et hjerne. ("track right ... Now pull back....”) Et grid over fotografiet
gor rummet malbart og Dechard kan foretage en eftersggning i rummet efter ”clues,” som var
han der i rummet i virkeligheden.

Billedet bliver ved med at have den samme detaljerede oplesning, uanset hvor langt han zoomer
ind i det. Et gjeblik tror vi, at vi virkelig er pa vej ind i rummet og gennem et ovalt krumt spejl
fortseetter vi videre i en anden retning (enhance 57 to 19.....track 45 degrees left .....enhance 15
to 23), indtil vi endelig, efter at have drejet 45 grader til venstre, finder et lille udsnit, der viser
Zhora, kvinden med slangen pa halsen. Det flade billede bliver pludselig flerdimmensionalt.

Det, der varslede et kommende Cyberspace, var de tre film: "TRON”, ”Videodrome”, ”Blade
Runner” og Vernor Vinges samtidige novelle ”True Names”, der reelt foregik i et Cyberspace.
”TRON” foregik i bogstaveligste forstand inde i computeren, alle film og novellen kom i 1982.
De tre film og novellen er vaesentlige forudsatninger for Gibsons “Neuromantiker”, der kom to
ar senere i 1984. Fredric Jameson skrev: ”Cyberpunk is hensforth, for many of us, the supreme
litterary expression if not of postmodernism, then of late capitalism itself.”*® Cyberpunk sé pa
verden nede fra gadeniveau med et antiautoritaert og anarkistisk udgangspunkt, Bruce Sterling
skrev i introduktionen til "Mirrorshades” at: “’since the comfortable era of Hugo Gernsback,
when Science was safely enshrined — and confined — in an ivory tower. The careless technophilia
of those days belongs to a vanished, sluggish era, when authority still had a comfortable margin
of control.“" “Blade Runners” cyberpunk urbanisme er et sted, hvor alt er neon og skerme.
Syd Mead enskede at skabe en ren visuel sammensatning, som at rejse gennem Tokyo, Hong
Kong og Chinatown uden at forstd hvad det er massemedierne, byens lys, skilte og stemmer
fortzeller. Fascinationen og fremmedgerelsen ved denne “uvirkelighed” springer direkte ud af
Gibsons fortaettede og lyriske by, landskaber og videre ud i det abstrakte virtuelle rum som
Chase dykker ind i.

7.7. Flere tillob til at etablere en genre

Pyramideformen gér igen i et ganske sarligt tilfelde 1 det forste danske forseg pé at lave en
science fiction, hvor virtual reality indgar som element i fortellingen. 1998 debuterede Thomas
Borch Nielsen med sin film ”Skyggen”, hvor Lars Bom har hovedrollen som superhackeren JB.
JB er web-master for Technostaden, der styres af despoten Stoiss. En fremmed kommer ind pa
nettet, millioner af kroner havner p& JB’s konto, JB bliver overfaldet af Stoiss og far indsat

en mekanisme, der giver ham hjertestop efter 35 timer, los géden eller de. Stoiss besidder en
pyramideformet megastruktur, der styrer livet pa nettet og everst oppe i toppen har kun fire
adgang inklusive JB. Heroppe ligger en tempel-bygning med sejlegange, hvor JB trener sine
avatarer og agenter.

Det arkadiske og sejlehallerne er det arkitektoniske hovedelement i designet af Cyberspace

i filmen ”Disclosure” af instrukteren Barry Levinson efter manuskript af populerforfatteren
Michael Crichton med Michael Douglas i hovedrollen. Demi More spiller en kvindelig chef, der
udnytter den uskyldige Douglas. Manuskriptet er som folger:

De fem tager ud og besejrer den kvindelige superskurk og kernefamilien sejrer til sidst.
Douglas har sit head mounted display og virtuelle handsker pa, nar han bevager sig rundt i

et Cyberspace, der giver mindelser om Peterskirken i Rom og andre arkitektoniske varker fra
renassance-perioden.

Programmet har en egenskab der ligner vores almindelige tyngdekraft. P4 et tidspunkt er han
teet pa at falde i et ”hul” af kosmisk dybde, hvor han ligner en lille computerspilfigur, eller
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The Matrix af Wakowski brodrene, (1999). Neo i suspenderet animation med en af

Matrix’s agenter.

Fedtmule i en tegnefilm pa kanten af en kloft.

Mens “han” bevager sig i det virtuelle univers, bliver de store sgjlehaller og buer "tegnet”.
Blidt daler de pa plads, far tyngde og materialiserer sig efterhdnden som han kommer frem, pa
en meget raffineret og overbevisende made. Der er en lille fortaelleteknisk finte, som har med
interfacet at gare nemlig, at ”skurken” Demi More pa et tidspunkt gar online pa det virtuelle
rum, hvor hun sidder foran sin flade skaerm og sletter nogle af de afgerende filer, netop som
Michael Douglas befinder sig som avatar i rummet med filerne. Han er inde og kan se, at hun
sletter filerne, men hun kan ikke se ham. Douglas kan se hende i form af en gren wireframe.
Hun leder efter filerne, finder dem og sletter dem mellem handerne pa hans avatar. Scenen er
den eneste interessante i filmen.

11995 starter Denzel Washington i ”Virtuosity” flot ud med et par scener, hvor han som
hovedperson traener i et virtual reality program med at jage en forbryder. Her stikker deltagerne
hovedet ind i en gigantisk teknisk konstruktion, der ligner en malkemaskine til dinosauere (hvis
en sadan fandtes), hvor de far en hjelm ned over hovedet og bliver lagt i en "baenk”. Derefter
styrer en navigater dem ind i programmet. I starten kommer de ind i et univers fyldt med
agenter, alle ifort grat jakkesaet bevaeger de sig pa rullende trapper fra sglvgra metrostationer
op til grabla gader.

Det er den mest interessante scene i filmen. Med sit bla lys ligner den et forstudie til den

senere ”Matrix”, men desverre er klippet sa kort og filmen ender i den sedvanlige Hollywood
historie, om en desillusioneret politimand med en hysterisk chef, der gar sine egne veje i
jagten pa en psykotisk massemorder. Den sindssyge morder er undsluppet fra det for omtalte
virtual reality treeningsprogram, materialiseret af en sindsforstyrret programmer, en sindssyg
videnskabsmand. Ogsa en af de klassiske klichéer fra Hollywood. Politimanden meder en sed
kvinde, de jager sammen forbryderen og alt ender godt.

11998 kommer en lavbudget fransk/italiensk science fiction film ”Nirvana” med den ultra
famelte og "hviskende” Christopher Lambert. Han spiller en succesfuld computerspil-designer,
som netop har faerdiggjort sit nyeste spil “Nirvana.” Aret er 2005 for jul, men nogen har
downloaded en virus i filerne, s& hovedpersonen i spillet far sin egen kunstige bevidsthed. Sa
begynder spillet mellem helten Solo og hans skaber. I starten er der nogle lange sekvenser,

der gentager sig med en ganske serlig forskudt monotoni. Det er scener der rammer pa en
fortaettet méade.

Den klaustrofobiske bevidsthed som spillets hovedperson har, hvor han ved, at han er demt

til i evighed at gennemspille de samme sekvenser i det uendelige. Som Sisyfos i helvede der
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blev demt til at rulle en sten op pa bjerget, indtil den sé triller ned og han starter forfra igen

og igen.

Scenerne minder voldsomt om en anden tidlig amerikansk film ”Groundhog Day”, der er baseret
pa et multi-form story koncept, hvor hovedpersonen hele tiden gennemspiller den samme scene
igen og igen, indtil han far sagt de rigtige replikker.

”Nirvana” taber senere fuldsteendigt pusten og tempoet. Da Lambert endelig gar ind i
Cyberspace for at rede trddene ud, treeder han ind i et univers, der til forveksling ligner den
beromte hollandske grafiker og maler M.C. Echser’s forunderlige forvandlingsbilleder med
trapper og huse, hvor alting vender op og ned og tyngdekraften er sat ud af spillet. Simple
geometriske former svaever rundt indeholdende vigtige data. Nar han gér mellem forskellige
steder i det virtuelle rum, gér han i en lang og laset korridor, der til forveksling ligner mange af
de andre steder som vores hovedperson bevager sig rundt i ude i ”virkeligheden”. Korridoren
har mange dere der hver iser leder ind til forskellige steder. Filmisk og forteellermeessigt virker
det som om, at filmen er blevet overladt til tilfeeldighedernes spil i klipperummet.

7.8. Aspekter af den virtuelle arkitekturs oprindelse

Paul Virilio taler om fraveerd i forbindelse med det digitale rum, han siger: Det er et ikke rum, en
ikke tid og en ikke materialitet der karakteriserer Cyberspace. "Blade Runner” og "Metropolis”
tager som de fremskrevne fiktioner de er, det fysiske rum for givet, de er kun parallelle rum,
som myternes rum er parallelle. De er myter og utopier pa samme tid. De to film anvender en
feelles arkitektonisk metaforik pé en lang reekke omréader, som tidligere beskrevet i dette kapitel 1
afsnittene om det kinesiske lysthus og Die Stadtkrone.

Med hensyn til "TRON”, ”Johnny Mnemonic” og ”The Lawnmover Man” flytter myten over i
det parallelle digitale rum. I ”Johnny Mnemonic” er Cyberspace uendeligt vaegtlast horisontalt
som vertikalt, han er i New York og i Bejing pé& same tid, men han er negen og gennemsigtig
pa nettet og kan spores pé sekunder.

I ”TRON” er mastercontrol programmet Gud, der vil bestemme ude i den fysiske verden,
modsat Job i ”The Lawnmover Man”, der vil vaere Gud i Cyberspace. [ "Nirvana” ma helten
Solo gennemspille visse scener igen og igen, indtil han far sagt de rigtige replikker og kan
komme videre i spillet. Der er nogle temaer og aspekter der gér igen og det er:

Fem mulige bud pé, hvad de mest fremtraedende treek ved det virtuelle kunne veere:

1. En anden vaegtleshed. Det parallelle rum.

2. Samtidighed (Stedet uden for tiden, nettet har den samme tid kloden rundt). Vi er pa det
samme sted og samtidigt alle steder.

3. Den immaterielle transparens. Det digitale stof har en gennemsigtighed og vi er i en verden
hvor alle kan overvage alle.

4. Den multiforme arkitektur og fortzelling. Fortellingen og arkitekturens labyrint.

En ny dramaturgi og en arkitektur baseret pa en ny forstdelse af den arkitektoniske form, der
handler om transformationer og metamorfoser som et grundlaeggende princip.

5. Den digitale himmel. Stedet hvor vi treeder i gudernes sted, hvor vi ved hjelp af teknikken
bliver til overmennesker.

I de efterfolgende kapitler bliver aspekterne foldet ud, og maske kunne disse fem aspekter blive
til fem mulige byggesten i en poetik for den virtuelle arkitektur.

71



Den parallelle metafysik

7.9. Den parallelle metafysik

”The architecture of virtual spaces in different medias”

Skemaet viser en oversigt og forbindelse mellem de forskellige mediers afspejling af
forestillingen om det virtuelle rum. Det geelder beger, film, tegneserier, spil, teater, multiform
litteratur og multiform film. Skemaet viser de forskellige veerkers kronologiske placering og
indplaceres i en stilhistorisk sammenhang.
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Little Nemo:

Art nouveau & art deco
symbolisme.
Metropolis:

Futuristic, ekspressionistic
& art deco symbolisme.
Star Trek:
Contemporary

american streamline.
True Names:

Rigid parallel realisme.
Neuromantiker:
Postmodern cyberpunk
3-D kubisme & hyper
realisme.

Blade Runner:
Postmodern dystopisk
futurisme, romantic film
noir.

TRON:

Organic & psykedelic,
comic book futurisme.
Island in the net:
Political action cyberpunk.
Murene i Samaris:

Art nouveau & art deco
symbolisme.

Mpyst:

Symbolistic realisme &
surrealisme.

Snow Crash:

Comic book, cyberpunk.
The Lawnmower Man:
Postmodern psykedelic
surrealisme.

Ghost in the shell:
Japanese Manga/Anime,
romantic cine noir,
cyberpunk comic

book futurisme.

Tomb raider:

3-D postmodern
rolercoster.

Otherland:

Comic book, cyberpunk
Matrix:

Metamorfisk, futurisme &
surrealisme.

7.9. Den parallelle metafysik

”The architecture of virtual spaces in different medias”
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!'Politiofficeren Gaff siger til sidst i filmen til Decard “It’s too bad she won 't live.” Det kunne betyde, at
hun bliver dreebt eller at hun har kun en kort levetid som replikant, hendes komponenter nedbrydes hurtigt
eller hun bliver aldrig den samme, efter hvad hun har oplevet, sa pas pa, men sé igen vi har jo alle de
samme grundvilkar: “It’s too bad she won't live. But then again, who does?”. Det er ogsé den replik som
Dechard herer for sit indre ore, da han finder den lille selv origami enhjerring i slutscenen. Det giver sé
en sidste drejning pa replikken, fordi den viser at Gaff kender til Dekards drem om enhjerringen og derfor
ved at han ogsé er replikant og har de samme livsvilkar som Rachel.

2 Luis Bunuel i “Film Arkitektur from Metropolis to Blade Runner”. Edited by Dietrich Neumann. 1996.
Prestel.

3 Roger Dadoun: “Mother-City-"Mittler”- Hitler.” p.142. “Close Encounters Film, feminism, and Science
Fiction”. University of Minesota Press. (1991). 1993.

* Scott Bukatman: “Blade Runner.” 1998. henviser til sin egen ”Terminal identity: The virtual subjekt in
postmodern Science fiction.” Durham NC: Duke University. 1993. Press.

3 Peter Wollen: (1991) ”Film aesthetics, film history and the idea of a film canon”, paper delivered to

the Columbia Film Seminar 26 sep. 1991, University of Missouri, Colombia Missouri. ”’Oxymoronic”
betyder oversat en indlysende selvfelgelighed.

¢ Moebius og Jodorowski: ”John Difool.” Carlsens forlag bind 1-2. (1981) 1982 b.3. (1983) 1984. b. 4.
(1985) 1988 b. 5. (1987) 1988 b. 6. (1988) 1989.

7 Moebius og Dan O. Bannon: "The Long tommorow” del 1 og 2. Heavy Metal. Juli, August. 1977.

p. 80-87 og p. 65-72.

8 Paul M. Sammon: “Future Noir the making of Blade Runner.” Orion Media. 1996. p. 380.

° ”Flatland” er oprindeligt en titel: Flatland: “A Romance of Many Dimensions.” Af Edwin Abott.

New York. Dover Publications inc. 1952. (second edition 1984).

10 Pauline Kael. The New Yorker. 12. July 1982: ”Baby the rain must fall”.

" Phillip K. Dick. (1968). Do androids dream of electric sheep? ("Dremmer androider om elektriske

far ?””) SF Masterworks Gollancz Orion Books Ldt. 1999.

12 En ”Blade Runner” er oprindeligt slang for folk, der smuglede kirurgisk udstyr over gransen fra
Mexico 1 William Borroughs Science Fiction roman ”Blade Runner a movie”.

13 William Gibson i “Details.“ November 1992.

4 Arno Victor Nielsen: “A Space Odyssey. Den apokalyptiske tale om rummets endeligt” SKALA nr.
28.1993. p.67.

15 H. Ost, Borrominis remische Universitatskirche S. Ivo alla Sapienza i “Zietschrift fur Kunstgeschichte”
1967. p. 101- 42.

16 Rum analyser. Cesare Brandi: ”Kirken Sain’tivo alla Sapienza”. Lise Bek & Henrik Oxvig. Red.
Fonden til udgivelse af arkitekturtidsskriftet B. 1997. p. 212.

17The Esper” er grundigt beskrevet og omtalt i: Paul M. Sammon: ”Future Noir the making of Blade
Runner.” Orion Media 1996. p.145 — 146 og p. 258 —259.

18 Fredrich Jameson: 1991. ”Postmodernism or the cultural logic of late capitalism.” Duke University
Press. p. 419.

19 Bruce Sterling: ”Mirrorshades the cyberpunk anthology.” New York Arbor House. 1986. p. xi.
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“For the door is an entire cosmos of the half-open. In fact, it is one of its primal
images, the very origin of a daydream that accumulates desire and temptation:
the temptation to open up the ultimate depths of being, and the desire to

conquer all reticent beings”’
Gaston Bachelard.

- En anden veegtloshed:
Cyberspace som det store abstrakte rum

”In the future not a single grounded structure will remain on Earth.

Nothing will be fastened or tied down. This is the true nature of the universe.

But while each unit of matter is a singular part of nature, it will soon merge with the whole....
This is what Suprematism means to me — the dawn of an era in which the nucleus will move as a
single force of atomized energy and will expand within new, orbiting, spatial systems....

Today we have advanced into a new fourth dimension of motion. We have pulled up our
consciousness by its roots from the earth. It is free now to revolve in the infinity of space.”
Kazimir Malevich.

Den russiske konstruktivist El Lissitzky konstruerede sit ”Proun-rum” til ”Grosse Berliner
Kunstausstellung” i 1923. ”Proun-rummet” er en videre udvikling af de suprematistiske
malerier. Rummet er en kube med et transparent loft, p& veggene og i loftet folder forskellige
suprematistiske elementer sig ud, kvadrater, kugler, vertikale og diagonale bjalker bade

12D og 3D. Rummet er en hybrid mellem maleri, arkitektur og skulptur. Det klassiske
centralperspektiviske rum bliver dekomponeret og rummet bliver sat i bevaegelse. Som beskuere
beveeger vi os ind i rummet og med vores egen bevagelse skaber vi en oplevelse af rummelige
transformationer, der er hinsides det almindelige maleri. ”Proun” er en sammentrakning af to
ord, ”Pro” og ”Unowis”, der sat sammen betyder “rummet for det, som skal komme™.

El Lissitzky var voldsomt optaget af at ophave tyngdekraften i arkitekturen. [ 1923-27
arbejdede han med sit ”Skybejle” (liggende skyskrabere) projekt til Moskva, der var horisontale
arkitektoniske volumener, heevet hajt over byen pa sgjler, et forseg pé at skabe et socialistisk
modstykke til den amerikanske skyskraber.
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Der skulle ga naesten et lille arhundrede, for Malevich’s og El Lissitzky's Suprematistiske utopi
blev realiseret af Marcos Novak i flere af hans digitale projekter. ”Paracube” (1997) var et i en
lang raekke af eksperimenterende projekter med komplekse variable dataformer. I ”Paracube”
og andre af hans projekter er der til den tre dimensionelle matrixs punkter tilfgjet matematiske
koordinater og til hver af disse punkter en kode for den fjerde dimension - en tidskode.

Alle disse koordinater kan geres interaktive og reagere pa omgivelserne. Novaks
”Transarchitectures” og Liquid architectures” er ikke kun teenkt som objekter for det virtuelle
rum, de er ogsé utopiske manifester for en kommende arkitektur til bade det digitale og det
taktile rum.

Det nzermeste vi i gjeblikket kan komme pa det vaegtlose rum og huset i himlen er ’the Blur
Building” af Diller og Scofidio, som skal placeres pa seen Neuchatel i Schweiz. Det er en

100 x 60 x 12 m sky, der indeni har en stél- og glaskonstruktion. Skyen skabes af tusindvis

af smé hegjkompressions vanddyser, der skaber en hvid tdge, som man gennem delvist lukkede
glasramper bevaeger sig igennem op til en bar og en panoramisk platform. ”Blur Building”
udfordrer vores traditionelle forestilling om, hvad arkitektur er og tvinger os og vores sanser ud
til greensen mellem det taktile og det virtuelle.

Foruds@tningen for, at Marcos Novak, Gregg Lynn, NOX, generelt ”the bloopers” og de andre

Blur Building. Diller + Scofidio.
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Asymptote Virtual trading floor.

MVRDYV. Metacity/Datatown.

hybride og digitale arkitekter ligger ikke kun i de tyske ekspressionistiske arkitekters utopiske
og prismatiske glasprojekter og de abstrakte konstruktivister, men springer direkte ud fra de nye
CAD programmer og 3D modellerings-programmer, der indeholder animations-faciliteter. Det
er den software, der har gjort det muligt at visualisere Malevich og Kadinskys visioner om et
rum af frie abstraktioner.

Den hollandske gruppe MVRDV har med deres Metacity/Datatown (1998) taget al tale om
Cyberspace alvorligt, om installationen Metacity/Datatown siger de selv: ”Datatown is based
only upon data. It is a city that wants to be described by information; a city that knows no given
topography, no prescribed ideology, no representation, no context.” Projektet har en astetisk
folsomhed som en knytnzve og med 3D computergrafik har de visualiseret vores forbrug af
mad, land, Iuft, vand og produktion af affald. Projektet far Corbusiers ”Ville Radiuse” til at
ligne en romantisk haveby.

Asymptote har med deres Virtual trading floor til New York Stock exchange, lavet et ”Data
scape”, der 3D visualiserer realtime-bevagelserne pa bersmarkedet ’form follows funktion”,
krydset med et postmoderne form og farve udtryk og er langt fra den digitale organiske
mainstream. Men processen fra digital til taktil som hos Frank O. Gehry, der har skabt helt
nye arkitektonisk ekspressive verker, havde ikke veaeret mulige, hvis der ikke var foregéet en
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Sky Caves. Jakob og Macfarlane. 2000.

skabelsesproces i det digitale rum. Verket skabes forst i Cyberspace, for derefter at blive
realiseret ude i virkeligheden. Cyberspace materialiserer sig uden for det virtuelle rum, som i
tilfeeldet med Jakob og Macfarlane’s projekt med restauranten i Centre Georges Pompidou, der
bestar af en serie ”sky grotter,” komplekse organiske huler, formet i aluminium med indersider
af red, gul, gren og orange, der svaver over Paris.

Der er en tendens til at denne organiske ekspressive vegtlashed bliver mere og mere markant,
netop som et udtryk for, hvordan det digitale rum raekker ind i det fysiske rum. Ideen om

den vaegtlese arkitektur kommer dog flere steder fra. F.eks. har Zaha Hadid ogsé i sine

analoge skitseprojekter ndet en nesten sublim vegtlos transparent abstraktion, pd samme méde
som Lebbeus Woods i hans organiske prismatiske utopier. Begge har de rod i Malevich's
suprematistiske forudsigelser. De russiske konstruktivister har haft afgerende indflydelse pa den
dekonstruktivistiske arkitektur, det er iseer hos Hadid, Woods, Tschumi, Eisenman, Libeskind og
Gehry. De har tvunget arkitekturen langt ud over dens grense for funktionalitet og traditionelle
skenhedsbegreber.

Ideerne om en dynamisk og vagtles arkitektur har flere kilder, Greg Lynn og Marcos Novak,
der 1 Cyberspace ser en mulighed for en arkitektur baseret pa en helt anden organisk geometri
end dekonstruktivisterne, henviser til D" Arcy Thompson.

Morfologisten D’ Arcy Thompson® brugte hele sit liv pa at udforske, hvordan de grundleeggende
geometriske principper for vaekst virker i naturen og han har i vaerket ”On Growth and Form”
samlet et fascinerende og enormt store materiale. Thompson arbejdede med at deformere
organiske former for at finde mulige vakstprincipper eller “animationer” og bevagelser, der
kunne settes pa en matematisk og geometrisk formel. Thompson's deformationer pévirker og
transformerer det generelle grid pa en sddan made, at den gor geometrien mere fojelig og
eftergiven overfor det emne som den beskriver. Greg Lynn® taler om et ”fluid and dynamic
system”, der kan male og afspejle de rummelige formers manifestationer i de enkelte gjeblikke.
Der er et dybereliggende sammenspil mellem litteraturen og arkitekturen. Under det
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postmoderne opger med modernismen og klassicismen sprang sma subkulturelle bevagelser
frem, cyberpunken fremmanede et fascinerende parallelt utopisk og digitalt rum. I denne
forbindelse er det vigtigt at ga til kilden, for at se den originale tekst, der ligger bagved
“billederne” til det digitale felt eller den parallelle som-om-realitet.

8.1. Den arkitektoniske vision i cyberpunken

I filmen ”Johnny Mnemonic” er det 3D internettet, ogsa kaldet Cyberspace der er verdenen. En
abstrakt verden, som kunne minde om at svaeve ind i et 3D Kadinsky eller Malevich billede,
krydset med en tur i merket pa the Strip i Las Vegas. Her flyver du hen over det store lysende
grid. Det store grid er egentlig en rest fra rena@ssance malernes grid, som de brugte til at
fastholde illusionen om centralperspektivet, men det forudsatte at beskueren blev staende pa det
samme sted, uden af flytte sig.

Nu har beskueren den totale frihed til at beveaege sig i illusionen af en 3D verden, men gridet
ligger der stadig som en gammel rest af verdenskonstruktionen og et forseg pé at postulere en
orden, en folelse af op og ned og her og der, der kun er illusorisk. Tyngdekraften er der kun for,
pa samme made som horisonten at underbygge illusionen af netop denne verdenskonstruktion,
i den neeste verden er den der ikke og ned og op er lige s& uendeligt som den horisontale
bevagelse udad.

I ”Snow Crash” gér man pa sine “fedder,” kerer med monorail og bevager sig ad
”Boulevarden”, der har ngjagtigt den samme lengde som &kvator.

Det er lidt anderledes i ”True Names”. Her holder hackerne til pa et middelalderslot midt i

en sump, der er fyldt med felder, et klassisk eventyrscenarie overfort til Cyberspace, men her
”mimes” ogsa en almindelig tyngdekraft.

I filmen "TRON” bevager personerne sig rundt i en fluorescerende dremmeverden.
Tyngdekraften er her delvis som ude i virkeligheden og du kan kun komme ud gennem serlige
portaler, der kan teleportere dig tilbage, her er fortabte sma bits, efterladte spillefigurer, vise
gamle portalvogtere og enevaldige krigsherrer, der tyranniserer deres verden.

I ”TRON?” er det afgerende vigtigt gennem det arkitektoniske designmassige koncept at vise,
at denne parallelle verden er digital, til dels ved at vise det lysende grid, men ogsa ved at lade
alt fremstd med en hvid negativ selvlysende outline, der fremhaver den geometriske, polygone
opbygning af universet.

I ”The Lawnmover Man” er der flere verdener flere forskellige steder, flere forskellige tilstande
mellem himmel og helvede, men her svaever eller svemmer du i en vagtles verden. En
postmoderne psykedelisk rutschebane. Her er du ogsa inde i forskellige spil og er nedsanket i
universet i din reprasentation - din avatar.

8.2. 3D kubisme og hyperrealisme

I romanen ”"Neuromancer” optreeder begge typer af verdener. Forst det globale 3D grid i
Cyberspace hvor alle brugere navigerer og flyver frit. Den anden type er de steder der skal
imitere den virkelige verden, her er der tyngdekraft, vind og varme, steder hvor sanserne skal
og vil bedrages. Det er her den kunstige IK Neuromancer viser sig for hackeren Case som en
dreng i strandkanten.
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Gibson beskriver det saledes: ”Cyberspace,- En felles hallucination, som milliarder af legitime
brugere opfatter hver dag, i alle lande, som bern oplever, nar de undervises i matematiske
begreber...En grafisk fremstilling af data, abstraheret fra lagrene i enhver computer i hele
menneskehedens system. Ufattelig kompleksitet. Linier af lys anbragt i bevidsthedens ikke rum,
klynger og stjernebilleder af data som byernes lys, der treekker sig tilbage....””

Naér der sker en bevagelse i universet i ”Johnny Mnemonic” og i ”The Lawnmover Man”
forsvinder tingene ud til komplementaere fartstriber og psykedeliske tagespiraler, pa samme
made som 1 72001 a space odysse” da astronauten Dave bliver opslugt af den sorte monolit.
Det er morke tunneler med lys for enden, det er den slags billeder som folk, der har haft en
naerdeds oplevelse beskriver det, steder som er en blanding af dremme og mareridt, sfaeriske
billeder.

172001 a space odysse” illustrerer den ded og genopstandelse, at gé fra en bevidsthedstilstand
til at blive genfadt som barn med en ny kosmisk bevidsthed som en del af verdensaltet.
Stanislav Grof, der indgéende har beskeftiget sig med det paranormale og metafysiske skriver i
”Beyond Death” at:

“Individuals who transcend the boundaries of ordinary reality and embark on the spiritual
journey, typically experience a dramatic change in their concepts of dimensions of existence.

Sometimes they continue to see life as linear, through with an expanded vision of an entire
chain of consecutive incarnations instead of the single individual lifespan reaching from
conception to biological death. More frequently, the newly revealed fabric of existence consists
of cyclical patterns that either return into themselves or follow a helical course. Life thus
appears either to originate from its cosmic source, evolve to a culminating point and then
dissolve back into the primordial undifferentiated unity, or to proceed along a spiral trajectory,
where each return-point represents a higher evolutionary analogue to the one preceding. The
cartographies for individual and cosmic cycles of death and rebirth appear in many historical
and cultural variants.” ®

Cyberspace er kun et ud af mange mulige parallelle, digitale eller psykiske rum. Méske er det
virtuelle rum pa flere mader ved at blive langt mere taktilt, end vi lige umiddelbart opfatter det,
det er en teknisk digital og geometrisk konstruktion, rummet er ikke skabt af fast stof, men

det kan maéles og telles i polygoner og bytes. Med trykfalsomme bodysuits er det muligt med
”force feedback” at skabe fysiske oplevelser.

Scott Bukatman beskriver i sin ”Terminal Identity” hvordan Cyberspace er en
sammensmeltning af den platoniske og den kartesianske geometri. Han siger, at for graekerne
var der ikke noget der hed rum uden substans, rummet var summen af stof i universet. Decartes
beskrev senere, at rummet var en uendelig mangde af dimensionslgse punkter, punkterne
eller objekterne var nu definerede, i forhold til det rum de opfyldte, mere end det rum der
var omkring objekterne. Og med det kartesianske koordinatsystem var det muligt at placere
objekterne i rummet. Bukatmann siger om “Neuromancer”’og Gibsons Cyberspace:

”The interest of Gibsonian Cyberspace derives from its status as a phenomenal, rather than

a mathematical elaboration of electronic space. Cyberspace is generally regarded as finite, if
virtual — a construct which serves the set of objects within it, as in ancient cosmologies. At
the same time, though, it is a coordinate system of seeming limitlessness: Gibson continually
stresses the endless space as well as the data contained within it.””®

Bukatmann mener at Gibson har transformeret det virtuelle rums kartesianske koordinatsystem

ind til et newtonsk rum med konkrete former og tyngdekraft som i "TRON,” dette er kun delvis
rigtigt, for i de symbolske og abstrakte scener er det et frit rum, der mere ligner en 3D Kazimir
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Kazimir Malevich: Dynamisk Suprematisme nr 57.

Malevich komposition. Men Bukatman forklarer videre:

”Cyberspace, with its aesthetic of immersion, maintains the mathematical determinism of the
coordinat system, but it superimposes the experimental realities of physical, phenomenal, space
upon the abstractions of this Cartesian terrain.”!?

8.3. Johnny Mnemonic og det geometriske rum

11995 kom den leenge ventede filmatisering af en af Gibsons historier, nemlig ”Johnny
Mnemonic”, som er en lille novelle fra novellesamlingen ”Burning Crome”. Af en eller anden
grund er kultklassikeren ”Neuromancer” - desverre aldrig blevet filmatiseret. Filmen er som
sadan en helt enkel linezr actionfilm. Johnny er “kurer” af data, som han baerer i sin hjerne,

U e TR T S B B R I R
L

»Johnny Mnemonic« 1995. Instruktion: Robert Longo. Art Director: Dennis Davenport.
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den er udnyttet til det absolutte yderste for at rumme “pakken”. Men han har kun 24 timer til

at aflevere pakken i og den japanske mafia Yakuzaen er efter ham. For at fa plads til de store
mangder data har han faet fjernet den del af hans erindringer, der er barndommen.

Der er to sekvenser som foregér i Cyberspace, de to ”scener” er til gengeeld det mest visionzre
bud til dato pa, hvordan man navigerer og bevager sig i det virtuelle rum.

Filmen handler om, at den vestlige civilisation lider under en ny form for pest (NAS. Nerve
Afsvekkelse Syndrom), som der endnu ikke findes en kur for. Det multinationale firma
PharmaKom har fundet en kur, som den holder hemmelig, fordi de kan tjene flere penge pa

at seelge medicin frem for at helbrede. Det har en lille gruppe forskere gjort oprer imod og

har stjélet formelen pa helbredelse. Det er dem Johnny meder i Beijing og det er de data han
skal smugle til Newark.

Her skal han aflevere formelen til undergrundsharen (Lotek), der vil offentliggere den.

Johnny undslipper med ned og neppe Yakuzaen, forskerne bliver draeebt og med dem forsvinder
halvdelen af den billedkode, der skal til for at &bne de data han har fiet downloaded. Alt hvad
han har at g efter er navnet Dr. Alcome. Han har 24 timer til at fa dataene ud af hovedet igen,
ellers mé han de. Navnet Dr. Alcome viser sig senere at vere et deknavn for undergrundsheeren.
Nu er Yakuzaen efter Johnny bade pé nettet og ude i virkeligheden.

I Cyberspace optreeder en dnd ”A Ghost in the Machine”, det er PharmaKom's tidligere ejer
Anna Kalmann fra Zurich grundlaeggeren af imperiet. Hun blev inprentet i det neurale netverk,
for hun skulle de og herfra radgiver hun bestyrelsen i PharmaKom. Ude fra nettet hjelper hun
Johnny mod visse af de nuvarende ejere og Yakuzaen.

Cyberspace er det store vaegtlose 3D rum. Her hersker en uendelig nat, uanset hvordan og
hvorhen du beveger dig bade horisontalt og vertikalt. Nar Johnny tager sine VR briller (Head
mounted display) og datahandsker pa og gar pa nettet i Newark, reekker han ud til Beijing 1
Kina pa et nanosekund, der er ikke nogen afstande, det er kun et spergsmal om hvor hurtigt
serveren beregner og opdaterer de enorme datamangder. Al bevagelse er illusorisk. Men for at
de enorme mangder af data skal veere mulige at navigere i, er 3D en nedvendighed. Tekst kan
gores til symboler, arkitektur og landskaber.

Arkitektonisk set er rummet et rent geometrisk univers, det er ikke som i "Neuromancer”, hvor
Gibsons beskrivelse er et 3D lysende grid i rummet. Men et uendeligt stort animeret rum, hvor

»Johnny Mnemonic« 1995.
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geometriske og organiske figurer bevager sig. Overalt er der streomme af sma lysende punkter,
der symboliserer, at der er data som bliver flyttet.

Figurerne er bade transparente og rummelige, blikket bliver ikke stoppet af nogen form for
frontalitet som det er tilfeeldet, nar man star som beskuer overfor et abstrakt maleri. Her

er noget, der ligner et klassisk perspektivisk rum med et tilsyneladende lineeert perspektiv,
men rummet er fyldt med abstrakte gennemsigtige, overlappende figurer, der fluktuerer i en
kontinuerlig bevegelse af lys og aktivitet.

Et svaevende, lysende, blinkende, desintegreret Las Vegas i et permanent sort univers fyldt
med ikoner, geometriske figurer, symboler og skrifttegn. The sign is more important than the
architecture” sagde Robert Venturi i "Learning from Las Vegas”. Alle brugere beveger sig
med hgj hastighed, alt er kommunikation. Bliv set eller de det er en af betingelserne pa ”The
Strip” og i Cyberspace.

Johnny herer bag sig en stemme i rummet, det er et hjelpenavigationsprogram, der hjelper
ham til at finde rundt. Ellers taler han frit med de repreesentationer han meder og de svaever
alle i den samme vaegtlashed.

Den arketypiske pyramideform gar igen som arkitektonisk virkemiddel, nar det handler om at
betydningslade og fortelle hvor centrum og magten befinder sig. For at komme ind i Beijing
hotellets databank, skal han kombinere en 3D pyramide pé en serlig méde. [ ”Blade Runner”

er det Tyrell Concernens hovedsade, i ”Snow Crash” er det i den sorte pyramide at hackerne
medes. [ ”Skyggen” er det den gverste spids af pyramiden, der er elitens tilholdssted.
Pyramiden er stabilitet, et hierarkisk verdensbillede, et symbol pé orden, den er forbindelsen

til evigheden fra den dedelige materialitet til den metafysiske verden. Hos Platon er trekanten
grundformen og den geometriske byggesten i universet, pyramiden er tetraeden.

Platon mente at altings geometriske grundsten var de fem regulere polyeder, d.v.s. tetraeder,
heksaeder, oktaeder, dodekaeder og ikosaeder. Henholdsvis: firkant, fem- seks- syv- og ottekant.
I 3D modellering er alt ogsa bygget op over polygoner. I denne sammenhang er det vigtigt at
g tilbage til kilden for det abstrakte billede og se pa, hvad det egentlig var Kadinsky gjorde
med sine geometriske arketyper, hvor han arbejdede med formen og farvernes symbolvardier

1 hans rene abstrakte billeder. Fra perioden 1920-40 udviklede han varktejer til, hvordan det
hvide leerreds 2D rum kunne boszattes med en ren abstraktion og alligevel blive til patraengende,
kommunikerende og vedkommende universer. PA mange mader er Kadinskys og Malevich’
arbejder en forudsatning for det abstrakte og veegtlose 3D rum i ”Johnny Mnemonic”.

8.4. Et parallelt surrealistisk og psykedelisk
datalandskab

I novellen ”True Names” bliver Mr. Pollack tvunget af FBI til at spionere mellem hackere.
Pollack er spildesigner og arbejder med multiforme fortaellinger, men bruger det meste af sin tid
pa at "henge ud” pa nettet. Blandt hackere i » the Other World” er han kendt som Mr. Slippery. I
slang kalder de det ogsa det parallelle elektroniske univers for ’the Other Plane”.

”True Names” er fra 1979 — 80 altsé et par ar for at William Gibson i 1982 udsendte sin
”Neuromancer”. M@rkeligt nok blev Vinge ikke en del af cyberpunk belgen, selv om han

skrev om de samme ting. Det er forst nu ca. 20 &r senere, at man taler om at genoptrykke
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”True Names”.!! "True Names” har en del lighedspunkter med “Neuromancer”. Personerne
gér pa nettet ved at satte elektroder pa tindingen, det ”andet plan” er et globalt og parallelt,
surrealistisk og psykedelisk datalandskab.

Vinge beskriver hvordan Pollack treeder ind i det virtuelle rum.

”He powered up his processors, settled back in his favorite chair, and carefully attached the
Portal’s five sucker electrodes to his scalp. For a long minute nothing happened: a certain
amount of self-denial- or at least self — hypnosis — was necessary to make the ascent. Some
experts recommended drug or sensory isolation to heighten the user’s sensitivity to the faint,
ambiguous, signals that could be read from the Portal. Pollack, who was certainly more
experienced that any of the pop experts, had found that he could make it simply by starting out
into the trees and listening to the wind — surf that swept through their upper branches.

And just as a day dreamer forgets his actual surrounding and see other realities, so Pollack
drifted, detached, his subconscious interpreting the status of the West Coast communication
and data services as a vague ticket for his conscious mind to inspect, interrogate for the safest
path to an intermediate haven.

Like most exurb data — commuters, Pollack rented the standard optical links: Bell, Boeing,
Nippon Electric. Those, together with the local West Coast data companies, gave him more
than enough path to proceed with little chance of detection to any accepting processor on
Earth. ....

....Mr. Slippery (the other name was avoided now, even in his thoughts) had achieved the
fringes of the Other Plane.

He took a quick peek through the eyes of a low — resolution weather satellite, saw the North
American continent spread out below, the terminator sweeping through the west, most of plains
clouded over. One newer knew when some apparently irrelevant information might help —
and through it could all be done automatically through subconscious access, Mr. Slippery had
always been romantic about space flight.”!?

Mr. Slippery og Erythrina er med i en lille gruppe hackere (the Coven), der medes pa nettet,
hvor de er repraesenteret af deres avatarer.

Vernor Vinge »True Names« 1979-80.
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De kender ikke hinandens sande navne eller identitet og intet er, hvad det ser ud til. En af
gruppens medlemmer ”The Mailman” optreeder kun i 2D og taler via en gammel telefax, hvilket
lyder neermest anakronistisk og som en uskyldig morsomhed, men “’the Mailman” har langt
storre indflydelse og er den sorte Joker i the Coven, méske befinder han sig i ”virkeligheden”,
et sted ude bagved asteroidebzltet, de to hackere ’Slip” og ”Ery” prever sammen at finde ud
af hans sande identitet.

De bevasger sig gennem de store firmaer og regeringers databasers landskaber der er fyldt
med lysende sger af data. ”True Names” handler om hvad der sker, nar de forste kunstige
intelligenser begynder at overtage nettet. Den der har magten over nettet har ogsé magten 1
”den virkelige verden”, men hvad nu, hvis det er muligt at flytte bevidstheden fra kroppen

og ind i nettet?

Fry siger om Bertrand Russell, at han fer sin ded enskede at sprede sin bevidsthed og sine
interesser ud over verden og vak fra sin krop, s nar han dede, var det kun kroppen der
forsvandt, mens hans bevidsthed levede videre. Historien slutter med at Slip reflekterer over,
hvad det er som Ery gor:

Slip shook his head and smiled at her, thinking of the slow-moving guardian angel that she
would become. Every race must arrive at this point in its history, he suddenly realized. A few
years or decades in which its future slavery or greatness rests on the goodwill of one or two
persons. It could have been the Mailman. Thank god it was Ery instead, and beyond those
years or decades... for an instant, Pollack came near to understanding things that had once been
obvious. Processors kept getting faster, memories larger. What now took a planet’s resources
would someday be possessed by everyone. Including himself. Beyond those years or decades...
were millennia. And Ery.” ?

8.5. Matrixen som den faelles hallucination

Det er her pa bunden af ”"Metropolis” at William Gibson introducerede sine storbytabere,
junkyer og hackere. Med deres jackstik i nakken og klodsede keyboards, forvandler de sig til
elegante surfende guerilla- keempere pa internettets 3 dimensionale blanke overflade. Er du en
god hacker, kan du altid tjene lidt ekstra ved at stjaele noget information og salge det videre:
”Information wants to be free” blev til et slagord for alle der vidste, at Cyberspace blev ”the new
frontier”. ”"Neuromancer”'* er fyldt med arkitektonisk malede og billedmattende beskrivelser
af en fremtid med to parallelle verdener. Bogen star nu i dag som en ultimativ science fiction
klassiker pé linie med Georges Orwells 71984 og Huxlys ”Brave new world”.

Bukatman beskriver den nye belge af science fiction, cyberpunken og Gibsons oprindelse som
blandingen mellem “noir” og “tech”:

”Gibson’s prose and perspective owes much to the streetwise weariness of Chandler and the
neologistic prowess of William Burroughs, which provide its underworld savy and technoslang
(the razor-girls of Night City or the meat puppets - lobotomized prostitutes.)”'

”Himlen over havnen havde samme farve som et fjernsyn der er indstillet pa en ded kanal.”¢
Sadan starter "Neuromancer”. Her mader vi hovedpersonen Case, en lille tyv blandt store og
rige tyve, der betaler ham og giver ham specielle programmer for at hacke sig ind pa de store
virksomhedssystemers frodige datamarker. Men han har begéet en fejl. Han har beholdt noget
for sig selv og provet at selge det gennem en haler. Han blev afslaret og bergvet sin evne til
at rejse 1 Cyberspace og ma finde en kur til at blive “rask” og nu méa han gemme sig i natbyen
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»Johnny Mnemonic« 1995. Instruktion: Robert Longo.
Art Director.: Dennis Davenport.

for sine tidligere arbejdsgivere.

Hvor meget han end tog speed og andre stoffer: ’blev han alligevel ved med at se matrixen nar
han sov, logikkens lysende fletveerk, der foldede sig ud og hen over det farvelgse rum.”!” Her i
CIBA ”Natbyen” ved Tokyo-bugten gemmer han sig, prever at mindes og komme til kraefter.
”Han havde kert i et nesten permanent sus af adrenalin, et biprodukt af ungdom og dygtighed,
koblet pa en specialbygget cyberspacekonsol, der projicerede hans kropslese bevidsthed over i
den fzlles hallucination, der var matrixen.”!®

Romanen foregar i anden halvdel af det 21. arhundrede. Der findes ikke leengere demokratiske
valg og regeringer. Verden styres af de multinationale selskaber der er tet forbundet med
mafiaen is@r den japanske Yakuza. Der er to bymaessige megastrukturer, hvorfra magten styres.
Natbyen Chiba i Japan og The Sprawl et omrade mellem Boston og Atlanta med centrum i
New York. Nedsanket i denne storbyjungle lever indbyggerne i et nddeslost paranoidt univers,
hvor alle er pé stoffer. Menneskelige relationer er et spergsmal om bytteforhold og magt. Alle
menneskelige organer kan udskiftes ved transplantationer.

”Natbyen var som et afsindigt eksperiment med socialdarwinisme, konstrueret af en forsker der
kedede sig og hele tiden holdt tommelfingeren pa Fast Forward-knappen.”

Efter at Chase har madt Molly, der er sendt ud af Arimitage for at kurere ham og bringe ham
tilbage til Cyberspace for at udfere et job, er Chase endelig "hjemme igen”.

”Han lukkede gjnene. Fandt powerknappens rillede flade. Og i det blodlgse merke bag gjnene
kom sglvfosferne kogende ind fra rummets udkant, hypnagoge billeder der spjattede forbi som
film klippet sammen af tilfeeldige stumper. Symboler, figurer, ansigter, en taget, fragmenteret
mandala af visuelle informationer. Kom nu bad han, nu... En gra skive, samme farve som
himlen over Ciba. Nu... Skiven begyndte at rotere hurtigere og blev til en kugle af lysende
grat. Den udvidede sig.

Den flod og blomstrede for ham, som flydende neon origami tricks. Hans afstandslgse hjem
foldede sig ud. Hans land, det gennemsigtige tredimensionelle skakbreet, der strakte sig ud mod
det uendelige. Det indre gje dbnede sig for Ostkystens atomenergi rads ildrede trinpyramide, der
brendte bag Mitsubishi Bank of Americas gronne terninger. Hajt oppe og meget langt borte s
han militersystemernes spiralarme, der evigt var ude for hans rekkevidde.

Og et eller andet sted lo han, pé et hvidmalet loftskammer, mens fjerne fingre keertegnede
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panelets og lettelsens tarer strimlede hans ansigt.”*

Chase og alle de andre daglige brugere af The Matrix har alle sammen indopereret en lille
kulstofstikdase bag det ene gre. Herfra kan de ogsa afspille ’simstim”, der er en anden form

for virtual reality. Det er sanseindspilninger fra andre mennesker. Her kan man sa, via et
simstimsapparat afspille alle de forskellige kommercielle serier, der var redigerede oplevelser af
en ”Simstim skuespillers” sanser, -’Meat toy” som Case kalder det.

8.6. Wintermute og Neuromancer

Wintermute er navnet for en A.I. en kunstig intelligens, ejet af det multinationale schweiziske
Tessier-Ashpool S.A.

Chase meder Neuromancer i en virtuel representation som en lille dreng i strandkanten.
Winthermute og hans bror Neuromancer ensker at blive et med Matrix ‘en og finde andre former
for kunstige intelligenser ude i rummet. De bliver jaget og forhindret af Turingregistret, der er
en global og magtfuld politiorganisation, der jager og forhindrer kunstige intelligenser i at blive
forsteerket. Med dem i nakken og overvéget af de to A.I."er mé& Chace dykke, ridende pa et
kinesisk isbryderprogram gennem Cyberspace.

”Hovedkulds beveegelse gennem smaragdgrenne mure, melket jade, fornemmelsen af fart ud
over alt, han fer havde oplevet i Cyberspace...Tessier-Ashpools is knustes og skallede af for det
kinesiske programs fremsted. Et foruroligende indtryk af noget flydende massivt. Som om skér
af et knust spejl bejedes og blev leengere i faldet.

Gud, sagde Chace med @refrygt, mens Kuang snoede og vred sig over Tessier-Ashpool
datakernens horisontlgse felter, en endeles neonby, en kompleksitet der skar i gjet,
juvelglitrende, skarp som barberknive.

- Det var satans sagde rekonstruktionen, - det der er RCA-bygningen. Kender du den gamle
RCA-bygning?

Kuang programmet dukkede ned forbi glitrende spir af en halv snes ensartede datatarne, hver af
dem en bla neon imitation af Manhattans skyskrabere.”!

Mange film og beger som siden har forsegt at beskrive Cyberspace har brugt ”Neuromancer”
som rastof. Sammen med ”Count Zero” og "Mona Lisa Overdrive” udger “Neuromancer” en
trilogi, der kan leeses uafthengigt.

Gibson bliver konstant neevnt som ’the Godfather of Cyberspace,” men han har kert teet med
forfatteren Bruce Sterling og skrevet flere noveller sammen med ham samt romanen “The
Different Engine” en gotisk science fiction.

Bruce Sterling har med “Islands in the net” fokuseret p& de potentielle katastrofer, der ligger
i det globale net. Han beskriver, hvad desperate terrorgrupper kan gere for at bringe verden pa
randen af en “Infocalypse”, hvor systemer og nationer bryder sammen, fordi de er sarbare 1
deres brug af hgjteknologiske medier.

Sterling er absolut den mest politisk korrekte af forfatterne. Han beskriver ikke s& meget
fascinationsformerne og arkitekturen i Cyberspace, men mere de politiske og sociale
konsekvenser det virtuelle har. Han peger pa klassedelingen. Dem pa bunden far endnu
mindre og overklassen og de multinationale fir endnu mere magt p& bekostning af de gamle
nationalstater. At der i Cyberspace opstar gra og sorte omréder, hvor mindre grupper af
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»Snow Crash«. Neal Stephenson 1992.

hackere og terrorister holder til og opererer fra smé “Islands in the net”, der suger alle typer
informationer til sig, fordi viden er magt og information er penge.

8.7. "Snow Crash” og den nye generation af cyberpunk
En af de nye forfattere inden for grenen "Cyberpunk” er Neal Stephenson. I 1992 udkom hans
”Snow Crash”, som er en freesende storbymytologi om det 21. arhundrede.

Hovedpersonen er en lille hacker ved navn Hiro, der specielt har arbejdet med udvikling af
software til at skabe bedre og mere realistiske ”avatarer”, der kan besgge og bebo det store
metaverse.

Hiro kommer pa sporet af den ultimative virus, da hans avatar pa et modested i Metaverse

fér tilbudt et hypercard indeholdende stoffet ”Snow Crash”. Det tager han ikke imod, men det
gor hans tidligere arbejdsgiver Dav5id, der far breendt hjernebarken af og ender i koma for
gjnene af Hiro.

Det er begyndelsen pé en haesblesende historie om et truende “Infocalypse”, igangsat af
fanatikere, der vil opnd verdensherredemme.

I sin segen efter Metaviruset kommer Hiro dybt ned i de oprindelige myter om Babelstérnet og
gennem de gamle sumeriske myter om sprogets og skriftens oprindelse.

Stephenson bruger ikke ordet Cyberspace, men kalder det parallelle elektroniske univers for
Metaverse.

I ”Snow Crash” lader man sig ikke bare materialisere ind i Metaverse hvor som helst. Det ville
odelegge metaforikken at lade sig materialisere ud af ingenting og tilbage i ’virkeligheden”,

- det anses for en privat affzre, - s& dem der har et ”hus” ankommer i det og gar derfra ud

pa ’gaden”.

Hvis du er en af dem uden hus, s& mé du lade dig materialisere i en "Port” (Gate), der

giver adgang til "boulevarden” og dens net af sidegader. Man lader sig transportere med en
”monorail”, ellers ”gar” man. De almindelige brugere har huse og kontorer, hvorfra deres
avatarer kan gore deres arbejde, eller medes med andre og blive underholdt.
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8.8. Comic book, cyberpunk og rigid realisme

”The Street” er en gigantisk boulevard, der passerer under den sorte elektroniske himmel hele
vejen rundt omkring akvator. Med en radius pé lidt mere end titusind kilometer, det er 65.536
kilometer, hvilket er noget storre end jorden.

Det er fastsat efter en protokol fra de computer-grafiske Ninja -Overlords hos The Association
for Computing Machinery’s Global Multimedia Protocol Group.

Det er altid nat i Metaverse. Gaden er oplyst af et uendeligt Las Vegas uden tyngdekraft fri for
fysiske og ekonomiske bindinger. Indimellem er der frie krigszoner, hvor folk kan medes og
jage og sld hinandens avatarer ihjel.

Andre steder er fine reproduktioner af Frank Lloyd Wright huse, blandet med parafraser over
victorianske landsteder. For at ”bygge” skal man betale, og de rigeste har de bedste adresser.
Hackerne holder til i sidegaderne. Metaverset bliver administreret og overvages noje af the
Global Multimedia Protocol Group.

Pengene som de opkraver og fir ind gér i en fond, der gor det muligt at vedligeholde og udvide
det maskineri, der far boulevarden og “Universe” til at eksistere.

Stephenson beskriver livet i gaden og problemet med tidszoner saledes:

”The Street is fairly busy. Most of the people here are Americans and Asians — it’s early
morning in Europe right now. Because of the preponderance of Americans, the crowd has a
garish and surreal look about it. For the Asians, it’s the middle of the day, and they are in their
dark blue suits. For the Americans, it’s party time, and they are looking like just about anything
a computer can render”. 2

Avatarerne ser ogsé hejst forskellige ud, alt efter hvor mange penge deres ejere har. Nogle

er udstyrsstykker i barokke hgjtopleselige detaljer, de billige avatarer er sort-hvid figurer i en
dérlig oplesning som en tv-kanal ude af tuning, de ligner ikke nedvendigvis deres ejere, som for
det meste har de en tilbgjelighed til at pynte pé sig selv.

I Metaverset er Hiro altid en samurai i sort l&ederkimono og to svaerd, et i hver side.

Ude pa boulevarden glider figurerne og stedfortraederne igennem hinanden som spggelser, men
de kan ikke passere gennem “bygningernes” vaegge og gennem privat ejendom.

Folk med fa penge kan leje en billig standard avatar; en ’Clint” eller en ”Brandy,” der har et
vist antal ansigtsudtryk og ikke ligner sin bruger, men som ellers kan bevege sig frit omkring.
Avatarer der ikke, hvis de deltager i en duel og taber, bliver deres computer frakoblet nettet

i nogle minutter og du kan ikke komme tilbage, for din avatar er fjernet af ’the Graveyard
Daemonds.” Det er sma sortklaedte Ninjaer der rydder op og fjerner alle spor.

