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|. INLEDNING

|.1. BAKGRUND, SYFTEN OCH FRAGESTALLNINGAR

Varje kulturell kontext har sina forestillningar om det manskliga subjektet, forestillningar som
ibland kan tyckas markliga for efterkommande generationer.! Bade det liberala humanistiska
subjektet och det posthumanistiska subjektet dr historiskt specifika konstruktioner, sprungna ur
uppfattningar om kroppslighet, teknologi och kultur. Under postmodernismen, da stora
berittelser och metanarrativ fragasattes, omvirderades dven narrativet om det autonoma
humanistiska subjektet. Feministiska teoretiker hivdade att det betydelsemassigt var likstdllt med
en vit europeisk man och att detta fick som f6ljd att kvinnor diskriminerades. Postkolonialistiska
teoretiker ifrdgasatte idén om det humanistiska subjektets universalitet och konsistenta identitet
och hivdade istillet subjektets hybridbetonade heterogenitet. De postmoderna teoretikerna Gilles
Deleuze och Felix Guattari férknippade det liberala humanistiska subjektet med kapitalismen och
talade om en befriad subjektivitet utspridd pa maskiner. De kallade denna subjektivitet ’body
without organs”. Inom den cybernetiska och posthumanistiska filosofin hivdade man vid samma
tid att det traditionella humanistiska subjektet hade upphort att existera och att det i den digitala
tidsaldern var sa mangfasetterat sammankopplat med maskiner och elektroniska nitverk att det
inte lingre var oproblematiskt att skilja den biologiska organismen fran teknologin omkring
henne. Den cybernetiska konstruktionen av det liberala subjektet handlade om att forsta subjektet
som bestiende av informationsprocesser och implicerade att kroppslighet inte 4r en essentiell
forutsittning f6r manskligt varande.

I samtida populirkulturella uttryck utforskas och speglas forestillningar om subjektets
transformation och olika versioner och visioner av subjektivitet gestaltas. Filmprofessor Roger
Warren Beebe skriver att en ny typ av film har tagit form under de senaste decennierna. Denna
typ av film kdnnetecknas dels av sina posthumanistiska narrativ och dels av sina datorbaserade
berittargrepp och framstillningstekniker.2 I posthumanistisk film far traditionella narrativ med en
ensam manlig actionhjilte i huvudrollen ge vika till f6rman f6r narrativ dir posthumanistiska
subjekt samarbetar f6r kollektivets basta. Ofta aterfinns i posthumanistisk film ett teknofobiskt
narrativ dér en grupp individer tillsammans bekdmpar en ondskefull teknologi. Ett av de

viktigaste nya posthumanistiska berittargreppen ar den datorframstillda morfen. Med sin

1 Hayles, N. Katherine, How we became posthuman, University of Chicago Press, Chicago 1999, s. xiii, xiv, 2—4, 33-35,
192.

2 Beebe, Roger Warren, ”After Arnold: narratives of the posthuman cinema”, Sobchack, Vivian, Meta-morphing: visual

transformation and the culture of quick change, University of Minnesota Press, Minneapolis 2000, s. 159—-179.
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flytande anstringningsloshet och temporala férkortning av skeenden omformulerar den vad
minsklighet innebidr. Morfen ér en visuell gestaltning av det manskliga subjektets transformation
och en symbolisk form for skiftet fran traditionell film till posthumanistisk film, hivdar Beebe.

Han menar att James Camerons Terminator 2: judgement day (1991) utgdr den konkreta
overgangen da publikens intresse vixlade fran traditionella actionnarrativ med en minsklig
actionhjilte 1 huvudrollen till ett posthumanistiskt narrativ med datorgenererade aktorer i
framtridande roller. Medan féregangaren Terminator (1984) bygger pa ett traditionellt
actionnarrativ med hjilten Arnold Schwarzenegger i huvudrollen ér Terminator 2: judgement day en
teknisk uppvisning av den digitala morfen. Hir utgér morfingsekvenserna den huvudsakliga
visuella attraktionen. Cyborgen T-101 fran Terminator framstar som obsolet i jaimforelse med den
mer avancerade metallmorfande “shapeshiftern” T-1000.

Efter Terminator 2: judgement day trader en ny form av posthumanistiska narrativ fram. De
bygger inte lingre pa enstaka digitala effekter utan hela filmen och historien konstrueras kring
digital teknologi, skriver Beebe. Ett tidigt exempel ar Jurassic park (1993) dir det tydliggors att
man inte beh6ver ett narrativ som kretsar kring ett manskligt hjaltesubjekt: det dr de
datoranimerade dinosaurierna som publiken vill se.

Med hjilp av nya teknologiska berittargrepp undersoks i samtida populirkulturell film vad
subjektivitet innebir i en posthumanistisk virld. Det ménskliga subjektet gestaltas pa en rad
nyskapande sitt som kan kallas posthumanistiska: subjektet kan leva i en virtuell varld (Marrix
1999, Tron: Legacy 2010), i flera parallella virldar samtidigt (Mr Nobody 2009) eller vara ett
datamonster som gar att manipulera via drémmar (Inception 2010). Subjektet kan ha en kropp med
en aldrandeprocess som utspelar sig baklinges (Benjamin Buttons otroliga liv 2008) eller stiga ner i en
kropp en av en annan art (Avatar 2009).

Syftet med foreliggande uppsats ar att underséka hur det manskliga subjektet framstalls i
posthumanistisk film i dag och hur vir uppfattning om subjektivitet, identitet och mansklighet
paverkas av posthumanistiska narrativ och subjektsframstallningar. Jag sOker svar pa tva
tragestallningar: Hur speglas den posthumanistiska forstaelsen av subjektet i var visuella kultur? Vilken bild

ay manniskans plats i naturliga kretslopp och elektroniska nétverk dr det som formedlas?
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|.2. BEGREPPSUTREDNING
Nationalencyklopedins beskriver ordet subjekt som ett allminfilosofiskt begrepp som betyder

ndgot (en varelse) som uppfattar (dar medveten om) nagot (motsats: objekt).> Denna beskrivning
overensstimmer med den betydelse jag ligger i ordet subjekt: med subjekt menar jag jaget, den
som varseblir ndgot. Med posthumanistiskt subjekt syftar jag pa de nya subjektsformer som
konstrueras och tar sig uttryck i var samtida kultur.

Nir jag i uppsatsen talar om text” syftar jag pa det utvidgade textbegreppet dar alla verk och

teckenstrukturer oavsett teknik ar “texter”.

.3. MATERIAL: AVATAR (2009) AV JAMES CAMERON

Eftersom populirkulturell film dr ett uttryck som péaverkar en stor publik i alla aldrar anser jag att
det dr ett angeldget studieobjekt inom filtet {61 visuella studier. Mitt studieobjekt i denna uppsats
utgbrs av James Camerons flerfaldigt Oscarsbelénade Hollywoodfilm Avatar (2009). Filmen
tillho6r, liksom Camerons tidigare filmer Terminator och Terminator 2: judgement day, den
posthumanistiska filmens kanon. Jag analyserar hur den posthumanistiska forstaelsen av det
minskliga subjektet framstills i Avatar och hur filmens posthumanistiska narrativ bidrar till att
forma var uppfattning om vad det dr att vara minniska. Jag kinner mig som konstvetare vil
limpad att ur Avatars rika visuella och mangmediala material tolka hur det minskliga subjektet

framstills och gestaltas.

|.4. AVGRANSNINGAR

Jag arbetar i min uppsats inte alls med ndgon biografisk uppteckning 6ver James Camerons liv
eller konstndrliga arbete. Inte heller behandlar jag vad han sjilv har sagt om Avatar eller allt det
som skrivits och rapporterats om Avatari media. Syftet med uppsatsen ar att 6ka forstaelsen for
hur subjektet framstélls 1 visuell kultur i dag och detta vill jag uppna genom att i min analys
uteslutande arbeta med filmen som utgangspunkt och med hur jag som individ i
nitverkssamhillet percipierar dess budskap om posthumanistisk subjektivitet. Eftersom jag har
konstvetenskaplig skolning finner jag min primara ingang in i verket i dess visuella uttryck men

min ambition dr att ticka in en mingd olika mediala aspekter i min analys.

3 Nationalencyclopedin [www].
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|.5. ETT FALT TAR FORM
En viktig historisk period i den posthumanistiska filosofins fédelse var aren 1943-1954, di en

serie arliga tvirvetenskapliga konferenser, The Macy conferences of cybernetics, igde rum i New York.#
Under konferenserna samlades ingenjérer, matematiker, likare, filosofer och psykologer for att
diskutera hur informationsteori kunde anvindas och for att arbeta fram teorier om styrning och
kommunikation som kunde appliceras pa minniskor, djur och maskiner. En teori som fick stort
genomslag byggde pa tanken att information ar ett monster utan dimensioner och materialitet.
Att processa information eller ”tinka” ansdgs vara nagot som bade djur och maskiner hade
gemensamt med minniskan. Ett helt nytt sitt att se pa minniskan tog form: hon betraktades fran
och med nu som en informationsprocessande entitet som 1 alla visentliga avseenden kunde liknas
vid en intelligent maskin.

Macy-konferensernas visionir, matematikprofessor Norbert Wiener fann ordet ¢ybernetik passa
bra f6r det nya tvirvetenskapliga idékomplexet f6r kommunikationsteori. Ordet kommer ur
grekiskans gybernetes som betyder styrman. Wiener problematiserade de framstillda teoriernas
implikationer i flera av sina bécker.¢ D4 minniskan formas av den information som strémmar
genom henne kan samhillet bara forstas genom sina budskap och kommunikationer, skrev
Wiener som anséag att kommunikation av information ér det som héller ihop tillvarons viv.
Kommunikationer mellan manniskor och manniskor, mellan minniskor och maskiner och mellan
maskiner och maskiner sag han som parallella foreteelser. 177 dr ingenting annat dn stromvirvlar i en
flod med evigt flytande vatten. Vi ar inte materia som forblir utan monster som upprepar sig sjdlva, skrev
Wiener som liknade minniskan vid ett meddelande som ér uppbyggt av informationsménster.”
Ett monster dr ett meddelande som kan sindas: radion fungerar genom 6verforing av
ljudmonster och televisionen fungerar genom 6verforing av ljusmonster. Det faktum att vi dnnu
inte kan Overfora en minniskas monster, kropp, medvetande och minnen frin en plats och sedan
sitta thop det intakt pd en annan plats, beror bara pa tekniska problem som svirigheten det
innebir att halla en organism vid liv under rekonstruktionsfasen, menade Wiener som ansag att

idén 1 sig var helt rimlig.

4 Ingvarsson, Jonas, En besynnerlig gemenskap, Bokforlaget Daidalos, diss., Goteborg 2003, s. 13—23 och Hayles, 1999,
s. 7.

5 Wiener, Notbett, The human use of human beings, Da Capo Press, Cambridge, Massachusetts (1950) 1988, s. 15-27.

6 Ingvarsson 2003, s. 14-15.

7 We are but whirlpools in a river of ever-floating water. We are not stuff that abides, but patterns that perpetuate themselves. Wiener

(1950) 1988, s. 95-104. Citatet finns pd s. 96.
6
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Medieteortikern Marshall McLuhan skrev 1964 att vira elektroniska medier dr att betrakta
som utbyggnader av vara centrala nervsystem.? De nar utanfor kroppen, ut 6ver hela planeten
och minskligheten som nu utgér ett enda medvetande. Med elektroniska medier ér vi inuti vart
utbyggda nervsystem, vi bir nerverna utanpd huden. Elektroniska medier rekonfigurerar
manniskan si omfattande att de dndrar hennes natur, menade han.” Det ir inte mediernas
innehall som édr det viktiga, utan deras specifika teknologiska former, hivdade han med sin kinda
devis the medinm is the message. Medier stipulerar villkoren f6r ett samhilles sociala och kulturella
milj6, de méjliggoér nya tankesitt och ger ny insikt. De nya media ger oss midjligheter att forvara och
dverfora allt i annan form, skrev han vilket visar att han liksom Wiener trodde pa idén om att
information dr en immateriell entitet som kan transporteras i nitverk. Fastin hans idéer lag sa

nira cybernetiken sa anvinde han aldrig ordet cybernetik i ndgon av sina manga skrifter.!0

|.6. FORSKNINGSOVERSIKT
I det heterogena posthumanistiska och cybernetiska forskningsfiltet har jag tagit fasta pa tre olika

perspektiv eller teoribildningar som jag vill belysa och som jag finner vara relevanta i min
undersokning av posthumanistiska subjekt. De tre olika synsitten far hir representeras av N.
Katherine Hayles, Donna Haraway och Cary Wolfe. I denna forskningséversikt presenteras
teorierna helt kortfattat, men lingre fram i uppsatsen aterkommer jag till dem och beskriver dem
mer utforligt.

N. Katherine Hayles, professor i engelska och mediakonst édr en tongivande och ofta citerad
teoretiker inom det posthumanistiska faltet. I sin bok How we became posthuman (1999) undersdker
hon den kraftfulla posthumanistiska konceptuella foérestillningen att all fast materia egentligen
bestar av immateriell data.!! Utvecklade teorier kring detta finns bade inom informationsteori och
kvantfysik, skriver Hayles som ér oroad 6ver de allvarliga konsekvenser denna forestillning kan
fa da hon anser att varken information eller ménsklighet kan existera utan kropp. Hayles teorier
om kroppsl6s och virtuell data dr aktuella och anvindbara i min undersdkning av Avatar. Donna
Haraway, professor i feministiska studier, har med sitt cyborgmanifesto, A ¢yborg manifesto (1985),

skapat en text som fitt stort genomslag inom det posthumanistiska och cybernetiska filtet.12

8 McLuhan, Marshall, Media, Bokférlaget Pocky, Stockholm (1964) 2001, s. 14-17, 60-65.

9 McLuhan (1964) 2001, s. 18-34, 71, 76, 83, 107, 162.

10 Ingvarsson 2003, s. 92.

11 Hayles, N. Katherine, How we became posthuman, University of Chicago Press, Chicago 1999.

12 Haraway, Donna ”Ett manifest f6r cyborger. Vetenskap, teknologi och socialistisk feminism under 1980-talet”,
Johansson, Thomas & Ove Sernhede, Mats Trondman red., Samtidskultur: karaoke, karmevaler och kulturella koder, Nya

Doxa, Nora 1999, s. 121-162.
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Haraway menar att cyborgkonceptet har kraft att férindra makt- och tankestrukturer som kretsar
kring bindra kategorier som manligt/kvinnligt, natur/kultur, minniska/maskin.!> Haraways
teorier om biologiska och mekaniska strukturer i symbiotiska existenser utgor en viktig teoretisk
bakgrund f6r min analys av Avatar. Cary Wolfe, kulturteoretiker och professor i engelska, ligger i
sin bok What is posthumanism? (2010) fokus pa bioetik och pa minniskans plats i det biologiska
kretsloppet som en livsform bland manga.! Wolfe tydliggér att det finns hierarkier mellan arter
och livsformer och efterlyser ett mer inkluderande férhallningssitt livsformer emellan. Jag
anvinder Wolfes teorier for att behandla bioetiska aspekter i min analys av Avatar.
Sammanfattningsvis utgdér Hayles teori om kroppslés data, Haraways cyborgkoncept och Wolfes
bioetik de tre byggstenar jag i huvudsak bygger min analys kring.

En svensk text som har varit betydelsefull f6r mig i arbetet med denna uppsats ir Jonas
Ingvarssons doktorsavhandling i litteraturvetenskap, En besynnerlig gemenskap: teknologins gestalter i
svensk prosa 1965-70 (2003).15 Det som behandlas ddr dr hur férhallandet mellan manniska och
teknik gestaltas i svenska texter aren 1965-1970. Perspektivet 1 boken ér cybernetiskt och

posthumanistiskt och bade innehall och metod har varit mig till praktisk hjilp i mitt arbete.

|.7. METODER

[.7.1. CYBERNETISK ANALYS

Den mediala struktur som finns tillganglig i en viss tid paverkar hur vi tinker och vad vi tinker,
den formar var mentala forestillningsvirld och var forstielse av subjektet, menar Friedrich
Kittler, professor i mediateori.'® Medierna dikterar villkoren f6r vad som kan sdgas och genom att
fokusera pa mediers och apparaters betydelse 1 férmedlingen av budskap kan vi friligga de dolda
forutsittningar varje epoks kultur har, hivdar han. Via medichistorisk eller cybernetisk analys kan
vi synliggdra samtidens mediala och ideologiska villkor och maktens metoder. Ett samhilles
vetande dr ett nidtverk av argument och information som cirkulerar i medier.17 Att méinniskor ar
anslutna till mediala strukturer dr en teknisk forutsittning f6r de styrandes mojlighet att utéva
makt, skriver Kittler som hiavdar att konst och estetiska medier har som uppgift att ansluta

minniskor till det radande kulturella systemet.

13 En cyborg ir en férening mellan en levande organism och en teknologisk artefakt.

14Wolfe, Cary, What is posthumanism?, University of Minnesota Press, Minneapolis 2010.

