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Abstract

Composer David Cope has created a computer software that emulates other
composers, writing, e g, an almost frighteningly lookalike Chopin mazurka. This
example of information technology in the service of the arts is not included in
this report that instead dwells at length on Harold Cohen's artistic computer
program Aaron, raising important questions as to what art is. IT offers yet
another go at creating the all-encompassing art work, new vistas for the
communication between artist and public, as well as for the public's participation
in the act of creation. More obvious are the effects on distribution and new tacks
on problems regarding immaterial property rights.
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Inledning

Detta dr ett kapitel ur en storre skrift "IT-reflexer av det mdnskliga" som utges i
skriftserien "Via Teldok" och kan bestdllas kostnadsfritt i enstaka exemplar fran
Direktsvar, 08 - 23 00 00.

I slutet av 60-talet arrangerades i London en utstillning som nadde internationellt rykte,
Cybernetic Serendipity. Déar kunde man ligga i en mork lada och bli masserad samtidigt
som man horde ljud och sag ljus- och firgblixtar - ett nytt forsok att dstadkomma ett
allkonstverk. Dér fanns datorer som ritade. Dér fanns maskiner som reagerade pé
omgivningen, pa dndrad belysning, som paverkades av sig sjdlva men ocksa av
besdkarna, av besdkarnas rorelser. Aterkoppling. For mig var det den sistniimnda
apparaten som var det mest spannande - den foljde regler, rorelserna blev unika,
askadaren deltog 1 skapandet men vil dnda inte. Reglerna hade ndgon annan skapat.
Konstndren? Men - var det egentligen "riktig" konst?

En konstnédr som besokte utstillningen, Harold Cohen, tyckte inte det. Han hade da,
frén borjan engelsman, sedan nigra ar bosatt i Kalifornien, borjat intressera sig for
datorer sjilv. Och datorkonst som den vid denna tidpunkt uppfattades, att avbilda, att
rita kartor, att utnyttja datorns forméaga till trogen atergivning, till oéndlig precision, till
att efterbilda, till att arbeta talmodigt - det var for honom inte konst, egentligen.

Hur paverkar nu informationstekniken konsten? LAt vara att tekniken ger bilder och
idéer, som till den bortglomda romanen "Signalspelet" fran 60-talet eller Lars
Gustafssons hdgkomna "Bernard Foys tredje rockad" - och sa science fiction och
Gibson och "Neuromancer" och "Johnny Mnemonic".

Ty konst dr inte bara konst utan ocksa litteratur, musik, teater, arkitektur, film, TV,
data- och videospel etc. Namner vi film och TV framstir det mer omedelbart hur
mformationstekniken paverkat vara medier, vara sprak, vara uttrycksformer. Kanske
ar nyckelordet helt enkelt just sprak: talet utnyttjar ménniskans eget talverktyg, liksom
sangen gor det, men borjar vi skriva, avbilda eller utnyttja instrument s& handlar det
ocksd om ndgon form av IT-instrument. Fast mte tinker vl pianospelaren eller
violinisten sa?

Varfor borjade manniskan se och uttrycka farg? Hur och varfor utvecklas
centralperspektivet i milarkonsten i borjan av 1400-talet? Var det for att den som



brukar omtalas som dess uppfinnare, Brunelleschi, var mer arkitekt och teknisk
konstruktor an malare? Experimenterar da Vinci hela tiden med firger och andra
tekniska idéer inom malarkonst och bildhuggning helt enkelt darfor att han ar sa allmént
experimentlysten?

Var gér for ovrigt grinsen mellan konst och underhalining? Det gors datortillverkade
filmer som pionjdrverket Tron, mestadels med en blandning av verklighet och data-
dikt, men ibland ocksé enbart 1 en cyber-virld, som Toy Story. I Japan har ett
laboratorium skapat en virtuell underhaliningsidol, en sextonarig flicka med métten 83-
56-82 pa en lingd av 1 meter 63 centimeter . Hon - efter ldnga 6verliggningar dopt till
Kyoko Date - dansar utmérkt och ar professionell sangerska ty det grafiska systemet
ger naturliga rorelser och ansiktsuttryck. Hon behdrskar fler sprak, kan intervjuas som
vilken stjdrna som helst och svara pa beundrarbrev pa Internet. Flera foretag har skrivit
stjarnkontrakt med henne. Och vad skall vi siga om den "elektroniska kycklingen"
Tamagotch fran leksakstillverkaren Bandai som utvecklas av sin dgare och som blivit
sadan séljsuccé att det blivit en svart marknad for den? Konst eller konstigt?
Vaucansons anka pa 1700-talet kunde 4ta och dven gora sig av med resultatet av
"matsméltningen" - den brukar beskrivas som en foregangare till datorer och robotar.