Indenfor visse omrader, der bygger pa finere software, kan avatarerne ikke ga igennem
hinanden, her er omgivelserne mere “fysiske” som ude i den virkelige verden. Her er ogsa
”Daemons” som er et stykke software, en robot som lever i Metaverse og udferer visse opgaver,
som f.eks. at servere imaginere drinks for gesterne i baren, eller smide stgjende gaster ud.
Hiro har en ”Librarian,” der er hans sggemaskine og som udferer research opgaver og dykker

i infohavet for ham.

Hiro meder sine venner pa ”The Black Sun”, der udefra ligner en fuldsteendig hermetisk lukket
sort pyramide med toppen skaret af, der er kun en der i midten pa den sorte pyramidestub. Den
ligger pé noget der ligner en dyster og forsemt byggetomt - det er her hackerne medes.

Hiros ven Da5id har en svaghed for stoffer, isaer dem som er ukende, uprevede og hvor
indtagelsen kan minde om at spille russisk roulette. Méske blaser han hjernen ud, maske ikke.
Da5id leber ind i et af de forste hypercard indeholdende ”Snow Crash”, han sidder i klubben
The Black Sun sammen med Hiro og da Hiro vender sig om fra baren og skal tilbage til DaSid
sker noget uventet:
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”Hiro turns around to look at Da5id. But Da5id’s not there anymore. Instead of Da5id, there is
just a jittering cloud of bad digital karma. It’s so bright and fast and meaningless that it hurts
to look at. It flashes back and forth from colour to black and white, and when it’s in colour; it
rolls widely around the colour wheel as though being strafed with high-powered disco lights.
And it’s not staying within it’s own body space; hair-thin pixel lines keep shooting off to

one side, passing all the way across The Black Sun and out through the wall. It is not so

much an organized body as it is a centrifugal cloud of lines and polygons whose centre cannot
hold, throwing bright bits of body shrapnel all over the room, interfering with people’s avatars,
flickering and disappearing.” »

Det er det sidste Hiro ser til sin vens avatar i Metaverset og ude i ’virkeligheden” er han brandt
ud til en total grentsag, han er det forste offer for "Metaviruset”.

8.9. Tilbage til de russiske konstruktivister og futurister
Hiro har udviklet et stykke software som han kalder en usynlig avatar”. Han bruger den i sin
jagt pd Raven og med den far han ogséa adgang til en af de store databaser. Det er Rife’s sorte
kube hvor han treenger ind.

”This is a hack. It is really based on a very old hack, a loophole that he found years ago when he
was trying to graft the sword-fighting rules onto the existing Metaverse software.

His blade doesn’t have the power to cut a hole in the wall - this would mean permanently
changing the shape of someone else’s building- but it does have the power to penetrate things.
Avatars do not have that power. That is the whole purpose of a wall in the Metaverse; it is a
structure that does not allow avatars to penetrate it. But like anything in Metaverse, this rule

is nothing but a protocol, a convention that different computers agree to follow. In the theory,

it cannot be ignored. But in practice, it depends upon the ability of different computers to

swap information very precisely, at high speed, and at just the right times. And when you are
connected to the system over a satellite uplink, as Hiro is, out here on the Raft, there is a delay
as the signals bounce up to the satellite and back down. That delay can be taken advantage

of, if you move quickly and don’t look back. Hiro passes right trough the wall on the tail end

of his all-penetrating katana.

Riefland is a vast, brightly lit space occupied by elementary shapes done up in primary colours.
It is like being inside an educational toy designed to teach solid geometry to tree-year-olds:
cubes, spheres, tetrahedrons, polyhedrones, connected with a web of cylinders and lines and
helices. But in this case, it has gone way, way out of control as if every Tinkertoy set and Lego
block ever made had been slapped together according to some long forgotten scheme.

Hiro’s been around the Metaverse long enough to know that despite the bright cheery appear-
ance of this thing, it is, in fact, as simple and utilitarian as an Army camp. This is a model of

a system. A big complicated system.”*

Det er ren og klar 3D kubisme, som Gibson ogsé bruger i "Neuromancer” og forbillederne
kommer bl.a. tilbage i tiden fra Kadinsky, Malevich, El Lissizky, Tatlin og de rene nonfigurative
kubistiske malere, bade de russiske konstruktivister og futurister videre over Bauhaus Skolen
til De Stijl i Holland.

Hiro kommer langt ind i systemet, der er pastor Rife’s Pearly Gates worldwide network og dybt
inde finder han en stor bla kube med hvide stjerner.

Det er forbundsregeringens og vaek derfra baerer fanatikeren Raven et sort ellipseformet a&g. Det
er Metaviruset ”Snow Crash”. Raven forsvinder og herfra begynder jagten gennem Metaverset
for at stoppe den truende “Infocalypse”.
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8.10. Universet ved siden af
Ud over Neal Stephenson er der ogsa en forfatter som Tad Williams der med sin ”Otherland”
serie fra 1996 dykker helt ind i Cyberspace og fortsetter hvor Gibson og Stephenson slipper.
”Otherland” er noget af det mest billedmattede. Hovedpersonerne Renie og Xabbu suges ind
i et magnetisk sort hul, med billeder og tableauer som skifter og “morfer” med rasende fart
gennem et psykedelisk katalog af uendelige parallelle verdener.

I forteellingen klippes der hardt mellem forskellige tableauer, universer og tidsaldre. Flere
scener minder meget om den serigse science fiction tegneserie ”Linda og Valentin” der i album
nr. 6 ”Den falske verden” beskriver kampen mod en fremmed intelligens, der materialiserer
historiske tableauer. I fortellingen bliver Valentin fanget i skyttegravs mudder midt mellem
fronterne i 1. verdenskrig. Prologen i ”Otherland” starter pa samme made.

Pa nettet hedder mennesker “borgere” og de autonome agenter bliver kaldt “marionetter”, du
kan ikke altid kende forskel pa en marionet og en borger. De er jo alle repreesentationer bygget
op af polygoner, s& du ma spearge dig for, med risiko for at de bliver fornaermet. Men loven
kraever, at de svarer sandferdigt.

I ”Otherland” gar de pd "Nettet” med deres “simfigur”, der er slang for avatar eller
stedfortraeder. De bruger “’suits” dragter og “head mounted displays,” pa nettet gar de ind steder,
hvor de kan kabe sanseoplevelser af enhver art.

Og traeder du ind i de digitale saloner, er der straks en venlig betjening, der kan skaffe alt.

”En tjener dukkede op foran dem, svaevende et par centimeter over gulvet. Han bar en
kromfarvet, kropsnar smoking.” — ”En meny skrevet i lysende bogstaver hang i luften bag ham
som en efterglad.

Der er en liste med overskriften “Folelser,” ”Sagde Xabbu undrende. ”Sorg, mild til

intens”. Lykke, stille tilfredshed til voldsom glaedesrus. Fuldbyrdelse. Elendighed. Optimisme.
Fortvivlelse. Gledelig overraskelse. Vanvid... Han sa pa Renie. Hvad er dette? Hvad betyder
det?” »

Ude pé nettet er der andre tilbud om endnu mere radikale oplevelser og fole/sanse trip. Som
en tur pa “Death row” og i den elektriske stol, eller de sidste minutter i et flystyrt. Der er nogle
1 ”Otherworld”, der dyrker en virtuel form for ”snuff videos” og maske er det de videoer, der
efterlader bernene, der prover dem, i en dedelig koma. De er logget pa nettet, men de kan ikke
komme ud igen. Sadan starter bind 1 1 ”Otherworld”.

8.11. Tomheden der binder

Den mest definitive utopi pa hvad Cyberspace kan blive til kommer fra Dan Simmons. Med
sin science-fiction serie "Hyperion” har han beskrevet en fremtid, hvor den menneskelige race
1 samklang med andre intelligenser har fundet ind til tomheden der binder” det, der er det
samlede univers” datasfaere. Det er her de ”lytter til tomheden og forseger at here de dedes
tanker. Marke deres smerte, ogsa de levendes smerte.”?¢

Nar de lytter til tomheden der binder, kan de “frisende” (teleportere) deres kroppe pa tvers af
universet, til hvor de matte enske.

Forud for alt dette har der foregaet en kamp mellem menneskene og de kunstige intelligenser, en
kompliceret religios og ideologisk kamp mellem de humane utopister og de fundamentalistiske
kristne. Paven og kirken har indgéet en hgjst uhellig alliance med Kerne Kl erne, der har givet
kirken ”Krydsformen, som er en biologisk nanoteknisk dataforsendelsesanordning, der stér i
forbindelse med Kl ernes dataunivers. Med krydsformen kan de ”genoprette liv”, de kan give
menneskene en genopstandelse fra de dedes rige og give dem et evigt liv. Hvilket for den
katolske kirke var et mirakel, der sikrede dem total magt. Men KI'erne var bare nogen snyltere
og vampyrer, der stjal kapacitet fra en endnu sterre form for intelligens, nemlig tomheden der
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binder: ”Dette tidsoverskridende, interstellare medium for alle sansende racers hukommelse
og falelser””.

Midt i Hyperions hasblasende episke drama med enorme rumskibsslag og kloder, der gar
under, er der pludselig lange sekvenser hvor f.eks. en gruppe buddhister sidder og diskuterer
med en gruppe pavelige udsendinge om meningen med livet, om reinkarnation findes, eller om
deden virkelig er definitiv.

8.12. Mellem rigid kopi, ren abstraktion og tableauer

Der aftegner sig nogle tendenser i forestillingen om det virtuelle rum. I ”Snow Crash” er der en
verden, som er en fuldstendig rigid kopi af den virkelige verden udenfor.

I ”Snow Crash” er der en boulevard med sidegader, adgangsportaler og en monorail at kere
med.

I ”Otherworld” er det mere frit og fabulerende, men her er ogséa gader fyldt med avatarer og
repraesentationer. | tableauet er der en folkelig forlystelsespark, en fortsettelse af det klassiske
scenarie med bernenes @ 1 Disney’s klassiker ”Pinocchio,” hvor bernene bliver fragtet ud

til forlystelsernes paradise, med alt hvad et barn kan enske sig. Pinocchio og hans venner
gennemgar en grusom metamorfose, hvor de langsomt bliver forvandlet til en flok skrydende
pakeesler.

Det er en ondskabsfuld og misantropisk metafor, om hvad der sker med os som bern, nér vi gar
over puberteten til voksenlivet. Vi bliver til en flok skrydende pakaesler, der skal henslabe resten
af vores liv i treeldom, efter at vi har forladt barndommens fortryllende rige. [ ”Otherworld”

er der ogséa en “mafia” bag det hele, som suger bernenens sjal ud og efterlader dem som
zombier.

Bade i ”Snow Crash”, ”Otherworld” og ”True Names” optraeder disse ultimative
forlystelsesomrader, der er en krydsning mellem Tivoli og Las Vegas steder med uendelige
fester.

Der er et helt andet og langt mere abstrakt rationelt rum i "Neuromancer”og ”Johnny
Mnemonic,” det har en anden vegtlagshed. Her svaever alle i det store merke mellem uendelige
transparente postmoderne high-tech konstruktioner.

Tilsyneladende er det den digitale infrastruktur, der bestemmer formen, men her befinder vi os
i en grafisk metafor, sé at tale om at ”form follows function” ville méaske vare sveart at gore,
nar vi taler om en fiktion.

Men vi har ogsa en tredje form, der mere kunne kaldes tableau. Her genereres forskellige
scenarier i det virtuelle rum, som da Chase meder den kunstige intelligens Neuromancer i
strandkanten. Filmen ”The Cell” er helt igennem opbygget saddan, at handlingen springer fra
tableau til tableau. Her gér psykiateren Cathrine ind i massemorderen Carl’s bevidsthed, for at
finde det, der reprasenterer det oprindelige 1 ham.

Det viser sig, at det er drengen Carl, der er en bange lille skygge som flygter og gemmer sig
inde i sin egen voksenbevidsthed, hvor han jages af sine egne deemoner i flere afskygninger.

Dybt inde i hans bevidsthed er der et offerrum der indeholder en serie groteske og makabre
tableauer, hvor hans ofre er omhyggeligt iscenesat, skaret op, udstoppede, malede og “stylet”
med obskure artefakter.

Den yderste konsekvens i det tableaubaserede rum er filmen ”The Truman Show,” hvor
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hovedpersonen lever i en kulisse. Uden at vide det, er han med i ”Big Brother” overvaget dag
og nat, indtil han finder ud af, at det hele er en rekonstruktion af en verden han lever i, en
fiktion, der slet ikke er hans egen men instrukterens, TV selskabets, publikums, alle andres
bevidsthed, bare ikke hans egen.

Sa derfor ma han nedvendigvis bryde ud af kulissen. P4 samme méde som hovedpersonen

1 tegneserien "Murene om Samaris” ma flygte ud af byen, der er en kulisse, styret af en
kedaedende bevidsthed, som tager naring af de fremmede som den lokker ind i sit net (Byen).
Denne bevidsthed prover at danne de billeder og de scener, der behager den fremmede mest, for
til sidst at fortaere og opsluge den fremmede.

! Caston Bachelard: “The poetics of space”. (1964). Beacon Press. 1994. p. 222.

2 Kazimir Malevich: ”Futurism — Suprematism, an Extract.” (1921), in Kazimir Malevich, Jeanne
D’Andrea (red). The Armand Hammer Museum of Art and Cultural Center. 1990 (California), p. 177.

3 Berit Anne Larsen: “Vision og virkelighed. Forestillingen om det 20. arhundrede” Luisianna Revy

or. 1. Sep. 2000. p. 33.

4 Philip Jodidio: “Architecture Now.” "Metacity/datatown.” Tashen. 2001. p. 418.

5 D’ Arcy Wentworth Thompson: “On growth and form”. Cambrigde. 1961. p. 268-325.

¢ Greg Lynn: “Annimate FORM”. Princeton Architectural Press. 1999.

"“Neuromancer.” p. 70.

8 Stanislav Grof: “Beyond Death.” Thames and Hudson. 1980. p. 66.

? Scott Bukatman: ”Terminal Identity”. The virtual subject in postmodern science fiction. Duke University
Press Durham and London. 1993. p.151.

19 Terminal Identity.” p. 152.

I Amazone com. har pa nettet annonceret med, at der var et genoptryk af “True Names” pé vej i 2001.
Men i skrivende stund er den endnu ikke kommet. Vernor Vinge nevner i sit forord at Greg Bear’s
(”Blood Mucic”) er en af de forste der beskriver et kommende Cyberspace. Vinge siger ogsa at han

har skrevet sin historie uath@ngigt af, men samtidigt med William Gibson (”Neuromantiker”’) og Bruce
Sterling (“Qer i Nettet”).

12 Vernor Vinge: True Names. p. 59.

13 p.143.

4 William Gibson: ”Neuromantiker.” Per Kofods forlag. 1984. Dansk udgave 1992.

William Gibson: “Count Zero.” 1993. Per Kofoeds Forlag. William Gibson “Mona Lisa Overdrive”. 1993.
William Gibson: ”Virtual Light.” 1994. Per Kofoeds Forlag.

William Gibson: ”Johnny Mnemonic.” 1986. Dansk udgave 1995. Per Kofoeds Forlag.

Neal Stephenson: ”Snow Crash.” 1992. Bantam books.

15 ”Terminal Identity.” p. 146.

16 ”Neuromantiker.” p. 11.

7p. 13.

8 p. 13,

¥p. 16

2p.70-71.

2'p. 307.

22 Neal Stephenson: ”Snow Crash.” p. 38. Se ogsa p. 24 i Snow Crash for en udvidet forklaring pa hvordan
det matematiske talsystem og opbygningen af Metaverse h&nger sammen.

2 “Snow Crash.” p. 76.

2 “Snow Crash.” p. 435 - 436.

% Tad Williams: ”Otherland” p. 140.

26 Dan Simmons: “Endymion.” bind 4. p. 589.

¥ Bind 4. p. 462.
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"I am in a house in a japanese print. The sun is everywhere, for everything

is transparent.”
Anni Duthil."

. Den immaterielle transparens

”Starting with the decadence of postmodernism in the 80s, we are presented with tendencies
such as the return to the modern stoic style, to minimalism, to an inclination towards localism,
and so on, but I think that the main current in architecture is directed towards transparency
given that society itself is becoming increasingly transparent alongside the development of
information, and naturally all of this must be reflected in architecture”.> Toyo Ito.

Det digitale stof har en gennemsigtighed og vi er i en verden, hvor alle kan overvage alle. Der
er flere aspekter i begrebet. To af dem er den bogstavelige og den faenomenbundne transparens.
Den bogstavelige er den, vi oftest oplever i forbindelse med arkitektur, hvor der er tale om en
materialebunden transparens i eksempelvis huse af glas og stal. Toyo Ito har med sit Mediatek
i Sendai (1997) skabt et greenseoverskridende arkitektonisk vaerk, her er hans udgangspunkt, at
han ser byen som en “transparent skov”, hvor der er en glidende overgang mellem inde og ude
og en glidende overgang mellem de virtuelle medier, der er en integreret del af Mediateket og
det taktile rum, den fysiske virkelighed udenfor.

Toyo Ito har langt tidligere med sit “Tower of winds” 1 Yokohama (1986) fert transparensen
ind 1 byrummet.Tarnet har bade en fysisk og en metafysisk funktion og rolle om dagen, et
profant 21 m hgjt cylindrisk tarn foran Yokohama Station bygget af neon, glas, spejlflader og
stal. Nar solen gér ned, vagner tarnet og reagerer pa vinden og lydene omkring og skaber et
uforudsigeligt transparent og flydende spektakel af lys. Téarnet er en krop der reagerer pa byen,
dens puls og andedraet.

Ito mener, at fremtidens arkitektur skal bygge pa helt nye preemisser. Husene skal indeholde
rum, der kan @ndres med tiden og fa nye funktioner. Ito er maske den arkitekt, der er tettest pa
at skabe de nye arketyper for en moderne og fremtidig arkitektur. Ito’s Mediatek er en kunstig
skov, huset er baret af 13 hule tarne eller hule netsgjler, der alle er forskellige og bajer og
drejer sig som en bambusskov, en biomorfisk struktur som plantesgjler, der slynger sig under

95



Den imaterielle transparens

vand. Huset har en lethed og elegance og det at lyset falder igennem de hule sgjler, slarer
grenserne mellem inde og ude.

Ito beskriver selv Mediateket som “fluid bodies” og sammenligner det med at vaere nedsanket i
en anden verden, som ndr vi sidder foran computeren, for ham bliver grenserne mellem inde og
ude udviskede. Grenserne mellem de digitale rum og de fysiske rum bliver ligeledes flydende
og det digitale rum bliver gradvist mere taktile parallelt med den teknologiske udvikling.

9.1. Transparens og hastighed

De elektroniske mediers hastighed bringer os kloden rundt, alle begivenheder presser sig pa
med samme (lige)gyldighed. De er absolut en del af vores virkelighed.” Vi far hele tiden
lagt nye lag uden pa vores virkelighed og vores fokus skifter hele tiden, alt efter hvilke

(TR A

Toyo Ito. Mediateket i Sendai.
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skeerme/programmer vi ser pa eller ser igennem.

I det gjeblik du kobler dig pa nettet er du aben overfor hele verden. Alle kan se ind i dit
”glashus.” Du sidder "negen” bag din skeerm, du har ingen “gardiner” i huset og méske/maske
ikke er der nogen derude i det store merke rum, der overvager dig. Tv-skaermen og computeren
kerer, men du ter ikke slukke for det, for maske kommer der noget” og din privatsfere er
oversvemmet af dette patreengende ingenting,” et informationsvakuum har fyldt rummet i dit
hus til bristepunktet. Snart bliver veeggene i vores huse ikke leengere af sten, men de bliver til
skeerme, der viser billeder af en uendelighed af valgmuligheder.

” Architecture is just about to loose everything that characterized it in the past. Step by step

it looses all it’s elements. In some way, you can read the importance given today to glass

and transparency as a metaphor of the disappearance of matter.” siger arkitekten, filosoffen og
kritikeren Paul Virilio om den nye tid, hvor medierne bliver allestedsnarvaerende.

Nar vi i fremtiden sidder i vores huse af glas, kommer vi ikke til at se ud. Vi tager vores
virtuelle briller p& og gér ind i det parallelle elektroniske univers i Cyberspace, hvor vi meder
”mennesker”, gor vores indkeb, lader os underholde. Eller vores ”avatar”, vores elektroniske
stedfortreeder rejser for os. Det kunne se ud som om, vi snart ikke har brug for vores kroppe
mere.

I gjeblikket er forskere p4 MIT langt med at udvikle et ekstra lag af informationer pé vores
“virkelighed” som de kalder for “annotated reality”, det er meget smé barbare computere, hvor
den brille du baerer ogsé fungerer som en transparent monitor, der kan vise informationer eller
video. Ved gret sidder en lille aresnegl, andetsteds pa kroppen sidder en lille kraftig computer
og pa handleddet et minitastatur, hvor man ved at trykke kombinationer pa tasterne, kan skrive
alle bogstaverne.

Nar du meder andre pa gaden eller til et mede, kerer dine informationer pé indersiden af brillen,
hvor du kan checke alt hvad den anden siger, men hvem er hvem og er folk oprigtige nar de
sperger til din familie og karriere?

De fysiske transportmidler og de elektroniske kommunikationsmidlers stigende hastighed

har konstant gjort afstandene mindre mellem mennesker, gjort kloden mindre, koncentreret
befolkningerne omkring byerne og affolket landomraderne. Men folk er ikke nedvendigvis
kommet hinanden naermere i byerne af den grund.

Cyberspace er globalt, der er ingen afstande, der er ingen tidsforskel, den elektroniske
teknologis hastighed har bragt os frem til det store globale NU. Data bevager sig med lysets
hastighed, derfor kan man vere flere steder pa samme tid. Vernor Vinge siger: "Mennesker har
en klar fornemmelse af, hvor vi begynder og slutter som sarskilte vasener. Men de terskler
bliver senket af kommunikationsteknologien. Hvis vi kunne skabe overmenneskelige vasener,
er der ingen grund til at de skulle have granser imellem sig.”™

” | fremtiden vil der kun vare én computer, men den vil vare alle vegne,” siger Vernor Vinge
der er science-fiction forfatter og professor ved San Diego State University i USA, hvor han
forsker i matematik og computervidenskab. Parallelt med det har han skrevet et antal science-
fiction romaner. “True Names” var en af de forste romaner, hvori han pa et tidligt tidspunkt
ligesom kollegaen William Gibson beskaftigede sig med det kommende Cyberspace.

Vinge siger i et interwiew med Peter Hesseldal:® ”Ser man péa udviklingen i computerkraft hidtil
og pa hvordan man forventer at udviklingen vil fortsette, vil jeg tro at der bliver skabt sterre end
menneskelig intelligens inden for de naeste tredive ar.”

Det er det punkt hvor tingene vender, den dag hvor nettet ”vagner” og computerne far deres eget
liv, det kalder Vinge for ”Singulariteten”, det punkt hvor tilverelsens spilleregler pa afgerende
vis @ndres fuldstendigt. Efter det vil tingene udvikle sig med en hastighed og en form som de
feerreste af os har mulighed for at begribe.
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Nér man ser p&, hvordan vi behandler andre vaesener som dyr, kunne man godt blive en anelse
urolig ved tanken om, at vi méske stér pa kanten til at afgive vores overherredemme til en
kunstig intelligens i denne del af solsystemet.

9.2. Panoptismens tidsalder

I filmen ”The Matrix” af Larry og Andy Wachowski fra 1999 er der en ultimativ

arkitektonisk overvagningsmaskine. De kunstige intelligenser har bygget et gigantisk panoptisk
rum, ogcylindriske tarne, der pa ydersiden er fyldt med glaskuveser, hvor menneskerne er
fastspaendte, mens de bliver dreenet for energi. Deres hjerner er koblet pa Cyberspace af

the Matrix for at aflede deres bevidsthed om, at de i den “virkelige verden” er slaver i en

stor maskine. Midt i dette panoptikon svever en kunstig intelligens og holder opsyn med
kuveserne. Dette monster af en overvagningsmaskine er en af de klassiske arkitektoniske
arketyper opfundet leenge for tv, videoovervagning og computere. En oprindelig aegte “analog
semaskine” er faktisk opfundet i 1787 af englaeenderen Jeremy Bentham. Han beskrev den
saledes:

”Panopticon er en cirkuler bygning med celler, hvor vaeggen ind mod hovedrummet er erstattet
af tremmer, cellerne er adskilt og isoleret fra hinanden og bygget i flere etager med svalegange
som gangomrade. I midten af rummet er inspekterens bolig. Tremmerne i cellerne gor det
muligt fra inspektionstarnet at se alt hvad der foregar i den enkelte celle og smé lamper med
spejle kaster lys ind i cellerne om natten fra tdrnet. Et langt ror mellem cellen og tarnet gor det
muligt at here selv den mindste hvisken fra cellen. Samtidig kan vogteren give instrukser og
irettesettelser fra tarnet til cellen, uden at han behgver at forlade sin plads.”

Bentham forestillede sig at denne semaskine kunne bruges mange steder, bl.a. pa hospitaler,
sindssygeanstalter, skoler, fabrikker og alle andre steder hvor der var behov for kontrol. En
maskine der gav totalt herredemme og var sa simpel at selv et barn kunne bruge den.

Michael Foucault skrev i ’Overvagning og straf ””” om panopticon: ”Semaskinen” er en slags
model for vort nye samfund, hvor der kraevedes en starre overvagning af de enkelte individer
og panopticon perfektionerede magtudevelsen, sa kun et fatal af dem der udevende magten,
kunne overvage et maksimum af individer. Uden andre fysiske virkemidler end arkitekturen og
geometrien indvirker panoptikon direkte pa individerne. ”Den giver tanken magt over tanken.”®
Foucault kaldte det for panoptismens tidsalder, da han skrev ”Overvagning og straf”’, men denne
”semaskine”(overvagningsmaskine) hjemseger os nu pa flere méader i nutiden, i det digitale
univers og i vores vision om fremtiden.

9.3. Transparens og simultane synsvinkler

I Mies van der Rohe’s “Barcelona Pavillonen(1928) er fladerne forskudt i rumplanet, nogle

er rene flader, andre er semitransparente, fladerne er placeret omkring et bassin der spejler

og reflekterer dem. Pavillonen kan opleves som forskellige grader og lag af transparens

og spejlinger, der glider ind over hinanden. Den er et arkitektonisk svar pa kubisternes
bestraebelser pa at opné en transparens og samtidighed i deres varker. Det er, hvad modtageren
mader i arkitekturen og maleriet, dette at transparens er noget der lagvis kan afdaekkes i et
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Mies van der Rohe. Barcelona Pavillionen 1929.

kunstvaerk. I maleri og arkitektur opleves det som en sammentraekning af det motiviske rum og
undertrykkelse af dybden. I 1946 blev Mies van der Rohe’s arkitekttoniske udtryk bogstaveligt
transparent med hans “Farnsworth House”, her var alle vaegge af glas, og her kunne man med
et blik overskue alt inde som ude. Her var Mies van der Rohe langt fra den abstraktion og poesi
indeholder ”Barcelona Pavillonen”.

Det var et radikalt anderledes rumbegreb som kubisterne arbejdede med, man kunne sige at
det perspektiviske rum er fjernet og ”bag” motivet antydes et nyt uendeligt genstandslest rum,
en verden hvor kompositionen nermest svaver. Kubisterne sggte ikke at gengive et objekts
ydre fremtoning fra et synspunkt, de bevaegede sig omkring det og s@gte at fa hold pa dets
indre opbygning. De seggte at udvide folelsernes sfaere. Kubismen gor op med rengssancens
perspektiv. Den ser objekter relativt, det vil sige fra flere synsvinkler, hvoraf der ikke er en
enkelt som dominerer de gvrige.

Ved séledes at dissekere objekterne opfatter kubismen dem samtidigt fra alle vinkler, ovenfra
og nedenfra, indefra og udefra. Den bevager sig omkring og ind i sine objekter. Det er den
bevegelsesfrihed og samtidighed vi nu har faet i Cyberspace. Vi er inde og bevager os frit i
Picassos, Braque” og de andre kubistiske maleres billeder.

9.4. Transparens: bogstaveligt og feenomenbundet og
rummets frontalitet

Colin Rowe og Robert Slutzky definerer rum og tid i det kubistiske maleri og modernismens
arkitektur. De praciserer og siger: ”Vores fornemmelse for bogstavelig transparens stammer
tilsyneladende fra to kilder; fra kubistisk maleri og fra det som saedvanligvis betegnes
maskinastetik. Vores fornemmelse for fanomenbundet stammer sikkert alene fra kubistisk
maleri.” De er ogsé skeptiske overfor Gideons méade at forbinde tidslige og rummelige faktorer
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Pablo Picasso: The Clarinet. 1911.
Begge billeder er bygget over en
pyramideform.

Geroges Braque: Portugiseren 1911.

til en” fjerde dimension” med det kubistiske maleri, de bruger et citat fra Alfred Barr der siger:
at Apollinaire har fremmanet den fjerde dimension...i metaforisk snarere end i matematisk
forstand™.

De bruger to malerier fra Picasso og Braque,!® der begge arbejder med en pyramideform som
eksempel pa en henholdsvis bogstavelig og en faanomenbundet transparens i det abstrakte
maleri.

Det forste billede har kraftige konturer og er enklere at aflaese som en figur i et dybt rum.
Anderledes er det med det andet billede, her er rummet bag flettet sammen med forgrund i
en kompleks halvgennemsigtig horisontal og vertikal struktur, her er figuren helt oplest og
kan forst gradvist anskues uathaengigt af baggrunden og hvor l&enge beskueren dvaler ved
billedet.

Dette at transparens er noget der lagvis kan afdekkes i et kunstvaerk, beskriver de som
frontalitet, sammentraekning af det motiviske rum og undertrykkelse af dybden, det er hvad

der mader modtageren.

”Mens beskueren skelner mellem de fremkomne flader, bliver han i stigende grad bevidst om
en modsatning mellem omrader med en lys farve og andre med en tykkere, mere dunkel

farve. Han ma skelne mellem flader, han kan tilskrive en fysisk kvalitet som celluloid, andre
flader, hvis vaesen er halvgennemsigtig, og endvidere omrader som er totalt uigennemtrengelige
for lys. Han kan opdage at alle disse flader, om de er gennemsigtige eller ej, er indvolveret

i det fenomen, Kepes har defineret som transparens og det uathengigt af deres motiviske
betydning.”"!

For at beskrive det radikalt anderledes rumbegreb som kubisterne arbejder med, det
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perspektiviske rum der er veek, men ’bag” motivet antydes et nyt uendeligt genstandslest rum,
en verden hvor kompositionen nermest svaver. Gyorgy Kepes beskriver den fanomenbunde
transparens i Language of Vision:

”Transparens implicerer en omfattende rummelig orden. Transparens betyder samtidig
varetagelse af forskellige rummelige tilstande. Rummet traekker sig ikke kun tilbage, men
fluktuerer i en kontinuerlig aktivitet. De transparente figurers positioner har en tvetydig
betydning, da man ser den enkelte figur snart teet pa, snart langt veek.”!?

Transparensens dobbelte natur og det store flertydige rum, der er &bent for fortolkning, kommer
netop frem i det kubistiske maleri, der bade kan abne og lukke sig athaeengigt af beskuerens
personlighed og den tid beskueren bruger pa at lade billedets forskellige lag komme sig i mede.

”Betragter man arkitektonisk frem for billedlig transparens, vil der uundgaeligt opsté forvirring,
da maleriet kun kan antyde den tredje dimension, mens arkitekturen ikke kan undertrykke den.
Da arkitektur reelt er tre dimensional og ikke en efterligning af tre dimensioner, kan bogstavelig
transparens hermed blive et fysisk faktum. Feenomenbundet transparens er af denne grund ogsa
sverere at opnd, og den er i sandhed sé vanskelig at diskutere, at kritikere i almindelighed

har veeret villige til udelukkende at forbinde transparens i arkitekturen med materialernes
transparens.

Gyorgy Kepes har ogsé fremsat nasten klassiske forklaringer pa de faenomener, vi har opdaget
hos Braque, Gris og Leger og synes séledes at mene, at deres arkitektoniske analogi ma findes

1 de materielle egenskaber ved glas og plastik. Han mener at: ”sidestykket til disse kubistiske
og efterkubistiske neje beregnende kompositioner skal findes i de tilfeldige overlejringer, der
skabes ved lysets refleksioner i og tilfeldig leg pa en gennemsigtig eller blank overflade.”"

9.5. Den bogstavelige transparens og Bauhaus

Rowe og Slutsky konkluderer udfra en gennemgribende analyse af Corbusiers Villa 4 Garches
(1927) hvordan bygningen er fyldt med de rummelige modsetninger, der udger transparensens
egenart:

”Der er en kontinuerlig dialektik imellem faktum og antydning. Det dybe rums realitet bliver
vedvarende bragt i modsatning til antydningen af et lavt rum, og gennem den resulterende
spending fremtvinges aflaesning efter aflesning.”'* Det er konsekvenserne af Corbusiers “frie
plan”, at der ikke leengere er nogen konstruktionsmeessig nedvendig sammenhang mellem indre
og ydre, - bygningen er en fri abstrakt komposition.

Facadens gennemgaende frie vinduesband antyder store horisontale rum, men den indre
grundplan afslerer dobbelthgje og slyngede organiske rum i en fri komposition, hele tiden &ben
for ny afleesning og fortolkning.

Villa 4 Garches er et eksempel pa den arkitektonisk feenomenbunde transparens. Facadens
frontalitet har den tilfelles med flere af de kubistiske malere, der ogsa arbejdede ud fra en
frontalitet i billedfladen. Den frontale aflesning af et vaerk som Bauhaus Skolen er derimod
ikke mulig, da hele det skulpturelle bygningskompleks kun kan opfattes med og gennem en
beveegelse i tid og dermed ogsa en diagonal afleesning. En afleesning som Gideon kalder for
samtidighed og en “mangfoldighed af referenceniveauer,” maske er han for betaget af det
arkitektoniske vaerk og for bogstavelig i sin fortolkning af, hvad transparens egentlig er og hvad
det bestar af, derfor bliver begrebet meget bedre beskrevet ved at modstille hans iagttagelse med
Rowe & Slutzky’s analyse af Villa 4 Garches og Bauhaus Skolen. Her papeger de at transparens
ikke kun er et spergsmal om glassets gennemsigtighed, men ogsé kan vaere en langt mere

101



Den imaterielle transparens

kompleks made at gestalte rum og lys pa.

Som eksempel pa den bogstavelige transparens i arkitekturen bruger de Bauhaus Skolen i
Weimar af Walther Gropius.

Skolens frie sammensztning, af &bne og lukkede volumner, der er forskudt og placeret ngje
pa grundlag af det gyldne snits principper, er blevet et ikon for den modernistiske beveagelse
i det 20 arhundrede.

Bauhaus Skolens verkstedsbygning har en glasfacade, der abenbarer hele bygningens indhold,
men for beskueren er der ikke flere fortolkningslag ”what you see is what you get,” det

er en entydig og bogstavelig form for transparens. Der er refleks og forskellige spejlinger i
glasset, men stadig star bygningen med dens horisontale deek og vertikale rumadskillelse klar
og let afleselig. Selv om visse bygningskroppe er lette og gennemskinnelige for lys og virker
”svaevende” 1 forhold til de andre mere lukkede bygningskroppe, sa er det glasset og dets
krystallinske karakter, der har veret det vigtige for Gropius.

9.6. Transparens som en ny form for skizofreni

Men der er ogsé en langt mere alvorlig transparens pa feerde. Radslen for transparens, at

blive overvaget, at vere totalt eksponeret for omverdenen. Lars Qvortrup formulerer det pa
folgende made:

”Enhver der teender for sin computer og kobler sig pa det elektroniske net, kender den
underliggende folelse af fascineret reedsel. Pa den ene side er der en intim fascination ved at
have alle andre mennesker inde under huden, ja langt inde i min egen harddisks krinkelkroge,
en omnipotent fascination ved at vaere overalt, ved ikke blot at veere 1 mig selv, men at vaere
pa nettet.

Pé den anden side er der den teet beslaegtede skizofrene angst for ikke at kunne holde verden
ude, men blive oversvemmet af henvendelser, blive kigget i kortene, blive smittet og deformeret
af computervirus ... Fascinationen ved at kunne mestre en greenselos kompleksitet. Angsten
for at fortabe sig i den”.'

Maske er vi ved at udvikle os pa en made, hvor teknikken blotlaegger os og vores personlighed
for alle. Vi er "nogne” og endnu mere sérbare pa nettet, end da vi sad hver for sig inde i vores
murstenshuse. Hvordan kan vi veelge, hvordan kan vi sige nej til de enormt mange muligheder,
der massivt presser sig pa udefra? Baudrillard siger:”...den skizofrene er &ben overfor alt mod
sin vilje, og han lever i den sterste forvirring. Han er det obskene offer for verdens obskenitet.
Det karakteristiske for ham er ikke, som man oftest siger, fortrinsvis realitetstabet, men snarere
denne absolutte nerhed og denne altings totale gjeblikkelighed, denne overeksponering af
verdens transparens.” !¢

I ”Krystallens Haevn” beskriver han, hvordan vi er ved at udvikle os til en kultur af individer,
der lider under kommunikationens uendelige sammenhang, hvor vi bliver til en ren skeerm og
et spejl for afspilning af alle netvarkernes storm af billeder. Vi er kommet til en ny form for
skizofreni og vores kroppe kan ikke beskytte os, vi er &bne mod vores egen vilje og kan ikke
leengere sxtte graenser. Kommunikationens billede og overvégningsmaskine hersker.
Baudrillard beskriver konsekvensen af mangden og hastigheden af de billeder vi modtager, de
har nermet sig den absolutte inerti. Det virtuelle rums inerti har invaderet vores bevidsthed
herude i virkeligheden og vi er frosset i en tilstand af ikke-rum, ikke-tid og ikke-bevagelse, det
eneste vi har tilbage er kun stoffet. Materien hersker.

”Alle vore medie-skabte forestillinger har for leenge siden gennembrudt forbavselsens mur.
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Forbavselsen over kroppens overdrivelse indtil dens glasagtige transparens, over kennets
glasagtige transparens, over en tom scene hvor intet sker, hvor blikket dog fyldes. Det er ogsa
forbavselsen over informationen eller politikken: intet sker, og dog er vi mettet med det”"’

9.7. ”Er jeg en sommerfugl, der dremmer, at jeg er et
menneske, eller er jeg et menneske, der drommer, at jeg
er en sommerfugl?’s

Filmen ”The Matrix” der kom til Danmark i 1999 sammenfatter alt, hvad de forudgéende ti

ars film har flirtet med, nemlig forestillingen om, hvordan Cyberspace kan se ud og vare. Den
er en milepzl i sin genre og markerer ogsa i hvor stor grad de forskellige medier pavirker
hinanden og bliver hinandens forudsatninger og referencer. Filmen har med sine hasblesende
og spektakulare specialeffekts og sit fantastiske tegneserie- og computerspilsunivers, sat nye
grenser for science fiction-film. Her er sat billeder til, hvad Gibson og Vinge har beskrevet,

1 deres romaner.

”The Matrix” peger lige pa det punkt som Vernor Vinge taler om, at den dag den forste
kunstige intelligens fodes, bliver intet det samme og vi er som vasener sat ud pa et sidespor.
Filmen stiller ogsa det afgerende spergsmal hvad er virkeligt? Som dystopisk vision og sit
kriminalistiske plot sperger den ikke som ”Blade Runner”, hvad kraver det at veere menneske?
men hvad er virkelighed og hvad er simulation? Med Baudrillards ord : ”When the map covers
the whole territory, something like the principle of reality disaperes.”"” Sa er der kun “The
dessert of the real” tilbage bagved den altomfattende simulation.

Engang i fremtiden har K1 ere (kunstige intelligenser) overtaget kloden og efter en krig med
menneskene lagt overfladen egde. Kun nede i dybet af den flensede klode lever de f& overlevende
mennesker og forer en desperat frihedskamp mod KI erne.

Det vises i en scene, som har braendt sig ekstra fast pa nethinden, der fortaeller hvordan de
kunstige intelligenser har saet en mark til med titusindvis af babyer, der ligger i hver sin

The Matrix af Wakowski brodrene (1999). Neo vigner op til mareridtet i virkeligheden i en
Jangselskuvose, hvorfra han er blevet dranet for kraft af KI erne.
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“kuvese” og bliver tappet for energi, mens deres hjerner er sluttet til “The Matrixs” kunstige
virkelighed. Et billede pa den ultimative apokalypse og afslutningen pa den menneskelige races
overherredomme. Et billede, som man inderligt ma hébe, er malet af en sindssyg paranoid.
Frihedskaemperne hverver folk til bevagelsen ved at koble sig ind i Cyberspace, den
konstruktion som ”The Matrix” har skabt for at holde den menneskelige bevidsthed beskeeftiget.
Ude i virkeligheden malker KI'erne menneskerne for energi, som myrerne malker deres bladlus.
Frihedskaemperne veekker folk og henter dem ud af ”The Matrix”, hvilket er livsfarligt, fordi de
hele tiden er jaget af ”The Matrix’s” agenter.

Filmen beskeftiger sig med det centrale spergsmal, som mange af cyberpunk genrens bager og
film, nemlig hvad er drem og hvad er virkelighed? eller hvad er fiktion og hvad er virkelighed?
Herfra gér fiktionen til dremmen, den gér sa videre til mareridtet, der bliver til ”virkelighed”.
Som i filmen ”The Truman Show” hvor hovedpersonen lever i en kulisse, en fiktion, en kunstigt
skabt virkelighed uden at vide af det, indtil han en dag steder pa en sprackke i virkeligheden og
ser at den er en “sammensvargelse” begéet af syge mediekonger.

”Er jeg en sommerfugl, der dremmer, at jeg er et menneske, eller er jeg et menneske, der
dremmer, at jeg er en sommerfugl?” ”The Matrix” leger derimod med den ultimative paranoia,
nemlig at virkeligheden slet ikke eksisterer. Den er bare noget, som nogle hgjere intelligenser
har fundet pa, for at holde os beskaftiget, mens de draener os for energi, som sméa nytteplanter
pa en mark.

1 ”The Matrix” er ”virkeligheden” et darligt trip og fremtiden er den absolutte apokalypse,
civilisationens ded.

Frihedskaempernes interface er byen. Du taler ud i rummet til din navigater, der henter dig ind
og ud via telefonnettet, det fungerer som porte til "The Matrix.” Du er hele tiden online med din
navigater, der forteller dig, hvordan du kommer rundt og ud. Det er ham der sidder med kortet
ved siden af din fysiske krop, der er spandt op i et konsol med et jackstik i nakken.

Det virtuelle rum 1 ”The Matrix” er den virkelighed som vi tror er vores “analoge virkelighed”.
Vi far en mistanke, da der ind i1 denne verden kommer “agenter” med superkrefter, som kan
flyve og kravle pa vaggen.

Hovedpersonen Neo lever et dobbeltliv som almindelig kontormand og i sin fritid som
superhackeren, der bliver kontaktet af den hemmelige undergrundshar og dens leder Morpheus.
Da Neo endelig sperger Morpheus: »hvad er Matrix?«, sd svarer Morpheus: »Det er en verden
der er trukket ned over gjnene pa dig, for at skjule sandheden for dig. At du er en slave, ...fadt
til et faengsel du hverken kan lugte, rore eller smage....et faengsel for din hjerne.«

Filmen er den arkitektoniske og computergrafiske mest gennemferte til dato. I ’virkeligheden”
er lyset blat og grat. I fremtiden” er det sort og blat. Her er scener af en apokalyptisk fremtid,
sa sorte og bledende at det kammer over og bliver til scener fra en death metal trash video.
Men scenerne er ogsa sa naive og tegneserieagtige, at det er som at laese og se den amerikanske
splatter og gyserserie "SPAWN” af Todd MacFarlane. ’SPAWN” er soldat for helvede, hvor
han ofte feerdes mellem deemoner, zombier og monstre i sorte afbreendte landskaber fyldt med
kranie- og knoglerester.

Dommedagsvisionerne springer op fra de subkulturelle mediers sma formater til den brede
popkulturs store lerreder. Computerspillene og tegneseriernes obskure myter og helte bliver
pludselig til breendstof i den konstant ekspanderende underholdningsmaskine. Vejen fra
ungdomskultur til massekultur er uafviselig og yderst interessant, fordi det er derfra fornyelsen
kommer.
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9.8. Mere tegneserie end film, medierne blandes og
stjeeler fra hinanden og nye hybridformer opstar

”The Matrix “er i virkeligheden taettere pa medier som tegneserier og computerspil, end pa

den traditionelle film.

Instruktererne har taget et klart og konsekvent valg, set 1 forhold til fortellingens indhold.

Det gor ogsé at filmen, som film i klassisk forstand mister det episk glidende og fortellende
element og derfor ikke kan sammenlignes med hovedvarker indenfor science fiction-genren
som “Metropolis” og ”Blade Runner”.

I Japan er tegneserie og tegnefilm en milliardindustri. Her har man for leenge siden taget skridtet
fuldt ud og har f.eks. filmatiseret™ et vaeld af tegneserier, bl.a. en science fiction tegneserie som
Masume Sirouws “Ghost in the Shell”.

Her blandes computergrafik med klassisk tegnefilmsanimation og det er blevet til en fuldsteendig
overbevisende dystopisk vision om en fremtid, hvor menneske og maskine glider over i
hinanden. Et sted hvor Cyberspace er et allestedsnaervarende grid som hovedpersonen major
Kannagah jager. En kunstig intelligens der er sluppet lgs i nettet.

”The Matrix ”er meget teet beslaegtet med film som ”Ghost in the Shell”® og den japanske
science fiction tradition bygger pa at hvis en "Manga” bliver en tilstreekkelig stor succes, s&
“filmatiserer” man den.

Den bliver til ”Anime” (tegnefilm). Japanerne har en strem af apokalyptiske myter. Mange af
dem om et fremtidigt Babylons sammenbrud. Det faktum at de kom ud af 2. verdenskrig som
eneste nation der havde oplevet en atomkrig, ger ikke fokuseringen mindre.

Endnu et karakteristisk element fra de japanske serier er deres ekstremt udpenslede slagsmal

og voldsscener, som de forlenger og gennemspiller 1 slowmotion i det uendelige. Huse, der
eksploderer og falder sammen bliver til filmiske sekvenser af hej @stetisk og lyrisk skenhed.
Det er her ”The Matrix” har hentet sin billedsubstans og sit forteelletekniske drive. Medierne
glider over i hinanden, blander sig og nye medier opstar. Tegneserien laner fra romanen, filmen
pavirkes af tegneserien, computerspillet laner fra film og tegneserie-multimedierne laner lidt fra
dem alle. Egentlig m& man sperge sig selv: Er "The Matrix” overhovedet en film? Det er snarere
en hybridform skabt af flere medier.

Hvad der er interessant ud fra et arkitektonisk synspunkt er, at computergrafikken skaber nye
rum, hvor arkitektur, scenografi og film bliver til en helt ny form for rummelig hybridoplevelse.
Der er en scene, hvor Neo gér pa gaden i New York sammen med Morpheus, de passerer

en tilfaeldigt udseende fodgaenger. Morpheus “fryser scenen”, sa alle star stille som saltstetter
undtagen vores to hovedpersoner, sé siger Morpheus ’vend dig om” og Neo vender sig om

og ser ind i pistollebet fra den fodgenger, de lige har passeret. Han har nu forvandlet sig til

en af agenterne fra ”The Matrix”. Agenten er frosset til en statue og nu bevager de sig rundt
imellem den og alle de andre figurer, som gik de pa et museum mellem skulpturer. Det er

den form for metamorfoser der antyder og forteller, hvilke muligheder der er i den virtuelle
arkitektur og scenografi.
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Ghost in the Shell af Masamune Shirow, 1995. Instruktion af Mamoru Oshii.

9.9. Den japanske forbindelse og den store Manga-
Anime mediemaskine

”Ghost in the shell” instrueret af Mamoru Oshi i 1996 efter Manga (tegneserie) af Masamune
Shirow, er en tegnefilm for voksne, der med sine ekstremt gennemkomponerede billeder og
klipning setter helt nye greenser for sit medie.

Denne film danner sammen med klassikeren ”AKIRA” grundstammen i det, man kunne kalde
den “Japanske Skole”. Et produkt af den store japanske Manga/Anime medie maskine, der med
sin milliardomsaetning skaber og har skabt grobund for en staerk og frodig undergrund, der ogsa
nu er begyndt at henvende sig til USA og Europa.

Filmen bygger videre pa den arkitektoniske vision som kommer fra "Metropolis” og “Blade
Runner”. I filmen er der lange passager af stor filmisk skenhed, hvor gsten meder vesten i et
regnfuldt Metropolis. Filmens hovedperson Major Kusangani glider ind og ud af Cyberspace

B o

AKIRA Katsuhiro Otomo, 1982 -93.
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med et jackstik i nakken som en fisk i vand. Teknologien giver virkeligheden flere nye lag, hvor
greensen mellem menneske/cyborg og maskine bliver endnu mere udvisket.

Hvad sker der, nér vores maskiner bliver sa sofistikerede, at de begynder at sperge, hvad
meningen er med det hele?

Sjeelen er speerret inde og ma ud og finde et svar. Major Motoko Kusanagi er som hendes
kollegaer en cyborg. Hun jager en kunstig intelligens, der er lige sa uforlast som hende selv.

I en storby fyldt med uigennemskuelige storpolitiske intriger og pludselige dedsfald tvinges de
to sjeele mod en metamorfose for at genopsta som en ny form for ’liv”, hvor de taler med én
stemme. Temaet har mindelser om Do androids dream of elektric sheep?”, som er det litteraere
forleeg for ”Blade Runner”, men her er der tale om en mere fri og selvsteendig fortolkning, der
formulerer nye spergsmaél til den fremtid, som vi neermer os med stormskridt. Her bliver spurgt:
nar vi skaber liv, har vi s ikke et ansvar for de betingelser vi giver livet? Androiderne bliver
vores nye ’bern”, der ogsa laenges efter frihed og en “mening” med det hele.

Filmen har sit eget ’slowdrive” af glidende kamerabevagelser, hvor den tegnede animation
skifter umaerkeligt med computeranimationen, men stadig er stemningen forferende mettet og
regnen falder hypnotisk bledt i stilheden, for handlingen igen eksploderer i en sky af glas.

9.10. Transparens som frigorende kraft

Michael Focault skrev i ”Det moderne feengsels historie” om panopticon: ”Semaskinen” blev
en slags model for vores nye samfund, hvor der kraevedes en storre overvagning af de

enkelte individer og panopticon perfektionerede magtudevelsen, sa kun et fatal af dem, der
udevende magten, kunne overvige et maksimum af individer. Uden andre fysiske virkemidler
end arkitekturen og geometrien indvirker panopticon direkte pa individerne. ”Den giver tanken
magt over tanken.”

Gianni Vattimo ser pé begrebet transparens pa en langt mere optimistisk made, han mener at
den indeholder en frigerende mulighed for det enkelte individ set nedefra. Han skriver i "The
Transparent Society”:

“If the proliferation of images of the world entails that we loose our “sense of reality”, as the
saying goes, perhaps its not such a great loss after all. By a perverse kind of internal logic, the
world of objects measured and manipulated by techno-science (the world of the real, according
to metaphysics) has become the world of merchandise and images, the phantasmagoria of the
mass media. Should we counterpose to this world the nostalgia for a solid, unitary, stabel and
“authoritative” reality? In its effort to reconstruct the world of our infancy, where familiar
authority was both a treat and a comfort, such nostalgia is in continual danger of turning into
neurosis.” !

Vattimo mener, at de nye medier har givet os friheden til at leve i et rum, hvor vi konstant
skifter mellem folelsen af at hore til og oplevelsen af at veere desorienteret. Han kalder denne
frihed for “oscillation” og siger, at denne konstante skiften focus er problematisk, fordi vi
ikke er bevidste om, hvordan vi kan bruge denne transparens, som en indsigt til at skabe nye
sociale og humane bevidsthedsformer. Men at det er her neglen ligger til et helt nyt, &bent og
eksperimentelt bevidsthedsrum.
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! Gaston Bachelard: (1958). “The poetic of space.” Becon Press. 1994. p. 50 Annie Duthil. “la pecheus
d’absolu.” p. 20. Seghers, Paris. (Je suis dans une maison d’estampes japonaise. Le soleil est partout,
car tout est transparent).

2 Toyo Ito: ”2G International Architecture Rewiew”. N. 2. 1997. p. 22.

3 Paul Virilio i interwiew med Andreas Ruby i ”The Virtual dimension.” Architecture, Representation and
Crash culture. Edited by John Beckmann Princton architectural press. 1998. p.181.

4 Vernor Vinge: Tale til seminar i NASA i 1995 og interview med Peter Hesseldal. ”Den Ny Natur.”
Heost og Sen. 1999.

* Vernor Vinge: ”True Names.” farst publiceret i Dell Binary Star #5, 1981.

Som Novellesamlingen ”True Names and other dangers.” 1987. Baen Books.

5 Peter Hesseldal: “Den nye natur.“ forlaget Host og Sen.

¢ Jermy Bentham: ”Panopticon or the inspection house.” ”The works of Jeremy Bentham”. vol. 4. ed.
John Bowring, Edingburgh. 1843. p. 40.

7 Michael Foucault: ”Overvagning og straf.” Det lille forlag. (1975) 1994. p.179 — 180.

§p. 184.

° Alfred Barr: “Picasso Fifty years of his art”, New York. 1946. p. 68.

10 Pablo Picasso: “Le Clarinettiste”. ca. 1912 og Georges Braque “Le Portugais”. 1911.

' Gyorgy Kepes: “Language of Vision”. Colin Rowe & Robert Slutzky: “Transparens bogstaveligt og
faenomenbundet”. p. 277.

12 Colin Rowe & Robert Slutzky. Transparens bogstaveligt og fenomenbundet RUM analyser.
Arkitekturtidskrift B_2000. p. 276.

13 Gyorgy Kepes: “Language of Vision: Colin Rowe & Robert Slutzky.”

4 Colin Rowe & Robert Slutzky: “Transparens, bogstaveligt og feenomenbundet”. p. 284.

15 Lars Qvortrup: ”Det hyperkomplekse samfund.” Gyldendal. 1998. p. 226.

16 Baudrillard. p. 42.

17 Baudrillard. p. 45.

18 Aage Marcus: (1941) ”Den Bla Drage”. Forlaget Spektrum 1995. p. 41.

Citatet er fra digteren Chuang Tse i en tekst, der hedder: Sommerfugledremmen, citatet er oprindelig
noget lengere og lyder saledes:

”Jeg, Chuang Cho, dremte engang, at jeg var en sommerfugl, en flagrende og lykkelig sommerfugl,
der var aldeles uvidende om Chuang Chous eksistens. Pludselig vagnede jeg og var atter helt og fuldt
Chuang Chou. Nu ved jeg ikke: Er jeg Chuang Chou, der dremte, at han var en sommerfugl, eller er jeg i
virkeligheden en sommerfugl, der dremmer, at den er Chuang Chou? Der er dog stor forskel!”