15 Ingvarsson, Jonas, En besynnerlig gemenskap, Bokfotlaget Daidalos, diss., G6teborg 2003.

16 Fischer, Otto & Thomas Gétselius, “Den siste litteraturvetaren”, Kittler, Friedrich, Maskinskrifter: essder om medier
och litteratnr, Bokforlaget Anthropos AB, Gribo 2003, s. 11-14, 21-27.

17 Kittler 2003, “Litteratur och litteraturvetenskap som ordbehandling”, s. 157-158.

8
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De anvindarvinliga grinssnitt som vara datorer och digitala medier visar oss ger oss en
illusion av att vi har kontroll men egentligen utgdr de en slags teknologisk informationsspirr vars
syfte dr att halla manniskan borta fran hirdvaran, siger Kittler.!8 Mjukvaran ar byged pa
envigskommunikation och de styrande strukturerna finns i sjilva teknologin. Sjilva
maskinkoden, den kod som driver datamaskinen ar inte tillginglig f6r en vanlig anvindare. De
grafiska anvindargrinssnitten doljer datorns BIOS och gbr maskinen och dess operationer
osynliga f6r anvindaren som bara kan anvinda de begrinsade kommandon som operativsystemet
tillaiter henne att anvinda.!” Anvindaren ir icke-betrodd och far inte méjlighet att fullt ut
kontrollera sin maskin. Kittler talar om att vi alla édr slavar under datorféretagen som gor sitt bista
for att dolja detta faktum f6r oss fOr att vi frivilligt ska fortsitta underkasta oss. Vi bor undersdka
datorernas mikroprocessorer och de kommandon och handlingar de tilliter anvindaren
respektive det privilegierade systemet att utféra. Det som sker dir dr en spegelbild av det
maktsystem som beordrat och iscensatt utvecklingen och massanvindningen av teknologin,
hivdar Kittler.

Information behéver 6verforas, lagras och forstirkas i ett medium. Kittler kallar en kulturs
huvudsakliga informationskalla f6r dess nedskrivningssystem, den mediala och diskursiva
infrastruktur som varje epok definieras av.20 Kulturen uppvisar skiften och brott mellan olika
nedskrivningssystem och ingen kan helt uppfatta sitt samtida nedskrivningssystem. Digitala
medier dr vér tids medel f6r bearbetning, lagring och 6verféring av data: vér tids
nedskrivningssystem har digital skepnad. Detta nedskrivningssystem paverkar kulturens estetiska
former, dess artefakter och dven hur subjektet konstrueras.?!

Vetenskapsteoretikern Christopher Kullenberg skriver att all digital trafik i dag kan
genomsokas pa ett mycket effektivt sitt.22 Ju fler saker i var vardag som digitaliseras, dessto storre
blir det spektrum av information som 4r maoijligt att kartldgga, behandla och mita. Panspektrisk
overvakning var ursprungligen en militir metod f6r 6vervakning, skriver Kullenberg, men i dag
anvinds den for 6vervakning av internetanvandarnas vardagliga handlingar och vanor. Det gar att

fa fram mycket detaljerad information om varje enskild anvindare. Googgle minns de sékord du

18 Kittler 2003, ”Protected mode” och ”Det finns ingen mjukvara” s. 253-278.

19 BIOS ir en akronym som stit for ”basic input/output system”, datorns mest grundliggande program som startar
upp hirddisk, skirm och tangentbord och direfter startar upp operativsystemet som gor det mojligt f6r anvindaren
att ge datorn kommandon.

20 Fischer, Otto & Thomas Gotselius, "Man madste vara absolut modern”. Friedrich Kittler intervjuad av Otto Fischer och
Thomas Gatselins, Tidskrift f6r litteraturvetenskap, 2000:1, s. 64—75 [elektronisk resurs].

21 Fischer & Gotselius, ”Den siste litteraturvetaren”, Kittler, 2003, s. 12.

22 Kullenberg, Christopher, Det natpolitiska manifestet, Ink bokforlag, Stockholm 2010, s. 49-56.
9
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anvinde fOr flera ar sedan, Facebook vet vilka nitverk du ingar i. Vilka konstellationer av
minniskor som kommunicerar inom en viss community vid en viss tidpunkt registreras
automatiskt i databaser. En ny form av kunskap och vetande tar form, kunskap som var betydligt
svarare att uppna med dldre tekniker. Subjektet kan gestaltas som informationsmonster i
databanker som foéretag och myndigheter kan genomsoka i jakt pa vissa typer av moénster. Den
panspektriska 6vervakningen dr en process som leder till ekonomisk vinning f6r féretag och till
social lydnad f6r 6vervakande myndigheter.

For att klargra hur medier formar och péaverkar forstaelsen av subjektet granskar jag
medieanvindningen i Avatar. Med Kittler och Kullenberg underséker jag hur var mediala struktur
och digitala nedskrivningssystem speglas i ~Avatar och hur subjektet som informationsmonster
kan forstas. For att f6rdjupa forstaelsen av hur vara estetiska medier konkret paverkar
konstruktionen av subjektet tar jag ocksd Jay David Bolter, professor i nya media och Richard
Grusin, medieteoretiker och professor i engelska, till min hjilp och reder ut begreppen direkt
mediering, hypermediering och remediering.2?

Direkt medjering innefattar en strivan efter att mediet inte ska markas utan vara transparent.
Renissansen konstnirer strivade efter direkt mediering genom att med matematisk precision
berikna en bildmissig framstillning av rummet. Bildplanets yta skulle utplanas visuellt och sparen
efter den maleriska processen skulle doljas i syfte att formedla en fullindat transparent bild som
betraktaren kunde “stiga in” 1. Konstniren lyckades alltsd bést ndr sparen efter hans arbete
forsvann. Aven vir tids virtual reality dr ett medium for direkt mediering, det ir ett immersivt
medium som har som syfte att utplana sig sjilv genom ett transparent grianssnitt. Malet ar att
anvindaren ska uppleva den virtuella virlden som den egna visuella virlden. Hon ska inte
uppleva att det finns ett medium utan fa en direkt, autentiskt upplevelse av det framstillda.
Direkt mediering far betraktaren att involveras intimt i bilden.

Med hypermediering ir malet att betraktaren ska bli medveten om mediet som ett medium.
Internet ér ett betydande medium f6r hypermediering. I heterogena fénster pa www-sidor och
multimediala applikationer blandas text, grafik, ljud, video, ikoner, menyer, verktygslister.
Hypermediering ger ett mosaikartat intryck och framkallar en upplevelse av ett mangskiftande,
heterogent rum som gor att anvindaren hela tiden dr medveten om grianssnittet, skarvarna och
mangtalden i de enskilda delarna. Varje fonster representerar sin egen visuella synvinkel och varje
separat fonster kan manipuleras och skalférindras. Bolter och Grusin menar att medeltida

katedraler med firgade fonster, reliefer och inskriptioner dr hypermedierade rum dir de disparata

23 Bolter, Jay David & Richard Grusin: Remediation: understanding new media, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts
1999, s. 20-62.
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mediernas olika rumsliga logiker integreras. Renissansens och barockens malningar innehaller
ofta jordglober, kartor, speglar och inskriptioner vilket gbr att dven de kan kallas hypermedierade.
Ocksa illuminerade manuskript, altartavlor, modernistiska montage och samtidens nojesfilt dr
hypermedierade medier.

En hypertext dr en text som dr sammanlinkad med andra texter. Bruket av hypertexter dr ett
sdtt att organisera information pa ett sadant sitt att det 4r moijligt att navigera mellan noder pa ett
icke-linjart satt. Via hyperldnkar i elektroniska medier ersitter hypertexten sig sjilv. Den nya
informationen framtrader i det ursprungliga fonstret och raderar den tidigare informationen i
detta. En hyperlink pa internet kan ocksd Oppnas 1 ett nytt fonster och ibland sker ersittandet 1
ett helt annat medium, exempelvis kan man klicka pa en text och fa upp grafik.

Remediering, framstillningen av ett medium i ett annat, ar en typisk egenskap f6r de nya digitala
medierna. Ett nytt tekniskt medium maste positionera sig och legitimera sig i forhallande till ett
befintligt medium genom att vara en forbattring eller utveckling av det dldre mediet, genom att
korrigera brister 1 det. Ofta definieras dessa brister som brist pa direkthet: foto upplevs vara mer
direkt 4n maleri, e-post upplevs vara direktare dn vanlig post. Malet ar alltsd inte att imitera en
yttre verklighet utan att imitera ett annat medium. Med datorgrafik finns en strivan efter
fotorealism, det vill siga efter att syntetiskt framstillda bilder ska vara sa lika fotografi att de inte
gar att skilja fran dessa. Jag undersoker hur direkt mediering, hypermediering och remediering

anvinds och paverkar subjektsframstallningen 1 Avatar.

[.7.2. INTERMEDIAL ANALYS

I min unders6kning av Avatar anvinder jag en metod 61 intermedial analys som nyligen
utarbetats av Lars Ellestrom, professor i litteraturvetenskap. Han menar att kulturella verk alltid
bestar av flera medier som samverkar och att mediegrinser dr kulturellt konstruerade grinser som
stindigt 6verskrids.2+ Ellestroms modell utgor ett teoretiskt ramverk f6r analys av intermediala
verk, ett verktyg som hjilper oss att reda ut vad ett medium egentligen édr, hur det dr sammansatt
och hur olika medier ar relaterade till varandra. Modellen kan anvindas for att belysa det som alla
medier har gemensamt och vad som skiljer dem at. Modellen ér ocksa ett sitt att komma ifran
den foérenklade uppdelningen av konstarter i kategorier som “film”, “musik” och bildkonst”.
Ellestrom delar upp mediebegreppet i tre delar: basmedia eller grundliggande media (skriven text,
talade ord), kvalificerad media (konstarter som teater, film) och zeknisk media (de fysiska, materiella

hjilpmedel som realiserar det kvalificerade och grundliggande mediet).

24 Beskrivningen av den intermediala analysmodellen 4t himtad frin Ellestrém, Lars, ”The modalities of media: a
model for understanding intermedial relations”, Ellestrom, Lars red., Media borders, multimodality and intermediality,

Palgrave Macmillan, Houndmills 2010, s. 11—48.
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Vidare utgdrs kulturella medier alltid av en kombination av fyra olika modaliteter: ateriell,
sensoriell, spatiotemporal och semiotisk. Den materiella modaliteten avser det faktiska, fysiska
uttrycket, den sensoriella hur vi upplever verket via vara sinnen, den spatiotemporala hur vi
strukturerar upplevelsen i tiden och rummet och den semiotiska hur vi tolkar och skapar mening
i verket. Genom att analysera de fyra modaliteterna kan vi fa en djupare forstaelse for vad ett
medium dr. De fyra modaliteterna forverkligas pa olika nivaer, bade i det materiella grinssnittets
tysiska realitet och i perceptionen och tolkningen av mediet. En del av mediets kvaliteter hor till
dess materiella aspekter, andra till dess perceptuella. En modalitet kan innehalla en annan, de ar i
praktiken relaterade till varandra men kan separeras pa ett teoretiskt plan. De fyra modaliteterna
utgor egenskaper som alla medier delar.

Aven andra aspekter maste beaktas om man vill forsta hur medier realiseras. Modellen bygger
pa perception och tolkning av medier som grinssnitt situerade i sociala, historiska,
kommunikativa och estetiska omstindigheter. Som komplement till modaliteterna krivs det tva
kvalificerande aspekter, den kontextuella som placerar verket i sin sociala och kulturella kontext
och den operationella aspekten dir mediets estetiska och kommunikativa aspekter beaktas.

Via den kontextuella kvalificerande aspekten studeras hur mediet uppstatt och hur det anvinds
under specifika kulturella och sociala omstindigheter. Genom att undersoka historiskt bestimda
praktiker, konventioner och diskurser kan man gora viktiga upptickter kring mediet. Ett medium
dyker upp och bérjar anvindas pa ett visst sitt vid en sirskild tid och i en viss kontext:
morsemeddelanden eller e-mail blir forstieliga endast 1 vissa sociala och kulturella kontexter.
Ibland sker radikala férandringar i medieanvindningen pa materiell och teknisk nivd, som nir en
ny tryckteknik eller ett nytt tekniskt hjilpmedel forverkligas. Aldre media kan ocksa betraktas
som nya media nir de tas upp i en ny kontext, som nir foto stills ut pa galleri och blir konst.

Den operationella kvalificerande aspekten tar hinsyn till estetiska och kommunikativa
egenskaper hos mediet. Vissa konventionella aspekter bor finnas hos en konstform for att vi ska
bérja kinna igen den som just en konstform.?s Estetiska och kommunikativa former hos ett
medium tar form eller férsvinner i ett visst historiskt 6gonblick och under vissa sociala och
kulturella férhallanden. For att raknas som medlem av en viss genre maste verket produceras och
presenteras i allmint accepterade sociala och konstnirliga ramverk och det maste uppvisa
estetiska kvaliteter. Alla aspekter och modaliteter maste beaktas i s6kandet efter ett verks budskap

och betydelse.

25 Ett exempel dr biofilm som inte tog form som kvalificerad konstform forrin efter den funnits ett tag. Biofilm
linade estetik och kommunikativa aspekter frin andra medier och det drdjde en tid innan mediets karaktiristika hade

utvecklats till en igenkidnnlig medieform. Ellestr6m, Ellestrém red. 2010, s. 25.
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Mediebegreppet far ett stabilt och funktionellt fundament i Ellestréms modell men den ar f6r
abstrakt for att anvindas till annat 4n metadefinition av medier, menar litteraturvetaren Jorgen
Bruhn.26 Han tycker att modellen dr svar att konkretisera och menar att den maste inkorporeras i
en kommunikationsmodell. Medier handlar om kommunikation och varje kommunikation ingar i
en storre social kontext. Bruhn ser en risk for att dagens intermediala studier ska stelna i ett
formalistiskt tinkande och for att undvika det bor man anligea ett ideologiskt, kritiskt perspektiv
i intermediala analyser. Bruhn foreslar ett nytt textbegrepp, beteromedialitet, vilket han tycker dr mer
lampligt dn intermedialitet t61 studier av medierelationer inom det enskilda mediet, da ordet hetero,
som betyder o/ika, betecknar att det enskilda verket alltid 4r en sammansittning av olika medier.
Han vill med sin heteromediala modell férstirka och utmana den traditionella intermediala
forskningsfronten. Genom tillimpning av en konfliktorienterad forstielse av det enskilda mediets
heterogenitet kan ideologiska betydelser av genre- och mediaval belysas.?” En enskild
representation ir ett konfliktfyllt spanningsfilt som alltid innehaller spar av olika medier vilka
uttrycker konflikter utanfér textens rum, menar Bruhn. Mediala motsigelser inom verket dr
uttryck f6r spanningar och maktférhallanden i det omgivande samhallet: vid varje historisk
tidpunkt knyts ideologiska och estetiska diskurser och virderingar till de olika medierna.
Heteromediala undersdkningar kan handla om aspekter kring klass, genus, etnicitet, demokrati,
milj6 eller etik. Den ’héga” konstens ideologiska drenden kan synliggéras och avsléjas som allt
annat 4n oskyldiga.

Intermediala studier dr en ung vetenskap och dess objekt, teorier och metoder dr dnnu
odefinierade. Bruhn hoppas att intermedialitet blir ett filt dir formalism och ideologiska
undersokningar kan ga hand i hand: bade formmissiga detaljer och formens ideologiska
betydelser i en 6verordnad historisk kontext bor beaktas i analyser. Han féresprikar
tvirvetenskaplighet och analys av ett brett urval kulturella artefakter med en bred geografisk,
dmnesmassig och kulturell spinnvidd. Bruhn motsitter sig hierarkin mellan finkultur och
populdrkultur och menar att intermedialitet i framtiden kan bli kulturvetenskapernas
overgripande disciplin. I min intermediala analys av Avafar undersker jag verkets modaliteter
och aspekter och undersdker motsittningar som jag uppfattar vara aspekter av Jorgen Bruhns

heteromedialitet.

26 Bruhn, Jorgen, ”Medium, intermedialitet, heteromedialitet”, Kritik, Kobenhavn 2010.
27 Bruhn, Jorgen, ”Intermedialitet: framtidens humanistiska grunddisciplin®”, Tidskrift for litteraturvetenskap, 2008:1,

s. 22-38 [elektronisk resurs].
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|.8. DISPOSITION

Uppsatsen har, forutom inledning och kallférteckning, tre avdelningar. 1 znledningen redovisar jag
uppsatsens bakgrund, syften och fragestillningar, jag gt en begreppsutredning samt redovisar
mitt material. Jag anger de avgrinsningar jag gjort och beskriver kort hur det posthumanistiska
faltet tagit form. I en forskningsoversikt presenterar jag de teoretiker jag utgar frin, jag
presenterar de metoder jag anvinder och beskriver uppsatsens disposition. I avdelningen f6r
teoretiska utgangspunkter beskriver jag de teorier som jag har identifierat som visentliga f6r min
undersokning och som jag bygger mina resonemang kring. Teorierna dr uppdelade i fyra rubriker:
dekonstruktion av det humanistiska subjektet, informationsnarrativ — data made flesh, det virtuella tillstandet
och ¢yborgen — verkligt objekt och diskursiv formation. Direfter foljer avdelningen fér min empiriska
analys av James Camerons film Avatar. Jag tillimpar tva typer av analys: ¢ybernetisk och intermedial.
Slutligen summerar jag mina upptackter och slutsatser i en avslutande diskussion. Sist 1 uppsatsen

aterfinns en forteckning 6ver anvinda &dllor.
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2. TEORETISKA UTGANGSPUNKTER

Hir foljer en beskrivning av den teoribildning som jag har identifierat som visentlig och
anvindbar f6r min undersékning av posthumanistiska subjekt i Avazar. Det handlar
huvudsakligen om bioetiska perspektiv, teorier kring dematerialiserad data och virtualitet och

forestallningar om cyborger.

