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Berattelsens framtid eller den
framtida berattelsen

En diskussion kring Janet Murrays bok
Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace

av Jonas Carlquist

Abstract

This article is a discussion concerning Janet H. Murray’s book "Hamlet on the
Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace". Just like the book, the article
focuses on how the digital medium supports a new kind of narrative, The
Multiform Story. This new kind of narrative is today found in computer games
and in hypertext fictions among other things. It is characterised by four essential
properties of digital environments, i.e. the multiform story is procedural,
participatory, spatial and encyclopaedic. This indicates that the new stories are
and must be interactive and immersive.

The article also discusses the aesthetics of the medium, which is analysed from
three angles, immersion, agency and transformation. These factors can be seen
both as the multiform story’s strength and as its limitations. In Murray’s view,
these factors help us define how we think, play and understand our lives through
reshaping the stories we live by.

Murray is quite affirmative to the new medium and its possibilities. She doesn’t
see the multiform story as an enemy to the book, and rightly so. She sees the
computer as chameleonic, but what’s more important, as "a representational
medium, a means for modelling the world that adds its own potent properties to
the traditional media". And it can tell stories, new kind of stories...
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1. Inledning

Jag var ute och surfade och hamnade pa webbplatsen Age of Empires Heaven. 1 Hir
finns nformation som r6r det digitala strategispelet Age of Empires. Spelet gér, enkelt
uttryckt, ut pa att bygga upp ett imperium likt Alexander den stores eller Julius
Caesars. Webbplatsens skribenter, d.v.s. "Heavens angels", har skapat en mycket
mnehallsrik webbplats. Har hittar man nyheter, reportage fran padgaende internetspel,
skvaller, rykten, mtervjuer med spelutvecklarna, diskussionsforum, "downloads",
strategiguider, m.m. Det finns t.0.m. en "Ager’s Anonymoussida" for anhoriga till

beroende spelare. 2 Man skulle kunna tiinka sig att Age of Empires Heaven ir
utvecklad av och for ett par fanatiska dataspelsspelare som nigon slags subkultur, men
jag ar tveksam. Bara antalet besokare (den 11 januari 1999 skall webbplatsen ha haft
1.401.087 besokare sedan 15 maj 1997) talar for att syftet 4r nagot mer dn inbordes
beundran. Webbplatsen maste sannolikt ha en uttalad funktion 1 dagens visterlindska
samhlle.

Age of Empires Heaven ér pa intet sitt unikt, de flesta dataspel som nér en storre

publik har liknande sidor utvecklade av sina fans. 3 Hir kan spelare triffas, utbyta
asikter och ge hjélp till nyborjare. Webbplatserna vittnar om ett undertryckt behov hos
en ny typ av "publik" som snarast soker en estetisk upplevelse i det digitala mediet;
istillet for att folja en beréttelse 1 en bok deltar man i en berittelse it.ex. ett spel.

En bok som tar denna nya publik pé allvar, dels genom att se den som végyvisare i en
ny medial tidsepok, dels genom att forsoka skdda in 1 framtiden fOr att ta reda pd hur
olika typer underhallningsmedia kan komma att se ut, &r Hamlet on the Holodeck.

The Future of Narrative in Cyberspace av Janet Murray (1997). 4 Férfattarinnan
har sin akademiska bakgrund inom béde datateknologi och humaniora vilket gér henne
vil lampad att diskutera detta stora och mycket spannande dmne. Janet Murray
undervisar just nu 1 Advanced Interactive Narrative Technology, samtidigt som hon
forskar vid Center for Educational Computing Initiatives vid Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Forsta gangen jag horde talas om Janet Murray var
vid Bergenkonferensen The Future of Humanities in the Digital Age 1998 dér hon
holl ett av plenarforedragen. Via videolink fran Massachusetts talade Murray om The
God in the machine: Four design principles for creating educational resources in



the humanities (http2/web.mit.edwjhmurray/www/futHum/sld001.htm). 2 Det som

fascinerade mig var hennes frascha och sannolikt nddvéndiga synsitt pa det digitala
mediet och dess forutsittningar. Ur hennes perspektiv star ndmligen inte det digitala
mediets beréttelser 1 opposition till traditionella berittelser. Istillet ser Murray det
digitala beréttelserna som nigot annorlunda, nigot nytt som kan och kommer att
konkurrera pa sina egna villkor.

Ett tecken pé att texter och berittelser som skapas 1det digitala mediet inte kan
jamforas med vad vi traditionellt menar med en text ar att de grundliggande kriterier
for vad en text dr mnte stimmer overens. Man brukar t.ex. tala om att skrivna texter
skall vara kommunikativa, intentionella, verbala, stabila, koherenta, konventionella och
kreativa (se Hellspong & Ledin 1997:301f ). Dataproducerade texter ér
kommunikativa, intentionella och kreativa, men de behover inte vara verbala. Istéillet for
ord, eller snarare tillsammans med ord, anvinds applets, symboler och bilder.
Dataproducerade texter dr heller inte stabila pd samma sétt som texter skrivna pa
papper. Medan det tryckta ordet bevarar och konserverar texter sa &r t.ex. en
webbplats fordnderlig, webbmastern kan ndr som helst dndra, ligga till eller ta bort
element. Dataproducerade texter kan ocksé sakna den skrivna textens koherens. T.ex.
ar mte ndgon naturlig bérjan och slut obligatoriskt (se t.ex. Dahlstrom 1996). Slutligen
ar dataproducerade texter inte konventionella p4 samma sitt som linjéra texter. Det
finns, &n sé linge, inga vedertagna regler och normer for hur en digital text skall skrivas,
dven om en standard borjar kunna skonjas. For att analysera hypertexter, digitala
texter, cyberdramer etc. pd samma sétt som vi analyserar t.ex. traditionell skonlitteratur
maste vi siledes hitta nya vagar. Detta far givetvis konsekvenser for den textforskare

som avser att analysera det nya mediets texter. Han eller hon behdver nya
6

analysredskap, en ny textteori. 2
Janet Murray forsoker i Hamlet on the Holodeck, med utgingspunkt i vad som redan
skett, och 1 vad som redan producerats, att beskriva cyberdramats — en term med
vilken Murray ticker m alla sorters digitala beréttelser — mdjliga framtida utveckling.
Hon &r inte 1 forsta hand intresserad av datorns tekniska sidor utan av vilkka
konsekvenser datorn kommer att fa {or t.ex. konst och litteratur. Hon understryker
gang pd gang hur viktigt det &r att det nya mediet producerar mangfacetterade
kvalitetsprodukter.