Jean Baudrillard: “Simulacra and Simulation”. Michigan Press. 1994. p.123.

20 “Ghost in the shell” 1995. Masamune Shirow. Instruction Mamoru Oshii. Manga Video Ltd.

2! Gianni Vattimo: “The transparent Society.” Polity Press. (1989) 1992. p. 8.
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“For denne flok nattergale er tiden. Tiden flagrer og vibrerer og hopper nervgst
med disse fugle. Fang en af disse nattergale under en glasklokke, og tiden
garista.”

Allan Lightman.’

- Samtidighed

Euralille er en ny bydel i den nordfranske provinsby Lille. Et eksempel pa en ny type bydel,
der er opstéet i forbindelse med og ovenpé et stort infrastrukturelt knudepunkt, hvor forskellige
transportsystemer benyttes.

Her medes det europeiske hojhastighedstog med tunnelen under kanalen. I Euralille medes
forskellige hastigheder, den langsomt gaende passage mellem den hurtige biltrafik og de nye
hejhastighedstog krydser ind over hinanden. Forskellige opfattelser af tid passerer gennem det
samme rum i en kompleks transitstruktur. Bevaegelsen og hastigheden bliver forudsatningen
for rumdannelsen, - funktionen transit bliver bestemmende for formen. Det er den yderste
konsekvens af modernisternes bomaskine transformeret til en transit bymaskine. Eller en
bymaskine der genererer forskellige hastigheder og tider.

Stedet er sé fortaettet, at OMA (Rem Kohlhaas) besluttede at lave et vertikalt snit ned i den mest
fortettede del af kompleksets urbane infrastruktur, ”Espace Piranesien” kaldte de det.

Fra dette dybe hul kan man iagttage alle disse forskellige niveauers hastigheder: Metro, TGV,
biler, cykler og fodgaengere. Hullet eller snittet i den urbane krop er en portal for omstigning og
overgang til forskellige tider og hastigheder, ”Espace Piranesien” er en tidsportal.

”Time, the waves went on, is motionless, and without beginning or end. That it has motion and
is the cause of change is an illusion. Indeed, it is itself really an illusion, for except to the narrow
sight of beings in limited dimensions there are no such things as past, present and future. Men
think of time only because of what they call change, yet that too is an illusion. All that was, and
is, and is to be, exists simultaneously.”

H. P. Lovecraft lader sin figur Randolph Carter passere gennem “The Ultimate Gate”, en

tidsportal, som smelter alle tider sammen i et simultant nu. Carter bevaeger sig gennem rumtiden
ved en sarlig suspenderet animation, hvor alle andre star stille, mens han bevager sig, som
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Morpheus og Neo i "Matrix” i det virtuelle rum.

Nettet har den samme tid kloden rundt. Vi er pa det samme sted og samtidigt alle steder i

det parallelle rum.

I det abstrakte maleri bliver vi ved det forste made med billedet, sldet af den sterke frontalitet
vi ser. Billedet virker umiddelbart helt fladt, men ved naermere eftersyn opdager vi, at figuren
og stedet er malet ud fra ikke én, men flere synsvinkler og alle disse synsvinkler er til stede i
maleriet samtidigt og dbne for vores aflaesning. Selv om vi star stille p4 samme sted, aflaeser vi
billedet, som sprang vi rundt i rummet mellem flere forskellige synsvinkler.

Naér vi er pa nettet forsvinder de geografiske afstande, der er en realtid kloden over, - uanset
om det er udenfor, dag eller nat.

Gennem filmmediet er vi veennet til, at der er udviklet en serlig konsensus mellem instrukteren
pa den ene side og publikum pa den anden. Her er tids- og rumbegrebet blevet udviklet gennem
en stor tradition for afvikling af den visuelle fortelling, her klipper vi mellem forskellige
synsvinkler pd samme scene mellem halv-total, close up, panorering, zoom, overtoninger og
hurtige klip.

Alle disse overgange er bestemt af instrukteren, der ifelge Markos Novak egentlig ogsa
optreeder som en arkitekt, der springer mellem forskellige synsvinkler i tid og rum pé den
samme scene og forteller dermed en bevagelse ind i arkitekturen, der fra beskuerens faste plads
foran biografleerredet, bliver til den klassiske linere fortelling. De 100 magiske minutter i
merket, hvor vi glemmer os selv.

Novak siger at alt det nu er @ndret fordi: ’Virtuality is characterised by the freeing of the
subjective viewpoint, which was until now commandeered by the intentions of the author. When
the subjective viewport is freed, screen - based transitions become insufficient.

The viewer becomes the immersant and can elect any available lamina of departure and arrive
at any available lamina of destination.” 3

I ”Matrix” bliver dette ’subjective viewpoint” multipliceret og brugt ved at sammenstille 200
kameraer i en cirkel, hvor de optager en scene pa samme sekund, for derefter ved computeres
hjalp at ssmmenklippe billederne med en anden realtid, hvor Neo og Morpheus bevager sig
frit rundt i denne frosne scene. Neo bevager sig i en tidlgs verden imellem sekunderne. I ”Dark
City” opnar hovedpersonen de samme evner til at kunne bevege sig frit i rummet mellem
sekunderne, hvor alle andre mennesker hanger i luften i suspenderet animation.

Allan Lightman har beskrevet den suspenderede animation i ”Einsteins Dremme”, en drem
fra den 14. maj 1905: ”Der findes et sted, hvor tiden stér stille. Regndraberne hanger
ubevegelige 1 luften. Urpendulerne sveever midt i deres sving. Hundene lgfter snuden i tavse
hyl. Fodgangerne star ubevagelige i stovede gader, deres ben lgftede, som om de holdes oppe
af snore. Duften af dadler, mangoer, koriander, kommen henger i rummmet.”

Det er kun en af mange dremme i bogen, der praver at vise tidens beskaffenhed, men den
illustrerer meget godt hvad der sker nar Morpheus og Neo treeder ind i et tr&eningsprogram

og kan beveage sig imellem en gruppe mennesker, der er frosset til ubevagelige saltstotter i

en scene.

Morpheus gor det for at vise, at ’virkeligheden” bare er et gigantisk simulationsspil i en
supercomputer, hvor tiden kan stoppes og traekkes ud, gennemspilles i det uendelige indtil den
rigtige handelse eller scene er opstdet. Tiden er suspenderet, fortid og fremtid er samlet i et
multiformt altomfattende nu.

Det giver en fornemmelse af at der med den virtuelle dimension er en helt ny type rum-tids
koncept pa vej, hvor samtidigheden bliver en afgerende faktor.

Anais Nin har beskrevet den blinde tid pa en méde, der far en til at teenke pa Salvador Dalis
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Salvador Dali. Evindringens Steedighed. 1931.

billeder af flydende ure og Magritts ansigter uden gjne, naeser og munde, billeder der antyder,

at den tid vi befinder os i, slet ikke er sa lineaer og ensartet som vi lader som om. I ”Under en
glasklokke” forteeller hun om klunseren:

”Klunseren giver kvinden tingen uden navn. Kvinden tager den og ser pa den tomme skive og s
bag pa den. Hun herer tik, tik, tik, tik, tik. Hun siger, det er et ur. Klunseren holder det op mod
sit gre og giver hende ret i, at det tikker som et ur, men da skiven er tom vil de aldrig vide, hvad
klokken er. Tik, tik, tik, tidens rytme, men det viser ikke tiden.””

Den blinde urskive, der kun har rytmen og intet andet, er som et rum uden vinduer, det er
klaustrofobisk, det er ikke noget evighedsbillede, det er et paradoks, fordi hvem vil ikke kunne
teenke sig at treede udenfor tiden?

Den neste generation af computere bliver sandsynligvis hejt udviklede kvantecomputere, der
er s& sma, at de kan ligge pa en fingernegl. I 1998 gennemforte professor Eugene Polzik

det forste forseg med teleportation af laserstréler fra et sted til et andet, et banebrydende
forskningsresultat der ger, at science fiction serien ”’Star Treak” pludselig bliver voldsomt
narverende og en af dens mest kendte og omtalte teknologiske utopier. Teleportation af
mennesker kommer os med det samme i erindring: “Beam me up Scotty!”

Men forudseatningen for vellykkede kvantecomputere er, at man kan lave atomer, der pa
kvantemekanisk vis er ssmmenvaevede eller sammenfiltrede. Inden for den kvantemekaniske
fysiske forskning hedder det entangled,® entanglede atomer er forbundet pa tvars af tid og rum.
Selv om man flytter dem ud pa hver sin side af melkevejen, vil de stadig vere forbundne
med hinanden henover tusinder af lysar, denne samtidighed ville kunne geare Cyberspace til et
virkeligt og allestedsnarvaerende parallelt rum, eller skulle vi sige univers?

10.1. Rum, tid og Arkitektur

Sigfried Gideon beskriver i »Rum, Tid og Arkitektur« kubismens udforskning af rummet:
”Fra Ren@ssancen og frem til det forste arti i vort arhundrede havde centralperspektivet
vaeret et af de grundleggende elementer i maleriet. Det var et konstant element pa tveers

af alle stilendringer. Den firehundrede &r gamle tradition for at se den ydre verden pa
ren@ssancemanér — det vil sige i tre dimensioner — havde rodfaestet sig sa dybt i menneskets
bevidsthed, at man ikke kunne forestille sig andre perceptionsformer.
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Robert Delauney. Det rade tarn. 1911-12.

Det til trods for at kunst fra andre kulturer havde vaeret todimensional. Nar tidligere perioder
brugte perspektivet som grundleggende traek, var de altid i stand til at finde nye udtryk for det. I
det nittende arhundrede misbrugte man perspektivet. Det forte til dets oplesning™”.
Renassancens tredimensionale rum er den euklidiske geometris rum. Men omkring 1830
opstod en ny form for geometri, som adskilte sig fra den euklidiske ved at have flere end

tre dimensioner. Sddanne geometrier er vedvarende blevet udformet indtil det nuverende

stade, hvor matematikere arbejder med figurer og dimensioner som overskrider enhver
forestillingsevne. Disse overvejelser angar os kun safremt de har indflydelse pa rumopfattelsen.
Ligesom den videnskabelige forsker er kunstneren blevet opmarksom pa, at den klassiske
rumopfattelse er begrenset og ensidig. Seerligt er det blevet klart, at rummets @stetiske
kvaliteter ikke begranser sig til uendelighed for synet som i Versailles” haver. Flersidighed

er essensen af vore dages opfattelse af rummet, dets indre mulighed for uendelige relationer.
Folgelig er en udtemmende beskrivelse fra et ideelt beskuerpunkt umulig; rummets karakter
endrer sig med en skiftende beskuerposition. For at opfatte rummets sande natur, ma beskueren
beveage sig igennem det.

Gideon mener, at trapperne i den everste del af Eiffeltarnet er blandt de forste arkitektoniske
udtryk for en flydende overgang mellem ydre og indre rum. I moderne fysik opfattes rummet
som relativt, idet det forholder sig til et referencepunkt i bevaegelse, ikke som den absolutte og
statiske enhed i Newtons system fra barokken.

I moderne kunst skabes for forste gang siden renassancen en ny rumopfattelse, der forer til

en selvbevidst udvidelse af vore méader at opfatte rum pa. Det var kubismen, som fandt ud

af dette.

Kubisterne sogte ikke at gengive et objekts ydre fremtoning fra et synspunkt; de bevaegede

sig omkring det og segte at fa hold pa dets indre opbygning. De sogte at udvide folelsernes
sfaere, ligesom den samtidige videnskab udvidede sine beskrivelser til at afdeekke nye lag af
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de materielle fenomener. Kubismen gjorde op med renassancens perspektiv. Den sa objekter
relativt, det vil sige fra flere synsvinkler, hvoraf der ikke er en enkelt som dominerer de gvrige.
Ved séledes at dissekere objekterne opfatter kubismen dem samtidig fra alle vinkler — ovenfra
og nedenfra, indefra og udefra. Den bevager sig omkring og ind i sine objekter.

Folgelig legges der nu en fjerde dimension til renassancens tre, der gjaldt som grundleggende
elementer i s& mange arhundreder — tiden.

Digteren Guillaume Apollinaire var den ferste til at erkende og udtrykke denne forandring
omkring 1911. Samme ar som den forste kubistiske udstilling atholdtes pa Salon des
Indépendants. Nar man tager baggrunden for de principper i betragtning, som billederne brad
med, kan det ikke undre, at de blev anset for at vare en trussel mod den offentlige fred og at de
blev kommenteret i Nationalforsamlingen.

At praesentere objekter set fra forskellige synsvinkler introducerer et princip, som er naert
forbundet med moderne liv — samtidighed. ”Det er et tidsmeessigt sammentreef at Einstein skal
have pabegyndt sit beremte arbejde Elektrodynamik bewegter Korper i 1905, som indeholder en
grundig redegorelse for begrebet samtidighed.”®

Gideon forteller om Bauhaus skolen: ”To af den moderne arkitekturs sterre ambitioner lykkedes
her, ikke som et ubevidst afkast af ingeniervidenskabens fremskridt, men som realisering

af en kunstners bevidste intention, der er sveevende, vertikale grupperinger af planer, som
tilfredsstiller vort enske om relationelt rum, der er den udstrakte transparens, som tillader

indre og ydre at blive set samtidigt, en face og en profil som Picassos maleri L"Arlésienne

fra 1911-12. Mangfoldighed af referenceniveauer, eller referencepunkter og samtidighed — kort
sagt, ideen om rum-tid.” ®

10.2. ’Tiden er et billede af evigheden”

I ”Snow Crash” kan brugerne stige ind pa Boulevarden via de portaler der er. Det er altid nat pa
Boulevarden i Metaverse, sa natten er samtidig og uendelig pa en tidsmaessig horisont, vi traeder
alle ind i den samme uendelige nat.

I ”Neuromancer” er nettet et uendeligt farvelest rum, hvor "logikkens lysende fletveerk™ folder
sig ud og hen over.

Dette at der ikke leengere er nogen afstand, at hastigheden pa nettet, gor den fysiske bevagelse
ungdvendig, betyder at vi kan blive pa stedet og omgive os med virtuelle reprasentationer. Vi
kan vere alle steder og ingen steder samtidigt. Men bliver tiden sé ikke ens? og nér der ikke er
nogen transport over tid, hvordan forstar vi sa sterrelsen pd verdensrummet?

I ”Timaios” beskriver Platon, hvordan “’tiden” er opstaet:

”Ved stjernehimmelens og planeternes bevagelser kommer tid til udtryk, eller rettere: uden
dem kan der ikke eksistere tid. Idéernes verden har ikke del i tid, og den inddeling i fortid, nutid
og fremtid, der er tidens vasen, har egentlig kun mening i tilblivelsens verden, da enhver sddan
inddeling forudsetter forandring. Nar vi dog anvender tidsbestemte udtryk, nar vi taler om idéer,
er det kun fordi verbets form er uleseligt forbundet med tidskategorien.

Tid kan ikke eksistere uden beveagelse, der lader sig méle, og den naturlige form for denne
bevagelse bliver kredslebet, der bringer tidens periodicitet til udtryk (vi taler ogsa om at Aaret
gér rundt. o. lign.). Derfor blev stjernehimlens regelmessige kredsbevagelser — dognet — den
enhed, hvormed al tid méles.”

Platons udtryk i dette afsnit viser imidlertid tydeligt, at tid ikke skal opfattes som en endelig
storrelse. Han siger med et dybsindigt udtryk, at ”Tiden er et billede af evigheden™ '

Platon siger ordret om skaberen, at han: “besluttede at lave et billede i bevagelse af evigheden,
og samtidig med at han ordnede verden, skabte han et evighedsbillede af den evighed, der
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uforanderligt bestemmes ved enhed, og dette billede, hvis bevagelse bestemmes ved tal, har vi
givet navnet tid.”"! Tiden er et billede pa uendeligheden og tiden males ved hjelp af bevagelse,
men hvor er beveaegelsen i det virtuelle rum, hvor vi bade er pa ét sted og samtidig alle steder?
”Forholdet mellem tid og evighed er i Platon’s system et forhold mellem f&nomen og ide. For
Platon er den verden vi sanser, ikke den egentlige verden men kun fanomenernes verden, som
er en afglans af den egentlige, ideernes verden.

Eftersom tiden ifelge Platon er et billede i bevasgelse af evigheden, bliver bevagelsen
naturligvis vigtig for forstaelsen af tidsbegrebet, men afgerende bliver den uforanderlige
evighed, som giver sig til kende i tiden gennem tallene.”'?

Jean Baudrillard siger, at vi har veeret i alle hjorner af denne geografiske, fysiske virkelighed

og nu har vi kun en ting tilbage og det er at implodere indad pa grund af altings hastighed,
transportmidlernes og mediernes mobilitet. Vi er naet til det punkt:

” Hvor alle rejser allerede har fundet sted, og hvor alle tilbgjeligheder til spredning, til udflugt,
til forskydning, koncentreres i et eneste fikspunkt, i en immobilitet som ikke leengere er ikke-
bevagelsens, men den potentielle allestedsnervarelse, immobiliteten 1 en absolut mobilitet som
ophaver sit eget rum ved stadig at gennemlebe det, uden opher og uden besveer.”!3

10.3. Hastigheden og det virtuelle rum som metafor

Paul Virilio '* mener, at skal man analysere en tilstand, en udvikling i samfundet, sa skal man
se pa teknologien.

Her arbejder han med fire grundlaeggende kategorier: bevagelse, rum, tid og materiale. Disse
fire dele forholder sig pa en bestemt made til hinanden, resultatet af denne konfiguration er
athaengig af bevaegelsens hastighed.

Niels Briigge siger om konfigurationen af bevagelse, rum, tid og materiale med udgangspunkt
i Paul Virilio:

”Hvis man tager som udgangspunkt, at enhver bevagelse foregér i eller pa et bestemt materiale,
og at bevagelsen giver rummet dets udstreekning og tiden dens varighed, sa vil felgende ske,
hvis bevagelsens hastighed accelereres: Selve den ’genstand” der beveges, vil vaere tilstede
flere og flere steder, indtil den er tilstede overalt, rummets udstrakning vil blive mindre

og mindre, indtil det bliver et punkt, tidens varighed vil blive kortere og kortere, indtil der
bliver tale om gjeblikkelighed, materialet vil blive mindre og mindre materielt, indtil det
bliver immaterielt. Fortsatter hastigheden med at stige, sa vil konsekvensen for bevagelsens,
rummets, tidens og materialets konfiguration altsa vaere henholdsvis allestedsnarverelse,
punktualitet, gjeblikkelighed og immaterialitet.” '*

Men enhver tilstand indeholder ogsa kimen til sin modsetning, nar bevagelsen bliver
allestedsnarvaerende vil den i yderste konsekvens hvile i sig selv, bevaegelsen vil skabe inerti.
”Nér rummet bliver et punkt, s& bliver det samtidig et ikke-rum, et rum der ikke er et rum; nar
tiden bliver gjeblikkelighed, sa bliver den samtidig ikke-tid, en tid der ikke er tid; og endelig nar
materialet bliver immaterielt, s& bliver det samtidig ikke materielt.”'

Niels Briigge sammenfatter Virilio’s begreber om hastighed saledes i et skema:

Bevagelse - Allestedsnarvarelse Inerti
Rum - Punktualitet - Ikke-rum
Tid - Ojeblikkelighed - Ikke-tid
Materiale - Immaterialitet - Ikke-materielt
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Dette skema kunne opfattes, som om hastigheden ville fa vores sékaldte "virkelighed” til at
desintegrere i et ikke rum. Det er ikke tilfeeldet endnu, men de skitserede forudsatninger for
et ikke-rum er til stede i det virtuelle rum. Og i den virtuelle dimension taler vi om digital
metafysik, og metafysik er ligeglad med tid, rum og materialitet.

Sé i Cyberspace har vi en allestedsnarvarelse, en gjeblikkelighed, en punktualitet og en
immaterialitet.

Men et ikke materielt rum, hvilende i sig selv, udenfor tiden er maske den “’kollektive
hallucination” som Gibson kalder det? ("Holographic VR and haptic telepresence” begynder
at blande de to verdener, sa maske vil der i fremtiden vaere en glidende overgang mellem de
to dimensioner.)

Ifelge Virilio er vi ndet til en overgang fra det tre dimensionale rum til det sekvens oplevede
rum. Nar vi blinker med gjnene setter vi tiden og rummet ind i en reekkefolge “Taking off the
eye’s lid was a notorius torture in the old Chinese Empire. - We experience time through cuts.
Without them you would fall into a state of hallucination.”"”

Rummet opfatter vi gennem de tre dimensioner og tiden er den fjerde dimension, men kan

vi kalde Cyberspace for den femte dimension, velvidende at det er metafysikkens dimension?
Maske ville det vaere bedre at kalde det virtuelle rum for en parallel dimension, der bade har sin
egen metafysik, men ogsa er en del af det store univers udenfor.

Baudrilliard siger: “forestillingen om rummet er overfladigt, hvis det er muligt at gennemrejse
det pa et gjeblik.”"® Nar kommunikationen og mediernes hastighed gjeblikkeligt gor alt
narvarende for os.

“Forestillingen om tiden, om varigheden og dens kompleksitet er overfladig, nér ethvert
forehavende retferdiggeres af dets gjeblikkelige operation. Alle horisonter er blevet
overskredet, fordi vi pa forhand er blevet konfronteret med alle andre steder, og fordi vores
eneste mulighed er at ga i ekstase (i bogstavelig forstand), eller at traekke os tilbage overfor
denne umenneskelige ekstrapolering.”"’

Ifelge Virilio og Baudrillard bringer samtidigheden os ud i en hallucination, en ekstase og

det er sindstilstande, der er helt uden for tid og absolut foregér i et rent psykisk rum. Sjelen
kender ikke til tid, den rejser frit. Tiden er en logisk matematisk konstruktion, der herer til i en
dimension og maske slet ikke i den virtuelle dimension.

I den virtuelle dimension er der en samtidighed, som ger alle rum narverende og maske er
dette rum den scene, Platon benevner som Chora. Ifelge Platon betyder Chora hverken sted
eller rum, men det, der bliver indtaget eller besat af det, der star frem, altsé et abstrakt og
metafysisk rum.

Cyberspace eller nettet er et ’ikke-rum”, hvor vi, for at kunne begribe og anvende det, bruger
spatiale metaforer for at kunne navigere. Vi har en adresse, vi medes pa nettet, vi gar pé nettet,
men vi gar ikke hen til nettet, vi er der, det er det virtuelle rum, der bevager sig omkring os,

vi sidder stille og er samtidig alle steder.

Vi bliver nedt til at beskrive nettet metaforisk og lade som om det er et rum, for at kunne

forsta det.

Cyberspace er globalt, der er ingen afstande, der er ingen tidsforskel, den elektroniske
teknologis hastighed har bragt os frem til det store globale NU. Data bevager sig med lysets
hastighed, derfor kan man vere flere steder pd samme tid. Vernor Vinge siger: "Mennesker har
en klar fornemmelse af, hvor vi begynder og slutter som sarskilte vasener.

Men de terskler bliver seenket af kommunikationsteknologien. Hvis vi kunne skabe
overmenneskelige vaesener, er der ingen grund til at de skulle have grenser imellem sig.”?® Her
mener han, at nar vi skaber kunstige intelligenser, vil de maske vare mere and end maskine eller
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mere et elektronisk spendingsfelt mellem flere harddiske.

I fremtiden vil der kun vere én computer, men den vil vere alle vegne,” siger Vernor Vinge.
”At the turn of the century innovation existed in almost every dicipline, where for the first time,
force time and matter where all seen as interwoven. So in a Cartesian universe one would think
that time is separated from matter, and we realise that at a certain point all matter becomes
energy. All matter becomes force and the history of matter is interwoven with its form. That’s
one of the major innovations of the 20" century. *!

Sadan siger Greg Lynn om samtidigheden, hvor tid, rum og materiale medes, materiale bliver til
energi og bevagelse og ikke-materialitet. I det virtuelle rum bliver stoffet til ren energi.

10.4. Absolut og dynamisk rumtid

Stephen Hawking, der har beskaftiget sig meget med fenomenet tid siger:

”Ifelge relativitetsteorien er der ingen absolut tid, men i stedet har hvert individ sit eget
personlige tidsmél, som athaenger af hvor det er og hvordan det bevager sig. ... Rummet og
tiden er nu dynamiske storrelser: Nar et legeme bevager sig, eller en kraft virker, pavirker

den krumningen af rummet og tiden, og omvendt pavirker rumtidens struktur den méade hvorpa
legemer bevaeger sig og krefter virker.”??

Konklusionen er, at der ikke findes nogen universel standard tid. Hawking taler om tvillinge-
paradokset, hvis den ene tvilling bor pa en bjergtop og den anden i bunden af en dal, sa vil uret i
dalen ga langsommere, fordi det er tettere pa jordens tyngdefelt, - her er lysets frekvens antallet
af belger pr. sekund, jo sterre energi jo hgjere frekvens, da lyset bevager sig opad i jordens
tyngdefelt, mister det energi og derfor gar tiden hurtigere oppe pa bjerget end nede i dalen. Hvis
den ene tvilling tog pa en rumrejse med naesten lysets hastighed, ville han ved hjemkomsten
vaere yngre end ham, der blev pa Jorden.

Tvillingeparadokset er ogsa beskrevet 1 “Einsteins dremme” af Allan Lightman, der bestar af en
raeekke episoder, der beskriver forskellige teorier om tidens beskaffenhed i praksis.

Jo teettere stoffet er og jo tungere tyngdekraften er, jo langsommere gar tiden, jo steerkere
tyngdekraften er, jo mindre bevagelse er der i rumtiden, s stoffets tyngde og taethed afger
tidens hastighed. Derfra kunne man formode, at tiden stod stille i et sort hul? Ifelge Hawkings
siger relativitetsteorien, at for at en raket kan neerme sig overlyshastigheden, skal der mere og
mere raketkraft til at accelerere rumskibet. | CERN er der gjort forseg med elementarpartikler i
acceleratoren, her kan partiklerne accelereres til 99,99 procent af lysets hastighed. ”Men uanset
hvor meget energi vi ellers forsyner dem med, kan vi ikke f& dem over pé den anden side af
lyshastighedsbarrieren.”?

11935 skrev Einstein og Nathan Rosen en artikel, hvori de forklarede, at den almene
relativitetsteori gav mulighed for noget de kaldte ”broer” eller ormehuller. Disse Einstein Rosen
broer var sé ustabile, at det ikke var muligt at passere i et rumskib pa grund af singulariteten.
Singulariteten er det punkt i rumtiden, hvor dennes krumning bliver uendelig.

Men Hawking mener, at der er “eksperimentelt beleg for at rumtiden bade kan vere

krum (udfra lysets aftbgjning ved solformerkelser), og at krumningen kan vaere negativ (ud
fra Casimir-effekten).”** Casimir effekten skabes mellem to parallelle meget teet anbragte
metalplader i et vakuum. Kraften fra de parallelle plader skaber et rum med faerre virtuelle
partikler imellem pladerne.

Lyset bestér af bade belger og partikler, partikler er pavirkelige af tyngdekraften og et sort
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hul er et s& tungt og kompakt tyngdekraftsfelt, at lysstralerne ikke kan slippe ud, det sorte
huls graense kaldes begivenhedshorisonten. Alt og alle, som falder ind her, vil made et sted af
uendelig teethed og tidens slutpunkt.

Pa nord- og sydpolen gér tidslinierne sammen, her er ingen tid og alle tider galder, her hvor
tyngdekraftens centralakse far jorden til at dreje. Du er i det samme degn, men kan veelge
frit, hvilken tid du vil have uathangig af, hvilket kontinent du kommer fra. En amerikaner
og en russer vil almindeligvis leve efter hver sin tidsrytme, selvom de pa polen bor lige ved
siden af hinanden.
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“You can cut into Naked Lunch at any intersection point... | have written many

prefaces”
William Burroughs’

- Den multiforme arkitektur og fortaelling

” Vil du ikke nok fortelle mig, hvilken vej jeg skal gé for at komme herfra...?

” Det athanger jo en hel del af, hvor du vil hen,” sagde katten.

” Det er mig temmelig ligegyldigt...” sagde Alice.

” Sé& kan det jo vaere det samme, hvilken vej du gér,” sagde katten.

” — bare jeg kommer et eller andet sted hen,” fojede hun til som en slags forklaring.
> Ah det ger du sikkert,” sagde katten, nar bare du gér tilstraekkelig langt.”

Lebbeus Woods prevede med sine midlertidige autonome zoner i Berlins undergrund og forladte
byggetomter, at slippe en kollektiv og anarkistisk arkitektur fri, uden at nogen havde et
ejerforhold til den. Strukturerne kunne opsta efter behov, lgseligt baseret pa et fleksibelt net af
hgjhastigheds lyslederkabler og forsvinde efter beboernes gnsker.

Over Paris forestillede Woods sig, at svaevende strukturer kunne opsté og forsvinde igen.

I samme by realiserede Bernard Tschumi sit ”Parc de la Villette” pé et forladt og ede omrade i
samarbejde med Derrida. Her blev parken sammensat af flere lag: Gridet, punkterne, linierne, og
de tilfeldige topografiske flade strukturer. De russiske konstruktivisters arbejde med arketyper
og vagtlese rumstrukturer og alene den rede farve pa de abstrakte former viser, hvordan
Tschumi star i dyb geeld til Malevitch, Chernikov, Rodechenko og El Lissitzky.

De grundleggende principper for dekonstruktivisterne er et nyt st arkitektoniske
arbejdsprincipper som foldning, forskydning og transformation. Bernard Tschumi og Peter
Eisenman begyndte i 80 erne sammen med Derrida at nytanke det arkitektoniske formsprog.
Derrida skriver at ”Folies” er det rigtige ord for Bernard Tschumi's folies. Oversat betyder det
vanvid, mania, gal, fjollet, tosset, sommer pavillon og meningsles. Det er modsatningen mellem
form, ikke indhold og mulighed som Tshumi spiller pa. Her har arkitekturen ikke nedvendigvis
en mening, men en mulighed, Derrida forklarer det séledes:

”The folies put into operation a general dislocation; they draw into it everything that, until
maintenant, seems to have given architecture meaning. More precisely, everything that seems

to have given architecture over to meaning. They deconstruct first of all, but not only, the
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Bernhard Tchumi. Parc de la Vilette Paris.1982.

semantics of architecture.” The folies er punkterne, i et grid de ikke fylder ud, men hvor de
angiver et rum, et mulighedernes rum, det er et opger med forestillingen, at arkitektur skal
have en mening.

Der mé vere et sammenspil mellem form og indhold, det er det, der bestemmer udtrykket

af tegnet. Vi er tilbage ved mytens og Barthes tredimensionale skema: Udtrykket, indholdet
og tegnet. "The folies” er kun tegnet” tomt i et gjeblik for udtryk og indhold. Det er som
med “Naked Lunch”muligt at begynde fortzllingen alle steder, - arkitekturen og fortellingens
semantik (betydningsleere) er nedbrudt.

Det abne og multiforme arkitektoniske verk findes og er i proces bade i det virtuelle og det
fysiske rum.

Det virtuelle rum &bner op for en ny dramaturgi og en arkitektur baseret pa en arkitektonisk
form, der handler om transformationer og metamorfoser som det grundleeggende princip. I Italo
Calvinos” bog ”De Usynlige Byer” beskriver han den rejsendes vej mellem et utal af mulige
verdener og byer:

”Hver gang den rejsende kommer til en ny by, genfinder han en del af sin fortid, som han

ikke vidste at han ejede mere. Fremmedheden ved det du ikke er leengere, eller det du ikke

ejer lengere, venter dig og overrumpler dig pa fremmede og ubesiddende steder. De fremmede
steder er som et negativt spejl. Den rejsende genkender det lidt, der er hans og opdager det
meget, som han ikke har ejet og ikke vil fa.”

”Alt hvad jeg s, sé jeg kun en gang - og aldrig mere”. Det er den melankolske konklusion

pa Jens Christian Grendahls rejsende forteller i filmen ”A Travellers tale”,” men det er en
konklusion fra den linezre fortelling.

Den nye tids rejsende i det virtuelle rum har flere muligheder, han kan tilsyneladende gore
rejsen om igen og igen og prove forteellingens mange mulige stier af, indtil alt er provet.
Calvinos bog forteller om 55 byer som Marco Polo har besogt og genfortalt til kejseren Kublai
Kahn. Méske er nogle af dem opdigtede, méaske er det byer de digter pd sammen, maske er det
Venedig som Marco Polo beskriver. Det er lige meget, det er billederne og forestillingen om
stederne, der er vigtig og de kan leses 1 vilkérlig reekkefolge.

Pa samme made som den fortelling Borges beskriver i ”The garden of forking paths.” Det er
en cirkuler fortelling med mange forgreninger, den er ikke linezer men snarere multiform i sin
fortellestruktur. Det er en serie lose billeder og scener, som l@seren selv binder sammen.
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Virtual reality er ikke et medie, men et metamedie, der bringer mange medier sammen og

det handler ikke leengere s& meget om at skabe en fortelling, men mere om at designe og
”bygge” verdener.

Fortellingen i VR medierne er fortellinger om verdener, der kan udforskes. Som nar vi rejser
og kommer til nye og fremmede byer, sa er vores nysgerrighed en del af fortellingen i den
nye verden.

11.1. “The ultimate gate”

I forteellingen “Through the Gates of the Silver Key” af H. P. Lovecraft nér hovedpersonen
Carter frem til “The ultimate gate.” Det er en tidsportal og en multiform adgang, til at Carter kan
opleve sit livs fortelling i et simultant nu.

”Then the waves increased in strength and sought to improve his understanding, reconciling him
to the multiform enmity of which his present fragment was an infitesimal part. They told him
that every figure of space is but the result of the intersection by a plane of some corresponding
figure of one more dimension — as a square is cut from a cube, or a circle from a sphere. The
cube and sphere, of tree dimensions, are thus cut from corresponding forms of four dimensions,
which men know only through guesses and dreams; and these in turn are cut from forms of five
dimensions, and so on up to the dizzy and reachless heights of archetypal infinity. The world

of men and of the gods of men is merely an infinitesimal phase of an infinitesimal thing — the
tree-dimensional phase of that small wholeness reached by the first gate, where

Umr at-Twail dictates dreams to the Ancient Ones.

The very opposite. That which we call substance and reality is shadow and illusion, and which
we call shadow and illusion is substance and reality.” ’

Carters storste angst er at miste sin identitet, for da han opdager de mange simultane lag i det
multiforme gjeblik, desintegrerer hans vanlige ’jeg” og bliver til ikke en person men mange
personer, han er mange steder pa én gang pa samme tid, han er drengen pa marken i Arkham og
han er den voksne mand. Han er en quasi-Carter i et rum tids kontinuum.

Men med denne nye bevidsthed bliver han ogsé fanget i denne ”Portal.” Efter at have rejst i tiden
for at finde svar pa portalens oprindelse, vender han tilbage i en anden fysisk form, som en
alien, der mé forklaede sig som et ”menneske,” maske er han forandret for altid og mé ende som
en ultimativ aterisk Carter udenfor rum og tid som et fantom og mere en kosmisk intelligens og
bevidsthedsform. Det minder lidt om Jobs skabne fra ”The Lawnmover Man,” da han flygter til
det virtuelle rum for at blive en intelligens uden krop i Cyberspace.

11.2. Den multiforme arkitektur og det abne vaerk

Naér vi tilsyneladende star overfor et radikalt skift i vores méde at se pa og bruge arkitektur
pa, bliver det vigtigt at teenke og preve nogle af disse nye tilgange af. Luigi Prestinenza stiller
en hypotese op, hvor han siger: ”If architectural forms change, our brains will be prompted

to think differently, to be structured using more flexible, less oppressive forms, to explore
new dimensions of thought. Culminating in an ability to overturn our destinies, seeing life
not as a temporal linear sequence with beginning and an end, as suggested by the linear and
homogeneous space-time of our constructed environment.” 8

Han besvarer ikke hypotesen direkte, men henviser til Umberto Ecco’s paper om det abne vaerks
poetik, der indeholder en lang reekke forklarende og praeciserende begreber, omkring hvad det
multiforme er og hvordan det skal forstds. Ecco ender med at sammenfatte sine undersegelser
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med at pege pa tre intensitetsniveauer omkring det ”abne” veerk. Vi har altsa set, at:

1) de ”abne” veerker, for sa vidt de er i bevagelse, er karakteriseret ved en opfordring til at
skabe varket sammen med kunstneren;

2) pa et bredere niveau som det generelle, hvor vearket i bevaegelse er det specielle, findes

der de varker, som allerede er fysisk fuldsteendige, men som dog er abne” for en forsat
knopskydning af interne relationer, som nyderen skal opdage og velge under selve perceptionen
af stimulanstotaliteten;

3) ethvert kunstveaerk er, ogsa selvom det er produceret efter en eksplicit eller implicit
nedvendighedens poetik, i sin grund &bent for en virtuelt uendelig raekke mulige losninger, der
hver for sig giver vaerket nyt liv ved at felge et perspektiv, en smag og en personlig udferelse.”

Med de tre intensitetsniveauer rammer Eco noget centralt indenfor de fleste kunstformer og
medier. Tschumi’s ”Parc de la Villette” indeholder disse niveauer som et abent arkitektonisk
veerk. En lang raekke film og romaner har forseggt at indkredse dette dbne veerk, men da
disses fortelleform til en vis grad er linizer, s har de nye DVD afspillere gjort det muligt

at dekomponere og genopbygge de forskellige filmscener pa nye méder. I de mere klassiske
littereere veerker, som Burroughs ”Naked Lunch”, Italo Calvinos ”De usynlige byer” og Allan
Lightmann’s ”Einsteins Dreams” er det muligt at treede ind i forteellingen pa et hvilken som
helst sted.

Gilles Deleuze og Felix Guattari har med deres ”A thousand Plateaus” realiseret et abent vaerk,
der kan lases pa samme made som vi spiller en CD og lytter til nogle af vores favoritnumre,
i vilkérlig rekkefolge og med nogen af numrene gentager vi dem, fordi de har nogle serlige
kvaliteter.

11.3. Haven med de mange stier

Vi er i samme position som hovedpersonen i den klassiske multiformhistorie ”The Garden of
Forking Paths!® af Jorge Luis Borges. Vi er splittet mellem uendelig mange mulige valg og
muligheder.

Her er historiens hovedomdrejningspunkt et tilsyneladende meningslest mord.

Forteelleren og hovedpersonen er den tyske spion Dr. Yu Tsun, som beslutter sig for at draebe en
mand, ved at veelge ham fra telefonbogen.

Dr. Yu er jaget af den engelske agent Captain Richard Madden og det er kun et spargsmél om
timer, for han indhenter Yu. Den eneste méade han kan fortalle ledelsen i Berlin, hvilken by
de skal bombe, er ved at drebe en mand med det samme navn som byen. Fordi han ved, at
aviserne vil omtale hans anholdelse og hans tilsyneladende menigslgse drab af en e&ldre mand
ved navn Albert.

Men tilfeeldighederne gor at denne Albert er i besiddelse af manuskriptet til ”The Garden of
Forking Paths” skrevet af en fjern sleegtning til Yu, forfatteren Tsui Pen. Denne bog er en
cirkuleer fortelling. En bog hvor de forste sider er identiske med de sidste og derfor er bogen
principielt en uendelig del af evigheden. Yu ved, at han har en time til at beslutte sig i, inden
Richard Madden nér frem og stopper ham. Skal han drabe Albert eller blive gode venner med
ham? Splittet sidder han og taler med Albert der forteeller om ”The Garden of Forking Paths”.
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- ”In all fictional works, each time a man is confronted with several alternatives, he chooses one
and eliminates the others; in the fiction of Tsui Pen, he chooses — simultaneously — all of them.
He creates, in this way, diverse futures, diverse times which themselves also proliferate and fork.
Here then, is the explanation of the novel’s contradictions.

Fang, let us say, has a secret; a stranger calls at his door; Fang resolves to kill him. Naturally,
there are several possible outcomes: Fang can kill the intruder, the intruder can kill Fang, they
both can escape, they both can die, and so forth. In the work of Tsui Pen, all possible outcomes
occur; each one is the point of departure for other forkings. Sometimes, the paths of this
labyrinth converge: for example, you arrive at this house, but in one of the possible paths you
are my enemy, in another my friend. If you will resign yourself to my incurable pronunciation,
we shall read a few pages.”!!

Yu Tsun er fanget ind i et net af muligheder, »haven med de mange stier« er en metafor for
tiden og fortzellingen handler om de uendelige forgreninger af mulige handlinger i tiden, som

vi er omgivet af. Yu er overveldet:

”Once again [ felt the swarming sensation of which I have spoken. It seemed to me that the
humid garden that surrounded the house was infinitely saturated with invisible persons. Those
persons were Albert and I, secret, busy and multiform in other dimensions of time. I raised my
eyes and the tenuous nightmare dissolved. In the yellow and black garden there was only one
man; but this man was as strong as a statue... this man was approaching along the path and

he was Captain Richard Madden.”"?

Yu bliver arresteret for mordet pa Albert og herer i faengslet at tyskerne har bombet byen, sa

de har forstéet beskeden i Berlin. Han er demt til heengning, sidder senderknust af anger og
livstreethed og fortryder sine valg. Nu er der tilsyneladende ingen multiform i andre dimensioner
af tiden, hvor han sammen med Albert kan gennemspille andre mindre dedelige variationer

af deres mode.

Haven med de mange stier er dyster og en meget pracis metafor for, hvordan vores liv kan
blive i fremtiden, hvis vi ikke forstér, hvor vigtige de valg vi ger er. Vi skal selv velge og

ikke lade andre gore det for os.

11.4. 19. April 1905. Einsteins dromme

Allan Lightmann skrev i 1993 romanen “Einsteins Dreams” der bestér af en reekke ”dremme”
dremt af Einstein som ung kontormand. De handler alle om begrebet tid, afspejler forskellige
teorier om tidens beskaffenhed og hvordan vi lever med og oplever den. I en af dremmene
beskriver han en verden, hvor tiden har tre dimensioner ligesom rummet.

Et hus skabes i tre pd hinanden vinkelrette retninger, leengde, brede og hejde. P4 samme méade
kan en person deltage i tre forskellige tidsretninger. Hvert beslutningspunkt spaltes i tre og alle
er lige virkelige, eller har samme gyldighed.

I dremmen beskrives en mand, han stér pa en balkon en novembermorgen i Bern og teenker pa
at besoge en kvinde i Fribourg: “Hans heender griber om metalgelenderet, slipper, griber igen.
Skulle han besoge hende? Skulle han besege hende?”"?

I den forste verden beslutter han ikke at besoge hende. Han glemmer hende, gér pa arbejde og
gér ud med sine venner. Tre &r senere meder han en kvinde i en tegjforretning i Neuchatel, som
han flytter sammen med. De lever stille og fredeligt og bliver gamle sammen.

I den anden verden beslutter han sig for, at han mé se hende og tager til Fribourg. Han kender
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hende kun flygtigt. Der er noget flyvsk over hende, men alligevel tager han af sted. Han forlader
sit job i Bern og flytter sammen med kvinden. De far et voldsomt samliv som hund og kat, men
de bliver hos hinanden trods alt.

I den tredje verden beslutter han ogsa, at han vil se hende igen, men han synes der er noget
flyvsk og beregnende ved hende. Alligevel tager han til Friburg. De mades, drikker te. Efter
en time siger hun at hun ma gé. De tager afsked, han tager toget tilbage til Bern og ender
med at std pa balkonen igen.

Hvordan kan man overhovedet leve i en verden, hvor den bliver delt i tre i hvert
beslutningspunkt?

Vi er ikke altid bevidste om de valg vi ger os, men der er visse dage, hvor de valgmuligheder
vi synes at have, virker neermest lammende pa os, de virker alle lige troverdige, - men har vi
valgt én gang, kan vi ikke gore det om igen, kan vi? Vores liv er ikke et virtuelt spil, hvor vi kan
udforske alle forgreningerne i en beslutning.

I tiden er der et utal af verdener og muligheder, men er der altid en beslutning, der er bedre end
de andre og vil man automatisk vaelge den?

Lightmann problematiserer det pa felgende made: ”Nogen bagatelliserer beslutningerne og
haevder, at alle mulige beslutninger vil blive realiseret. Hvordan kunne man i en sddan verden
veere ansvarlig for sine handlinger? Andre er af den opfattelse, at hver enkelt beslutning mé
gores til genstand for analyse og forpligtelse; at der uden forpligtelse hersker kaos. Den slags
mennesker er indforstaet med at leve i modstridende verdener, forudsat de kender grunden til
dem hver iser.”'*

”Groundhog Day” er en meget nutidig film. Den afspejler denne fuldstendige opsplitning af
vores hverdag og vores egne ellers lineare livsforlab, hvor vi hele tiden bliver mere og mere
bevidste om de mange valgmuligheder.

Tv -kanalerne kan bare skiftes, jobbet kan bare skiftes, konen kan bare skiftes og bernene kan
staten bare tage sig af, sa kan man gifte sig igen og igen. Vi lever i en hverdag, der bliver mere
og mere praeget af en multiform teenkemade.

Vi bliver hele tiden mindet om, at der er parallelle muligheder, som vi kan velge imellem.
Problemet er ikke leengere, om der er et valg, men om at vi kan leve og tro pa det valg vi har
taget, velvidende at der hele tiden eksisterer parallelle muligheder og at vi ikke synker ned i en
labyrint, hvor alle valgmulighederne bliver gra og meningslese.

For 50 ar siden var der kun et valg. Et liv, et job og en kone. Den bog, du kebte hos
boghandleren, havde en historie fortalt i en lige linie fra start til slut.

I dag blaser fortellingernes fragmenter om erene pa os, bare vi teender for en skerm. Og vores
bern gennemspiller utallige spil bygget over en multiform plotlinie.

Film som ”Groundhog Day” og ”Lost Highway” har filmisk udviklet deres hel egen cykliske
made at beskrive verden pé. Ting der i et medie varsler udviklingen i et nyt medie, hvor
forteellingen har mange spor. Janet H. Murray papeger i sin bog “Hamlet on the holodeck”,

at fremtidens dramaturgi og fortelleteknik ikke leengere entydigt vil komme til at hvile pa

den lineere fortaelling, som vi kender den i dag, men mere pa “the multiform story”, der

er forteellinger med flere tilgange for brugeren og med langt flere muligheder for interaktion
mellem brugeren og fortellingen. Janet H. Murray siger om de nye medier:

”’As these utopian and dystopian fictions remind us, we rely on works of fiction, in any medium,
to help us understanding the world and what it means to be human. Eventually all successfully
storytelling technologies become “transparent”: We loose consciousness of the medium and see
neither print nor film but only the power of the story itself. If digital art reaches the same level
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of expressiveness as these older media, we will no longer concern ourselves with how we are
receiving the information.We will only think about what truth it has told us about our lives.”"

11.5. "Existenz’: vi spiller et spil om, at vi spiller et spil
David Cronenbergs science fiction film ”Existenz” foregar i et muteret, organisk univers, hvor
deltagerne spiller pa et “game pod”. Den ligner et abstrakt foster med en lang navlestreng, den
settes ind 1 en sakaldt "bioport”, der sidder lige over l&nden midt pa rygraden.

”Existenz” er en organisk livsform, der lever indeni spillerens ”game pod” og som er athengig
af at & overfort kraft fra spilleren via navlestrengen. Det ligner lidt en organisk udgave af et
Play Station konsol.

Lige sa klinisk og modebladsagtig ”The Cell” er, lige sa sumpet, meork, stovet, organisk og
radden er “Existenz”. Spillerne lever og opferer sig som en flok white trash junkyer. Der er en
tet klaustrofobisk atmosfare som i Cronenbergs filmatisering af ”"Naked Lunch” efter William
Burrough's roman, den var ogsé designet af Carol Spier.

Cronenberg har i sine film ”Videodrome”, ”Crash” og "Naked Lunch” tidligere beskaftiget sig
med temaet om, hvad virkeligheden er og hvilke konsekvenser det far, nér vores fornemmelse
for virkelighed forsvinder og vi ikke leengere kan se forskel pa fiktion og virkelighed. Det er
det tema han tager op igen i ”Existenz.”

Filmen starter med at spildesigneren Allegra Geller skal introducere det nye spil. Vi er i en ner
fremtid, i en verden hvor spildesignere bliver tilbedt som superstjerner. Tolv frivillige melder sig
til at deltage i en snigpremiere pa spillet og resten af salen oververer Allegras introduktion.

Da spillet skal til at starte, rejser en ung mand sig op og skyder hende med en pistol, der ligner
en bojet rygrad fra et reptil, der ikke er blevet kogt rent for veevsrester, der gar panik i salen.
Designeren flygter fra det mislykkede attentatforseg sammen med den unge sikkerhedsvagt

Ted Pikul, mens Allegra far ham overtalt til at fa installeret en illegal ’bioport.” Da de skal
spille sammen gér det galt og Allegras game pod brender tilsyneladende sammen, fordi den

er blevet inficeret.

De far den repareret og da de endelig igen kan komme til at spille, er overgangen fra den ene
virkelighed til den anden som en blid nasten umarkelig overbleending. Inde i spillet far de en ny
”micro pod,” der suger sig ind i deres krop. De far arbejde pa en fabrik, en tidligere laksefarm,
hvor de pa samleband samler organiske dele fra forskellige muterede reptiler.

Da de kommer til en kinesisk restaurant, hvor Ted beder om at fa noget ”specielt” serveret,
flygter alle.

Ted fortryder og vil ud af spillet, han rejser sig op og raber ’stop Existenz ” og sa er de tilbage

i virkeligheden, - maske.

De vender tilbage til restauranten og far serveret “The special mutant amfibian reptiles menu”.
Knogledelene fra reptilerne bliver til det samme organiske vaben som attentatmanden havde
med, da han sked.

Ted bliver besat af tanken om at draebe nogen, hvorefter han draber tjeneren, det var en fejl, de
meder “The realist underground movement”, der keemper mod de andre fra spilleindustrien.

Til slut sidder de tilbage i den gamle kirke igen og har netop spillet et nyt spil ved navn
Transcendens. De har nogle bla forkromede spillekonsol dele pa hoved og hander. Allegra

og Ted har spillet et spil, hvori hun var en beremt spildesigner, han var sikkerhedsvagt.
Fortellingens ring sluttes, det var her vi oprindeligt startede, men instrukteren har klippet det ud
af starten, ellers var det jo ogsé for nemt.
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Spillet bliver til virkelighed og Allegra og Ted henretter spildesigneren, for alle de lidelser han
har pafort virkeligheden, siger de. Da de gér, vil de skyde ham, der spillede den kinesiske kok,
han rejser sig op og siger ”Hey is this still a game?”

11.6. Labyrinten som absurd fsengsel og metafor for
sjaelen

”The Cube” er den klassiske forteelling om at anbringe en gruppe mennesker inde i en labyrint,
den eneste méade de kan komme ud pa er ved at samarbejde. Gruppen bestar af en betjent,

en professionel tyv, en psykolog, en matematikstuderende, en arkitekt og en autist. Labyrinten
bestar af terninger, der alle har seks ind- og udgange, ’kasserne” flytter sig hele tiden og for at
finde ud af logikken ma de hjelpes ad.

Filmen er fuldstaendig absurd og klar. Ingen af de ”normale” overlever, kun autisten ender med
at ga alene ud i lyset. Forteellingen/manuskriptet er en absurd science fiction med redder i de
korte fortellinger af Kafka og Borges.

Ingen ved hvordan de er kommet ind i kuben, hvordan den er lavet og af hvem. Det er

ogsé uvedkommende for fortellingens praemis, de er der bare. Sammen skal de finde ud af
labyrinten, der er fyldt med dedelige faelder og ikke nok med det, de skal ogsa kempe mod
djeevelen indefra i selve gruppen.

Arkitekturen og scenografien er konsekvent og narmer sig minimalisme. Billedmassigt leener
den sig op af den visionaere fransk/belgiske serie "Hemmelighedsfulde byer” af Benoit Peeters
og Francois Schuiten, serien har et atmosfeeremeettet univers, der er en unik blanding futurisme
og art deko.

Filmen er endnu et interessant og vigtigt eksempel pa, hvor meget filmen har hentet fra
tegneserien og hvor sterkt medierne pavirker og inspirerer hinanden.

Arkitekten har, viser det sig, oprindeligt tegnet bygningens facade, men han vidste ikke hvad
der skulle veere indeni, han spurgte ikke, han tegnede bare. Han er ikke som arkitekten Daidalos,
der giver Ariadne den rede trad, sd hun kan finde ud af labyrinten pa Knossos. Han tegnede
bare facaden og da de endelig ved fzlles hjelp finder udgangen, vil han slet ikke udenfor.

Der er kun "uendelig menneskelig dumhed udenfor” som han siger, s& han velger at de i sit
eksil i labyrinten.

11.7. Virkelige og uvirkelige byer, flere aspekter af
forteellingen om den virtuelle by

Benoit Peeters og Francois Schuiten har i deres visionere serie "Hemmelighedsfulde byer”
skabt en klassisk serie af myter om fremmede og utopiske byer. I nr.1 ”Murene i Samaris” bliver
hovedpersonen Frans sendt til Samaris for at opklare hvorfor, ingen rejsende vender tilbage fra
stedet. Byen forandrer sig hele tiden og en mistanke satter sig i Frans, er byen en organisme
der sluger sine gaster? Han finder ud af, at byens symbol er planten soldug, som er kedadende.
Han opdager at byen er en gigantisk foranderlig kulisse, der bestandigt fornyer sit udseende ved
at tage den form, som den tilrejsende foretreekker at give den. Dybt under byen finder han et
alter med en gammel bog der forteller om byen.

”Opstéet ligesom planten skal byen udvikle sig pa plantens vis og uden at nogen urenhed skal
kunne besmitte den, skal den ernzre sig af dem, den selv forstar at indfange. Samaris skal have
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Benoit Peeters og Francois Schuiten Hemlighedsfulde byer 3, Uro i Urbricande 1987.