2.1. DEKONSTRUKTION AV DET HUMANISTISKA SUBJEKTET
Cary Wolfe berittar i sin bok What is posthumaism att det rader en viss begreppsforvirring nir det

giller ordet posthumanism.28 Wolfes version av posthumanismen handlar om en kritik av
humanismen och ett féresprakande f6r en inkluderande form av posthumanism dir ett brett
spektrum av subjekt erkdnns.2? Han vill dekonstruera det antropocentriska humanistiska
tinkandet ddr manniskan forutsitts vara alltings centrum och dir hon pa grund av sin
6verligsenhet anses ha ritt att styra 6ver alla andra levande varelser pa jorden. Wolfe hivdar att
grinsen mellan minniska och natur ir flytande och att allt hor thop 1 ett organiskt fléde.
Minniskan dr bara en livsform bland manga, inte en suverdn art som hegemoniskt har ritt att
dominera och exploatera djur och natur. Det dr nédvindigt att vi nu intresserar oss fOr rittvisa
och etik och synliggér vilka livsformer som innesluts och utesluts i virdehierarkier, sdger han.

Cary Wolfe menar att vetenskapen privilegierar en speciell bild av det kinnande och tinkande
subjektet. En viss normativ subjektivitet reproduceras vilket leder till att subjekt som inte passar
in 1 den normativa mallen diskrimineras, det kan handla om djur eller funktionshindrade
minniskor.3? Wolfe menar att det dr av hogsta vikt att vi blir medvetna om de etiska problem
som antropocentrism och artdiskriminering f6r med sig och att vi férindrar vart sitt att tinka
kring dessa frigor. Den moraliska hierarkin manniska/djur tas i dag for given och i
bioteknologiska experiment och djurfabriker exploaterar vi andra levande varelser. Han
uppmanar oss att omvirdera det som vi riknar som giltig erfarenhet och ta hinsyn till andra
levande varelsers sitt att skapa mening i virlden. Nya modeller kan rubba gamla férestillningar
om subjektivitet. Studier med fokus pa djur och funktionshindrade minniskor ar de senaste i
raden av fokusgrupper for kulturella studier som har omskapat var tankevirld, siger Wolfe som
anser att det som gor dessa studier sa viktiga dr att de f6r med sig fundamentala utmaningar till
den traditionella, humanistiska subjektivitetsmodellen. Genom studier med fokus pa icke-

minskliga djur (Wolfes uttryck) och pa funktionshindrade minniskor omvirderas frigor om

28 Wolfe 2010, s. xi—xv.
29 University of Minnesota Press [www].

30 Wolfe 2010, s. xvii, xxx, 127, 137, 139, 141, 145.
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subjektivitet, livserfarenheter, kroppslig erfarenhet, mentalt liv och etik. Vi maste utveckla en
mycket mer inkluderande form av etisk pluralism och respektera olika former av liv, bade

minskligt och icke-minskligt, hivdar Wolfe vars tankar om antropocentrism, bioetik och nya
subjektivitetsmodeller dr relevanta f6r mig att ha med som bakgrundsmaterial i min analys av

posthumanistiska subjekt 1 _4vatar.

2.2. INFORMATIONSNARRATIV — DATA MADE FLESH
N. Katherine Hayles menar att det dr viktigt att erkidnna konst och vetenskap som tva skilda slag

av kulturell produktion och belysa de tita relationer som finns mellan dem. Ett samhilles konst
och vetenskap dr delar av samma kulturella kontext och forestallningar som tar form dr inte lika
starka om de bara dger rum i konsten eller bara i vetenskapen. Konstnirer och vetenskapsmin
arbetar med samma problemstillningar, belyser samma fragor men fran olika perspektiv vilket
leder till att de drar skilda slutsatser.3! I kulturell produktion definieras de vetenskapliga
framstegens etiska implikationer och vad de rent praktiskt betyder, vilket dr fragor som ibland
forbises i vetenskapliga diskurser.32 Narrativ 4r motorn som far systemet att cirkulera och nya
metanarrativ uppstar i samband med nya vetenskapliga landvinningar: kulturella narrativ och
vetenskapliga diskurser formas i symbios med varandra.

Ett narrativ som omvirderats radikalt under de senaste decennierna dr det om det manskliga
subjektet. I den cybernetiska konstruktionen av mansklig subjektivitet dr kroppslighet och
materialitet systematiskt nedtonade till f6rmén f6r en modell ddr en minsklig kropp inte dr en
nédvindig forutsittning for minskligt medvetande, skriver N. Katherine Hayles.3* Minnen och
personlighet kan i denna modell omvandlas till information som kan flyttas intakta till ett
dataminne eller harddisk dir subjektet kan existera som ett informationsmonster. Det nya
metanarrativet som tagit form kallar Hayles znformationsnarrativ och det gar ut pa materiens skifte
fran fysisk narvaro till monster, fran materia till information.>* Den minskliga kroppen ses hir
som inkarnerad data, data made flesh. Hayles tar William Gibsons roman Neuromancer (1984) som
exempel pa ett informationsnarrativ som fick stort genomslag under postmodernismen.

Berittelsen utspelar sig i en framtid dir multinationella féretag har tagit makten, nationsgrinser ar

31 On the Human, Preparing the humanities for the post human: Don Solomon interviews N. Katherine Hayles at the National
Humanities Center, 2006 [www].

32 Hayles 1999, s. 15, 21-24.

33 Hayles 1999, s. 4, 11-13, 192.

34 Hayles 1999, s. 22, 35-37.
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upplosta, information ar hardvaluta och krigen ar informationskrig.3 Nir subjektet loggar in i
cyberspace kan det anta valfri identitet. Det kan vilja att byta skepnad i vilket 6gonblick som
helst, det kan byta milj6, minnen och erfarenheter. Subjektet ir en fiktiv konstruktion bland
andra fiktiva konstruktioner, det 4r ett datamonster, inte en fysisk entitet.3 Det har upphort att
existera 1 sin fysiska kropp och lever i en digital personlighet konstruerad i datorn, definierad av
magnetiska monster. Sa linge monstret bevaras kan odédlighet uppnés. Den nya subjektiviteten
kallas ”pov”, och ir en férkortning {61 point of view. Pov ar karaktiren. Subjektet reduceras till ett
en rent temporal entitet, till ett perspektiv utan rumsliga dimensioner, en positionsmarkér som
ersitter dess franvarande kropp. Subjektet ror sig genom det virtuella datalandskapet och genom
de spér det viver och de 6nskningar och avsikter det hyser kan det uttrycka subjektivitet. Det
som utforskas i detta informationsnarrativ dr vad det innebdr att vara ett manskligt subjekt i en
posthumanistisk varld.

Kinslan av att virlden snabbt haller pa att bli obeboelig f6r manniskor dr en av forklaringarna
till att det kinns angeldget att konceptuellt ersitta den materiella verkligheten med immateriella
datamonster, skriver Hayles.?” I en 6verbefolkad och exploaterad virld som plagas av
miljokatastrofer dr det en trosterik tanke att all fast form kan omvandlas till informationsmonster.
Da kan vi om var virld forstors limna viara fysiska kroppar och bli odédliga. Det ar ingen
tillfallighet att apokalyptiska landskap figurerar i romaner som Neuromancer och i filmer som Blade
Runner (1982) och Matrix (1999), menar Hayles. Hon varnar f6r detta synsitt: information maste
alltid hora till ett medium, sager hon, att forestilla sig att ren information kan separeras fran sitt
medium dr bara en fantasi. Den idéstrémning Hayles kritiskt beskriver kallas 61 #ranshumanism.
Bade Hayles och Wolfe betonar minniskans kroppsligt baserade natur och ar kritiska till
transhumanistiska teorier om kroppslshet. Forestillningen om den kroppsldsa posthumanistiska
6verminniskan, menar bade Hayles och Wolfe, kan ses som en intensifiering och uppgradering
av idén om det autonoma humanistiska subjektet. N. Katherine Hayles hdvdar att vi som
kroppsliga varelser har mycket att f6rlora om vi konceptuellt later oss reduceras till kroppslosa,
digitalt odddliga informationsmoénster.? Hon ar radd f6r en utveckling didr manniskor ser sina

kroppar som accessoarer, inte som nédvindiga materiella baser for livet. Livets dndlighet ar ett

35 Ohman, Anders, Vad dr en minniska? Cyberpuntk och kroppens mysterier, Tidskrift for litteraturvetenskap 1999:3—4, s.
87-93 |elektronisk resurs].

36 Hayles 1999, s. 35-40.

37 Hayles 1999, s. 36—37, 48—49.

38 Wolfe 2010, s. xiii—xv.

39 Hayles 1999, s. 36-37, 48—49.
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minskligt villkor och allt manskligt liv 4r inbdddat i en komplex materiell virld, en virld som vi dr
beroende av for vir 6verlevnad. Varken information eller méinsklighet kan existera utan kropp
och varken en minsklig kropp eller var natur kan reproduceras eller kopieras som datamonster,
menar Hayles.

Kulturell och vetenskaplig produktion verkar i samma samhillskontext och det finns tita
samband mellan dem. En som har formulerat en laingtgiende teori om informationsnarrativ och
kroppslos, imateriell data dr transhumanisten Nick Bostrom, filosof och professor i etik.40 Enligt
denna teori dr var verklighet en fiktion, ett immateriellt hologram med mycket hég upplosning.+!
Den ir skapad av en posthumanistisk civilisation med mycket hogre intelligens och med betydligt
storre datorkapacitet dn var. Att simulera hela vért universum ner till kvantniva kriver en
ofattbart stor datakraft, men Bostrom menar att det inte dr nédvindigt att framstalla en
naturalistisk och realistisk simulation av hela skapelsen. Mikroskopiska strukturer pa kvantniva
och avldgsna astronomiska objekt kan utelimnas och visas i mer summariska representationer, de
behover inte representeras i sa utarbetad detalj. Hog likhet 1 representationen kan begrinsas till
det omrade vi kan urskilja med vara sinnen fran var minskliga horisont. Makroskopiska objekt i
bebodda omraden kan representeras kontinuerligt och noga, men mikroskopiska fenomen kan
fyllas i ndr de studeras.

Transhumanismens forestillningar om en dematerialiserad och informationsbaserad virld har
en parallell inom kvantfysiken. Film- och mediaprofessor Scott Bukatman menar att en férklaring
av var tids radikala omdefiniering av begrepp som subjektivitet och materialitet star att finna i
kvantmekaniken som har fitt stort genomslag under postmodernismen.#2 Pa kvantniva finns en
imploderad och valdsamt akusal verklighet vilket 6ppnar fOr ifragasittande och ny foérstielse f6r
tid och rum, objekt och subjekt. Bade kvantmekaniken och postmodernismen behandlar frigor
om tillvarons instabilitet och dr pa sa sitt metaforer f6r varandra, sdger han. I science
fictionnarrativ bearbetas dessa instabila fenomen. Post- och transhumanistiska
informationsnarrativ om en kroppslos tillvaro i en immateriell informationsvirld dr tankegods

som dr hogst anvindbara i min analys av Avatar.

40 Nick Bostrom sktiver pd sin hemsida www.nickbostrom.com att han i tidningen Forezgn Policy Magazine blev
utndmnd till en av 2009 4rs hundra mest inflytelserika tinkare.
41 Bostrom, Nick, Are you living in a computer simulation?, 2001 [www].

42 Bukatman, Scott, Terminal identity, Duke University Press, Durham och London (1993) 2005, s. 172-174.
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2.3. DET VIRTUELLA TILLSTANDET
Subjektets kroppsliga interaktion med digital teknologi framkallar och bidrar till upplevelsen av

ett virtuellt tillstind, menar Hayles. Materiella foreteelser som pengar, dokument, bilder och
filmer gestaltas i vara digitala medier som informationsmonster. Virtualitet dr en kulturellt
betingad form av perception och nir vi upplever att de virtuella informationsménstren ar mer
verklig d4n de materiella tingen har vi intritt i ett virtuellt tillstind, hivdar Hayles.#* Genom att de
aktioner och kommandon som anvindaren utfér limnar omedelbara spar inne i den virtuella
virlden skapas en illusion av att vara i datorn. Anvindarens sensoriella system hamnar i en
feedbackloop med datorn och subjektet upplevs vara utspritt i cybernetiska kretsar. Anvindaren
ar bade narvarande och frianvarande, bade i och utanfor skarmen. Denna kinsla vacks inte bara
genom att man rOr sig i avancerade tredimensionella och virtuella virldar, utan ocksa via alla de
enklare kommandon vi utfor dagligen: e-mail, dataspel, chatt, skypetelefoni. Nir anvindaren
interagerar med digitala medier internaliseras en kroppslig upplevelse av att férinderliga digitala
monster ar mer verkliga dn fysiska objekt. Denna virtualitet problematiserar var upplevelse av
minniskokroppen som en sjalvklar fysisk entitet.

Att skriva text pa ett fixerat skriftmedium som en skrivmaskin, med materiell fargsubstans pa
riktigt pappet, dr mycket olikt upplevelsen det innebir att skriva en virtuell text i ett datorbaserat
ordbehandlingsprogram, menar Hayles.# Genom datorn upplevs texten som en bild skriven i ett
flytande medium. Den kan manipuleras pa mer flexibla och flytande sitt, pa sitt som inte dr
mojliga med en materiellt bunden text. Kinselsinne, synsinne och horselsinne interagerar med
den elektroniska bilden som absorberas genom fingertopparna pa ett annat sitt in den materiella
maskinskrivna texten gér. Anvindaren upplever texten kinetiskt och internaliserar det
torinderliga digitala flédet i sin kropp nir hon interagerar med den. Denna kinsla av kontinuerlig
transformation dr otinkbar nir det dr fast materia som utgdr basen for representationen.

Every new medium changes the images we have of our own bodies, sa Marshall McLuhan.#5 N. Katherine
Hayles ir inne pd samma tankegangar och skriver att férindringar av kroppar sd som de
representeras i kulturella texter har djupa samband med férindringar i textkroppar som de kodas
i informationsmedia.*¢ Var tids narrativ med teman kring mutation och transformation giller

bade for kroppar i texten och i textkroppar som sadana. Det finns ingen naturlig kropp for texter

43 Hayles 1999, s. 13-18.

4 Hayles 1999, s. 26-27.

4 Ett uttalande av Marshall McLuhan i TV-programmet This is Marshall McLuhan: The media is the massage, 1967.
Ingvarsson 2003, s. 28.

46 Hayles 1999, s. 29-30, 43—49.
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i dag lika lite som det finns naturliga kroppar 1 texter. Kroppars och texters identitet flyter ihop.
Den digitala texten upplevs som ett stindigt férnyat monster, inte som en varaktig inskription
liksom kroppen fOrstds som ett moénster av data och information.

Vi har av ideologiska skl felaktigt blivit lirda att virtualitet handlar om nagot immateriellt,
sager Donna Haraway.#” Det virtuella dr inte immateriellt, tvirtom ér det ett av de omraden dir
det gbrs mest materiella investeringar. Virtualitet hor intimt thop med materialitet, de gar inte att
skilja 4t, menar hon.*8 Betydande finansiella virden satsas pa tillverkning av virtuell teknologi.
Storskalig tillverkning paverkar livet och tillvaron f6r alla de méinniskor som anvinds till
arbetskraft. Det virtuella paverkar militira, politiska, konstnirliga och kulturella praktiker och far
konsekvenser f6r var uppfattning om subjektivitet. Vi behdver analysera den ideologi som far oss
att betrakta det virtuella som immateriellt, siger hon. Att tro att det finns ett friktionsfritt,
dematerialiserat varande ir ett ideologiskt misstag som det ér forbluffande att méinniskor tror pa,
menar Haraway. Tanken att ladda ner ett méinskligt medvetande till ett datachip dr f6r henne
fullstindigt orealistisk. Teorier om virtualitet och om samband mellan medium och narrativ,

mellan textkroppar och kroppar i texten dr idéer som jag vill ha med mig i min analys av Avatar.

2.3.1. GENESIS (1999) AV EDUARDO KAC

Konstniren Eduardo Kac behandlar i sin transgenetiska konst flera av de fragor jag hittills har
tagit upp. Dirfor finner jag det limpligt att gbra en utvikning och diskutera ett av hans verk hir.
Med biologiska strukturer som grinssnitt problematiserar Kac informations- och
bioteknologins etiska konsekvenser. I hans konst tar posthumanistiska skapelser form, existenser
som utan bestimd tillhorighet 1 ras, kon eller ens kropp vicker frigor om vad liv innebir. I
biopoemet Genesis ifragasitter Kac manniskans sjalvpatagna roll som hdrskare over allt liv.