Hennes bok inleds med beskrivningen av hur datorn fran att ha varit ett tekniskt,
matematiskt verktyg, fran att ha fungerat som ett avancerat kommunikationsverktyg,
ocksa blir ett humanistiskt verktyg. Med hjdlp av datorn kan vi forflytta oss till virtuella
platser, vi kan sammanlinka oss med ménniskor pé andra sidan jorden, vi kan styra
missiler mot ml i Irak och vi kan spela schack. Ménniskan ar mycket snabb med att se
hur en teknisk skapelse, ursprungligen skapad for nagot helt annat, ocksa kan
anvindas for forstroelse.

Harefter disponerar Janet Murray sin bok i fyra olika delar, varav de tre forsta
behandlar det digitala mediets mojligheter och begransningar nir det giller att
producera berittelser. I den fijarde och mest visiondra delen sammanfattar Murray
boken och sina tankar under rubriken New Beauty, New Truth. Jag skall nedan
beskriva de olika delarna for att avslutningsvis diskutera nagra enskilda punkter som
jag anser vara sdrskilt viktiga.


http://web.mit.edu/jhmurray/www/futHum/sld001.htm

(Ater till borjan av artikeln)

2. Ett nytt medium for att beratta historier

Den forsta delen inleds med en diskussion om datorns framtida mojligheter innebar en
utopi eller en dystopi for méinskligheten. Ofta mots ett nytt medium av dystopiska
skildringar. Aldous Huxleys Brave new world som publicerades under Hollywoods
forsta storhetstid skildrar bl.a. filmmediet kritiskt. Ray Bradburys Fahrenheit 451
skildrar hur TV-mediet hotar den tryckta bokens existens. Idag méoter fiktiva
skildringar av en framtida totalitér stat, en valdsinriktad varld som ér organiserad kring
cyberspace. Datorn anvands for att manipulera och kontrollera. Ofta dr datorn 1 sig
sjdlv ond, ungefir som i filmerna Terminator och Terminator 2. Det dr inte heller
forvanande att en film som The Truman Show kom ér 1998. Denna film beskriver en
sapopera som rullar 24 timmar om dygnet. Huvudpersonen dr omedveten om att han
lever i en fiktion, att allt kring honom ar uppdiktat. En annan film som tematiserar
datorns negativa anvéndning dr den senaste James Bondfilmen, Tomorrow never dies,
dér skurken, en mediemogul, skapar sina egna nyheter vilka med hjdlp av den digitala
mformationskanalen omgaende kablas ut till virlden mnan ndgon kontroll hinner ske.
Det dystopiska synsittet moter ocksa i svensk 1990-talslitteratur. I den senaste (och
sannolikt den sista) av Henning Mankells Kurt Wallanderdeckare, Brandvdgg (1998),
hotas virldens ordning av hackerterrorister. Liknande farhdgor méter 1 Gosta Uneféldts
senaste roman om poliserna 1 Stromstad, Polisen och Marias hemlighet (1998). 1 en
av de nya Martin Beckfilmerna, Beck 2 — spdr i morkret, jagar polisen ett ging
ungdomar som gjort verklighet av ett digitalt rollspel. Listan pa filmer och bocker som
beskriver det nya mediet som en dystopi skulle utan problem kunna goras mycket
langre, men enligt Murray ér detta bara ett tecken for var egen radsla for det okanda.
Och precis som Huxley och Bradbury forutspddde har bade Hollywood och TV
paverkat vart liv, men kanske inte enbart negativt.

Visentligt att komma ihag dr att vi, vid sidan av dessa dystopier, ocksa méter en
ndstan 16jevickande tro pa det nya mediet, jag tinker hdr i forsta hand pa svenska
politikers fralsarretorik nér de talar om IT:s mojligheter, och pa hur bade morgon- och
kvallspress forsoker oka sina upplagor medelst IT-bilagor etc.

Janet Murray ar givetvis posttiv till det nya mediet, men pa ett annorlunda sétt. Hon
pekar pé framtidsskildringar i vilka datorn varken é&r frilsare eller djavul. I sddana
anvinds det nya mediet for att mdnniskan skall lira sig forstd vérlden, och vad det
mnebér att vara méinsklig. Ett exempel pa detta dr anvindningen av s.k. holoromaner 1
TV-serien Star Trek. En holoroman dr en 3D-beréttelse som man sjélv deltar 1, man
spelar biljard mot andra romanfigurer, man &r hjéltinnan i ett triangeldrama etc. Styrkan

hos holoromanerna ir att din egen fantasi provas gentemot frfattarens skapelse. Z
Hirigenom blir datorn saledes ett kraftfullt och positivt humanistiskt verktyg. Murray
skriver:

The holonovel offers a model of an art formthat is based on the most powerful technology
of' sensory illusion but is nevertheless continuous with the larger human tradition of
storytelling, stretching from the heroic bards through the nineteenth-century novelists.
(1997:26)

Murray trycker hrt pé att det bara ér 1 en teknologis inledningsfas som sjilva



teknologin lyser igenom och kidnns hotande. Nér vi vant oss vid den—tamjt den,
inkorporerat den i vardagen—upplever vi bara berittelsens kraft. Sa att om
cyberdramat nar samma stélining som t.ex. boktryck och film, kommer vi inte lingre
bry oss om hur vi fir information, istéllet kommer vi att koncentrera oss pé
mformationen 1 sig!

