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Abstract: This article discusses what new forms of narratives will arise as a result of developments in multimedia and virtual
reality. A historical background concerning the development of media and how they gave rise to new narrative forms is given.
As regards narratives in multimedia, it is argued that they will be heavily influenced by what is happening in computer games.

The following trends are discerned:

* Increase in interactivity and the "presence" of the audience
* Branching stories

* Oral interaction

* Parallel perspective

* The audience creates their own stories

PROLOG

Ett oovertrdffat sitt att finga ménniskors intresse &r
att berdtta en god historia. Beréttandet &r lika
gammalt som ménniskan: Man kan argumentera for
att uppkomsten av narrativer hénger ndra samman
med utvecklingen av den moderna ménniskan — Homo
sapiens (se Donald 1991). Berittarkonsten har haft ett
oovertriaffat inflytande pd ménniskans kulturella
utveckling. Walter Ong (1990, s. 161) ger foljande
omdome i sin bok Muntlig och skriftlig kultur: “Pa
satt och vis dr berittandet den forndmsta av alla
verbala konstformer eftersom det ligger bakom sé
manga andra konstformer, ibland dven de mest
abstrakta.”

I denna artikel vill jag spekulera 6ver hur utveck-
lingen av de moderna medierna kommer att paverka
berdttandet och berittandets forutséttningar i
framtiden. Hur kommer exempelvis berattelser i
multimedia att se ut om nagra ar? Som underbyggnad

till de trender jag vill peka pa skall jag forst presentera
nagra drag i den historiska utvecklingen av olika
media. Ett genomgaende fenomen ér att tillkomsten av
ett nytt medium ocksé har gett upphov till nya former
av berdttande. En annan ofta forekommande effekt &r
att de narrativa former som uppstar nir ett nytt media
tillkommer ockséd far aterverkningar pa berdttandet i
de gamla medierna. De centrala fragorna blir dirmed:

* Vilka nya berittarformer kommer multimedia och
andra tekniker att ge upphov till?

* Hur kommer dessa berittarformer att pdverka redan
existerande former?

Att beritta dr eft sitt att formedla kunskap. Kunskap
har vi i véra huvuden. Nar vi loser ett problem
utnyttjar vi saker som vi vet, dven om det ibland kan
vara svart att ur det inre fa fram det man lart sig. I vér
tid utnyttjar vi ocksa allt mer yrtre medier for att
komplettera var kunskap. De kraftigt o6kade
lagringsmdjligheterna  har lett till en kraftig
forskjutning av var informationen finns. Nir vi vill
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veta nagot maste vi allt oftare leta upp det pa yttre
lagringsstéllen. Informationen finns foérpackad i olika
sorters lador — i bdcker och datorer, pd magnetband
och disketter.!

Den moderna trenden att lagra information i yttre
medier har, med teknikens hjélp, accelererat under det
senaste arhundradet. Det tryckta ordet, i form av
bdcker och tidningar, har blivit var mans egendom.
Med tillkomsten av fotografiet fick vi ett effektivt sitt
att bevara synintryck. Rorliga bilder firar nu 100-
arsjubileum, och Edisons teknik for att lagra ljud &r
bara nagra ar dldre. Under det senaste decenniet har
de elektroniska medierna kommit att i allt stdrre
omfattning att anvéndas for lagring av ménga sorters
information.

Sett ur ett evolutionért tidsperspektiv dr denna han-
tering av den maénskliga kunskapen mycket ny. De
allra forsta yttre lagringsformerna &r bilder. De éldsta
bevarade spéaren &dr grottmalningar som ar i runda tal
40.000 ar gamla. Skriftspréket uppstod for ungefér
5.000 &r sedan. Men det &ar forst med Gutenbergs
uppfinning av tryckpressen pa 1400-talet som lagrad
information blir mer allmint tillginglig. 1
ménniskosliktets historia &r denna tidsperiod inte mer
dn ett andetag. I tabell 1 ges en grov uppskattning av
de olika sitten att lagga kunskap utanfor vara egna
huvuden.?

Mimande, Dans ~1.500.000 ar

Talat sprak ~300.000 &r
Bilder ~40.000 ar
Skrift ~5.000 ar
Tryckta bocker ~ 500 ar
Fotografi ~ 150 ar
Inspelat ljud =100 ar
Tecknad serie ~ 100 ar
Film ~ 100 ar
Datorer =50 ér

TV ~ 50 ar
Multimedia ~ 10 &r

Tabell 1. Mediernas alder

1Se Girdenfors (1996), kap. 1.
2De forsta tidsuppskattningarna skall tas med en rejél nypa
salt.

UTVECKLINGEN AV MEDIA OCH
OLIKA NARRATIVA FORMER

I detta avsnitt skall jag ge en rask genomgang av hur
olika media gett upphov till olika narrativa former.
Jag gér igenom dem i ungefdr den historiska ordning
de uppstatt.

1. Med hjilp av sin kropp har méanniskor beréttat &ven
innan det fanns talat sprék. Mimande och dans ar de
dldsta narrativa formerna. Mimandet har en klart
berittande struktur medan dansens berittelseform é&r
mer expressiv — den framstéller emotioner snarare dn
héndelser. Bada formerna mdter publiken framst
visuellt, men kan kompletteras med ljud eller séng;
och de dr dynamiska. De narrativa formerna har sina
begransningar eftersom det bl. a. dr svart att uttrycka
skillnader mellan det narvarande och det franvarande
och mellan verkligt och péhittat.

2. Det talade sprdkets uppkomst innebér en revolution
som utdkar uttrycksmedlen enormt. Den ursprungliga
anvindningen av det talade spréket har formodligen
varit att formedla information om sociala relationer
(Dunbar 1997), men é&ven att ge praktiska
upplysningar rorande jakt och samlande. Smaningom
har spraket kommit att anvéndas i berdttelser for att
beskriva verkliga eller mytiska héndelser. Berdttandet
dr huvudsakligen monologiskt till skillnad fran
samtalet eller dansen som utfors gemensamt. Det
muntliga berdttandet blir med tiden sa viktigt att en
del personer far det som yrke; de blir sagoberéttare
eller barder om beréttandet kombineras med sang.
Hela kulturer birs upp av narrativer.3

En originell idé om sprakets uppkomst presenteras av
den engelske antropologen Robin Dunbar (1997). Han
hidvdar att spraket inte fradmst har anvints for
kommunikation, utan for att stirka de sociala banden
mellan medlemmarna i en grupp. Som socialt kitt kan
sprékljuden ha ersatt den putsning av péalsen som apor
dgnar varandra. Enligt Dunbar har spraket
ursprungligen varit emotionellt snarare dn informativt.
En konsekvens av hans resonemang ér att skvaller kan
ha wvarit (och fortfarande wvara) en viktigare
anvandning av spriket dn exempelvis upplysningar
om var jaktbyten finns att hdmta.

Aven om Homo sapiens var de forsta som hade ett
talat sprak, sé tog det lang tid innan ett sprak med en
grammatik 1 modern mening uppstod. Med tempus
och andra grammatiska markdrer kan man skilja
mellan om det man berittar verkligen har hént,

3Se von Platen (1985).



forutspas att hinda, eller bara &r fantasi. Tonfallet i
talet anvénds for att uttrycka emotioner och attityder.
Dessa aspekter av ett budskap maste beskrivas
indirekt i det skrivna spréket. Beréttaren anvidnder sig
ofta av en viss mimik som kompletterar berittelsen.
Aven denna forsvinner i skriftspraket. Berittaren har
ockséa sin publik ndrvarande vilket ger mdjlighet till
interaktion.