(Ater till borjan av artikeln)

Nya bilder, ny text

Innan kameran, och som ett verksamt forprojekt i dess utveckling, har vi camera
obscura, med ett hil i viggen och en avbildning upp och ner pa viggen mitt emot, i ett
morkt rum. Det dr samma princip som i dagens kamera; det lilla hilet ar ett primitivt
objektiv. Denna avbildningsmetod leder milarkonsten mot en allt mer exakt atergivning
och ett speciellt perspektiv. Samtidigt fanns det ett multimedium som néstan helt
forsvunnit 1 dag, panoramat, en helhet som nédr man visar "Moskvas brand" (frdn 1600-
talet) 1 en kolossal avbildning runt om hela rummet, som pa dagens omnibiografer, men
istillbild - ett panorama, vl vért att besoka, finns 1 Biologiska Museet pa Djurgarden 1
Stockholm. Det dr, med sina dekorationer av uppstoppade djur, tredimensionellt, fore
den virtuella verkligheten och utan glasdgon eller hjalmar.

De forsta fotona dr daguerrotyper, framstéllda pa en forsilvrad plat med hjélp av en
besvirlig och (det vet vi nu) farligt giftig kvicksilverprocess. Det ér &nnu inte ndgon
negativ-positiv-process utan det handlar om enstaka unika "fotokonstverk". Samtidigt
med Daguerre har emellertid Fox Talbot 1 England utvecklat en annan metod som
mnebdr just negativ fran vilka positiva bilder kan framstéllas.

Fotot undergriaver darmed helt maleriets ansprak pa att vara exakt avbildande. Exakt
ar ju fotografiet, till att borja med svartvitt fast fargliggning for hand tidigt blir en egen
verksamhet, liksom forresten tredimensionella foton, med tva bilder och
betraktningsapparat - drottning Victoria dr mycket fortjust i detta. Fotografiet liksom
tidigare litografien upphéver dessutom idén om det enda, det unika exemplaret. Vi vet
att det uppfunnits flera stilar nom méaleriet sedan fotot - de bygger pa ljusspel,
kornighet och ménniskans varseblivning (t ex Seurats pomtillism), kubism, futurism,
dromsprak (Dali), ironier (Magritte), paradoxer (Escher) och mycket annat. Men den
tredimensionella bilden faller snart - trots drottning Victoria - i vanrykte genom att den



anvands for porrbilder, en styggelse for viktorianer. JAmfor film och tecknade serier pa
50-talet, video efter Motorsagsmassakern, jamfor Internet.

Diktonius, Lundkvists och andras maskmsprak blev vl bara en parentes men poesins
och prosans sprak ar inte opaverkade av samhéllsutveckling, andra konstarter eller mer
specifikt tekniken i Ovrigt. Tidigt experimenterar man med spelteori, med hyperlinkar
och andra idéer som himtats frén informationstekniken - ndr man inte som 1
"Neuromancer" skriver om den. Nir en stor grupp ménniskor 1 Nordamerika skriver
en sapopera tillsammans s &r inte resultatet nagon stor litteratur men sjélva upplevelsen
av att gora det kan kanske liknas vid en amatOrteaterforestéllning, dér det ar deltagarna
och mte publiken som har den konstnérliga upplevelsen.

Precis som andra tryckta medier 4n de som riknas som konstnirliga paverkas forstds
traditionell litteratur 1 dess olika former av ett fordndrat beteende vad giller lisande och
skrivande. Det giller att forstirka det skrivnas egenart och verkligen bygga pa den.
Det kan gilla att samspela med andra medier. Det dr formodligen ingen tillfallighet att
postmodernism och framfor allt dekonstruktion upptrader just ndr mediegrdanser och
gamla beteenden 1 forhdllande till konsten borjar l6sas upp. Och dven om det ar
obekvamt att ldsa en bok fran en datorskérm sa &r det onekligen ekonomiskt att hitta
en jétteuppséttning av varldslitteraturens gamla klassiker pa en enda CD-ROM; man
kan ju trycka ut det man vill ha... men det kan man val fran Nétet ocksa...

(Ater till borjan av artikeln)
Musikens nya (brist pa?) grinser

The Grateful Dead har blivit stilbildande genom idén att de ville sprida sin musik helt
gratis men sedan ta betalt for de levande framtradandena. En hel del annan musik finns
ndstan mte 1 levande livet lingre: inspelningselektroniken dr 1 dag sddan att manga idoler
skulle gora sina fans grymt besvikna om de upptriadde 1 livet, utan elektroniska
ekokamrar och andra underbara effekter. Losningen, en 16sning i vart fall, heter
playback. Visst ér artisten en viktig aktér men ibland fragar man sig om det inte dr den
som hittar pa ett visst "sound" och de som star for mixande och trixande som ar de
verkligt viktiga stjarnorna. Tekniken dr fortsatt ett verktyg, men ett allt mer centralt
sadant. Men vl uppfunnet finns det &n sa linge inget upphovsréttsligt eller annat skydd,
varken patent eller copyright, for sadant "sound".