Trots att datorn pd méanga sétt dr ett mycket valutvecklat och avancerat
arbetsinstrument, menar Murray att nir det giller att skapa fiktion 4r den fortfarande
bara i sin linda. Murray pdminner oss om att de bocker som Gutenberg och hans
samtida tryckte inte pdmmner mycket om dagens bocker, och salunda kallas bocker
tryckta fore 1501 {Or inkunabler. Murray pekar ocksé pa att det ar forst Cervantes
Don Quixote fran 1605 som brukar betraktas som den europeiska romanens
genombrott. Murray jamfor ocksa cyberdramat med film som, fran att ha varit ett

inspelningsverktyg, idag ar ett kraftfullt expressivt medium. & Ur detta perspektiv ar det
saledes osannolikt att vi redan skulle ha natt cyberlitteraturens hojdpunkt, troligen ar vi

bara vid cyberdramats inkunabelperiod. 2

En speciell genre som gor sig mycket bra 1 cyberlitteraturen &r vad Murray kallar for
The Multiform Story. Dessa "multiforma berattelser" definieras mycket vitt men
typiskt ar att de har mer &n en ingdng, minga forgreningar, och ingen tydlig slutpunkt.
Vidare 6verskrider de véra granser for tid och mojliga hindelseforlopp. En multiform
berittelse gor oss uppméirksam pa andra mojliga sjélv, pd andra mojliga virldar, pa
alternativa historieskrivningar. I denna genre deltar man i en roll (in character, 1C),
man anvéander ett fingerat namn, t.ex. BlackDagger eller ElfGirl.

Narliggande en multiform beréttelse ar t.ex. filmen Sliding Doors, 1 vikken publiken far
folja huvudpersonen fram tills hon skall gi pa tunnelbanan. Direfter utspelas tva
parallella och mycket olika handlingar, den ena inleds med att huvudpersonen hann
med tunnelbanan, den andra med att hon missade den. Méark ocksa en annan filmisk
vinkling av foreteelsen, ndmligen 1 You 've got mail som handlar om tva grannar som
vanligtvis hatar varandra men dras till varandra néir de chattar pd nitet under
pseudonym.

Det ér inte datorn som gett upphov till de multiforma berittelserna, genren moter i
amerikanska fanzines dér livsaskddningsfrdgor av typen "vad hade Spindelmannen
blivit utan sina dvernaturliga krafter" diskuteras. Annu tydligare méter genren i rollspel,

bade is.k. lives och i digitala MUDs. 12 Datorn har dock kraftigt forstirkt
mojligheterna att utveckla den. Just datorernas mojlighet att simulera en verklighet gor
dem némligen till goda multiforma beréttare. I den virtuella varlden kan vi enkelt prova
en annan dn den traditionella varianten pa historien eller pa vart eget liv. Vikan lata
datorn simulera hur efterkrigshistorien hade sett ut om Hitler inte besegrats vid
Stalingrad, likasa kan vi lata datorn rdkna ut hur mycket vi hade tjinat om vi t.ex. hade
placerat vart kapital i ryska fonder och mte i traditionellt pensionssparande.

Den multiforma berittelsen aterfinns framfor allt 1 data- och TV-spel. 11 Fran att ha
varit en ndrmast obskyr foreteelse som endast vissa ungdomar och s.k. "nérdar" dgnat
sig at har spelandet av dataspel vuxit och blivit alltmer etablerat, och allt fler utmanar
morkrets makter 1 en virtuell virld. Dataspel var t.ex. en av de produkter som salde
mest julen 1998. Murray forklarar utvecklingen med att spelen utvecklats fran spel dir



handlingen fors framat 1 vissa sekvenser mellan sjdlva spelandet (t.ex. Clone Wars,
Planetfall, Myst etc.) till spel dar handlingen och spelande blir ett och detsamma p.g.a.
allt hdgre videominne, 3D-kort och battre DirectX-rutiner (jfi t.ex. Tom Clancys
Rainbow Six, Sin, Gangsters, Baldur’s Gate etc.). Viftillts sdlunda alltmer att delta
och ta kontroll 6ver handlingen.

Murray ér dvertygad om att forfattare, spelfabrikanter, filmproducenter kommer att
mspireras alltmer av de multiforma berittelsernas mojligheter 1 det digitala formatet.
Detta nnebar att producenter och publik nirmas varandra: "computer scientists move
toward the creation of fictional worlds; and the audience moves toward the virtual
stage" (1997:63). I Janet Murrays virld kommer granserna mellan spel och berittelser,
mellan filmer och virtuella upplevelser, mellan "broadcast media" och "archival media",
mellan narrativa format och dramatiska ytterligare att Ioses upp.

Det digitala mediets mdjlighet att utveckla expressiva och avancerade historier bottnar i
fyra faktorer som skiljer den multiforma beréttelsen fran andra. For det forsta har
datorn mojlighet att utfora minga olika kommandon i en serie. Datorn &r en slags
motor som kan konkretisera komplexa tillfilliga beteenden. I Murrays terminologi
arbetar datorn séledes proceduralt. Ett typiskt exempel pa hur den procedurala
kraften fungerar ar dataprogrammet ELIZA (jfr Murray 1997:711).