Det ar svart att veta vilka former av berdttande som
uppstétt forst. Myter och sagor har varit viktiga kul-
turbdrare. De har ocksd innehéllit mycket av den
kunskap som ett samhélle lagrat pa sig. Innan de yttre
medierna fanns fick man halla all kunskap i huvudet.
Ong (1990) skriver: “Man vet det man minns” (s. 46)
“Hur skulle man négonsin kunna aterkalla i minnet det
man med s& mycken mdda kommit fram till? Det finns
bara ett svar: Tank tankar som gar att komma ihag. I
en primért talspraklig kultur maste man, for att 16sa
problemet med att kvarhdlla och minnas en
omsorgsfullt  artikulerad tanke, tdnka enligt
minnestekniska monster, utformade for att gora en
muntlig upprepning mgjlig.” (s. 47) “Dérfor maste
tanken rora sig ldngsammare framét i talsprakliga
sammanhang och hélla allt siddant néra
uppmirksamhetens fokus som den redan behandlat.
Redundans, omtagning av det just sagda, héaller bade
talaren och lyssnaren kvar i samma spar.” (s. 53)

3. Teater ér en annan form av beréttande som kom-
binerar det kroppsliga mimandet med det muntliga
berittandet. Traditionellt har aktdrernas mojligheter
att paverka beréttelsen varit mer begrinsade dn for en
muntlig beréttare. 1 operan gor det musikaliska
elementet berdttelsen 4nnu mer expressiv.

4. De forsta berittelser som forldggs utanfor mén-
niskornas huvuden ér bilder. Bildmediet ar rent vi-
suellt och statiskt. Men det ar fullt mojligt att anvénda
bilder for berdttande: Man kan rita en jakthistoria med
en serie bilder. En sadan bildserie kan ocksé fungera
som ett minnesstéd for en muntlig tradition. Ett senare
exempel dr de bildtapeter som berdttar om exempelvis
krigstag eller religiost betydelsefulla hiandelser. Dans
och mimande kan i en mening ocksé beskrivas som att
de visar bilder. Men en karakteristisk egenskap hos
bilder och andra senare yttre medier &r att publiken
inte behover (eller inte ens bor) vara ndrvarande nér
berittelsen skapas.

5. Det ar framst genom skriften som beréttelser lag-
rade pa yttre medier har kommit att fA en genom-
gripande betydelse for oss. “Mer dn ndgon annan

4Ong (1990, s. 119) noterar: “Att skriva dr en solipsistisk
handling. Jag &r just nu i fard med att skriva en bok som jag
hoppas kommer att ldsas av hundratusentals personer, och
jag maste darfor isolera mig frén alla ménniskor.”

enskild uppfinning har skrivkonsten omformat det
minskliga medvetandet.” (Ong 1990, s. 94) Den
moderna skriften &r visuell, men symbolisk i stillet for
avbildande, och, i likhet med en bild, statisk. Skriften
utvecklas fran en bildmdssig form till en ideografisk
(t. ex. hieroglyfer och kinesiska ideogram). Slutligen
uppstar en fonologisk form av skriften dar
bildelementen 4r borta och ersatta med re-
presentationer av de enskilda sprakljuden.’

Ett sprék upptrader vanligen i ménga olika dialekter.
Nér man viljer en fonologisk representation méste
man vilja vilken dialekt som representeras. En
alfabetisk skrift, en “grafolekt”, kommer dirfor att
fungera normerande for talspraket. (Detta ar ett forsta
exempel pa att ett nytt medium paverkar anvandandet
av ett dldre). Samma sak giller inte for de
ideografiska skrifterna. De kinesiska dialekterna ar sa
pass olika att det hade varit svart att ha ett enhetligt
alfabet for dem. Men genom att orden representeras
som idéer och inte som ljud kan alla kineser forsta
samma skrift.

Ong pépekar att skriften ger upphov till ett storre
ordforrad: “Brukare av en grafolekt som Standard
English har tillgéng till ett ordforrdd som &r hundra-
tals gdnger storre dn det som nagot muntligt sprak kan
uppbringa. I en sddan sprikvérld ar ordbocker den
oundgiingliga forutsittningen” (Ong 1990, s. 27).6
“[G]rafolekten forfogar 6ver resurser av en helt annan
storleksordning &n dialekten.” (Ong 1990, s. 126)

Talat sprak &r bundet till ett visst sammanhang och
uttrycks med tonfall och mimik som kan vara mycket
mer laddat fin det “bokstavliga” budskapet.” Allt detta
gar forlorat ndr spraket fdsts pad en papperssida.
MacLuhan (1962, s. 83) paminner om att ldsning
under medeltiden var liktydigt med hoglasning —
texten Overfordes till det muntliga. Det &r forst efter
att tryckkonsten etableras som man bdrjar ldsa fyst.
Déarmed kopplas munnen bort fran ldsprocessen.

Inte forrdn vi far ett alfabetiskt skriftsprak blir vi
medvetna om sprékets ljudstruktur och dess gram-
matiska uppbyggnad. Det ar skriftspraket som gor det
mojligt att spekulera dver sprakets struktur snarare dn
tvirtom.8 “Ironin ar att nir man lir sig att ldsa, ldr

5Se Donald (1991) s. 278.

6<Frsok tinka er en kultur dir ingen nagonsin har 'slagit
upp nagot'. I en primért talspraklig kultur &r uttrycket 'att sla
upp ndgot' en tom fras” (Ong 1990, s. 44).

TOng (1990, s. 126) skriver: “Orden fir sin betydelse bara
genom de ofrdnkomliga, faktiska sammanhang dér de fo-
rekommer och dessa sammanhang &r inte, som i lexikon,
bara ord, utan omfattar ocksd gester, rostvariationer, an-
siktsuttryck och hela den ménskliga, existentiella omgivning
dér det verkliga, talade ordet alltid forekommer.”

8Se Olson (1994), s. 68.



man sig att hora tal pa ett nytt sétt!” (Olson 1994, s.
85).

En orsak till denna nya medvetenhet ar att de tankar
som uttrycks bryts loss frén sin kontext i det skrivna
ordet. “Allt eftersom boktryckarkonsten fick ett allt
djupare inflytande borjade man uppfatta en bok som
ett foremdl som ’inneholl” information, av t. ex.
naturvetenskaplig eller skonlitterdr art, och i allt
mindre grad som ett nedtecknat yttrande.” (Ong 1990,
s. 146) Idén om att skriftsprdket har en sjélvstindig
mening som dr oberoende av forfattaren och ldsaren
etableras forst pd medeltiden — det &r dé& texten far
bokstavlig betydelse som inte fordndras nir kontexten
dndras. Grammatiska markdrer blir viktiga for
skriftens entydighet. Skriftsprak anvinder exempelvis
fler ord &n talet for att berétta en historia.

Olson (1994, s. 111) argumenterar for att skriftspraket
med olika medel maste kompensera for den del av det
sprékliga budskapet som formedlas av tonfall, rytm
och betoning. Han visar exempelvis att sprékliga
beteckningar for talakter som exempelvis “hidvda”,
“forklara” och “foresld” ocksd uppstar forst under
medeltiden. Sddana markdrer behovs inte i en muntlig
tradition dér talakten uttrycks direkt med satsmelodi
och andra medel.

