ARTIKEL

FRAMTIDENS MEDIER:
FIKTION OCH POLITIK

Science fiction ar ofta fylld av ny teknologi, som ibland kan forebada verkligheten. Och ibland féréndrar fiktionen
verkligheten, skriver Jorgen Skageby i en text angdende framtidens kommunikationsteknologier. Och vad &r
egentligen problemet med att sdga att teknologi ar moraliskt och politiskt neutralt?

Text: Jorgen Skageby

ar varld blir allt mer medierad. Medietekno-
logier utgor allt oftare ett mellanled i allt fler
maénskliga aktiviteter. Denna hypermediering
dr pa manga sitt ett uttryck for en langtan efter
omedelbarhet — en ideal kommunikationssi-
tuation dar vi, hypotetiskt, kan dverfora tankar och sinnes-
fornimmelser direkt, utan mellanled, till varandra.

Denna ldangtan efter kommunikationens allt snabbare
omedelbarhet gor att alla medier egentligen bara blir en bi-
produkt av var oférmaga till direkt och
omedelbar tankeoverféring. Om vi
kunde 6verfora tankar och kdnslor di-
rekt, utan mellanled, sa skulle manga
medier kanske till och med bli 6verflo-
diga. Men idag driver en ldngtan efter
omedelbarhet medieutvecklingen och
den skapar pé sin vdg ocksa en langtan
efter béttre medier - efter medier som
hela tiden kan komma nédrmare ome-
delbarheten. Vi ldngtar efter medier
som dr béttre dn tidigare pa att "mer
omedelbart” formedla tankar och sin-
nesfornimmelser mellan oss ménnis-
kor. Vi langtar efter framtidens medier.

Men pa ménga sétt lever vi egentli-
gen redan med framtida medier runt-
omkring oss hela tiden. De finns i form
av apparater och prylar som vi ”snart
kan kopa”. Medier som det gors reklam
for pa olika sétt; som snart sldpps som
en fysisk produkt i en affir nédra oss.
Framtida medier som "finns”, men som vi pa olika sitt ar
forhindrade att anvdnda rent praktiskt. Sarskilt spekta-
kuldra exempel de senaste aren dr produkter som Google
Glass, Apple Watch, eller Playstations VR-glaségon Project
Morpheus. Alla de hir produkterna finns redan — dels i form
av fysiska prototyper, men ocksa som virtuella objekt i re-
klamfilmer och pa foretags webbsidor. Dir finns det till och
med tydliga specifikationer av vad de hdr produkterna rent
tekniskt klarar av, men ocksa socialt — hur de kan forbattra
vara liv. Men 4n sa lange far vi, de flesta av oss i alla fall, bara

problem ar

l0sa de har

forestdilla oss hur vi i verkligheten kommer att interagera
med de hér produkterna. Vi kan tdnka oss det, eftersom det
finns tydliga referenser till tidigare medier och for att det
sldppts sd mycket information om de hir medieteknologi-
ernaredan, att vi med lite fantasi kan tdnka oss hur de kom-
mer att fungera i just var vardag.

Men kanske dn mer futuristiskt, s finns framtida me-
dier ocksé i var omedelbara ndrhet genom alltmer sofistike-
rade representationer i olika populdrkulturella beréttelser
- bade i film och i skonlitterdra bocker. Dessa framtida tek-
nologiska produkter anvinds ibland bara som spektakulédra
effekter, men ofta ocksa som en drivande aktor i berittel-

Aven om teknologier som orsakar

ett terkommande tema

I manga berattelser om framtiden, sa
ar ocksa dessa problem nastan alltid
relaterade till ett satt att hantera eller

forutsagda problemen

serna. Teknologierna, som de framstélls for oss, genererar
dilemman, strukturer och nya férutsédttningar for de rollfi-
gurer som berédttelserna kretsar kring. Och det intressanta
hér dr hur teknologier i fiktiva berittelser kan péaverka inte
bara publikens férvantningar, férhoppningar och farhéagor,
utan ddrigenom ocksa hur sjdlva utvecklingen av teknik
kommer att bedrivas i framtiden.

Fordelarna med att visa nya teknologier pd film é&r flera,
men en uppenbar fordel &r att de i den fiktiva berdttelsen
kan ingd i ett ssmmanhang som vi, som biobesokare eller
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tittare hemma i TV-soffan, koper. Det ser verkligt ut och tek-
nologierna funkar som pa riktigt i den hér filmen. Och det
faktum att dessa imaginidra teknologier ser ut att fungera
som pa riktigt i en film gor att en kan kalla dem f6r diege-
tiska prototyper.