Underbara judmaskiner gor alltsa att enmansorkestrar inte &r sa ekvilibristiska Eingre.
En enda person kan bli en hel orkester genom att spela flera instrument och ldgga ihop
ljudslingorna efterat. Han eller hon kan ocksa sjunga kor med sig sjélv. Att lud
distribueras med tekniska medel, 6ver etern, kabel eller pa olika skivor och band &r
trivialt men det har onekligen skapat tillgang till orkestrar for gemene man mot att det
forr bara var furstar som hade rad. D4 viskar slaven i 6rat pa teknikern pa
trumfvagnen: men vad hinde med gemenskapen 1 amatororkestrar och -korer, da?
(Som riksdagsledamoten Kerstin Anér en gang viskade i 6rat pa forfattaren till dessa
rader.)

Det finns numera ocksé mojlighet att skapa en jitteorkester pa Internet, inte bara att
skriva tvilopera. Var och en spelar sitt instrument. Var och en kan dessutom vara



dirigent pa ett alldeles speciellt sitt: genom att dra upp och ned ljudet fran var och en
av medspelarna "rostar" var och en fram den ljudbild vederborande tycker &r
angendmast - eller intressantast. Vidare finns det riktiga pianon som dr elektroniska -
det dr tangenter som det spelas pa, klubbor som slar mot stringar, pedaler som ror sig.
Det gér att spela pa vanligt sétt och da registrera rorelsemonstret pd en diskett for
senare aterspel utan direkt ménsklig inblandning. Eller sa koper man disketter med
forndma solisters inspelningar.

Hosten 1996 borjade man pa Island sélja CD-inspelningar via Internet. Skélet till att
det gick att fi dtminstone en del grammofonbolag med pa detta var den begransade
marknaden som darmed skulle limpa sig vl for experiment, menade man. Med den
omfattning piratverksamhet har 1 Asien for alla typer av programvara kan man
naturligtvis fraga sig vilka skyddsmdjligheter en upphovsrittshavare har. Men ett 6ppet
Internet ar kanske dnda mer dtkomligt for kontroll 4n en gréind 1 Hongkong.

Musik ar ingen ny konstform men den ser sannerligen olika ut, i sina traditionella former
atminstone, iolika delar av vérlden. Polyfonm, att man blandar flera olika melodislingor,
utvecklades 1 Europa under drhundradena 800-1100. Tolvtonstekniken &r frén vart
arhundrade. IT hjdlper nu till att kartligga hur vi upplever musik. Det gar att skriva
formler for de melodier och tonarter som vi accepterar - musik visar sig matematiskt
kunna beskrivas med det matematiska begrepp som heter grupp och musik utgor just
en sadan grupp . Det finns de som tror att "generativ musik", en sédan som nyskapas
att folja monster vi gillar, ligger i en nira framtid - inte bara att den gar att tillverka, utan
att den blir populir.

(Ater till borjan av artikeln)

Nygamla drommar

Film &r, av uppenbara teknikhistoriska skél, en ung konstart (precis som
serieteckningar). Den &r fran borjan tekniskt betingad, precis som fotografiet, och det
ar inget konstigt 1 att man hir diskuterar hur mycket av manipulation som kan tillatas.
Fragan blir sarskilt akut ndr det giller nyhetsbilder, tryckta eller 1 TV (i civiimalet mot O
J Simpson 1 USA hidvdade iett skede dennes forsvarare att foton som visar honom
bara skor han siger sig aldrig haft, karakteristiska skor som limnat méirken pa
mordplatsen, skulle vara datormanipulerade; hur bevisar eller motbevisar man
Overtygande nog for en jury?) - men frin rena montage eller manipulationer till "rent
dokumentdra" dr skalan glidande - den dokumentéra bilden representerar ju ett utsnitt,
ett visst 0gonblick, &r det réttvisande eller typiskt?

Det finns alltsé en drift till att utnyttja varje ny teknisk mojlighet till att utveckla nya eller
fornyade konstformer - helt naturligt, eftersom konst ofta pa nagot sétt aterspeglar och
aterskapar vad som ror sig i tiden. Talar man om artificiell intelligens och artificiellt liv s&
blir artificiell konst nésta steg, kanske. Den brittiske konstnir som ndmndes 1
inledningen har skapat ett dataprogram for att gora varierad konst (Cohen med Aaron,
se nedan). Ett par japanska konstndrer, den ene musiker, den andre - vad? -

ljussittare har givit ljus-ljud-konserter. Ar den kreativ? Ar den konst? Det blir i vart fall
ett attraktivt resultat, ett tilltalande sadant.