For det andra later datorn publiken medverka 1 den digitala miljon. Detta gérs mojligt
genom att datorn interaktivt reagerar pé olika kommandon. Att detta kunde utnyttjas
for forstroelse mérks 1iett av de forsta textbaserade datadventyrsspelen, ZORK. I detta
spel skrev man kommandon pa skirmen—t.ex. Gd soderut, Oppna dérren, Drick
vattnet etc.—vilka datorn reagerade pa. Spelaren upplevde att han var 1 ett hus, att
rorelserna som han skrev ned 1 ord verkligen skedde och man véntade oroligt pa vilken

effekt det hela skulle f. Skulle vattnet visa sig vara forgiftat eller ¢j. 12

Den tredje faktorn dr det spatiala. Datorn representerar ett mandverdugligt och farbart
utrymme. Detta dr en stor skillnad mot linjira medier som bocker och film, dessa kan
endast avportrittera utrymmen. I ett digitalt utrymme upplever vi att vi ror oss. Det
gjorde viredan i ZORK, sedan i PacMan ochnu it.ex. Tomb Raider Il eller 1 Zelda.
The Ocarine of Time.

Slutligen &r det digitala mediet encyklopediskt. En bok mnehaller 100.000 ord, CD-
romskivan 65.000.0000 ord, en DVD-skiva 530.000.000 ord, d.v.s. 5.300 bocker.
Alexandrias antika bibliotek skulle sannolikt idag kunna rymmas pa en skiva. Viktigt att
komma ihag &r att den digitala encyklopedin inte enbart bestar av ord, hyllorna kan
likaval fyllas med film, bilder, jud etc. Tack vare de encyklopediska egenskaper kan vi
skapa djup och liv 1 berittelsen.

(Ater till borjan av artikeln)

3. Den multiforma berittelsens estetik

Under denna rubrik diskuterar Murray tre begrepp som karakteriserar de multiforma
beréttelserna, nimligen immersion (omslutande), agency (medverkan), och
transformation (fordndring).



Omslutandet har viredan kort nimnt. Kortfattat mnebar begreppet att publiken ges
mojlighet att uppslukas av en fiktionsvirld. Omslutandet utnyttjar datorns
encyklopediska och spatiala forméga. Vi tillits besoka slottet Camelot, rymdskeppet
Enterprise, bladdra 1 British Librarys bocker etc. Vikan gé runt i det hus som vi avser
att bygga, beundra utsikten, moblera m.m. Skillnaden gentemot édldre medier ar saledes
att man nu inte star vid sidan av hiandelseforloppet utan att man omsluts av det. Istéllet
for att se Hamlet pa scenen star du som Hamlet pd scenen. Murray skriver:

We are gradually learning to do what actors do, to enact emotionally authentic experiences
that we know are not "real". The more persuasive the sensory representation of the digital
space, the more we feel that we are present in the virtual world and the wider range of
actions we will seek to performthere. [---] Little by little we are discovering the
conventions of participation that will constitute the fourth wall of this virtual theater, the
expressive gestures that will deepen and preserve the enchantment of immersion.
(1997:125)

Omslutandet markeras vanligen med hjilp av den s.k. beséksmetaforen. Med detta
menas att cyberdramat har en ingdng och en utgang (ej att forvixla med en borjan och
ett slut). Man dr pa besok i den virtuella vérlden for att skapa sin egen "verklighet"
utifrn sin egen kunskap och nyfikenhet. Man kan anvéinda objekt, och se dem fungera,
man kan ta risker etc. Det viktiga blir att vi lar oss dra gransen mellan vad som &r
simulering och vad som dr dgkta. Problemet kan forvisso upplevas som absurd men
Murray nimner det autentiska exemplet om kvinnan som infann sig 1 domstolen kladd 1

Star Trek-uniform. 12

Medverkan, eller deltagande, 1 den digitala vérlden kan se ut pa olika sitt. Deltagande
kan vara att klicka pa en meny, alternativt folja en 6vning i ett ordbehandlingsprogram,
eller s& kan man befinna sig i en simulering dér man kan paverka den digitala miljon.
Man behover inte bara lasa om Don Quixote, utan man far ocksa vara Don Quixote
(eller Sancho Panza om man hellre vill det), man kan ta fast mérdaren imnan Hercule
Poirot om man sé vill. Datorn mojliggér salunda olika nivaer av medverkan. Vi ger for
vara syften vissa kommandon, datorn svarar genom t.ex. mer eller mindre avancerade
Al(artificial intelligence)-filer.

Till medverkan hor givetvis var mojlighet att spatialt navigera vér karaktir genom
virtuella landskap. Ménga digitala spel som kommit de senaste aren tilldrar sig i en fiktiv
virld mom vilken man kan uppleva saker, inte bara Iosa ett problem. Genom att lata
spelet till stor del bygga pa spatial navigering ges spelaren en mdjlighet att uppticka
och péverka en fiktiv vérld. Detta &r fallet i ett flertal moderna spel som Zelda. The
Ocarine of Time, Final Fantasy VII och Banjo-Kazooie.

Murray differentierar mellan tva olika typer av virtuella landskap, the maze och the
rhizome. Bada anvinds flitigt i multiforma beréttelser. En maze kan jimforas med
labyrinten i Minotaurusgrottan. Det ror sig vanligen om en historia om dverlevnad, man
skall ta sin karaktér lings den enda mojliga vagen. Ett typiskt "maze-spel" &r Tomb
Raider. En rhizome &r som ett rotsystem dér varje punkt kan vara kopplad till en
annan punkt. De flesta MUDs och digitala rollspel ar uppbyggda som rhizomes.
Typiska exempel pa digitala spel som utgors av rhizomes ér s.k. Dungeons and
Dragons-spel. Aven hypertextromaner kan beskrivas som rhizomes. 1 dessa #r det
mte alls sjdlvklart vad som ar borjan och vad som ér slutet, ndgot som skiljer den fran
traditionella narrativer. En linjdr beréttelse, oavsett hur komplex den é&r, har en tydlig



startpunkt, likasd en tydlig ande.