Verkets utgangspunkt ar bibeltexten i Férsta Mosebok 1:26 didr Gud siger att mianniskan ska

47 Gane, Nicholas, When we never have been human, what is to be done? Interview with Donna Haraway, Theory, Culture,
Society, 2006/23, s. 146148 [elektronisk resurs].

48 Ocksi litteraturvetaren Cecilia Lindhé hivdar att digital kultur 4r materiell. Den kinetiskt komplexa upplevelse som
uppstir vid interaktion med kulturella verk via digitala medier skiljer sig mycket frin lisning av tryckt litteratur i
bokform eller betraktandet av en mélning pa en galleriviagg. I det modernistiska tankesittet 4r konstverket upphojt
och oberodrbart, upplevelsen av det inbegriper ingen kroppsligt interaktion. I var digitala tidsélder ir estetiken
diremot taktil, hivdar Lindhé, bildseendet féds i fingertopparna och dr nira knutet till interaktivitet och beréring.
Latinets digitus betyder finger, det digitala forutsitter en kropp. Lindhé, Cecilia, ”Bildseendet fods i fingertopparna”: Om en

ekfras for den digitala tidsildern, idunn.no, 2010 [elektronisk resurs].
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hdrska dver havets fiskar, himlens faglar, boskapen, alla vilda djur och alla krildjur som finns pa jorden.**
Meningen Oversattes fran engelska till morsekod och vidare fran morsekod till DNA-kod.
Morsealfabetets tecken transformerades till tecknen f6r de fyra damnen som konstituerar DNA: T
(tymin), C (cytosin), A (adenin), G (guanin). Den bokstavskombination Kac fick fram skickades
till ett genforetag dir den omsattes till en verklig gensekvens. Den syntetiska gen som skapades
var genetiskt programmerad att strdla i sjdlvlysande blitt nir den belystes med ultraviolett ljus.
Genen planterades in i en bakteriekultur 1 en petriskal.

Verket Genesis utgjordes av en storskalig viggmalning med den bibliska texten, en projektion
av texten 6versatt till morsekod och en foérstorad projektion av de framtagna DNA-generna 1 sin
behallare. Elektronisk musik genererad ur tecknen i DNA-sekvensen utgjorde verkets ljudmiljo.
Betraktare som sag verket via internet kunde vilja att aktivera ett ultraviolett ljus som belyste
bakteriekulturen och orsakade biologiska mutationer i den. Efter utstillningen 6versattes DNA-
koden iater till morsekod och vidare tillbaks till engelska. Genmanipulationen som dgt rum genom
att bakteriekulturen exponerats for det ultravioletta ljuset hade orsakat férandringar som gjorde
den ursprungliga bibeltexten obegriplig. Kac menar att férvanskningen som uppstod i texten kan
symbolisera att vi inte lingre accepterar den antropocentriska betydelsen i den. Nya betydelser
uppstar nir vi provar och ifragasitter den.5* Med Genesis visar Kac att handlingar som utférs i
internets virtuella virld kan leda till hogst patagliga konsekvenser i var materiella verklighet, de
kan paverka biologiska processer och livet sjilvt. Han demonstrerar hur data kan goras till kropp
och visar att grinsen mellan det virtuella och det verkliga ér flytande. Kac ifragasitter om vi

minniskor har ritt att behandla liv som datamoénster som kan modifieras och exploateras.

2.4. CYBORGEN — VERKLIGT OBJEKT OCH DISKURSIV FORMATION

Efter att ha undersokt hur bioetiska och virtuella diskurser paverkar konstruktionen av subjektet
vill jag nu underséka cybernetikens syn pa vad som hinder med subjektet i en hogteknologisk
virld. Inom den cybernetiska diskursen dr en grundtanke att var samvaro och interaktion med
teknologi leder till att grinsen mellan minniska och artefakt blir otydlig. Kroppen betraktas som
den forsta och ursprungliga protesen, det biologiska hjdlpmedel som vi alla f6ds med och som vi
miste ldra oss att anvinda.5! Att med teknologins hjilp utéka eller ersitta kroppsdelar dr inom

cybernetiken den logiska féljden av livets evolutionsprocess. Det finns inte nagra essentiella

49 Cluver, Claus, " Transgenetic art’: the biopoetry of Eduardo Kac”, Ellestrém red. 2010, s. 175-186. Den
ursprungliga bibeltexten som anvindes var f6ljande: Les man have dominion over the fish of the sea and over the fowl of the air
and over every living thing that moves upon the earth, Genesis 1:20.

50 Eduardo Kac [elektronisk resurs].

51 Hayles 1999, 5. 24, 84-85.
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skillnader mellan teknologiska och biologiska strukturer, anser man, det manskliga subjektets
grinser ar kulturellt konstruerade, inte naturligt givna.

Donna Haraway skriver att cyborgfiguren, en varelse som dr en hybrid mellan en biologisk
organism och en teknisk struktur, har kapacitet att rubba grinser mellan traditionella kategorier i
sin problematisering av férhallandet minniska/maskin.52 Cyborgmetaforiken kan visa en vig ut
ur dualismens labyrint som under lang tid varit den forstaelseram vi haft f6r kroppar. Hierarkiska
dualiteter kan rubbas i omférhandlingar av fragor om genus, identitet och mansklighet. Haraway
hivdar att vi i dag alla dr cyborger i den bemirkelsen att dven vara ideologier dr artefakter.5?

Cyborgen finns biade som teknologiskt objekt och som diskursiv formation, bade som levande
varelse och som narrativ konstruktion.’* Genom detta sa finns den bade i var verklighet och i var
fantasivirld, vilket 4r avgérande f6r denna kulturella figurs genomslagskraft. Exempel pa den
diskursiva cyborgen dr den manniskoliknande robot Arnold Schwarzenegger spelar 1 Terminator,
en mix av teknologi och minsklig vivnad. Mangder av méinniskor dr verkliga cyborger pa sa sitt
att de anvinder medicinska hjidlpmedel och teknologiska implantat av olika typer. Aven glaségon
och horapparater gor oss till cyborger. Da karaktiristiken av ett posthumanistiskt cyborgsubjekt
framfor allt inbegriper en ny konstruktion av subjektiviteten kan dven en biologiskt oférindrad
minsklig individ rdknas som ett sidant. Datoranvindaren som idr inbegripen i en cybernetisk
forening med skdrm och tangentbord dr en metaforisk cyborg. Scott Bukatman kallar detta
mixade tillstind ferminal identity, en term han finner perfekt for att beskriva var nya subjektivitet dd
den markerar slutet pa traditionella forestillningar om identitet och subjektivitet.’s Termen
betecknar bade subjektets dod och den nya subjektivitet som bygger pa minniskans
sammankoppling med datorterminaler. Terminal identitet dr dér ett sitt att vara, en existentiell
mojlighet i en teknologisk verklighet. I postmoderna science fiction- och cyberpunknarrativ
undersoks terminala forhallanden mellan minniska och maskin.’¢ Det som bearbetas dr hur vi
som minskliga subjekt kan leva i en elektronisk virld. Cybernetikens teorier om hybridsubjekt,
cyborgkonstruktioner och terminal identitet 4r viktiga tankemodeller att ha med som bakgrund i

analysen av _Avatar.

52 Haraway, Johansson, Sernhede & Trondman red. 1999, s. 122-126, 150.

53 Ingvarsson 2003, s. 18 och Haraway, Johansson, Sernhede & Trondman red. 1999, s. 121-161.

54 Hayles 1999, s. 2—4, 84-85, 114-115.

55 Scott Bukatman har lanar termen serminal identity frin William Butroughs. Bukatman 2005, s. 8-9.

56 Cyberpunk it ett begtepp som anvinds for konstnirliga, litterira och filmiska narrativ som milar upp morka
framtidsbilder av samhillen dir informationstekniken har tagit kontrollen 6ver manniskors liv. Hackare och

information har en framtridande roll i denna science fictiongenre. Bukatman, 2005, s. 6, 16-17, 22.
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3. ANALYS AV AVATAR (2009) AV JAMES CAMERON

For att klargdra subjektsframstillningen 1 Avatar anvinder jag tva typer av analys: cybernetisk och
intermedial. I den cybernetiska eller medichistoriska analysen underséks hur medier, teknologier
och kommunikationer anvinds 1 konstruktionen av subjektet och om det finns ideologiska
aspekter i medieanvindningen. I den intermediala analysen ligger betoningen pa hur verkets
modaliteter och aspekter anvinds i samma syfte. De fyra olika modaliteterna som beaktas ar:
materiell, sensoriell, spatiotemporal och semiotisk. Ocksa kontextuella, operationella och
heteromediala aspekter beaktas. Dessutom undersoks intertextuella referenser till andra verk. Jag

inleder med att beskriva verkets narrativ.

3.1. AVATARS OVERGRIPANDE NARRATIV
Det dr ar 2154, ombord pi ett gigantiskt rymdskepp vars destination ir planeten Pandora.

Korpral Jake Sully vaknar upp ur den kryosémn han varit nedsidnkt i under nistan sex ar, den tid
resan fran jorden till Pandora tar. Jake dr en fére detta marinkarssoldat som nu ar rullstolsbunden
och férlamad fran midjan och nerat efter en olycka. Jakes endggstvilling, en forskare vid namn
Tom, har trinats i tre dr fOr att utféra ett uppdrag pa Pandora men blir en vecka innan avfirden
ranmoérdad. Vid broderns kremering tillfragas Jake om han vill ersitta denne i uppdraget. Deras
DNA ir identisk vilket dr en avgérande forutsittning fOr att uppdraget ska kunna genomféras
framgangsrikt. Jake tinker att det kan bli en nystart i ny vérld: ezt liv siutar, ett annat birjar.

Orsaken till den minskliga ndrvaron pa Pandora dr den svivande metallen unobtanium som
har unika magnetiska egenskaper. Metallen anvinds som energikilla f6r mansklig rymdfart och
for att utvinna det virdefulla imnet bedriver minniskorna storskalig gruvdrift pa den avlidgsna
planeten. Eftersom Pandoras atmosfir dr giftig f6r méinniskor dr det ndédvindigt att anvinda
andningsmask, sa kallad exo-mask, annars dor en méinniska pa fyra minuter. Inte bara atmosfiren
pa Pandora ir farlig f6r minniskor. Planeten bebos av rovgiriga vilddjur och en humanoidart som
kallas Na’vi och som girna attackerar manniskor med pilar med nervgift. Na’vi ér cirka tre meter
lainga och har cyanfirgad, tigerménstrad hud. De har stora 6gon, kattliknande 6ron, linga svansar
och ett medvetande och en intelligens lik méanniskans.

For att kunna utforska den farliga miljon pa Pandora utan risk f6r méinskligt liv anvinder sig
minniskorna av avatarer, genetiskt manipulerade kroppar, hybrider mellan Na’vi och minniska.
Avatarkropparna framodlas pa jorden och vixer i vitsketankar pa resan till Pandora. Nir
avatarerna fods édr de inte besjilade eller vid medvetande: deras hjirnor fungerar bara genom en
telepatisk link med en minsklig férare. Avataren ar ett tomt kirl som ska anvindas som
surrogatkropp f6r den minskliga operatéren. Den minskliga styrmannen kan mandvrera sin

avatarkropp 1 filtarbete i Pandoras vildmark och uppleva sensoriella intryck via denna: visuella
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och audiella intryck, smaker, dofter och smirta. Varje avatar ir genetiskt knuten till sin manskliga
styrman och Jakes uppdrag idr att fjarrstyra den avatarkropp som ér skapad av DNA fran brodern
blandat med DNA fran Na'vi. I ett kistliknande fodral, en si kallad linkningsenhet, kopplar den
minskliga féraren upp sig mot sin avatar genom telepatisk dataéverféring. Det manskliga
subjektet dr omedvetet om sin minskliga kropp nir det dr uppkopplat mot sin avatar. Nir
avataren forsjunker 1 somn kan medvetandet ta sig tillbaks till mdnniskokroppen.

Eftersom Na’vis bosittning ovanpa en rik unobtaniumfyndighet blockerar mianniskornas
tillgdng till metallen forsdker man finna en diplomatisk 16sning for att fa bort dem darifran. Miles
Quatritch, sikerhetschef pa den miénskliga kolonin Hell’s gate, vill anvinda Jake, marinkarssoldat i
avatarkropp, som underrittelsekalla 1 ”fiendeldgret”, f6r att fa virdefull information om Na’vi
och for att fa dem att samarbeta.

Jakes férsta mote med Pandoras vildmark sker under en forskningsexpedition under dr Grace
Augustines ledning. Under expeditionen blir Jake anfallen av rovdjur, han kommer ifran
expeditionen och verges nir morkret faller. Medan Jake kimpar for sin 6verlevnad i djungeln
iakttas han av Na’vikvinnan Neytiri frin Omaticayaklanen. Hon stir i begrepp att skjuta honom
med en pil men hejdar sig da heliga visen, avkomma fran Na’vis gudom Eywa ger henne tecken
om att det finns en andlig mening med Jakes nirvaro i djungeln. Neytiti f6r honom till
Hemtridet, det mycket stora 16vtrdd som utgér klanens boning. Den andliga ledaren Mo’at,
Neytiris mor, ger henne i uppdrag att lira Jake Na’vis seder och kultur i vintan pa att meningen
med hans ankomst och nirvaro i klanen ska klarna.

Jake slits mellan sina dubbla verkligheter. Han férsummar sin méinniskoskepnad som blir allt
svagare och allt mer férfallen medan hans avatarkropp blir allt starkare och allt mer formas efter
sin miljo. Jake ldr sig att leva som Na’vi och blir upptagen som krigare och fullvirdig medlem i
stammen. Han och Neytiri foralskar sig i varandra och tillvaron som avatar blir f6r Jake verkligare
in tillvaron som minniska. Jake Overger sitt ursprungliga underrittelseuppdrag och Sverste
Quaritch genomf6r en attack mot Na’vi med targas och hogexplosiva missiler. Stor férédelse blir
resultatet och Hemtridet faller. I bade minniskornas och Na'vis 6gon dr Jake en forridare. For
att bevisa sin virdighet betvingar han den storsta bergsdraken och leder Na'vi till seger i striden
mot manniskorna. Att ridda Pandora fran manniskornas skévling var den andliga meningen med

Jakes nirvaro hos Na'vi.
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3.2. CYBERNETISK ANALYS AV AVATAR

Den mediala strukturen i ett samhille formar ménniskors forestillningar om subjektet och med
ett cybernetiskt eller mediehistoriskt perspektiv kan man enligt Kittler synliggéra de mediala
villkor som rader i en kulturell kontext.5” Jag undersker hur medier anvinds for att framstilla
subjektet bade pa ett materiellt, tekniskt plan och pi ett betydelse- och tolkningsmassigt plan i
Avatar. For att ytterligare klarligea kopplingen mellan teknologiska medier och
subjektsframstillning i Avatar f6r jag ocksa en diskussion kring begreppen direkt mediering,

hypermediering och remediering med avstamp i Jay David Bolters och Richard Grusins teorier.

3.2.1. EYWA — NAVIS BIOLOGISKA NEDSKRIVNINGSSYSTEM
Pa Pandora pagar en mitbar elektrokemisk kommunikation 1 ett globalt biologiskt nitverk. Na’vi

kallar detta nitverk Eywa och betraktar det som en gudom. Data, minnen, medvetanden och
sjalar kan 6verforas till ndtverket och stora trid som Hemtriddet utgdr en sorts servrar for lagring
av information. Allt levande i Pandoras ekosystem kan via neurala grinssnitt ansluta sig till Eywas
biologiska kretsar. Eywa kan ocksa genom sina utskott och rétter sjilvstindigt koppla upp sig pa
alla livsformers nervsystem och interagera med dem. Na'vi har ett uppkopplingsorgan, ett knippe
av nervtradar som vixer ur deras huvuden ner till midjan och som de bir i en harflita. I
utvixtens dnde finns det sma rosa hariga maskliknande utskott och via detta grinssnitt kan Na’vi
koppla upp sig mot Eywa och andra livsformer for att telepatiskt dela minnen och information.

I ett f6rso6k att ridda den déende dr Grace Augustine ansluts hennes bada kroppatr,
avatarkroppen och minniskokroppen, till nitverket via gudomens rottradar. Dr Augustines
kroppar gar inte att ridda, men hennes subjekt och minnen 6verférs och omvandlas i
doédsogonblicket till datamonster som for evigt kan leva vidare i immateriell form 1 Eywas
informationskretsar. Eywa kan genom att himta information fran dr Agustines minnen vidta
atgirder fOr att uppritthalla den ekologiska balansen pa Pandora. Gudomen kan se hur jordens
ckosystem har forstorts av minniskorna i deras jakt pa materiellt vélstaind och “forstar” att
samma 6de nu hotar Pandora. Hon skickar da krigare, drakar, vilddjur och faglar som
torstarkning at Jakes avatar i striden mot manniskorna. Eywa for alltsd en typ av informationskrig
mot ménniskorna.

Eywas avancerade kollektiva nitverk uppvisar manga likheter med vart nitverkssambhille.
Eywa ir liksom vart virldsomspannande datornitverk en global intelligent informationskropp i

ett posthumanistiskt samhille. Gudomen fungerar som ett biologiskt internet dér informationen

57 Fischer & Gotselius, Kittler 2003, s. 11-14.
58 Bolter & Grusin 1999, s. 20—62.
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fran en obrukbar dator kan Sverforas till en annan enhet eller lagras pa en server i nitverket. Det
kollektiva nitverket Eywa dr Na’vis biologiska nedskrivningssystem, kraftfullare dn nagot av vira
jordiska teknologiska nedskrivningssystem.