Niér skriften utvecklades for ungefdr 5.000 ar sedan
anvindes den framfor allt for bokhallning vid affarer
och i juridiska sammanhang® Det drojer innan
skriften utnyttjas for att nedteckna muntliga berét-
telser och da anvinds skriften mest som stod for det
muntliga beréttandet. Ong (1990, s. 37) noterar: “Det
innebar att man inte langre lagrade kunskap med hjélp
av minnestekniska formler utan med hjélp av skriven
text. Detta Oppnade sinnet for ett mer originellt, mer
abstrakt ténkande.”

Redan Platon uppvisar en kluven instéllning till
skriftspraket. A ena sidan ir det genom att skriva ned
sina dialoger som hans filosofiska ldra dr den forsta
som till fullo kan bevaras till eftervirlden. A andra
sidan anser han att skriften utarmar minnet. I dialogen
Faidros later han Sokrates sdga: “Den som saledes
tror, att han kan ldmna efter sig en ldra i skrift, och
den som tar emot den ur en bok sdsom vore det ett
tydligt och sédkert ord, han ar mycket enfaldig [...],
han inbillar sig, att det skrivna ordet har annan uppgift
dn att utgdra en paminnelse om nagot for den, som
redan kénner det.”

I samma dialog beréttar Sokrates om guden Teut som
bland annat uppfann bokstéverna. Han ville ge dem i
géava till den egyptiske kungen Tamus. Men kungen

9Se Ong (1990), ss. 102-103.

avbdjde. Han befarade att de skulle ’skapa glomska i
larjungars sjélar [...] ty i fortrostan pa skriften skall de
hdmta minne utifran, fran de frimmande tecknen och
ej frén sitt eget inre”. Tamus fortsdtter: “Din
uppfinning hjilper dem inte att f& ett gott minne, utan
ersétter deras eget déliga minne. [...] De kommer att
fa hora mycket men inte ldra sig nagot; de kommer att
inbilla sig att de vet mycket men dndé vara okunniga i
allménhet; de kommer att bli odrégliga att umgéas med,
sedan de blivit sjilvkloka i stillet for kloka.”

Som Platon &dr vél medveten om gor skriftspraket att
minnesformdagan far en ny roll. Vart begridnsade
arbetsminne gor att médnniskorna i en renodlat muntlig
kultur far anvénda speciella trick for att minnas. I
sddana kulturer uppstar sdrskilda minnesexperter:
barder, sagoberittare, lagkloka, schamaner osv. I
samhéllen som har externa minnen behovs inte dessa
personer ldngre. Vi anvinder oss i stillet av
uppslagsbocker  eller ~ CD-ROM-skivor.  Vaért
arbetsminne kan behandla det yttre mediet en bit i
taget. Clark (1997, s. 180) formulerar det elegant:
“Véra hjarnor gor vérlden sd smart att vi lugnt kan
vara dumma”.

Det &r forst med den tryckta boken som skriften ut-
vecklar sina egna berittarformer med romanen som
det frimsta exemplet. Foljande citat frin Ong ger
nagra exempel pa hur skriftliga narrativer uppstod:
“Boktryckandet bidrar till att skapa tdtare slutna
verbala konstformer, i synnerhet inom beréttarkon-
sten. Fram till boktryckarkonstens tid var det enda
linjért utarbetade ldngre berittelseforloppet det som
fanns i dramat, som &dnda fran antiken kontrollerades
av skrivkonsten. Euripides’ tragedier var texter som
skapats i skrift och sedan ordagrant lirts in utantill for
att presenteras muntligt. Med boktryckarkonsten
utstracks den fasta planldggningen av handlingen till
att gilla dven de langre berittelserna — romanen fr. o.
m Jane Austens tid — och den nér sin hdjdpunkt i
detektivberittelsen.”10 (Ong 1990, ss. 153-154, se
ocksé ss. 170-71) “I en talspraklig kultur har man i
sjilva verket ingen erfarenhet av epikens och
romanens lidngre linjdra intrig. Man kan inte ens
organisera kortare beréttelser s att de pa ett noggrant
uttinkt, obevekligt sétt stegras mot en klimax, ndgot
som litteraturldsare under de senaste 200 &ren har lart
att forvénta sig — och under de senaste decennierna
medvetet borjat nedvirdera.” (Ong 1990, s. 164, se
ocksa s. 166).

Tidningarna utvecklar en delvis annan sprakform.
Texten &r inte helt linjar eftersom man gar in i den via
olika rubriker. Inom varje artikel finns sedan en

10«varfor har ingen skrivit en ordentlig detektivberittelse
fore 1841?” (Ong 1990, s. 166).



hierarki av text: rubrik, ingress, brodtext. Nar tele-
grafen utvecklas gar det mycket snabbt for en nyhet
att nd publiken vilket gor hela védrlden mer nérva-
rande. Det dr intressant att notera att telegrafens
budskapsform i sin tur paverkar tidningsspraket till att
bli kortare och ettrigare.

I samband med boktryckarkonsten far vi ockséd ett
uppsving for anvindningen av kartor, diagram,
scheman och liknande visuella representationer.!!
Dessa representationer paverkar vart sitt att se pa
vérlden: “Cooks resor skall darfor inte bara ses som
att han satte vérlden pa papper, utan att han utforskade
vérlden fran kartans synpunkt.” (Olson 1994, s. 212).
“Pappersvirlden var darfor inte bara ett medel for att
samla och lagra det som alla visste. Det handlade
snarare om att uppfinna de begreppsliga redskapen for
att kunna samordna brottstyckena av geografisk,
biologisk och mekanisk och annan kunskap som hade
inskaffats fran manga kéllor till en passande och
gemensam referensram.” (Olson 1994, s. 232). “Var
moderna uppfattning av vérlden och var moderna
uppfattning av oss sjdlva dr, s& att sdga, biprodukter
av att uppfinna en vérld pd papper.” (Olson 1994, s.
282)

6. Fotografiet, som utvecklas under 1800-talets forsta
halft, dr det forsta mediet dir ménniskans tdnkande
inte 4dr direkt involverat i skapandet av repre-
sentationen, dvs bilden, utan detta sker pa ett me-
kaniskt satt. Som en foljd av detta har fotografier
ansetts vara sanna representationer av verkligheten —
kameran ljuger aldrig. Den bildskapande méinniskan, &
andra sidan, tolkar alltid sitt material och det krdvs
stor skicklighet for att gora bilder “verklighetstrogna”.
Liksom tidigare bilder har fotografier kommit att
anvindas som minnesstdd for beréttande — ténk bara
pa alla kringresande foreldsare med sina diabildspel.!2
Fotografiet gav till en bdrjan knappast upphov till
nagon egen berdttarform, men kom senare att
anvindas som en konstform i form av fotomontage.

7. Aven det inspelade ljudet, forst hort pa Edisons
fonografrullar 1877, skapas genom en mekanisk
process och dr darmed ocksé en direkt representation
av verkligheten. Det dr forst med hjélp av detta
medium som det muntliga beréttandet kan bevaras
direkt. Tidigare har man varit tvungen att overfora
berittelserna till skriven form och di forsvinner
ménga aspekter: dialekt, rostkvalitet, tonfall, betoning
och den talade rytmen. Dessutom &r den spréakliga
grammatiska formen betydligt striktare 4n den talade.
Men det visuella momentet av en talad berittelse

11g¢ Olson (1994), kap. 10.
1236 Olson (1994), kap. 10.

forsvinner i en inspelning eftersom den inte bevarar
beridttarnas mimik eller gester.