En viktig fraga som dock instéller sig dr: [ vilken grad dr vi skapare av den vdrld
som vi upplever och paverkar? Om vi deltar paverkar vi d4 mte ocksa handlingen?
Hur mycket av det som sker pa skdrmen ar var bedrift, och hur mycket ar
"forfattarens"? Murray skriver: "Authorship in electronic media is procedural.
Procedural authorship means writing the rules by which the texts appear as well as
writing the texts themselves." (1997:152). Forfattaren kan alltsé sdgas upptrdda som
koreograf, vars danssteg publiken sedan skall folja. Inget verk blir dock det andra likt.
I och med att just medverkan blir en viktig del av den multiforma estetiken tillits vi
skapa varianter av den procedurala forfattarens verk.

Transformation, slutligen, nnebér att det digitala mediet gor det ltt att lata oss
fordndra saker och ting i den virtuella véirlden. Som tidigare nimnts s fordndrar vi oss
sjdlva genom att anvénda péhittade namn, likasa fordndrar vi historien, forutséttningarna
etc. I cyberspace har vi inte bara ett liv, tillhor inte bara en civilisation. Har kan vi alltid
fordndra forutsdttningarna om vi inte dr ndjda med dem.

Den transformella kraften hos datorn tillater oss att anvianda den multiforma beréttelsen
1en mingd olika funktioner, t.ex. i sprakundervisning, i medicnundervisning, som
trdning 1 gemensam beslutsfattning etc. Anvindningsomradena kan variera i det
odndliga.

Murray tar i samband med detta upp en av cyberdramats begransningar. Hitintills finns
namligen inga tragiska digitala beréttelser (Murray anvander hir den aristoteliska
definitionen av tragedi, jfr 1997:175). Hon understryker:

The never-ending, ever-morphing cyberspace narrative is a place to revel in a sense of
endless transformations, but in order for electronic narrative to mature, it must be able to
encompass tragedy as well. (1997:175)

Hur skall ett tragiskt cyberdrama se ut? Det dr sjélvklart att den multiforma tragedins
forfattare maste tinka i annorlunda banor &n dventyrsspelets om syftet ar att beskriva
en enskild individs fall p.g.a. ett 6desdigert beslut e.dyl. Murray ger flera mojliga forslag
pa hur en tragisk multiform beréttelse kan tinkas se ut. Bl.a. kan man beskriva
mdividens sinne som en tragisk labyrmt: "Each lexia, or unit of the story would capture
one haunting thought and would link to one or more others" (1997:176).
Koncentrationen placeras séledes pd den tragiska figuren. En annan variant &r att ligga
koncentrationen pa individens anhoriga och nirstdende som var och en ger sin bild av
katastrofen: "Each separate viewing would provide its own experience of catharsis, but
no single one would feel complete" (1997:178). Det senare kallar Murray for The Web
of Mourning. Problemet 1 bada exemplen ir att beréttelsen blir fixerad, varken
deltagandet eller transformationen kan utnyttjas till fullo 1 sddana beréttelser som 1
mer "traditionella" cyberdramer. Murray menar att det nya mediet kriver att publiken
skall kunna paverka individens liv genom olika typer av simuleringar och
transformeringar av diverse forutsédttningar. Murray skriver:

The story would still have a sense of completion despite this variation because it would
focus not on a single continuous action (as Aristotle described Greek plays) but on the
whole system of subtle interrelationships that give meaning to one person’s action. This
narrative system would reveal itself through its range of variation as well as through what
remains constant. The tragedy of the situation would arise from a demonstration of the



ways in which people unwittingly play into destructive patterns, sometimes fromthe best
of intentions. (1997:179)

Cyberdramats mojlighet att skapa en tragedi kommer enligt Murray att innebéra att
ytterligare en dimension fors till berittandet, forutom att berétta om en tragisk hjélte
eller ett tragiskt val kommer vi ocksa att kunna beskriva en tragisk process.

(Ater till borjan av artikeln)

4. Det procedurala forfattarskapet

Murrays syn pd de multiforma beréttelsernas forfattarskap ér till viss del romantiserad.
Hon talar hela tiden om forfattaren 1 simgular. Ocksa nir de multiforma beréttelser som
Murray ger exempel pé ar skapade av ett arbetslag bestdende av en kombination av
programmerare, layoutartister etc. Till en alldeles nyutkommen multiform beréttelse
som dataspelet Baldur’s gate t.ex. upptar listan av spelutvecklare av fyra sidor med
tattskrivna namn 1 manualen. Detta dr vl en av orsakerna till att forfattarskapet bakom
digitala berittelser ser annorlunda ut 4n det traditionella frfattarskapet? 14

Hur som helst, Murray inleder sitt resonemang med att diskutera beréttelsens
basfunktioner. Har hinvisar Murray bla. till Ronald B. Tobias tjugo "master plots" som
skall &terfinnas 1 all sorts litteratur (Tobias 1993). Att man brukar tala om gemensamma
monster, eller snarare konstanta monster forklaras med att all minsklig erfarenhet dr
konstant. Enligt Murray kan det konstanta och formella i berdttandet enkelt anpassas
till den digitala miljon eftersom datorn &r skapad for att modellera och reproducera alla
slags monster (det procedurala). Problemet ligger dock 1att datorn saknar mojlighet att
sortera ut enbart tilltalande beréttelsemonster, vi kan sdledes mnte lata datorn l6pa

amok. 12

Murray ser vissa likheter mellan det procedurala forfattarskapet och s.k. orala barder.
Precis som Milman Parrys och Alfred Lords orala barder bygger de procedurala

forfattarna upp en stor arsenal av variantfraser i ett substitutionssystem. 1 Bade den
orala barden och cyberbarden nordnar sedan dessa substitutionssystem under ett
overordnat tema. Dessa teman foljer sedan en uttinkt ordning, daremot kan

elementens ordning inom ett tema variera. 12 Murrays poéng ar:

Their [de orala bardernas] success in combining the satisfactions of a coherent plot with
the pleasures of endless variations is therefore a provocative model of what we might hope
to achieve in cyberspace. (1997:194)

Forfattarskapet till den digitala miljon kommer sdlunda inte att besta av nedskrivandet
av en fixerad text, utan handla desto mer om bearbetning och arrangemang av
expressiva monster for att konstituera en multiform beréttelse.