Kittler menar att vi bér underséka vilka kommandon och handlingar ett samhailles mediala
struktur tilliter den vanlige anvindaren respektive den styrande makten att utféra dd méjligheten
att koppla upp anvindare till systemet ér en forutsittning for att kunna utdva makt. Pa Pandora
kan allt levande anslutas till det styrande systemet som ér autonomt och kan agera sjilvstindigt.
Eywa genomsoker 1 sin strivan efter ekologisk jamvikt minnen och data for att utvinna strategisk
information liksom myndigheter i vart nitverkssamhille kan genomséka digitala datamonster 1
ckonomiska eller disciplinéra syften. I Eywas spirituella nitverk kan subjektet frilsas till ett evigt
varande utan kropp. I virt jordiska nitverkssamhaille ansluts allt fler datoravviandare till internet
men hir styrs det globala nitverket av kapitalistiska och disciplinira drivkrafter och hir ér
minniskor forvisade till en fysisk och platsbunden tillvaro.s

Avatar innehaller ett informationsnarrativ som illustrerar transhumanistiska idéer om subjektet
som data och en immateriell tillvaro i informationskretsar. Den minskliga kroppen ir inte en
absolut forutsittning for ett medvetande, subjektet kan existera som dataménster, och pa sa sitt
uppnd odddlighet. Det suverina subjektet kan nu existera oberoende av allt virldsligt. Subjektets
kroppslosa tillvaro som rent medvetande 1 Eywa kan ses som en uppgradering och intensifiering
av forestillningen om det autonoma humanistiska subjektet. Precis som Hayles skriver hinger
denna forestillning om en kroppslos tillvaro thop med en dystopi av en virld forstoérd av

miljokatastrofer.

3.2.2. SUBJEKTETS UTBYGGNADER, PROTESER OCH AVATARER

I Avatar finns representationer av kroppar som forstirkts och modifierats genom biologiska
proteser eller teknologiska utbygenader. Den fysiska méinniskokroppen framstills som bricklig,
obsolet och omodern, kort sagt: som ett hinder. Den blir till ett fingelse f6r Jake som kan leva ett

friare liv genom sin avatar. Han kommer till Pandora i rullstol, ett hjilpmedel f6r den skoéra

5 Vart sambhille dr ett globalt kapitalistiskt nidtverkssamhille som struktureras kring fléden av information, kapital
och media, skriver Manuel Castells, professor i sociologi. I en ny rumslig process, flodesrummet, cirkulerar makten och
kapitalet som en enda enhet i virldsomspinnande elektroniska nitverk medan folkets dagliga liv och erfarenheter
utspelar sig i platsrummet, pa verkliga platser, i en kultur och historia, avskirmade frin makten. Tva skilda rumsliga
logiker har uppstatt i nitverkssambhillet. Castells Manuel, Informationsdldern: natverksambillets framvéxt, Bokfoérlaget

Daidalos AB, G6teborg (1996) 2000, s. 425, 453—477, 521-526.
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minniskan vilket ocksa exomask och AMP-suit .90 De maskiner av enorma dimensioner som
rullar omkring i gruvomradet dr d4ven de en form av utbyggnader eller avatarer f6r manniskan att
stiga ned i. Den genmanipulerade avataren ér en bioteknologisk forlingning f6r det ménskliga
subjektet. Avataren ir stor, livskraftig och stark och har ben forstirkta med naturlig kolfiber
vilket gbr den mer funktionell 4n den svaga minniskan.

Ocksa Na’vi anvinder en form av biologiska utbyggnader i sina pa/, histliknande riddjur, och
tkran, firggranna bergsdrakar, som de genom sina neurala anslutningar kopplar upp sig pa och
vars kroppar och medvetanden de pa sd sitt gor sig till hirskare éver. Nar Na’vi kopplar upp sig
pa en pali eller ikran uppstar ett mentalt band som kallas #sabey/u. Genom fsabeylu blir foraren ett
med djuret och kan uppleva dess hjirtslag, andning och kroppsfunktioner. Féraren kan tala till
djuret pa telepatisk vig, styra det med sitt sinne och uppleva dess kinslor och smirta. Djuren blir
till en form av avatarer eller proteser f6r Na'vikroppen. Nir Jake dr uppkopplad pa sin pali utgdr
djuret dnnu en férlingning av Jakes subjekt som nu uttrycks genom tva medier: avatarens och
palins.

Nir #sabeyln skapas mellan ryttare och ikran under forsta flygturen trader ryttaren in i drakens
medvetande, blir ett med den och styr den med sin tankekraft. Draken har kvar sitt medvetande
men tycks inte ha ndgon egen férmaga att navigera nir foraren dr uppkopplad. Den ir herrelds
tills den uppkopplade ryttaren tar kommandot 6ver den, dd underordnar sig djuret
ryttarsubjektet. Ryttarens medvetande ingjuts i den andra livsformen samtidigt som det finns kvar
i Na’vikroppen. Det finns alltsa tva medvetanden samtidigt i drakkroppen men det ir det ”hogre”
subjektet som styr Gver organismen som utgor ett hybridsubjekt med en dominerande part.

I Avatar gestaltas avatarférhallanden i olika grader av symbios mellan avatar och styrman.
Bade minniskokroppen, avataren, djuret och maskinen dr medier f6r subjektet att kommunicera
genom. Avatarkroppen kriver liksom minniskokroppen ett manskligt subjekt for att fungera.
Kropparna ir tomma kirl utan subjektet vars fysiska projiceringsytor de utgér. Aven det
omvinda forhallandet giller i viss man: mediet anvinder det ménskliga subjektet som
projiceringsyta. Det minskliga subjektet dr i symbios med mediet eller instrumentet som férser
det med data. Under skovlingen av Hemtriddet f6rstor Jakes avatar bulldozerns kameror vilket
g0r foraren “’blind” dd han inte lingre far visuell information via teknologin. Manniskan blir

maskinsubjektets avatar likavil som maskinen ar manniskans avatar. Det manskliga subjektets

60AMP-suit eller Amplified Mobility Platform ir ett robotliknande transportmedel, en giende maskin konstruerad
som en utvidgning av kroppen. Den liknar en méinniska och foljer och forstirker méinniskans rorelser. Den fysiska

minniskokroppen styr maskinen. Avatar wiki [www].
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beroende av instrumentet dr dock begrinsat. Hon har ett eget medvetande till vilket maskinen
bara utgor ett komplement. Maskiner och instrument har inget sjilvstindigt medvetande, i varje
fall inte medvetande i biologisk bemairkelse.o!

Den minskliga kroppen ar i Avatar ett skropligt ting och ett hinder £6r ett rikt och fullstindigt
liv, den dr en mekanism som gar att forbittra genetiskt eller tekniskt, byta ut eller undvara helt. 1
Avatar llustreras via exo-masker, AMP-suits, avatarer och riddjur den cybernetiska idén om
kroppens utbygegnader och proteser och dir visualiseras ocksa Donna Haraways cyborg, ett
minskligt subjekt som dr i s6mlos symbios med maskiner. Den syn pa kroppen som gestaltas ir
den som Hayles varnar for: kroppen ar i Avatar en utbytbar accessoat, inte en nédvindig bas f6r
livet. Filmen ger dven visuell gestalt at Marshall McLuhans idé om att vi i var elektroniska
tidsalder bér vara nervsystem pa utsidan av kroppen.62 Det neurala utskottet som livsformerna pa
Pandora har ir en forlingning av deras nervsystem. Na'vi bir bokstavligen sitt f6rlingda

nervsystem utanpa kroppen.

3.2.3. DIREKT MEDIERING, HYPERMEDIERING OCH REMEDIERING

En unders6kning av begreppen direkt mediering, hypermediering och remediering klargor
kopplingen mellan medier och framstillningen av subjektet. Jag baserar denna diskussion pé de
teotier Jay David Bolter och Richard Grusin ligger fram i boken Rewediation: understanding new
media (1999).63

Syftet med direkt mediering ir att ge publiken en kinsla av immersion, av en omedierad
upplevelse. Det ér en strdvan att komma fOrbi representationens begriansningar och nd det
verkliga. Direkt mediering sker bade pa ett materiellt, tekniskt plan och pa ett narrativt plan i
Avatar. Avatari 3D uttrycker pa ett materiellt plan en strdvan efter direkt mediering och
immersion, en 6nskan att publiken virtuellt ska férsjunka i Pandoras virld. I filmens narrativ
beskrivs en teknik f6r direkt mediering som ar driven dnnu ett steg lingre an 3D-teknik och

virtual reality. Dar har den virtuella virldens avatar utvecklats till en verklig biologisk avatar vars

61 Medieteoretikern Jussi Parikka sktiver att digitala entiteter inte 4r livsformer enligt var biologiska forstielse av
ordet dar liv dr lika med kolbaserade livsformer, men han menar att former av liv kan finnas dven i andra livssystem.
En ny typ av syntetiskt liv kan uppstd pa silikonbaserade plattformar i nitverk. I vissa avseenden kan datavirus och
intelligenta webbrobotar, en ny klass av aktérer som r6r sig 6ver nitverk, ses som exempel pd primitiva konstgjorda
livsformer. P4 sitt och vis dr denna typ av syntetiskt liv definierbart som en sorts maskinsubjekt, en maskinrelaterad
subjektlds subjetivitet. Artificiellt digitalt liv utgbr en ny form av posthumanistiska aktérer, en form av aktérer som vi
forsoker forstd genom biologiska metaforer och posthumanistiska narrativ i digital kultur. Parikka, Jussi, The aniversal
viral machine: bits, parasites and the media ecology of network culture, CTheory.net, 2005 [elektronisk resurs].

62 McLuhan (1964) 2001, s. 15, 60, 65.

63 Bolter & Grusin 1999, s. 20-62.
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syfte dr direkt och transparent mediering: avatarféraren ska glomma att han bir ett grinssnitt, att
han dr1i ett biologiskt grinssnitt. Anvindningen av biologiska avatarer kan ses som en effektiv
utveckling av virual reality och ett uttryck f6r en striavan efter att mediet inte ska mirkas vare sig
tor anvindaren eller f6r "medspelarna”, det vill siga de aktOrer avataren stoter pa i sitt
utforskande av virlden. Subjektet Jake upplever inte att han har ett grinssnitt mellan sig och sin
upplevelse. Na’vi upplever i viss man avataren som ett hindrande granssnitt, de 4r medvetna om
att det bor en minniskosjil 1 avatarkroppen. Jake blir dock upptagen som fullvirdig medlem i
stammen, sa detta granssnitt tycks inte utgdra nagot storre hinder. Det ér snarare tack vare sitt
biologiska Na'viliknande grianssnitt som han blir accepterad. I Nick Bostroms tidigare beskrivna
holografiska teori dr hela virlden en digital representation. Vi minniskor dr dir en form av
informationsavatarer som ror oss i en simulation med mycket hog transparens.s+ Eftersom vi inte
uppfattar att vi deltar i en mediering eller att ndgot medium star emellan oss och verkligheten
skulle Bostroms modell vara ett synnerligen framgangsrikt exempel pa direkt mediering.

Ett nytt tekniskt medium maste korrigera brister 1 ett dldre medium eller vara direktare dn sin
foregangare. Pa ett tekniskt plan kan de animerade sekvenserna i Avatar ses som en remediering av
traditionell filmteknik da de datorframstillda gestalterna och miljberna dr mycket realistiskt
framstillda. Fotorealism imiteras pd ett sa Overtygande sitt att animerade och filmade sekvenser
ir svira att skilja 4t. Aven p4 ett narrativt plan anvinder man sig av remediering pa sa sitt att
avatarkroppen kan ses som en remediering eller f6rbittring av manniskokroppen. Den ér en
korrigerad livsform, en uppgradering av minniskan och en illustration av den transhumanistiska
idén om att skapa en art med kapacitet som Gverstiger méanniskans.s5 Avataren dr ett biologiskt
medium som ger en mer direkt upplevelse dn en datorsimulering och som ir battre limpad 4n det
dldre mediet manniska for ett liv pa Pandora. Det nya avatarmediet har stor likhet med Na’vi, det
ar anpassat till miljén och kan till skillnad fran méinniskokroppen andas och leva fritt dar.
Avatarprogrammet pa Pandora kan ses som en avancerad remediering av virtual reality. I virtual
reality kan anvindaren i virtuellt f6rsta personsperspektiv vilja vart han vill ga. Pa Pandora kan
avatarfOraren genom sin avatar rora sig i fysisk forsta person och uppleva alla sensationer direkt
genom avatarkroppen. Méjligheten att forindra synvinkel dr obegrinsad for foraren av den

biologiska avataren.

64 Bostrom 2001 [www].

% Inom transhumanismen vill man med hjilp av teknologin eliminera sjukdom, utéka méinniskans livslingd och
forbittra minniskans intellektuella, fysiska och emotionella kapacitet. Man forestiller sig utvecklingen av en ny
forbittrad art ur homo sapiens, en art med kapacitet som sa totalt Gverskrider dagens manniskors att den inte kan

beskrivas som odelat mansklig i vir bemirkelse. Wolfe 2010, s. xiii, xv.
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De enskilda informationsteknologierna pa Hell’s gate ar hypermedierade, de ir heterogena och
mangskiftande och visualiserar olika rymder: den globformade holografiska kartan av Pandora,
multimediala skirmar med tredimensionella representationer, texter, grafer, rorliga bilder och
mitningar. Videologgen som anvinds f6r dokumentation ir ett hypermedierat medium. Pa
datorskdrmen dir Jake talar in i kameran anvinds rotlig bild, ljud, tal, digital text och ett urverk
som riknar tidens gang. Kommandocentralen ir i sin helhet ett hypermedierat rum dar olika
rumsliga logiker integreras: det 6vergripande rummets logik inforlivas med de enskilda mediernas.

En hypertext dr en text som dr linkad till andra texter och ersitter sig sjilv via linkar. Jakes
minniskokropp kan liknas vid en hypertext som via det ménskliga subjektet i linkningsenheten dr
forbunden med en annan hypertext, avatarkroppen. Subjektet 6verfors/linkas som
datainformation mellan minniskokroppen och avatarkroppen. I Avatar 5ppnas det minskliga
medvetandet i ett nytt fénster eller medium, avatarkroppen.

Varje nytt medium forindrar var syn pa kroppslighet sa McLuhan.s6 I Apatar blir det tydligt
hur beskrivningen av subjektet och kroppen ir direkt firgad av den tillgingliga teknologin, bade

pa ett materiellt och narrativt plan. Kulturella uttryck speglar den raidande teknologin.

3.24. POSTHUMANISTISKA SUBJEKT | AVATAR

Det finns gott om subjekt i Avatar som inte ar manskliga utan som kan kallas posthumanistiska.
Gudomen Eywa, som bestir av data och minnen ir ett biologiskt, kollektivt nitverkssubjekt.
Eywas maskrosfréliknande avkomma ér en typ av posthumanistiska subjekt som varken dr vixter
eller djur utan mycket rena och heliga sjalar, en 6vergangsform mellan spirituellt och materiellt
liv. Jakes avatar dr ett sammansatt posthumanistiskt subjekt. Den bestar av DNA fran brodern
och Na'vi och innehaller Jakes medvetande. Na'vi i férening med ikran och pali dr en
komplicerad och sammansatt form av hybridsubjekt. Instrumentens halvautonoma
maskinsubjekt dr en ny typ av posthumanistiska aktorer. Ibland behover det posthumanistiska
subjektet ingen kropp alls: dr Augustines sjdl uppgar i Eywa och blir kroppslds. Subjektets
kroppslosa tillvaro kan ses som en intensifiering av forestillningen om det suverdna humanistiska
subjektet: det kroppslésa subjektet dr nu oberoende av allt virldsligt. Det manskliga subjektet dr
utbytbart: Jake kan utan vidare ersitta sin tvillingbrors subjekt som avatarférare dt den avatar som
ar genetiskt anpassad till brodern. Subjektet gar att skilja fran kroppen: 1 kryosémnen liksom i

avatarskepnaden ar det minskliga subjektet helt bortkopplat fran mianniskokroppen.

66 Ett uttalande av Marshall McLuhan i TV-programmet This is Marshall McLubhan: the media is the massage, 1967.
Ingvarsson 2003, s. 28.