En gammal drém drar 1 riktning mot méanniskans inre, mot film som drommar, en annan
mot allkonstverket, och opera och panorama (med effektmusik och "levande" inslag)
och viss filmkonst kan som vi antytt 1 nigon min ségas representera denna dragning. Pa
CD-ROM och pa nitet, 1 virtuell verklighet men ocksa 1 "tekniskt betingad" konst fran
60-talet och framat finns samma drom representerad. Pa "Cybernetic Serendipity" fick
man som sagt ligga i en lada; nagra ar senare kunde man i Stockholm pa Moderna
Museet g in 1 ett rum och utséttas for lussensationer samtidigt som golvet skakade.
David Rokeby har konstruerat ett system som alstrar musik allt efter hur en eller flera
miénskliga kroppar ror sig.

En annan gammal drom satsar pa att utveckla mottagarens, askadarens deltagande 1
konstverket, kanske i dess skapande. Aterigen ger CD-ROM, dataprogram och
dataspel for att inte tala om detta stindiga Internet mojligheter till olika typer av
samverkan antingen med ett rikhaltigt material som fungerar som nagon typ av
"hyperkaleidoskop" eller ocksa med minga andra personer som dven de dr
medskapande, aterigen, ungefir, som i en teateruppsattning. Apropa
teateruppséttningar sé har nyligen (1996-97) utvecklats en mojlighet att med IT lata
skddespelarna 1 en teateruppsittning styra scenografin - den foljer deras spel, de
behdver inte trycka pa nigra knappar eller ge kommandon.

(Ater till borjan av artikeln)

Hjarnvagor och andning

En utvecklingsriktning nér det géller konstens benégenhet att experimentera med det
nya tycks vil forst gransa till det bisarra. En robot som styrs av ljuset 1 rummet eller
askadarnas rorelser? En TV-bild som paverkas av en magnet eller av dskadarens
alfarytmer i hjdrnan, en av Nam June Paiks manga skapelser med TV? Somligt blir
endast experiment och aldrig ndgon ny konstart, sd som filmen efter tjugo ar av pryo
blev. Sa hur gar det med virtuella verkligheter och artificiellt liv - som konstarter?
Expertsystem mte for att skapa konst eller forklara konst men for att vara konst?

Den just nimnde Nam June Paik 4r den verklige pionjdren pa videokonst, ndgot som
han hallit pa med sedan 1964 . Fran manipulationer av vad som visas pa TV-skiarmen
har han aterknutit ocksa till de robotar han borjade bygga just 1964 och illustrerar
roniskt var mediadlder med robotar och andra skapelser som innehéller mingder av
TV-apparater som sjdlva bubblar av olika videoprogram. Om dessa program visar
robotarna sa blir det onekligen sjélvrefererande 1 postmodernismens anda. P& en
utstilining i San Jose 1996 fanns sdlunda mer dn femhundra TV-skérmar i olika
fantasifulla kombinationer, till exempel som huvud och kroppsskéldar pé robotar.

Den kanadensiska konstnédrinnan Char Davies har skapat ett konstverk, "Osmose", i
virtuell verklighet - kanske det allra forsta. Det har visats pa ett antal gallerier och det
har vunnit pris . Grunden dr den programvara som utnyttjades for filmen "Jurassic Park"
och det krédvs kraftfulla arbetsstationer, t ex fran Silicon Graphics. Bilder projiceras, via
en virtuell verklighetshjélm, direkt in 1 5gonen och sensorer pé en vést gor att datorn -
eller dess program - kan folja betraktarens, deltagarens, askddarens kroppsrorelser.
Mer 4n en vést: ett harnesk pa dverkroppen hjilper till att paverka andningen. Man
kan andas for att styra upplevelsen.



Alla berors mte eller mte lika starkt, men manga kommer ur upplevelsen helt tagna. I
borjan dr det en ganska lugn och litet trevande upplevelse. Syftet har varit att
forkroppsliga en rumslig upplevelse, att [6sa upp gransen mellan vért inre och yttre,
mellan jag och omvirld. Efter hand sugs man in, in 1 sig sjilv, fast det verkar som om
man dok ner mot havets botten - ja, upplevelserna beskrivs litet olika av olika
mottagare, olika upplevare. Dar pa havsbotten rader ett oerhdrt ljus, som skapar en
fantastisk lyckoupplevelse, en njutning av harmoni. Somliga faller i trans. En del ser
ansikten som inte finns dér, inte 1 programmet. Andningen spelar en viktig roll och man
blir medveten om den, den &r 1 centrum for upplevelsen och utgor sjilva gransytan
mellan sjil och yttre vérld. Nar man kommer ur upplevelsen kdnner man - inte alla men
manga - sig forvandlad, hanryckt. En person som njutit av upplevelsen forlorade sin
tidigare skréack for att do.

Konstnirinnan sjdlv betonar att detta icke ar ett verk som illustrerar. "It evokes", det
stimulerar, det uppvécker reaktioner, kénslor. Det uppvécker djupa, kraftfulla kanslor.
"Det handlar om médnskliga upplevelser", sdger Davies ocksa.