For att forklara hur cyberbarderna sedan skall utveckla sin formaga att beritta
multiforma beréttelser for att skapa mer kraftfulla produkter anvinder sig Murray av
den ryska formalisten Vladimir Propps analys av folksagans morfologi (1968). Samma
scheman som Propp menar karakteriserar folksagorna kan vidareutveckla
cyberdramats ofta alltfor enkla berédttarstruktur ("sla den elaka killen", "l6s pusslet eller
do" etc., jfr Murray 1997:197). De procedurala forfattarna méste kunna variera de



tematiska monstren pa lika manga sitt som folksagorna. Murray skriver:

Just as one "magic helper” can replace another in a Russian fairy tale, so too can one hero
replace another in a fighting game, often changing the emotional tone along with the
joystick moves. But games do not allow substitution of thematic plot elements (e.g., a
heroic labor instead of a struggle with a villain) the way fairy tales do. Games are limited to
very rigid plotlines because they do not have an abstract representation of the story
structure that would allow themto distinguish between a particular instantiation and a
generic morpheme. That is, "level two" of a fighting game always refers to the same
configuration, not to a set of rules by which it can be constructed. A morphological
approach (a generic: "level two") would require more ambitious programming but it would
offer much greater plot variation, it would give the writer the power to tell the systemhow
to generate variants without having to make each possible version individually. (1997:198)

En berittelse dr ju en forfattares tolkning av varlden. Ndgon mekanisk vag att gora
denna tolkning finns saledes inte, utan barkraften utgar fran forfattarens kreativa
formaga. Nér vi borjar berétta med ett nytt medium &r det, enligt Murray, vasentligt for
att publiken skall acceptera beréttelsen att forfattarens rost blir lika expressiv som 1
andra medier. Saledes skall berittelsen pa skdrmen kunna uttrycka samma kénslor
som om den vore skriven pa papper, om dn pa olika sitt. Den procedurala forfattaren
maste kunna specificera alla element i den abstrakta berittelsestrukturen, hur ska
deltagandet fungera, vilka monster ska forekomma, hur skall de olika temana stillas
upp, vilka regler skall gilla for handlingen, vilka hiandelser skall kunna ske och vem
skall kunna drabbas av vad? Murray sammanfattar:

The more freedomthe interactor feels, the more powerful the sense of plot. Since plot is a
function of causality, it is crucial to reinforce the sense that the interactor’s choices have
led to the events of the story. [---] The plots would have coherence not from the artificial
intelligence of the machine but fromthe conscious selection, juxtaposition, and
arrangement of elements by the author for whom the procedural power of the computer
makes it merely a new kind of performance instrument. (1997:207-208).

Murray hivdar att en viktig faktor for att den digitala beréttelsen skall "lyfta" dr att man
later datorn lira sig vissa nddvindiga ingredienser i en scen. Om vi t.ex. ska skriva en
digital "vistern" bor det finnas en saloon med. En saloon innehéller vanligen vissa saker
(bardisk, stolar, bord, spegel, scen etc.), den frekventeras av en viss typ ménniskor,
och isaloonen sker vissa saker (kortspel, slagsmal, upptraddanden etc.). Pa denna scen
skall sedan handlingen forliggas. Datorn far skapa en digital rekvisita och digitala
fonder. Den procedurala forfattarens uppgift ar att hilla ordning pé varje element 1
berittelsen, bade i dess allmdnna och i dess specifika form. Den elektroniska
multiforma beréttelsen kan hirigenom erbjuda ett nistan odndligt antal varianter av
saloonscenen.

Den multiforma berittelsens forfattares viktigaste uppgift blir saledes att specificera
enskilda viktiga detaljer, samt att bestimma hur mycket handlingen far tilldtas att
variera. Lyckas forfattaren blir datorn ett kraftfullt narrativt instrument, och vi kommer
att nd en ny avsats 1 var stravan att skapa och simulera komplexa system. Forutom att
simulera termodynamik och krigsstrategi far vi ocksd mdjlighet att simulera minskligt
beteende. Murray skriver:

But as our models of the world have become more complex, systems have become
decentered: their processing operations are distributed among many entities, none of
which is in central control, and the possible states of the systems as a whole are no longer
thought of as finite. The new emergent systems have reached such a degree of intricacy



that they are their own description; there is no other way to predict everything they are
likely to do than to run themin every possible configuration. (1997:240)

(Ater till borjan av artikeln)

5. Ny skonhet, ny sanning

I den avslutande delen av boken aterkommer Murray till att vi dn sa linge endast
skrapat pa den expressiva potentialens yta hos den multiforma berittelsen. De
beréttelser som hitintills har producerats &r bara aptitretare, vaga foraningar av vad
komma skall. Ju fler mdnniskor som vixer upp med en kunskap om, och en vana vid
digitala miljoer, desto kraftfullare och mer funktionellt kommer cyberdramat att bli. Nar
den digitala miljon ar lika naturlig som penna och papper ér for oss, d4 kommer
webben att anvindas som ett globalt distributionssystem av konst och kultur 1 alla
former. Troligen kommer nya narrativa former att behovas for att tillgodose de nya
behoven hos en arbetande generation som ar uppvéxt med videospel och dataverktyg.
Murray skriver:

Just as ancient Greek city dwellers enjoyed reciting verses about frolicking shepherds, so
too will twenty-first-century citizens of the information age enjoy transmuting their data-
laden screens into elfin groves, Victorian parks, or galactic fireworks display. (1997:263)

S4 fort som vi uppfattar simuleringar som en tolkning av vérlden s kommer
cyberdramats forfattare att vara lika ndrvarande som den traditionella forfattaren.
Redan idag méter vi 1 det digitala mediet olika stilar, olika typer av forfattare. Att spela
Super Mario, King’s Quest eller Myst dr som att Oppna sig infor olika typer av
skapande forfattare pd samma sétt som nér vi liser en roman. Mérk ocksa hur
skildringar av hur minniskan erdvrade jorden som Civilization, Age of Empires och
Populous: The Beginning skiljer sig at efter skaparens/skaparnas personlighet och
smak.