30

Goteborgs universitet



POSTHUMANISTISKA SUBJEKT | VISUELL KULTUR ANN-LOUISE SANDAHL

3.3. INTERMEDIAL ANALYS AV AVATAR

I min intermediala analys underséker jag hur intermediala aspekter bade pa materiell och pa
perceptuell niva anvinds i subjektsframstillningen. Jag foljer Lars Ellestréms intermediala
analysmodell dir medier alltid bestir av en kombination av materiell, sensoriell, spatiotemporal
och semiotisk modalitet.’7 Da de interagerar pa komplexa sitt, sa erbjuder modellen ingen enkel
vig att pricka av modaliteter en efter en men genom att fokusera pé de olika modaliteterna kan
viktiga foérhallanden kring subjektskonstruktionen klargdras. Jag gor en utredning av skillnaden
mellan basmedier, kvalificerade medier och tekniska medier, jag underséker kontextuella och
operationella aspekter och soker efter intertextuella referenser. Dartill undersoks mediala

motsittningar inom mediet som aspekter av Jorgen Bruhns heteromedialitet.s

3.3.1. MATERIELL MODALITET, AVATARS KROPP

Den materiella modaliteten star att finna i mediets fysiska granssnitt. Det materiella grinssnittet
hos Avatar beror naturligtvis pa om man, som i mitt fall, ser filmen i DVD-formati 2D pa en TV
eller om man ser den 1 3D-teknik pé bio. Det fysiska granssnittet for en TV utgérs av en platt
projiceringsyta, en skirm som visar rorliga bilder och en hogtalare som férmedlar ljudvagor. Om
man set Avatari 3D 1 en biosalong bestar den materiella modaliteten av en filmduk och
ljusprojektioner av rorliga tredimensionella bilder. Materialiteten i biosalongen inkluderar ocksa
ljud fran en ljudanligening, isolering i en moérklagd salong och birandet av 3D-glaségon. Pa
biografen méts betraktaren av ett stort bildformat och ett fylligt ljud. Upplevelsen av den
tredimensionella virtualiteten och den mangfasetterade ljudbilden i ett morklagt rum leder till att
biobestkaren har littare att forsjunka i verket dn vad betraktaren av den tvadimensionella TV-
bilden med det mer begrinsade ljudet har. Fér en betraktare i hemmilj6é paverkar rummet, dess
fonster och alla ting upplevelsen som inte blir lika koncentrerad som upplevelsen av filmen i 3D i
en biosalong. TV-bilden och ljudet i hemmilj6 dr vanligtvis inte av samma kvalitet som i
biosalongen, vilket paverkar upplevelsen av virtualitet. Betraktaren far via 3D “kliva in” i filmen
och uppleva den “inifran”, precis som Jake via sin avatar far uppleva Na’visamhillet inifran.

Betraktaren far tilltrade till Na’vis virld genom tekniken precis som Jake far tilltrdde till den

7 Alla uppgifter i detta avsnitt som handlar om Lars Ellestr6ms analysmodell har jag himtat fran Ellestr6m, ”The
modalities of media: A model for understanding intermedial relations”, Ellestrom red. 2010, s. 11-48. Jag beskriver
modellen nirmare under avsnitt 1.5.1.

% En enskild representation dr ett konfliktfyllt spanningsfilt som alltid innehdller spar av olika medier vilka uttrycker
konflikter utanfér textens rum, menar Jorgen Bruhn. Mediala motsigelser inom verket dr uttryck f6r spanningar och
maktférhallanden i det omgivande samhallet. Begreppet beteromedialitet betecknar att mediet alltid utgdr en heterogen

sammansittning av medier. Bruhn 2010. Narmare beskrivning finns under 1.5.1.
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genom sin bioteknologiskt framstillda avatar. F6r den betraktare som ser filmen i 2D pd bio
bestar materialiteten av filmduk och ljusprojektioner av rérliga tvadimensionella bilder i en
morklagd salong och ljud frin en ljudanliggning. I morkret i biosalongen upplevs virtualiteten i
2D i hogre grad dn den upplevs 1 TV-soffan, men inte i lika h6g grad som den upplevs i
betraktandet av filmen i 3D pa bio.

N. Katherine Hayles hivdar att det finns ett samband mellan sjilva textkroppen och de
kroppar som gestaltas i texten: forindringar av kroppar si som de representeras i kulturella texter
har djupa samband med férindringar i textkroppar som de kodas i informationsmedia.s? Detta
stimmer in pa Avatar. Det finns ett tydligt samband mellan Avatars kropp och kroppar i Avatar.
Filmen dr en sorts medieavatar som kan stiga ned i méinga olika mediekroppar och
projiceringsformer. Den kan ta gestalt 1 2D eller 3D, den kan visas pa biograf, som DVD eller
Blu-ray, pa TV-skirm eller datorskidrm. Verkets “medvetande” eller ”’sjdl” ir digital kod. Avatar
byter kropp med hjilp av en teknologisk terminal precis som subjektet Jake gor nér han placerar
sig 1 linkningsenheten och via tradlés datadverféring Gverfor sitt medvetande till avataren. Det
finns ingen “naturlig” kropp f6r Avatarlika lite som det finns naturliga kroppar i Avatar. 1 Avatar
ar kroppar utbytbara, i filmens tekniska realisering 4r mediet utbytbart och filmen kan ta gestalt i
olika teknikkroppar. Avatarkroppen ir ett tekniskt medium f6r Jake, en projiceringsyta for hans
medvetande. Den dr en genetisk mix av minniska och Na’vi liksom Avatar ir en teknologisk mix
mellan traditionell film och datorframstilld film och mellan posthumanistiskt narrativ och
traditionellt hjiltenarrativ. Overste Quaritch anklagar Jake i den sista striden for att ha forratt sin
egen ras. Kan det symbolisera en oro 6ver att den nya digitala tekniken som tillimpats i
produktionen av Avatar har forratt traditionell filmkonst?

Varje medium inte bara fraktar ett budskap utan transformerar bade avsindare, mottagare och
sjalva budskapet, menar McLuhan.”” Mediet formar budskapet. Samma budskap kan ges olika
skepnad och ett nytt medium ger budskapet en ny innebdrd: subjektet Jake uttrycker sig pa olika
sitt beroende pa om hans subjekt bebor avatarkroppen eller méinniskokroppen. Mediet
transformerar subjektet och de budskap han sidnder liksom Avatar presenterar sig pa olika sitt 1

2D och 3D. De olika tekniska projiceringsytorna for filmen paverkar det budskap som férmedlas.

% Hayles 1999, s. 29-30, 43—49. Nir jag hir talar om text” syftar jag pa det utvidgade textbegreppet dir alla verk
oavsett teknik dr ’texter”.

70 McLuhan (1964) 2001, s. 107.
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3.3.2. SENSORIELL MODALITET, ATT UPPLEVA AVATAR SINNLIGT

Den sensoriella modaliteten inbegriper de fysiska och mentala, perceptuella upplevelser som
granssnittet framkallar hos betraktaren genom syn, horsel, kinsel, smak och luktsinne. Syn och
hoérsel dr de sinnen som mest uppenbart involveras i perceptionen av film, men dven 6vriga
sinnen aktiveras. Syn- och horselintryck kan framkalla indirekta kinsel-, smak- och
doftupplevelser da betraktarens minne av sensoriella intryck reaktiveras. Den sensoriella
modaliteten utgdrs av en komplex viv av percipierade och fysiskt uppfattade sinnesintryck
kombinerade med atervunna minnen av sinnessensationer.

Avatar bygger pa 6verdadig visualitet. Betraktarens visuella sinne stimuleras till en mycket hog
grad av det hisnande skddespel som framstills. Den datorgenererade miljén pa Pandora ir
vidunderlig: svivande berg med vattenfall lings sidorna, fantasieggande existenser i starka farger
och trid som ir oerhért mycket storre dn ndgra jordiska trad. Pandoras natt har bla, rosa, violetta
och gréna toner: vixter och djur ir sjilvlysande i nattlandskapet, de skimrar och lyser. Aven
Na’vi har sma sjilvlysande monster pa huden. Betraktandet av filmen 1 3D forstirker sikerligen
sinnesintrycken ytterligare da betraktaren littare blir férsjunken och virtuellt kan trida in i
Pandoras virld, en virld som dignar av visuell och audiell information. Ljud och liten i djungeln
har ett syntetiskt ljud precis som de animerade varelserna har ett syntetiskt utseende.
Kinselsinnet aktiveras via sensoriella minnen: betraktaren upplever taktilt i sina fingertoppar hur
Eywas luddiga utskott och de tradlika nedhingande utskotten fran Sjilarnas trad kdnns. Doften
av jord och fuktig vixtlighet i den tita regnskogens ar litt att forestilla sig.

Form och firg dr semiotiska resurser som anvinds fOr att skapa sensoriella kontraster. I
omradet runt Sjilarnas trdd finns markliga halvcirkelformade bagformationer av sten, ndstan som
skyddande fossil eller rester av ett inneslutande skal. Nir flygflottiljen med hogexplosiva bomber
i lasten kommer inflygande 6ver det spirituellt laddade omradet blir kontrasten mellan Sjilarnas
trids mjukt formade bagar och flygfarkosternas harda skarpa teknologiska formerna sliende. Det
blir en motsittning mellan mjukhet, natur, sjilslighet och lingsiktiga tidperspektiv mot hardhet,
teknologi, materialitet och kortsiktiga tidsperspektiv.

Pa den minskliga kolonin Hell’s gate ir tillvaron farglos, hard och kall med dimpade toner i
gritt, blatt och gront. Ljuset dr kallt och det rader en kinsla av instingdhet i rummen. Stal och
hard teknologi dr den materialitet som dominerar. Omradet, dir det finns gruvschakt, bulldozers
och skortstenar som spyr ut rok, dr inhdgnat med hoga staket. Manniskotillvaron ar trist och gra.
I lainkningsenheten antyds den virld som vintar: dir sinks manniskokroppen ner i ett mjukt

geléartat skummaterial i en grén ton.
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Nir Jake genom sin avatar med stapplande steg for forsta gangen springer ut 1 den ménskliga
kolonins tridgardsomriade méter han blommor och vixter i fantastiska mattade firger. Han
griver ner sina stora bla avatarfétter i den varma jorden och iter vilsmakande pandoriansk frukt,
plockad direkt fran tridet. Han kan rora sig fritt och kan andas in Pandoras luft utan att beh6va
skyddsmask. Betraktaren kan kdnna hans frihet: luften, jorden, solen. Jakes liv hos Na'vi dr en
stimulerande explosion av farger och intryck. Det dr ddr han kan leva till fullo, nira elementen.
Neytiri ldr Jake att bli uppmirksam pa dofter och ljud och att leva genom sina sinnen. Nir Jake
genom sin avatar for forsta gangen kommer till Omaticayastammen inspekterar de honom med
alla sinnen: hévdingen kommenterar hans lukt, den andliga ledaren Mo’at rispar hans hud och
smakar pd hans blod. Hon gar runt om honom {6t en visuell inspektion, hon rér vid honom,
kanner pa hans svans och harflata.

Neytiri nimner vid ett tillfalle De forsta sangerna. Vilka de dr far tittaren inte veta, men det
antyder att Na’vis kultur 4r en gammal muntlig kultur vilket den fortfarande till stérsta delen
tycks vara. I en muntlig kultur dokumenteras viktiga hindelser via singer och dikter som traderas
mellan generationer. Vi fir inte se Na'vi skriva eller lisa, det enda som antyder en skriftkultur dr
att dr Augustine har bedrivit skolverksamhet hos Na’vi for att lira dem engelska. Nir Neytiri ska
lira Jake Na'vis sprak sker det just genom att tala, genom ljud, inte genom skrift. Vid den heliga
platsen Résternas trid, som skdvlas av méinniskorna, kan Na’vi hora férfaderna nir de kopplar
upp sig, de ser dem inte. Vid ceremonierna vid Eywa sjunger och ber hela stammen tillsammans.
Genom att Na’vis kultur framstills som audiell talkultur och méinniskornas kultur som visuell
skriftkultur skapas en motsattning mellan kansla och férnuft, mellan natur och kultur.

Att framstilla Na’vis kultur som huvudsakligen audiell och talbaserad hjilper till att konstruera
dem som nirvarande i nuet, kinslomissiga och bundna till kollektivet, stammen. Ljud ér flyktiga
och efemira hindelser som sker i nuet och som framkallar 6gonblickliga reaktioner, de gar inte
att halla fast som skrivna ord. Talade ord uttalas och forsvinner.”! Att lyssna till en talare skapar
ett kollektiv av lyssnare, att lisa gor att individen kan isolera sig och distansera sig fysiskt och
kinslomissigt, begrunda det férflutna och planera for framtiden.’? I talbaserade stamkulturer ér
det svarare for individer att frigora sig. Hela tankesittet 4r annorlunda i en muntlig kultur jamfort
med en skriftkultur. I Avatar ir minniskornas texter, instrument, hologram, 6vervaknings- och
kontrollmedier till storsta delen visuella. Orat har ersatts av 6gat hos minniskorna. Kollektivet

har ersatts av individen. Den minskliga individen dr ensam medan Na’vi har ett starkt kollektiv.

71 Ong, Walter, ”Orality, literacy, and modern media”, Crowley, David & Paul Heyet, Communication in history,
technology, culture, society, Allyn & Bacon, Boston 2010, s. 49-55.
72 McLuhan (1964) 2001, s. 99-106.
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3.3.3. SPATIOTEMPORAL MODALITET, AVATARS TID OCH RUM

I den spatiotemporala modaliteten struktureras perceptioner till upplevelser av rum och tid.
Spatiotemporaliteten inbegtiper verkets bredd, héjd, djup och tid. Tre niviaer av rumslighet finns i
medier: rymd som en egenskap hos mediets grinssnitt, rymd som en aspekt av kognitiva
upplevelser och rymd som en tolkningsaspekt av det narrativ som mediet representerar. Den
faktiska spatiotemporaliteten hos granssnittet 1 .Avatar utgérs av TV-bildens bredd, h6jd och
virtuella djup och verkets faktiska duration. Upplevelsen av virtuell rumslighet finns i
betraktandet av bade 2D- och 3D-film, men framstillningen av virtuellt djup ar mer 6vertygande
1 3D-teknik. Utrymmet mellan bildytan och betraktaren ir ett virtuellt rum som vi behandlar som
ett fysiskt rum som inte bor betridas.” Denna rumslighet finns bade i biografen och i hemmiljon
och bade i betraktandet 1 2D och i 3D dir det blir tydligare. Rumslighet upplevs ocksé pi ett
tolkningsmassigt och perceptuellt plan.

Ocksa femporalitet kan delas in 1 tre nivder: tid som en egenskap hos mediets grinssnitt,
perceptionens tid och tid som en tolkningsaspekt av det som mediet representerar. All media
realiseras i tiden och all perception och tolkning ir inskriven i tiden. En form av temporalitet
finns i det sitt som verkets materiella modalitet manifesteras: Avatar térindras 6ver tid pa ett
fixerat sitt. Den kan sdgas bestd av en fixerad sekventialitet, med en fixerad f6ljd av rérliga bilder
och ljud. Nir den representerade temporaliteten inte dr densamma som den materiella
modalitetens temporalitet trider virtuell tid och rum in i tolkning och perception. Avatars
materiella, faktiska temporalitet ir 2 timmar och 42 minuter men betraktaren inbegrips 1 manga
virtuella temporala rymder pé ett perceptuellt och tolkningsmissigt plan.

Den spatiotemporala modaliteten, upplevelsen av tid och rum, ir i Avatar ssmmanvivd och
mangtasetterad. Narrativets Gvergripande virtuella tid dr tre manader, den tidsperiod under vilken
livet f6randras f6r Jake och den tid han har pa sig f6r Gverstens underrittelseuppdrag. Utdver
denna tid far betraktaren uppleva flera tider och rum, bade i makroskala och mikroskala. I
filmens inledning tar vi ett tidsmassigt kliv fram i tiden till 2154. Jake har varit férsdankt 1 drémlos
kryosdmn i ndstan sex ar. Den beskrivna kryosémnen ar ett slags tidlost tillstind ddr subjektet
varken dr levande eller dott, dir tiden upplevs stanna upp och dir fysiska funktioner bromsas. Vi

far se den svarta tidlésa rymdens vakuum dir det teknologiskt kyliga rymdskeppet fardas. I dess

73 Bolter och Grusin talar om att det under 1900-talet har skett en kolonisering av utrymmet mellan bildytan och
betraktaren. Nér en person fotograferar betraktar vi utrymmet mellan kameran och motivet som ett fysiskt rum.
Likasa ser vi utrymmet mellan betraktare och verk pi ett galleri som ett verkligt rum som inte bor betrddas. Rummet
mellan betraktare och projiceringsyta ér ett virtuellt rum som vi respekterar som verkligt. Bolter & Grusin 1999,

s. 58-59.
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interiér vaknar méinniskor i stalfack fran sin linga dvala, de svivar tyngdlosa och nyvakna i
rummet. Rymden och rymdskeppets sterila miljé dr rum dar minskliga subjekt inte dr naturligt
nirvarande. I jimférelse med rymden dr ménniskans litenhet sliende. Manniskokroppen ir ett
litet oansenligt kirl f6r det ménskliga subjektet. Médnniskan framstills som obetydlig bade i
tidsperspektivet och i rumsperspektivet.

Avatar handlar om olika mediala rumsligheter f6r subjektet att ta gestalt i. Efter en resa pa sex
ar f6r manniskan Jake dr avatarkroppen en tanke bort. Hans medvetande forflyttar sig pé ett
6gonblick igenom en tunnelliknande rymd och i en explosion av synapser och firger tar hans
subjekt plats 1 avatarens kropp.