Radion har manga egenskaper gemensamma med det
inspelade ljudet och utnyttjar inspelningar i hog grad.
Men radion inférde ocksé direktsdndning vilket ger en
okad ndrvarokdnsla for publiken (det dr en vésentlig
skillnad 1 upplevelsen att hora ett direktreferat av en
fotbollsmatch och att hora referatet i efterhand).
Mojligheten till direktsindning kom att dramatiskt
paverka journalistiken, dels genom muntligheten och
dels genom nirvaron. De skrivna tidenderna har ju
inte dessa mojligheter.

Nér det géller berattarformen ger det inspelade ljudet
den muntliga traditionen en viss rendssans i seklets
borjan. Effekten kunde ha blivit &nnu mer ge-
nomgripande om muntligt framférande hade givits en
storre tyngd 1 skolans undervisning. Radioteatern
uppstar som en ny konstform som naturligtvis saknar
det visuella momentet, men som ger stora pu-
blikgrupper tillfdlle att till en 1ag kostnad uppleva
dramatiska forlopp. En annan skillnad jaimfort med
vanlig teater dr att publikens reaktioner inte kan
paverka skédespelarna.

8. Filmen fyllde nyligen 100 ar (en foregingare var
Edisons kinetoscope). Liksom fotot skapas den genom
en mekanisk process. Omtagningar, scenografi och
klippning ger dock filmaren stor frihet att skapa ett
eget bildsprak. P4 samma sitt som teater presenterar
filmen en berdttelse dynamiskt och visuellt.
Smaningom kom é&ven ljudfilmen som lade till
ytterligare en dimension. Journalfilmerna gav publi-
ken dnnu stdrre niarvarokénsla dn vad en tidning eller
en ljudinspelning kunde erbjuda. Det drdjer dock till
televisionens genombrott innan vi far direkt-
sandningar av rorliga bilder.

Det tog tid innan filmen fann sin egen konstnérliga
berdttarform. De forsta bilarna var motoriserade
hastdroskor — tidig film var inspelad teater.
Filmtekniken erbjuder manga méjligheter som inte gér
att skapa pad en teater, men det drdjde innan dessa
utnyttjades fullt i det konstnérliga skapandet (svensk
film var foregdngare i flera avseenden). Genom
klippning kan man skapa trickfilm vilket ger nya
metoder att beritta overkliga forlopp;!3 man kan gora
snabba scenbyten och hopp i tiden; och kameran ger
genom nérbilder, zoomningar och vinkelbyten mycket
storre visuell dynamik &n vad som ges av en teater.
Detta skapar en annan sorts nédrvaro for publiken &n
vad teatern erbjuder: Teaterstycket dger rum med
nirvarande skadespelare, medan filmens nérbilder och

3E¢t tidigt exempel &r den svenska kortfilmen Héxan.



vinkelval 1 stéllet skapar en storre intimitet med
skadespelarna.

Filmens narrativa struktur far aterverkningar pa lit-
teraturen. Flera forfattare, exempelvis William
Burroughs, borjar arbeta med en cut-up-teknik inom
texterna. Har ser vi alltsé ytterligare ett exempel pa att
ett nytt mediums narrativa form paverkar en redan
etablerad.

En beréttarform som tycks vara sent utvecklad é&r
filmad dans. P& samma sitt som filmen kom att
fordndra teaterns berdttarform, kan den fordndra
dansens. En originell kombination av medier é&r
Laterna Magica i Prag dar svart teater, film, dans,
inspelad musik och ljuseffekter anvénds for att skapa
en mangfasetterad berittelse. Detta &r multimedia utan
datorer.

9. Tecknade serier uppstod i den form vi kdnner den
nu forst pa 1890-talet.!4 Det 4r egentligen forvanande
att de inte kommit tidigare — trycktekniken har funnits
lange. Det karakteristiska for serien &r att den
kombinerar text med bilder som representerar ett
dynamiskt forlopp. Med tekniskt enkla och billiga
medel kan man férmedla méanga aspekter av ett
handelseforlopp.

Som berittelseform har serierna anvénts huvudsak-
ligen som underhallning, men under senare artionden
har mediet utvecklats till en rikhaltig konstform. For
barn och ungdomar har tecknade serier i stor
omfattning kommit att ersitta traditionella bocker. Ett
forsok att bibringa ungdomar det traditionella
kulturarvet med hjdlp av serier var de “Illustrerade
Klassiker” som gavs ut under 1950-talet.

En utvidgning av denna narrativa form &r tecknade
filmer. Sadana filmer har huvudsakligen anvénts som
underhallning for barn och de har varit ganska
marginella som “seriés” konstform. (Det finns en del
originella ansatser som t. ex. Viking Eggelings
Diagonalsymfonin som tecknades direkt pa film-
remsan. Ett nagot bisarrt exempel dr Disneys Fantasia
som bést kan beskrivas som illustrerad klassisk musik
— Svansjon dansas av flodhéstar.) Den konstnirliga
inriktningen kan nu komma att snabbt utvecklas i och
med att vi far nya tekniker for datoranimation.

10. Televisionens uppkomst forser oss med en
massproduktion av rorliga bilder. Bilderna flyttar in i
vardagsrummet. Som beréttarform paminner tele-
visionen om filmen, &ven om tempot i bildvaxlingarna
skruvas upp och man anvinder fler narbilder. TV-
produktioner erbjuder i allmidnhet en mer tolk-

14T ex. “The Yellow Kid” och “Knoll och Tott”.

ningsmissigt lattillgénglig produkt &n langfilm (i
manga program markeras det exempelvis ndr man
skall skratta). Fast direktsindning Okar naturligtvis
ndrvarokénslan ytterligare. Satellitsindningar gor att
vi kan vara “ndrvarande” var som helst pa jorden.
Televisionen leder till att en journalistik som
kombinerar ord med bilder utvecklas. Trenden har
gatt fran att bilderna belyser orden till att orden for-
klarar bilderna.

11. En form for att skapa beréttelser som varit un-
derskattad men som formodligen far stor betydelse for
framtida narrativa former &r de rollspel som blev
populéra under slutet av 1970-talet. De sammanfattas
ofta under kategorin “Dungeons and dragons”. I dessa
spel skapar deltagarna sjélva sina rollkaraktirer som
sedan sitts in en ramberittelse dir sévél spelarnas val
som spelledaren och slumpen avgér hur
berittelsen/spelet utvecklas.

En variant dr de rollspelsbécker dar lasaren foljer en
dventyrstext tills man kommer till en punkt dar man
viljer en handling som bestdmmer fortsittningen.
Beroende pa valet hoppar man till olika stéllen i
boken. Boken ldses alltsd inte linjdrt utan snarare
labyrintiskt. Malet med 14sandet &r att géra sddana val
att hjilten/ldsaren lyckas l6sa ett antal uppgifter som
leder till det lyckliga slutet pa dventyret (hjalten dor
vanligen om man gor fel). Denna narrativa form, som
presenteras i vanligt bokformat, ger alltsd ldsaren en
viss mdjlighet att interagera med berittelsen.

Datorspel fick en explosionsartad spridning nér per-
sondatorerna kom. De bygger till en del pa rollspelens
struktur och dr pa grund av den elektroniska
styrningen mer direkt interaktiva én rollspelen. Inom
dessa spel kan man se en snabb utveckling av
berdttarformen. Den fOrsta generationen var helt
textbaserad.!> Programmet presenterar en snutt av
berittelsen och publiken far, pd samma sétt som 1 ett
rollspel, vélja en handling vilken skrivs in som text.
Valet styrde sedan fortséttningen. Nésta generation
spel lade till grafik som gav en visuell dimension at
berittelsen.!0 Spelen styrs inte lingre enbart med
tangentbordet utan framfor allt med joystick eller med
datormus. Det dr virt att notera att detta innebér att
anvindarna i viss man interagerar motoriskt med den
“beréttelse” som uppstar i spelet.