(Ater till borjan av artikeln)

Kognitiva strukturer

Konstverket, tavlan, forestéller, tycks forestilla den och den byggnaden. Men det ér
anda mte ett hus det handlar om, inte enbart, det dr inte det som ar konstverket. Den
handlar i stillet om den speciella konstnirens kunskap om hur nithinnan bearbetar sina
mtryck, ljussignaler om vi sa vill, en kunskap forkroppsligad iolja pé duk, och med
nagon relation till det avbildade huset.

Harold Cohen, den konstnir vi redan refererat till, baserar sitt arbete pa att
representation via bilder 1 sin tur bygger pd méinskliga kognitiva strukturer, pd hur
hjédrnan arbetar, hur den bearbetar sinnesintryck. Det handlar inte om att aterge en yttre
verklighet utan om att behandla strukturer - inte nithinnebilder utan vad som hénder i
sinnet, i medvetandet bakom néthinnan. Vad som dér sker betingas i sin tur av vad vi
kéanner till, inte medvetet nddvéindigt, en del medfott, plus upplevelser som format oss,
som format var kognitiva apparat, inte endast vart medvetna tdnkande men ocksa det
omedvetna. Detta som vi kdnner till, som vi kan kénna till betingas - &terigen - av vara
kognitiva strukturer, medfodda, utvecklade.

Modernismen forbjuder tolkning. Ett stycke konst dr en upplevelse men inget som
besvarar en fraga eller utsédger nigot speciellt. Konst handlar inte om nagot - konst &r
nagot. Den kan bara handla om sig sjilv. Det dr nagot som finns 1 virlden men det ar
inte ndgon beskrivning eller kommentar till virlden.

For Cohen, ddremot, dr konst nagot som skapar mening, innehall, betydelse, men -
observera detta! - icke ndgot som kommunicerar en mening, betydelse, innebord.

Prisbelont som artist, redan som ung, med manga bestiliningar pa konstverk, med

agenter och utstillare och konstsamlare ivriga efter hans nésta verk, forsvinner Harold
Cohen frén sin miljo, sin vérld, sina framgéngar . Av en slump - en entusiastisk student
som tror att apparaten kan forstr6 honom - moter han en dator. Han har redan borjat



undra, tvivla, Over sitt sitt att skapa konst, ja, over sin framtid. Kommer han att
utvecklas till att bli sin egen epigon, kommer hans originalitet att sina? Han ser tecknen i
konsthistorien. S& han experimenterar med datorn och uppticker med den, tror sig
upptécka, nya sitt att gora konst, nya mojligheter - mojligheter som han inte forméar
greppa.

Visuell representation dr som sagt grundad pd ménskliga kognitiva strukturer. Det
handlar d4, det kan inte nog understrykas, inte om (t ex en fotografisk) realism utan om
strukturer, om perceptionspsykologi och inte om rena rama nithinnebilder. Vad vi ser
paverkas av vad vi (redan) vet. Just var bendgenhet att tilldela mening till foreteelser av
olika slag beror pa véra kognitiva strukturer. Modernismen menade som sagt att konst
var ting; de skulle mte tolkas, nneholl ingen mening, ingick som andra ting 1
verkligheten; det kan i och for sig vara, skapa en upplevelse.

(Ater till borjan av artikeln)

Vilken kunskap ar konstens?

Kunskapsarbetare och forskare mom artificiell intelligens skiljer pa pastdendekunskap,
deklarativ kunskap, fakta om ting 1 virlden, och sitt att hantera vérlden,
procedurkunskap, alltsd hur man umgas med de objekt virlden bestér av, t ex
representerar dem, liksom hur man utfor saker. Om kunskap &r beroende av
sambandet, kontexten, referensramen sa géller detta &n mer representationen (re-
presentationen). Det gar inte alltid att gora atskillnaden alldeles glasklar och tydlig; hur
separerar vi dansen fran dansaren?

Om modernismen forbjuder tolkning sa dr, forenklat uttryckt, i postmodernismen alla
tolkningar tillitna, alla tolkningar "lika bra". Postmodernismen handlar om méangfald och
dekonstruktion; det vi upplever som verkligt 4r inte ndgot som objektivt och entydigt
finns utan det ar en konstruerad verklighet - den kan ses som omkonstruerad men 1
olika konstruktioner finns mening, kanske olika mening.

Kunskap ar lokal, existerar inom ramen for en viss kultur, for postmodernisten inom en
viss socialt konstruerad verklighet . Programmet Aaron dr dnnu mer lokalt, betingat av
sin artist, Cohen. Denne sjélv 1 sin tur &r naturligtvis praglad och betingad av den kultur
som format honom. Han ser konst som meningsskapare, via en appell till 4skaddarnas
respektive kognitiva strukturer, men for honom fungerar som vi sett konstnéren icke
som en kommunikator, konst icke som ett kommunikationsmedel.