Begreppet kommer av en sammanslagning av diegesis
- som fran borjan &r ett filmvetenskapligt begrepp som re-
fererar till ett fiktivt universum som gor ansprak pa realism;
en pahittad vdrld som visas upp och beréttas om, och som
inte &r alltfor olik var egen, men som dnda kan ha vissa spe-
ciella regler och strukturer som vi "koper” eftersom de in-
gdr i en pahittad berittelse — och begreppet prototyp, som
inom teknikutveckling refererar till en forlaga eller testmo-
dell som anvénds vid utvecklingen av en fiardig produkt.
Tillsammans bildar de hér tva begreppen termen diegetisk
prototyp — en medieteknologi som framstar som verklig och
normal i det universum som filmen berdttar om.

David Kirby, forskare i vetenskaplig kommunikation
visar hur spelfilm och teknikutveckling gatt hand i hand
under lang tid. Till exempel kunde filmen Threshold (1981)
bereda vdg for en allmédn acceptans av hjédrttransplantatio-

Konstruktorer och
programmerare designar
(ibland] medvetet teknologi
for att passa vissa politiska
och ekonomiska agendor.

ner med konstgjorda hjédrtan. I borjan pa 1980-talet fanns
en stor skepsis kring “onaturliga” medicinska teknologier.
Genom att vdva in det konstgjorda hjértat i en dramatisk
historia dédr det kunde presenteras som ett vetenskapligt
mirakel arbetar filmen med att normalisera denna framtida
teknologi. Filmen hjdlper genom sina teman ocksa till att
formedla ett behov av, och ddarmed ldngtan efter den nya
tekniken. Ungefar ett ar efter Threshold haft premidr ge-
nomférs den forsta hjarttransplantationen med ett konst-
gjort hjdrta till omvéarldens genuina fascination.

Det finns forstds fler exempel ddr gestaltningen av
ny teknologi pé film samspelat med den verkliga utveck-
lingen av teknologi. Martin Cooper, elektronikingenj6r pa
Motorola, har angett "kommunikatdren” i TV-serien Star
Trek som den stora inspirationskéllan ndr han utvecklade
den forsta mobiltelefonen. I filmen Minority Report fran
2002 visas ett gestbaserat granssnitt, som var under ut-
veckling, men vilket gavs extra skjuts (och finansiering)
genom Hollywood. Idag finns produkter som Leap Mo-
tion, vilka forverkligar manga av de konceptuella idéer
som visades upp for allménheten i Minority Report 2002,
att kopa for 60-80 euro.
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Men hur ska vi tdnka kring de diegetiska prototyper som
vi ser idag, men som dnnu inte utvecklats? Och dessutom
—det finns ju manga filmer dir teknologier inte enbart pre-
senteras som positiva och nagonting att ldngta efter. Manga
filmer har ju ocksé ett klart teknik-kritiskt forhéllningssétt
dér man ifragasétter huruvida den teknologi som visas i fil-
men verkligen dr av godo.

Jag menar dock att d&ven om teknologier som orsakar
problem pa olika sitt dr ett aterkommande tema i manga
berittelser om framtiden, s& dr ocksd dessa problem nés-
tan alltid relaterade till ett sétt att hantera eller 16sa de hér
forutsagda problemen. Det &r i denna relation mellan for-
utsagda problem och spekulativa 16sningar som vi hittar
kdrnan i hur diegetiska prototyper paverkar inte bara vara
forvantningar, forhoppningar och farhdgor, utan ockséa
verklig teknikutveckling.

Genom att representera problem och lésningar pa ett
visst sdtt, synliggdér man vissa kapaciteter och konsekven-
ser. Samtidigt osynliggérs mycket. Genom att se diegetiska
prototyper som problemrepresentationer éppnar vi upp
for fragor om de underliggande ideologiska grunderna och
politiska effekterna av bade fysiska produkter och de sitt
vi diskuterar dem pa. Design &r politik och det géller dven
design och teknologi som gestaltas pa film.

Vi behover alltsd fraga oss hur vi uppfattar diegetiska
prototyper. Forstar vi att all design, forutom en visuell kom-
ponent, ocksa har en inneboende normativ komponent?
For ménga dr detta inte sjédlvklart. Mantrat "tekniken inte
dr ond eller god, det beror pa vad vi gor med den” upprepas
ofta som en sjdlvklarhet. Denna neutrala och instrumen-
tella syn pa teknik verkar grundas i en obegriplig vilja att
hélla tekniken fri frdn ideologi. Detta dr dock problematiskt
av flera anledningar.