Men den konstnirliga kvaliteten av dessa spel var
ganska begriansad. De gav upphov till “platta” be-
réttelser enligt Ongs (1990, s. 173) karakteristik. Det
finns dock en del datorspel med hogre kvalitet. Ett
exempel &r MYST som pa ett ganska sofistikerat sétt

ISRt typexempel &r spelet Zork.
16E¢t spel som King's Quest &r att typiskt exempel.



kombinerar grafik med en ramberittelse pa niva med
en god é&ventyrsbok. Publiken &terskapar sjilv
berittelsen genom sina handlinger i spelet. Historien
har en “rund” karaktar enligt Ongs kriterier.

HUR BERATTAR MAN MED
MULTIMEDIA?

Datorerna ger oss kraftiga verktyg for att utveckla
olika former av beréttarmedier. De har redan paverkat
vart forhallande till skrivandet. P4 grund av att man
med ett par knapptryckningar eller musklick kan
klippa, kopiera, och klistra in textsnuttar har vi blivit
mycket mer effektiva i vart skrivande. Man behdver
inte modosamt renskriva ett utkast till ett manus, utan
slutversionen  vixer nistan kontinuerligt fram.
Effektiviteten har dock vissa negativa foljder: vi
producerar ldngre och mer urvattnade texter dn forr.

De forsta “ordbehandlingsprogrammen” var datori-
serade skrivmaskiner. Utvecklingen av dessa program
har sedan gétt i riktning mot redaktions-, layout- och
tryckeriverksamhet i den form som kallas “desktop
publishing”. Programmen erbjuder dérfor mycket
bredare produktionsmdéjligheter dn en penna eller en
skrivmaskin. Medaljens baksida ar att det blir
frestande att ldgga mer kraft pa layout och effekter &n
pa texten sjilv.

De forsta datorproducerade berdttelserna dr enbart
motoriserade bocker. Brody (1996, s. 17) skriver:
“Som vi implementerar dem idag dr dynamiska media
pa datorn inte mer begreppsligt utvecklade dn vad
filmen var 1903. D4 hade filmen rort sig bort fran det
statiska inspelandet av teaterpjdser mot det fOrsta
stadiet av verkligt filmiskt berdttande. [...] Darfor ser
vi elektroniska bocker, digital film, samplat ljud, men
ingen fullt utvecklat nytt kommuni-
kationsparadigm”.!” Vad kommer att hinda med
beréttelsernas form nir multimedias potential utnyttjas
i hogre grad?

Jag skall forsoka identifiera ndgra trender som jag
satter samman under sex huvudrubriker. Det finns ett
terminologiskt problem: Vad skall man kalla
“anvindaren” av en multimediaberittelse — lyssnare,
lasare, eller publik? Jag viljer att anvinda ordet

17Han g0r ocksd en tankevickande jamforelse nir det giller
tekniken: “Pa tjugotalet var skvispelare kopplade med
bojliga axlar till filmprojekter for att garantera synkron
projektion av ljud och bild, en teknologi som inte dverlevde.
Nér jag ser pa min vanliga multimediautrustning fér jag
liknande kénslor; det finns fortfarande en direkt relation
mellan multimedias komplexitet och méngden av kablar
som behdvs for att koppla ihop delarna”, (Brody 1996, s.
19)

“publik” dven om det ofta bara ror sig om en enskild
person.

1. Kombinationer av media

I multimedia kan man klippa ihop olika narrativa
former. Tekniken ger dérfor tillgang till alla kompo-
nenter som filmproduktion och skrivande har och
erbjuder dessutom mojligheter till interaktivitet. Det
finns saledes en stor potential for konstndrlig
utveckling och det &r riskabelt att sia om vilka be-
rittarformer detta kan ge upphov till.!8 Som ett ex-
empel kan jag ndmna en flexibilitet som varken finns i
det skrivandet eller i den traditionella filmen,
namligen att ha flera informationsfonster aktiva
samtidigt. Varje fonster kan innehélla sin egen
narrativa form — ett fonster kan visa text, ett annat
teckningar och ett tredje en film. Inom filmen har
detta forst nyligen borjat utnyttjas som en del av
berdttandet (t. ex. i Peter Greenaways filmer).
Multimedias narrativa form har dirmed boérjat fa
aterverkningar pa filmkonsten. Ett annat exempel &r
att man i multimedia har en viss kontroll &ver for-
loppet — man far tillfdlle att stanna upp och reflektera
innan man gar vidare (samma sak géller i begrdnsad
omfattning for videofilmer). Publiken kan vilja sitt
eget tempo. Pa bio rullar filmen ob6nhorligen pa.

Multimedia gor det mojligt att ge komplexa presen-
tationer av ett fenomen, vilket gor att publiken i viss
mén kan vilja vilken medium man vill anvinda. I t.
ex. ett multimedialt figellexikon kan de olika arterna,
forutom en text och en bild som i traditionella bocker,
presenteras med en filmsekvens som visar fageln i
flykt och en ljudsnutt med fagelns late.

Mojligheten att vélja medium gor att multimedia kan
gora berittelser tillgingliga for en stérre publik. For
exempelvis personer med olika former av handikapp
kan ett medium delvis komma att ersitta ett annat.
Multimedia kan séledes hjilpa dessa méanniskor att ta
del av olika kulturyttringar som nu é&r otillgangliga for
dem.

18B]ase (1997, ss. 189-190) noterar om konferensrapporter
producerade som multimedia: “Man kan vara betydligt
friare om man producerar eller erbjuder material for en CD-
ROM utifran ett film- eller interaktivt manuskript och
endast for detta &ndamél. Den journalistiska metoden
forvandlas till en litterir metod. En aldrig tidigare skadad
méngfald material erbjuds i ett virtuellt rum, som anvén-
daren ser ut att ha fri kontroll 6ver. P4 samma sétt som
kénslor och upplevelser aterspeglades i litteraturen pa 20-
talet och i filmen pd 60-talet kommer dessa inom kort att
brénnas in i huvudet pa den som anvinder den nya medi-
aformen CD-ROM. Vid sidan av alla sina andra egenskaper
dr CD-ROM kommunikationssamhéllets ideala roman”.



2. Forgrenade historier

De tidiga elektroniska dokumentformerna var base-
rade pa dem som ldnge funnits pa papper. Men ganska
snart uppstod en ny form som kommit att kallas
hypertext. Ett textstycke innehéller ett antal val-
mdjligheter som anger olika alternativa fortsittningar
eller fordjupningar av berittelsen. I viss man ar detta
en parallell till rollspelen: som en del av spelet viljer
publiken mellan olika fortséittningar av berittelsen,
ofta genom att ange en handling som ens alter ego
(hjdlten) skall utfora. Detta ger upphov till alternativa
végar i storyn.

En annan aspekt av hypertext &r att publiken kan ges
tillfalle att stdlla frdgor och pa detta sitt trdnga in pa
djupet i berittelsen. En konsekvens for berattandet &r
att i huvudspéret av en berittelse behdver inte allt
berdttas utan det kan p& begdran hidmtas in vid
fordjupningspunkter i (den multimodala) storyn.
Dessa mdjligheter gor att publiken kan interagera med
berittelsen pé ett varierande sitt.