Under vistelsen pa Pandora har Jake i uppdrag att dokumentera sina upplevelser i en
videologg. Hans berittelse ramar in historien och utgér ett berdttarmassigt avbrott i filmen.
Videologgen ir en narrativ transport som for betraktaren mellan olika virldar, rum och tider.
Den gor att vi aterfors till jorden medan vi upplever att Jake dr pa Pandora. Videologgen ir ett
virtuellt rum f6r var kontakt med minniskan Jake. Ett rikneverk i videologgens grinssnitt visar
tidens gang. Sekunder tickar i vdg. Tiden gar i manniskotillvaron.

Minniskokropp, avatarkropp, videologg och film ir olika mediala rum som subjektet Jake
anvinder for att kommunicera med omvirlden. I en scen ser vi Jake tala in i en webbkamera och
hans datorskdrm visande den i realtid inspelade videosekvensen dir Jake talar in i webbkameran.
Flera upplagor av subjektet gestaltas: det medieras samtidigt genom manniskokropp, film och
videologg.

Pa sin jordiska fédelsedag genomgar Jake en ritual dir han via Eywas nitverk permanent
forflyttar sitt medvetande till avatarkroppen som nu blir hans enda kropp. Jake ’t6ds” f6r andra
gangen pa sin jordiska todelsedag: ez /i slutar, ett annat birjar. 1 sin sista videologg, som ar daterad
till denna dag, siger han: Jake Sully loggar ut. Han loggar ut i dubbel bemirkelse: fran videologgens
virtuella rum och frin minniskokroppens fysiska rum.

Det finns en tidsmissig diskrepans 1 anvindandet av videologgens medium. Minniskorna tar
sig ar 2154 till avlidgsna delar av rymden, arbetar med information i hologramform och
transporterar medvetanden mellan kroppar pa telepatisk vig. Att Jake i samma mediala kontext
skulle dokumentera sina upplevelser i en videologg verkar foga troligt: videologg hor till var
samtids nedskrivningssystem. Det dr som om vi i dag skulle anvinda 1800-talets telegrafteknik
for att 6verfora meddelanden.

Pa Hell’s gate anvinder man sfiriska tredimensionella projektionsytor for digitala
representationer. En mycket detaljerad holografisk tredimensionell modell av Pandora anvinds i

planeringsarbetet f6r gruvdriften. Den rumsliga simuleringen kan detaljstuderas, manipuleras,
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zoomas in och ut och studeras ur valfritt rumsligt perspektiv och 1 valfri skala. Den realistiska
tredimensionella representationen bestar av immateriell datainformation. Att framstilla en
materiell verklighet som ett informationsbaserat hologram liknar den transhumanistiska idén om
att virlden dr en holografisk datorsimulering.7

Pandoras tid och rum f6ljer inte samma naturlagar som pa jorden. Férfiaderna lever 1 evig tid
utan kropp i gudomen Eywa. Grace uppgir i Eywa och blir rumslés och kroppslés men hennes
minnen och medvetande fortsitter att existera i evighet. Inte heller tyngdlagar fungerar som de
g0t pa jorden. Hallelujahbergen ér ett bergsomrade dir starka magnetstrOmmar, kallade Flux
Vortex, far stora unobtaniumklippor att frigora sig och sviva fritt i atmosfaren. Hallelujahbergen
utgor ett dromlikt och tyngdldst rum dir stark naturspirituell aktivitet pagar.

Vi méter olika tider, rum och berittelserymder i Avatar. Pandoras spatiotemporalitet
motsvarar inte var méinskliga spatiotemporalitet. Det framtida subjektet kan existera i
kryosdmnens limbo i linga tider, det kan byta kropp eller bli ett evigt datamonster. Den
spatiotemporalitet som beskrivs emanerar inte ur ett manskligt perspektiv: de som kan uppleva
dessa rum och tider ar inte ménskliga subjekt. I Avatar gestaltas en posthumanistisk temporalitet

eller en temporalitet for posthumanistiska subjekt.

3.3.4. SEMIOTISK MODALITET, BETYDELSEBARANDE TECKEN | AVATAR

Ellestrom utgar i den semiotiska modaliteten fran Charles Pierces tre teckenkategorier: ikoniska
(likhet med négot), indexikala (spar efter nagot) och symboliska (kulturella tecken). I filmen
blandas animerade och minskliga aktérer. Filmens animerade figurer ar ikoniska, medan figurer
filmade med kamerans hjilp dr indexikala. Roster, musik, ljudeffekter dr ikoniska i de fall de ar
syntetiskt framstéllda och indexikala nir de dr utgor spar efter ett ljud eller tal.

Filmens bildelement dr detaljer som kan ses som betydelsebirande symboler eller resurser som
sinder budskap som betraktaren lidser och tolkar. Meningen som uppstar hos det tolkande
subjektet dr beroende av det sociala och kulturella sammanhang hon befinner sig i. Under 3.3.2.
behandlar jag hur firg och form anvinds som semiotiska resurser for att framkalla sensoriella
upplevelser.

Ett 6vergripande semiotiskt tema i Avatar handlar om representationen av kroppar. Hur

kroppar representeras i kulturella verk avsléjar tidsepokens radande syn pa kroppslighet.”

74 Bostrom 2001 [www].
75 Bruhn, Jorgen, “Tristan transformed: bodies and media in the historical transformation of the Tristan and Iseut-

myth”, Arvidsson, Jens & Mikael Askander, Jorgen Bruhn, Heidrun Fahrer red., Changing borders: contemporary positions
in intermediality, Intermedia Studies Press, Lund 2007, s. 339-360.
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Kroppen och sjilen framstalls i .4vatar som atskiljbara och sjalen framstar som viktigare an
kroppen. Overste Quaritch haller sig i trim och trinar sin vilbyggda kropp i gym. Man maste
trina, sdger han: fysisk svaghet ir lika med déden pa Pandora. Jake har en skadad kropp som han
férsummar och som blir allt svagare. Han dter inte ordentligt, han duschar inte, han glémmer att
raka sig. Jakes sjil 4r dock stark: han ir en god sjdl i en svag kropp medan Gversten dr en tom sjil
i en stark kropp. Jake har genom sin avatar chans att 6verskrida déden och uppga i Eywa medan
Oversten dr fast forankrad i den fysiska virlden och inte har den méijligheten. Att den minskliga
kroppen och sjilen ir tvd entiteter som gar att separera motsigs dock av den nédvindiga
genetiska kopplingen som man i filmen pastar maste finnas mellan forare och avatar. Detta
antyder att det trots allt finns en forestillning om en viktig koppling mellan kropp och sjil.

Minniskan framstills i Avatar som bade kroppsligt och sjilsligt f6rkrympt och underutvecklad
medan det posthumanistiska Na’visubjektet framstills som starkt och klokt. Oversten
representerar det humanistiska subjektet medan Neytiri, hans raka motsats, representerar det
posthumanistiska subjektet. Neytiri besegrar och dodar 6versten: det posthumanistiska subjektet
besegrar det humanistiska subjektet. Jake pendlar mellan att vara ett humanistiskt subjekt och ett
posthumanistiskt subjekt. Den kropp han bebor for tillfillet paverkar honom.

Ett annat viktigt tema ir de portaler, passager eller 6vergangar mellan medier, dimensioner
eller existenstillstind som aterkommer i olika former genom berittelsen och som 6ppnar upp
mot andra delar av tillvaron. Overféringsprocessen i linkningsenheten utgér en slags virtuell
portal mellan virldar dér Jakes subjekt firdas mellan rumsligheter genom en medvetandetunnel.
Kroppslig, fysisk transport dr 6verflédig, den andra kroppen dr en impuls bort f6r subjektet,
oavsett reellt avstand. I linkningsprocessen sker en passage mellan den humanistiska och den
posthumanistiska kroppen men ocksd mellan olika delar av subjektets personlighet. Efter att en
tid ha vixlat mellan kroppar vet subjektet Jake inte lingre vem han ér. Allt dr tvirt om nu, sdger
han: det dér ute dr den verkliga vérlden, det har inne dr drommen.

Videologgen ir en virtuell portal mellan jorden och Pandora och en passage mellan olika
representationer for subjektet. En annan vergang mellan dimensioner ar Hell’s gate, en portal
dir det 6ppnas en dorr mellan helvetet och paradiset. Vilket som dr helvete och vilket som ar
paradis ir en friga om vems perspektiv man antar. Overste Quaritch upplever Pandoras djungel
som helvetet, virre dn alla djavulska krigsskadeplatser han besokt pa jorden. For Na'vi dr
djungeln diremot ett paradis. Vid Hell’s gate méts teknologi och natur, det humanistiska
samhillet méter det posthumanistiska. Aven Eywa utgor en passage mellan verkligheter: kroppen
transcenderas och subjektet uppgar 1 det eviga immateriella och spirituella nitverket. Eywa dr en

portal mellan kroppslig och andlig existens.
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3.3.5. BASMEDIER, TEKNISKA MEDIER OCH KVALIFICERADE MEDIER
Ellestrom delar upp mediebegreppet i tre delar: basmedia, kvalificerad media och teknisk media. Dessa

begrepp reder jag hir ut genom mediet videologg. Nir Jake talar till oss genom sin videologg
dndras TV-skidrmens utseende till en simulering av ett datorbaserat grinssnitt. Det &valificerade
mediet videologg representeras pa TV-skirmen som utgor ett feknisks medium. Videologgens
kommunikativa struktur dr inte ndrvarande, det finns ingen mojlighet till interaktion, det som
visas dr bara en representation av videologgens granssnitt. Att se en representation av ett
interaktivt datorgranssnitt pa en TV-skidrm 4r en helt annan sak 4n att interagera med ett verkligt
grinssnitt 1 en dator. Videologgens digitala informationssjal nar inte betraktaren, bara
representationen av den. TV-mediet kan inte mediera videologgens “’sjil”: alla mediekroppar kan
inte representera alla mediesjilar lika framgangsrikt. Det fekniska mediet TV medierar det
kvalificerade mediet film som representerar det fekniska mediet dator, som medierar det kvalificerade
mediet videologg som medierar basmedierna text och rotlig bild. Detta dr en tydlig illustration av

Marshall McLuhans pastiende att innehallet i ett medium alltid 4r ett annat medium.”s

3.3.6. KONTEXTUELLA OCH OPERATIONELLA ASPEKTER

Jag har kontinuerligt vivt in kontextuella och operationella aspekter i min analys. Via den
kontexctuella kvalificerande aspekten studeras hur mediet formas och anvinds under specifika
historiska, kulturella och sociala omstindigheter. Avatar ir i en kontextuell bemairkelse en produkt
av informationssamhillets sociala och kulturella struktur. I filmen aterfinns bade
framstillningsteknologi och natrativ som ér paradigmatiska for var tid. I Avatar utnyttjas digital
teknologi bade i narrativet om biologiska och teknologiska nitverk och materiellt genom
programvaror och inspelningsteknik. Med den operationella kvalificerande aspekten undersoks
estetiska och kommunikativa egenskaper hos mediet. Ett medium tar form, accepteras eller
forsvinner i ett visst historiskt och kulturellt 6gonblick. Ibland sker radikala f6randringar i
medieanvindningen, som nir ett nytt tekniskt hjalpmedel tas i bruk. Den operationella aspekten i
Avatar ir nira kopplad till programvarans mojligheter. Att de animerade figurerna i Avatar ser ut
och 16t sig som de gor dr beroende av funktionen hos den anvinda tekniken.”” Liten och ljud
som dr framstillda med hjilp av digitala programvaror ir ocksd de beroende av programvarans
funktioner. En f6ljd av den nya teknologin ir att de manskliga skadespelarna far mindre
framtridande roller. I Avatar innehas huvudrollerna bade av animerade och filmade karaktirer.
Att skadespelarens roll férindras blir speciellt tydligt i den kvinnliga huvudrollsinnehavarens Zoe

Saldanas fall. Hon spelar Neytiri och ér filmad med hjilp av motion capture-teknik och

76 McLuhan (1964) 2001, s. 19.
77 Beebe,”After Arnold: narratives of the posthuman cinema”, Sobchack 2000, s. 159—-179.
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framtrader i filmen endast via sin animerade motsvarighet, sin avatar.”8 Roger Warren Beebe
skriver att anvindandet av nya framstéllningsmetoder och animerade figurer kan grunda sig i
filmindustrins 6nskan att bli kvitt beroendet av krivande manskliga stjirnor. Med tekniken som
anvants i Avatar kvarstar dock beroendet av manskliga skadespelare da de animerade figurerna

baseras pa verkliga skadespelare vars rorelser lises in och 6verfors till animerade figurer.

3.3.7. INTERTEXTUELLA REFERENSER
I en essi i slutet av 1960-talet myntade litteraturfilosofen Julia Kristeva begreppet intertextualitet.

Begreppet innebir att en text aldrig star ensam utan ingar i ett nitverk av texter som paverkar
varandra.” I Avatar finns referenser och hinvisningar till andra texter som gor att ytterligare
betydelser tillférs berittelsen.

Nir Jake fOr forsta gangen ser sin avatar i glasbehallaren som innehaller dess kropp blir hans
spegelbild synlig i glaset. Speglingen exponeras ovanpa avataren vars hjirtslag hors i rummet. Jake
speglar sig pa tva sitt: genom att han ser sitt ansiktes faktiska spegling i behallarens glas och
genom att han ser sin/sin identiska tvillings avbild i avatarens kropp. Litteraturprofessor Micke
Bal skriver 1 Quoting Caravaggio: contemporary art, preposterous history (1999) att spegeln och
spegelmotivet dr troper som utgor illusionistiska visuella veck som hotar att sla thop objekt och
subjekt.80 Spegeln dr ocksa troskeln dir naturen far kontakt med kulturen. I psykoanalytikern
Jacques Lacans spegelstadium vaknar subjektet genom upptickten av jaget. Nir barnet ser sig
sjalv 1 spegeln dr dess fOrsta intryck bilden av jaget, inte det verkliga jaget. Barnet identifierar sig
alltsa pa sa sitt med vad det inte dr, det forknippar sin inre upplevelse med den bild det ser i
spegeln och placerar sina kinslor 1 kroppen det ser. Spegelbilden ger subjektet en upplevelse av
existens 1 rummet och tiden. Genom att finnas i spegeln finns subjektet 1 historien och kulturen,
det uppstar och trider ur sin dittills slutna existens. Subjektet formas alltsda genom kulturell
representation, av sin bild. Jakes spegling i avatarens vitskebehillare kan ses som en intermedial
hilsning till Lacans spegelteori, en kulturell f6rbindelse 6ver tiden. Vi far uppleva Jakes
spegelstadium och subjektets formation. Han identifierar sig i speglingen med sin brors avbild,

det vill siga med vad han inte ér. Jake dras in i ett perspektiv som béljar fram och tillbaka mellan

78 Motion capture innebir att man registrerar skidespelatens rorelser och Gversitter dessa till en digital
representation av en kropp i rérelse.

79 Ajagan-Lester, Luis & Per Ledin, Henrik Rahm, ”Intertextualiteter”, Englund, Boel & Per Ledin red., Teoretiska
perspektiv pa sakprosa, Studentlitteratur, Lund 2003, s. 204-205.

80 Bal, Micke, Qnoting Caravaggio: contemporary art, preposterous history, The University of Chicago Press, Chicago och
London 1999, s. 25, 28-30, 129-164, 231-237.
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subjekt och objekt. Subjektets status paverkas och forindras i speglingsprocessen vilket
underminerar den humanistiska tanken pa en autonom individ och ett suverint subjekt.

Det finns referenser av religios och mytologisk art i Avatar. Na’vi kallar avatarerna
Dromvandrare eller Folket fran skyn. Det ger associationer till de dnglar som i Bibeln uppges ha gatt
omkring pa jorden. Namnet Jake kan vara en kortform for Jakob. Liksom Jake hade Jakob i
Bibeln en tvillingbror, Esau, och dven i Bibeln skedde en forvixling mellan de tva bréderna.
Filmens titel Avatar kopplar upp mot indisk visdom. En avatar ir inom hinduismen en gud, fimst
Vishnu, som tar mianniskogestalt. Vishnu dr den hogsta guden och han ér bld, precis som Na’vi.
Trid med religiés och rituell funktion finns i den nordiska mytologin dir Ygedrasil, ett mycket
stort trad vixte pa helig mark.

Intertextuella referenser som ansluter till vart kulturella arv gor att vi 1 var upplevelse av Avatar
blandar samman mytologi, historia, fakta och fiktion. Det ar litt att fa en kénsla av att Pandoras
virld med sina varelser och sin kultur faktiskt finns pa riktigt. Pa internet finns dessutom _Avatar
wiki och Pandorapedia, digitala uppslagsverk som 1 en positivistisk vetenskaplig stil detaljerat
beskriver Pandoras djur, vixter och sociala monster som om allt faktiskt existerar.8! Ocksa

minniskornas futuristiska farkoster och teknologi beskrivs som om de faktiskt finns.

3.3.8. ANTROPOCENTRISK KONFLIKT

I Jorgen Bruhns heteromediala modell dr en text att betrakta som en komplex sammansittning av
medier som uttrycker konflikter utanfor textens rum. Mediala motsigelser inom verket dr i denna
modell uttryck for spanningar och maktférhallanden i det omgivande samhillet. Trots att Avatar i
forsta hand 4dr en kommersiell Hollywoodfilm och inte ett etiskt eller filosofiskt inldge sa
tormedlar filmen budskap till sin publik. En konflikt som finns i Avatar utgdrs av en motsittning
mellan filmens 6vergripande icke-antropocentriska budskap och de antropocentriska narrativa
grepp som anvands. Konflikten syns ocksa i framstillningen av det humanistiska subjektets
relation till andra typer av subjekt.