Murray menar att hos kommande generationer kommer deltagandet vara en sjdlvklar
mgrediens 1berittelsen. Man kommer att striva efter att fi delta 1alltmer subtila och
expressiva berittelser. Vid en viss punkt kommer vi att se genom mediet istillet for pd
det. Vikommer inte lingre att behova grubbla Gver "hur-gora-det-mojligt" utan enbart
kunna koncentrera oss pé beréttelsen. Vi kommer mte méirka nér det sker men vi
kommer, enligt Murray, att kinna oss hemma pa the holodeck.

(Ater till borjan av artikeln)

6. Cyberdramats effekt — en utopi eller en dystopi
for berattelsekonsten?

Janet Murrays bok ar pa minga sitt en fascinerande lisning och man rycks [itt med.
Till stor del 4r jag Overtygad om att Murray har rétt i mangt och mycket. Speciellt
viktigt att inse &r att det digitala mediet utgdr ett nytt medium, inte ett alternativ till dldre
medier utan nagot helt nytt. Nér det géller berittelser kommer det inte att konkurrera

med andra medier mer 4n nér det giller folks tid. 18 Den multiforma berittelsen
kommer med sin unika kombmation av omslutande, deltagande och transformation



att vara ett viktigt bidrag till att hjélpa oss att forsta oss sjélva och den vérld som vi
lever i. Jag tycker Peter Gardenfors beskrivning av de framtida multimedieberittelserna
som jazzimprovisationer dr lyckad: "det finns ett fastlagt tema och en given sekvens av
ackord, men sedan stir det deltagarna fritt att i samspel bygga upp forloppet efter
stundens ingivelse." (1998).

Jag stiller mig dock tveksam till Murrays ibland mycket starka tro pé det digitala
mediet och den multiforma beréttelsens kommande utveckling. Precis som deltagandet
ar cyberdramats styrka tvingar det fram vissa begrinsningar. Berittelserna maste vara
"spelbara", vilket kréver en viss enkelhet. Att t.ex. fora abstrakta resonemang blir
mycket svért. Det kommer ocksa bli mycket svart att skapa interaktiva
berittardialoger. Murray ser bara till mojligheterna, mte till begrédnsningarna och det ér
latt att smittas av hennes optimism. Det &r dock viktigt att komma ihag att mediets
begransningar fir en avsevird betydelse for hur framtidens berdttande kommer att se
ut.

De beréttelser och dventyr som kommer att produceras mom det digitala mediet 1
framtiden kommer att gd sin egen vig, kanske 1 den riktning som Murray utstakat,
kanske i ndgon annan. Hur som helst kommer de multiforma beréttelserna att bli altmer
subtila och nyanserade. Omslutandet, deltagandet och transformationen kommer att
finslipas pé sétt som vi idag sannolikt inte ens kan gissa oss till. Fragan dr dock om vi
kommer att mérka av utvecklingen?

I likhet med Murray tror jag dock att cyberdramat kommer att hitta sin form forst nar
dagens ungdomar, som &r uppvixta med IT, dataspel etc. som nagot naturligt, blir
kopstarka konsumenter och pa sa sétt kan styra utbudet pd marknaden. Dessa
konsumenter kommer givetvis att krdva kvalitetsprodukter som &r nydanande och
utformade just for det digitala mediet.

Redan idag ser jag flera méinniskor, framfor allt ungdomar, som ogérna laser just p.g.a.
att det gér for lAngsamt. Man har helt enkelt mte tid att bygga upp en spanning i en
historia som man stir utanfor. Istéllet kan samma ménniskor sitta framfor datorn i timtal
for att se vad som kommer att ske med t.ex. hjaltmnan Kerrigan i dataspelet Starcraft.
Samma grupp tycker vidare att det dr trakigt att trdna fotboll e.dyl. just p.g.a. all
tidskrdvande notning. Men att "svischa" nerfor en pist stdende pa en snowboard gor de
girna. Har kommer "kicken" pa en gdng. Det dr sannolikt denna grupp som kommer
att utgora stommen av cyberdramats publik!

Men skall man dé bara sta vid sidan om och se pa? Nej, jag tror att man maste "delta i
deltagandet" for att frstd skonheten med den multiforma berittelsen. 12 Forskare och
larare mom alla discipliner, men kanske framst mom humaniora, borde med glidje
kasta sig in i arbetet med att lira sig tolka, forsta och utveckla den multiforma
beréttelsen. Om vi gor det slipper vi sté vid sidan av och se cyberdramat som ett hot.
Istéllet kan vi sté tillsammans pé "holodeck" och dka med till framtiden. Nej, inte dka
med, vi ska sjélva styra vért Enterprise mot framtiden.

(Ater till borjan av artikeln)

Om forfattaren



Jonas Carlquist &r lektor vid Institutionen for Nordiska sprak, Stockholms universitet.
Han forskningsintressen ar dels nordisk medeltidsfilologi, dels utvecklingen av
skriftbruket och dess konsekvens for samhéllet. For narvarande arbetar Carlquist med
ett projekt som gér under titeln "Handskriften som historiskt vittne". Carlquists tidigare
publikationer och projekt presenteras nirmare pa webbplatsen

http://user.tninet.se/~qcp906n/projekt. htm.