I den klassiska retoriken planerade man sitt tal genom
att placera det som skulle sdgas vid bestdmda /loci. 1
hypertexter fir sddana loci en konkret betydelse da det
finns bestdmda platser i det forgrenade materialet dér
en viss information 4&terfinns. En nackdel med
hypertext méste dock papekas. I traditionell linjér
skrift kan man forutsdtta att 1asaren vet det som stétt
tidigare i texten och man kan referera till detta pa
olika sdtt (t. ex. med pronomen); i en hypertext
déremot kan lasaren komma till ett stdlle i texten fran
manga olika vdgar och all relevant information maste
saledes finnas tillgdnglig dér.

3. Muntlighetens aterkomst

Det verkar som om mycket av talekonsten kan fa en
fornyad betydelse vid uppbyggnaden av berittelser i
multimedia. Ong hévdar att den elektroniska
teknologin har “genom telefonen, radion, televisionen
och olika slags ljudband, fort oss in i den sekundéra
talspréklighetens tid’. [...] Men hir ror det sig i
grunden om en mer Overlagd och sjdlvmedveten
talspréklighet, som hela tiden &r baserad pa bruket av
skrift och tryck, vilket utgdr forutsittningen for att
kunna tillverka, skota och anvidnda den elektroniska
utrustningen. Liksom den priméra talspakligheten har
den sekundira skapat en stark gruppkénsla, eftersom
lyssnandet till talade ord gor lyssnarna till en
sammanhéllen grupp, till ett sannskyldigt auditorium,
medan ldsningen av sdvil handskrivna som tryckta
texter vinder de enskilda individerna in mot sig
sjdlva.” (Ong 1990, s. 157) “Radio och television har
fort fram viktiga personer inom politiken i deras

egenskap av offentliga talare till en mycket storre
publik dn vad som nagonsin varit mdjligt innan
elektroniken utvecklades. I en viss mening har
talsprakligheten saledes aterfunnit sig sjdlv. Men det
handlar inte om den gamla talsprakligheten.” (Ong
1990, s. 158)

En faktor som forstirker genomslagskraften av mul-
timedia (och virtual reality) ar att vi kommer att
kommunicera allt mer med datorerna med hjilp av
talat sprak. De finns redan flera system for person-
datorer som kan tolka och utfora ett antal muntliga
kommandon. Man kan till exempel siga: “Oppna
brevlddan med e-post”, “las det forsta brevet” och
datorn ldser upp brevet med en robotrdst samtidigt
som man kan se det pa skdrmen. Det finns ocksa
program dér man kan diktera ett brev direkt till datorn.

Men den talade interaktionen med datorer &r fortfa-
rande av en ganska primitiv kommandoform. Det &r
lang vig kvar till den ménskliga dialogen: en riktig
dialog forutsitter att den tilltalade kan komma med
kommentarer, invindningar och motfrdgor. Inom da-
torvirlden saknas dessa formagor, d&ven om det finns
vissa dventyrsspel som uppvisar enkla former. Det
som framfor allt saknas for att datorerna skall kunna
samtala med oss ar att de inte har ndgon forestdillning
om hur vi tinker och wvad vi vill. De s. k.
anvandarmodeller som finns dr alldeles for primitiva
for att ge fungerande dialoger.

4. Parallella perspektiv

En annan utvidgning av det traditionella berdttandet &r
att multimedia erbjuder att berittelsen presenteras ur
olika perspektiv. Inom litteraturen har detta provats pa
olika satt, till exempel av Lawrence Durrell i
Alexandriakvartetten dér samma historia berdttas ur
olika synvinklar i de fyra volymerna. Men den skrivna
formen erbjuder inte publiken ndgon interaktion. Med
nya medier blir det diremot mgjligt att vidlja olika
perspektiv pa berittelsen.! Nir en sidan teknik vil
utvecklats kommer den att kunna ge mycket storre
“djup” at en berittelse.

5. Publiken skapar sjdlv berdittelsen

Datorspelen pekar mot en ny beréttarform dir pu-
bliken interagerar med beridttelsen och darmed blir
delaktig 1 den pé ett visentligt sitt. Det finns redan
deckare utformade i multimedia dir publiken sjélv far
arbeta med mysteriet. Genom att aktivt samla
ledtradar som presenteras i text-, ljud-, bild- eller

I9Ett ganska primitivt forsok var TV-serien “Nudlar och
nollattor” dér man kunde véxla mellan tva kanaler som gav
olika synvinklar.



filmformat far man sjdlv forsdka 16sa mordmysteriet.
(Det finns en skrona om att Agatha Christie forsokte
skriva en detektivhistoria dér ldsaren sjdlv var
mordaren. I en multimedial interaktiv miljo blir detta
kanske mojligt till slut.) Inom en snar framtid kan man
sdkert forvanta sig att andra “litterdra” former
utnyttjar multimedias mojligheter.

Genom olika former av interaktivitet kan publiken
sjdlva ga in en “historia” flera ganger och genom att
viélja olika handlinger vid de olika tillfdllena kan man
fa en mycket djupare fOrstdelse av ett méanskligt
dilemma eller en historisk situation &n vad man kan fa
genom att ldsa en vanlig bok. Man kan sjélv spela
hjilte i ett antal dramer. Om slutet inte blir
tillfredsstéllande, kan man fa en ny chans att géra om
sitt fiktiva liv.

6. Forhojd ndrvaro

Teknikerna for virtual reality (VR) utvecklas i snabb
takt. Den virtuella verkligheten presenterars inte bara i
ljud och bild, utan dven taktil interaktion forekommer
— man kan ta pa fantasivirlden. Intressenterna &r inte
bara spelindustrin och forsvaret, utan dessa tekniker
kommer att anvdndas i alla sammanhang dar
simuleringar kan bidra till att 6ka effektiviteten vid
inldrning. Flygplanssimulatorer har fungerat sedan
lange och numera genomfors exempelvis kirurgernas
utbildning delvis med hjélp av simulerade operationer.

VR kommer att ge beréttandet flera nya tekniker att
arbeta med. Publiken kan placeras mitt i beréttelsen
och anvinda flera av sina sinnen. De kan kom-
municera med datorerna med talat sprak. Tillsammans
kommer detta att ge dem en stark upplevelse av
nirvaro 1 berittelsen. Med inspiration frdn rollspelen
kan man till exempel ténka sig en virtuell slottsmiljo
dér det pdgar ett antal intriger och dar publiken sjélva
kan interagera med de virtuella personerna pé olika
sitt och pa sé sitt sjdlva delta i beréttelsen.

Den berittelseform som uppstar karakteriseras av att
publiken utnyttjar motorisk styrning och de far rik
feedback fran systemet till flera sinnen. I viss man
innebir denna trend ocksa en starkare koppling till en
muntlig kultur. Ong (1990, s. 82) framhaller “att
talsprakligt minne pa ett signifikant sitt skiljer sig fran
textuellt minne genom att det forra rymmer ett
avsevirt somatiskt inslag.”20

Genom VR och talstyrning kommer publiken att f& en
oerhdrt mycket storre pataglighet och nérvaro. Med en

20Nér man utifrdn betraktar de mérkliga rorelser som en
person med en VR-hjalm utfor, verkar det som vi dr tillbaka
i mimandet och dansen som beréttandeform.

term lanad fran kognitionsforskningen kan man siga
att VR kommer att ge oss situerade berittelser.2! Det
ar dock svart att forutspa hur den form av upplevelser
som kan skapas pa detta sitt med de nya teknikerna
kommer att jamféras med en ldsupplevelse av en
traditionell bok. Velthoven (1996, s. 14) skriver: “Det
kommer att ta lang tid innan hyperkultur blir vuxen.
Att ldsa och skriva kontext dr s& nytt att bara ett fatal
behérskar det. Det dr inte bara en frdga om att nya
konventioner skall uppstd och att man skall forsta sin
omgivning. Enlig min &sikt dr det en alltfor enkel
uppfattning. Att utveckla hypertextens estetik kommer
att ta generationer och kommer att foljas av
omfattande fordndringar av medvetandet, jamforbart
med litteraturens langa utveckling vilken dgde rum i
staindigt utbyte med mycket vidare sociala
forandringar”.