Hovedpersonen arkitekten og byplanieggeren Eugen Robick finder en terning under en
udgravning, den vokser sig til et gigantisk grid, der deekker hele byen.

eksisteret til alle tider, og til alle tider skal byen best4, i lighed med vandet, der vender tilbage
hver dag. Byen skal tilegne sig billederne hos dem, den har fanget ind, og deraf skal den danne
sine egne billeder. Altid den samme og dog altid ny skal byen eksistere i al evighed. Dag for dag
skal den streekke sine redder stedse lengere ud.”!*

Byen er blevet til en intelligent organisme der, som en kedadende plante, raekker sine
fangearme ud, efter alle, der neermer sig. Byen treenger ind i gaesternes sind, hjernevasker dem
og gor dem til marionetter og papfigurer.

Efter at have sluppet vaek fra Samaris og kommet hjem til sin fedeby, er alting forandret og
Franz kan intet genkende og ingen kan genkende ham. Ingen har hert om Samaris, da han
endelig far foretraede for byens rad, viser det sig, at de er flade marionetter. Byen er en tom
kulisse, et bedrag og han ma forlade den for at tage tilbage til Samaris.

Maske er det en fabel om at vokse op og komme tilbage til barndommens by, der ikke leengere
eksisterer i sin gamle form. Eller méske er det en rendyrket metafysisk civilisationskritik baret
af en stor keerlighed til og fascination af byen som arkitektonisk verk og organisme, der er
tegnerens og forfatterens drivkraft.

Benoit Peeters og Francois Schuiten klassiske projekt med serien "De Hemlighedsfulde Byer”,
hvoraf ”Murene i Samaris” blot er en af flere visioner om byen, hvor de nermer sig nogle af de
klassiske utopiske arkitekter som Palladio, Ledoux og Piranesi.

Men Peeters og Schuiten’s projekt er meget storre og streekker sig ogsé langt ind i en

fremtid der ligger i forleengelse af Lebbius Wood's organisk/dekonstruktivistiske projekter,

der er fuldsteendig kompromislese og frie arkitektoniske visioner. Peeters og Schuiten skriver
forteellingen og myten ind i arkitekturen og bruger arkitekturen pa samme made som Fritz Lang
i "Metropolis” og Ridley Scott i ”Blade Runner”. Vores byer udtrykker vores tid, vi er produkter
af dem og de historiske lag er psykologiske lag.
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"Howard Roark laughed. He stood naked at the egde of a cliff...The lake below
was only a thin steel ring that cut the rocks in half. The rocks went on into the
depth, unchanged. They began and ended in the sky. So that the world seemed
suspended in space, an island floating on nothing, anchored to the feet of the

man on the cliff.”
Ayan Rand '

- Den digitale himmel

Den ultimative katedral for kunsten er Frank Lloyd Wright's Guggenheim Museum i New York,
det er en ikon og et symbol pé og for den kreative kraft i den moderne kunst. Den omvendte
Ziggurat's spiralform har en metafysisk kraft og oplevet indefra, er det hvide translucente
glasloft en religios oplevelse.

Det er ogsé Frank O. Gehry’s Guggenheim i Bilbao, der er en bygning af en sé ekspressiv

kraft og er blevet en turistmagnet som traekker mennesker til fra hele verden. Nu tager vi pa
pilgrimsfeerd til kunstens katedraler, de har i en ateistisk kultur faet en erstatningsmetafysisk
funktion.

Asymptote, der bestar af Lise Ann Couture og Hani Rashid har med deres " Virtual
Guggenheim” projekt peget pa et afgerende punkt, der handler om det digitale rums
erstatningsmetafysiske funktion. Vi bygger ikke katedraler og kirker i Cyberspace, men vi
overforer nutidens katedraler de store kunstmuseer.

Det er kunsten, det er de nye digitale medier, der skal fortelle os om meningen med vores
korte liv og give os en fornemmelse af det uendelige og greenselose univers. Kan vi fole os
vaegtlose som nedsznket og svemmende i et andet element? far vi méske det lille gys eller
glimt af evigheden, som vi for i tiden fik i kirken under gudstjenesten, eller nar vi sad alene

i katedralens store merke rum? Ambitionen med ”Virtual Guggenheim” er at skabe: ”a new
architectural paradigm” og Asymptote mener, at det bliver den forste vigtige virtuelle bygning
idet 21. arhundrede, den skal veere “fluid” og interaktiv og den kan redefinere sig selv alt

efter omstendighederne.

Asymptote svarer pa deres egen made pa det store spergsmél: Kan arkitekturen gore en forskel
og kan den gore verden bedre? De taler om et paradigmeskift for arkitekturen og nar de bruger
ord som fluid, flux, liquid, real-time, interactive og virtuel mener de en intelligent arkitektur.
De skaber liv i Cyberspace og nar de skaber liv, treeder de ind i Demiurgens (skaberens) sted,
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Virtual Guggenheim Asymptote 1999 - 2002.

men negternt erklarer de, at deres “bygning” bliver ”den forste vigtige virtuelle bygning i det
21. arhundrede™. Hvis Asymptote kan kaldes negterne og visionzre, sa er den forste film der
beskriver Virtual Reality og konsekvenserne af den ”nye digitale himmel” fuldstaendig hysterisk
og paranoid.

I ”The Lawnmower Man™ er det de samme arkitektoniske begreber som fluid, flux, liquid,
real-time, interactive og virtuel, der kan bruges om filmens arkitektoniske rum. Den er
tilsyneladende en moderne myte, om hvad der sker nar vi mennesker gerne vil spille guder. Men
filmen er gennemsyret af en gammel testamentelig, indremissionsk og teknofobisk angst.

Vi kan alle identificere os med "The Lawnmower Man”, som er en mand af folket og lidt

naiv. Egentlig kunne vi alle veere 1 hans sted, det er faktisk ikke hans skyld, han gik jo bare

og klippede plenen da alle ville blande sig. Praesten, enken pa balkonen, videnskabsmanden,
virksomhedsejerne, alle. Job er uforskyldt, han er et offer for andres ambitioner om at tjene
penge og blive guder, han tror til sidst at han selv er Gud.

Job har spist af kundskabens frugt og nu bliver han forvist fra uskyldens og enfoldighedens
paradis, han har downloaded alverdens viden og nu er han ved hjelp af teknikken blevet
transformeret til et “overmenneske.”

Nu vil han treede i Guds sted, men ifelge filmen, er det at gore sig til Gud at bega hybris og

det kan vere den korteste vej til helvede.

Hvor kommer séa det med at treede 1 Guds sted fra? I 1911 udkom Nietzsches ”Also sprach
Zarathustra” hvor hovedpersonen Zarathustra, stiger ned fra bjerget efter 10 ars ensomhed 1
bjergene for at tale til menneskene pa torvet i byen, her sagde han: ”Jeg vil lere jer om
overmennesket.” Senere talte han til sine geester 1 hulen oppe pa bjerget der ventede pa ham:
I hgje mennesker, leer dette af mig: - Siger peblen - der gives ingen hgje mennesker, vi er
alle lige, menneske er menneske- for Gud er vi alle ligemand! -” ”For Gud - ja vel, men nu
er denne Gud ded! - I hgjere mennesker, denne Gud var jeres storste fare.” ”- nu vil vi, at
overmennesket skal leve!™

Denne nihilistiske forkyndelse at Gud er ded, setter mennesket i Guds sted og indvarsler den
gryende modernisme.

I denne nye verden er der hverken himmel eller helvede, for hvis Gud ikke er til, sa er helvede
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heller ikke. Vi gér nu fra et samfund med Gud i centrum, til et samfund med mennesket i
centrum.

Nietzsche afviser den borgerlige verden. Han beskriver den kunstneriske handling som en
abenbaring og beskrivelsen af, at Zarathustra, der kom ned fra bjerget for at tale til masserne
med den klare and fra bjergene, er en tydelig metaforik, der pavirkede arkitekterne og
kunstnerne.

Dette budskab, at det var gennem kunsten at den hgjeste form for erkendelse var mulig, at de
astetiske faenomener skal retfeerdiggere verden i stedet for Gud, at det er den hgjere @®stetiske
metafysik, der giver denne verden en mening, - det var noget som arkitekterne og kunstnerne
tog til sig.

Dette at arkitekturen og @stetikken var den hejeste form for erkendelse, var ogsa et svar pa det
store spergsmal: Kan arkitekturen gere en forskel og kan den gere verden bedre? Det var der
mange, der mente efter forste verdenskrig, hvor en raekke utopiske og pacifistiske beveaegelser
opstod.

Den utopiske socialisme 14 bagved begyndelsen af de tyske ekspressionister og Bauhaus. Her
herskede i hgj grad forestillingen om at kunsten, arkitekturen og den kreative kunstneriske
skabelsesproces indeholdt et metafysisk element. Bruno Taut skrev pa forsiden af sit skrift om
den nye by: "Heilig! Heilig! Heilig!”® Hellig kaldte han den nye prismatiske glasarkitektur, den
skulle skabe boliger til metafysiske og andelige formal.

12.1. Arkitekten som gud

”Der findes ingen arkitekter i dag, vi er alle blot i feerd med at bane vejen for ham, som endnu
engang skal gore sig fortjent til betegnelsen arkitekt, thi dette betyder: Kunstens herre, som vil
skabe haver af erkener og rejse undervaerker mod himmelen.” ’

Sédan formulerede funktionalisten Walter Gropius i 1919 det, arkitektur var for denne periodes
tyske ekspressionister og modernister den hgjeste form for social streeben, bygmesteren var
haevet over den almindelige hverdag og dens politik. Samtidig tegnede og offentliggjorde
Bruno Taut en serie projekter kaldet ”Alpin arkitektur,” en serie tegninger, hvor han foreslog,
at de schweizisk/italienske alper blev omformet fuldsteendigt til et krystalhimmelrige med
krystallinske bystrukturer pa bjergtoppene, indeholdende sarlige utopiske faellesskaber med
serlige “andscentre.”

”Hurra, et trefoldigt hurra for vort kongerige uden vold — Hurra for det transparente, det klare!
Hurra og atter hurra for det flydende, det yndefulde, det kantede, det funklende, det blinkende,
det lette — hurra for den evige arkitektur.”®

Robert Huges siger, at glasarkitektur var pacifistarkitektur og efter forste verdenskrigs raedsler
var glashuset selve billedet pé den hejeste sarbarhed. Den perfekte bolig af glas var et symbol pé
evigheden, en verden uden vold og hvor ingen kastede med sten eller sked med granater.

12.2. Arkitekten som antihelt og forlgser

Grakerne havde som nogen af de forste fornemmelse af det store grid, der var byens strukturelle
net. Arkitekten Hippodamos skabte en idealby med plads til 40.000 indbyggere, en by med
frihed og demokrati, alt placeret i et stort rektangulaert grid omkranset af en bymur. Piraeus var
den forste by der blev bygget saledes.’
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En anden graesk “arkitekt” Daidalos kom fra Athen. Han var en dygtig billedhugger, men ifolge
myterne blev han demt for at have myrdet en yngre kollega i en misundelsesrus, - han blev
derfor sendt i eksil pa Kreta.

I sit eksil pa Kreta byggede han en labyrint for Kong Minos. Heri blev Minotaurus, der var

et monster halvt menneske halvt tyr, speerret inde. Minotauros kravede sine arlige ofringer af
unge piger og drenge, der blev sendt fra Athen, som var blevet besejret af kong Minos og
underlagt hans styre.

Fra Athen kom Theseus til gen for at stoppe uhyret og ved hjelp fra kongens datter Ariadne
draebte han Minotauros. Hun gav Theseus et sveerd til at draeebe uhyret med og en rulle rad garn
til at rulle ud efter sig, sd han kunne finde ud af labyrinten igen.

Historien starter med at dronning Pasiphae hyrede arkitekten Daidalos, der var en utrolig dygtig
skulpter. Han skulle fremstille en fuldsteendig naturtro kopi af en ko, den skulle vare hul og
lavet saledes, at hun kunne ligge inde i den. Sa fik hun stillet koen med sig selv, i ud pa en
mark ved slottet hvor der grassede en stor flot og hidsig tyr. Den falske ko var sa overbevisende
udfert, at tyren omgéende “’befrugtede” den og dermed dronningen indeni, hvilket dbenbart

var lige pracis hvad hun havde habet pa. Ni maneder senere nedkom hun til alles skrack

med et monster af et barn. Kongen tvang arkitekten Daidalos til at bygge en labyrint til at
spaerre monstret Minotauros inde i. Daidalos hjalp senere Ariadne og Theseus med at dracbe
Minotauros ved at give Ariadne en rulle red trad, sa Theseus kunne finde ud af labyrinten igen,
hvilket kong Minos blev endnu mere rasende over, s han som straf kastede arkitekten og hans
sen i labyrinten, hvor det var meningen, at de skulle sulte ihjel.

Ifalge myten lykkedes det dog den snarradige arkitekt at bygge to seet vinger til sig og sennen
Ikaros, sa de kunne flyve vaek fra gen. Undervejs flyver Ikaros for taet pa solen og styrter i havet.
Daidalos ma derefter fortseatte alene til Athen.

I starten af myten har arkitekten en lidet flatterende rolle badde som morder i eksil og som

den der forlgser og materialiserer de sterste monstre og perversioner. Hans professionelle og
handvarksmeessige dygtighed bringer ham selv og hans “arbejdsgivere” til den yderste kant og
man kunne maske godt antyde, at han tilsyneladende lader sig misbruge. Men alligevel treeder
han 1 karakter, da han ser resultatet af sit ’bestilte vaerk” og feler sig nedsaget til at tage et
ansvar og til at deltage i at edelaegge resultatet, kommer han ogsa til at betale en meget hgj

pris derfor.!

12.3. "The Fountainhead” Arkitekten som stjerne og
narcissus

En anden myte fra fiktionens verden, hvor arkitekten bliver gjort til “kunstner og stjerne”, er
filmatiseringen af Ayn Rand’s roman ”The Fountainhead.”'" (1949). Den er en fascinerende
gennemfort ’Cine Noir Soap Opera” i smukke sort/hvide billeder. Arkitekten og hovedpersonen
Howard Roark, spillet af Gary Cooper poserer i den perfekte belysning sammen med
Dominique Francon, spillet af Patricia Neal.

Mellem haglbyer af replikker, der smalder mod den bare hud mellem de to, vikler de sig ind

i et sadomasochistisk forhold. Billeder af Roark’s stil- og glasskyskrabere krydsklippes med
Domminiques stroplese minimale aftenrobe, der med en hjerteformet udskering og kanter af
hvid mink bliver til ren sublimeret sex. Byen er en korrumperet storby, hvor fa har illusioner
tilbage, alle jager den laveste feellesnavner i habet om at score kassen. Avisen The Banner”
som Domminique arbejder pé, er et bundraddent og sensationshungrende tabloid blad, hvor
redakteren og ejeren kun tenker pa at oge oplagstallet og intet andet.

I starten arbejder Roark hos en &ldre etableret arkitekt, der bruger den klassiske replik: ”Form
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The Fountainhead. Instruktion King Vidor efter roman af Ayn Rand 1948.

Jfollows funktion”,’” men Roark arbejder i den absolutte modernistiske tradition, med verker der
ligger teet op af, hvad Frank Lloyd Wright har lavet i lebet af sin lange karriere.

Roark er fuldstendig kompromisles. "No building is unimportant. 1'll build for any man who
wants me, anywhere, so long as i built it my way. "> Hvis han ikke kan fa det, som han vil have
det, sa arbejder han hellere i et stenbrud, hvilket han gor i starten af filmen, hvor han meder
Dominoque, dog uden at forteelle hende at han er arkitekt.

Plottet omkring Roarks udvikling som arkitekt og hans kompromislese made at takle sin
karriere pa, bringer ham i nogle interessante ydersituationer. P4 et tidspunkt tegner han for en
gammel kollega et boligomrade og lader ham fa aeren af at have tegnet byggeriet, men pa den
betingelse, at der ikke ma fjernes s meget som en streg. Men det ender med at entrepreneren
klistrer pyntesgjler, dekorationer og balkoner pa for at teekkes den brede smag”. Roark ger,
hvad han mé gere, han spraenger hele bygningskomplekset i luften, bliver feengslet og nagter

at tage en sagforer. I retsalen holder han en lang tordentale, hvor han forsvarer sin ret til

som kunster og frit individ, at handle som han ger, for ikke at tabe sin selvrespekt og for

at bevare “verkets intrigitet”. Han bygger for humanitet og frihed ikke for undertrykkelse og
ussel mammon.

Roark bliver frikendt og kan med sit enorme ego forlade retsalen som sejrherre. I slutsekvensen
stiger han til himmels sammen med Dominoque pé hans seneste vark, den store skyskraber,
hvor de endelig forenes pa toppen.

Egentlig treeder Roark aldrig i karakter, fordi han er en tegneseriehelt forklaedt som arkitekt og
som sadan skal filmen og fortellingen ogsa nydes og ses. Bag Roarks dramatiske forsvarstale i
retsalen, ligger der et manifest fra forfatteren og filosoffen Ayn Rand, der mener at mennesket
kun kan frigeres gennem at afvise “’kollektivet” og keempe for egoet, det er kun der friheden
ligger hos den enkelte, hun kaldte det objektivisme. Rand holdt individet over kollektivet og
egoet over altruismen, det var kernen i hendes budskab og i hendes filosofi. Det fremgar med
al tydelighed i Roarks tale til retten:

” Throughout the centuries there were men who took first steps down new roads armed with
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nothing but their vision. Their goals differed, but they all had this in common: that the step
was first, the road new, the vision unborrowed, and the response they recived- hatred. The
great creators, the thinkers, the artists, the scientists, the inventors stood alone against the men
of their time.

Every great new thought was opposed. Every great new invention was denounced. The first
motor was considered foolish. The aeroplane was concidered impossible. The power loom was
considered vicios. Anaesthesia was considered sinfull. But the men of unborrowed vision went
ahead. They fought, they suffered and they paid, but they won.”

”His vision, his strenght, his courage came from his own spirit. A man’s spirit, however, is

his self. That entity which is his consciousness. To think, to feel, to judge, to act are functions
of the ego.”...”

The creator served nothing and no- one. He lived for himself.”

Det er geniet, det ultimative ego der skaber historien ikke hoben, det er den store frie kunster
der baerer os alle frem. Roark sprang Cortland- komplekset i luften, fordi hans veaerks intrigitet
var gdelagt, han gjorde det ikke for at skabe bedre boliger til folk, han gjorde det kun, fordi det
var en ren kunstnerisk og faglig udfordring. Han kender konstruktionen og ved lige, hvor han
skal placere spreengladningerne for at jeevne hele komplekset med jorden.

”The creator’s concern is the conquest of nature. The parasite’s concern is the conquest of
men.”"

” The basic need of the second-handler is to secure his ties with men in order to be fed.

He places relations first. He declares that man exist in order to serve others. He preaches
altruism.”

”Altruism is the doctrine which demands that man live for others and place others above self”!3
Det er ekstremt sat pa spidsen, at vi bestar af to typer mennesker: den kreative og parasitten,
maske er det mere to dele af vores personlighed, som vi ma forholde os serigst til. At se
arkitekten som en sddan enestdende person, er simpelthen for meget soapopera pa én gang. Men
budskabet er, at kunstneren ma vaere kompromisles i sin sggen og i sit vaerk, men er arkitekten
kunstner? Det er han i ”The Fountainhead™®.

Filmen er et produkt af den kolde krigs hysteri og paranoia og herer til en sterre gruppe

af antikommunistiske film fra perioden. Romanen er en markelig sammenblanding af
hgjreradikale budskaber, krydset med ren modernisme, et kryds der ligner de italienske
futuristers forbindelse med fascisterne. Colin McArthur siger:

“The Fountainhead’s cinematically breathtaking, but ultimately demented, mélange of
anti-intellectualism, anti-collectivism, sado-masochism, barely repressed homo-eroticism,
architectural gigantism and pathological individualism makes the decription “crypto-fascist” not
unreasonable, if the phrase is understood as indicating a psychological disposition rather than
an organized political movement.”"’

McArthur’s forklaring pa Ayan Rand’s kombination af hgjreradikal antikommunisme og
modernisme er, at hendes had til alt hvad der har med staten at gere, og netop i denne

periodes "New Deal”, hvor staten satte kunstnere til at udsmykke alle offentlige bygninger i

en overvejende naturalistisk og nationalromantisk stil, var med til at sende hende 1 armene pa
modernisterne, der netop pa det tidspunkt var staerkt optaget af kunsten som en ren art for art
sake” tilstand, - en afvisning af alt udefra.
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12.4. "The Lawnmover Man” og den teknofobiske angst

”The Lawnmover Man” har l&nt sin titel fra en lille novelle pa 12 sider af gysermesteren
Stephen King, hvor hovedpersonen uforvarende kommer til at bestille en mand til at klippe

sin plene, men ender med at blive spist af den store rede kannibalistiske motorplaeneklipper.
Ellers har novellen ikke s& meget med filmen at gore, der er intet om Cyberspace eller virtual
reality.

Filmen er en tung og dybt moralsk modernisering af den klassiske myte om Frankenstein.

En gyser og skraekvision om virtual reality. Hovedpersonen Job er en enfoldig mand, der
klipper folks plener og samtidig er han villabyens prygelknabe, der bliver hanet og ydmyget

af sine omgivelser. Job lader sig let overtale til at blive ’forsegsdyr” for Dr. Angelo, som
arbejder pé et tophemmeligt projekt hos Virtual Space Industries, der ved hjelp af virtual reality
eksperimenterer med at forage dyrs og menneskers intelligens. Han overtaler Job til at vaere med
i et eksperiment, der maske kan gare ham klogere.

”Some times I think that I invented a new planet” siger Dr. Angelo, da han viser Job laboratoriet.
I begyndelsen, nar de fylder viden og data p& Jobs hjerne, opnér de en “’positive synaptic
reaction”, som Dr. Angelo siger. Men efter at behandlingen er afsluttet, fortsatter Job med at
udvikle sig, problemet er, at han far kraftigere og kraftigere bivirkninger af den enorme maengde
viden, han har faet downloadet.

Imens har ledelsen byttet om péa nogle af de programmer som Job far. I stedet for det
“almindelige” program har de givet ham et militeert program, der blev brugt til at treene aber

op til soldater.

Det ved Job og Dr. Angelo ikke noget om og da de fér det at vide, er det for sent, Job er
definitivt forandret.

Job lokker veninden Marnie med ud pa VR centret, de skal prave noget fraekt cybersex? Det
starter smukt og poetisk i nogle lysende organiske landskaber, hvor de to elskendes kroppe
smyger sig svevende og svemmende omkring hinanden som kviksglv og krom. Men scenen
udvikler sig til en voldtegt, udfert af Job, der muterer til et virtuelt monster, der suger hjernen
ud pa veninden. Han fortryder for sent, hun er definitivt blevet forvandlet til en grentsag i koma.
Hans personlighed fortsatter med at udvikle sig pa katastrofal vis og han ender med at blive et
overmenneskeligt, djeevelsk monster, der havner sig pa alt og alle og slutter med at tage magten
i Cyberspace. Job treenger ind i kirken og breender praesten af, han besgger tankpasseren og
pleeneklipper hans hjernebark af med den virtuelle plaeeneklipper.

”The lawnmover man has take place in your head, there is no escape — ever,” siger han og
efterlader endnu en udbraendt grentsag. Han sender plaeneklipperen efter alle, der har plaget ham
i det tidligere liv. Job tvinger Angelos kone til et skudopger med to sikkerhedsagenter, som han
sd dematerialiserer. Han sender svaerme af draberbier fra det virtuelle rum ud i "virkeligheden”
efter sikkerhedsvagterne. Job kontrollerer begge universer, temmer sin gamle krop og overforer
sig til Cyberspace. Dette univers tilherer mig, jeg er Gud her, deklamerer han. VR er utopia og
han er formidleren der skal rense kloden.

Dr. Angelo prover at stoppe ham ved at sprenge forskningslaboratoriet i luften, men Job nér
lige at forlade sin krop og slipper ud pa nettet. Dr. Angelo er som Dr. Frankenstein, der har
mistet kontrollen over sit monster, han har provet at sette sig i Guds sted for at skabe liv, det
mislykkedes og nu bliver han straffet. Filmen blev markedsfert som den ferste film med virtual
reality, men grundlaggende er det en gammel historie pakket ind 1 ny teknik. Den forholder

sig kun til vores angst og gradighed, men er vi forleste? Har vi fiet renset vores sjal ved at

se dramaet, har vi opnéet katharsis?
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12.5. Psykedelisk surrealisme og Albert Speer i
Cyberspace

Den computerbaserede grafik er typisk for den postmoderne periode, farverne og formerne
er psykedeliske i komplimentaere farver, med masser af blanke overflader, der spejler sig i
hinanden og amorfe former, som flydende neon og kvikselv i veegtlase rum. Designet i ”The
Lawnmover Man” er steerkt praeget af video og arkadespil fra starten af 90 erne, hvor man
pa det tidspunkt fokuserede steerkt pa den underholdningsmaessige del af det virtuelle. Men
filmen har alligevel helt tydeligt en gennemgéende psykedelisk surrealisme blandet med en
mere kubisk 80 er postmodernisme.

Interfacet er data gloves, head mounted displays og cyber suits eller almindeligt tastatur og
skaerm. Nar Job spiller, ligger han fastspaendt pa en VR benk, der vender og drejer ved hjalp

af hydraulik. I VR centeret er han klaedt i cyberdragten med head mounted displays opspaendt

i wirers fra nogle roterende stalcirkler. Det ligner mere et sadomasochistisk setup fra Marquis
de Sade, eller en manddomsprave fra et gammelt indiansk ritual. I filmen "Metropolis” bliver en
kvinde transformeret til en robot i en tilsvarende opstilling.

I fortsaettelsen "The Lawnmover Man 2” (Beyond Cyberspace) fra 1995, starter Job med

at etablere sig som en gud i Cyberspace. Herfra arbejder han pa at blive hersker over den
materielle verden. I Cyberspace opholder han sig i en kopi af Albert Speers projekt til en 1000
ars hal 1 Berlin for det 3. rige. Fra den hvide "Dome” breder sig en megastruktur som egerne

i et hjul i harde bla og gra farver.

Set oppefra ligner radialerne romerske akvadukter, som svaver hen over bundlese kaldre.
Designet er som en moderniseret udgave af den italienske tegner Piranesi’s skitser af
faengselskeldre. Bornenes avatarer beveager sig pa sma ’programmer”, der er rede motorcykler.
De nér at stoppe Job fra at bruge den lille pyramideformede superchip, som han har stjalet fra
den gode “opfinder”, der ville have givet ham verdensherredemmet.

12.6. Nar maskinen vil veere Gud

Det er de sméa nede pa bunden det handler om. Ogsa i "TRON” fra 1986 er hovedpersonen
“nerden” Flynn, der via laser bliver "bemet” ned i den store computers mikrokosmos, her finder
han vaesener, der ligner mennesker, men blot er repraesentationer af sma programmer, der af

det store styreprogram tvinges til at keempe pa liv og ded i video og arkadespil. Disse sma
programmer forer nu en frihedskamp for at nedbryde det tyranniske styreprogram.
Styreprogrammet er en hgjt udviklet kunstig intelligens, der udvikler sig, til at ville have kontrol
med alt og alle. Master Control (MC) styres af den store chef Dillinger, leder af det store og
sucessfulde computerfirma ENCOM.

Udenfor sidder den tidligere ansatte Flynn og prever at hacke sig ind, han er blevet snydt af
Dillinger, der har stjalet hans spil og programmer og derefter fyret ham. Flynn vil ind i det store
styreprogram for at finde beviserne pa, at hans design og spil er stjalet. Han har et lille spillested
med video og arkadespil, der hedder "Home of the space paranoids”.

Under et forseg pa at bryde ind i MC bliver Flynn digitaliseret og suget ned i MC, der

tvinger ham til at keempe mod andre spillefigurer. Han undslipper imidlertid under et spil

og flygter ssmmen med to andre ind i MC forfulgt af tanks og spejdere, de prover at na

frem til input/output tarnet, der er portalen til den ydre verden. MC er i mellemtiden ved at

fa storhedsvanvid og vil overtage Pentagon. De flygter gennem en lang raekke poetiske og
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psykedeliske datalandskaber, for til sidst at vinde over og oplese Master Crontrol programmet.
Hele filmen foregér i det virtuelle rum og det adskiller den pé afgerende vis fra en lang reekke af
de film, der senere kommer, som ogsa handler om virtuelle og parallelle verdener.

Det er en greenseoverskridende virtuel arkitektur designet af Jean Giraud og et overbevisende
univers. Figurerne og det visuelle koncept er baseret pA Moebius store eksperimenterende
produktion af tegneserier, hvor han beskaftiger sig med en lang raekke forskellige fortellinger
som bl.a. ”’Den Hermetiske Garage”'® der gik i det franske serieblad "Heavy Metal”."”

”Den Hermetiske Garage” var egentlig en lost ssmmenhangende visuel fortelling, der sprang
mellem forskellige universer og steder. Der er visse ligheder med Italo Calvinos” bog ”De
Usynlige Byer”. Her er det ogsé muligt at afleese de forskellige afsnit uafthengigt af hinanden,
eller i den rekkefolge som leseren nu matte synes passende.

Moebius var et synonym for tegneren Jean Giraud, der ude i det virkelige liv havde stor succes
med western serien ”Blueberry”, som han selv havde udviklet til en klassisk comic strip i
album form.

Nar Giraud kalder sig Moebius, forteller og tegner han pé en helt anden og meget mere
eksperimentel méade, hvor han skaber billeder pé en lang raekke parallelle verdener og
dimensioner. Det er med disse projekter, at han er blevet en absolut kultfigur, der har haft og
stadig har enorm indflydelse pé iser filmmediet, andre tegneserier og spil.

Udover Moebius har ogsé Peter Loyd og Syd Mead medvirket til designet af det virtuelle rum i
”TRON”, sidstnavnte har ogsé veret designer pa filmklassikeren “Blade Runner”.

”TRON” var den forste film af sin art, hvor man massivt brugte computergenerede billeder.
En lang raekke af scenerne er slet ikke computergenerede, men er optaget med pamalede
konturstreger i bl farve i et bluescreen studie. Derefter er der indlagt fluorescerende farver i
konturstregerne, s& de kommer til at ligne de polygon konstruktioner (wireframes), der ligger
bag og under alle 3D generede billeder.

Interfacet er enten ren tekst pa computerskarmen eller er tale mellem Dillinger og Master
Crontrol, ellers bererer Dillinger et stort sort glasbord, der kan generere alle slags billeder og
grafik.

Det er computergrafikkens arkitektur, der er filmens egentlige forteelling og hovedperson. Den er
et serigst bud pa, hvordan et parallelt, elektronisk univers kunne se ud. Som skuespil er filmen
ikke interessant, men "TRON” er som arkitektonisk og utopisk vision en klassiker pa linie med
”Metropolis” og ”Blade Runner”.

De arkitektoniske forbilleder er hentet fra bl.a. de italienske futurister og de tyske
ekspressionister. Der er mange elementer, der peger tilbage pad Metropolis, skuespillerne er
sminket hvide og farverne er tintet til det grabla, de artikulerer sig overdrevent teatralsk og
opforer sig som arketyper gode og onde.

Krystall- og polygonformen er det berende formelement i "TRON,” {4 steder er der en bled
organisk form, men bag det hele ligger de tyske ekspressionistiske arkitekter som Bruno Taut
og hans utopiske krystal- og glasarkitektur. Taut var overvejende symetrisk i sine projekter de
indeholdt snekrystal strukturer og organiske kurvede planteformer, men grundlaeggende var de
centrerede og symetriske.

Der er flere referencer i den prismatiske arkitektur, som er organisk i den forstand, at den er
overvejende asymmetrisk, det er arkitekter som Wassili Luckhardt, der med sit “House for an
Architect” 1920 rendyrkede den prismatiske asymmetri. Luckhardt har med en lang raekke
andre projekter rendyrket den symmetrisk geometriske krystalkomposition, i hans ”Monument
of Joy”, ”Crystal on the sphere” 1920 og hans Publicity building on the Avus”, Berlin
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1922-232!, Alle havde de den transparente krystalgrotte som forbillede.

Denne facination og dyrkelse af krystalformen hos de tyske ekspressionister reekker langt ind
i Bauhaus. Walther Gropious arbejde med krystalformen bade i boliger og i hans monument
”Memorial to the March victims”, 1920-21. Lyonel Feininger brugte den forskudte krystal
katedral som forside pa Bauhaus” program. Den senere sa stramme modernist Mies van der
Rohe brugte glaskrystalformen til sit kontor glashejhus i Berlin ved Friedrichstrasse Station
1919.

»TRON« bruger bade de tyske ekspressionister, men ogsa de italienske futurister, som f.eks.
Antonio Saint Elia med sine ekspressive kraftvaerks-, lufthavns- og jernbaneprojekter 1913?? og
Mario Ciattone’s tegninger af bygninger for et moderne Metropolis 1914.23

Det er nogle af disse arkitektoniske referencer, der har ligget til grund for Moebius, Lloyd og
Mead i deres arbejde med »TRON«.

12.7. Det virtulle tilstandsrum mellem himmel og
helvede

I startscenen af filmen ”The Cell” rider hovedpersonen Chatrine, som den hvide prinsesse
gennem orkenen pa sin sorte araber, for at mede drengen Edward som hun har i terapi. Hun
kommer ham i m@de som forlgser, han har knust sit legetgjsskib og hun tilbyder at hjelpe ham
med at reparere det. Men han viger tilbage, forvandler sig delvist til reptil og leber vaek. Det
foregér pa et neurologisk behandlingssted i en ikke fjern fremtid, hvor man anvender virtual
reality til behandlingen af patienterne, pa en sdédan made at behandlere og patienter kan traede
ind 1 hinandens bevidstheder.

”The Cell”* er en film, hvor det beerende element er det store virtuelle rum”, det sted

hvor bernepsykiateren Catherine Dean rejser for at udforske den skizofrene massemorder Carl
Stargher’s sind. Da morderen falder i koma, er der kun én mulighed for at finde morderens
sidste offer og det er at rejse ind i hans bevidsthed, hvilket hun ger. Catherine bliver fanget

i hans psykotiske verden og CIA agenten Peter Novak ma rejse ind, for at fa hende tilbage.
Filmen lener sig staerkt op ad Jungs metaforiske beskrivelse af den menneskelige bevidsthed,
som et stort og komplekst hus fyldt med kendte og iser mindre kendte rum.

Filmen har en lang raekke bizarre dremmescenarier eller méske mere pracist: scener
indeholdende forskellige stadier af en psykotisk bevidsthed. Dybt inde findes en dreng, der
repraesenterer den tabte, gode, “uskyldige” side af morderen. Men ellers er rummene befolket af
andre uforsonlige sadistiske og blodterstige deemoner, der beveager sig mellem tableauer fyldt
med lemlastede og udstoppede ofre fra en massemorders lange karriere.

Tableauerne har elementer af Hironymus Bosch’s malerier, hvor han skildrer de udstedtes
pinsler i helvede. Andre sekvenser er staerkt pavirket af de engelske symbolisters malerier savel
som flere af de franske surrealisters billeder bl.a. Dali, Magritt og Max Ernst. Det er et meget
stort katalog af referencer og det er narliggende at bruge symbolister og surrealister for at
beskrive en “sinds-tilstand,” en verden hvor arkitekturen er det ordlese vokabularium, der barer
forteellingen frem. Vi deltager i en visualiseret samtaleterapi, hvor psykiateren prover at finde
ind til og tilbage til den oprindelige personlighed.

Filmens visuelle koncept, hvor kaotisk og kalaidoskopisk det end mé forekomme, opererer med
nogle meget klassiske og arkadiske forestillinger om himmel og helvede, det lyse og det marke
som har meget tilfeeldes med filmen "What dreams may come”, der fik en Oscar for bedste
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specialeffekts med Robin Williams i hovedrollen. Han der i starten af filmen og i langt den
overvejende del af filmen bevager han sig imellem himmel og helvede. Da hans kone begar
selvmord, ma han drage til helvede for at hente hende op, som en anden Orfeus, der ma hente
sin elskede Euridike op fra underverdenen.

Filmen er ekstrem spektakuler i sit udtryk. Billederne er hentet fra de klassiske forestillingsrum
1 den katolske/protestantiske og den gammeltestamentlige forestilling om himmel og helvede.
Det er rum fra det religigse, det symbolistiske og romantiske maleri, arkitekturen kommer

fra det samme klassiske, utopiske, romantiske verdensbillede, rum fra Ledoux, Piranesi,
Palladio og Shinkel og ikke mindst Gustav Dore’s store billedbibel og hans billeder til Dantes
guddommelige komedie.

Det er de samme arkitektoniske referencer som “The Cell” traekker pa, men den bliver til en
moderne film i den forstand, at tingene mere ligner klip fra et tilfeldigt ssmmendrag af en
rekke nutidige modeblade eller musikvideoer i den lettilgaengelige ende. Men alligevel er der
en vesentlig konsekvens i brugen af de intense tableauer der bliver til filmens barende og
centrale fortaelling, replikkerne er sekundare i filmen, den er et billedepos om at drage gennem
himmel og helvede.

Carl kommer til sidst i filmen over i hendes verden, hvor hun optrader som den hellige Jomfru
Maria i en symboloverlesset scene, hvor kirsebartraerne stér i blomst og sneen falder blidt
mellem drejede baroksgjler, hvide pafugle og forgyldte konkylieskaller. Da Carls merke deemon
stiger op af det centrale bassin, forvandler hun sig til den sorte haevner, der korsfaster den
sorte side af Carl. Da hun draeber ham, siger han ”its not real” og &nder ud. Derefter renser

hun sérene pa drengen Carl og gendeber (forleser) ham i bassinet. Men ude i virkeligheden
ligger han stadig i koma.

Det ma vaere en lykkelig slutning, men det er ikke nok for instrukteren Tarsem Singh, han
setter endnu en lykkelig slutning pa, hvor Cathrine som hvid prinsesse under blomstrende
kirsebeertraeer, midt i erkenen med krystalsneen dansende omkring dem, finder og forlgser
drengen Edward fra starten af filmen. Maskinen har varet et redskab i den terapeutiske
behandling og har veeret med til at genskabe og helbrede et menneskes personlighed. Maskinen
og det virtuelle rum er blevet til et redskab og medium i den gode sags tjeneste.

! Ayan Rand: “The Fountainhead”. (1947). Harper Collins Publishers. p. 7.

2 Phillip Jodidio: “Archiceture now!” Tashen 2001. p. 9.

3 Asymptote: ”Virtual Guggenheim”. www. Asymptote — architecture.com.

4 ”The Lawnmower Man”. Instrueret af Brett Leonard. 1992.

5 Fridrich Nietzsche: “Saledes talte Zarathustra®. Linhardt og Ringhoff. (1911) 1993. p. 235 — 236.

¢ Bruno Taut ”Die auflosning der Stadte”. Hagen. 1920.

7 Walter Gropius: “Manifest for arbejdsrat fur Kunst.” 1919. Walter Gropius. The New Architecture and
the Bauhaus. London: faber. 1955. Cambrigde, Mass.: MIT Press. 1965.
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$ Bruno Taut: Citat fra ”Det Chokerende Nye”. p. 177. Samlerens forlag. 1981. (,,Die auflosning der
Stadte®). 1919-20.
° Toanna Phoca and Panos Valavanis: “Architecture and City Planning”. Kedros. p. 97. 1992.

10p. 96.

' The Fountainhead” betyder: Kildehvald, oprindelse, ophav og skal i den her forbindelse forstas som
altings oprindelse, som f.eks. at sige, at Aristoteles var: ”The Fountainhead of Greek philosophy.”

12 Citat fra Louis Sullivan, en af den amerikanske modernismes faedre.

13 Roark’s svar da han bliver spurgt om, hvorfor han vil bygge noget sé betydningslest som en lille
tankstation.

4 Ayn Rand: “The Fountainhead”. p. 664. 1947. Harper Collins Publishers.

15 The Fountainhead. p. 666.

16 Sociologen Herbert J. Gans har forstiet det pa en helt anden made.

” Indeed, some acted out what I call “the fountainhead syndrome,” the urge to remake society through
buildings that obsessed the hero of the Ayn Rand novel.”

” The Fountainhead syndrome is misplaced. Society cannot be remade through architecture and
architects cannot solve problems of poverty, mental illness or material discord through better design.”
Det er hvad Herbert J. Gans féar ud af The Fountainhead, i romanen og filmen forholder det sig endnu
vaerre. Roark er slet ikke interesseret i at gore samfundet bedre, eller at hjelpe de svage, han har kun et
gigantisk ego, han er den kompromislegse kunster, der keemper for sit veerk og intet andet.

Hvis vi skulle definere ”Fountainhead syndromet” efter filmen og bogen, sa ville vi have en arkitekt,
der ikke ville tove et gjeblik med at spreenge sit ”veerk™ i luften, hvis det blev kompromitteret og dets
integritet blev truet, det er en kompromislashed som de faerreste arkitekter ville vise i dag. Gans har
simpelthen misforstaet Rands figur. Nar han kritiserer en profession for at lide under et syndrom eller
et kompleks, s& ma man da, som det mindste kunne forlange, at han som videnskabsmand og sociolog
bruger sine kilder og ikke lader sig bleende af en flot overskrift.

Maske skulle vi hellere tale om et “Bauhaus Syndrom”. De havde om nogen en ide om, at arkitekturen
skulle forbedre samfundet og komme de brede masser til gode. Hvis Gans har misforstaet Rand, s& har
han til gengzld fat i et sympatisk og humant hjerne, nar han siger, at en bygning skal designes indefra og
ikke udefra. Men sa er det igen hans egen made at omskrive funktionalisternes ”form follows funktion”
til ”den indre funktion bestemmer det ydre” og det kalder han for en human arkitektur og hvordan kan
man dog vere uenig i det?

Herbert J. Gans: "Towards a human Architecture. A Sociologist’s View of the proffesion ” 1978. Paper
udleveret pa “Millenium” medet pa Arkitektskolen i Oslo 2000.

17 Colin McArthur: ”Chinese boxes and Russian dolls” i ”The Cinematic City”. 1997. Routlegde. p. 25.
18 Moebius: ”Den Hermetiske Garage.” Carlsens Forlag. (1987) 1982.

19 ”Heavy Metal” Startede som manedsmagasin i Frankrig 1978. Senere kom en engelsk udgave.

20 Wassili Luckhardt’s projekter findes i bogen ”Expressionist Architecture” af Wolfgang Pehnt. Thames

and Hudson. 1979 p. 102 — 103.
2”Expressionist Architecture”. p. 39.
2p.170 — 174.

Zp.176-177.
24 Tarsem Singh, instruktion: “The Cell” 2000. Med: Jennifer Lopez, Vince Vaughn & cent Donofrio.
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"Tao is hollow vessel,
And its use is inexhaustible!
Fathomless!

Like the fountain head of all things.’
Lao-Tzu'

4

- Utopi og dystopi i det paralelle rum

Hvad der er sldende i forbindelse med de to for digitale og de tre digitale dystopier er, hvor
svage de fremtreeder i deres utopiske vision, maske mest sldende er slutscenen i fersteudgaven
af ”Blade Runner,” hvor Deckard flyver med replicanten Rachel ud over de canadiske skoves
sollysbeskinnede bjergskraninger.

Thomas More brugte meget plads og tid pa detaljeret at beskrive sociale strukturer og
demokratiske principper og minimalt pé at beskrive Utopias fysiske omgivelser, han siger
ganske kort:

”Der er fireoghalvtredsindstyve store og smukke byer eller amts-hovedsteder, og de har alle det
samme sprog, de samme skikke, institutioner og love. De er alle anlagt p4 samme méde og har
sa vidt lokale forhold tillader den samme form og udseende. Imellem dem der ligger hinanden
narmest, er der fireogtyve mil, og der er ikke nogen af byerne hvor afstanden til den nermeste
by er mere end en dagsmarch.”

Hvornér ved man hvilken by man er i, nar de alle er s& ens? Det er en meget rigid ensformig
utopi og der er den samme svaghed i de dystopiske science fiction film, hvor det samme
ensartede hvide lys falder over arkitekturen og rummet.

Det geelder bade den parallelle som-om-realitet i "Metropolis”og”Blade Runner” og i det
digitale parallelle rum i "TRON” og “Johnny Mnemonic.” I "The Lawnmover Man” forholder
det sig nermest omvendt. Her lever Job i sin uvidenhed i en slags enfoldig paradisisk tilstand,

i et frodigt grent landsbysamfund, der ligner Edens Have og ferst da videnskabsmanden, som
en anden slange kommer og frister med kundskabens able, mister Job for alvor sin uskyld. Han
bliver bortvist fra Utopia og fra hans egen gode side, for at blive transformeret via teknikken til
et monster. Her er bade den parallelle som-om-realitet og Cyberspace et helvede.

Den ene generations utopi kan let blive til naste generations dystopi. Futuristen Saint” Elia
beskrev i 1914 sin generations dremmeby i sit manifest ”Citta Nouva:
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”We must invent and rebuild the modern city, like an immense and tumultuous shipyard, active
and mobile, and everywhere dynamic...Elevators must no longer hide away like solitary worms
in the stairwells... but swarm up the facades like serpents of glass and iron. The house...

rich only in the beauty of its lines, brutish in its mechanical simplicity, and not as zoning

rules permit, must soar up from the brink of a tumultuous abyss; the street will no longer

lie like a doormat at the thresholds, but will plunge story’s deep into the earth... connected

to metal catwalks and high-speed conveyor belts... the fundamental characteristics of futurist
architecture will be its impermanence and transience. Things will endure less than us. Every
generation must build its own city.”

Futuristerne var fuldsteendigt betaget af byen og alt hvad der havde bevagelse: biler, tog,

fly, skibe, projektiler, byens uoverskuelige inferno. P4 den made er "Metropolis” futuristisk,
og overfladisk set er der tydelige elementer fra art deco, men grundlaeggende er den
ekspressionistisk i sit udtryk.

Det er de tyske ekspressionistiske arkitekters tegninger og utopiske visioner, der ligger bag
”Metropolis” og dens kulisser. Det er tegninger og projekter fra folk som Hermann Finsterlein:
organisk, Bruno Taut: krystallinsk, Hans Scharoun: organisk futuristisk, Wassili Luckhardt:
prismatisk og Erich Mendelsohn: ekspressiv funktionalistisk der, som outsideren var den, der
fik opfert flest projekter.

Flere af ekspressionisterne deltog i store og succesfulde filmprojekter. Hans Poelzig designede
en hel by til ”Der Golem”(1920) i en fordrejet, gotisk, ekspressionistisk stil, instrueret af Paul
Wegener.

I “The Cabinet of Dr. Caligari”(1919) krydser maleriet med arkitekturen og bliver til rene
psykiske rum, tegnet og modelleret af Walther Reimann, Walther Rohrig og Hermann Warm

til instrukteren Robert Wiene.

Og 1 Metropolis (1926) er det Otto Hunte, Erich Kettehut og Karl Vollbrecht der ssmmen med
Fritz Lang har sammensat de futuristiske skyskrabere med de labyrintiske huler under byen og
den gale opfinder Rotwangs gotisk, organiske hus og varksted.

Walter Gropius, der senere blev leder af Bauhaus Skolen, s& som de andre ekspressionister

sig selv som et medium i den kunstneriske skabelsesproces, der havde et staerkt religiost og
metafysisk element i sig, han talte om at arkitekten transformerede overjordiske tanker til stof,
han sagde:

”Wherever a new saving truth, a new religious idea is born, there too the swing to art is none
other than the transforming of supra mundane thoughts into objects of sensory perception”.*
Arkitekten og arkitekturen er det medium, der skal bringe os alle ind i det nye himmerige.
Arkitekturen er den portal, der forer os ind i den nye tid. I Metropolis er arkitekturen Utopia og
den nye tid. Metropolis” overjordiske skyskrabere er himlen og de underjordiske labyrinter, der
bliver forladt af arbejderne, er et helvede der senere bliver oversvemmet, druknet og edelagt.
De utopiske ekspressionister hentede inspiration fra de sterkeste kilder, lige fra Nietzsche til
bibelen. I Johannes dbenbaring (kapitel 21v.16- 22) steg det nye Jerusalem ned fra himlen, sendt
af Gud havde det tolv porte, én for hver apostel. Johannes skriver séledes:

”Og staden ligger i firkant, og dens leengde er lige sa stor som bredden. Og han mélte staden
med roret: tolv tusinde stadier; dens leengde, bredde og hgjde er lige. Og han malte dens mur,
hundrede og fire og fyrretyve alen, efter menneskemal, hvilket er englemal. Og dens murvark
var af Japis, og staden var rent guld, lig det rene glar. Stadsmurens grundstene vare prydede med
alle hande adelstene: den ferste grundsten var af Japis, den anden Safir, den tredje Kalkedon,
den fjedre Smaragd, den femte Sardonyks, den sjette Sarder, den syvende Krysolit, den ottende
Beryl, den niende Topas, den tiende Krysopras, den ellevte Hyacint, den tolvte Ametyst. Og

de tolv porte vare tolv perler, hver af portene var en perle, og stadens gade var af rent guld

som gennemsigtig glar.”
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Krystal metaforikken gér igen i alt, 1 beskrivelsen af byens flod er den beskrevet “’skinnende
som krystal.”

I Nietzsches ”Saledes talte Zarathustra” taler Zarathustra i hgjtflyvende metaforer om
arkitekturen og livet. Han siger at det er i det arkitektoniske vaerk, at den dybeste sandhed ligger:
“Haijt vil det bygge sig med sgjler og trin, livet selv: ud over fjerne vidder vil det skue og bort
mod salig skenhed — dertil har det hgje behov! Og fordi den har hgje behov, behgver trin og
trinenes modsigelse og dem, der stiger ad trinenes trappe! Stige vil livet og stigende overvinde
sig. Se venner, her, hvor tarantellen har sin hule, rejser sig et gammelt tempels tarnruiner — se
dog derhen med oplyste blikke! Sandelig, den, der her tdrnet mod himlen sine tanker i sten,
vidste som de viseste al livets hemmelighed.” 3

13.1. Hulen som metafor

Zarathustra bor i en hule oppe i bjergene, her vender han tilbage til fra sine rejser. Pa vejen
passerer han byen med det besynderlige navn ”Den brogede ko.” I hulen bor han med sine

dyr, iseer ernen og slangen der henholdsvis reprasenterer modet og klogskaben. I hulen meder
han sine “disciple,” de hgje mennesker, der lige som ham selv har forladt pebelvaldet nede

1 byerne og er gdet mod bjergenes hgje rene luft for at finde overmennesket. Her i hulen

bliver Zarathustra udsat for den sidste store fristelse nemlig “medlidenheden.” Den samme
medlidenhed, der ifolge historien dreebte den gamle Gud, men Zarathustra modstar fristelsen og
frigor sig, for styrket at soge videre efter det hojeste menneske. Nu hvor den gamle Gud er ded,
er vi som mennesker selv blevet ansvarlige for vores eget liv.

Hulen og bjergene gar igen pé flere mader 1 de ekspressionistiske arkitekters og kunstneres
motiver og projekter. Bruno Taut seger op i Alperne for at realisere sin utopiske glas- og krystal
arkitektur og Hans Polzigs rendyrker i sit »Grosse Schauspielhaus« i Berlin stalaktit-hulen,
béade i salen og i auditoriet. I Tauts og Luckhardts projekter bliver det til en metamorfose af de
mest ekspressive og raffinerede glasprisme-huler. Men det er ”huler”, der er teenkt til at fungere
til metafysiske og religiose formél i den bredeste betydning. Der er en forbindelse mellem
Nietzches brug af hulen som litteraer metafor og de ekspressionistiske arkitekters brug af hulen

o Comernee.

borutgend aus Cifas

Bruno Taut. Alpin Arkitektur 1919. Wassili Luckhardt. Religios bygning 1920.
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som arkitektonisk metafor. Wassili Luckhardt tegnede flere udkast til “religiose bygninger”, der
var prismatiske symmetriske glashuler. Glas var det materiale, hvor and og stof blev genforenet
og Bruno Taut viste det i sin bygning for glasindustrien til Werkbund exhibition i Cologne
1914.

Den, der forte hulen som den arkitektoniske metafor til det absolut yderste punkt, var
antroposoffen Rudolf Steiner med sit forste »Gothenaum« i Dornach (1913-20). Her
kombinerede han et ekstremt tungt, lukket og organisk ekspressionistisk formudtryk med en
yderst kompliceret og sofistikeret grundplan.

Huset var en dobbelt kuppelhvelving, hvor to kupler af forskellig sterrelse skeerer sig ind i
hinanden efter praecise anvisninger ved hjalp af det gyldne snit og en ligevinklet femkant.
Den store kuppel symboliserer kroppen, det fysiske og den lille det spirituelle element. Steiner
mente at arkitekturen havde en moralsk indflydelse, nér den blev oplevet gennem en “inward
perception”® Den person som oplevede formens harmoni, skulle sidledes ogsa laere at leve i
harmoni med sine omgivelser og medmennesker.

For Steiner stimulerede arkitekturen sjelen og arkitekten skulle arbejde bevidst med, at der var
en sj&l 1 de huse som han byggede.

Ekspressionisterne var meget optaget af abstraktionen og folelsen. De mente at det organiske
og dynamiske formudtryk var teettere pa det sansende levende menneske og sandheden. Nogle
af dem hentede inspiration helt tilbage hos gotikken. Wilhelm Worringer var forfatter til bogen
»Abstraction and Empathy« og forbandt det organiske formsprog med menneskets evne til
medfolelse. Wolfgang Pehnt forklarer det séledes:

”With this need for abstraction Worringer associated the inorganic as object. According to
Worringer, Gothic transmitted this capacity for empathy to objects which did not naturally
possess it, to matter which was ruled by mechanical laws. He spoke of heightened expression
on an inorganic basis, of the uncanny pathos of the abstract become expressive, of sublime
hysteria” 7

13.2. Objektet som psykologisk spejl

De ekspressionistiske kunstnere og arkitekter befandt sig pa et centralt sted i forhold til
filmindustrien. Mange af filmene var stadig stumfilm og arkitekturen havde i den forbindelse
en sarlig greenseoverskridende rolle. Arkitekturen og scenografien skulle ogsé vaere stemme
for skuespillerne, med Bruno Tauts ord skulle arkitekturen vaere et psykologisk spejl for
skuespillerne: ”Objects serve psychologically to mirror the actors™® og fortaellingen, filmen blev
et eksperimentarium for de mest ekspressive og visionere arkitekter.

Fritz Lang erklerede, at en af grundprincipperne for at skabe film var, at der var en
korrespondance mellem objekter og personer: ”an expressionisme of the most subtle kind will
bring surroundings, props and action into harmony with one another’

Heinrich de Fries sagde: ”One (may) almost hope that out of this special development, which
is sudden, almost self-willed, and as it were necessary, certain things may emerge which go
beyond the needs for film and remain of significant value for the rebirth of architecture at
present in progress.”!?