For det forsta, var teknikanvdndning sker i en komplex
vév av politiska, ekonomiska, sociala och kulturella tradar.
Att i detta sammanhang hédvda att man kan urskilja tekno-
logi som normativt neutral ter sig vanskligt. En teknolo-
gis utveckling och slutgiltiga design har &tfoljts av en stor
méngd beslut vilka alla har konsekvenser for teknologins
formaga att uppvisa och dolja information. Dessa beslut &r
saledes inbyggda i teknologin. I och med att medietekno-
logier blir alltmer komplexa kommer det dessutom att bli
allt svarare att verkligen pavisa var och ndr ett visst beslut
verkligen fattades. Lag det i designen av algoritmen, i algo-
ritmens exekvering eller i anvdndarens tolkning av resulta-
tet? I dagsldget verkar vi ha en allt storre tillit till och ldgga
ett allt storre ansvar pa algoritmen i sig. Den &r i sig ratt-
vis, opartisk och komplex, vilket ocksa gor den oklanderlig.
Detta dr givetvis felaktigt och en ddljer ansvar och beslut
med moraliska konsekvenser.

Ndrmare sanningen ligger snarare pdastdendet att
konstruktorer och programmerare (ibland) medvetet de-
signar teknologi for att passa vissa politiska och ekono-
miska agendor. Detta dr fallet med de foretagsjdttar som
dominerar marknaden - Google, Facebook, Apple med
flera. Det uppdagas kontinuerligt hur funktionalitet som
fran borjan presenterats som forbattringar av sociali-
tet, anvdndbarhet och effektivitet istéllet visar sig enkelt
kunna vidndas till integritetskrdnkande, moraliskt och
etiskt tvivelaktiga syften. Fanns dessa syften dar fran bor-
jan, eller var de "bara” oférutsedda konsekvenser? Spelar
detta nadgon roll? Kanske bor viistorre grad politisera dven
oavsedda konsekvenser och mer noggrant granska de un-
derliggande forhdllanden och mekanismer under vilka
medieteknologier utvecklas?



Vidare, en syn pa teknologi som normativt neutral ver-
kar fororda en fullstdndigt generisk syn pé vad teknologi
omfattar. Teknologier dr dock vildigt olika. En dronare &r
inte detsamma som Facebook, som inte dr detsamma som
en finansalgoritm, som inte dr detsamma som Google Glass
och sé vidare. Att sla samman alla dessa teknologier och
de olika praktiker som omger dem under paraplyet Tekno-
logi med stort T, dr att ignorera de unika egenskaper som
sdrskiljer dem. Eftersom designen av olika teknologier fo-
regatts av, och byggt in, olika beslut kommer de ocksa att
behandla och formedla information pé basis av olika mo-
raliska grundantaganden.

Vi omges sdledes redan av framtidens medier. Oavsett
om de framstélls som trygga och neutrala eller som opé-
litliga och problematiska bor vi pdminna oss sjdlva om att
diegetiska prototyper &r, som alla andra teknologier, desig-
nade. Det som skiljer dem fran 6vriga produkter &r att de dr
invdvda i en berittelse dir de problem de skapar blir sér-
skilt framtradande. Beréttelserna blir dock inte kompletta
utan en tillhorande losning pa det forestdllda problemet.
I denna relation mellan forestillt problem och spekulativ

Teknologier ar dock valdigt
olika. En dronare ar inte
detsamma som Facebook,
som inte ar detsamma som
en finansalgoritm, som inte ar
detsamma som Google Glass

l6sning kan vi belysa teknologins inneboende icke-neutra-
litet. Teknologi tydliggor vissa mojligheter och handlings-
alternativ, men osynliggor samtidigt andra. Sarskilt tydligt
blir detta nédr diegetiska prototyper iscensitts i spelfilm,
dér ramberéttelsen och handlingen redan &r forutsatt. Att
da ifragasitta den formodade ldasningen och 6vervéga al-
ternativen handlar om att inte lata teknikens inneboende
politiska aspekter bli en icke-fraga.

Jorgen Skageby &r universitetslektor,
fildriinformatik, docent i medie- och

kommunikationsvetenskap verksam
vid Stockholm universitet
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