Allmdnna kommentarer:

Mycket av skriftsprakets stil utvecklades pa grund av
att forfattaren och ldsaren ofta befinner sig i olika
situationer — den gemensamma Kkontexten &r
franvarande. Skriftspréket dr inte en transkription av
talat sprak utan det foljer annolunda re-
gler.22Multimedia och i synnerhet VR erbjuder in-
formation for flera sinnen och skapar ddrmed kontext
som blir gemensam for producenten och publiken.
Den gemensamma kontexten gor att talade eller
skrivna budskap kommer att bli kortare — det
sjdlvklara behover inte sigas.23 Spraket som anvénds i
multimedia kommer dérmed att innehalla fdrre och
mangtydigare ord. P& detta sitt leder multimedia och
VR oss delvis éter till den muntliga kulturen (och
dven ater till handlandet).24

I var tid har den skriftliga kulturen kommit att be-
traktas som Overldgsen den muntliga. Det kan darfor
verka som om vi forlorar ndgot om spraket atervander
till det muntliga. Detta dr inte alls sjidlvklart — de nya
teknikerna kan komma att ge upphov till konstformer
som dr vél sa rika som exempelvis romankonsten.
Ong (1990, s. 99) har en belysande liknelse:
“Teknologier &r artificiella, men — hér &r ater en
paradox — det artificiella dr naturligt for ménniskan.
En vil tillignad teknologi nedvérderar inte det
minskliga livet; tvirtom, den upphdjer det. Den
moderna orkestern &r t. ex. resultatet av en avancerad
teknologi. [...] Faktum &r att genom att anvinda en
mekanisk apparat kan en violinist eller organist

21 3amfor Clarks (1997) bok Being There.

22g¢ Olson (1994), s. 89.

23 Jimfor Winter (1996).

24“Det talade ordet inebir alltid en modifiering av en total
situation som gér utéver det verbala. Det upptrader aldrig
ensamt och aldrig i en kontext av blott och bart ord.” (Ong
1990, s. 118)



uttrycka nagonting, som ar utprdglat méanskligt och
som inte kan uttryckas utan denna mekaniska
anordning.”

Vi har vant oss vid att bocker har en viss fysisk ut-
formning —papyrusrullarna byttes for ldnge sedan ut
mot blddderbara sidor som hélls samman av en parm.
Vi forestiller oss ocksd en dator, dir multimedia-
produkterna presenteras, som ett tangentbord, en
bildskdrm, och en mus eller mojligen en joystick.
Boken kan man ha med sig i sdngen, men det ar inte
ménga som tar dit ens sin barbara dator.

Jag tror emellertid att vi kommer att fa en storre va-
riabilitet i den fysiska utformingen av media inom en
snar framtid. Talad input till en dator 4r av en annan
karaktdr &n skriven. Inom en snar framtid kan vi i
manga sammanhang ersitta tangentbord och datormus
med roststyrning. Det finns inget som sdger att vi
maste kommunicera med en dator via ett tangentbord
och en bildskidrm — det ricker 14ngt med mikrofon och
horlurar. Det som behover ses kan projiceras pa
insidan av ett par glasdgon eller till och med direkt pa
nithinnan. Och i den man vi fortfarande anvénder
skdrmar kommer vi att peka direkt pd dem utan att ga
omvégen via en mus.

Det &r egentligen forvénande att det inte redan finns
ldsskdrmar. Dessa skulle kunna vara platta skdrmar
som bara dr avsedda for ldsning i sdngen eller pa
morgonbussen. Man lanar en diskett pa biblioteket
eller hamtar in en fil frdn nédtet, Oppnar den pa
skdrmen, stéller in det typsnitt och den storlek som
passar Ogonen. Pa4 samma sétt kommer de klumpiga
VR-system som nu finns att stromlinjeformas och
massproduceras. Inte nog med att folk gar omkring
som debila och talar i sina mobiltelefoner, utan snart
kommer vi att se individer som pratar med sina
headsetdatorer med blicken fladdrande over den
virtuella virld som spelas upp i glaségonen.

En begransning med multimedia och VR ar att det for
nirvarande dr kostsamt att producera bra produkter.
For att den konstnérliga utvecklingen skall sitta fart
krévs att publiken har rad att betala for resultaten. Har
kan man jimféra med bokens stillning fore
Gutenberg: Nér en bok maste mddosamt kopieras for
hand var ldasandet, och i dnnu hogre grad forfattandet,
forbehallet en elit. Vi kan bara hoppas att vi far en
gutenbergsk revolution dven inom multimedia och
VR.

10

MEDIA I UNDERVISNING?

En fundamental frdga dr hur uppkomsten av olika
media paverkar hur undervisning kan bedrivas. Forr
skaffade man sig yrkeskunskap genom att vara /dr-
ling. Man lirde sig ett yrke genom att hdrma vad
méster gjorde — man hanterade verkligheten direkt.
Den muntliga kommunikationen var bara ett st6d for
den praktiska handlingen. Eleven fick sillan
kunskapen indirekt genom ldsning eller genom att se
pa bilder.

Vad vi i den moderna vérlden kallar utbildning bestéar
faktiskt mest i att ldra sig handskas med de yttre
minnessystemen. Vi lir oss att ldsa, skriva och rikna,
senare dven att hantera lagboken, FASS-katalogen,
reskontrat eller det datoriserade lagersystemet.
Konsten att soka information har blivit viktigare &n
kunskapen 1 sig. Alltfler yrken, fran bibliotekarier till
datorsystemansvariga, dgnas at att handha och varda
den kunskap som ligger utanfor véra huvuden.

Formell utbildning utvecklades huvusakligen for att
hantera de externa minnessystemen.2® Traditionell
skolundervisning har byggt pé baskunskaper i ldsning,
skrivning och rdkning. Den amerikanske me-
diaforskaren Seymour Papert hidvdar att dessa kun-
skaper inte ldngre kommer att vara nddvéndiga nér vi
har de moderna tekniska hjélpmedlen.2” Om man ger
skolbarnen “kunskapsmaskiner” som exempelvis later
dem ge sig in i olika virtuella vérldar, kan de f4 den
kunskap de behdver utan att behdva ldsa sig till den.
De kan ldra sig om livet pa Afrikas savanner genom
att gora en resa dit via ett multimediaprogram. De kan
fa en inlevelse i blodomloppets funktion genom ett
interaktivt spel dér man reser runt i artdrer och vener i
rollen som rdd blodkropp. De kan ldra kénna
Shakespeares ”En midsommarnattsdrom” genom att
sjdlva delta i ett virtuellt skadespel. Papert (1993)
skriver: “Att ldsningen blir degraderad fran den
privilegierade stillning den har inom skolans
undervisning dr bara en av manga konsekvenser av
kunskapsmaskinerna. Ett barn som har vuxit upp med
den frihet att utforska som sddana maskiner erbjuder
kommer inte att lugnt sitta igenom den vanliga
laroplan som i dag skopas ut i de flesta skolor. Barn
blir redan alltmer otaliga av kontrasten mellan skolans
langsamhet och det mer spdnnande tempo som de
upplever i videospel och pa TV.”