Hvad Braque, Picasso og Cezanne malede et arti for, som gadefulde, kubistiske, transparente
bylandskaber, der var personligt sansede ekspressive verker, fik arkitekterne nu mulighed for
at realisere via filmen, - nu var det muligt at bevaege sig ind i disse transparente forskudte
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Dr. Caligari Kabinet. Instruktion Robert Wiene 1919.
Scenografi: Walter Reimann, Walter Rohrig og Hermann Warm.

dremmebyer.

Nu kunne instrukteren og publikum bevege sig ind i Picassos, Braques, Cezannes og Roger
Delanys billeder. De film vi her taler om, er alle lavet indenders i store studier, hvor alt er bygget
op og lyset er kontrolleret, der var ikke noget udefra kommende og forstyrrende dagslys, da det
jo heller ikke var realisme som man preovede at arbejde med. I visse tilfeelde er lyssatningen
delvist malet direkte pa kulissen for at opna fuld kontrol med lys og komposition. Perspektivet
er presset sammen, de lodrette flader er veeltet og den diagonale bevaegelse konkurrerer med
den horisontale og vertikale. Det var en unik mulighed for ekspressionisterne for at arbejde

med en ekspressiv og psykologisk arkitektur. Kostumer, makeup og mimik underordnede sig det
samlede overordnede ekspressive koncept. Ekspressionisterne bekymrede sig ikke om hvorvidt
tingene var grimme eller smukke i klassisk forstand. De var ikke som den samtidige art decostil
kelig, dekorativ, stillestdende og behagesyg, domineret af vertikale og horisontale linier.

Det der var vigtigt var den psykologiske effekt af komposition og arbejdet med form og

rum. Hvordan virkede den diagonale linie sammen med den veltede horisont? Hvordan

virkede de indskudte diagonale forgrundselementer sammen med mellemgrund, baggrund

og skuespillernes psykologiske tilstand i den enkelte scene? Det var vigtigt at afdekke og
afslore de forskellige bevidsthedeslag, objektet var et spejl, eller arkitekturen blev et spejl for
psykologien.

I ”Dr. Caligari” bliver drem, mareridt og virkelighed vaevet sammen. Stumfilmen var en
afgerende forudsetning for, at den ekspressionistiske arkitektur var i stand til at udvikle nye
omréder af det arkitektoniske domene, rum og steder der repraesenterer dybere lag, langt fra den
klassiske repraesentative, ekonomiske, funktionelle arkitekturs normale omrade.

Hermann G. Scheffauer erklerede 1 1920, at filmen var med til at udvikle den 6. sans: ” the
sixth sense of man, his feeling for space or room — his Raumgefuhl.” Scheffauer udviklede en
”Phenomenology of the space of Caligari”,'! nu var arkitekturen ikke lengere baggrund, nu
deltog den som en aktiv del af fortellingen.

Elie Faure skrev i 1922, at filmen har bragt tiden ind i rummet som den fjerde dimension. Det at
filmen bringer arkitekturen til rummet, kaldte han for en helt ny kunstart: ”’Cineplastics.”

“The notion of duration entering as a constitutive element into the notion of space, we

will easily imagine an art of cineplastic blossoming that would be more than an ideal
architecture, and where the “cinemimic” will....dissappear, because only a great artist could
build edifices that constitute themselves, collapse, and reconstitute themselves again ceaselessly
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by imperceptible passages of tones and modeling which will themselves be architecture at every
instant, without or being able to grasp the thousandth part of a second in which the transition
takes place.”!?

”Cineplastics” var en ideal og maske lidt totaliteer form for arkitektur, hvor arkitekten og
instrukteren havde uindskranket magt til at forteelle og kun de kunne bevage sig i deres ideal
byer, hvor der kun var en synsvinkel og et perspektivpunkt nemlig arkitektens og instrukterens.
Vi andre tilskuere var som eunukker i et harem, vi kunne se pa, men aldrig selv vere tilstede og
rere. ”Cineplastics” er arkitektur som “ren virtuel kunst” uden praktisk funktion eller berering
arkitektur som et rent utopisk fiktionsvaerk.

I Walter Riemann’s filmfantasi af Paul Scheerbart’s ”Agol” er der et ekspressionistisk
”geometrisk rum.” Riemann’s rum var ifelge Anthony Vidler den yderste abstrakte ekspressive
graense for den filmiske arkitektur, han citerer Scheffauer for at sige:

”The forms are broken up expressionistically, but spaces act and speaks geometrically, in great
vistas, in grandiose architectural culminations. Space or room is divided into formal diapers,
patterns, squares, spots, and circles, of cube imposed upon cube, of apartment opening in to
apartment.”!3

13.3. Pan Geometries

Hele denne udvikling af det arkitektoniske formudtryk, som lgber parallelt sammen med

de ekspressionistiske film, gav anledning til en raekke serigse undersggelser og teoretiske
arbejder om tiden, perspektivet og rummet. Erwin Panofsky forskede i perioden 1923 — 25
med, hvorledes det virkelige tre dimmensionale rums udvikling foregik fra romerne og op til
modernisterne. Han fremhaver ekspressionisternes modstand mod centralperspektivet som den
sidste kamp, for at finde ind til det virkelige tre dimmensionale rum og EI Lissitzky, som den
absolutte graenseoverskrider i sine bestrabelser for, at finde det absolutte rum. Panofsky siger i
sit essay “Perspective as Symbolic Form™:

”Older perspectives is supposed to have “limited space, made it finite, closed it off,” conceived
of space “according to Euclidean geometry as rigid tree-dimensionality,” and it is these very
bonds which the most recent art has attempted to break. Either it has in a sense exploded

the entire space by “dispersing the center of vision”(“futurism”), or it has sought no longer

to represent depth intervals “extensively” by means of foreshortenings, but rather, in accord
with the most modern insight of psychology, only to create an illusion “intensively” by playing
colour surfaces off against each other, each differently placed, differently shaded, and only

in this way furnished with different spatial values (Mondrian and in particular Malevich’s
“Suprematism”).

The author believes he can suggest a third solution: the conquest of an “imaginary space” by
means of mechanically motivated bodies, which by this very movement, by their rotation or
oscillation, produce precise figures (for example, a rotating stick produces an apparent circle,
or in another position, an apparent cylinder, and so forth). In this way, in the opinion of El
Lissitzky, art is elevated to the standpoint of a non- Euclidean pan-geometry (whereas in fact
the space of those “imaginary” rotating bodies is no less “Euclidean” than any other empirical
space).”!

Arkitekter fra Bruno Taut til El Lissitzky eksperimenterede med denne nye “pan-geometry”

og disse eksperimenter ville med Ernst Bloch’s ord fere den til: ”to depict empirically an
imaginary space.” De ville kunne skabe et helt nyt rum der intet havde med den sékaldte synlige
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verden, som vi normalt bevager os i, at gere og det ville vaere: ”an architecture of the abstract,
which wants to be quasi-meta-cubic.” 1

Mange af de film, der blev lavet i Weimar perioden hos Universum Film A.G. eller UFA havde
et forbud mod at filme udenders, hvilket ledte til en langt sterre grad af eksperimenteren med
filmarkitekturen.

Efter den tyske ekspressionistiske bglge indenfor filmen, gar der lang tid, for der er nogen som
gor brug af de landvindinger, der 14 i disse film og projekter. Det er forst i 1952 at Hitchcock
bruger den surrealistiske maler Dali til at designe en dremmesekvens i filmen ”Spellbound”
netop til at antyde og forklare, hvad der sker i underbevidstheden hos hovedpersonen. Derefter
kommer hele den franske bglge med Luis Bunuel i spidsen med film som ”Cet obscur objet du
désir”,("Begerets dunkle mal”) 1977 og ”Le charme discret de la bourgeoisie” ("Borgerskabets
diskrete charme™) 1972.

En af de fa nye film, som har taget arven op efter ekspressionisterne og ”"Metropolis,” er "Dark
City,” hvor byen er blevet til en nesten levende organisme, der forandrer sig, alt efter hvordan
byens herskere ensker det.

13.4. De gotiske krypter og modernismens tarne

Metropolis er en vertikal by og arbejdernes elevatorer, der bringer dem op fra deres boliger

i dybet under byen til fabrikkerne, symboliserer beveegelse og magtstruktur. Hejt over dem
holder Joh til. Byens ejer og hersker kan fra sit "New tower of Babel” se alt og kontrollere alt.
Undtagen det sorte vindueslose hus hvor Rotwang bor overfor katedralen. Taget pa det sorte
hus er formet som en gotisk bue midt imellem Metropolis” stilkonstruktioner og skyskrabere.
Rotwang forener den middelalderlige munk og troldmand med den moderne videnskabsmand,
der pa bestilling af Joh skaber robotten ’Futura”.

Rotwangs vindueslese hus er forbundet med de underjordiske kasematter, der ligger dybere end
arbejdernes boliger og nedenunder Metropolis ligger et Nekropolis, de dedes by. Tom Gunning
forklarer det séledes:

”The true conflict in Metropolis, the one which actually produces and energises the film’s
system, comes from the collision between the gothic and the modern.”'Robotten Maria,
maskinerne og byen repreesenterer tilsammen den dystopiske fremtid. Da Rotwang kloner Maria
til robotten, bliver den falske Maria ikke kun en kopi men et deemonisk, destruktivt monster der,
bringer byen mod sin undergang. Maria bliver madonnaen og robotten forforeren og luderen.
Det er kun Maria og Feder, der kan frelse byen. Gunning peger pé at:

“The future as a return to the repressed and forbidden energies of the past — this constitutes

one of Metropolis allegories of modernity.”!” Det er ikke kun robotten, der bliver til demon.
Allerede tidligt i filmen far Feder en mareridtsvision, hvor han ser, at den store maskine
forvandler sig til en deemon og bliver til den store kannibalistiske maskingud “Molcho”, der
sluger slavearbejderne i et hav af ild og reg. Det kan vare svaert at kapere Lang’s hejrostede
made at skabe filmtableauer pé og det at filmen bliver atbrudt af forklarende tekster, kan i endnu
storre grad fremkalde fornemmelsen af at se pé en collage af lost sammenh@ngende scener.
Gunning mener at der her ligger et postmoderne element, han siger: “This blasted allegory gives
the film much of its postmodernist feel; for the process for making significance still function,
but there remains no single master text for making sense of the damn thing.”'8

Der er ikke nogen endelig losning pé filmen, der er flere mulige fortolkninger. Hvad er det
egentligt der sker til slut, hvor "Hénden” Grot, "Hjernen” Joh og “Hjertet” Feder mades og
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Metropolis. Instruktion Fritz Lang 1926.
Scenografi: Otto Hunte, Erich Kettelhut og Karl Vollbrecht.

forenes i en trekant? Bliver alt det samme igen, nu da Feder har vist at han har mod? Grot
har hjulpet Joh som angiver mod de arbejdere som han tilsyneladende leder og Joh har faet
hvidt har.

Er deemonen sa sluppet ud af maskinerne og er arbejderne blevet frie? Hvad betyder det

at robotten stér tilbage pa balet, nar kedet er braeendt af? Er det en reversibel metamorfose,
forstaet pa den made, at nu er maskinen igen klar til at tjene det gode formal at arbejde for
menneskene?

Det kunne vere et billede pa @refrygt og simpel frygt for modsatningen mellem den
middelalderlige angst for maskiner og den modernistiske tilbedelse af teknologien som en
frigerende kraft. Tilsyneladende er det et billede pa, at maskinen er i stand til at frigere dybe
urkraefter som sex og destruktion og hvis mennesket prever at traede i Guds sted og selv vil
skabe liv, s& begar de hybris og ma ngdvendigvis bliver straffet.

Set ud fra en modernistisk tankegang, er huset en bomaskine, bilen et transportredskab og
maskinen en frigerende kraft der optimerer vores liv. Sa det er maske den middelalderlige
forstaelse af maskinen som en deemon og djavel. Eller er det en serie misantropiske og
nihilistiske allegorier fra Lang, der betyder at modernismen og dens maskiner er en plage?
Gunning konkluderer: ”Everyone hates this ending.”"

”The allegorical vision of Lang and Harbou remains an apocalyptic one, dominated by the
figure of castration rather than identification with the father, death rather than resurrection,
capitulation rather than revolution.” °

Set i sammenheng med de arkitektoniske fantasier og utopier, der cirkulerede i Weimar, fra
Bruno Tauts alpine krystalbyer, Lionel Fenningers Katedral for Socialismen og Rudolf Steiner’s
Goetheanum, der alle taler om folelsen og humaniteten, er den arkitektoniske og humanistiske
utopi i Metropolis noget mere uklar.?!

Albert Speer planlagde ogsé sin katedral af lys, der bade var en tydelig militaristisk utopi og
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en drem i natten, en virtuel katedral hvis vaegge var lys og katedralens tag var nattens stjerner.
Katedralen eksisterede kun i merket og ved hjalp af elektricitet og tusindvis af lyskastere.
Arkitekturen kan misbruges af ideologiske grunde, men den er en grundleeggende nonverbal
kode. Hvis den bliver andret til citater, risikerer den at ende som et postmoderne simulacrum,
en kopi uden indhold og dybde, kun som flade og skind.

13.5. Ojet og pyramiden i det parallelle rum

Deckard lander med Gaff pa toppen af ”Die Stadtkrone” i starten af filmen ”Blade Runner,”
bygningen er politihovedkvarteret og en central bygning i den vertikale del af byen, men der
er et andet centrum i byen.

Det er interessant, hvordan pyramidens genkomst, som hjemsted for den store skaber af liv,
bliver central i ”Blade Runner.” Tyrell koncernens to glatte maya pyramidestubbe er placeret

i den mere horisontale del af byen. Her lader filmen pyramideformen tydeligt fremsté i sin
erstatningsmetafysiske funktion som byens katedral og domkirke. Det er her at skaberen bor.
To ar senere 1 1984 udkom Gibsons ”Neuromantiker” og det ferste hovedpersonen Chase ser, da
han treeder ind i Cyberspace, er pyramider: ”Da Case koblede pa, abnede han gjnene og s& den
velkendte udsigt med Ostkystens Atomenergi-rads aztekiske datapyramide.”*

I ”Blade Runner” optrader gjet meget symbolsk som skaberens gje der viser sig ved
begyndelsen og slutningen pa fortaellingen. I starten som Guds gje i himlen, der ser alt og i
slutningen som gjet pa toppen af The Bradbury Building. Det overskuer alt ogsa Deckards kamp
med Roy og Roys transformation til menneske. @jet er porten til sjelen og kun en ’voight-
kampft” test kan afslere gjets fluktuation af pupillen og om der er nogen ufrivillig udvidelse

af iris 1 forbindelse med testens spergsmal og formal, eller om det er en replikant eller et
menneske, der er til testen. Der er gjne overalt eller referencer til gjne i filmen.

De to symboler gjet og pyramiden er et klassisk kristent symbol pa helligdnden og den hellige
treenighed. Qjet gér igen i ”The Lawnmover Man” pé plakater og videocovers med underteksten

Blade Runner. Instruktion Ridley Scott. Scenografi Syd Mead 1982.
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”Gud gjorde ham simpel. Teknik gjorde ham til Gud.” Hver gang der sker en radikal s&endring
1 Jobs” tilstand, ser vi i hans gje ind til det virtuelle rum. Hans gje bliver skaberens gje, og

han bliver herre og skaber via maskinen. Han indtager kirken og brender prasten. ”VR er
Utopia og jeg er formidleren,” ”Jeg vil forvandle mig til ren energi”.... “universet tilherer mig,
jeg er Gud.” siger Job.

Der er tre former for dnd i maskinen eller Gud i Cyberspace. I ”Johnny Mnemonnic” er det

den tidligere ejer af Farmacom der optrader som en barmhjertig og hjelpende Jomfru Maria-
skikkelse, hun var tidligere menneske, men er nu blevet til ren energi, en and i Cyberspace.

I ”TRON” er det Mastercrontrol, der er en tyrannisk and og hersker og Job bliver i "The
Lawnmover Man” til den samme type tyran, der vil have verdensherredemme. “Metropolis” er
en film og en by, der har lag pa lag. Arkitekturen er sammensat af mange generationers arbejde,
som Roger Dadoun udtrykker det: ’in the midst of the city stood an old house.” Meaningful
paradox: this old building houses the futuristic laboratory of Rotwang “the genius inventor.”
Redundancy always multiplies the meaning of an image.”?

Pé deren til huset sidder den femkantede pentangel stjerne, der er et gammelt okkult og
esoterisk symbol, der star for lys og andelighed. Det skulle endvidere beskytte imod hekse.*
Den samme stjerne er i keempeformat placeret pa hovedet inde i laboratoriet bagved robotten.
Et meget tydeligt satanistisk symbol og den kvinde som Rotwang ensker at genskabe med
robotten er hans elskede Hel, - det er tydeligvis ikke nogen kristusfigur han vil skabe. Centralt
i ”Blade Runner” er ogsé den gamle ”Bradbury building,” hvor den ensomme Sebastian har
sit laboratorium, hvor han skaber liv og opfinder nye venner til sig selv. Et andet sted i byen
inde 1 pyramiden sidder Tyrell Coporationens fader og leder og vogter over de nye generationer
af replikanter.

Her er igen denne modsetning mellem at veere i et futuristisk science fiktion univers, hvor

alt er teknologisk muligt, men der hvor livet bliver skabt, er den arkitektoniske ramme aldst
og mest fyldt med historiske henvisninger. Maske er der noget om det, som Dadoun papeger:
”Redundancy always multiplies the meaning of an image”.

Metropolis er som ”Blade Runner’s” L.A., en hermetisk by lukket som en borg eller festning,
en by, der vender indad i merket, her er ikke nogen natur og er der noget, der ligner, sa er

det kunstigt genetisk frembragt. Det er to vertikale byer mere end horisontale byer, der er et
oppe og et nede, en himmel og et helvede. Nede i katakomberne bevager arbejderne sig rundt
som slaver og skygger. Dystopien fremskriver i virkeligheden Charles Dickens beskrivelser af
Londons merke underverden med underklassen i fugtige lejekaserner mellem abne kloakker og
skove af rygende skorstene, der deekker himlen med en evig sort regnfyldt og sodsvartet nat.
Ovenover alt dette dansede victoriatidens og imperiets detre rastlgst i de uendelige himmelske
spejlsale, mens de provede at skjule kedsomheden i et brus af kniplinger og sirlige bittert
anrettede misantropiske satninger.

Byen og arkitekturen i denne som-om-realitet har en dobbelthed. Byen har som det ultimative
resultat af menneskelig skaberkraft og streben mod udedelighed en himmel, men ogsa et
helvede.

”Det er denne tvetydighed i urbanitetens anvendte arkitektur der gor, at byen kommer til at
indeholde bade erefrygten for det store arkitektoniske skabervaerk, men ogsé den simple frygt
for, at det store er blevet til et maegtigt panoptikon, hvor den store ubevaegede bevager ser alt
hvad vi foretager os, sé vi ikke kan fa fred for maegtigheden.”* I “Johnny Mnemonic”, “TRON”
og “The Lawnmover Man” bliver denne dobbelthed af @refrygt og simpel frygt overfort til det
virtuelle rum, der bliver til et rent transparent panoptisk rum, hvor alle kan se dig, men du kan
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The Lawnmower Man instruktion Brett Leonard 1992.

ikke nedvendigvis se den eller dem, der overvager dig.

Hvad sker der med vores hovedpersoner og byen nar fiktionen kommer til et sa voldsomt
paradigmeskift, der gor virkeligheden og fortellingen endnu mere kompliceret, end da fiktionen
”blot” var en fremskrivning og en som-om-realitet?

I ”The Lawnmover Man” bliver dystopien til en absolut gyser, da Job efter at have forladt sin
krop og forsvundet ind i Cyberspace lader alle telefonbokse kime samtidigt kloden over for at
forteelle, at nu er han Gud i1 Cyberspace.

I ”Johnny Mnemonic” bruger Ice T. og hans lotek-venner nettet til at frelse menneskeheden fra
den dedbringende virus. Det er i Cyberspace at frihedskampen foregar. Johnny ma dykke, flyve,
”Hacke” ind i den digitale himmel og keempe mod de andre ”guder,” her er han bade jeeger

og bytte, ligesom Deckard, der i den fysiske by er efter replikanterne og bade offer og beddel,
to sider af samme person. I "TRON” er lgsningen i Cyberspace at tilintetgere "Mastercontrol-
programmet” for at befri begge verdener. Men Deckard ma jage en bande lovlgse, der egentlig
selv er pa en meget menneskelig mission, for som den bortadopterede @dipus at finde deres
oprindelige fader.

De er ikke som den “falske Maria” fra "Metropolis” pa en sort fallisk, destruktiv mission, de
har faet noget, der ligner folelser og seger efter det kostbareste af alt: billeder og minder om
deres ophav, der giver mening og siger noget om, hvor de kommer fra og hvor de skal hen.
”More human than human” som deres skaber siger. Replikanten Roy, der jages af Deckard
ender med at redde ham, for han selv der, det er méske her at utopien ligger? Roy bliver mere
menneskelig for han der.

Christian Brad Thomsen?® siger, at Roy symbolsk korsfaster sig selv ved at bore et som i
handen, inden han redder Deckard. Det er modsat Job og den falske Maria. ”’Blade Runner”

er en arkitektonisk, filosofisk og social dystopi, der slutter med en dobbelt human utopi. Roy
redder for det forste Deckard og bliver for han der "More human than human.” For det andet
efterlader politimanden Gaff en enhjerning i foldet papir ved deren i slutscenen, der forteller,
at han muligvis ved hvad Deckard dremmer om?’, men er Deckard sa en replikant? Det er han
i »Directors Cut«*® udgaven og i den sammenhang fremstar Gaft som et forsonende menneske,
der vil give det nye liv en chance.
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Er enhjorningen implanterede erindringer? (enhjerningen er et gammelt klassisk symbol pa
jomfruelig renhed og pa Jesus. Rachel er et bibelsk navn). Eller er Gaff en replikant, der bliver
menneskelig som Roy og lader Deckard og Rachel ga? Roy slipper en hvid due lgs, for han
der, er det fordi, han nu har féet en sjael og den s forlader ham? Duen flyver mod det eneste
sted i filmen hvor, der er en bla himmel. Uanset hvilken fortolkning og udgave af filmen man
veelger, s slutter filmen med en slags forlesning og en forsoning, hvor de implicerede giver
slip pa gamle roller og pa hinanden.

Filmenes indbyrdes relation kunne opstillespa folgende made.

1. Den parallelle som-om-realitet.

”Metropolis” Dystopi og utopi. Handen og anden mades.
Maskinen brandes og skaberen der maske.

“Blade Runner”” Dystopi og utopi

En androide (maskine) forlgses, de andre og deres skaber der.
To androider flyver bort mod en ny tilvarelse.

Den arkitektoniske konsekvens

Her henter filmene rum fra historiske metafysiske utopiske projekter og spaender fra den
utopiske tyske ekspressionisme over de italienske futurister til den kakofoniske postmoderne
forudsetning for den forste balge af cyberpunk. Her har vi stadigvaek de klassiske
arkitektoniske elementer som eksempelvis sgjlen, pyramiden, ”Die Stadtkrone” og den
kinesiske pavillon.

2. Det parallelle digitale rum (Cyberspace)

“Johnny Mnemonic” Dystopi og utopi

Folket befries via maskinen gennem nettet og styrter mafiaen.

"TRON” Dystopi og utopi Folket forenes i Cyberspace og styrter maskinen der vil veere Gud.
"The Lawnmover Man” (Dystopi). Mand og maskine forenes og bliver til tyranisk Gud.

Den arkitektoniske konsekvens

Centralperspektivet er vaek og tilbage er kun den rene og frie abstrakte komposition.
Hastigheden og samtidigheden bringer en ny dynamisk abstraktion ind, der opererer med
et centrum eller et centralt forsvindingspunkt, det er abstrakte metafysiske billeder, der
symboliserer uendelighed, evighed og udedelighed. Landskaberne er tydelige simulationer,
hvor arkitekturen demonstrerer, at vi befinder os i en digital utopi.

Der er en forskydning af utopiens og dystopiens udspring og forlgsning. I de to typer fiktion
flyttes den narrative substans til det parallelle digitale rum, som det er tilfeeldet med Johnny
Mnemonic” og "TRON.” Her er der ogsd en mulighed for at skabe nogle bud pa den nye
verdensorden og metafysik.

Men fortellingerne er faelles om at forsgge at skabe en ny mytologi og metafysik for vores
feelles fremtid.

Bagved dem alle ligger Nitzsche's erklaering om at ”Gud er ded” og at det var gennem kunsten,
at den hgjeste form for erkendelse var mulig. At de @stetiske feenomener skal retfaerdiggore
verden i stedet for Gud. At det er den hgjere @stetiske metafysik der giver denne verden
mening.

Det er ogsa her et af problemerne ligger med det virtuelle rums astetiske fascination, at vi
begynder at overfore vores forestillinger om himmel og helvede hertil, s& hele vores metafysiske
forestillingsrum bliver et elektrisk kredsleb. Det giver filmene ikke noget svar pa, andet end, at
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de udstiller vores fascination af det parallelle rum.

”Johnny Mnemonic” og "TRON” ender ogsa som gode utopier med en happy end som den
traditionelle fortaelling. “Metropolis” er langt svarere at fortolke, men at forene hdnden og
anden er en rimelig klar utopi der raekker til begge sider i det politiske spektrum.

Det er kun ”The Lawnmover Man”, der falder udenfor, fordi den forfalder til reaktionaer
teknologi-forskreekkelse og helt almindelige gys og splatterfilm-klichéer. Det gor, at man maske
kan kalde den en dystopi, maske er den mere et remake af den klassiske ’Frankenstein™?

Ser vi pa ”"The Lawnmover Man”, er den bade pa overfladen og grundlaeggende et postmoderne
projekt, alle udsagnene har samme gyldighed og alle temaerne er gennemspilninger af

gamle klichéer, der blot er gjort ufarlige. Den gale videnskabsmand er blevet til den paene
videnskabsmand, den enfoldige Job er blevet til “mand med pjusket hér, lader som om han

er dreng,” den farlige Job har faet gelé i héaret og er sur og viser muskler. Klichéerne bliver
gennemspillet, men de betyder ikke noget, alle mimer noget.

13.6. Den postmoderne og modernistiske utopia/
dystopia

”Blade Runner” kan med sin kaotiske blanding af stilperioder virke som et stykke postmoderne
arkitektur.

De fleste gamle byer har denne blanding af historiske perioder. Storbyen er en kakofoni og
symfoni af skilte, lys, lyd, hastighed og farver, et klassisk tema for film. I hele den klassiske
film noir belge, er den merke kaotiske storby et fast element f.eks. i filmen “Taxi Driver” med
Robert De Nero. Det postmoderne ligger bagved, men det gor ogsa den korte samtidige belge af
cyberpunk-litteratur, der skabte en ungdomskultur omkring hackerne som de nye revolutionare
outsidere, der keempede en arlig kamp mod korruption og magtvelde.

Scott Bukatman siger om ”Blade Runners” placering mellem det postmoderne og cyberpunk:
”The link between noir and cyberpunk was neither superficial nor coincidental, but was
connected to those “intolerable spaces”, once urban and now cyber. The task of narrating urban
alienation and separation now fell to the hybrid of crime fiction and science fiction that was
cyberpunk.”?

Men det er vanskeligt at se bort fra Robert Venturis ”Learning from LasVegas,” hvor han siger:
the sign is more important than the architecture”*° i sin analyse af “the Mall” i Las Vegas.
Overalt i gade- og bybilledet i ”’Blade Runner” er der et overload af ting, bygningselementer,
neon, glas, ja enhver teenkelig mekanisk konstruktion. Det er umuligt at se forskel pa skilt og
funktion, original og kopi. Essensen i den postmoderne arkitektur er netop, at simulationen er
storre end originalen.

Men i stedet for at se ”Blade Runner” som en postmoderne film, vil Bukatman hellere forklare
det pa en ny made, han siger: “Retrofitting can serve as a useful — and convenient — metaphor
for ”Blade Runner” as a whole. In the film, a noir narrative is retrofitted onto science fictional
speculations about human definition and development. In other cyberpunk, noir was mapped
onto the invisible spaces of electronic culture.”!

Det er méske her at forbindelsen fra “Metropolis” som den parallelle som-om-realitet og
videre over ”Blade Runner” til det digitale felt, hvor "TRON”, ”Johnny Menmonic” og ”The
Lawnmovwer Man” ligger.

Hvis ”Blade Runner” pd overfladen ligner en ahistorisk pastiche, som er det der karakteriserer
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postmoderne arkitektur, behgver det ikke udelukke, at der dybere i filmens arkitektoniske
referencer ligger elementer bade fra futuristerne og fra de tyske ekspressionister og fordi den

sa tydeligt refererer til "Metropolis.”

Ridley Scott selv siger om filmen: ”40 year old film set forty years in the future.”?? Filmen er en
hybrid mellem science fiction og fi/lm-noir eller ”tech noir.”

”Hence, the world of ”Blade Runner” is not a space-time to come but a space-time that will
have been. The future is today, and today has always already fled back to the future (im) perfect;
these are truely sliding times.”** “Blade Runner” springer mellem mange stilperioder og spejler
ogsa i sit billedudtryk den dybe og méske delvis infantile fascination af store firmalogoer og
navne i nye kontekstuelle sammenhenge, som ogsd William Gibson har i ”Neuromancer.” Her
er der Braun robotter og Fokker hovercrafts, der bliver hele tiden naevnt merkevarer, men da vi
er i en fremtid, hvor regeringer og politiske partier er fortid og det er de store firmaer, der styrer
verden, méa det vaere en del af det nye verdensbillede. Gibson dyrker tilsyneladende den samme
forkaerlighed for firmanavne og maerkevarer som Brett Eston Ellis i ”American Psyco.”

I ”Neuromancer” er hovedpersonen Chase atheengig som en narkoman af at veere pa nettet,

det er hans trip, for ham er utopien realiseret i Cyberspace. Det er ikke en modernistisk drem,
en digitaliseret " Ville radiuse” eller ”Plan vossin,”” det er Gibsons psykedeliske hallucinerede
verdensbillede, der er fyldt med fragmenterede citater, méaske er der et grid, men der er ingen
plan, maske er det en postmoderne jungle af tegn og symboler. Det er det realiserede utopia for
Chase og alle hans ligesindede hackere, de kan gere lige hvad de vil:

”Og 1 det blodlgse marke bag gjnene kom seglvfosferne kogende ind fra rummets udkant,
hypnagoge billeder der spjattede forbi som film klippet sammen af tilfeeldige stumper.
Symboler, figurer, ansigter, en tiget, fragmenteret mandala af visuelle informationer. Kom nu
bad han, nu...”

”Hans land, det gennemsigtige tredimensionelle skakbret, der strakte sig ud mod det uendelige.
Det indre gje dbnede sig for Ostkystens atomenergirads ildrede trinpyramide der braendte

bag Mitsubishi Bank of Americas grenne terninger. Hajt oppe og meget langt borte sa han
militeersystemernes spiralarme, der evigt var udenfor hans reekkevidde.””**

Det psykedeliske, hallucinerede postmoderne fortsatter i ”Snow Crash” af Neal Stephenson,
hvor hackeren Hiro dykker ind pé nettet 1 “Riefland” omrédet. Som i "Neuromancer” er det

den frie, vaegtlose kubisme.

Den staerke forbindelse til det postmoderne fortsaetter med ”Snow Crash” (1992) og den nye
belge af cyberpunk:” ”Riefland is a vast, brightly lit space occupied by elementary shapes done
up in primary colours. It is like being inside an educational toy designed to teach solid geometry
to tree-year-olds: cubes, spheres, tetrahedones, polyhedrones, connected with a web of cylinders
and lines and helices. But in this case, it has gone way, way out of control as if every Tinker

toy set and Lego block ever made had been slapped together according to some long forgotten
scheme.”* Stephenson vaver virtual reality og sumeriske myter med en bizar dystopisk ironisk
vision for fremtiden. Stephensons univers (tekst) er s& billedmaettet, at arkitektur, avatarer og
autonome agenter danner et transparent synsfelt, hvor den af teksten beskrevne scene, simultant
beskrives fra flere synsfelter og danner en lyrisk cybersensibilitet, her neermer teksten sig mere
rap og hip hop i modsatning til Gibsons mere dvaelende dremmende klassiske lyriske stil.

Cyberpunk som genre var (er) alt for anarkistisk og fri til at kunne fokusere p4 modernismens
stramhed, for dem som for alle subkulturer var truslen fra den store kommercielle
ungdomskulturs mainstream producenter og modedesignere langt sterre. Ethvert forseg pa at
udvikle en serlig subkulturel kode i ungdomskulturen, bliver konstant udsat for kopiering

og udvanding, det er et grundlaeggende vilkar for ungdomskulturerne der vokser i et
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The Lawnmower Man. Instruktion Brett Leonard 1992.

markedsekonomisk felt, hvor ungdom som en tilstand bliver eksponeret til den yderste granse.
Men cyberpunk er ogsa en “retro” i sin kombination af noir” nostalgi og ’cyber” fetichisme.
Det et fokus pa tiden for modernismen og efter modernismen at cyberpunken henter sine
forbilleder og p& den méde er de indirekte enige med Venturi i hans kritik af modernisterne,
nar han siger:

”Modern architects abandoned a tradition of iconology in which painting, sculpture, and
graphic were combined with architecture. The delicate hieroglyphics on a bold pylon, the
arche typal inscriptions of a roman architrave, the mosaic procession in Saint”Apollinare, the
ubiquitous tattoos over a Giotto Chapel, the enshrined hierarchies around a Gothic portal, even
the illusionistic frescoes in a Venetian villa, all contain messages beyond their ornamental
contribution to architectural space.”¢

11921 skrev Kazimir Malevich i det Suprematistiske manifest, hvor han i en utopisk vision
forudsé tyngdeloven ophevet i et nyt allestedsvarende “"Metaverse,” stedet hvor alle de
konstruktivistiske projekter og konstruktioner slap forbindelsen til jorden, en fri arkitektur i frie
abstrakte former i fri bevagelse:

“Today we have advanced into a new fourth dimension of motion. We have pulled up our
consciousness by its roots from the earth. It is free now to revolve in the infinity of space.”’
Der er flere staerke kilder i de utopiske forestillinger fra cyberpunk forfatterne. Der er den
vagtlose russiske konstruktivisme og de postmoderne kunstneres frie ironiske og respektlose
leg med bade popkulturens og den klassiske kulturs artefakter. Det er ogsa de italienske
futuristers greenselose betagelse af det nye, maskinen og hastigheden, bevagelsen som en
sanselos bedevende beruselse, som speedvrag der danser neurotisk selvoptagne i natten, indtil
alting bliver sort og bevidstleshedens blade flgjl s@nker sig.

Der er ogsa en anden understrom i cyberpunken og det er fascinationen af den japanske tegn-
og popkultur, der blander det alvorlige og det barnlige. Det er iser Gibson, der over en rekke
af beger vender tilbage til den tilsyneladende grenselose teknologiske vakst og innovation, som
foregar i1 Japan, med blikket konstant rettet mod fremtiden og den japanske pop-, tegneserie-,
film-, spil- og underholdnings mediemaskine, der markedsferer en eventyr- og science fiction
kultur, med en enorm gennemslagskraft pa store dele af den vestlige ungdomskultur og dens
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subkulturelle scener/bevegelser. (Tegneserier, spil, pop, film og kunst etc.)

13.7. Byen som model og som metafor

Lebbeus Woods er overvejende dekonstruktivist og futurist og en nutidens Piranesi, der
grundlaeggende beskaftiger sig med helt nye méder at taenke byer og bystrukturer pa. Han

er meget pa linie med de tyske ekspressionistiske arkitekter som Bruno Taut og Hermann
Finsterlin og deres utopiske alpe krystalbyer. Flere af Woods projekter er overvejende
krystallinske strukturer, tilsyneladende asymetriske organiske krystaller frosset midt i en
bevaegelse. Der er ikke nogen form for transparens, der er en blindhed og diskrepans mellem
”indefra” og udefra”. I hans "hig houses” (houses in tension) i Sarajevo hanger, svaver
objekterne pé lange stalsteenger skrét ind over byen, de kan ved hjelp af et stlwire- treek-
system traeekke sig op og ned mod overfladen. I hans “Paris projekt” svever strukturerne
uhaemmet af tyngdekraften over byen som krystallinske muterede zeppelinere.

Woods opseger forladte bygninger, obducerer og skerer lodrette snit i dem, han danner
organiske prismatiske rumforleb, der er rum inde i rum, men renset for funktion og teknik som
snit i kroppe tomt for vaesker.

Det der gor Woods projekter s@rt fascinerende er den mulige funktion, der er aben, der er
ingenting og alligevel er rummene fyldt med mulige betydninger.

Deleuze forklarer, at det vi ikke ved, rummer mere end det vi ved, det er i tomheden at
billederne danner sig og som han siger: “ There is more in the idea of the possible than there is
in the idea of the real:” ** Wood’s rum er de uendelige muligheders rum.

Han har siden starten af 80 erne arbejdet som “eksperimenterende arkitekt” og med sit
formidable talent for at tegne, har han visualiseret et muligt billede af fremtiden. Michael
Sorkin siger: ”Woods’ cities are graphic models — metaphors — for the new physics.”® Woods
har en fortid som praktiserende arkitekt og fra 1976 har han koncentreret sig om at arbejde med
arkitektur-teori, eksperimentelle projekter og undervisning i New York.

Han har i sit eksperimentelle arkitektoniske projekt ”Centricity: The Unified Urban Field”
formuleret en serie futuristiske visioner. Projektet indgér i bogen ”The New City” og i
introduktionen til bogen forklarer Olive Brown: ”Centricity is a word, as well as a hypothesis,
invented by Woods to describe the forces at work within a city, and in particular the new

city. The word Centricity is the noun form of centric: pertaining to or situated at the center;
i.e., central. However, the world could indeed be centri-city, instead of centric-ity, and one

is reminded of centrifugal and centripetal forces at work within the architecture of any given
city. .. The word centricity is also reminiscent of two other words: synchronicity by Jung and
synergi by Fuller.”*

Jung bruger begrebet synkronisitet om begivenheder der ikke laengere er tilfeldige, nar
tilfeeldigheder modes og danner mening og ved medet, sammenstedet blotleegger en hidtil uset
parallelitet, er det ’synkronisitet”? Det er begivenheder, der bringer sind og stof ind i en
meningsfuld sammenhang. Fuller taler om at synergien giver mening, nar helheden bliver storre
end summen af de enkelte dele.

Woods udfordrer vores gamle klassiske forestilling om, hvad der er byens fundament:
”Centricity represent the dynamism of the indetermination appering in order to challenge the
static certainty of the Cartesian, and the urban field is "unified” in their tension.”!

Woods vil fjerne det klassiske grid og teenke form, rum og lys ind i en ny sammenheng.

Den graske arkitekt Hippodamos var en af de forste til at bruge det kvadratiske grid, han
brugte det som en integreret del af planleegningen og konstruktionen af en by der er baseret pa
demokrati og med lige rettigheder for borgerne. Woods taler om “neigborhoods” og han taler
om horisontale magtstrukturer frem for vertikale. Han ensker ikke nogen hierakisk magtstruktur
der styrer oppefra og nedefter, det er en ny kultur og ikke en konsumerkultur. En kultur baseret
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Lebbeus Woods House in tension. Sarajevo 1992.

pa eksperimentet og pa at udforske, at skabe viden og at distribuere den horisontalt til alle.

Arkitektur er at omforme stof til rum for mennesker og med den hastighed den teknologiske
udvikling har, mé det veere arkitekturen der gér foran og flytter graenser for vores forestillinger
om, hvordan morgendagens samfund bliver. Woods skriver i sin introduktion til ”The New
City™:

”The most imaginative intellects of the twentieth century choose physics as their field of

play. Games of light and chance. Episodes of inteferens, relationships without certainty, effects
without cause, interdependence of time and space, mysteries of matter thoroughly explored but
retained as mysteries. An epoch of conditional truths. In a sense the four-houndred-year history
of modern science culminates and ends in these physics, having outrun it’s permises. A new
epoch has opened, though few of us have reached it’s threshold.

Certainly modern architecture has not. Architecture more than ever cling to history and language
for its origins. Visions of ethereal energies and exotic matter have not yet roused architects from
their comfortable rudimination in the past”.*?

Woods mener at arkitekturen dveler for meget i fortiden og laener sig op ad de gamle kunstarter
som poesi, musik, maleri og skulptur. Vi er for bundet til en sn@ver og teknologifikseret tilgang
til arkitekturen, det er helt andre videnskaber, der skal have indflydelse pa arkitekturen, fysik
og bioteknologi f.eks.:

”The influense of physics on architecture, when it comes, will be more fundamental than the
influence of technology. Tools increase human capacity by extending the sense and by adding
mechanical strenght to the inherited organic. Science changes the very ideas of what is natural
and human, of what human capacity and strength really are”.*

Woods bevager sig langt ind i et mikro/makro kosmos, et organisk univers uden det mekaniske

grid, et sted hvor arkitekturen bliver til i et flow mellem menneske og stof.
”Physics will affect architecture not by imposing on it analytical scientific methodology, but by
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bringing to its invention and use the same syntesis of free imagination and matematical rigor
that have created the modern understanding of the atom and the cosmos. The changes to come
in architecture under the influence of physics will affect the scale of things and events between
these extremes. This is the scale of ordinary experience — the dwelling, the street, the city —
the scale in witch architecture can become the instrument and laboratory of humanistic science
whose general outlines and particular working can today only be imagined.” #*

11991 introducerede Wood sit koncept “Freespace” i sit ”Berlin Free-Zone project,” hvor han
1 det tidligere Dstberlin opererede med at skabe en ”skjult” parallel bystruktur. Den skjulte

by bliver kaldt en fri zone,” fordi disse organiske strukturer giver ubegranset adgang for
elektronisk kommunikation. ”Byen” bestar af rummelige fragmenter, hvor den elektroniske
instrumentation sikrer en permanent interaktion med andre frie zoner.

A subtle and dynamic relationship between the material realm of architecture and the
demateriliazed realm of electronic instrumentation is in this way established. This relationship
becomes cybernetic in the continuos act of inventing reality.”* Dette er en af flere muligheder
for, hvordan vores byer bliver i fremtiden. Med den nye teknologi bliver det muligt for os at
udvikle flere lag af virkeligheder”. Med de nye virtual reality teknikker kan vi skifte fra den
fysiske til den parallelle elektroniske virkelighed, hvor og hvornar vi métte enske det.

13.8. "The diamond age” eller byer bliver universiteter
I den nye udvikling i forskning med nanoteknologi har forskerne nu opdaget de sakaldte
“nanorer”, det er et kulstofprodukt, der er 50.000 gange mindre end et hovedhars diameter,
men 100 gange sterkere end stél. Nanorer vil fuldsteendigt revolutionere computerindustrien
og byggeindustrien. Rerene vil kunne vaeves ind i et bil-karosseri eller i byggematerialer og
forsteerke dem. Netop Woods ”The New City” kunne vere et sted der egentligt groede af sig
selv, blev bygget op indefra af smé nanorobotter der af simple materialer sammensatte helt nye
superstaerke materialer.

”The diamond age” er hvad forfattere og forskere kalder den kommende tidsalder, hvor sméa
nanomaskiner kan omdanne glas til diamant. Vi kan endnu kun gisne om, hvordan vores byer
kommer til at se ud, men for ingenierer og arkitekter vil helt nye lette og transparente strukturer
vise sig. Woods siger, at hans essentielle materiale er lys og geometri.

” In my work, architecture is meant to embody an ideal of thoughts and action, informed by
comprehensive knowlegde of the physical world...” ”...In the world evoked by such thoughts,
architecture is supreme, the higest and noblest activity of individuals and their civilization.
Architecture in that world brings together the knowlegde created in all the science and
philosophy, in a synthesis made possible by all the arts of making and of invention, unified
in architecture.

Light and metricality are the treads linking the arts, science and philosophy, witch find their
“ultimate and universal synthesis” in the great, coordinating, coalescing act of architecture.
Architecture, I belive is the ultimate dicipline of light and metricality, the ultimate dicipline,
therefore, of a profound knowlegde of the physical world.”*

I ”The New City” erstatter cirklen det oprindelige grid, det er cirklen, der symboliserer tidens
bevagelse, det er cirklen og kurven og der hvor de medes og skarer hinanden, at dynamikken
og vaeksten springer frem. Idealet er naturens organismer, der forener det simple og det
komplekse i deres vaekst. En cirkel i en cirkel, en klode i en klode pa en uendelig skala fra
mikro- til makrokosmos. I naturen er der en “’sphere” inden i en ny “’sphere”.

”The New City plan is an accumulation of symetries, a webbing of cycles intercecting in space
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and time. Each cyclical form refers to an ideal, four-part substrukture, a quadrupolar *’ form,
perfectly balanced about two axes of symmetry at right angels to one another, comprising
opposite halves and quarters.”®

Woods ser symmetrien som fragmenter brudt af det konstante sammensted af energi og stof. For
ham er byens plan ikke symmetri men en konstant bevagelse, en uendelig transformation af stof
til energi og energi til stof efterladende sig spor som naturens egen symmetri.

Beboerne i ”The New City” lever i et gigantisk laboratorium, hvor de udforsker universet
og livet, de lever i et liberalt demokratisk samfund, der er baseret pé en “’transcendent
materialisme™* skabt af mennesker, der ser deres liv som et konstant eksperiment. Et
eksperiment, der handler om at udvide og undersege den materielle og psykiske verdens
grenser og en grundleggende kritik af de gamle modernisters totalitere forestillinger om
fremtiden, som Corbusiers og Frank Lloyds Wrights rigide kartesianske grid- byer.

Det er ikke kun en kritik af modernisternes utopia, det er ogsé en kritik af visse af de
postmoderne arkitekters holdningslese citat fetichisme og underholdningssyge angst for den
hvide flades stilhed. Her teenkes iseer pa Michael Graves, Taller Bofill, OMA, tidlig Rem
Kohlhass og Leon Krier. Det forholder sig anderledes med Venturi, der som teoretiker og
kritiker med sin “Learning from Las Vegas” pracist gav de hendeende og mumificerede
modernister nddesstadet.

Derfor er det vigtigt at fremhave det postmoderne aspekt, der hedder, at byen er et fenomen
af tidsmeessige aflejringer, og det er det konstante og til tider uforudsigelige sammensted af
disse aflejringer, der netop er dynamikken og sjelen i byen, uanset hvor haerget og ruines den
end matte fremtrade.

Det er netop ogséd Woods afset og hans organiske, krystallinske former, en metafor for praecist
dette postmoderne aspekt, der handler om respekt og forestilling om, at byen altid vil rejse

sig igen.

Der er den samme respekt i Syd Meads postmoderne design-strategi for ”Blade Runner,”

hvor “retrofitting”, som en rendyrket collageform og hvor byen bliver til en selvsteendig
organisk vakstform, et konstant muterende kalejdoskopisk og kakofonisk rum. Det lyder maske
umiddelbart som langt fra Woods, men begge dele er fiktioner, den ene en cinemastisk, den
anden en arkitektonisk, men begge er parallelle som-om-realiteter.

Det er et fascinerende elysium,” et storsldet fragment af vores egen fremtid vi ser. Der er

”Et uendeligt poetisk rum” i de visioner Woods tegner. Woods er den sidste analoge arkitekt
og utopist og med sin spidse blyant stir han som en éner fra et fjernt &rhundrede i en

kaotisk malmstrem af transparent organiske immaterielle 3D computer- animerende arkitekter
og koncept designere. Han ser vore nye byer som universiteter, hvor alle beboere deltager i et
permanent eksperiment med at udforske og udvikle rummet og verden omkring os og vores
egne sanser.

Den klassiske arkitektur skaber en verden parallelt til den “virkelige verden” og modstiller
derved de to verdener, den poetiske og den almindelige. P4 samme made som tragedien skaber
en efterligning® af virkeligheden. Tzonis og Lefaivre bruger begrebet ”strangemake™®' for at
beskrive, hvad de mener er kernen i den klassiske arkitektur, de siger:

“It takes the existing reality and reorganizes it trough “strangemaking” on a higher cognitive
level. It provides a new frame in which to understand reality, with which to “cleance” away an
obsolete one. The means are formal, the effect is cognitive, the purpose moral and social”.>
Arkitekturens orden og monumentalitet forteller os om en verden for os og en verden efter

os. Det er at sette vores liv i perspektiv, at bringe os pé afstand fra vores almindelige liv.
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Arkitekturens klassiske parallelle verden forteller os om vores “almindelige verden”. Derfor
foler vi os sma i et drama, der er uendeligt storre end vi er og det er “Den tragiske funktion af
Arkitektur”. Her mener de, at den klassiske arkitekturs monumentalitet og patos taler til os.
Denne “fremmedgerelse”, at vi bliver stillet udenfor os selv, er en vasentlig kraft i den utopiske
arkitektur og i science fiction, den vender vrangen ud pa vores selvforstaelses ramme og tvinger
os til at se os selv udefra i vores “almindelige verden”.

Det er det Woods gar, hans projekter “fremmedger” os og tvinger vores forestillingsevne til det
yderste, fordi der er et fascinerende og uendeligt rum i forestillingen om de mange muligheder

i fiktionens parallelle rum. Fiktionen kan ligge i forskellige medier som film, litteratur, spil,
tegneserier, kunst, VR-installationer og endelig kan de vere der som fysisk opferte utopier/
dystopier med forlystelses-, adspredelses- og kulturelt nationalt betingede identitetsskabende
rum. (Tivoli, Disneyland etc.)

13.9. Cony Island, den perfekte simulation

Rem Kohlhas beskriver i “Delirious New York”, hvordan Cony Island i 1903 var et mini
Manbhattan og et hysterisk eksperimentarium, hvor alt blev fremstillet for at skabe illusioner.
Hertil streommede de hungrende masser ud fra New York i deres fritid og skulle underholdes.

At night, the radiance of millions of electric lights which glow at every point and line and
curve of the great play city’s outlines lights up the sky and welcomes the home- coming mariner
thirty miles from the shore.”*

En af de storste attraktioner ”Luna City” var om dagen et kaos af hvidmalede braedder og
bygningselementer, forst efter markets frembrud og med lysene teendt blev byen virkelig,” pa
samme made som Las Vegas var og er totalt atheengig af watt for at skiltene, animationerne

og spillemaskinerne kan fungere, som Venturi beskriver det i ”Learning from Las Vegas™:” If
you take the sign away, there is no place, the dessert town is intensified communication along
the highway.”**

Las Vegas er en by der er skabt for hastighed. Det er ikonografi, animation og watt, der er byens
byggesten. Det er om natten at byen bliver levende, byen er et neon- fatamorgana, den er et
elektrisk felt. Det samme gaelder til en hvis grad mange af de store centre der er skudt op i
forsteederne omkring vores byer, hvis vi tager skiltene vak, sa er der ikke noget sted.

Las Vegas er med Venturi's optik blevet den farste prototype pa et kommende landskab i
Cyberspace. Det er disse ”pleasure zones” som Disneyland, Las Vegas og Xanadu, der praeger
de forste forseg med 3D internet, det er steder som Alphaworld og Active World. Men Luna
City var maske den forste virtuelle elektriske by, dog for folkelig og stejende til at blive husket.

13.10. Lyotard og forfremtidens paradoks

De postmoderne kiggede bagud til tiden for modernismen, for at se frem. Venturi satte med
sin sammenstilling af ”’the ugly and the ordinary” en helt ny dagsorden, hvor han respektlast
begyndte at modstille hverdagens objekter og materialer med den klassiske kulturs artefakter:
”We should not emphasize the ironic richness of banality in today’s artistic context at
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the expense of discussing the appropriateness and inevitability of U&O (Ugly & Ordinary)
architecture on wider basis.”>*

Symbolisme er essentiel for vors arkitektur. Venturi kritiserede modernisterne og sagde,

at Vitruvius forklarede arkitekturen som tre sidestillede sammenhangende elementer: ”A.
Firmness + B. Commodity + C. Delight.”>® Men at Gropius og Le Courbusier sagde at A+B =C,
altsa at skenhed blot er et biprodukt af form og funktion. Séledes at processen med at kombinere
funktionen og formen, blev idealet i sig selv.

Lyotard forklarer det saledes: “Dette er altsa striden: den moderne @stetik er det sublimes
@stetik, men den er stadig nostalgisk; den formar kun at henvise til det ufremstillelige som et
fravaerende indhold, mens formen fortsaetter med at bringe leeseren og betragteren trest og glaede
takket vaere sin genkendelige konsistens.””’

”Det postmoderne ville vaere det, som i det moderne henviser til det ufremstillelige i selve
fremstillingen; det, som siger nej til de gode formers trost, til konsensus om en smag, der ville
gore det muligt i feellesskab at fole det umuliges nostalgi; det som seger efter nye fremstillinger,
ikke for at gleede sig over dem, men for bedre at marke, at der findes noget, som ikke kan
fremstilles.”®

Altsa for de postmoderne er idealet processen med at sgge efter det ufremstillelige.
”Kunstneren og forfatteren arbejder altsd uden kriterier og for at opstille regler for det, som vil
veere skabt. Deraf kommer ogsa, at de altid kommer for sent til deres forfatter eller, hvad der
kommer ud pa det samme, at deres iverksattelse altid begynder for tidligt. Postmoderne vil
vere at forsta som forfremtidens paradoks.”* For at kunne skabe noget nyt, ma de ga tilbage
til tiden for modernisterne. ’Séledes forstiet er postmodernismen ikke modernismen ved dens
afslutning, men ved dens begyndelse, og denne begyndelse er konstant”®

Men tanken om en kronologi, en lineer tid haenger sammen med modernismen, ikke for
postmodernismen, der tilsyneladende anvender et mere abent og cirkulaert syn pa tidens
bevegelse, de mange citater fra tidligere stilperioder ogsa nyere perioder angiver netop en mere
simultan og dremmende tidsfornemmelse.

Lyotard sammenfattede det pa en meget smuk made ved at tale om en “oprindelig glemsel,”
han sagde:

”Du forstar at opfatte saledes betegner forstavelsen ”Post” i "postmoderne” ikke en come back,
flash back eller feed back- bevagelse, dvs. en gentagelse, men en ana-"proces, en proces med
analyse, anamnese, analogi og anamorfose, som bearbejder en “oprindelig glemsel”.5!