Med ett ars paus startar Cohen sokandet efter en vision som han dnnu inte kan greppa
tre &r senare. Efter fem ar kinner han sig helt forlorad och konstens vérld undrar vart
han tagit vigen 1 den mdn han inte &r helt bortglomd. Men han tror att visionen finns,
kan skapas fast han inte sjalv formar gripa den. Han delar med sig av fragmenten men
det blir inga resultat. Stumt. S& han boérjar om.

Det var som sagt en av hans studenter - Cohen hade flyttat till Kalifornien for att
undervisa i konstskapande - som lirde honom programmera, inte for att det hade med
konst att géra utan for att liva upp honom mtellektuellt. Cohen lirde sig Fortran, efter
att ha studerat absolut omojliga manualer som han bara maste knicka, han var glad nér



programmen fungerade, avlusade dem ndr de inte gjorde det.

Snart sag han ju att programspréken handlade om att representera; det fanns regler,
mstruktioner, procedurer. Ett dataprogram kunde representera kunskap. Sa - varfor
nte konst.

Efter ett decennium, ja mer, av 6kenvandring &r Cohen redo att stilla ut. En dator -
egentligen dess program: Aaron i en tidig version - styr en stor skrivare pa ett museum,
en konstsalong. Sakta ritar den stora skrivaren upp en teckning, ett konstverk. Till att
borja med ér det delvis en happening, 4skddare som ser datorn rita &r fascinerade och
kommenterar: "nu tdnker den, nu gor den ..." - tillignar den antropomorfa drag.

(Ater till borjan av artikeln)

En samling agenter

Systemet - Aaron - foljer ett program men &r inte deterministiskt. Ingen teckning &r den
andra lik; de har slumpen med och det finns ocksd mbyggda dverviaganden nér det
giller att bedoma vad som kan, far ritas hdrndst, givet vad slumpen redan tidigare gjort.
Det finns ingen central auktoritet &ven om det inte dr en parallelldator. Ett antal agenter
kommunicerar med varandra.

Men om varje teckning dr unik sd har samtidigt alla teckningar samma unika stil,
Aarons. Ingen minniska kunde astadkomma s& manga och olika teckningar av sddan
hog komplexitet.

Aaron ar alltsa ett villkorat system (contingent), varken deterministiskt eller icke-
deterministiskt i filosofisk mening. Reglerna foljs men samtidigt finns det slumpvisa
handelser och aterkoppling som leder till ett antal beslutspunkter dér en slumpvis vig
vdljs - alltid en dock som ér tilliten enligt reglerna. Systemet kan sigas vara adaptivt
men da inte till omvérlden utan till beslut som samma system traffat tidigare och hela
tiden naturligtvis adaptivt till eller nom de regler som det har att lyda.

Observera att Aaron inte &r ett lirande system, Aaron [ir sig inte av observera
erfarenheter, lar sig Gver huvud taget inte alls. Varje verk representerar miljontals
enskilda mikrobeslut; det gar inte att minnas allt detta, inte ens 1 ett datorminne. Det gar
heller inte att representera slutresultatet pa nagot forenklat sétt for att minnas "bara
det". Inte nu, inte &nnu? Det finns ingen metod att séga att det var just det eller det,
dessa fa beslut, som ledde till att ntrycket blir si eller sa.

Sjélva strategin for hur man gor representationen ar central. Det upptackte Cohen nir
han gick frén att mala med pensel till att borja med att skvétta pa firgen, fortfarande
med en avsikt. Det innebar att han miste folja ndgra egenhidndiga regler for vad gora
déarndst, efter ett slag. Men vilken var relationen till den mening som askadaren
upplevde? Artisten ger dskédaren nagot som stimulerar denne att sjilv generera nagot
som har mening.

Leonardo menade att det manuella i konsten, handen, hantverket, nte var konsten. Pa
samma sétt fick Cohen tidigt upprepa, och stindigt repetera, inte minst for de
fascinerade dskadarna, att ritmaskinen bara var handen, det dr datorn som tdnker; en



dator som nésta 6gonblick kanske inte sysslar med konst utan raknar pé Fourier-
transformationer i stillet. Och datorn ténker enligt det monster, det program som
Cohen, som meta-konstniren skapat. Men denne kan inte sjdlv forutse nésta teckning,
han har endast givit de (villkorade, "contingenta") reglerna for den. Vad han
mtresserade sig for var inte exakt ritade figurer eller upprepning eller flexibilitet (som 1
den tidiga "datakonsten", a la "Cybernetic Serendipity") utan detta att datorn kunde
mstrueras till att fatta beslut.

Cohen ger sig forvisso inte ut for att vara en psykolog som skulle efterlikna ménsklig
perception men vél en konstndr som kunde forsoka ge sig pa konstnirliga processer.
En konstens semantik.