(Ater till borjan av artikeln)

Noter

1. URL: http://age.camestats.com/age/indexshtml.(Ater till texten)

2. URL: http://age.gamestats.com/aaa/.(Ater till texten)

3.

4. Peter Girdenfors kortfattade beskrivning av boken finns i Human IT 1998:2. (Ater till

T.ex Baldur’s Gate, URL: http://scriptorium.warzone.cony (Ater till texten)

texten)

5. URL: http://www.hd.uib.no/AcoHun/fh/. (Ater till texten)

10.

I11.

12.
13.

14.

15.

16.

Ett spannande forsok till en spraklig analys av en webbplats 4r Anna Hass uppsats
"Svenskan i samspel pa Internet" (1999). I uppsatsen diskuteras bla. vilka sprakfaktorer
som prioriteras for att en webbplats skall n4 sitt syfte. Se ocksé Josephson (1997). (Ater till
texten)

Mairk ocksa att i Star Trek Voyager &r skeppets likare ett dataprogram. Trots detta visar

"han" sig mer ménsklig in minga av de andra rollfigurerna. (Ater till texten)

. Jimfor hur Steven Johnson beskriver filmens utveckling: Imagine time-traveling back to

Moscow circa 1924 and informing Sergei Eisenstein that his highbrow innovation of
cinematic montage would utterly transform the American pop music industry via the
rapid-fire, retina-overload editing of most MTV videos. (1997:39) (Ater till texten)

Ocksa etiketteringen av vad vi gor for ndgot med datom, t.ex. photo-play och multimedia,
ser Murray somett tydligt tecken pd att mediet endast dridess forsta stadiumav
utvecklingen. (Ater till texten)

OmMUD, se Rheingold 1993, kap. 5. Finns ocksa p& www, URL:
http://www.rheingold.com/ve/book/5.html. (Ater till texten)

Ett bra exempel pa hur en digital multiform berdttelse kan gestalta sig for en enskild

anvindare dr 4 Mage'’s Diary, URL: http://www.ionet.net/~sandgath/MageDiary.html.
(Ater till texten)
Omdenna typ av interaktion, se dven Aarseth 1997:111ff. (Ater till texten)

Ett liknande problem som inte ror det digitala mediet 4r mdnga manniskors oforstaelse for
att t.ex. komikern Jerry Seinfeld bor i Los Angeles medan rollfiguren Jerry Seinfeld, som
ocksa &r en komiker, bor i New York. For de som f6ljt de 163 avsnitten av T'V-serien
Seinfeld &r verkligheten snarast att han bor i New York, inte i Los Angeles. Ocksé
dataprogrammerare tummar pa grinsen mellan verklighet och fiktion. I manga
plattformsspel fortsitter spelet att agera &ven om man stannar spelet. Karaktéren visar sitt
missndje med att den nonchaleras genomatt t.ex. ga och ligga sig, borja jonglera eller
dylikt. Spelet far saledes liv dven nir du inte deltar. (Ater till texten)

En annorlunda syn pa cybertextens forfattare jamfort med Murrays moter hos Aarseth
(1997:129fF). (Ater till texten)

Observera salunda att Murray tillskriver datorn en stor del av det digitala forfattarskapet.
(Ater till texten)

Digitala substitutionssystem moter i flera olika typer av cyberdramer. Murray hamtar sina
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exempel frin digitaliseringar av Raymond Queneaus poesi (Murray 1997:189). (Ater till
texten)

17. 1de gamla bardernas epos skall ordens ordning endast ha varit identisk till ca 70%, detta
jAmfor Murray med hur man kan utfora vissa sekvenser i valfii ordning it.ex. ett dataspel.
Ett exempel pé detta dr enligt Murray detektivspel. For att [6sa en mordgata skall du stélla
fragor till alla inblandade, vissa nyckelfragor eller nyckelpersoner leder dig vidare. Men i
vilken ordning somutfragningen sker kan variera.
Irollspelet Zelda. The Ocarine of Time infors man som karaktéren Link i en vacker och
harmonisk virld. Du, d.v.s. Link, ar en liten pojke pa vars axlar ett stort ansvar vilar. Vissa
ledtradar hjdlper dig att forsta att du skall erdvra tre magiska stenar vilket sker i tre olika
"dventyr". Nér du lyckats med detta forflyttas du till The temple of time i vilket Link pé ett
magiskt satt aldras sju ar. Nu gér spelet in i en annan fas. Den nyss sa levande virlden,
Hyrule, dr nu invaderad av ondskan och Link maste aterigen ikldda sig hjilterollen och
erdvra sju medaljonger genom sju olika "dventyr" innan han kan st 6ga mot 6ga med
Ganondorf, ondskans hérskare i spelet. De olika dventyren kan ses som olika teman, det
finns dock flera olika mojligheter att 16sa dventyren (dven omde till stor del ror sig om
stora mazes) och dessa mojligheter kan allts& enligt Murrays synsétt tolkas som olika
substitutionssystem. Inom spelet finns en midngd olika varianter som har likheter med
andra spel, ddremot ér spelets storslagenhet hur de olika temana matchas mot varandra for
att genomdetta sitt fi framen digital fantasyberéttelse, pd en gdng spdnnande och
innehallsrik som en traditionell fantasyroman, och med en intressevickande spelbarhet
(d.v.s. deltagande). (Ater till texten)

18. Dock konkurrerar det digitala mediet i andra positioner, jfr hur e-post konkurrerar med
traditionell post, hur internetbutiker konkurrerar med andra etc. (Ater till texten)

19. Idetta sammanhang vill jag géirna peka pa John Pickerings komiska, men inte helt
osannolika karikatyr av "Bookdon" och "Cyberdon" (1996:43ff.). (Ater till texten)
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