13.11. Det modernistiske grid og hastigheden

Le Corbusier forestillede sig en utopi, en ren verden, et rent bord hvor man kunne starte alt
forfra. I 1922 praesenterede han sin ”Plan Vossin”, der skulle gore Paris til en modernistisk
mensterby, det kreevede kun et stort arkitektonisk og byplanmessigt hovedgreb, en metode, der
¢én gang for alle loste byens problemer:

»By constructing a theoretial waterhight formula to arrive at the fundamental principles of
modern town planning. «%

Han mente at der manglede nogle fundamentale principper for moderne byplanlegning og at de
beslutninger der blev taget i byerne foregik i panik og kaos, som om man forsegte at spaerre et
monster inde med broer, tunneler, motorveje, jernbaner, sporveje, gangbroer, trafiklys, uendelige
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mengder af tekniske indgreb for at skabe orden.

Le Corbusier sa byen som et ustyrligt monster, han sagde: that beast is the great city, it is
infinitely more powerful than all these devices and it is just beginning to wake, what will
to-morrow bring forth to cope with it?”

For at bekempe dette monster foreslog han en fuldsteendig centralistisk, gennemorganiseret,
centreret byplan, hvor byen i princippet var en reekke skyskrabere pé sgjler i en gigantisk park.
Hele byplanen er baseret pa et rektangulert grid og som omdrejningspunkt i det store hjul
ligger centralbanegarden i midten, herfra og -til gér ogsa alle motorveje og veje, taget er en
areodrome.

a city made for speed is made for succes” var Corbusiers konklusion, men havde han overskuet
konsekvensen af, hvad det var for byer, hastigheden skabte?

Nogle ér senere i 1935 gar det store grid igen i Frank Lloyd Wright's ”Broadacre City”%. Her er
det et kvadratisk grid. Wrights model er en decentralistisk model, en gren by med sméa enheder,
hvor hver borger skal have ret til et minimum af acres og han tror pa, at teknologien, telefonen,
radioen, telegrafien og bilen vil lgse byens problemer. Hvor Corbusier taler om, at den rette
vinkel er grundlaget for al byplan og arkitektur, siger Wright:

” All building is subject to his sense of the whole as organic architecture. Here architecture is
landscape and landscape takes on the character of architecture by way of the simple process

of cultivation.”®*

Et halvt d&rhundrede senere havde forstaeder bredt sig over landskabet med de smé parcelhuse
og i dag er det muligt at sidde hjemme og arbejde pa nettet. I begge projekter er det bilen,
”gridet”og hastigheden, frem for alt hastigheden, der bestemmer hvordan byen ser ud.

Den postmoderne utopi er en ”bade og”, der er plads til det hele, utopi og dystopi i
modsetningen til den modernistiske holdning, der er “enten eller”, enten er det en utopi eller
ogsé en dystopi. I Corbusiers fremtidsutopi ’Ville Radieuse ” er der kun lys og rene linier, ingen
elementer af fortid eller fremtid kun den kliniske antiseptiske utopi lagt ud i et stort systematisk
grid. Hvis der er en dystopi, er det den gamle by, der var for og som kun skal rives ned for at
give plads til den nye, strdlende modernistiske drom.

13.12. Den opnaede utopi

New York er egentlig den materialiserede/realiserede utopi for europaerne der tog derover,
“The chance to begin again in the land of golden opportunity.” I det filmiske univers som
”Metropolis” og ”Blade Runner” bygger pa, er det New York, der med sin fanomenale
koncentration af urbanitet, som er den arketype, der udger alle byers moder, byernes by. Husene
er sa store, s& de ikke er huse men byer, en skyskraber er en by i en by. Som russiske dukker
eller kinesiske asker.

Ideen om historien og forestillingen om, hvordan historien slutter, uanset om det er en utopi
eller dystopi er ikke leengere gennemferlig, vi er ude pa den anden side. Ifelge Baudrilliard er
vi forbi slutningen, han siger: ”This is our destiny: the end of the end. We are in a transfinite
universe.”% Forestillingen om mulige utopier eller dystopier forekommer mest i film og spil,
ikke leengere ude i den sociale og politiske “virkelighed,” det interesserer ikke mere. Ifolge
David B. Clarke: “America is the original version of modernity. We europeans are the dubbed
or subtitled version, America asserted its utopianism from the start, thus forcing a conviction in
its reality.” ® Amerikas problem er, at det allerede har opnéet deres utopia og nu ma forholde
sig til, om det kan fortsette og blandt andet fortsette med gennem film, at fastholde billedet

af den opnéede utopi. I sidste &rhundrede, modernismens arhundrede var Manhattans skyline et
ikon der symboliserede det moderne, men er der nogen der i dag ser Manhattan som et udtryk
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for den moderne tidsénd? Er Manhattan ikke snarere ved at vare et stykke fascinerende historie
om de smukke art deco skyskrabere?

”Manhattan has no choice but the skyward extrusion of the grid itself”.®” New York er baseret
pa et grid, men den ekstruderer sig ikke der hvor gridlinjerne medes men i hele fladen mellem
linjerne, hvilket ogsa far Corubusier (i 1935) til at sige, at skyskraberne er for smé, der er for
mange og de stér for taet, riv det hele ned og byg min Radiant city. Han foreslér hele Manhattan
bebygget med hans 60 etagers korsformede horisontale ’Cartesian Skyscrabers” (fransk og
logisk, efter den franske matematiker Decartes.)

”Those translucent prisms that seem to float in the air without anchorage to the ground, flashing
in summer sunshine, softly gleaming under gray winter skies, magically glittering at nightfall,
are huge blocks of offices.”®®

Det er sddan Corbusier ser sine skyskrabere, som stralende krystaller, magisk glitrende nér
natten falder pé, pad samme méde som i Johannes dbenbarings slutning, hvor visionen om det
nye Jerusalem i prismatisk straleglans stiger ned fra himlen til ham. Utopien bliver rent sprogligt
let til et metafysisk anliggende.

Men tingene har eéndret sig og i dag forholder det sig anderledes, det er forestillingen om den
“aegte” virkelighed, der er blevet malet for vores segen, derude er et "Nostalgia”, et ”"Retopia”,
en oprindelig og ekologisk uspoleret virkelighed og vi taler om at ’sta af reeset,” at forlade dette
spektakel og inferno af nutid vi befinder os i, for at blive virkelige og realisere os selv. Den
arkitektoniske vision for et sddant “aegte” sted ligner et gront bakket landskab, hvor man ser
kanten af hvidmalede gavlspidser, stokroser og bindingsverk, nermest en slags evig sendag pa
landet placeret i en fjern tidslomme. Baudrillard siger:

”Reality could go beyond fiction: that was the surest sign of the possibility of an ever-increasing
imaginary. But the real cannot surpass the model — it is nothing but its alibi.

The imaginary was the alibi of the real, in a world dominated by the reality principle. Today,

it is the real that has become the alibi of the model, in a world controlled by the principle of
simulation. And, paradoxically, it is the real that has become our true utopia — but a utopia
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that is no longer in the realm of the possible, that can only be dreamt of as one would dream
of a lost object.”®

13.13. Foucault’s Heterotopia, the epoch of space

Foucault talte i sit foredrag “Of other spaces” i 1967 om hvilke forandringer, der kommer til
at ske 1 vores vestlige kultur og om, at vores oplevelse af relationerne mellem tid og rum vil
blive radikalt andret.

”The great obsession of the nineteenth century was, as we know, history: with its themes of
development and suspension, of crisis and cycle, themes of the ever-accumulating past, with
its great preponderance of dead men and the menacing glaciation of the world ...The present
epoch will perhaps be above all the epoch of space. We are in the epoch of simultaneity: we
are in the epoch of juxtaposition, the epoch of the near and far, of the side-by-side, of the
dispersed.””

Med dette udgangspunkt overvejer Foucault mulighederne af et heterotopia:””! The heteropia is
capable of juxtaposing in a single real place several spaces, several sites that are in themselves
incompatible.””

Den epoke som Foucault taler om her, er modernismens - og post modernismens arhundrede
og det heteropia som Foucault taler om, mé vare postmodernismens. Nu er vi pa vej ud af en
post-cyberpunk og post tech-noir epoke og langt inde i det ”simulakrum”, der er den tilstand
som Baudrilliard taler om, hvor ’simulationen” er sterre end originalen.

Foucault modstiller de klassiske utopiers idealiserede koncepter, der blot ikke er lokaliserbare
i den virkelighed vi lever i. I modsetning til de heterotopias, der findes omkring os, som er
lokaliserbare, altsa utopier, der er realiseret.

Foucault karakteriserer dette erstatningsrum pa en made, der giver det karakter af et
Cyberspace. Pa nettet er der i dag mange af de sdkaldte “virtuelle fellesskaber,” men han taler

i en meget bredere betydning om det virtuelle, han siger: ” Finally, the last characteristic of
heterotopias is that they have, in relation to the rest of space, a function that takes place between
two opposite poles. On the one hand they perform the task of creating a space of illusion that
reveals how all of space is more illusory, all the locations within which life is fragmented.

On the other, they have the function of forming another space, another real space, as perfect,
meticulous and well-arranged as ours is disordered, ill-conceived and in a sketchy state.

This Heterotopias is not one of illusion but of compensation, and I wonder if it is not somewhat
in this manner that certain colonies have functioned.””

Han giver en raekke eksempler pa disse verdener inde i en verden”, verdener der eksisterer
parallelt ved siden af den store hovedstrem i vores kultur. Det er teatrer, biografer, museer,
biblioteker, kirkegarde, markedspladser og bordeller. De er alle sammen steder der bygger pa et
koncept, der samler alle tider pa et sted, men samtidig er stedet et rum, en verden udenfor tiden,
de er alle effektive realiserede utopier.

Samtidig med at de er hermetiske steder, der er lukket om sig selv og fokuseret pé at skabe et
rum, der er en illusion, stiller disse heterotopias spergsmél ved den virkelige verden udenfor, er
den ikke i samme grad en illusion og en simulation?

Foucault peger p4, at de modernistiske utopier ferst er blevet opnéet eller oplest, derefter

er utopi og dystopi blevet det samme rum for postmodernisterne, men der er stadig en stor
mengde af disse realiserede/materialiserede utopier, som han kalder for heterotopias, og de har
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veaeret der hele tiden. Vi har blot ikke set dem, som det de er, nemlig smé realiserede utopier. |
denne sammenhang kan nettet med de mange sma og forskellige grupperinger og verdener inde
i verden ses som “virtuelt realiserede heterotopias”.

Spergsmalet er sa, har vi néet det punkt, hvor der ikke er brug for utopier og dystopier, blot
fordi disse ikke leengere kan spores i den globale epokes senkapitalistiske glatte overflade?
Eller maske er vi simpelthen begyndt at realisere vore egne utopier bade virtuelle og fysiske.
Selvstyre, decentralisering, differentisering og multiform er ngglen. S& hvem har brug for
totaliteere planer som Ville Radieuse” og ’Plan Vossin?

Lyotard siger, at alle ”Grand Narratives” som liberalisme, kristendom, kommunisme etc. har
mistet deres autoritet og at verden nu skal forstas med udgangspunkt i de sma og lokale
narratives, maske er det netop de sma og lokalt realiserede heterotopias, som Foucault peger pa.

! Lao-Tzu: Oversat af Eric Peter Nash i “Frank Lloyd Wright forces of Nature”. Todtri. 1996. p. 53.
Vessel: beholder, fartej. Inexhaustible: uudtemmelig. Fathomless: bundles, uudgrundelig.
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Rum analyse

“But is he who opens the door and he who closes it the same being?”
Gaston Bachelard

- Rum analyse,

fem arkitektoniske analyseaspekter

Hvilke rum optrader i fiktionen i den parallelle som-om-realitet og i den digitale?
Kunsthistorikeren Lise Bek har beskaftiget sig indgdende med arkitekturen fra oplevelse til
analyse. Hun har opstillet fem rumskabende faktorer, fem analyseaspekter. Disse fem punkter
bruger hun til at se pa den konkrete arkitektur, altsd materiale, kontekst, topografi og historie,
ikke kun konkrete parametre men ogsa de mere sociale og metafysiske aspekter. Dette kunne
vaere en optik at anskue fiktionen med.

Bek opdeler aspekterne pa felgende made, her i forkortet citat:?

1. Det formmeessige aspekt.

Form og morfologi (formdannelse og udvikling) i relation til det analyserede veerk, men stadig
med rum-udformningen som det centrale, eksempelvis murens flade/masse, rummets volumen,
sojlen, pillen, sojle eller pilleknippet som rumskabende element. Formmessig konsekvens af
brugen af moderne materialer som glas, beton og stal. Den i vaerket tilvejebragte orden: skala,
proportion, balance, spending, rytme, aksialitet og symmetri. Stilen som formstruktur.

2. Det praktisk-funktionsmeessige.

Anlaegs- eller rumtype og typologi. Er det en stue, et kakken, en parterre-have eller rddhusplads,
til hvilke formé&l bruges sddanne rum og hvordan har deres historiske udviklingsforleb varet?
Rummets konkrete udformning i forhold til den givne funktion. F.eks. det antikke tempels
opdeling i forhal, cella etc., i kirkens skib, kor etc. med hver sin bestemmelse. Sterrelsesforhold
udfra menneskelig (bruger-) mélestok og stilen som funktionsfremmende element.

3. Det scenografisk-sociale.
Funktionen forstdet som rekreativ sakral eller profan, offentlig eller civil, privat eller intim.
Liturgier og ritualer. Livsstil, ideologi og menneskesyn fra arkitekten og bygherren indlejret
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i rummets funktionsmenster. Stilen som scenografisk indikator, sterrelsesforhold ud fra den
betydning elementerne tillegges.

4. Det ikonografisk-betvdningsmeessige.

Arkitekturen fremstar som billede af eller symbol pé ideologi og religion. Hvilke elementer
danner betydning og afslerer ideologi, filosofi og religion. Billedmessige associationsskabende
karakterer: symboler, billedkunstneriske motiver og dekorationer. Stilen som betydningsbarer.

3. Det visuelt oplevelsesmeessige og cestetiske.

Formsetningen af rummet som ramme om den givne funktion. Brugeren/beskuerens
konfrontation med rummet. Subjektets reaktion pa rummet og den deraf afledte adfeerd. Den
astetiske form som kunstnerisk virkelighedstolkning.

Bek siger, at for alle fem aspekter geelder det, at lyset er det grundlaeggende element i al
arkitektur i brugeren/beskuerens hele forholden sig til rummet pé alle de fem naevnte planer.

Ved forste gjekast virker det som om, at det praktisk funktionsmaessige aspekt ikke kan blive
lige s& fremtraedende som de fire andre aspekter, nar vi taler om en arkitektonisk analyse af

en dystopisk fiktion.

Men ser vi pa formen, scenografien, ikonografien og det visuelt oplevelsesmassige aspekt, ma
der veere mange overensstemmelser, uanset om det er det fysiske, det digitale eller fiktionens
rum vi ser pa.

P& samme made som lyset er det gennemgaende element i de fem arkitektoniske aspekter, er
kameraets beskaering i close up, - halv total og panorama vigtig. Det er konsekvenser af den
billedkunstneriske fortolkning og det er instrukterens og arkitektens valg, der er den ramme,
som vi beskuere/brugere ma forholde os til og fortolke.

Maske er det muligt i analysen af de tre film fra det digitale felt at anvende de fem digitale
aspekter som et redskab til en fortolkning af forskellighederne mellem den parallelle som-om-
realitet og det digitale parallelle rum. De fem virtuelle aspekter er folgende:

1. En anden veegtloshed. Det parallelle og greenselagse rum, stedet hvor der er lige langt ud til
horisonten, som der er vertikalt op og ned.

2. Samtidighed. Den opleste stedsafthangighed. Stedet uden for tiden, nettet har den samme tid
kloden rundt. Vi er pa et sted og samtidigt alle steder.

3. Den immaterielle transparens. Bogstavelig og faanomenbundet transparens. Det digitale
stof har en gennemsigtighed og vi er i en verden, hvor alle kan overvage alle. Det sociale
psykologiske aspekt.

4. Den multiforme arkitektur og forteelling. Fortellingen og arkitekturens labyrint.

En ny dramaturgi og en arkitektur baseret pa en ny forstaelse af den arkitektoniske form,

der handler om transformationer og metamorfoser som et grundlaggende princip.

5. Den digitale himmel. Den nye erstatningsmetafysik. Stedet hvor vi traeder i gudernes sted,
hvor vi ved hjelp af teknikken bliver til overmennesker.

Carsten Juel-Christiansen har i "Monument og niche” anvendt en begrebsserie bestaende af ti

172



Rum analyse

punkter, disse ti sammenfatter han under fem temaer, der er hovedpunkterne i hans analyse af
den nye bys arkitektur.

1. Arv og forvandling (udvikling)?

2. Helhedsform (helhed og dele)

3. Granse og overgang (delenes relation)

4. Funktionel preegning (processer)

5. Betydning
Juel-Christiansen siger om sin begrebsserie: ”Byen er betragtet som et tegnsystem, pa linie
med sproget, en kollektivt frembragt tekst uden noget "bagvedliggende forfatter - jeg”. |
analyserne er der - visuelt og begrebsligt - udskilt de grundforskelle i det givne materiale som
de arkitektoniske betydninger oprettes af, det vil sige, at forskellene eller modsatningerne kan
betragtes som den arkitektoniske strukturs “stemte” og “ustemte lyde”, dens “’lys” og "mearke”.

Juel-Christiansen arbejder meget praecist med modsatninger, han siger, at byen er et ”System
af grundforskelle”, ligesom Bergson gor i sin ”Intuition som metode,” det er en mere klar og
enkel opdeling, end det szt af aspekter som Lise Bek arbejder med i sine fem rumskabende
faktorer og analyseaspekter. Men hos Bek er vaegten lagt pa det enkelte veerk (bygning), modsat
Juel-Christiansens veegtning pa byen som samlet analyse-omrade, - de to metoder supplerer dog
hinanden. Vigtigst er dette hele tiden at modstille tegnene, at sperge hvad forskellen er? Er det
en gradsforskel, eller er der tale om en artsforskel? som Bergson formulerer det.

14.1. Billedanalysen og de forskellige analyse modeller
Bek taler ikke om billedanalyse, men hun analyserer arkitektoniske rum. Hun ser ikke pa
arkitektur i film, hun bevaeger sig i det fysiske rum, men det ville veere naturligt i denne
sammenheng at inddrage analysen under hendes forste aspekt, - det formmaessige aspekt.

I en arkitektonisk analyse af et fiktivt rum er det afgerende at forklare, hvordan de forskellige
kompositionsprincipper bliver brugt i de enkelte scener. Den sammenhangende komposition

er den psykologiske ramme, hvor instrukteren pa den ene side arbejder i det intelligible felt,
overfor det umiddelbare synlige sanselige felt, der er modtagernes felt. Vi skal kigge pa billedet
fra begge sider, bade som stillbillede, men ogsa som den beveagelse kameraet foretager gennem
det iscenesatte rum.

Her nzermer vi os Bek's femte aspekt, det visuelt oplevelsesmassige og astetiske. Her kan vi
sperge, hvordan brugerens og beskuerens konfrontation med rummet er og hvordan er subjektets
reaktion pa rummet og den deraf afledte oplevelse?

Det er den filmisk iscenesatte arkitektoniske form som kunstnerisk virkelighedstolkning, der

er instrukterens hensigt, som et arkitektonisk billedkunstnerisk og narrativt vaerk i bevegelse.
Kunne han/hun fastholde vores opmaerksomhed, kunne han/hun bevage os og hvordan modtog
vi vaerket?

Umberto Eco taler om, at arkitekturen er massekommunikation og at den pa den méde deler
vilkér med flere andre medier som film, tv, tegneserier m.m. I visse sammenhange ma
arkitekturen ogsé blive til pa de hastige kommercielle vilkar som disse medier ligger under
for, med risiko for at blive et forbrugsmedie eller en forbrugsvare, der hurtigt smides vaek,
ndr en ny stilretning kommer. Mens det modsatte sker for maleriet og poesien. Han siger med
Walther Benjamins ord: “arkitekturen modtages i adspredthed,” som film og tv. Eco siger om
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arkitekturen: ”at den bevager sig mellem et maksimum af tvang, (du ber bo saledes) og et
maksimum af uansvarlighed, (du kan bruge denne form lige som du vil).”

For at afleese arkitekturens sprog ma vi kunne afleese dens forskellige koder®, men hvordan
gor vi det, nar vi har at gare med en kode, der er ordles? En sgjle er en arketypisk kode,

den kan afleeses pa flere mader som rummelig form, som rent konstruktivt element m.m. Den
kontekst eller ideologi, der bruger den kan vare negativ eller positiv, den arkitektoniske kode
kan misbruges i en ansvarslgs sammenhang.

Den arkitektoniske kode er ikke en sproglig, men en formmaessig meddelelse. Der er en
lebende udvikling i den arkitektoniske kode eksempelvis fra futuristernes ”form er beveagelse’
over ekspressionisternes ”form og falelse”, til funktionalisternes ”form felger funktion.” Hver
periode tolker sgjlen forskelligt, formen mé underordne sig en sterre sags hensigt, et andet
formprincip giver en nyfortolkning af den arkitektoniske kode. En sgjle er ikke bare en sgjle
men et ordlast barende princip, der handler om modsatningen mellem tyngde og masse,
mellem lethed og stof. Denne kode reformuleres konstant i den kreative skabelsesproces af
den udevende arkitekt/kunstner gennem arbejdet med de materialer, der er til radighed pé det
givne tidspunkt.

b

Aflesningen og fortolkningen af et veerk, der i sig selv kan vare nok sé kompliceret, behgver
ikke at veere en lang raeekke spergsmal, det kan vaere mere relevant at stille spergsmalet, som
Bergson formulerer det i sin “intuition som metode,” hvor han siger, at der er en artsforskel
og der er en gradsforskel og hvor ligger modsatningerne, hvad er mere og hvad er mindre og
er de falske eller sande?

Det mé vaere muligt at afpreve de fem arkitektoniske aspekter pa de to parallelle som-om-
realiteter ”Blade Runner” og "Metropolis”, for derefter at udvide analysen og inddrage de
digitale aspekter pa de efterfolgende mere digitale fiktioner.

Bek's analyse ma ogsa kunne bruges overfor et transparent rum, et rum hvor objekterne
anskues relativt, det vil sige fra flere synsvinkler samtidigt, uden at der er nogen form for
centralperspektivisk synsvinkel, som kubisterne og ekspressionisterne sa det ”form er folelse”.

14.2. Hvordan forstar jeg det jeg ser? En virtuel
analysemodel

Hvilke vaerktajer skal jeg bruge for, at kunne forsta det jeg ser? For det forste hvilke
analyse-aspekter vil forteelle mig om den arkitektoniske essens, det poetiske rum, indholdet og
meningen med de varker jeg star overfor og endelig, kan det fortelle mig noget i forbindelse
med min hypotese om det poetiske rum og om en mulig essens, der er tilstede i det fysiske,
savel som det virtuelle rum?

Det kunne deles op pa folgende made og med udgangspunkt i Beck's analyse-aspekter og de
fem virtuelle aspekter vedrerende den paralelle-som-om-realitet og det digitale felt. Kombineret
med Bergsons modsatningspar, hvor han henholdsvis skelner mellem gradsforskelle og
artsforskelle, er hans dualismer: varighed - rum, kvalitet - kvantitet, uensartet - ensartet,
sammenhangende -usammenhangende, og de mangfoldige: hukommelse - indhold, erindring -
oplevelse, sammentraekning -afspaending, instinkt - intelligens.

At finde et objekt og at forsta et problem er at kunne se dets modsetning. Der er en grads-

og artsforskel, for at sige det pa en forenklet made, er murfladen et lukket volumen, modsat
sgjlen. Der er en artsforskel mellem fladen og sgjlen og en gradsforskel mellem den snoede og
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glatte sgjle. Her taler vi kun om stof - materiale, ikke om betydning - indhold. Sammenfattet
kunne det se saledes ud :

1. Arkitektonisk og urban kontekst, fiktion/non fiktion, stof /ikke stof, utopi/dystopi.
Bevagelse/tid, varighed/rum.

2. Stilhistorisk kontekst, de arkitektoniske virkemidler, materiale over form eller form over
materiale. Kvalitet og kvantitet, sammenhangende og usammenhangende.

3. Sociologisk tilgang, den politisk ideologiske betydning, bygherrens hensigt og magtens
udtryk, hukommelse og indhold.

4. Metafysik, det enkelte subjekts oplevelse og sansning af rummet, indhold og oplevelse.

5. Arkitektens hensigt, instrukteren, forfatteren og kunstnerens mening, bevidst eller
ubevidst indlejrede referencer i vaerket. Instinkt og intelligens.

14.3. Tegn, kode og dechifrering, eksempelvis sgjlen

Tre scener, to fra fiktionen og en fra virkeligheden

Scene 1. I ”Blade Runner” er der en central scene, hvor de snoede sgjlemotiver indgar. Decard
ankommer pa et tidspunkt til The Bradbury Building, som pa hver side af indgangen har placeret
nogle meget amorfe, drejede og volumingse sojler, der er en blanding af jugend og barok. Bag
sojlerne er indgangen smal og ligger i morke som indgangen til en hule, men i det samme man
kommer ind i bygningen, abner der sig et meegtigt glasoverdaekket panoptisk rum med udsigt
til de store reklame-luftskibe, der i slowmotion reklamerer for et nyt liv pa fjerne planeter.
Oppe i den forladte bygning bor kun en beboer “the puppet master” J.F. Sebastian. Han lider
af ”metusalem syndromet” og maske tilskyndet af det, eksperimenterer han med at skabe nye
former for kunstigt liv.

Scene 2. I ”Metropolis” optreder den samme type s@jler blot koniske og stillet p& spidsen i
paradishaven “The eternal garden of pleasures,” som den bliver kaldt i filmens tekst. Méaske er
de store stalaktitter fra en drypstenshule. Rummet er pa en gang hule og have og sgjlerne er

pa en gang hule og pavillon.

Den er den mest frie og ekspressive form for arkitektur. Pavillonen er det arkitektoniske tegn for
den evige sendag, symbolet pa forbindelsen til evigheden og himlen.
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Blade Runner. The Bradbury Building 1982.
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Metropolis. The Garden of Ethernal plesures 1926.

Scene 3. "Tabernaklet” 1 Peterskirken star Berninis tabernakel med de fire snoede sgjler. Det
symboliserer den kristne verdens absolutte midtpunkt. Sejlernes snoede form var pé forhdnd
givet, fordi det gamle tabernakel havde de snoede sgjler og de var et ultimativt metafysisk
tegn og symbol.

1. Aspekt. Arkitektonisk og urban kontekst, tid, fiktion, non fiktion: 1 Peterskirken i Rom star
baldakinen praecist i midten af kirkens korsformede grundplan midt under kuplen. Baldakinen
er centrum og median i den samlede grundplan og i det vertikale snit.

Den er ikke et lille hus eller en pavillon. Baldakinen er en mellemting mellem et teater
setstykke og en skulptur, der skjuler det mest hellige, nemlig apostlen Peters grav. Dette

Berninnis baldakin i Peterskirken 1624 - 33.
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centrale alter er 28,5 m. hgjt og udstyret med fire spiralformede baroksgjler udfert af
billedhuggeren Berninni (1626 — 1633). Nér man treeder ind i hoved- rummet, ser man den hvide
due, der symboliserer helligdnden midt imellem sgjlerne med en lysende forgyldt stralekrans
omkring sig, men kommer man narmere, opdager man at duen er en del af udsmykningen

i den allerbageste del af kirken. Man ser her ”Cathedra Petri« Peters stol, som er placeret i
hovedaksens retning i den vestlige korsarm. Herfra talte paven oprindeligt, herfra lad kirkens
universelle tale og laere.

I ”Blade Runner” er “The Bradbury House” det forladte hus pa bunden af byen, pa samme made
som den gale videnskabsmand Rotwang’s gotiske laboratorium i "Metropolis” er et hus uden for
tiden. “The eternal garden of pleasures” er ogsa et sted uden for tiden, et lille stykke af himlen
pa jorden, men kun for de indviede og rige pa toppen af byen.

2. Aspekt. Stilhistorisk kontekst: 1 den gamle Peterskirke stod seks snoede sgjler og bar en
bgjlekrone over apostelgraven. De nuvarende fire sgjler er tredelte, den nederste del har snoede
kannelure, der drejer med uret opad, de to everste dele er udsmykket med laurberlev og sma
figurer. Sgjlerne spidser til som traestammer opefter og den tynde fine detaljerede dekoration féar
det sortbrune kobber til at dreje endnu mere dramatisk opad. Det er et rasende opulent/potent
formsprog, Mogens Nykjar kalder det for et serligt barokt drive.”” Bernini har genanvendt otte
af de smé oprindelige snoede sgjler fra den gamle kirke til fire &dikulaer over korsskaringens
nicher, @dikulaer er balkoner, hvortil der var adgang bagfra. Det vil sige med Bernini's fire
sojler er der tolv snoede sgjler placeret i korsskeringen over og omkring Peters grav, tolv sgjler
og tolv apostle, det kan ikke vere tilfeeldigt. Oprindeligt skulle der have vearet placeret en
Kristus figur pé toppen af baldakinen, men figuren var for tung til den udsatte placering.
Peterskirken er et teetvaevet kunstvaerk af maleri skulptur og arkitektur og er som rengssance/
barokbygning opfert i 15-1600- tallet. For den 14 den oldkristne kirke Konstantins basilika pa
stedet. Pave Julius d. Il samlede Bramante, Michelangelo og Rafael til at begynde pa opgaven.
Projektet var sé stort, at det over en arraekke kraeevede tolv arkitekter at gore kirken ferdig.

De snoede ekspressive, svungne, belgede, symmetriske og asymmetriske, organiske former der
som under vand svavende er karakteristiske for barok perioden.

I Rom er der en anden snoet sgjle. Den 38 m hgje Trajansejle (Ca.113 e.kr.) har et spiralsnoet
relief, der viser kejserens sejr over dakerne. Frisen har en samlet l&ngde pa over 50 m, men
spiralfrisen er ren propaganda og funktionen er som en triumtbue.

I ”The eternal garden of pleasures” er det en asymmetrisk sgjlepavillon, der tilsyneladende

star midt i en stor indre gdrdhave mellem fontaner og eksotiske planter. I ”Blade Runner” er
sojlerne indgang til The Bradburry Building” der er en blanding af historicisme og klassicisme,
grundplanen er symmetrisk og huset er en hul blok med et stort glasoverdaekket gdrdrum, hvor
elevatoren kerer op. Scenen med indgangen og sgjlerne er lavet i studiet. Bygningen ligger i
Los Angeles downtown 304 South Brodway, er bygget i 1893 og tegnet af arkitekten Georges
Wymann.

3. Aspekt. Sociologisk kulturel tilgang: Baldakinen er ogsa et "tabernakel”, et sted hvor man
opbevarer og udstiller hellige relikvier i Peterskirken, den kristne verdens absolutte centrum.
Baldakinen har stor symbolsk betydning og de fire snoede bronzesejler stammer ifelge legenden
fra templet i Jerusalem, hvor den hellige snoede sgjle er opbevaret i Peterskirkens skatkammer.
“Ifolge en udbredt legende bragt til Rom fra Salomons Tempel i Jerusalem. Om en af dem
skriver Alfarano, at Jesus leenede sig imod den, da han talte i templet.” I forste Kongebog
omtales i detaljer de to bronzesgjler, der var opstillet af kong Salomon ved templets forhal.
Maske betyder de fire snoede sgjler i Peterskirken, at ”Jesus taler til os.” Men hvad var det s&
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han sagde, da han lenede sig op ad sgjlen og talte? Og de snoede sgjler i forhallen til Salomons
tempel ma nedvendigvis ogsa vaere et symbol pé noget andet.

”The Bradbury house” er stedet for de fortabte og ensomme bern, det er her de forstedte
androider kommer for at fa svar pa det hele i det sidste fristed. ”The eternal garden of pleasures’
er stedet for de riges forlystelse og glemsel, et heterotopia, et stykke af utopia materialiseret

og realiseret.

’

4. Aspekt. Metafysik og det sansende subjekt. Sa hvad betyder de sgjler? Koniske spiralformede
med spidsen nedad ligner de tornadoer eller stalaktitter fra drypstenshuler. Laeser vi dem

som tornadoer? Er det at slippe urkrafterne og drifterne los som hule? Er det symbolet pé
livmoderen, altings oprindelse og fadsel og er det her ”den nye mediator fedes eller vaekkes?”
Muligvis kunne snoede sg@jler forstds som en symbolsk abstraktion over temaet fra Edens

Have med slangen og traeet séledes, at de betad "Kundskabens traee” eller viden og fristelse.”
Ifalge Jung er ”Slangen ofte knyttet til transcendens, fordi den traditionelt set er et vasen fra
underverdenen og séledes en mediator mellem to verdener. Slangen og staven symboliserede
den graesk-romerske leege gud Asklepios.”

I The Bradbury Building er sgjlerne indgangen til androidernes ded men ogsa til deres
genfodsel som deres skaber siger: ”More human than human.” Her er Deckard mediator for
androiden Roy, der gennemgér en metamorfose fra draebermaskine til et tilgivende individ,

der indeholder en sjel, der som en hvid due symbolsk forlader ham i dedsegjeblikket. Duen
symboliserer helliganden.

I ”The eternal garden” danser hovedpersonen Feder rundt mellem fontener og ansvarslese
kvinder, indtil han bliver afbrudt af kvinden Maria, der med sit breendende blik veekker ham
som den kommende mediator og ger ham bevidst om sit utopiske kald, som er at forene hdnden
og andens arbejde.

5. Aspekt. Arkitektens hensigt: Barokken var maske en af de mest ”virtuelle” perioder i
arkitekturhistorien. Her blev alle midler taget i brug for at skabe illusioner. Bygningernes
volumen skulle vere let og svaeevende, det var en folelsernes arkitektur, der skulle henfere

og forfere, det var illusionisme, der skulle narre, overraske og snyde gjet. I hegjrenaessancen
var der en tet kontakt mellem billedkunst, arkitektur og teater. I Barokken blev arkitekturen
og scenerummet gjort til et eksperimentarium, hvor nye visuelle scenografiske effekter kunne
afproves. Lofter og vaegge abnede sig mod nye og fiktive rum,” pa romerske barokpaladser
og 1 kirker forsggte man at udviske overgangen mellem det “virkelige” og det virtuelle” rum.”
Verden er et teater og en drem,” synes denne barokperiodes rum, billeder, parker, pladser og
skulpturer at sige.

Hensigten med de fire snoede sgjler om Peters grav med Jesus figuren svaevende over
baldakinen kan meget vel vere, at de snoede sgjler symboliserer forkyndelsen af Jesus ord, de
tolv sgjler og de tolv apostle star som berere af det kristne budskab. Sa sgjlen kunne veaere

en apostel.

14.4. Sgjlen en sammenfatning

Hyvis slangen eller den snoede sgjle symboliserer en "mediator” og en overgang mellem to
verdener, giver det en ny mening, bade i forhold til Feder, der optraeder mellem de snoede
sojlestalaktitter i "The Garden of eternal pleasures”, hvor Maria vackker ham til sit kald.
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| Blade Runner: The Director’s Cut 1993. Et billede der forandrede alt.

1 den oprindelige udgave af filmen fra 1982 var enhjorningen en
antydning, en kurios detalje der gav anledning til tvivl, men med
indscettelse af dromme sekvensen abner et helt nyt fortolknings rum sig.

Sgjlerne i haven har en dobbelthed, de er bdde hule og pavillon, i mytologiske malerier og
billeder, der forestiller livet i himmelen optraeder ofte disse lette pavilloner, de er ikke laengere
arkitektur, de er dekoration og de er et symbol og tegn pa evigheden og det problemlgse liv
hinsides mellem engle og lykkelige sjele. Feder bliver vaekket i den kunstige himmel for at
komme ud og ned i virkeligheden.

Sejlen som symbol pa overgangen mellem to verdener eller tilstande passer ogsa i forhold

til Deckard, der ankommer til "The Bradbury Building” for at finde replikanten Roy. Her
transformerer Roy sig fra android til ”more human than human” da han symbolsk korsfaester sig
selv, ved at bore et sem gennem handen, for sa til sidst, efter at have faet en sjal, fysisk at de.
Hyvis det er en Kristus myte, s er Deckard apostlen, der drager ud med det nye budskab.
Huset bliver kun brugt af den genetiske ingenior Sebastian til at skabe kunstigt liv, "Making
friends”,som han selv siger om sit arbejde.

I den kristne kirke er den snoede sgjle en hellig sgjle og bliver den taget ud af konteksten,

kan den betyde alt muligt andet, men i ”"Metropolis” og “Blade Runner”, der begge er
ekstremt gennemarbejdet i alle detaljer, ville det vaere meningslest “kun” at opfatte sgjlerne
som dekoration.

Ud fra en rent overfladisk postmoderne synsvinkel er det let at leese "Blade Runner” som

en kaotisk collage indeholdende citater og fragmenter fra alle stilperioder, men ingen af dem
betyder noget andet end, at de tilsammen er en metafor for byen som et fascinationsobjekt og
feenomen. S&dan en lesning er oplagt, men filmen har mange andre lag. Et veesentligt spergsmal
i filmen er, om der er forskel pé at vaere menneske eller replikant? Hvad skal der til for at vaere
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menneske hukommelse, erindringer, dremme, medfelelse og et socialt netvaerk? Er det muligt at
opfinde det hele og sa bare implementere det hele som et stykke software?

En af de mest centrale scener i "Blade Runner” (Director’s Cut) er, da Deckard sidder ved
klaveret og ser pa billeder, hvor han et gjeblik dremmer om en enhjorning. Gaff efterlader en
origamifoldet enhjerning udenfor hans der for at antyde, at han kender Dechards dremme, hvis
han ger det, er de implanterede og Decard er en androide.

I Rideley Scotts ”"Legend” der er en eventyrfilm om det godes kamp mod det onde, optraeder
enhjerningen igen med det snoede horn. Enhjerningen er et symbol pa renhed og jomfruelighed,
men da den ikke er af denne verden, er den ogsa et symbol pa en anden verden, et eventyr

eller en kunstig verden.

Enhjerningens snoede horn og slangens transformering til den snoede sg@jle bliver til symboler
pa en transcendens, en forbindelse mellem flere verdener og overgangen mellem forskellige
bevidsthedstilstande.

Der er ikke noget entydigt svar og stadigveek star Lyotards beskrivelse af det postmoderne
som en proces med en analyse, der bearbejder en “oprindelig glemsel,” som netop den mest
precise antydning og den mest deekkende udtryksmade for de vaerker, der herer under det
sublimes astetik”!’.

14.5. Portalen, doren, overgangen til det parallelle rum

Tre scener:
1. I »TRON« falder og glider hovedpersonen ind og ned i computeren.

2. I »Johnny Menmonic« flyver Johnny gennem en tunnel ind i Cyberspace.
3. I »The Lawnmover Man« flyver og falder Job ind Cyberspace.

I alle tre film er det en tunnelvision som en slags for-deds oplevelse, som om det var

en overgang til den spirituelle verden, alene det er mere et udtryk for metafysik end for

teknik. Men hvor skal vi hente vores referencer, hvis ikke i vore dremme og mareridt eller
hallucinationer, om en mulig parallel verden, der kun er visuel og ikke taktil — endnu?

Morke tunneler med lys for enden det er den slags billeder som folk beskriver, nar de har haft en
nardeds oplevelse, steder som er en blanding af dremme og mareridt, sfariske billeder.

172001 a space Odysse” illustrerer det ded og genopstandelse at ga fra en bevidsthedstilstand til
at blive genfedt som barn med en ny kosmisk bevidsthed som en del af verdensaltet.

Stanislav Grof, der indgéende har beskeftiget sig med det paranormale og metafysiske skriver i
”Beyond Death”:

“Individuals who trancend the boundaries of ordinary reality and embark on the spiritual
journey, typically experience a dramatic change in their concepts of dimensions of existence.
Sometimes they continue to see life as linear, through with an expanded vision of an entire
chain of consecutive incarnations instead of the single individual lifespand reaching from
conception to biological death. More frequently, the newly revealed fabric of existence consists
of cyclical patterns that either return into themselves or follow a helical course. Life thus
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appears either to originate from its cosmic source, evolve to a culminating point and then
dissolve back into the primordial undifferentiated unity, or to proceed along a spiral trajectory,
where each return-point represents a higher evolutionary analogue to the one preceding. The
cartographies for individual and cosmic cycles of death and rebirth appear in many historical
and cultural variants.” '' Deren bliver abningen og overgangen til det andet, en passage til det
ukendte, en passage fra lys til morke. Eller omvendt et merkt rum med en der pé klem, en
lysstrale der lokker og frister. Skulle vi fortaelle om alle de dere, vi havde passeret, ville vi
komme til at fortaelle vores livshistorie. Daren er grensen mellem ude og inde, mellem lys

og merke, mellem ja og nej og mellem forskellige bevidsthedstilstande. Gaston Bachelard
forklarer i sin bog “The Poetics of space” at huset er en psykisk tilstand og han ser, som

C. G. Jung det menneskelige sind som et komplekst hus fyldt med kendte og ukendte rum,
passager og labyrintiske gange, med dere, der bade frister og skremmer. Om deren, neglehullet
og handtaget siger han: ”A key closes more often than it opens, whereas the door-knob opens
more often than it closes.”"?

Neil Leach ser deren som overgangen fra det lukkede til det graenselose pa felgende méde:
”The door through its very form, transcends the separation between the inner and outer. The
door becomes emblematic of a more flexible attitude towards the boundary. It allows for a
permanent interchange between the bounded and the boundaryless. The door does not deny the
concept of boundary. Indeed it is precisely part of the boundary. Rather it exposes how that
boundary might be treated as potentially more permeable.”"?

Her er Leach pa linie med Huxley og Jung, der ser huset som et psykisk rum og ser derene som
mulige abninger til andre verdener og andre bevidsthedstilstande.

Huxley har beskrevet sine erfaringer med at rejse i ”Other Worlds”, som han kalder de parallelle
rum, der er befolket af guder, de dedes sjele og andre rene bevidstheder. Huxley har gennemfort
mange kontrollerede eksperimenter med mescalin og hypnose og kommer overraskende frem til
nogle generelle treek ved sin oplevelse af disse verdener. Landskabet, arkitekturen de abstrakte
rummelige og transparente strukturerer, klynger af adelstene og krystaller oplyst indefra er
generelle. Han siger:

”Under mescalin and hypnosis, as well as in spontaneous visions, certain classes of perceptual
experiences turn up again and again. The typical mescalin or lysergic acid experience begins
with perceptions of coulored, moving, living geometrical forms. In time, pure geometry
becomes concrete, and the visionary perceives, not patterens, but patterned things, such as
carpets, carvings, mosaics. These give place to vast and complicated buildings, in the midst

of landscapes, which change continuously, passing from richness to more intensely coulered
richness, from grandeur to deepning grandeur. Heroic figures, of the kind that Blake called “The
Seraphim”, may make their appearance, alone or in multitudes. Fabulous animals move across
the scene. Everything is novel and amazing. Almost never does the visionary see anything that
reminds him of his own past. He is not remembering scenes, persons or objects, and he is not
inventing them; he is looking on a new creation.”!*

Huxley taler ogsa om, at de klare rene farver er kakteristiske for “the Other World” og at disse
farver har en s&rlig evne og egenskab, der gor, at de under de rigtige omstendigheder kan
”Transportting the beholder’s mind in the direction of it’s antipodes.”" Vi bruger ogsa pa denne
side i ’the Old World” disse klare farver, de greeske templer var oprindeligt malet i klare farver,
for at signalere deres metafysiske funktion.

181



Rum analyse

‘\\\\\)\\\h

\
|

//gg ’é'- %‘%ﬁ
=

i
\

\:;.‘;\
\:\:%

TRON. Instruktion Steven Lisberger. 1988.

14.6. Tegn, kode og dechifrering, tre scener, fem
aspekter

Der er tre centrale scener fra det digitale rum, men de rummer sa mange parallelle elementer
i scenerne, at det ville vaere vanskeligt at redegere for dem enkeltvis. Derfor ferst en kort
beskrivelse, derefter en sammenfatning af de tre scener under de fem aspekter.

Forste scene: "TRON”: [ starten bevaeger vi os igennem en serie af Mondrian lignende
billeder i 3D, vi ser de klare farver og deres bevagelse som blinde elektroniske budbringere
i mélrettet transit fra et givet punkt til et andet. Ren bevagelse og transport af information
med en lydside som sma krystaller der klirrer. Mens vi daler ned i et mikrokosmos, for til

sidst at flade ud i faldet, som lagde vi an til landing pa en fremmed klode mellem selvlysende
polygonopbyggede krystalskyer.

Anden scene: ”Johnny Mnemnonic”: Vi glider med Johnny gennem en tunnel af hastigt
beveagende lyspunkter, for at standse op i Cyberspace, det uendelige kosmiske rum fyldt med
lys i beveaegelse og abstrakte geometriske, prismatiske former, der er oplyst indefra og hvoraf
nogle er semitransparente. Her er lige langt ud til horisonten, som der er vertikalt op og ned.

Johnny Mnemnic. Instruktion Robert Longo 1995.
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Dette er Gibson's realiserede utopi og det er den kollektive hallucination kaldet Cyberspace,
som Chase lever i. Det er den romantiske utopi som ogsa er en realisering af Bruno Tauts alpine
krystalbyer, nu er de endelig frigjort fra bjergenes tyngdekraft.

Tredje scene: ”The Lawnmover Man”: Her flyver Job med sin medspiller gennem et rent
krystalunivers i klare, postmoderne farver og menstre, hallucinogene, psykedeliske labyrinter og
spiraler, polygone krystaller skifter mellem organiske kviksglv- og kromfarvede amebeformer,
der konstant morfer og multiplicerer sig selv.

pm ol o - lﬁf l N
i SRS b

The Lawnmower Man. Instruktion Brett Leonard 1992.

14.7. Portalen og de vaegtiose krystallers bevaegelse og
poesi, en sammenfatning

Alle de tre fiktioner er kakteriseret ved at beskrive et rum, der indeholder Virilios fire ikke
tilstande eller tilstande af fravaerd: altsé ikke rum, ikke tid, ikke stof, ikke hastighed. Rummet
bevager sig om dig og hastigheden ger, at du kan vere alle steder pd samme tid uden at flytte
dig. Det parallelle rum er ikke kun et rum, det er et selvsteendigt univers og du er bare en lille
lysende prik af information.

Rummene er ren abstraktion som Malevitch og Kadinsky oprindeligt har formuleret og
realiseret i 2D.

Oprindeligt er nettet designet af det amerikanske militeer og universiteterne, for at kunne skabe
et globalt netvaerk, der kunne overleve i kriser og krig, et selvsteendigt og uathengigt net.

De abstrakte billeder og det rene store geometriske univers fremstar enten i en centreret
bevegelse indad mod et uendeligt fjernt og hvidt lys, eller et uendeligt horisontalt punkt.
Bevagelsen er som en tunnelvision, der ligner de visioner mange har beskrevet som for deds
oplevelser.

Hensigten er fuldstendig forskellig fra ”TRON”’s romantiske elektroniske udgave af
”Metropolis” til "The Lawnmover Man”’s hysteriske teknologiforskrakkelse og endelig til
”Johnny Mnemonic”s utopiske vision om nettet som det frigerende redskab for de undertrykte
masser.

Sidst i "TRON” har de tre hovedpersoner et ophold i en lille krystalgrotte, fyldt med selvlysende
vand, der blinker som krom og kvikselv, hvor de drikker af det, men en af dem bliver som en
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anden narcissus nasten fortryllet af vandet, de drikker vand i Cyberspace, der bestar af bits og
bytes? Vandet er som en naiv og nasten rarende anakronisme i en kubistisk ekspressionistisk
krystalgrotte dybt inde i en fremmed futuristisk digital verden, for hvordan skal vi beskrive
noget vi ikke kender? Og alligevel er vandet en metafor og et mytologisk motiv og netop de
blede spejlende bevagelser er, som et billedligt hypnotisk mantra, der beskriver overgangen fra
en tilstand til en anden bevidsthedstilstand, som at ga gennem spejlet til en anden og parallel
verden.

14.8. modsaetningen mellem realisme og abstraktion

Der er tre centrale scener i de tre digitale visioner om og af Cyberspace og de er
grundleggende forskellige fra de to parallelle som-om-realiteter. De er domineret af en
futuristisk/ekspressionistisk utopi og en neofuturistisk/postmoderne utopi, modsat dem ma de
tre fra det digitale felt mere anskues som ekspressionistiske, kubistiske og postmoderne utopier.

Gennem den arkitektoniske analyse er der afdackket en rekke modsetninger og feelles traeek og
sammenfattet set gennem aspekterne af den virtuelle arkitektur, kan vi sige:

I den parallelle som-om-realitet henter filmene rum fra historiske metafysiske utopiske projekter
og spander fra den utopiske tyske ekspressionisme over de italienske futurister til den
kakofoniske postmoderne forudsatning for den forste balge af cyberpunk. Her har vi stadigvack
de klassiske arkitektoniske elementer som eksempelvis sgjlen, pyramiden, ”Die Stadtkrone” og
den kinesiske pavillon.

I det parallelle digitale rum er centralperspektivet vaek og tilbage er kun den rene og frie
abstrakte komposition. Hastigheden og samtidigheden bringer en ny dynamisk abstraktion ind,
der opererer med et centrum eller et centralt forsvindingspunkt. Det er abstrakte metafysiske
billeder, der symboliserer uendelighed, evighed og udedelighed. Landskaberne er tydelige
simulationer, hvor arkitekturen demonstrerer, at vi befinder os i en digital utopi.

Enhjerningens snoede horn og slangens transformering til den snoede sgjle bliver til symboler
pa en transcendens, en forbindelse mellem flere verdener og overgangen mellem forskellige
bevidsthedstilstande.

Der er tre centrale scener i de tre digitale visioner om og af Cyberspace og de er
grundleggende forskellige fra de to parallelle som-om-realiteter. De er domineret af en
futuristisk/ekspressionistisk utopi og en neofuturistisk/postmoderne utopi, modsat dem mé de
tre fra det digitale felt mere anskues som ekspressionistiske, kubistiske og postmoderne utopier.

Det kunne forenklet set fremstilles som en modsatning mellem realisme og abstraktion og
dykker vi laengere ned i det kubistiske abstrakte rum, meder vi flere af forudsaetningerne for det
digitale rum. De kubistiske malere Picasso, Cézanne og isar Braque realiserede samtidigheden,
ved at placere mange perspektiviske synspunkter pa den samme flade simultant. I det deraf
fremkommende billedrum manifesterede den faanomenbunde transparens!'® sig.

Det abstrakte arkitektoniske rum i Cyberspace har en tydelig oprindelse hos de russiske
konstruktutivister og Suprematister som Kazimir Malevich forudsagde i det Suprematistiske
manifest om det uendelige vaegtlose rum og som El Lissitzky konstruerede sig frem til i sit
Proun-rum”. Rummet, der var er en hybrid mellem maleri og arkitektur. ’Rummet for det, der
skal komme” og som vi stér i nu, kunne hedde Cyberspace.

Men kubisternes opger med centralperspektivet har ogsa en anden historisk forudsatning,
nemlig de kinesiske og japanske landskabsmaleres sanselige made at anskue et landskab pa fra
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flere perspektiviske synspunkter samtidig. De gamle malere og tegnere gik ud i landskabet og
sd pa et tree, de beveaegede sig rundt og opholdt sig i landskabet, mediterede pa stedet og gik
derefter hjem og malede efter hukommelsen og erindringen om landskabet. De malede ikke det
ene tree men “tremassigheden”, traecet som begreb, treeet som tilstand og ikke kun som form.
Malede de en by, var den set fra flere perspektivpunkter pa én gang, det var ikke kun det ene
hus, men ”"bymassigheden” de malede."”

Det er grundlaeggende den samme made som kubisterne s& landskabet. For dem var det en
simultan fremstilling af landskabet gennem mange samtidige syn. Du star stille pad samme sted,
som beskuer af et kubistisk landskabsmaleri, men du bevager dig faktisk og er flere steder pa
samme tid, det er den grundlaeggende revolution mod det centralperspektiviske rum og dets
synsmade og af et sddant transcendentalt syn skabes transparens som en rummelig tilstand.
Hvad angér hastighed og multiform er begge aspekter bern af samtidigheden og af
transparensen. Med hensyn til det femte og metafysiske aspekt den digitale himmel er dennes
forudseetning det transcendentale rum, samlet set er de fire aspekter omfattet af det femte aspekt,
- den transcendentale tilstand.

Det leder uundgaeligt hen til en egentlig kritik af cyberpunk-genren og bevagelsen, der
primert har fokuseret pa de fire forste aspekter. Styret af en romantisk teknologifascination

har de aldrig taget det metafysiske aspekt alvorligt, forstiet pad den made, at cyberpunkens
tilgang til det metafysiske har varet at se det rent digitale tekniske rum bestéende af bits og
bytes som varende det egentlige erstatningsmetafysiske element. En bevagelse der baserer sit
filosofisk/metafysiske udgangspunkt pa ren teknologifascination mé, som de italienske futurister
der tilsvarende var besat og fascineret af teknik og hastighed, ga i sta og de.

Derfor var bevagelsen maske ogsa sa kortlivet. Den druknede i en postmoderne
overfladefascination og chok over hvor grundlaeggende og revolutionerende det parallelle
digitale rum egentlig var. Og forst nu tyve ar efter begynder vi at ane de grundlaeggende
arkitektoniske, filosofiske, metafysiske og sociologiske konsekvenser. Men cyberpunken er ikke
dad, dens and lever videre og vi lever midt i visionens begyndende og snart realiserede utopi.'®

! Gaston Bachelard: ”The poetics of space”. (1964) Beacon Press. 1994. p. 224.

2 Lise Bek: ”Rum Analyser.” Fonden til udgivelse af arkitekturtidsskriftet B. 1997. p. 10 - 44.
3 Carsten Juel-Christiansen: ”Monument og niche”. (1980-82). Rohdos 1985. p. 57.

4p.57.

> Umberto Eco: “funktionen og tegnet: arkitekturens semiotik. "Rum analyser. p. 320.
Arkitekturtidskriftet B. 1997.

¢ Umberto Eco: om arkitektur som kode. se ”"Rum analyser.” p. 293.

" Mogens Nykjer: p. 168.
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§ Mogens Nykjer: “Peterskirken Historie og betydning.” Gyldendal. 1999. p. 33.

° C. G. Jung: “Mennesket og dets symboler” (1964). Linhardt og Ringhof. 1991. p. 152.