(Ater till borjan av artikeln)

Vilken roll for datorn?

"Den vanliga datakonsten" handlar om att generera bilder; det dr knappast konst som
Cohen ser den. Aterforing, aterkoppling #r kiirnan i konstskapande: se resultat, bygga
vidare pa dem . Ett vanligt verktyg kraver en minniska for aterforing, feedback medan
en dator kan klara aterforingen sjilv. Anvindarvénlighet, sa populir for persondatorer,
tar faktiskt pa sétt och vis bort aterforingen eftersom denna "vénlighet" innebér en
given, fast uppséttning verktyg. Aaron vet vad programmet har gjort och kan darfor
ocksa veta nar verket ar fardigt.

Cohen forsokte folja ett program sjilv; han upptickte att som ménniska hade han inte
den ensidiga disciplin som var nddviandig utan hans tankar vandrade efter en stund vig
till nagot annat. Det fick honom att undra vilka regler han da egentligen foljde eftersom
han nér tankarna vandrade ivdg lamnade de explicita regler han gett till datorn.

Datorn miste ha nagot gemensamt med konstnaren och askédaren, och kultur kan det
juinte vara s da miste det vara kognition. Slutna former kom forst: de ar
fundamentala for kognition, for upplevelse, for att kénna igen . Det finns ett antal
metoder att skapa vad som ser ut som tre dimensioner; Aaron klarar av nagra. Efter att
ha besokt gamla indianmalningar borjade Cohen skapa ett antal kognitiva
grundmdnster, "primitiver”. Efter ett slag upptickte han att det bara var ett begransat
antal han kunde komma pé eller hirleda - den nimnda slutna formen till exempel - och
det var dem han fick n6ja sig med. Konst 4r mindre kulturberoende eftersom det vi ser
och hur vi ser det ar universellt &tminstone 1 stora drag; hjarnans funktionella
grundprinciper. Kraften lag i att kombinera dessa primitiver, och nér vi sedan ser dem
sa ar vi paverkade av vad viredan vet.

Hur kan en dator gora bilder som verkar lekfulla och har humor? Konst dr en
meditation dver mdnniskans sinne, hennes inneboende formaga att se symboler, skapa
dem, utlisa ndgot ur vad hon ser som sédana.

Sa vi tecknar, mélar for att finna ut vad vi har i vart inre sinne. Datorn kunde lira sig
utifrdn och in, men omvéant? Hur fungerar konstnérens inre process? Darmed kan man
sdga att Aaron blev ett rikt expertsystem med kunskap bdde om hur man gor konst
och med en avsevird nformation om hur verklighetens vérld ser ut och fungerar.



Programmet anlitar dessa sina moduler, agenter som innehéller, utnyttjar detta.

(Ater till borjan av artikeln)

Regler for konst

Men hur vet man nér konstverket &r firdigt? Att sédga "stopp Du ar firdig" kan man
gora for ett expertsystem som Ioser ett problem, t ex ett tekniskt eller medicinskt, men
vilket problem Ioser konstverket? Och 1 konst dndras reglerna sa smaningom: ar det
inte detta som dr konstndrlig kreativitet - nya skolor, nya stilar? Inte sa drastiska
andringar, dock, att resultatet slutar vara konst och bara dr bisarrt, absurt. Vérlden
fordndras, artisten fordndras - reglerna fordndras ddrmed. Cohen genomgick en sddan
forandring nir han borjade mtressera sig for datorer. I arbetet med att forsté sig sjdlv,
att utnyttja datorn, kom han pa att han kunde folja barnens exempel. Dessa haller ju pa
att formas i sina kognitiva strukturer, de befinner sig atminstone delvis ndirmare den
ursprunglighet som indiankonsten utgér, den som gjorde sa stort intryck pa Cohen -
eller for den delen dven grottminingar.

Utmanad att rita ndgot som paminde om nagot, djur till exempel, upptéckte Cohen att
mycket komplexa former kan trada fram ur mycket enkla formella regler - regler for
ryggrad, extremiteter, etc. Ménsklig visuell forestéllning dr utomordentligt ekonomisk,
som s& mycket annat som har med var kognition och virt medvetande att gora. Det
behdvs mycket litet kunskap 1en bild for att uppvicka en reaktion; det handlar inte om
att innehalla men val om att forkroppsliga kunskap - kunskap som finns i storre mingd 1
vara hjarnor. Det finns underbara Aaron-teckningar av véxter, av blommor. Men
programmet kdnner inga sddana, bara regler om forgreningar, flockbildningar for blad
och blommor, storleksforhallanden.

Aarons forfinade kompositioner hade inget att géra med vanliga kompositionsregler
utan helt enkelt med "placera detta dér det finns plats for det att synas".
Kompositoriskt vill Aaron ha stora Oppna rymder och samtidigt nagra ytor dér det &r
trdngt; nigra stora och ett antal smi objekt.

