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Envar sin egen cyberbard

av Peter Girdenfors

Filosofiska institutionen, Lunds universitet

Denna artikel har ldsts i Obs - Kulturkvarten den 27 mars 1998.

Ett oGvertriffat sitt att finga ménniskors intresse ar att berétta en god historia. Sagan
ar lika gammal som ménniskan. Genom datorernas snabba utveckling inom multimedia
har vi fatt nya sitt att berétta en historia. Man kan fraga sig hur utvecklingen av de
moderna medierna kommer att fordndra beréttandet 1 framtiden. Med andra ord, hur
kommer cybersagorna att se ut?

De tidiga elektroniska berittande texterna liknade dem som linge funnits pd papper.
Men ganska snart uppstod en form som kommit att kallas #ypertext. En sadan text
mnehaller ett antal valmdjligheter som anger olika alternativa fortsattningar eller
fordjupningar av en berittelse. Med denna teknik blir historierna inte linjéra utan
forgrenade och ooverskadliga som svamparnas rhizom. Man kan ltt 2 kinslan av att
ga vilse 1 en sddan berittelse, och man kommer ibland tillbaka till ett stille ddr man varit
tidigare. En hypertext stiller nya krav bade pa publiken och pé forfattarna. Man kan
behodva en elektronisk ariadnetrad for att markera vilka spar man f0]jt och for att skapa
genvagar till vissa hallpunkter 1 berittelsen.

Men hypertexter ér inte det enda séttet att skapa beréttelser med datorernas hjilp. En
underskattad narrativ form dr de rollspel som blev populira under slutet av 1970-talet.
I dessa spel skapar deltagarna sjilva sina rollkaraktirer som sedan sétts in en
ramberéttelse dér savil spelarnas val som spelledaren och slumpen avgor hur storyn
utvecklas. I rollspelen suddas gransen mellan spel och saga ut.

Datorspelen fick en explosionsartad spridning nir persondatorerna kom. De bygger till
en del pé rollspelens struktur och &r pa grund av programmens snabba reaktioner mer

direkt interaktiva an rollspelen. En modern form av rollspel &r en Multi-User Domain,
en s.k. MUD, en virtuell miljé dér deltagare som sitter vid olika datorer kan mdtas och
spela olika karaktirer. En MUD kan forses med en ramberittelse och ett antal virtuella
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aktorer och resultatet blir en form av interaktivt cyberdrama som ar en kombination av
datorspel och improvisationsteater. An sa linge kommunicerar man enbart med text,
men det drojer nog inte Iinge innan vi far en ny typ av MUD dér miljon och deltagarna
presenteras 1 bild.

Om nagra ar kommer vi troligen att himta de beréttelser vi vill delta i fran Internet eller
frin CD-ROM. De kommer att vara uppbyggda som komplexa simuleringar av en
narrativ vérld. Vikan besoka virtuella platser och delta 1 den livsform som skapas dir
av verkliga och pahittade karaktérer.

Det finns ett datorspel, Sim City, dar man bygger upp komplexa stider. I detta spel ar
spelaren sjilv Gud som skapar en virtuell varld. Om vi 6verfor idén bakom Sim City till
beréttandets omrade, kan vi kanske tinka oss ett SimStoryprogram dér spelarna
sjdlva blir forfattare och bygger upp sina historier fran de plot-element som
datorprogrammet erbjuder. Forfattarens funktion kommer att bli mer som spelledare i
ett rollspel.

Man kan jimfora ett sddant sétt att skapa dramer med det traditionella muntliga
beréttandet. I den form som den muntliga traditionen utvecklats av barder och
sagoberittare ldr man ite sig historierna utantill, utan man dterskapar historien varje
gang man berittar den. Den dr uppbyggd av ett antal element som man med olika
improvisationstekniker kan fylla ut till en sammanhidngande saga. Berittelsen blir olika
for varje gdng den uppfors, beroende pa beréttarens infall och publikens reaktioner.

I ett framtida SimStoryprogram kan man tinka sig att det finns en palett av olika
komponenter till en berdttelse dir man forst skapar en rammilj6 och sedan plockar in
olika rollfigurer och ger dem olika karaktdrsdrag. Via olika beréttelseelement som
anviandaren viljer kan sedan programmet simulera en historia som ar konstruerad kring
de valda byggbitarna. Med ett sadant program kan envar bli sin egen cyberbard. Pa
samma sétt somien MUD kan man vara flera som agerar mot varandra och mot ett
antal virtuella rollfigurer. I datorvirlden finns redan halvautomatiserade aktorer som
mteragerar med anviandaren. De mest kénda dr Tamagochis som har spritt sig som en
farsot. Men det finns charmigare virtuella varelser som lever pa datorskdrmarna. De
mest avancerade, s.k. "chatterbots", pratar till oss. Sddana cyberaktorer kan forses
med olika personligheter, mer eller mindre ihaliga, mer eller mindre forutsédgbara, och
de kan da fungera som virtuella motspelare i ett cyberdrama. Om vi far chatterbots
som forstar anvandarens ambitioner och intressen kan de bli svara att skilja frdn
"verkliga" deltagare 1berittelsen. Deras karaktirer kan bli sd starka att de sjdlva drar
vag med historien.

Janet Murray skriver 1 boken Hamlet on the Holodeck (The Free Press, 1997) att
man inom multimedia héller pd med att skapa de tematiska byggbitarna till nagot som
sd smaningom kan ges symfonisk beréttarform. Men det dr formodligen bittre att se
framtida multimediaberéttelser som jazzimprovisationer: det finns ett fastlagt tema och
en given sekvens av ackord, men sedan star det deltagarna fritt att i samspel bygga upp
forloppet efter stundens ingivelse.

En datorpresentation av en beréttelse och anvandarens mdjlighet att interagera med
skeendet ger en mycket starkare kénsla av ndrvaro iberéttelsen dn vad som varit
mbjligt i tidigare narrativa medier. Annu starkare blir néirvaroupplevelsen om den



presenteras i form av virtual reality. Du ldser inte bara om en hindelse 1 det forflutna:
handelsen intraffar nu och for dig. Datorskdrmen eller virtual- reality-hjalmen blir en
scen dér du dr en av deltagarna i storyn. Med datorernas hjdlp héller vi alla pa att bl
skidespelare 1 en virldsomspannande teatergrupp.
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