10 Lyotard. p. 20.

11 Stanislav Grof: “Beyond Death.” Thames and Hudson. 1980. p. 66.

12 Gaston Bachelard: ”The poetics of space” (1958). Beacon Press. 1994. p. 73.

13 Neil Leach: ”Rethinking Architecture”. 1997. Routlegde. p. xx.

14 Aldous Huxley: ”The Doors of Perception and Heaven and Hell.” (1954). Chatto & Windus. 1968.
p. 83-84.

15 p. 96.

16 Se kapitlet om transparens og Rowe og Slutzky s redegerelse for den faanomenbundne bogstavelige
transparens.

17 Den kinesiske og japanske tradition for landskabsbilleder kan kun antydes her, da det er en stor
veerdifuld og meget omfattende klassisk kulturarv, hvis indflydelse og betydning stadig ger sig geeldende.
Se endvidere Aage Marcus: ”Den bla drage. Billedkunst i det gamle Kina”. (1941). Forlaget Spektrum
1995.

18 Scott Bukatmann: har med ”Terminal Identity”( Duke University Press 1993) fremlagt den
bagvedliggende sammenhang mellem cyberpunk, postmodertnisme og science fiction.
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Konklusion og sammenfatning
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"Afhaenger ikke alting af vores fortolkning af stilheden omkring os?”"
Lawrence Durell.

Konklusion: ’tomheden der binder”

Mulige byggesten til en poetik for det virtuelle rum:

Det poetiske rum er alt det der ikke er der, det der ikke bliver sagt, det der ikke bliver vist

i billeder, det der ikke bliver forklaret posthumt, det er rummet imellem bygningerne, det
stof, der ikke er synligt, det er "tomheden der binder”. Enhver pause mellem to ord eller to
bygninger er det, der giver mening, ellers bliver alt en postmoderne kakofoni. Eller angst for
abne pladser agorafobi.

Fiktionens transparente og finmaskede vav skal ikke fange alle brugere og lasere, bliver
forteellingens net for taet, bliver den til et hermetisk rum. Fiktionen kan blive en totaliter
terminal, med et alt for skarpt lys, der spejler sig 1 obduktionsredskabernes rustfrie stal.

Som Gaston Bachelard siger, er det ’the function of unreality”, der er vores evne til at forestille
os fremtiden og vores evne til at improvisere, der ger, at vi kan overleve, fordi der hvor
abningerne er i fiktionens transparente vayv, der kan vi selv forestille os en fortsattelse.

”Any weakness in the function of unreality, will hamper the productive psyhe. If we cannot
imagine, we cannot foresee.””

Det er nér fortellingen slutter og der er flere spergsmal end svar. Det er i stilhedens sorte
flgjlsblede rum, hvor du selv ma forteelle historien feerdig. Selv om du er ved slutningen, s
breder “haven med de mange stier” sig ud og inde bag kortex drejer en malmstrem af mulige
slutninger og begyndelser sig sammen, ingen af dem er afsluttet, de er alle bare mulige og nar
du lukker gjnene, sé passerer de og bererer din bevidsthed bledt eller skarpt som vingestrejf.

Det er kimen af den multiforme fortelling, der er skjult i den tilsyneladende lineazre fortalling,
den kim, der fortsatter i morket efter at filmen er slukket. Det er skyggen pé vaeggen af bladene,
der pludselig er i to lag, et der er skarpt fra treetoppen og et andet, der er uskarpt som en tone,
det er oscillationen mellem de forskellige lag, der ger, at du hele tiden skifter fokus. Imellem de
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forskellige fikspunkter danner der sig et rum.
Det graeske ord for rum er Chora, det er Chora, der er rummet bag og imellem arkitekturen og
fortellingen. Chora er det ”’stof dromme er gjort af”.

Det er “The Body without Organs” og som Deleuze og Guattari siger: “The BwO is what
remains when you take everything away’. Enhver komposition bestér af noget, der er udeladt,
noget, der ikke er der og derfor i kraft af, at det, der er fjernet far billedet til at treede endnu
tydeligere frem maske ogsa i sin flertydighed. Det er den flertydighed, der opstar nér et abstrakt
billede mader dig med sin frontalitet af mange synsvinkler, synsvinkler der langsomt forvandler
sig til et simultant og transparent rum.

Det er alle de mulige lgsninger/slutninger i ”Metropolis” og “Blade Runner”, der gor, at vi
stadig bearbejder og vender tilbage til dem. Det er manglen pa mulige slutninger i "TRON”,
”Johnny Mnemonic” og ”The Lawnmover Man” der ger, at de ikke fortsetter med at leve i
vores bevidsthed. "TRON” slutter med, at systemet bliver befriet, det gode vinder over det onde.
”The Lawnmover Man” slutter med, at det onde vinder over det gode. ”Johnny Mnemonic”
slutter med, at det gode vinder over det onde. Men uanset om det er den parallelle som-om-
realitet eller det rene digitale felt de er ud af, sé fordgjes det entydige hurtigt.

I filmen ”Crouching Tiger Hidden Dragon”,* springer hovedpersonen Jen til sidst ud fra toppen
af bjerget efter, at han har fundet sin elskede, for at redde sin leeremester Li Mu Bai og bringe
ham tilbage til livet igen. Den elskede Lo havde tidligere fortalt om en dreng, der sprang ud fra
toppen af bjerget for at redde sine dede foreldre.

Jen: ”Kan du huske legenden om den unge mand?”” Lo: ”Et trofast hjerte kan fa ensker opfyldt”.
Jen: ”@nsk noget Lo.” Lo: at vi er tilbage i erkenen sammen”.

Det er en symbolsk handling, men den er fyldt med antydninger, hun der maske ikke, hun
flyver, eller tror hun at hun flyver? Elsker hun ham ikke mere og springer af skam, fordi hun
ikke kunne redde sin leeremester? I det sidste billede flyver hun stadig, - eller gor hun?

Ifelge Virilio er det virtuelle rum karakteriseret af fire former for fraveerd, det er et ikke rum
uden for tiden, det er immaterielt og uden bevagelse. Som bruger bevager du dig ikke i det,
det flytter sig omkring dig.

Det er et rum for en ny erstatningsmetafysik, et rum for utopier/dystopier, maske er det

det hele pa en gang. Som den form for rum som Focault kalder et rum der ”simultant
indeholder diametrale modsatninger,” med hans egne ord et heterotopia”. Heterotopic betyder
transplanteret og heterogeneous betyder uensartet. Borges metafor for det multiforme “haven
med de mange stier” lyder mere venligt og kunne maske bruges om det virtuelle. Platon

talte 1 sin hulelignelse om at vare i sansernes vold. I barokkirkerne blev beskuerens sanser
overveldet af illusionerne. I de ekspressionistiske film blev arkitekturen transformeret til en
folelse gennem kameraets bevagelse over tid og ud til beskueren. Det er den bevagelse der
skaber det poetiske rum.

Vi er méske pa vej ind i et nyt ekspressionistisk og barokt arkitektonisk rum, det har meget

lidt med modernismens and at gere og méske mere med den postmoderne &nd, i tilfeeldet

med modernismen ligger det metafysiske aspekt pa et lille sted. Ekspressionisterne sa form og
metafysik som et, de s formen som et direkte udtryk for &nden. ”Det postmoderne ville vere
det, som i det moderne henviser til det ufremstellelige i selve fremstillingen; det, som siger nej
til de gode formers trost, til konsensus om en smag, der ville gare det muligt i feellesskab at fole
det umuliges nostalgi; det som sgger efter nye fremstillinger, ikke for at gleede sig over dem,
men for bedre at marke, at der findes noget som ikke kan fremstilles.”
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”Stedet som ikke er” set i sin narrative og metafysiske funktion, er som andre steder, der heller
ikke er drammens, meditationens og hallucinationens rum slet ikke et sted. Alle er de en del af
et starre fzlles alt, et kosmos bundet sammen af alle de sma fragmenter af tomhed og stilhed vi
har indeni 0s. Som Chora er den scene der lader sig fylde ud, af det der star frem, sa er Chora og
”tomheden der binder” to navne for det samme “’poetiske rum”.

”Antydningen ....er maske en nedvendig udtryksmade for de verker, som herer under det
sublimes astetik.” Det sublime er kombinationen af lyst og ulyst eller som Aristoteles siger:
“angst og medfelelse det er katharsis, renselse af sjeelen”. Antydningen af det ufremstillelige
kommer frem flere steder i "Blade Runner”, da Roy jager Decard og vandet lgber ned af de
lasede vaegge oppe i The Bradbury building. Der sker nasten ingenting pa leerredet, men det er
hos beskueren at alle tradene flettes, som skiftende reflekser af lyset i vandet, der leber i close
up, ingenting sker - kun antydninger.

Filmen “Lost Highway” indeholder et ’absolut nulpunkt” eller en overgang til "tomheden der
binder,” hvor hovedpersonen Fred opdager at stuen omkring ham er blevet til et dybt merke,
hvor han gér ind og forsvinder. Learredet bliver sort l&nge, meget laenge, men lydsiden er sa
intens, at alt er muligt. Méske er det en port til en anden dimension, vi far det aldrig at vide.
Billedet og fortellingen fortsatter inde i hovedet pa beskueren/brugeren. Filmen er her
grenseoverskridende og narmer sig et andet medie, de nye multimedier, hvor brugeren har en
langt sterre rolle i forteellingen end i almindelige film og bager.

Det sorte tomme rum er et af disse magiske steder. Kan man kalde et absolut merke for
arkitektur, eller er det et hvidt rum? Det er i hvert fald imellem disse to punkter at al arkitektur
opstar. Det sorte rum i ”Lost Highway” giver rummet tilbage til beskueren. Her kan instrukteren
sammen med beskueren dele det ordlese og billedlese. "Tomheden der binder”, hvor vi dykker
et lag dybere i vore sanser og underbevidsthed, hvor vi finder nye og for os ukendte fortellinger.

Malevich segte med sit sorte kvadrat ind mod tomheden der binder, mod det absolutte nulpunkts
stilhed, "kvadratet er den intuitive fornufts form,”” han siger at kvadratet er et udtryk ”for bineer
tankegang. At taenke binart er at skifte mellem et og nul som computeren, altsa mellem impuls
og ingen impuls.

Stiller vi Malevich” sorte kvadrat sammen med det hvide kvadrat, har vi de to sider af kosmos.
Det hvide er den store stilhed, det store felles ubevidste, meditationens store hvide rum. Det
sorte er tomheden og fravaeret, den store uendelige intethed. Lukker vi gjnene og ser indad, er
der forst den merke intethed, men langsomt kommer lyset og den store stilheds rum.

De geometriske arketyper, kvadratet og gridet er begge indgange til det universelle. Kvadratet
er harmonisk centreret aksialt, mens gridet er med sine retvinklede koordinater geometrisk
uendeligt. Gridet er logisk systematisk og overfor kvadratet renset for betydning. Det er det
modsatte af kvadratets metafysik. Nar Gibson bruger gridet og fylder det pa postmoderne vis
med et kaos af lys, form og bevagelse, er det for at vise den virtuelle skabte geometriske
uendelighed. Malevich temmer kvadratet, for at vi selv kan fylde det og bevage os ind i det.
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15.1. Hvordan skaber du en verden, der ikke er?

Hvad skete der s& med den lineaere historie, forsvandt den eller genopstod den? Med
udgangspunkt i de fem aspekter fik myten nogle helt nye forudsetninger, der reekker helt bag
om den enkelte myte og forteelling og ind til det store feelles rum for myterne, myternes univers,
der er det faelles parallelle rum. Pa visse punkter ligner Cyberspace hjemstedet for den nye
erstatningsmetafysik, stedet hvor myterne kan genopsta i en ny form, hvor vi selv kan deltage
og interagere med dem.

Lige nu er Nintendo, Sony, Microsoft og den samlede spilindustri, der lige har overgéet
filmindustrien i milliardomsetning, ved at fylde enhver bolig med spillekonsoller, der
indeholder et utal af parallelle verdener og myter vi kan spille og interagere.

At tale om at bringe katharsis ind i det virtuelle rum er meningslest i den forstand, at nér
Aristoteles i sin poetik satter rammerne for at opné en renselse af sjeelen gennem dramaet, sé
er det ud fra et stykke lineaert dramaturgi, der herer til i medier som skuespil og film. Nu har

vi en digital verden, et metamedie hvor vi kan beveage os ind i et mytologisk rum. Det er et
metarum af anden grad”, hvor du kan simulere alle begivenheder og gentage dem indtil det
foles rigtigt, du er selv Aristoteles og skriver din egen poetik. Det er dit ansvar, du er bade akter
og instrukter. Som dramaturgisk redskab er det stadig fuldgyldigt, ligesom Berthold Brechts
”Ferfremdung” er.

Platon siger om rummet: ”Pa det ser vi som i dremme og siger, at alt eksisterende nedvendigvis
ma vere et eller andet sted og optage et eller andet rum, og at det, der hverken er et eller

andet sted pé jorden eller i himlen, er intet.”” Med Platons ord kunne Cyberspace forstas som
”stedet, der ikke er”.

Gar det som pessimisterne Focault, Virilio og Vinge mener, at overvagningens transparens
lammer os? Eller bliver vi reelt frigjort af hastigheden og transparensen? Saddan som Novak,
Lynn og Asymptote mener. De befinder sig som “praktiserende” midt i revolutionen, de star
ikke pé sidelinjen som teoretikerne gor.

At kalde Focault, Virilio og Vinge for pessimister er ikke pracist. De er drevet af en sterk
ambivalens, de er facineret men ogsé afskreekket og med disse blandede folelser prover de at
sette ord pa et rum, der ikke er.

Der er ikke definitive svar, det virtuelle rum er stadigt et &bent land, det er umuligt at afgere
om Vinge har ret i sin dystopiske vision, nér han taler om singulariteten, som det punkt hvor
alting vender og den kunstige intelligens tager over. Nar vi ser “"Matrix” skal vi leese den som en
metafor, se os omkring og sperge os selv hvad virkelighed er? og hvad er simulation nu og her i
dag? Der er altid nogen der har en fordel af at tale om apokalypse og dommedag. Ser vi vesten
som den store simulation og den tredje verden som “’the dessert of the real”, kan vi netop, nér vi
setter teenderne 1 en saftig bef, sperge os selv om det her er virkeligt?

Eller er det os, der sidder i et simulacrum der er en erken fyldt med et infernalt spetakel af
artefakter.

Digteren Chuang Tse skrev:

”Jeg, Chuang Cho, dremte engang, at jeg var en sommerfugl, en flagrende og lykkelig
sommerfugl, der var aldeles uvidende om Chuang Chous eksistens. Pludselig vignede jeg og
var atter helt og fuldt Chuang Chou.

Nu ved jeg ikke: Er jeg Chuang Chou, der dremte, at han var en sommerfugl, eller er jeg i
virkeligheden en sommerfugl, der dremmer, at den er Chuang Chou? Der er dog stor forskel!”

Baudrilliard siger at alt slutter nu, ogsé fremtiden og science fiction er ded, fremtiden er nu og
utopierne er realiseret. Han kan jo kun have ret, for dette er begyndelsen, det er cyberpunkens
genfodsel, - denne gang har vi bare vores sjal med.
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Sé myten er ikke bare en tekst eller et spil, myten er ogsa, at de enkelte personer og figurer

i myten bliver transformeret fra karakterer til tilstandsformer, forstaet p4 den méde, at Oraklet

i det virtuelle rum kan medes som en autonom agent eller avatar med en almindelig krop.

Men Oraklet kan ogsa vere en tilstand, et rum, der kan afspejle dine handlinger og spergsmal,
det er som ekspressionisterne sagde, “form er folelse,” arkitekturen og rummet er et psykisk
anliggende. De nye muligheder i det virtuelle rum for, at arkitekturen kan spejle tilstande og
dremme, er der endnu ikke sat graenser for.

Arkitektonisk, dramaturgisk, sociologisk og politisk stér vi pa et helt nyt sted med en helt anden
modsatning mellem virkelighed og fiktion. De nye virtuelle medier nedbryder den traditionelle
forstaelse af, at estetikken, poesien og skenheden kun kan realiseres gennem definitive linezre
verker. Det er fordi vi neermer os et andet forhold mellem virkelighed, subjekt og fiktion, hvor
fortolkningen og deltagelsen i den virtuelle fiktion vaver fiktion og virkelighed endnu taettere
sammen. Verden er pa dramatisk vis blevet storre, det poetiske rum har udvidet sig og vi kan
”spille” med. Gibson siger i "Neuromancer”: ’In the nonspace of the Matrix, the interior of a
given data construct possessed unlimited subjective dimension.”"

Lammer medierne os? Hvis substansen i det digitale rum er 0/1, on and off og skal vi kunne
leve med det digitale rum, mé vi ogsa kunne forlade det, teende og slukke efter behov for det
elektroniske netvaerks uendelige forgreninger af 0/1. Det er kun et af flere mulige parallelle rum.
Castaneda og Huxley har vaeret i flere af disse parallelle rum og anviser hvordan. Stanislav Grof
foreslér transcendental meditation.

Marcos Novak har brugt algoritmer som simulerede planters veekst og VR lydlandskaber der
skaber musik afthangigt af hvordan du bevager dig''. Asymptote skaber med deres "’ Virtual
Guggenheim” et rum i Cyberspace, der er organisk, intelligent, interaktivt og dynamisk. Nar
de digitale koordinater i den virtuelle arkitektur tilfojes nye egenskaber, blive de til interaktive
intelligente agenter der folder'? rummet som vi ensker det, eller de bliver selvsteendige
autonome agenter, som vi interagerer med, uanset hvad der sker. Alt er muligt og det
arkitektoniske rum er abent.

Konklusionen er at vi nu kan vaere alle steder i Platons hule pa samme tid. Vi kan springe

fra at veere i sansernes vold inderst i hulen, til at vaere vogtere, instrukterer og arkitekter, der
skaber virtuelle billeder og videre ud under solen til filosoffernes analyserende, reflekterende
og intelligible verden. Ved hjelp af det virtuelle rum har vi oplest vores stedsathengighed og
faet en absolut bevagelsesfrihed.

Hvad der skete med den lineare historie var, at den ikke alene desintegrerede, men den
transformerede sig til en &ben multiform fortelling i en interaktiv virtuel arkitektur.
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! Lawrence Durell: Alexandria-Kvartetten 1.”Justine”. (1957). Gyldendal 1981. p. 230.

2 Gaston Bachelard: “The poetic of space.” (1958). Beacon Press. 1994. p. xxxiv.

3 Gilles Deleuze & Felix Guttari: ”A thousand plateaus.” (1980). The Athlone Press 1987. p. 152.
#”Crouching Tiger Hidden Dragon”, (“Tiger pa spring Drage I skjul”) instruktion: Ang Lee. 2000.

Sp. 22.

¢ Jean-Francois Lyotard: ”Det postmoderne forklaret for bern.” 1986. Akademisk Forlag. p. 20.

" Troels Andersen: “Set og Sket. “ den maleriske handling. 1972.

§ Barthes taler om et “Semiologisk system af anden grad” nar han taler om myternes billeder, sprog og
verden og med Barthes optik er det nerliggende og muligt at sige at: ”Cyberspace er et semiologisk
system af anden grad”.

? Platon: “Timaios” ved Carsten Hoeg og Hans Rader. Reitzels Forlag. 1955. p. 65.

"William Gibson: "Neuromancer”......

' Marcos Novak: www.centrifuge.com “Dancing with the Virtual Dervish” og “Worlds in Progress.”
12 Michal Benedikt siger om “the paradox of the unfolding”: “When an object unfolds, its intrinsic
dimensions open up, flower, to form a new coordinate system, a new space, from (a section of) its
(previously) intrinsic dimensions” Benedikt 1991. Cyberspace: “Some proposals. In Cyberspace: First
Steps (ed. Michael Benedikt.) p. 144.

“The paradox of the unfolding” kommer fra Peter Lunenfeld: ”Snap to a grid. A User’s Guide to Digital
art’s, Media, and Cultures”. 2000. Cambrigde, Mass. MIT Press.
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"The door scents me, it hesitates.” !
Jean Pellerin.

- Perspektivering

Filminstrukteren Ridely Scott leeser en tegneserie 1 Heavy Metal af Moebius og Dan O. Bannon
”The long tommorow,” han siger til sin setdesigner Syd Mead: det er sddan at ”Blade Runners”
arkitektur skal se ud. Scott’s manuskriptforfatter leeser William Burroughs ”Blade Runner a
movie” og de laner hans titel.

Scott ser og fascineres af Raymond Chandler’s “’Film Noir” filmatiseringer.

William Gibson skriver pa ”Neuromancer” og laeser William Burroughs og Raymond Chandler.
I en pause gér han ind og ser ”Blade Runner,” chokeret opdager han, at det er lige pracist sadan,
at den fremtidige verden, han beskriver, ser ud. Skaret ind til benet og forenklet sagt, er det
begyndelsen pa cyberpunken og forestillingen om det parallelle virtuelle rum.

Gills Deleuze og Felix Guattari leeser William Burroughs “Naked Lunch” og bruger ham som
udgangspunkt i ”A Thousand plateaus” i afsnittet "How to make yourself a body without
organs.” Greg Lynn og Marcos Novak leeser og indrager Deleuze i deres arbejde med en virtuel
arkitektur i det parallelle rum.

Burroughs litteraere veerk treekker lange spor ind i fremtiden og er pa mange mader direkte

og indirekte med til, at danne et fundament for den nye og kommende hybride og digitale
arkitektur.

Det er ikke kun Burroughs litterare tekst, det er ogsé den subkulturelle science fiction litteratur,
der skaber et grundlag for en redefinering af arkitekturen og de nye utopiske rum.

Den arkitektoniske utopi er flyttet fra tekst-fiktionens rum til et andet fiktivt rum, det virtuelle
rum. Der er s& mange nye muligheder for at skabe en radikal ny arkitektur, at vi reelt kan tale
om, at vi star overfor et paradigmeskift.?

Ifelge Baudrillard er science fiction som genre ved at né til sit endepunkt, fremtiden det er nuét
og de film og beger vi ser og leser er fortidens vision, om den fremtid vi star i nu. Filosofferne,
sociologerne og arkitekterne realiserer netop nu fortidens utopier, netop som Focault papeger, s&
lever vi i de realiserede utopiers epoke. Ikke nok med at Baudrillard fremhavede, at Amerika
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for alle os europaeere var den realiserede utopi og at New Yorks skyline var ikonet pa denne
realiserede utopi. Det var netop selv samme ikon som Ben Ladens terror netveerk har angrebet,
det arkitektoniske ikon var sé centralt et fjendebillede, at det matte adelagges, utopia matte
ga til grunde.

De to sgjler pd Manhattan blev et nyt ikon og symbol for de 5000 tusinde uskyldige ofre

som dade d. 11. september 2001. Baudrillard har tidligere beskrevet World Trade Centers to
identiske bygninger, som bygninger temt for indhold og betydning, fordi de som tegn kun
refererede til sig selv og ikke symboliserede andet en reproduktionen, de var en kopi, der
spejlede sig i sig selv.

Nu har disse to tidligere sd meningslose streger i luften faet en ny smertefuld betydning, nu er
den realiserede utopis ikon blevet forvandlet til den realiserede dystopis ikon.

Der er et dybereliggende sammenspil mellem litteraturen, filmen og arkitekturen under det
postmoderne opger med modernismen og klassicismen, sprang de sma subkulturelle beveagelser
frem, et af dem var cyberpunken, den fremmanede et fascinerende parallelt utopisk og digitalt
rum. Cyberpunken er en af de vigtige kilder, det er dens originale tekst, der ligger bagved de i
dag visualiserede hybride og digitale arkitektoniske utopier i Cyberspace.

De forskellige medieformer blander sig og nye hybrider opstar, ikke kun hybrider men nye
forestillinger om vores feelles fremtid. Fremtidens arkitektur er hybrid, interdiscipliner og
multiform, dens oprindelse er mangfoldig, den udspringer af mange mediekilder. Det &bner op
for nye og ogsa uforudsigelige kombinationer af arkitektur i tid og rum.

Mangfoldigheden i de arkitektoniske utopier holder ikke op med at udvikle sig og overraske.
Over en lang bevagelse fra futurister, konstruktivister, suprematister, ekspressionister,
modernister, postmodernister, dekonstruktivister og videre dukker Toyo Ito pludselig frem med
sit lysende klare og enkle budskab: ”byen og huset skal ses som en transparent skov”, han
siger:

“Using a somewhat metaphorical manner of expression, construction of a building sometimes
seemed to me like the task of depicting a forest. When devising a visualisation of the building, |
was less led by construction like a building, but more by natural things such as gardens, groves,
forests or the course of water. These concepts are non-specific, but that may have been because
I wanted an unbounded space instead of a space with clearly defined boundaries between inside
and outside as the case for a real building.”

Ito taler ud fra en lang og klassisk tradition for transparens i japansk arkitektur og med sit
Mediatek i Sendai har han maske skabt en ny arkitektonisk arketype for det 21. arhundrede, - et
hus hvor der er en glidende overgang mellem inde og ude.

I den japanske arkitektur er der en tradition for flertydighed i husenes abninger og facader,

en facade kan indeholder flere lag af membraner, der filtrerer lyset og klimaet. Yderst er der
persienner af (sudara) bambus, som filtrerer solens straler, sa skodder af flettet tree, derefter

er der glas mod vind, regn og arstidernes skiften, inderst er der en skeerm med hvidt (shjoi)
rispapir som det sidste regulerende lag, en hinde der beskytter privatsfeeren mod nysgerrige
blikke udefra og som bledgerer og diffuserer lyset.

Der er en glidende overgang mellem inde og ude, landskabet, arstiderne og omgivelserne viser
sig hele tiden i forskellige lag set indefra. Skygger og silhuetter laegger sig som grafiske flader
og skifter med klare udsnit mod andre husfacader, himmel og horisonten. Huset er som en
teaterscene, hvor du selv satter dit lys og fokus.

Det bliver til rum for aktivitet men ogsé rum for meditation og teceremonier. Om sommeren er
huset luftigt, gennemsigtigt og en del af landskabet, om vinteren et beskyttende massiv.
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I visse dele af den arkitektur vi kalder for "high tech”, ”ekologisk™ og ”solar arkitektur”
optrader pa samme made en stor grad af transparens, hvor husenes facader bestar af flere lag af
skaerme, glas, stal og tree der tilsammen skaber et intelligent filter mod klimaet. Beboerne kan
med forskellige skaerme og filtre regulere boligens rum og trekke omgivelserne og arstiderne
ind 1 forskellige lag. Vores huse og vores liv bliver mere og mere transparente.

De digitale mediers forteellinger og verdners transparente vav binder det taktile og digitale
mere sammen.

! Jean Pellerin: ”La Romance du Retour.” La porte me flaire, elle hésite. (The door scents me, it hesitates.)
N.R.F. 1921. p.18. Citatet er hentet fra Gaston Bachelard: (1958) The poetic of space” 1994. p. 223.
Deren har faet feerten af mig, den tever. (Den kan lugte mig, den er pa sporet af mig, den kan vejre

mig.)

2 Thomas S. Kuhn: ”Normalitet og revolution”: ”Nar professionen ikke leengere kan undga
uregelmessigheder, som undergraver den eksisterende tradition for videnskabens udevelse, sa begynder
de usedvanlige undersogelser, som forer i det mindste professionen til en ny klasse af grundideer, et nyt
grundlag at drive videnskab pd.” p. 27.

3 Toyo Ito: “Blurring Architecture”. Charta. 1999. (“the transparent forest of the city”). p. 195.
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. Bilag og Papers

Orakel projekt, paper til Millennium og et pilotprojekt under Staging.

Fountainhead Syndromet paper til Millennium,

er et ekstrakt af hovedfeltet: Den digitale himmel, derfor vil en del gentagelser forekomme.

Simultane byer paper til Millennium,
er et ekstrakt af hovedfeltet: Utopi/dystopi, derfor vil en del gentagelser forekomme.

Millenium er en del af Arkitektur og Design’s forskernetvaerk med de nordiske arkitekt-
skoler. Millenium var stettet af Nordisk rdd og planlagt af Prof. Halina Dunin-Woyseth
Oslo, School of Architecture.

Staging projektet, der var et tveerfagligt interdisciplinart projekt bestaende af forskere fra
Aalborg Universitet, Arhus Universitet, Roskilde Universitet og Kebenhavns Universitet
under ledelse af Prof. Lars Quortrop og Prof. Erik Granum.
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ORAKEL og det virtuelle teaters arkitektur

Orakel” er et pilotprojekt om, hvordan det er muligt at konstruere en virtuel reality teater-
performance. Forsgget blev gennemfort i efteraret 2000 og indvolverede en stor gruppe
mennesker fra Intermedia og V.R. Center Nord pa Aalborg Universitet.! Dette er et forseg pa

at udrede og forklare de konceptuelle grundidéer bag projektet, primert med udgangspunkt i
den virtuelle arkitektur og dramaturgi. Projektet er udviklet af initiativgruppen bagved: Kenneth
Hansen: manuskript og concept. Claus Rosenstand: projektkoordination og producent.

Ole Pihl: arkitektur og koncept. Lars Meakin: 3D grafik og annimation.

Naér vi taler om den virtuelle arkitektur er der flere forskellige tilgange til det virtuelle. Den
forste og mest konkrete tilgang er den som tegnestuerne bruger i arkitektur- og byplanmassige
sammenhenge. Her bliver der brugt visualiseringer for at fremme den kreative og politiske
beslutningsproces omkring et givet projekt.

Den anden type virtualitet er den, der bliver brugt i en meget stor vifte af mere eller mindre
labyrintiske 3D spil, paedagogiske og historiske visualiseringer og computeranimerede film.
Herunder herer ogsa den nye generation af interaktive 3D verdener, prototyper pa et kommende
cyberspace og nye typer for interaktive fortaellinger. VR installationer med cave og panorama
er en lille del af dette arbejde med 3D, iser pa grund af de enorme gkonomiske og praktiske
omkostninger ved at drive faste VR installationer.

Men snart vil VR bliver en del af den teknik vi bruger til hverdag. Det er her ”Orakel” kommer
ind som et pilotprojekt, der forsgger at kombinere cave, panorama, interaktiv dramaturgi og
manuskriptskrivning, med et performativt teater hvor skuespillerne er redskaber i en multiform
fortaelling.*

I Oraklet er den virtuelle arkitektur en informations arkitektur i den forstand, at den er indre

psykiske landskaber, der indeholder artefakter fra personernes liv, ting der har betydning og som
har udleste begivenheder og oplevelser.
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De landskaber, huler og verdener artefakterne findes i, er de psykiske rum, de er interaktive og
@ndrer sig alt efter hvilket tilstandsomrade der veelges. De fire rum inderholder alle i basis fire
tilstande: forvirring, angst, tillid og kerlighed. Det virtuelle arkitektoniske rum er en metafor for
oraklets flertydige tale, derfor titlen ”Orakel” pé forestillingen.

Forestillingens reelle og virtuelle lag

Forestillingen har 3 lag. Det forste lag genereres af en Silicon Graphic supercomputer, der

viser den samme del af det virtuelle rum i to VR display- systemer. En seks sidet cave og et
panorama® begge “aktiv stereo”.

1: Konkret virtuel realitet.

2: Performativ realitet.

3: Abstrakt virtuel realitet.®

Det forste lag styres oppe i caven, hvor en tilfeldigt udvalgt tilskuer ser sig rundt i det
symbolske indre landskab og ved at ”berere” omrader og ting sker en udlgsning, s rummet
skifter til den ene eller anden tilstand. Tilstanden/stedet vises samtidigt i panoramaet og bliver til
det forestillingsrum som skuespillerne spiller op til og ud fra.

Tilskueren/deltageren bevager sig, folger sin egen intuition og temperament samt optrader som
den lille drifts uforudsigelige bevagelse gennem personernes mentale rum.

Det andet lag er skuespillernes performative rum. De to hovdpersoner befinder sig pa scenen
omgivet af tv, computer og mobiltelefoner pa en helt almindelig hverdagsaften, hvor de forseger
at nd ind til hinanden.

Kvinden befinder sig i et moralsk dilemma. Hun er gravid med en anden mand end ham hun
lever sammen med. Han ved det imidlertid ikke og hun prever at komme frem til en losning.
Pé grund af hendes religiose baggrund kan hun ikke leve med en beslutning om at fa en abort.
Der er i manuskriptet fire forskellige mulige slutninger og endu flere veje at na dertil gennem
de fire basisrum og deres fire tilstande.

Det tredje lag er stemmer 1 et abstrakt rum. To mennesker prover i morket at finde hinanden.
Deres stemmer heres i overgangen mellem de fire forskellige verdener/psykiske rum. Det er et
organisk transparent rum, et sort stjernefyldt kosmos, der repraesenterer bade mikro og makro.Vi
kalder det transitionsrummet. Det er det absolut mest abstrakte rum i forestillingen. Inde i dette
rum binder de to stemmer forestillingens rum og fortelling sammen. Kennet Hansen forklarer
sammenhangen saledes:

”The idea behind the combination of these tree layers is to consciously manipulate the main
mental states involved in the construktion of the performance. The aim is to make the spectator
conscious about his and or her own mental performative ability to generate a transcendent other
place through wich people can get together. It is our ambition that the mechanism behind this
will be compared to the ”verfremdungseffekt,” the ”V-effekt” as suggested by a.o. Greman
writer Bertolt Brecht (1960, p. 90-97). Here the mental states are central as the audience is
drawn away from the seductive illusion produced by the theater, when for example, the actor
steps forward and makes a direct, often educating, commenting address.

This ”V-effekt is, in our performance, however not applied by an actor. It is symbolically
directed by the state machine. This is physically a small computerprogram running on the super
computer functioning as a kind of operating system for the performance. This ”machine” works
on two sets of variables. Inner and outer.””
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Den dramaturgiske og tekniske sammenhaeng
i orakel forestillingen

TILSTANDSMASKINEN

3.Tilstandsmaskine det interaktive PANORAMA
dramaturgiske hjul. Det er et lille

program i Monster der modtager

indput fra computerbar og

primaer bruger <

4 Skuespillere
Live performance

2. Primaer bruger g g g
udvalgt fra publikum v

bevaeger sig i den

konkret virtualitet

der er det COMPUTERBAR
computergrafiske rum

i Caven og i panoramaet. Epﬁtﬁrkuunanere brugere
DIUg S DO goian Abstrakt virtualitet
sendes videre il V-effekt (verfremdung)

tilstandsmaskinen Her intaster publikum

deres holdninger og svar
pa de etiske problemer
stykket handler om

Tilstandsmaskinen og de fire variabler

Hvert af de fire rum i forestillingen har fire tilstande. Disse variabler accentuerer visualiseringen
feks. ved skift af farve, lyd, lys, nye objekter og rumdannelser. Der er skrevet en serskilt tekst
til de fire bevidsthedsrum. Skuespillerne formidler denne tekst afhangig af, hvilket rum de ser
bag sig. Slutningen spilles i forhold til de fire tilstande: angst, keerlighed, forvirring og tillid.
Tilstansmaskinen kombinerer to variabler, der styrer den “konkrete virtualitet”, den forste
”ydre” variabel kommer fra tilskuernes svar pa spergeskemaerne i computerbaren.

Den anden ”indre” variabel er hovedpersonernes indre folesmessige landskab. [gennem dette
beveger en primer bruger sig, der kan ogsé veaere flere primare brugere, som kan befinde

sig i caven.

Det forste af de fire bevidsthedsrum er hulen. Den bestér af fire rum: Tillid er den lodrette
skakt med broer, der forbinder de andre rum. Kerlighed det ovale rum med traeet. Forvirring
det labyrintiske sgjlerum. Og angst den lodrette bundlese klippespalte. Disse fire basisrum
indeholder hver fire tilstande, hvis brugeren i caven opholder sig mest i den del af hulen der
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repraesenterer tilstandsvariablen angst, bliver denne variabel tilskrevet den sterste verdi.

For eksempel: angst = 20; kerlighed = 2; tillid =12; forvirring =18.

Slutningen spilles i forhold til de fire tilstande: angst, keerlighed, forvirring og tillid. Kenneth
Hansen beskriver princippet i hvordan tilstandsmaskinen fungerer:

”Here we observe for the value of ”love,” understood as the inclination to create a common
place for the characters to meet, ’trust”, understood as the inclination to explorer the environ-
ment unrestrained, ’confusion”, understood as the lack of inclination to orientate, and last,
“anxiety”, understood as the inclination to avoid interaction at all.” ®

Through this processing of the state machine the interactivity of the over all performance is
deliberately hidden. By taking out the direct interaction between audience and the actors we
avoid the act of rational choosing, e.i. the direct "verfremdung” of the audience’ This is cruical,
we feel, first and foremost for the preservation of the experience of the performance as we don't
want to remove the audience from emotionally identifying with the characters and the story.

It is however most cruical dramaturgically as we, as stated above, try to activate different mental
states at different precelected times. Drawing on a dominant representation of the story as a
mental model in the head of the audience, could, we find, possibly lock the state of mind in the
traditional epoche and could bloc this process.”

”The cruical point for us hence, is if and how people are able to produce transcendental
’realities” — trough witch they can communicate — trough the world of working in the natural
attitude, what Schultz call the paradox of the trancendental ego (Schultz 1996 (1945), p.190-
192).'° The concept of the "Oracle” addresses this artistically.

The divine hand behind the performance can thus be seen as a kind of the sum of trancendental
”egoes”, brought together trough the work of the audience directed by the state machine. Hence
the ”Oracle” becomes the symbol of liberating powers. It is a “meeting place” for people, in
solidarity and perhaps, love.”!!

De indre landskabers arkitektur og det dabne vaerks poetik

Vores udgangspunkt og inspirationskilder er hentet fra mange forskellige sider og nar det er

et forseg med en hybridform kunne der mere vaere tale om en slags kollektiv collageform end
noget afsluttet veerk eller installation.

At tale om et homogent astetisk udtryk er heller ikke muligt. Méske er der mere tale om et
kryds mellem blide amorfe dremme og et teknologisk, brutalistisk overload.

Comte de Lautremont skrev engang at noget kunne vere “smukt som det tilfeeldige mode mellem
en paraply og en symaskine pa et operationsbord” .2

Surrealisterne var ikke alene om at skabe “’indre” billeder, ekspressionisterne, symbolisterne
og for dem de engelske pra rafaelitter gjorde det. Mange af ekspressionisternes billeder var
visioner set indefra og ud, af et steerkt sansende individ. Men hvor er kilderne til denne
multiforme virtuelle verden, hvor begynder det? Barokkens arkitekter dekomponerede og
dematerialiserede rummet med alle til radighed stdende midler, Umberto Eco beskriver det
saledes:

”Her benagter man ligefrem den statiske og utvetydige bestemthed i den klassiske
rengssanceform, d.v.s. rummet, der udfolder sig omkring en central akse og begrenses af
symmetriske linier og lukkede vinkler der peger mod centrum pa en sdédan made, at det mere
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giver en idé om “essentiel” evighed end om bevagelse.

Barokformen er derimod dynamisk, den sgger en virkningens ubestemthed (i dens spil med
fyldte og tomme felter, lys og skygge, med dens kurver, dens brudte linier og de forskellige
haeldningsvinkler) og skaber indtryk af rummets fremadskridende udvidelse; bestrebelsen mod
bevagelse og illusion ger, at barokkens plastiske masser aldrig tillader en veldefineret og
privilligeret frontal beskuelse, men tvinger beskueren til hele tiden at flytte sig for at se vaerket
under stadig nye aspekter, som om det befandt sig i en fortsat forandring.”"?

Barokken afvise centralperspektivet og den entydige forklaring pa tingenes oprindelse, nu ma
tingene gerne vaere uigennemskuelige, veerket skal indeholde et element af mysterium, det skal
vere en stimulans der gger den menneskelige indbildningskraft. ”"Men det vil vere hasarderet i
barokkens dbenhed at leegge en bevidst teoretisering over det ”abne” verk siger Eco.

Videre sammenfatter han om de arkitektoniske og maleriske objekters veesen og siger at det der
sker er, at det visuelle erstatter det taktile. Opmerksomheden bliver flyttet fra objekternes veesen
(funktion) til deres fremtreedelse. Forst efter romantikken og med symbolikken kommer der en
bevidst poetik om det ”abne” vaerk.

Eco ender med at sammenfatte sine undersggelser med at pege pé tre intensitetsniveauer
omkring det “abne” veerk.” Vi har altsa set at:

1) de ”&bne” veaerker, for sé vidt de er 1 bevaegelse, er karakteriseret ved en opfordring til at
skabe vaerket sammen med kunsteren,

2) pa et bredere niveau som det generelle, hvor verket i bevagelse er det specielle, findes

der de vaerker, som allerede er fysisk fuldsteendige, men som dog er ”abne” for en forsat
knopskydning af interne relationer som nyderen skal opdage og vaelge under selve perceptionen
af stimulanstotaliteten,

3) ethvert kunstvaerk er, ogsa selvom det er produceret efter en eksplicit eller implicit
nedvendighedens poetik, i sin grund abent for en virtuel uendelig reekke mulige losninger, der
hver for sig giver verket nyt liv ved at folge et perspektiv, en smag og en personlig udferelse.””*
Det er ord, der forudsiger en revolution som vi netop i dag befinder os midt i og til sidst

siger han:

”Denne nye receptionsform abner i virkeligheden et langt sterre kulturelt kapitel, og i denne
henseende tilherer den ikke kun @stetikkens problemstillinger. Poetikken til et veerk i beveegelse
indstifter (ligesom delvist det ”abne”’veerks poetik) en ny type relation mellem kunsteren og
publikum, en ny @stetisk perceptionsmekanisme, og det kunsteriske produkt far en anden
placering i samfundet; der vendes et blad i sociologien og i peedagogikken og desuden i
kunsthistorien.”!?

Grundleggende forklarer Eco med sin poetik for det &bne vaerk meget pracist, hvor vores
multiforme redder kommer fra, og som sddan virker hans poetik narmest profetisk set i forhold
til vores nutid.

Indlejret i begrebsdannelsen omkring det abne vaerk fremkommer ogsa en reekke begreber fra
arkitekturen der forsterker og udbygger bandene mellem humaniora, arkitektur og design, og i
det hele taget en interdicipliner tilgang til de nye multiforme medier.
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! Projektets hjemmeside findes pa www.intermedia.auc.dk/orakel/.

* Pé grafik og annimation deltog ogsa studerende fra Teknisk Skole og Arkitektur og Design fra Aalborg
Universitet.

4 Her bruges ordet Multiform som Borges bruger det i "The garden og forking paths”, at handlingen og
forteellingen forgrener sig ad mange stier, saledes at der &bner sig et felt af muligheder.

5 Caven har 6 sider og er 2,5x2,5x2,5 m. den kan rumme 3-4 personer. Panoramaet er 4x12 m og kan
rumme 30-35 personer. Alle brugere far udleveret 3D briller til "aktiv stereo”.

¢ Kenneth Hansen: ”Oracle — the dramaturgy of virtual culture”. Paper til World@rt. 2000. p. 4.

7 Kenneth Hansen: ”Oracle”. p. 5.

8 Kenneth Hansen: ”Oracle”. p. 5.

® Witch for example easily could lead to the kind of didactic theater” that Brecht suggested. p.95. Om
tidens teater.

10This is often said to be a fundenmental problem in the western secularized cultures, see for example
Schechner. 1993.

' Kenneth Hansen: ”Oracle”. p. 6.

12 Comte de Lautremont.

13 Umberto Eco: ”Det dbne veerks poetik”. (1958). fra ”/Astetiske Teorier” red. Jargen Dehs. Odense
Univsitets Forlag. 2. udgave. 1995. s. 106.

4 Umberto Eco: ”Det dbne veerks poetik™. s. 120.

15 Umberto Eco: ”Det dbne veerks poetik™. s. 120.
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Indledende koncepteulle skitser pa de fire tilstandsrum
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Orakel projekt, det amorfe rum er tomheden der binder de fire verdner sammen.
Overgangsrummet er en portal mellem de forskellige tilstandsrum. Hvordan publikum og
skuespillere beveeger sig i rummet afhceenger af, hvordan tilstandsmaskinen er kodet.

Orakel projekt, tilstandsrum 1. Forvirring. Orakel projekt, tilstandsrum 2. Tillid.
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Orakel projekt, tilstandsrum 3. Angst. Orakel projekt, tilstandsrum 4. Keerlighed.

Orakel projekt, tilstandsrum 4. Keerlighed. Orakel projekt, tilstandsrum 3. Angst.

Orakel projekt, tilstandsrum 3. Angst. Orakel projekt, tilstandsrum 4. Keerlighed.
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“Fountainhead syndromet” og drengen pa stranden

Hvad er det for en ”optik™ arkitekten skal bruge for at anskue den nye virkelighed? og hvad
er det for myter der opstar om arkitekten og hans profession? Nar arkitekten en sjelden gang
bliver hovedperson i film og romaner, er der sa overhovedet nogen som helst forbindelse til
den virkelighed som arkitekten arbejder i? Hvad sker der, nar en sociolog kraever en human
arkitektur, har han s& undersggt grundlaget for de begreber han introducerer?

”Fountainhead syndromet” er et udtryk brugt af Herbert J. Gans for, at beskrive den
“tvangsforestilling”, som nogle arkitekter efter hans mening lider af, nemlig at arkitektur kan
bruges til at give mennesker et bedre liv og at den ger en forskel.

At vaere "nedsanket” i et medie er det udtryk vi oftest herer, nir nogen skal beskrive
oplevelsen af at vare totalt omsluttet af et medie, som for eksempel de nye virtual reality
medier, det opleves som at traeede ind i en ny parallel verden.

Nedsaenket i et andet elementet

Hver sommer gik de til havet for at svemme og dykke. De byggede vandkanaler, broer, tdrne
og slotte i sandet, det gjorde de ofte. De byggede ogsa en mole af sten ud i havet og de sa,
hvordan stranden blev sterre og sterre fordi molen trak sandet til sig. De glaedede sig begge to,
for havet var aldrig det samme og hver dag var anderledes. Ind imellem stod drengen stille og
kiggede pé belgerne, der skyllede ind over hans taeer og markede hvordan han langsomt sank
i sandet. Manden stod ofte stille og kiggede pa linien, der delte himmel og hav. Egentlig

var det ikke nogen linie, det var hans eget lille udsnit af den store cirkel, der var greensen
mellem universet og den virkelighed tyngdekraften gav ham her pa jorden. Men dykkede han
under horisontens linie, var det en helt anden naesten vaegtlos virkelighed han oplevede som
en film i slowmotion, eller som en scene fra en af hans dremme. Her var han svevende fti og
nedsanket, totalt omsluttet af et andet element.
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Spaerret inde i elfenbenstarnet

Det at udtrykke tidsénden, at redefinere og nyfortolke det arkitektoniske rum, kan vere
afgerende for faget.

Der skal utopier til for at udvikle samfundet videre mod det sted, hvor vi ensker, at vore bern
skal vokse op. Men det er ikke altid, at der i de brede masser er en forstaelse for og en lyst

til at modtage visionerne “oppefra”.

Det er muligt at det som arkitekterne opfatter som afgerende parametre for at skabe en by

vi mennesker kan leve i, slet ikke opfattes af almindelige mennesker og at mange af de
”almindelige mennesker” lever i en virkelighed, hvor det @stetiske og arkitektoniske rum er
uinteressant. Det er maske ting som har affektionsveerdi, ting der er knyttet erindringer og
minder til, der er vigtigere. Det er forteellingen bagved der er vigtig, ikke hvordan tingen ser ud.
Derfor er det et meget abent og mangetydigt spergsmal, hvordan en human arkitektur kan se
ud.

Herbert J. Gans' har prevet at komme med et bud pa, hvordan en human arkitektur kan se ud.
Han har faet for meget af ”Zstetikerne”. For det forste mener han, at arkitekterne lider under
en “professionel imperialisme”, der er mere synlig i arkitektur end i andre professioner. Delvis
fordi de foler at deres rolle er at udtrykke tidsdnden og de nyeste stremninger inden for kultur
gennem deres bygninger.

For det andet, at mange arkitekter lider under den forestilling, at de er “’sociale
rekonstruktionister” som bygger eller genopbygger sociale relationer - og menneskers liv
gennem at skabe fysiske rammer og bygninger.

”Indeed, some acted out what I call ’the fountainhead syndrome,” the urge to remake society
through buildings that obsessed the hero of the Ayn Rand novel.”? For det tredje mener Gans, at
arkitekterne har marginaliseret sig selv, ved at knytte sig til magteliten eller the high culture”,
den rige og hegjtuddannede minoritet af befolkningen.

Derfor spiller arkitekterne en mindre rolle i design af privatbeboelse end andre entreprengrer,
der forholder sig til folkelige udtryk i den ”populaere kultur ”.

”The Fountainhead syndrome is misplaced. Society cannot be remade through architecture,
and architects cannot solve problems af poverty, mental illness, or material discord through
better design.””

Bedre plads, mere luft og grenne omgivelser hjelper ikke, det er mere kompliceret end som

sd. Darlige boligforhold genererer ikke nedvendigvis kriminalitet, haevder Gans. Bedre plads er
ikke en fysisk faktor, som arkitekter kan bearbejde gennem design, men det er en gkonomisk
faktor, der er athengig af indkomst hos dem der keber eller lejer, siger Gans.

Han siger at ”social rekonstruktion gennem design er udemokratisk, fordi arkitekter ikke er
politisk repraesentative og de er ikke valgt eller ansvarlige overfor en valgergruppe eller nogen
forfatning.”

Videre siger han, at arkitekter skal nedprioritere de astetiske funktioner ved en bygning, husene
skal bygges indefra og ud og ikke omvendt. Det er vigtigere, hvordan de foles indefra end,
hvordan de ser ud udefra.

”Finally, architects could also use more training in the aesthetics of culture so they can
understand why so many americans like neocolonial design and can create architecture that is
beautiful by popular standars.”

Det er mange ting Gans peger p4, sa nar han ”skyder” sa bredt, mé& han uvagerligt ramme noget.
En af de ting han rammer er den konstante ambivalens og elitere selvoptagethed de fleste
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arkitekter har overfor den brede folkelige kulturs @stetiske fremtraedelsesformer.

Det er maske ogsa indlysende, at han som sociolog siger at arkitektur og design er
udemokratisk, fordi arkitekterne ikke er valgt som politikere. Men er det ikke politikerne
der ”veelger” arkitekternes losninger og som derefter er ansvarlige overfor veelgerne? Det at
arkitekterne lider under et ”syndrom”, vender vi tilbage til senere.

Hvad kan der gares set deroppe fra elfenbenstarnet”? Hvilken virkelighed er den rigtige? Er
der ikke en @stetisk og kunstnerisk sandhed, der er mere virkelig og sand end den virkelighed
derude, dernede?

Vi kunne méske finde et "absolut bevis pé at vi er forbundet, til den virkelige virkelighed”. For
at undga den inhumane hob derude, ma vi gribe til en anden inhuman ressource, det objektive
objekt uberert af mennesker.

I ”The fear of the mob rule” skriver Bruno Latour :

”To avoid the Treat of a mob rule that would make everything lowly, monstrous, an inhuman,
we have to depend on something that is purely, blindly, and coldly outside of the city. The idea
of a completly outside world dreamed up by epistemologiests is the only way, in the eyes of
moralists, to avoid falling prey to mob rule. Only inhumanity will quash inhumanity. But how
is it possible to imagine an outside world? Has anyone ever seen such a bizarre oddity? No
problem we will make the world into a spetacle seen from the inside.””

Det er s, hvad store dele af den universitere og objektive videnskabelige elite gor ifolge
Latour, men hvilken virkelighed skal arkitekten s& holde sig til? Der er selvfalgelig vores
feelles vokabularium med indbygget konsensus om, at der er noget, der er bedre end andet,
den sproglige og visuelle insigt, vi som den professionelle @stetiker er blevet udstyret med
gennem vores arbejde og uddannelse. Det er det. der gor det muligt for os at skelne godt fra
skidt, men derfor kan man alligevel godt komme i tvivl, det er en del af vores arbejdsproces

at sgge og vaere i tvivl.

Arkitekternes sprog er i stor grad nonverbalt og er sa staerkt forbundet til synet, billedet og
arbejdet med rum, form og lys. Hvordan skal arkitekterne sa placere sig i forhold til den
videnskabsteoretiske virkelighedsforstaelse, der praeger universiteterne, hvor alt centrerer sig
om teksten og sproget?

Latour peger pa en mulig udvej og siger, at der er en videnskab nr. 2 som vi kalder research og
den abner maske en vej ud for de indesperrede i elfenbenstarnet:

” While science had certainty, coldness, aloofness, objectivity, distance, and necessity. Research
appears to have all the opposite characteristics: it is unsertain; open-ended; immersed in

many lowly problems of money, instruments, and know- how; unable to differentate as yet
between hot and cold, subjektive and objektive, human and non human. If science thrived by
behaving as if it were totally disconnetced from the collective. Research is best seen as a
collective experimentation about what humans and nonhumans together are able to swallow
or to withstand.” ¢

Det er sveert at forestille sig en absolut sandhed i et "’kollektivt eksperiment”, men frigerelsen
ligger maske i at sandheden findes hos de enkelte individer hver iser og det abner sa
muligheden for mange flere virkeligheder, der alle er lige ’sande”.

Midt i hele dette kaos balancerer arkitekturen mellem kunst, praksis og forskning, sagende
sammenhange og syntese. Maske kan arkitekturen kun blive kunst hvis den bliver pa “’papiret,”
for skal huset bygges sa kraever det kompromis.

”Og netop kompromis er lav i inspirationens verden.” 7 Og dog der er stadig hab siger

Niels Albertsen, formodentlig med computerenes indtog i faget, er der et kompromis mellem
indspirationen og industriens verden pé vej. "Hvor arkitekturen som kunstart og som teknisk
effiktiv performativitet finder sammen.”® Det kunne maske gore “elfenbenstarnet” til et
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feenomen der hgrer til i historiebggerne.

Den fremtid vi bevager os imod hvor computeren er alle steder, tingene omkring os bliver
“intelligente”og begynder at tale” til os. Det er et hyperkomplekst samfund hvor nye parallelle
verdener fra det virtuelle lag fletter sig ind over den virkelighed vi lever i. Der er mange

centre, mange subkulturer, der er ikke leengere en ’plan” som er den samlede lgsning. Engang

i fremtiden vil vi maske kunne sige, nar vi kigger tilbage, at det var sa store forandringer, at
der reelt var tale om et paradigmeskift.

”That beast is the great city”

En anden arkitekt fra det virkelige liv gjorde sig selv til en myte ved at formulere en utopi.
Charles Edouard Jeanneret rev teppet vaek under hele det parisiske borgerskab, da han i 1922
pa Salon d”Autonome praesenterede sin ”plan” for en ny moderne bydel pa hgjre bred af Seinen
med plads til 3 millioner indbyggere.