Visuell representation bygger pa biologi och ar ett kontinuum, det &r Cohens hypotes.
Intentionalitet bade 1 att vilja ndgot och att handla om nigot 4r vasentlig. Vi kéinner igen
ndr ett annat méinskligt sinne har varit 1 arbete: "det dér kan inte vara en produkt av
naturen enbart". I ndgon mening dr det d& ocksa ett sjilvportritt, en del av ett sadant.

(Ater till borjan av artikeln)

Dramatik eller ej?

Varfor finns konst? Ett forslag ar att det dr nigot vi bygger in 1 kulturen for att gora
vissa viktiga beteenden mer smakliga. Det ér lek och det ér rit. Grottmdlningarna var ett
satt att dverfora kunskap och beteende mellan generationer; inlird erfarenhet, i en tid
da fordndringar intrdffade snabbt. Detta inkluderar att 16sa konflikter, att halla samman
gruppen eller stammen.

Det autentiska, sdger Walter Benjamin, ligger utanfor vad maskinvérlden kan



astadkomma. Det skrev han 1938. Aaron slar honom pa fingrarna, ir autentisk. Redan
av historiska skél ar programmet unikt (lat vara att det gér att kopiera det exakt, klona
det). Cohen liksom vilken annan artist som helst &r unik s& programmet blir unikt, plus
att de maskin- och programmissiga forutsittningarna for en nykomling vore
annorlunda, och sa kunde ju hon eller han bygga pa kunskap om Aaron.

Ytterligare en Aaron, en maskin till, 4r ocksé den ett original. Ja, vad dr maskinen
egentligen, Aaron &r ju ett program? Nér tre Aaron dkte runt i USA gjorde de alla
unika, olika original, stilméssigt besliktade forvisso. Var fanns artisten - han behover
vil forresten inte vara 1 livet? Unik konst som édnda nte &r ndgon bristvara... Om nigon
stjdl en Aaron och gor konst med den, blir detta da forfalskningar? Om det sker nigon
liten forvanskning som foljd av stdlden, pa grund av otillrdcklig kunskap om
handhavandet?

Kan Aaron bli en konstlirare? Det gar ju att experimentera med olika dndringar och
variationer.

Till skillnad fran den dator som programmerades att géra nya Alice Tegner-visor och
lyckades sé att man kénde igen dem stilméssigt, men som misslyckades med att géra
dem lika avrundade" som originalen som var mindre metalliska, sa upplevs Aaron vara
en skapare av genuin konst. En intressant upptickt: Aaron ritade ett verk som sedan
forstorades, firgsattes av Cohen och gjordes till en temporédr muralmalning. En tillfillig,
konstkunnig gést frigade galleriets mtendent: vem har gjort den dar mahingen - jag
skulle associera den med Harold Cohen, men jag har inte sett nagot av honom pa
aratal, vet nte ens om han lever?

Mary Midgley konstaterar nyktert , och kritiskt till vissa ansprak vad géller Al (se dven
det avslutande kapitlet): om en konstnér kan géra konst utan men dven med hjdlp av en
maskin - dn sen d4? Varfor skulle vi vinta oss ndgot annat? Ja, Aarons stil & Cohens.

(Ater till borjan av artikeln)

En Cohen i multiformat

Aaron ar en konstnirs skapelse, inte en forskares. Cohen bygger en sannolik modell,
menar han, och som konstnédr tror han sig veta, &ven om introspektionen varit
kravande.

(Ater till borjan av artikeln)

In summa

IT hjdlper oss att forsta olika konstarter, sisom musik eller litterédra stilar - utan dock
att vi skall viinta oss att konstens innersta hemligheter nigonsin for den skull
uppenbaras. Kanske bést sa.

Konsten ligger 1takt med och kanske fore tiden, vill forklara, forsta, paverka. Om nu
IT ar en del av var tid sa kan vi inte annat 4n véanta att den blir en del av konsten,
bildligt men ockséa mer bokstavligt.



Att IT med sin koppling till medier ger nya uttrycksmojligheter och ddrmed paverkar
konsten, kanske ger den nya vigar - det ar bara vad man kunde vénta sig. Redan finns
de forsta konstverken pd, nej som utnyttjar Internet i skapande och presentation. Nér
kommer de som utnyttjar "push", intelligenta agenter, artificiellt liv? Motsatsen, att
konsten mte gav sig 1 kast med de nya mojligheterna, utmaningarna, vore forvanande.
Men vilka upplevelser skall vi vinta hirndst, efter det att funktioner som hjairnvagor
och andning utnyttjats for att géra oss askadare till medskapare? Relationerna
konstnér, verk, mottagare paverkas och foréndras, bade direkt och indirekt, 1 vart
tankande kring dem.

(Ater till borjan av artikeln)
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