25Detta avsnitt bygger till stor del pd material frdn min bok
Féngslande information.

2633mfor Donald (1991), s. 324.

27Se t. ex. Papert (1994).



I detta perspektiv kan man fraga sig om boken
kommer att &verleva. Kommer framtidens barn ens
behdva ldra sig att ldsa? Om Papert har rétt, kan det
tyckas som om det ricker att kunna hantera
kunskapsmaskinerna. Konsten att ldsa blir kanske en
parentes i ménniskans kulturella utveckling? Jag tror
emellertid att den skrivna texten kommer att finnas
kvar, d&ven om den allt oftare kommer att kompletteras
med andra medier. Den frimsta anledningen é&r att text
i ménga sammanhang ar en kompakt och effeksiv kod.
Vi ldser snabbare dn vi lyssnar — jaimfor exempelvis
tiden det tar att ldsa en nyhetsartikel i
morgontidningen med att hora samma text upplést i
radio eller pa TV.

En annan anledning ar att 1asning (lyssnande ocksé for
all del) tvingar oss att anvinda fantasin for att bygga
upp en bild av det vi ldser. Detta méarks tydligt om
man forst ldser en roman och sedan ser en film som
bygger pa boken. Filmen blir i allminhet en
besvikelse eftersom den inte stimmer med med den
forestdllning man skapat sig. Men om man gér den
omvénda végen och ser filmen innan man liser boken,
kommer minnet av filmbilderna att kraftigt styra
lasningen. Filmen har redan forsett ldsaren med en
tolkning. Fast ofta upptécker man att boken innehaller
manga nyanser som inte liter sig fingas pé film (och
vice versa).

Numera finns mycket av den information vi behdver
lagrat pa yttre medier. Information kommer att ldggas
i lador i &nnu hogre grad i framtiden. Denna sidkra
prognos stéller krav pé att vi redan nu foérdndrar vért
forhallande till kunskap och utbildning. Det vore dumt
att sla bakut och kriva att vi skall aterga till att ha allt
vi behdver veta i vara egna minnen.28

Den information som finns i lddor blir inte kunskap av
sig sjélv. For att kunna ta den till mig maste jag kunna
tolka, virdera, och relatera den till annan kunskap.
Det hjélper inte att jag har Vergilius samlade skrifter
pa latin i bokhyllan om jag inte kan latin. Det hjélper
inte att jag kan hdmta fram alla van Eycks tavlor via
Internet om jag inte kan forsta symboliken i bilderna.
Faran med informationssamhéllet &r att den tolkande
formagan kommer att undervirderas. Det ar sé ldtt att
tro att bara for att information finns tillgdnglig i ett
yttre medium sé& har vi motsvarande kunskap.

Den maénskliga hjérnan &r inte en videobandspelare
som passivt kopierar den information som matas in.
Hjdrnan &r aktiv, soker monster pa olika nivaer, fil-

28«Nir ordet en géng &r teknologiserat finns det inget
verkningsfullt sdtt att kritisera vad teknologin gjort med
ordet utan att sjdlv ta hjélp av bista tillgéngliga tekniska
hjélpmedel.” (Ong 1990, s. 96)
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trerar bort det som ér irrelevant, och den skapar pa sé
sdtt sin egen information. Vi kan inte ta till oss nagot
utan att tolka det.

Formagan att tolka dr i hog grad beroende av vilka
monster vi dr beredda att se och hora. Vi kan ldra oss
att se nya monster och pa detta sitt forfina var
tolkningsformaga. Detta &r inget man far gratis, utan
det kriaver stor mdda, goda exempel och god
handledning. Informationssamhaéllet gor att det &r latt
att fa tag i fakta om allt mellan himmel och jord — om
man vet var man skall leta — och vi behover darfor
inte hélla alla detaljer i minnet. Men datorer och andra
medier hjilper sdllan till med att sdtta in fakta i ett
sammanhang, dvs. att gora information till kunskap.
En ordbok i kinesiska innehéller stora méngder
information, men hur ménga av oss kan anvdinda den?
Vad har man for gladje av att ha en lista pa alla
grunddmnen, om man inte forstdr hur det periodiska
systemet fungerar? Varfor skall man samla pad en
massa recept som man kan himta in fran Internet, om
man inte behérskar den grundliggande kokkonsten?

Lika viktigt som att lira sig nya tolkningsmonster &r
att bli medveten om de monster man redan tidnker i.
Det finns otaliga exempel pa att tinkandet, bade i
vardagen och i vetenskapliga sammanhang, sparras in
i en osynlig bur som bestdr av mdnster som aldrig
ifrdgasitts. Det &r néstintill omojligt att sjdlv uppticka
dessa tankegaller, utan fangelset fir Oppnas utifrén.
Man kan béttra pa chanserna genom att diskutera med
oliktankande (och med barn) och genom att lira kénna
andra traditioner och kulturer. P4 detta sétt lar man sig
ockséd nya tolkningsmonster. Det &r inget som sidger
att man maéste forkasta ett gammalt monster nir man
vél blir medveten om det — det kan vara bra som det &r
—men det &r forst dd man far en mojlighet att véilja.

Niér det géller den kunskap jag har i huvudet vet jag
for det mesta var den kommer ifran och har en upp-
fattning om hur #i/lforlitlig den &r. Sddan kunskap om
var kunskaps begriansningar dr en viktig del av det
som kallas omdéme. Vi har ocksa lért oss att det for
ménga externa killor finns andra som garanterar
informationens giltighet — en artikel i en uppslagsbok
har granskats av experter och en tidningsnotis bygger
pa journalistens formaga till kallkritik. Men for
exempelvis Internet finns ingen sddan garanti. Det
rader full anarki — dér hittar man kvasivetenskapliga
pastaenden, rasistiska budskap, och stortfloder av
reklam. Eftersom vi har varit bortskdimda med att
andra granskar den information som nér oss via
media, dr vi inte vana vid att sjdlva stindigt behdva
ifragasitta.

Skolans roll att formedla fakta &r fordldrad eftersom
fakta finns att tillgd pa yttre medier. Snarare bor ut-
bildningen hélla fram olika tankemonster for eleverna



genom att erbjuda ett rikhaltigt urval av sprak, skilda
kulturyttringar och idéer. For att kunna skapa
sammanhang i den information som skdljer dver oss
krdavs tolkning och fantasi. Jag vill varna for att
fardigpackade informationspaket, om an insvepta i
moderiktig multimedia, sndper fantasin. Utbildning
via TV eller datorprogram dér eleven passivt matas
med information dr ungefér som att ge barn den sorts
malarbdocker dar man bara behdver pensla vatten dver
en sida for att en perfekt bild skall trdda fram. Datorer
kan vara kraftfulla hjalpmedel i undervisningen, men
da skall de vara verktyg som stéder elevernas
naturliga nyfikenhet och kreativitet och inte en
elektronisk tvangstrdja. Det dr genom att sjilv prova
sig fram som man bast skapar sin kunskap och lar sig
fatta beslut. Erfarenhet kan inte lagras i lador eller
kdpas pa konservburk.
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