Der var ingen noter der ledsagede planen, for som han sagde, enhver kan lase en plan! Det
kunne pariserne godt. De kunne ogsé se, at han ville rive flere bydele ned af det centrale

gamle Paris.

De mente at denne Le Corbusier, som han kaldte sig, var fuldstendig blaest i hovedet og det
var han pa en made ogsa, han forestillede sig en utopi, en ren verden, et rent bord hvor man
kunne starte alt forfra.

”By constructing a theoretical wather-thigt formula to arrive at the fundamental principles

of modern town planning.” Han mente at der manglede nogle fundamentale principper for
moderne byplanlegning og at de beslutninger, der blev taget i byerne foregik i panik og kaos,
som om man forsggte at spaerre et monster inde med broer, tunneler, motorveje, jernbaner,
sporveje, gangbroer, trafiklys, uendelige maengder af tekniske ingreb for at skabe orden.

”that beast is the great city, it is infinitely more powerful than all these devices and it is just
beginning to wake, what will to-morrow bring forth to cope with it?”

Det var en fuldsteendig centralistisk, gennemorganiseret, centreret byplan, hvor byen i princippet
var en reekke skyskrabere pa sgjler i en gigantisk park. Hele byplanen er baseret pa et
rektanguleert grid og som omdrejningspunkt i det store hjul ligger centralbanegéarden i midten,
herfra og -til gar ogsa alle motorveje og veje, taget er en areodrome.

”a city made for speed is made for succes” var Corbuisers konklusion, men havde han overskuet
konsekvensen af hvad det var for byer hastigheden skabte?

Nogle ér senere i 1935 gar det store grid igen i Frank Lloyd Wright's ”Broadacre City,”'? her er
det et kvadratisk grid. Wrights model er en decentralistisk model, en gren by med sméa enheder,
hver borger skal have ret til et minimum af acres. Han tror pa at teknologien, telefonen, radioen,
telegrafien og bilen vil lgse byens problemer. Hvor Corbusier taler om at den rette vinkel er
grundlaget for al byplan og arkitektur siger Wright:” All building is subject to his sense of the
whole as organic architecture. Here architecture is landscape and landscape takes on the caracter
of architecture by way of the simple process of cultivation.”"" Et halvt arhundrede senere havde
de forstaeder bredt sig over landskabet med de smé parcelhuse og nu i dag er det muligt at sidde
hjemme og arbejde pa nettet. [ begge projekter er det bilen, ”gridet” og hastigheden, frem for alt
hastigheden, der bestemmer, hvordan byen ser ud.

Men det er den samme “hastighed”, der dematerialiserer og desintegrerer byens klassiske rum
og kendetegn, gaden, pladsen, kolonnaden, den fodgangervenlige by med sin asymmetriske
forskydning af huskroppene over tid, der giver den uforudsigelige, anarkistiske oplevelse af
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byen, den er for stor til at vi kan styre den. Det er det, der giver os en fornemmelse af at vores
eget liv ikke er sa forudbestemt som nogle fa determinister maske forestiller sig.

The building is a sign and it works best in high speed in the
middle of the night

” If you take the sign away, there is no place, the dessert town is intensified communication
along the highway.”!?

I ”Learning from Las Vegas” viser Venturi, hvad der sker nér byen er skabt for hastighed. Det er
ikonografi, animation og watt, der er byens byggesten. Det er om natten at byen bliver levende,
byen er et neon- fatamorgana, den er et elektrisk felt. Det samme geelder til en hvis grad mange
af de store centre der er skudt op i forstaederne omkring vores byer, hvis vi tager skiltene vak,
sa er der ikke noget sted mere.

Las Vegas er med Venturi’s optik blevet den ferste protype pa et kommende landskab i
Cyberspace. Det er disse ”pleasure zones” som Disneyland, Las Vegas og Xanadu der preeger de
forste forseg med 3D Internet, det er steder som Alphaworld og Active World.

Labyrinten: Arkitekten som antihelt og forloser

Grakerne havde som nogen af de forste fornemmelse af det store grid der var byens strukturelle
net. Arkitekten Hippodamos skabte en idealby med plads til 40.000 indbyggere, en by med
frihed og demokrati og placeret i et stort rektangulert grid omkranset af en bymur. Piracus var
den forste by, der blev bygget saledes.'

En anden greesk arkitekt” Daidalos kom fra Athen. Han var en dygtig billedhugger, men ifelge
myterne blev han demt for at have myrdet en yngre kollega i en misundelsesrus, han blev
derfor sendt i exil pa Kreta.

I sit exil pa Kreta byggede han en labyrint for Kong Minos. Heri blev Minotaurus, der var

et monster, halvt menneske halvt tyr, sperret inde. Minotauros kreevede sine arlige ofringer

af unge piger og drenge der blev sendt fra Athen, som var blevet besejret af kong Minos og
underlagt hans styre.

Fra Athen kom Theseus til gen for at stoppe uhyret og ved hjaelp fra kongens datter Ariadne
dreebte han Minotauros. Hun gav Theseus et sveerd til at draebe uhyret med og en rulle rad garn
til at rulle ud efter sig, sd han kunne finde ud af labyrinten igen.

Historien starter med at dronning, Pasiphae hyrede arkitekten Daidalos, der var en utrolig dygtig
skulpter. Han skulle fremstille en fuldstendig naturtro kopi af en ko, den skulle vere hul og
lavet sadan at hun kunne ligge inde i den. S& fik hun stillet koen med sig selv i ud pa en mark
ved slottet, hvor der graessede en stor flot og hidsig tyr. Den falske ko var s& overbevisende
udfort at tyren omgéende “’befrugtede” den og dermed dronningen indeni, hvilket &benbart var
lige pracis hvad hun havde habet pa skulle ske.

Ni maneder senere nedkom hun til alles skraek med et monster af et barn. Kongen tvang
arkitekten Daidalos til at bygge en labyrint til at spaerre monstret Minotauros inde i. Daidalos
hjalp senere Ariadne og Theseus med at dreebe Minotauros ved at give Ariadne en rulle red tréd,
sa Theseus kunne finde ud af labyrinten igen, hvilket kong Minos blev endnu mere rasende over,
s han som straf kastede arkitekten og hans sen i labyrinten, hvor det var meningen at de skulle
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sulte ihjel. Ifolge myten lykkedes det dog den snarradige arkitekt at bygge to szt vinger til sig
og sennen Ikaros, sd de kunne flyve vaek fra gen. Undervejs flyver Ikaros for taet pa solen og
styrter i havet. Daidalos ma derefter fortsette alene til Athen.

I starten af myten har arkitekten en lidet flatterende rolle bdde som morder i eksil og som

den der forlgser og materialiserer de sterste monstre og perversioner. Hans professionelle og
handvaerksmessige dygtighed bringer ham selv og hans arbejdsgivere” til den yderste kant, og
man kunne maske godt antyde at han tilsyneladende lader sig misbruge. Men alligevel traeder
han i karakter, da han ser resultatet af sit "bestilte veerk” og foler sig nodsaget til at tage et
ansvar og til at deltage i at adeleegge resultatet, men kommer ogsa til at betale en meget hgj
pris derfor."

”The Fountainhead” Arkitekten som stjerne og narcissus

En anden myte fra fiktionens verden hvor arkitekten bliver gjort til “kunster og stjerne” er
filmatiseringen af Ayn Rand’s roman ”The Fountainhead.”'® Den er en fascinerende gennemfort
”Cine Noir Soap Opera” i smukke sort/hvide billeder. Arkitekten og hovedpersonen Howard
Roark spillet af Gary Cooper poserer i den perfekte belysning sammen med Dominique
Francon spillet af Patricia Neal. Mellem haglbyer af replikker, der smalder mod den bare

hud mellem de to, vikler de sig ind i et sadomasokistisk forhold. Billeder af Roark s stal-

og glasskyskrabere krydsklippes med Domminiques stroplgse minimale aftenrobe, der med
en hjerteformet udskering og kanter af hvid mink bliver til ren sublimeret sex. Byen er en
korrumperet storby, hvor fa har illusioner tilbage, alle jager den laveste fallesnavner i habet
om at score kassen. Avisen "The Banner” som Domminique arbejder pa, er et bundraddent og
sensationshungrende tabloid blad, hvor redakteren og ejeren kun taenker pa at gge oplagstallet
og intet andet.

I starten arbejder Roark hos en @ldre etableret arkitekt, der bruger den klassiske replik: ”Form
follows funktion,”!® men Roark arbejder i den absolutte modernistiske tradition, med vaerker, der
ligger teet op af, hvad Frank Lloyd Wright har lavet i lgbet af sin lange karriere.

Roark er fuldsteendig kompromislgs.” No building is unimportant. 11l build for any man who
wants me, anywhere, so long as i built it my way.”'” Hvis han ikke kan fa det, som han vil have
det, sé arbejder han hellere i et stenbrud, hvilket han ger i starten af filmen, hvor han meder
Dominoque, dog uden at fortelle hende at han er arkitekt.

Plottet omkring Roarks udvikling som arkitekt og hans kompromislgse made at takle sin
karriere pa, bringer ham i nogle interessante ydersituationer. P4 et tidspunkt tegner han for en
gammel kollega et boligomrade og lader ham fa aren af at have tegnet byggeriet, men pa den
betingelse, at der ikke ma fjernes sa meget som en streg. Men det ender med at entreprengren
klistrer pyntesgjler, dekorationer og balkoner p4, for at tackkes den “’brede smag”. Roark ger
hvad han ma gere, han spreenger hele bygningskomplekset i luften, bliver faengslet og naegter
at tage en sagforer. I retsalen holder han en lang tordentale, hvor han forsvarer sin ret til som
kunster og frit individ til at handle som han ger, for ikke at tabe sin selvrespekt og for at
bevare “varkets intrigitet”. Han bygger for humanitet og frihed ikke for undertrykkelse og ussel
mammon. Roark bliver frikendt og kan med sit enorme ego forlade retsalen som sejrherre. |
slutsekvensen stiger han til himmels sammen med Dominoque pé hans seneste vark, den store
skyskraber hvor de endelig forenes pa toppen.

Egentlig treeder Roark aldrig i karakter, fordi han er en tegneseriehelt forklaedt som arkitekt og
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som sadan skal filmen og fortaellingen ogsé nydes og ses. Bag Roarks dramatiske forsvarstale

i retsalen ligger der et manifest fra forfatteren og filosoffen Ayn Rand, der mener at mennesket
kun kan frigeres gennem at afvise “’kollektivet” og kempe for egoet. Det er kun der friheden
ligger hos den enkelte, - hun kaldte det objektivisme. Rand holdt individet over kollektivet og
egoet over altruismen. Det var kernen 1 hendes budskab og i hendes filosofi, men det fremgér
med al tydelighed i Roarks tale til retten:

”Throughout the centuries there were men who took first steps down new roads armed with
nothing but their vision. Their goals differed, but they all had this in common: that the step
was first, the road new, the vision unborrowed, and the response they recieved- hatred. The
great creators, the thinkers, the artists, the scientists, the inventors stood alone against the men
of their time.

Every great new thought was opposed. Every great new invention was denounced. The first
motor was considered foolish. The aeroplane was concidered impossible. The power loom was
considered vicios. Anaesthesia was considered sinfull. But the men of unborrowed vision went
ahead. They fought, they suffered and they paid, but they won.”

”His vision, his strenght, his courage came from his own spirit. A man’s spirit, however, is his
self. That entity which is his consciousness. To think, to feel, to judge, to act are functions of the

ER]

ego.”...”The creator served nothing and no- one. He lived for himself.”

Det er geniet, det ultimative ego, der skaber historien, ikke hoben, det er den store frie kunster,
der baerer os alle frem. Roark sprang Cortland- komplekset i luften, fordi hans veaerks intrigitet
var gdelagt. Han gjorde det ikke for at skabe bedre boliger til folk, men gjorde det kun fordi,
det var en ren kunstnerisk og faglig udfordring. Han kender konstruktionen og ved lige hvor han
skal placere spreengladningerne for at jevne hele komplekset med jorden.

”The creator’s concern is the conquest of nature. The parasite’s concern is the conquest of
men.” '8

” The basic need of the second-handler is to secure his ties with men in order to be fed.

He places relations first. He declares that man exist in order to serve others. He preaches
altruism.”

”Altruism is the doctrine which demands that man live for others and place others above self”*®
Det er ekstremt sat pé spidsen, vores personlighed som vi mé forholde os serigst til. At se
arkitekten som en saddan enestdende person er simpelthen for meget soap opera pa én gang.
Men budskabet er at kunstneren ma vare kompromisles i sin sggen og i sit vaerk, men er
arkitekten kunstner? Det er han i "The Fountainhead”, men Gans har forstaet det pa en helt
anden made.

”Indeed, some acted out what I call ”the fountainhead syndrome,” the urge to remake society
through buildings that obsessed the hero of the Ayn Rand novel.”*

”The Fountainhead syndrome is misplaced. Society cannot be remade through architecture and
architects cannot solve problems of poverty, mental illness or material discord through better
design.”!

Det er hvad Herbert J. Gans far ud af The Fountainhead, i romanen og filmen forholder

sig det endnu veerre. Roark er slet ikke interesseret i at gore samfundet bedre eller at hjelpe
de svage, men har kun et gigantisk ego. Han er den kompromislese kunster, der keemper for
sit veerk og intet andet.

Hyvis vi skulle definere ”Fountainhead syndromet” efter filmen og bogen, sa ville vi have

en arkitekt, der ikke ville tove et gjeblik med at spraenge sit ”verk™ i luften, hvis det blev
kompromitteret og dets intrigitet blev truet. Det er en kompromisleshed som de ferreste
arkitekter ville vise i dag. Gans har simpelthen misforstaet Rands figur.
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Naér han kritiserer en proffesion for at lide under et syndrom eller et kompleks, s& mé man da
som det mindste kunne forlange, at han som videnskabsmand og sociolog bruger sine kilder og
ikke lader sig bleende af en flot overskrift.

Maske skulle vi hellere tale om et "Bauhaus Syndrom,” de havde om nogen en idé om at,
arkitekturen skulle forbedre samfundet og komme de brede masser til gode. Hvis Gans har
misforstdet Rand, s har han til gengeld fat i et sympatisk og humant hjerne, nar han siger, at
en bygning skal designes indefra og ikke udefra. Men sa er det igen hans egen made at omskrive
funktionalisternes ”form follows funktion” til ”den indre funktion bestemmer det ydre” og det
kalder han for en human arkitektur og hvordan kan man dog vaere uenig i det?

Arkitekten i fremtiden og drengen ved havet

Daidalos flgj over havet og undslap derved deden i labyrinten. I den graeske verden er myterne
og virkeligheden flettet ind i hinanden og det er ikke til at sige hvornar det ene begynder og
det andet holder op.

Med de nye virtuelle medier ser det ud som om ringen er ved at sluttes. I den nye tid kommer
myternes rum taettere pa igen. Vi ma sta helt dbne og nysgerrige overfor hvad det er for myter,
der er vores og hvad det er for rum og billeder som de nye forteellinger giver? Hvad er det
egentlig, der er pa feerde her? Er der noget der hedder, at formen folger funktionen, skal
rummene tegnes inde- eller udefra eller er det altsammen psykiske rum og indre landskaber?

Det er arkitekten der er drengen pa stranden. Han stér pa taersklen til en ny tid, hvor det
virtuelle er en naturlig del af virkeligheden. Der pa stranden star han stadig helt ében mellem
to elementer, mellem himmel og hav, det ene gjeblik hvor tyngdekraften binder de bare taeer
til strandens sand, det andet gjeblik dykker han og svemmer i en helt anden virkelighed,
fuldsteendig nedsanket, omsluttet og bedevet pa alle sanser som i en drem.
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I fremtidens by eksisterer alle tider simultant

At opleve arkitektur er en dyb personlig ting og alligevel er det et vigtigt feellesanliggende.

finde en falles term for at vurdere, hvad der er god og déarlig arkitektur, er yderst vanskeligt, fordi vi
alle har forskellige tilgange til det oplevede.

Men ved hjelp af metaforik er det muligt at skabe billeder, der bryder med den givne konsensus i
diskussionen og skabe nye forestillinger og billeder om hvad tingene er og kan vaere. Sa her er tre
forseg pé at beskrive en oplevelse af arkitektur. De tre er et oplaeg til diskussionen om det er muligt
at finde nye former og mader at beskrive og diskutere arkitektur pa.

Nogleord: Om at sanse og opleve arkitektur. Ord der danner billeder. Billeder der undergraver den
ekisterende orden. Bypolitik er ogsé arkitekturkritik. Arkitekturkritik mé& have en lyrisk dimension.

1.1 Byer i nettet

I vore dremme beveager vi os frit og simultant mellem de forskellige tider. Fortid, nutid og fremtid
er alle lige nerverende og glider som lag ind over hinanden. S&dan kan byens fysiske rum ogsé
opfattes. Her bevaeger vi os frit mellem de forskellige tider, der er aflejrede i byens rum. Det er alle
disse lag, der er selve byens historie. Det er her vi finder dens ”’sjeel”. Vi gar gennem byens usynlige
lag og rum af erindring; det fintmaskede spindelvev af ting vi husker, ting og begivenheder, der

for leengst er vaek, men lever i vor hukommelse og fér os til at sige: her herer vi hjemme — det

er her vi bor. P4 hvert hjerne maerker vi, hvis vi er opmarksomme, et utal af mulige valg, der

kan bringe os til nye og forskellige dele af vor egen fortzelling. Hvis vi bliver stdende et gjeblik
fornemmer vi tiden som den forgrenede labyrint af muligheder og valg. I morgen giver de nye
medier os endu flere valg.

I den samme by bevaeger vi os ogsa, efterhanden som samfundet bliver mere og mere multikulturelt,
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gennem mange forskellige opfattelser af tid, religion og kultur. Men det er ikke nok! Med

de nye virtuelle medier, der ogsa bliver barbare, far vi nye lag af virtuelle verdener udenpa
den almindelige virkelighed,” hvor tiden er realtime kloden rundt. Alle byer er pa det samme
net simultant.

Pé vores ’barbare” har vi optagelser af fortidige haendelser, begivenheder og mennesker som
vi afspiller efter behov for at oplyse og underholde os selv, smé tidslommer af fortid, som vi
forhébentligt ikke synker alt for dybt i.

Det er ogsé nu vi bygger digitale modeller af vores byer i fremtiden. Vi kan ferdes i dem

nu og kan beslutte, hvordan de skal se ud. Men vi kan ogsa spole frem og tilbage i tiden

i de nye multiforme medier. Vi spiller spil, hvor vi der og bliver genoplivet i et vaek. Vi
prover alle forgreningerne af fortellingen. Den multiforme dimension i vores liv bliver storre
og starre. Alle de ting, vi omgiver os med, bliver intelligente” og "taler” til os og vores
baerbare computere. Pé alle mader bliver vores verden mere kompliceret og vi er med Lars
Qvortrups udtryk tradt ind i en “hyperkompleks” tidsalder. Med nettet er vi alle pé et stort
simultant NU.

Alle byer er og bliver linket til hinanden i det digitale net.

1.2 Haven med de mange stier

Vi er i samme position som hovedpersonen i den klassiske multiformhistorie ”"The Garden of
Forking Paths” af Jorge Luis Borges. Vi er splittet mellem uendeligt mange mulige valg og
muligheder.

Her er historiens hovedomdrejningspunkt et tilsyneladende meningslest mord. Fortzlleren og
hovedpersonen er den tyske spion Dr. Yu Tsun, som beslutter at drebe en tilfeldig mand som
han veelger fra telefonbogen.

Dr. Yu er jaget af den engelske agent Captain Richard Madden og det er kun et sporgsmél

om timer for han indhenter Yu. Den eneste made han kan fortelle ledelsen i Berlin, hvilken
by de skal bombe, er ved at draebe en mand med det samme navn som byen. Fordi han ved,

at aviserne vil omtale hans anholdelse og hans tilsyneladende menigslegse drab af en aldre
mand ved navn Albert.

Men tilfeldighederne gor, at denne Albert er i besiddelse af manuskriptet til ”The Garden

of Forking Paths,” skrevet af en fjern sleegtning til Yu, Tsui Pen. Denne bog er en cirkular
fortelling. En bog hvor de ferste sider er identiske med de sidste, og derfor er bogen principielt
en uendelig del af evigheden. Yu ved, at han har en time til at beslutte sig i, inden Richard
Madden nar frem og stopper ham. Skal han draebe Albert, eller blive gode venner med ham?
Splittet sidder han og taler med Albert, der forteller om “The Garden of Forking Paths”.

”In all fictional works, each time a man is confronted with several alternatives, he cooses one
and elliminates the others; in the fiction of Tsui Pen, he chooses — simultaneousley — all of them.
He creates, in this way, diverse futures, diverse times which themselves also proliferate and
fork, here then, is the explanation of the novel’s contradictions.

Fang, let us say, has a secret; a stranger calls at his door; Fang resolves to kill him. Natarally,
there are several possible outcomes: Fang can kill the intruder, the intruder can kill Fang,
they both can escape, they both can die, and so forth. In the work of Tsui Pen, all possible
outcomes occur; each one is the point of departure for other forkings. Sometimes, the paths
of this labyrinth converge: for exampele, you arrive at this house, but in one of the possible
paths you are my enemy, in another my friend. If you will resign yourself to my incurable
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pronunciation, we shall read a few pages.”!

Yu Tsun er fanget ind i et net af muligheder, »haven med de mange stier« er en metafor for
tiden og fortaellingen handler om de uendelige forgreninger af mulige handlinger i tiden som
vi er omgivet af. Yu er overvaldet:

”Once again [ felt the swarming sensation of witch i have spoken. It seemed to me that the
humid garden that surrounded the house was infinitely saturated with invisible persons. Those
persons were Albert and I, secret, busy and multiform in other diminsions of time. I raised
my eyes and tenuous nightmare dissolved. In the yellow and black garden there was only one
man; but this man was as strong as a statue... this man was approaching along the path and
he was Captain Richard Madden.”2

Yu bliver arresteret for mordet pa Albert og han herer i faengslet at tyskerne har bombet byen,
sa de har forstiet beskeden i Berlin. Han er demt til heengning og sidder senderknust af anger
og livstrethed samt fortryder sine valg.

Nu er der tilsyneladende ingen multiform i andre diminsioner af tiden, hvor han sammen med
Albert kan gennemspille andre mindre dedelige variationer af deres mode. »Haven med de
mange stier« er en dyster og meget pracis metafor for, hvordan vores liv kan blive i fremtiden,
hvis vi ikke forstar hvor vigtige de valg vi ger er. Vi skal selv valge og ikke lade andre gore
det for os.

1.3 Nar sproget dreammer

I enhver sammenhang er det vigtigt at sige praecist, hvad man mener, det at andre kan forsta
vores hensigter er en forudsatning for, at vi kan samarbejde. Men sociale konventioner kan ogsa
stoppe og stivne i flade fraser, der kun har en overfladisk og rituel funktion. Til sidst ender vi
med at ordene betyder mindre, end det de siger.

Det der giver sproget liv er nar, der opstar spraekker i kommunikationen og metaforer, ironi,
sarkasme og satire bryder ind og skaber helt nye betydninger. At sige et og mene noget andet
er et gammelt spil, der bringer det irrationelle og uforudsigelige ind i kommunikationen og vi
bliver bevidste om, at vi lever i nuet og ikke i fortiden eller fremtiden.

Metaforer er ofte obstruktion og hédn mod de konventionelle leveregler, fordi vi er selvfolgelig
alle opdraget til at sige, hvad vi mener og at undga obskure uforstaelige udtryksméder. Men
alligevel, hvis der bliver sagt at ”Hun har en situationsfornemmelse som en syv tons lastvogn”
eller ”hun er som en elefant i en procelensbutik,” s& ved vi alle, at der er tale om en ekstremt
egoistisk person, der treeder pa folk og ikke er serlig feminin i sin adfaerd.

I metaforer kan alt ske ligesom i1 dremme, sproget bliver sat frit for sin littereere betydning

og bliver til surrealistiske billeder. Fortaettede hallucinerede billedcollager af ellers uforenelige
modsetninger, der bliver bragt sammen.

”Metapor is the dreamwork of language and, like all dreamwork, its interpretation reflects as
much on the interpreter as the same person, and the act of interpretation is itself a work

of imagination. So too understand a metaphor is as mutch a creative endavour as making a
metaphor, and as littel guided by rules”.3 Metaforer er med Davidsons ord nér sproget dremmer
og dremmen realiseres og springer mellem afsender og modtager.

De gamle graeekere var fuldt ud klar over og dyrkede sprogets billeddannende kraft. Platon bruger

hulen som metafor i sin fortelling om de mennesker, der sidder inde i ”hulen” og ser pé billeder
af skyggen pé vagen og tror, at det er den eneste virkelighed. Aristoteles skriver i sin poesi om

221



Bilag papers

metaforikken som det sublime mal for lyrikken og dramaet.

Néar William Gibson i "Neuromantiker”# siger: ”himlen over byen var som en ded tv kanal”, sa
forstar vi alle hvad han siger. Vi har alle provet at sidde en sen aften og falde i sevn foran tv’et
og vagne op til en ded tv kanal, - det er haesligt.

Nar der er tale om en himmel over en by, sé er byen ikke et sted vi ville opholde os frivilligt.
Men metaforerne er sa kraftfulde, at vi kan merke den hvide stgj, der skerer os i gjnene

og ererne. Ordene beskriver et "negativt” billede af stedet, eller ordene beskriver stedet med
billedet af en sé kraftfuld modsaetning til stedet, at det far os til at se. Det er det der er
metaforikkens styrke.

I ”Stumper af et Rosenhologram™5 beskriver Gibson hovedpersonen, der sidder tilbage med en
delvis slettet ”simstim”6 optagelse af keresten, der har forladt ham ”...og radiostej sluger den
elskedes krop, terrer den ren og gra. Belger af hvid stej slar ind over en strand, der ikke er der.
Og bandet slutter.« Med digitale begreber visualiserer han et tab, hun forsvinder for ham, hun
har dematerialiseret sig ogsé i det digitale univers for ham. Teksten er en film, vi ser billederne
af en digitaliseret krop, der &des op af interferens og grat lys. Hvis vi tog ordende: ”og radiostej
sluger den elskedes krop”, ville de ikke give mening, det er kun som billede, at det giver mening
sammen med de andre s@tninger.

Gibson er nok en af feedrene til vores forestilling om Cyberspace, men hans atmosfere-mattede
cybernoir-univers og hans evner som lyriker har samme hgje kvalitet som sé& hvidt forskellige og
fortidige forfattere som Anais Niin og Raymond Chandler.

1.4 Steder uden and, steder uden arkitektur

At fortelle om arkitektur er en absolut sanselig subjektiv ting og handler om, at vores sanser
bliver udfordret.

Le Courbusier’ sagde: ”Arkitektur er det mesterlige, preecise og storladne sammenspil af masser
der fores sammen 1 lyset”. Der er altid en hensigt, en fortelling der baerer formerne frem -
fortelling og arkitektur er et. Den tyske filosof Wittgenstein sagde: ”Arkitektur foreviger og
forherliger noget, derfor kan der ikke findes arkitektur nér der ikke findes noget at forherliges.
Udsagnet om at der findes steder uden arkitektur er selvfolgelig en dybt subjektiv vurdering og
ma lyde som en radsel for arkitekter, men der er masser af steder hvor industri, infrastruktur og
megashoppingcentre skaber store gra pletter pa landkortet. Steder, der er udtryk for vores seku-
lariserede” kultur, hvor tingene er splittet op og hver funktion og detalje er rationaliseret og
effektiviseret ned til et minimum for at undga uheldig og hemmende “friktion.” Samfundslivet
er frigjort fra det dndelige og religiose grundlag. Arkitekturen afspejler vores kulturelle vaerdier
og det sociale samspil i og mellem de forskellige sociale grupper. Jerker Lundkvist forklarer

det pa denne made: ”Arkitekturens rum opstar nar vi inddeler vor omgivende verden i fatbare
enheder. Dette rum er ikke givet os af nogen hgjere magt. Det er os som inddeler rummet i
enighed med de regler som vi har skabt sammen™9. Det er vigtigt at se arkitekturen som et faelles
anliggende og et feelles ansvar som Lundkvist siger og derfor mé vi ogsa forholde os kritisk nar
vi ser, at vores byer udvikler sig til parkeringspladser fyldt med containere.

Men nar man beskriver disse steder, ma man gribe til metaforer. Det er ikke nok bare at sige det
er grimt, eller at det er kapitalens ra pengemagt, der skaber landskabet.

Syd for Aalborg ligger det nye City Syd, der ligner tilsvarende mega-handelsstrukturer alle
andre steder verden over, hvor centret ligger pa et helt fladt og tidligere frugtbart stykke
landbrugsland.
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Forste forsag: Megastrukturer

Fra hele omradet omkring lander vi i vores lakerede metaldaser med forkromede pyntelister og
felehorn. Vi glider ind mellem de hvide striber péa de sorte asfalt-landingsbaner, der raekker ud
mod horisonten. Alle lgber, som brander asfalten under dem, mod pneumatiske glasdere, der
sukker af &ndened nar vi penetrerer glassluserne - ind til de oplyste hangarer. Her kunne have
svaevet gigantiske saglvfarvede luksus zeppelinere, men nu er der bare ting, millioner at ting, der
alle skriger om kap, alle vil de tages og kabes. En kakofoni af lys og stralende farver blaser os i
mgde. Vi er som spanierne, da de forste gang treengte ind i inkaernes skatkamre.

Det er et infernalsk sansebombardement, det er en massakre, lydlest skriger de som forladte
bern pa et tidligere gsteuropaisk bernehjem, — daddy, daddy, ..mummy, mummy!!!- og vi er
forsvarslese.

Gennem bjerge af ting, skove af skilte keemper vi os vej mod kasseapparater, der sluger vores
kontokort og sender os gennem bundlese sger af tal. - Taet pa at drukne, beruset pé alle sanser
skubber vi stakandet vores forkromede indkebsvogne op pé bredden af parkeringspladsen, -
men er vi genfodt?

Og hvis indkebscentrene er vor tids katedraler, har vi sa faet syndsforladelse? Har vi veret
igennem et litani, et religiost ritual, en gudstjeneste?

Er oblaten fra nadveren erstattet med en burger, er vinen blevet til en brun veske i kurvede
flasker?

Imens megacentrene skyder op og til forveksling ligner de store containerhavne, sé ligger de
gamle bycentre, med deres tomme havneomrader tilbage og vi mé sperge os selv, om fremtiden
er en gigantisk parkeringsplads fyldt med containere? Og hvis der ikke er noget at forherlige, s&
er der ikke nogen arkitektur som Wittgenstein siger, - men forherliger de nye centre ikke netop
det gnidningslese indkeb og er der nogen der bliver seksuelt stimuleret af at gere det, hvorfor
herer vi sa ikke om det? Det er jo det hellige, almindelige indkeb, der forherliges, men hvorfor
ligner arkitekturen sa udefra bulede stock-car-containere og kvadratiske bassiner til opbevarelse
af brunt vand, pyntet med neon pa kanten? Indvendigt i centrene er der i det mindste slet ikke
tale om arkitektur, men om fire-farvet layout for bern. Kan det teenkes at vores kultur pa et
tidspunkt nér smertegreensen og pludselig kraever forandring?

Vi stér i en ny situation, hvordan finder vi ord for det vi ser? At sige noget er smukt, er et
udtryk for tilfredshed.

Men det siger ikke noget om den astetiske kontekst vi befinder os i. P4 den made kunne vi
maske sige at en tur i City Syd er en smuk oplevelse, fordi vi er tilfredse med, hvor nemt det

er at gore vores indkeb.

”Ordet smukt udtrykker forbindelsen mellem en beskuer og hans objekt for forventning. Ofte,
nar vi bruger ordet smukt om et kunstnerisk objekt, mener vi, at det passer ind i sin kontekst, at
det kunstneriske objekt og dets kontekst passer til hinanden. Vi giver udtryk for, at denne farve
passer til vaeggen, disse materialer passer sammen o.s.v. Derfor indeholder det at designe noget
ikke et forsgg pé at skabe noget, der generelt er smukt, men er et forseg pa at skabe noget, der
passer ind i sin kontekst”.10 Siger Jerker Lundquist og med ham kunne vi maske antage at disse
hvide megastrukturer p& landkortet faktisk viser steder helt uden arkitektonisk and.

Men det er steder for opfyldelse af visse behov og langt borte og ude af den arkitektoniske

og @®stetiske kontekst. S& derfor kan vi roligt sige, at det er smukt og tilfredsstillende at kebe
ind i City Syd, - isoleret set.

Det betyder ogsa at vi helt er holdt op med at stille astetiske krav til det samfund, der omgiver
o0s, det er ikke lengere vores sag. Bare varene er billige, er vi tilfredse. Det kunne se ud

som om, at vores kultur er fuldsteendig renset for nogen form for holistisk forstaelse, at alle
vaerdier er fragmenteret, vi zapper i alle vores handlinger og nér aldrig at opleve en helhed
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og sammenhang nogen steder. Men skulle disse megastrukturer virkelig vere fremtiden for
vores byer?

2.1 Abne séar og hvide snit i byens rum

Det er fristende at se byen som en organisme, der gennemgér en konstant metamorfose, en blind
krop, der over en lang horisont af tid og rum vokser uforudsigeligt, en organisme, der vokser i et
kaos af mellemrum, planer og tilfeeldigheder.

Byen er fyldt med overgange, brudflader, fragmenter, det er mangde og masse. Byens tidsperi-
oder er lag pa lag, byens rum er et konstant sammensted af for og nu, der transformeres og
transmitteres ind i den nye tid. Det, der for var en gra arbejderby mod nord er indhentet af den
nye tid, men stadig ligger der i tidslommer store ubergrte steder, hvor mend og kvinder i Kansas
arbejdstej stempler ind om morgenen i de store gra maskinhaller. Samtidigt i boligblokken ved
siden af logger familiernes store drenge sig pa nettet.

Andet forsag: byens metamorfoser

Aalborg er en gammel arbejderby pa kanten af et digitalt morgengry. Alle steder er den

store industri naerverende, kvadratiske og cirkulere siloer, kraftvaerkets bygningskroppe og

alle steder serier af skorstene, rygende segjler med rade @jne i natten. Det er de vertikale
industristrukturer, der danner byens karakter og silhouet. Det er en by uden boulevarder og
pladser, men i centrum er fine smé gadeforleb. Byen har et ’slot,” en hvid treleenget géard, der
er gemt inde bag en hej boligkarré. Her er ikke noget, der giver sig ud for mere end det er,

— tvaertimod.

Mod Limfjorden er byens ansigt ogsa fuldsteendigt domineret af disse lodrette gra industrielle
strukturer. Her om natten pa kajen er det som om grupper af disse oplyste raffinaderi-platforme
kalder billeder frem af store, sorte, lange limousiner fyldt med oliesheiker sammen med faetre og
kusiner pa vej til diskoteker og kasinoer, for endnu en nat forgeves at forsege at komme af med
deres gigantiske bundlese formuer. Men om dagen er her ingen fatamorganaer kun en gré film af
fin cement pa vinduet. Men er der nogen, der har tjent penge her?

Midt i en af byens store hejderygge har eternitfabrikken gravet et hul, der er s& dybt og stort

at man egentlig kun kan afholde formel 1 lob, eller bruge det som militert gvelsesomrade for

at manevrere med store tankenheder.

Hvad der gor “hullet” endnu mere dramatisk er, at det til alle sider er omgivet af boliger,
ejendomme og parcelhuse.

At kalde det et krater, at antyde at det er noget pludseligt, uforudsigeligt ude fra rummet
nedfaldet, eller inde fra klodens dyb udbrudt og op til overfladen eksploderet, er forkert. Det

er det ikke, tvaertimod er det opstaet langsomt, dag for dag, bid for bid, meter for meter er der
skéret ind og ned i landskabet, som kinesisk vandtortur, dribe for drabe helt ind til den hvide
kranieskal. Der ma da vere nogen, der har tjent penge her?

Snittet i byen er hvidt og kanten er skarp. At teenke stedet tilbage til byen vil kraeve sa radikale
referencer som hvide greeske byer pa stejle bjergskraninger. Eller Dalai Lamas kloster, tempel
og paladskomplex Potala pé bjergskraningen i hovedstaden Lhasa i Tibet.
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Faldet mod bunden af kridtgraven er sa stejlt, at det er nemmere at flyve, hvis man er fugl
forstas. At teenke en arkitektur og et landskab ind i sddan et sted kraver radikal nytenkning.
Maske kalder stedet pa endnu usete organiske strukturer. Maske er det haengende eller svavende
bydele, blede forskudte asymmetriske, svevende hen over kurvede park- og selandskaber.
Maske blander, favner og omslynger disse blade former sig med dele af efterladte kubiske
industristrukturer. Maske kigger vi ind og ned under jordens hud og ser strukturer af knogler

og muskler.

Maske &benbarer det hvide snit i landskabet den gigantiske kurvede ryg af Midgardsormen,
byens sovende vogter, kroppen er tom nu og venter kun pé bosettelse af nye generationer fra
fremtiden. Men fremtiden er nu, sa det er i nat at de flytter ind og kobler sig pa nettet, nu teender
de lys i rummene med udsigt over byen og fjorden.

De tre hgje ved byen er glemte kurvaturer og fragmenter af en for leengst glemt mytologi, der
nu rejser sig midt i det postindustrielle landskab og kraver bakkerne, landskabet tilbage. Siloer
produktionshaller og vertikale strukturer vil synke mod bunden af det nye stigende landskab. Vil
der pa de tre hgje rejse sig nye tarne?

Men hvor kommer utopierne fra? De kommer nar nogen prever at sige det utenkelige og det
usandsynlige at formulere og genfortaelle dremmene og bringe dem op og frem til en felles
bevidsthed. Sa begynder de at blive til stof, de begynder at materialisere sig midt imellem os.
Arkitekten Lebbeus Woods siger at fremtiden ikke er forudbestemt og sikker men aben og at
samfundet nu ikke leengere er hirakisk men nermere “hyperkomplekst.”12

”But when society can no longer define it self in classicaly deterministic, objective terms, but
only in terms of continuously shifting, dynamic fields of activity, then architecture must forsake
the monumental, becauce there is no hiracy to valorize anymore, no fixed authority or it’s body
of knowledge external to human experience to codify.” 13

Fremtiden m& mere vaere en rigid megastruktur skabt af bersnoteringer og aktiekurver. Fremti-
den ma veere fleksible, hyperkomplekse, dremmende landskaber og byer, der drejer sig opad
mod lyset.

Men fremtiden er allerede ankommet til den gamle gra industriby ved fjorden, i dag er det
universitetet, der er byens sterste arbejdsplads. Byen er fyldt med unge, der ser fremad og ensker
at fordybe og engagere sig og suge viden til sig, informationssamfundet er ankommet, hele det
psykiske landskab i byen er forandret. Nu er det kun byens skal, der mangler, dens huse og
omgivelser, der kraever forandring. Maske det er en hel anden arkitektur, der vil rejse sig.

3.1 Byen som model og metafor

En af de mest visionare og utopiske arkitekter er amerikaneren Lebbeus Woods. Woods er
futurist og en nutidens Piranesi, der grundlaeggende beskeftiger sig med helt nye mader at teenke
byer og bystrukturer pa. Han har siden starten af 80 erne arbejdet som “eksperimenterende
arkitekt” og med sit formidable talent for at tegne, har han visualiseret et muligt billede af
fremtiden. "Woods’ cities are graphic models — metaphors — for the new physics.”14 Siger
Michael Sorkin. Woods har en fortid som praktiserende arkitekt og fra 1976 har han koncentreret
sig om at arbejde med arkitektur-teori, eksperimentelle projekter og undervisning i New York.
Han har i sit eksperimentelle arkitektoniske projekt ”Centricity: The Unified Urban Field”
formuleret en serie futuristiske visioner. Projektet indgér i bogen ”The New City”og i introduk-
tionen til bogen forklarer Olive Brown:
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”Centricity is a word, as well as a hypothesis, invented by Woods to describe the forces at

work within a city, and in particular the new city. the word Centricity is the noun form of
centric: pertaining to or situated at the center; i.e., central. However, the world could indeed

be centri-city, instead of centric-ity, and one is reminded of centrifugal and centripetal forces
atwork within the architecture of any given city. ...The word centricity is also reminiscent of two
other words: synchronicity by Jung and synergi by Fuller.”15.

Jung bruger begrebet synkronisitet om begivenheder, der ikke leengere er tilfaeldige, men
begivenheder, der bringer sind og stof ind i en meningsfuld sammenhang. Fuller taler om at
synergien giver mening, nar helheden bliver sterre end summen af de enkelte dele.

Woods udfordrer vores gamle klassiske forestilling om hvad der er byens fundament:
”Centricity represent the dynamism of the indetermination appering in order to challenge the
static certainty of the Cartesian, and the urban field is "unified” in their tension.”16

Woods vil fjerne det klassiske grid og teenke form, rum og lys ind i en ny sammenhang.

Den graske arkitekt Hippodamos var en af de forste til at bruge det kvadratiske grid. Han
brugte det som en integreret del af planleegningen og konstruktionen af en by, der er baseret

pa demokrati og lige rettigheder for borgerne. Woods taler om “neigborhoods”og han taler om
horisontale magtstrukturer frem for vertikale. Han ensker ikke nogen hirakisk magtstruktur, der
styrer oppefra og nedefter, - det er en ny kultur og ikke en konsumerkultur. En kultur baseret pa
eksperimentet og pa at udforske, at skabe viden og at distribuere den horisontalt til alle.
Arkitektur er at omforme stof til rum for mennesker og med den hastighed den teknologiske
udvikling har, mé det veere arkitekturen, der gar foran og flytter greenser for vores forestillinger
om, hvordan morgendagens samfund bliver.

Woods skriver i sin introduktion til ”The New City”:

”The most imaginative intellects of the twentieth century chose physics as their field of play.
Games of light and chance. Episodes of inteferens, relationships without certainty, effects
without cause, interdependence of time and space, mysteries of matter thoroughly explored but
retained as mysteries. An epoch of conditional truths. In a sense the four-houndred-year history
of modern science culminates and ends in these physics, having outrun it’s permises. A new
epoch has opened, though few of us have reached it’s threshold.

Certainly modern architecture has not. Architecture more than ever cling to history and language
for its origins.

Visions of ethereal energies and exotic matter have not yet roused architects from their comfort-
able rudimination in the past. 717

Woods mener, at arkitekturen dveler for meget i fortiden og lener sig op ad de gamle
kunstarter som poesi, musik, maleri og skulptur. Vi er forbundet til en sn@ver og teknologifik-
seret tilgang til arkitekturen, mens det er helt andre videnskaber, der skal have indflydelse pa
arkitekturen, fysik og bioteknologi f.eks.:

”The influence of physics on architecture, when it comes, will be more fundamental than the
influence of technology.

Tools increase human capacity by extending the sense and by adding mechanical strenght to the
inherited organic. Science changes the very ideas of what is natural and human, of what human
capacity and strength really are.”18

Woods beveger sig langt ind i et mikro/makro kosmos, et organisk univers uden det mekaniske
grid, et sted hvor arkitekturen bliver til i et flow mellem menneske og stof.

”Physics will affect architecture not by imposing on it analytical scientific methodology, but by
bringing to its invention and use the same syntesis of free imagination and matematical rigor
that have created the modern understanding of the atom and the cosmos. The changes to come
in architecture under the influence of physics will affect the scale of things and events between
these extremes. This is the scale of ordinary experience — the dwelling, the street, the city —
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the scale in witch architecture can become the instrument and laboratory of humanistic science
whose general outlines and particular working can today only be imagined.” 19

11991 introducerer Wood sit concept "freespace” i sit “Berlin Free-Zone project,” hvor han i det
tidligere Ostberlin opererede med at skabe en “’skjult” parallel bystruktur. Den skjulte by bliver
kaldt en ”fri zone”, fordi disse organiske strukturer giver ubegraenset adgang for elektronisk
kommunikation. ”Byen” bestér af rummelige fragmenter, hvor den elektroniske instrumentation
sikrer en permanent interaktion med andre frie zoner.

A subtle and dynamic relationship between the material realm of architecture and the demater-
iliazed realm of electronic instrumentation is in this way established. This relationship becomes
cybernetic in the continuos act of inventing reality.”20 Det er en af flere muligheder for hvordan
vores byer bliver i fremtiden. Med den nye teknologi bliver det muligt for os at udvikle flere

lag af virkeligheder”. Med de nye virtual reality teknikker kan vi skifte fra den fysiske til den
parallelle elektroniske virkelighed, hvor og hvornar vi matte enske det.

3.2 "The diamond age” eller vores byer bliver universiteter

I den nye udvikling i forskning med nanoteknologi har forskerne nu opdaget de sakaldte
“nanorer”, det er et kulstofprodukt der er 50.000 gange mindre end et hovedhar, men 100
gange sterkere end stal. Det vil fuldsteendig revolutionere computerindustrien og byggeindus-
trien. Nannorer vil kunne vaves ind i et bil-karosseri eller i byggematerialer og forsterke
materialerne. Netop Woods ”The New City” kunne vere et sted, der egentlig groede af sig
selv, blev bygget op indefra af smé nanorobotter, der af simple materialer sammensatte helt
nye supersterke materialer.

”The diamond age” er, hvad forfattere og forskere kalder den kommende tidsalder, hvor sma
nanomaskiner kan omdanne glas til diamant.Vi kan endnu kun gisne om, hvordan vores byer
kommer til at se ud, men for ingenierer og arkitekter vil helt nye lette og transparente strukturer
vise sig. Woods siger at hans essentielle materiale er lys og geometri.

”In my work, architecture is meant to embody an ideal of thoughts and action, informed by
comprehensive knowlegde of the physical world.”...”In the world evoked by such thoughts,
architecture is supreme, the higest and noblest activity of individuals and their civilization.
Architecture in that world brings together the knowlegde created in all the science

and philosophy, in a synthesis made possible by all the arts of making and of invention, unified
in architecture.

Light and metricality are the treads linking the arts, science and philosophy, witch find their
“ultimate and universal synthesis” in the great, coordinating, coalescing act of architecture.
Architecture, I belive is the ultimate dicipline of light and metricality, the ultimate dicipline,
therefore, of a profound knowlegde of the physical world.”21

I ”The New City” erstatter cirklen det oprindelige grid, det er cirklen der symboliserer

tidens bevegelse, det er cirklen og kurven og der hvor de kolliderer og skerer hinanden, at
dynamikken og veeksten springer frem. Idealet er naturens organismer, der forener det simple og
det komplekse i deres vaekst. En cirkel i en cirkel, en klode i en klode pa en uendelig skala fra
mikro- til makrokosmos. I naturen er der en “’sphere” inden i en ny sphere”.

”The New City plan is an accumulation of symmetries, a webbing of cycles intercepting in
space and time. Each cyclical form refers to an ideal, four-part substrukture, a quadrupolar 22
form, perfectly balanced abaut two axes of symmetry at right angels to one another, comprising
opposite halves and quarters.”23

Woods ser symmetrien som fragmenter brudt af det konstante sammensted af energi og stof.
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For ham er byens plan ikke symmetri, men en konstant bevagelse, en uendelig transformation
af stof til energi og energi til stof efterladende sig spor, som naturens egen symmetri. Beboerne
i ”The New City” lever i et gigantisk laboratorium, hvor de udforsker universet og livet, de
lever i et liberalt demokratisk samfund, der er baseret pa en “transcendent materialisme” 23
skabt af mennesker, der ser deres liv som et konstant eksperiment. Et eksperiment, der handler
om at udvide og undersgge den materielle og psykiske verdens grenser.

Det er et fascinerende “elysium,” et storslaet fragment af vores egen fremtid vi ser. Der er ”Et
poetisk rum” i de visioner Woods tegner. Han ser vores nye byer som universiteter, hvor alle
beboere deltager i et permanent eksperiment med at udforske og udvikle rummet og verden
omkring 0s og vores egne sanser.

3.3 Tegn nar morket falder pa, nar lyset kommer — tegn og skriv

Pa alle skaeve tidspunkter af degnet er der altid en udvej, der er en blyant og et stykke papir

og med det primitive veerktej er det muligt at finde ud af selv de sorteste labyrinter. Blyanten
og papiret er den direkte forbindelse til den intuitive proces og den spontane, hurtige refleksion.
For arkitekten, der altid er i bevaegelse mellem byer og steder er tegningen den absolutte direkte
forbindelse til det sansende og billedskabende center dybt inde. Derinde bag dremmene hvor
billederne kommer for ordene. Tegningen er en transcendental meditationsform, der bringer os
i direkte forbindelse med arkitekturens poetiske rum.” Draw architecture as though it where
alredy built”.24

4.1 EPILOG: Bukarest Zenith eller rejsebrev fra en fremmed by

Det forste intryk og mede med en ny bys arkitektur og rum bliver som regel haengende leenge i
erindringen. I 1998 var jeg i Bukarest og gik alene ud for at kebe et brad.

Tredje forsag: Byen mellem fortid og fremtid

Da jeg forlod tolkens hus stod solen i zenith. P4 fortovet under mig skiftede lyset hele tiden
mellem sort og hvidt. Traekronerne stod i begge sider af gaden med deres cirkulare, sorte,
takkede skygger pracist centreret omkring stammerne, sé tet at de naesten skjulte husenes lave
toetages, grapudsede facader med de lukkede skodder. Jeg var gaet ud for at kebe bred, for
enden af gaden havede en sort gennemsigtig, sort kuppel sig ufeerdigt mod himlen. Lysets
styrke og skarphed fik hele scenen til at se sort /hvid ud, kuplens sorte filigran atsede sig ind
pé den hvidgrd himmel. I det gré stov 14 i en smal skygge to middagssleve hunde halsende med
deres lange, hvide sprukne tunger.

Jeg kunne hore den forste farve lenge for den kom ind i billedet. Sporvognen lyste citrongult
og gnisterne regnede hvidt fra stremforsyningen, da den passerede en sammenfojning pé
ledningerne, lavthengende, duvede de som forblaste spindelvavsrester over gadens blankslidte
spor. Sporvognens citrongule krop abnede sig, pustede fra merke dbninger mennesker mod de
narmeste huse og opslugte samtidig nye silhuetter. Da jeg ndede hen til det bageste vognsaet
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lyste seederne gyldent bag de stovede ruder.

I det samme accelerere den citrongule krop med en infernalsk larm og jeg stod igen alene

midt i stavet pa gaden.

Foran mig haevede den gennemsigtige sorte kuppel sin komplicerede jerngitter konstruktion,
baret af tilsyneladende tilfeeldige placerede lodrette betonflader, teet besat med lange rustsorte
armeringsjern strittende mod alle verdenshjerner. Hajt over det hele bgjede sortrade bygningsk-
raner sig ind over kuplens sorte afpillede knogler. I gadeniveau bag en tynd afsparring foran
mig viste undergrunden sit gab. Dens sorte mund abnede sig taet besat med rustne pigge, to
etager ned i noget, der lignede et bundlest merke.

Men er et hus, der aldrig er blevet bygget feerdigt en ruin? Engang var ruinen fine farvelagte
perspektivskitser p& blanke mahogniborde mellem ambitigse kommissarer. De havde en drem
om en stor lys indkebskatedral med rullende trapper op under den store kuppel.

Til venstre for mig i kasser 1a grenne og gule meloner spendt op af saft. Jeg gik ind for at kebe
bred. Bagest i lokalet talte kvinderne deempet og sendte en smilende 14 - arig pige imod mig,
med sine skeeve tender rystede hun pé hovedet.

Udenfor glider to citrongule kroppe med mange led tet forbi hinanden, lavthengende gronne
trafiklys danser. Vejen fordeler sig som ud fra en hindflade i fire retninger alle veje forsvinder
vaek 1 den samme varmedis. Sorte mand lesser gronne kasser med tomme matgrenne flasker pa
en hej merkegra lastbil med bulede skaerme. Efter at have taget et billede i modlys af scenen
veelger jeg tilfeldigt en af de fire veje og skynder mig videre, varmen stikker og prikker i min
hud, stilheden ringer i mine ore og gaden er tom igen, husene virker forladte. Alle farver falder
dempet fra facaderne. Under enhver revne i husfacaderne skimtes nye farver, - alle falder de
mod stevet og blander sig med bladene.

Til venstre under gadetreernes bla og grenne skygger, ligger et smalt treetages hus. Engang
var facaden okker, nu er den nedtonet til en lys gul, blandet med en lys braendt umbra. Huset
har saddeltag og smé buede vinduslese kviste. I stueetagens merke anes skjult bag knuste ruder
og sorte snoede jerngitre tomme hylder. Falmede plakater haenger pa butiksvaeggenes fliser
med stiliserede arabesker. Det smalle hus star pa en rektangulaer grund, hvis ene halvdel er

en gardhave med noget, der ligner et bassin, men der er ingen lyd af vand eller refleks pa
facaden. Den store vedbend gror hen over det meste af huset, en svag brise far dens blade til

at vippe svagt sglvgrit og gront. Altanernes brune trerekverk henger lost og mimer i de fine
udskeringer fra treekronernes komplicerede forgreninger. Yderst til gaden stér et lille morkt,
turkist og rustredt skilderhus - man kan se at det har sovet lenge.

Under det pyramideformede tag sidder der et lille kioskvindue, hvor metalpersiennen er trukket
skaevt. Man kan lige ane at rummet inde bagved er fyldt med store, sorte kantede sten.

Under gadens skranende olivengrenne tag glider endnu en citrongul bulet krop. For enden af
gaden peger to grd funkishuse med deres runde hjerner i hver sin retning ud af billedet, den
gule krop drejer brat mod venstre.

Da jeg kommer derned ser jeg, at det ene hus peger med sine altaner mod en keempe byggetomt,
den haever sig op mod solen og everst rejser sig et gigantisk fatamorgana af en konditerkage.
Pa kanten af kagen sidder en sky fast, den kan ikke komme fri. Bygningsvarket er sé stort at
solen kun delvist lyser pa den. Sejler pa sgjler pd buer og igen sgjler pé sejler pa buer, igen og
igen. Barokke detaljer malet og multipliceret ud langt op i himlen. Arkitekten ma have tegnet
den gennem et kalejdoskop, for at kunne fa alle de lag pa lag og forskydninger med og for at
opna en krydsning af Babelstarnet og Versaille pa samme sted.

Den er formet af en sindssyg konditor og hans kone og nu nér solen gar vk, ser jeg at
fleadeskummet er gra cement.
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