Avatar har ett icke-antropocentriskt narrativ som férmedlar ett freds- och miljébudskap som
handlar om den omoral som ir férenat med exploatering av natur och andra livsformer. I
kontrast till detta anvinds antropocentriska narrativa grepp som férmedlar ett motsatt budskap.
Redan titeln Avatar antyder att filmen handlar om en gudomlig varelse som stiger ner i en kropp.
I Nationalencyklopedin férklaras ordet avatar ha tva betydelser. Den f6rsta dr: avata r, inom
hinduismen en guds (vanligen V'ishnus) nedstigande till jorden i ménnisko- eller djurgestalt. Ordet dversitts ofta

med 'inkarnation’. Den andra betydelsen ar: avata r, i chattprogram eller pa diskussionsforum en bild som en

81 Avatar wiki och Pandorapedia [www].
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anvindare viljer for att representera sig sjaly i ansiutning till sitt anvandarnamn.®> Enligt Wikipedia dr
betydelsen foljande: Avatar (sanskrit: Avatara) dr i indisk mytologi "att stiga ned", det vill siga en guds
nedstigande pa jorden och antagande (inkarnation) av kroppslig (oftast mainsklig) gestalt. Ordet anvinds frimst
om Vishnus tio inkarnationer.®> Det handlar alltsa om ett gudomligt subjekt som tar gestalt i en
minnisko- eller djurkropp. Titeln Avatar avslGjar att narrativet dr antropocentriskt: ”guden” som
stiger ner dr en manniska och gestalten han tar ar den av en icke-gudomlig, frimmande art. Hir
finns ocksa likheter med Bibelns berittelse om jungfru Marias bebadelse. Hennes funktion var att
utgora ett tomt kirl f6r den helige anden att stiga ner och utveckla en kropp 1.3+

Forhallandet mellan minniska och Na’vi framstills pa ett sidant sitt att det ger associationer
till forhallandet mellan vita kolonisatérer och Amerikas ursprungsbefolkning under
kolonisationstiden. Ursprungsbefolkningen pa Pandora ir, liksom Amerikas ursprungsbefolkning,
histburen (fast histen kallas pali) och de bemalar sina kroppar infér riter. Deras minimala
klidnad liknar den vi 4r vana att se urinvanare bira i traditionella framstillningar. Annu ett
uttryck f6r kolonialism visualiseras i scenen dir dr Augustines avatar anlinder till klanen efter en
lang tids franvaro. Hennes méte med Na’vibarnen skildras pa ett sitt som ger associationer till
bilder av nir en vit manniska kommer till en inf6dingsby. Barnen flockas kring den dlskade
exotiska nykomlingen och kdnner pa hennes har. Detta trots att hon kommer i avatarskepnad
och ser ut som en av dem.

Tanken pa att manniskor i en framtid dér avancerad teknologi méjligedr bade telepatisk
kommunikation dver artgranser och rymdfart till avlagsna planeter skulle starta en traditionell
skola pa en annan planet for att lira ut engelska spraket ter sig frimmande. Nar de tilltinkta
eleverna dessutom har ett biologiskt kommunikationssystem som ar mycket effektivare dn nagot
kommunikationssystem vi méanniskor har astadkommit verkar det dnnu orimligare. Detta kan ses
som en konflikt i narrativet och ett uttryck for antropocentrism.

Det miskliga ansiktet utgoér en fundamental figur inom humanismen, skriver Cary Wolfe.
Minniskan har utseendemissigt anvints som modell f6r Na’vi.85 Deras ansikten liknar vart och
de har precis som vi tvd ben, tva armar och tvd 6gon till skillnad fran andra djur pa Pandora som
har sex ben och tva par 6gon. Na’vi ir liksom minniskan den enda varelsen pa sin planet som har

ett talsprak. De dr ocksd precis som minniskor uppdelade i tva olika sorter: méin och kvinnor.

82 Nationalencyklopedin [www].
83 Wikipedia [www].
84 Lukasevangeliet 1:26/27-38. Bibeln [www].
85 Wolfe 2010, s. 147-148.
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Hur reproduktionen pa Pandora gar till far vi inte veta, men en man och en kvinna ska enligt
Na'vis tradition vilja varandra for att sedan skapa ett band som varar f6r alltid.

Na'vi strivar inte efter materiell rikedom, pastés det i filmen, méinniskornas teknologi och ting
intresserar inte dem. Na’vis pastddda ointresse av materiell status motsédgs av att Jake inte blir fullt
respekterad av Na'vi forridn han betvingar den mest statusfyllda férlingningen av sin kropp, den
stOrsta av alla bergsdrakar, och pa sa sitt tillgodogdr sig den maktigaste utbyggnaden. Det visar
att materiella statussymboler dr betydelsefulla f6r Na’vi precis som fér méinniskor.

I Avatar framstills Na’vi som 7ddla vildar” som pa ett teknologiskt plan 4r mer primitiva dn
minniskorna men som pa ett andligt plan dr hogre utvecklade. De lever i samklang med naturen,
ndgot som ménga i dag upplever att vi manniskor borde gora. Allt levande sigs hianga ithop pa
Pandora, men genom narrativa detaljer f6rmedlas budskapet att det dndd dr Na'vis art som
hirskar. Liksom minniskor s dédar de i jakt och styr 6ver sina riddjur. Kittler menar att vi bor
undersoka vilka kommandon och handlingar ett samhilles mediala struktur tilliter den vanlige
anvindaren respektive den styrande makten att utféra. Att koppla upp anvindare till systemet dr
en forutsittning for att kunna utéva makt. Processen att koppla upp sig pa pali och ikran ir
enkelriktad, det d4r Na’vi som har kommandot och gynnas av systemet vilket visar att det finns en
maktordning ocksd pa Pandora. Djuren maste lata sig anslutas och lyda sin hirskares
kommandon. Flera klaner av krigare finns vilket tyder pa att det finns stridigheter mellan
folkgrupper precis som pa jorden. Na’vis virld ér inte sa annorlunda var med hierarkier inom
arten och mellan arter. Den dominerande arten Na'vi betvingar bade riddjur och subjekt inom
den egna arten och misstror arten méinniska. Det pagar en artdiskriminering och maktutévning
och subjekt som inte passar in i den normativa mallen diskrimineras. En viss normativ
subjektivitet reproduceras bland Na'vi precis som bland minniskorna. Att framstilla den hogst
utvecklade livsformen pa en avldgsen framtidsplanet som sa lika oss manniskor i friga om
utseende, parbildning, maktordningar och materiella och sociala drivkrafter kan ses som ett
uttryck for antropocentrism.

Beebe menar att traditionell Hollywoodfilm handlar om en enskild actionhjiltes heroiska
bragder medan posthumanistisk film ofta anvinder digitalt framstallda figurer i ett narrativ dér
kollektivet viktigare dn individen. Avatar kan utifran detta resonemang betraktas som en
kombination av ett dldre traditionellt narrativ med en manlig actionhjilte och ett digitalt framstéllt
posthumanistiskt narrativ dir kollektivet dr det centrala. Det som pa ytan ser ut som ett
nyskapande posthumanistiskt narrativ 4r om man tittar lite ndrmare ett ganska traditionellt
narrativ med en enskild (ursprungligen) vit manlig hjilte som frélser det ociviliserade kollektivet

och riddar planeten, visserligen med assistans av ett posthumanistiskt kvinnligt subjekt.
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Cary Wolfe hiavdar att kulturella uttryck som strivar efter att visa antropocentrismens fasor
och minniskans vald mot andra arter 1 sig sjilva ofta anvinder antropocentriska grepp och
reproducerar normativa humanistiska forestillningar.8 Detta stimmer in pa Avatar. Pa ett
narrativt plan bekdmpas antropocentrismen men antropocentriska forestillningar férekommer
flitigt i narrativet. Aven om Avatar pa ett plan gestaltar antropocentrismens baksidor s forfaller
den ocksa at ett antropocentriskt berdttande. Tva ideologiska tendenser konkurrerar inom verket.

Jag tolkar denna konflikt som ett uttryck f6r Jorgen Bruhns heteromedialitet.

3.3.9. KONFLIKT MELLAN TEKNOLOGI OCH NATUR

En annan konflikt i Avatar finns i métet mellan urgammal ”’pandoriansk’™ naturvisdom och
jordisk teknologisk och vetenskaplig kunskap. Det dr en motsittning mellan framtida bio- och
informationsteknologi och naturreligion, mellan science fiction och mytologi, mellan hi-tech och
urgammal stamkultur. Denna konflikt framstills som en motsattning mellan férnuft och kénsla
och 1 viss man ocksa som en motsittning mellan manligt och kvinnligt. Hell’s gate dr en manlig
miljo, styrd av okinsliga manliga byrakrater och soldater medan planeten Pandora har ett starkt
kvinnligt drag: i grekisk mytologi 4r Pandora namnet pa den fOrsta kvinnan, Na'vis gudom Eywa
ar kvinnlig och deras andliga ledare dr kvinna. Det manliga humanistiska subjektet blir i
slutstriden dédat av det kvinnliga posthumanistiska subjektet. I stridens slutskede konfronteras
overste Quaritch i sin avancerade AMP-suit med Neytiri som kommer pa ett av Pandoras mest
fruktade rovdjur, thanator. Minsklig teknologi méter Pandoriansk natur. Neytiri 6vervinner och
dodar 6verste Quaritch genom att skjuta honom med tva vilriktade pilar. Stamkultur, natur och
primitiva vapen vinner 6ver hog civilisation, teknologi och avancerade vapen. Roger Warren
Beebe skriver att det i posthumanistisk film ofta finns ett teknofobiskt narrativ dir en grupp
minskliga individer férenas for att bekdmpa en ondskefull avancerad teknologi.8” I Avatar tar
detta teknofobiska narrativ en framskjuten plats, men det onda som ska bekimpas ir den
minskliga hégteknologin och de som férenas i kampen mot denna ir inte méinniskor utan Na'vi.
Det posthumanistiska Na’vikollektivet far i Avatar sti f6r det minskliga och representera en
uppgraderad form av minsklighet.

Den minskliga civilisationen ar rationell och effektiv men Na’vis naturreligion ar annu
effektivare: pa Pandora kan allt liv f6renas sjalsligt med en storre intelligens. Den andliga
dimensionen dir dr vetenskapligt pavisbar och mitbar och mycket effektivare in méinniskornas

teknologi. Minniskorna anvinder avancerade teknologiska instrument som 4nda ér primitiva,

86 Wolfe 2010, s. xxx, 145-167.
87 Beebe 2000, s. 172—-173.

44

Goteborgs universitet



POSTHUMANISTISKA SUBJEKT | VISUELL KULTUR ANN-LOUISE SANDAHL

ineffektiva och kinsliga i jimforelse med Na'vis biologiska, naturliga instrument och naturkrafter.
Pandoras natur dr starkare dn manniskornas teknologi: Flux Vortex skapar storningar som gor
flyefarkosternas orienteringsinstrument oanvandbara. Manniskorna anvinder avancerad teknologi
for att verfora medvetanden mellan kroppar, Na'vi anvinder magiska naturriter i samma syfte.

Vira andliga och religiésa forestillningar paverkas av radande teknologi.s8 I vart
nitverkssamhille kopplar vi ihop forestillningar om andliga och tekniska medier och anvinder
begrepp och metaforer fran var samtida teknologi for att forsta andlighet. I Avatar anvinds
metaforer frin nitverkssamhaillet for att beskriva spiritualitet. Vid déden uppgir sjilen i Eywas
biologiska nitverk och genom att alla informationsménster dar kan bevaras intakta kan Na’vi
kommunicera med sina déda genom detta nitverk. Beskrivningen paminner om hur vi i
nitverkssamhillet kan 6verfora information fran en obrukbar dator till en server dir den sedan
kan bevaras intakt. Na’vis gudomliga system Eywa kan skada in i den déda dr Augustines minne
for att utvinna strategisk information i syfte att uppritthalla biologisk jamvikt. Denna modell
verkar vara himtad fran vart jordiska nétverk dir féretag och myndigheter i kapitalistiska och
disciplindra syften kan genomsdéka digitala datamonster 1 jakt pa virdefull information.

Ocksa det omvinda giller: f6r att beskriva framtida teknologi anvinds religidsa forestillningar.
Nir Jake pa telepatisk vig kopplar upp sig pa sin avatar beskrivs processen som en fird genom
en virtuell tunnel. Nér dr Augustines medvetande tas upp i Eywa beskrivs processen likadant.
Sjilens fird genom tunneln i dédségonblicket 4r en metafor som anvinds f6r déendet 1 var
visterlindska kultur. For att beskriva en avancerad framtida teknologisk sjilaverféringsprocess

anvinds alltsa en folklig och religiés metafor.

8 Det finns ett samband mellan vara spirituella forestillningar och de teknologiska medier vi har tillging till. Vatje
nytt medium f6r med sig en férhoppning om att vi nu ska finna ett sitt att fi kontakt med vira déda. I borjan av
1900-talet liknade de spirituella mediernas uppenbarelser skioptikonbilder, i dag dr bilderna som medierna beskriver
filmliknande och rorliga. Allt fler medier upplever att de ser, firre att de hor, kanske for att var kultur d4r mycket
visuell, siger religionspsykologen Orjan Bjérkhem. Ingvarsson 2008 [elektronisk resurs]. Att Navi i Avatar hor

forfiderna nir de kopplar upp sig mot Eywa kan vara ett sitt att konstruera Na’vis kultur som talbaserad.
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4. AVSLUTANDE DISKUSSION

Jag skrev inledningsvis att den réda traden i den posthumanistiska teoribildningen ar
problematiseringen av subjektet i var digitala tidsalder. Jag ska nu redovisa de svar jag via mitt

analysobjekt Avatar har funnit pa de fragestillningar jag formulerade i uppsatsens borjan.

Hur speglas den posthumanistiska forstaelsen av subjektet i var visuella kultur?

Den posthumanistiska forstaelsen av subjektet tar sig uttryck i manga olika former i Avatar. Dir
gestaltas olika former av existens i en posthuman tillvaro och dir aterfinns flera typer av subjekt
som kan kallas posthumanistiska. Gudomen Eywa ir ett biologiskt, kollektivt ndtverkssubjekt
som utgors av allt levande och av de dédas andar. Rena andar, avkomma fran Eywa, dr varken
vixter eller djur utan mycket heliga sjilar. De ir en typ av spirituella posthumanistiska subjekt
med en mycket litt materiell form. Det ménskliga subjektet kan byta kropp i Avatar, det kan
existera i en tillfallig avatarkropp, flytta in permanent i avatarkroppen eller uppga i Eywa och bli
ododlig. Na'vi i forening med riddjur som pali och ikran dr en komplicerad och sammansatt form
av subjekt, dir djuret underordnas férarens subjekt 1 hybridkroppen. Ibland behéver subjektet
ingen kropp alls: dr Grace Augustines sjil uppgar i Eywa och blir ett informationsmonster.
Ibland behéver kroppen inget subjekt: subjektet frikopplas fran minniskokroppen nir det antar
avatarskepnad och fran avatarskepnaden nir det intar méinniskokroppen. I kryosémnen ar det
minskliga subjektet likasd helt bortkopplat fran méinniskokroppen. Maskinsubjekten 1
minniskornas avancerade instrument dr en form halvautonoma subjekt, en ny typ av
teknologiska posthumanistiska aktérer som forser det manskliga subjektet med information. Ett
traditionellt humanistiskt subjekt moter vi i 6verste Quaritch, ett posthumanistiskt subjekt i
Na’vikvinnan Neytiri. Mellan dem utspelar sig en strid som Neytiri gir segrande ur: det
posthumanistiska subjektet besegrar det humanistiska.

Det minskliga subjektet dr i den posthumanistiska forstaelsen av begreppet utbytbart. Den
dédade Tom lever vidare genom sin avatarkropp dir hans DNA ir i sikert forvar. Protagonisten
Jake kan utan vidare ersitta sin tvillingbrors subjekt 1 avatarprojektet da brodernas DNA ér
identisk. Avataren utgdr en sammansatt posthumanistisk existens, med delar hopplockade fran
olika arter och individer. Den bestar av DNA fran Na’vi och den déde Tom och besjilas av Jakes
subjekt. Nir ocksé Jakes méanniskokropp liksom broderns ir férbrukad gar hans medvetande f6r
gott over till avatarkroppen. Kroppen framstills som utbytbar och maijlig att undvara, subjektet
kan leva fOr evigt i olika kroppar eller f6ra en immateriell tillvaro som ren data i
informationskretsar. Detta varande i en kroppslos existens kan ses som en intensifiering av

humanismens ideal. Det suverina subjektet dr nu oberoende av kroppsliga bojor.

46

Goteborgs universitet



POSTHUMANISTISKA SUBJEKT | VISUELL KULTUR ANN-LOUISE SANDAHL

N. Katherine Hayles varnar f6r en utveckling dir vi borjar se var omvirld och véra kroppar
som utbytbara ting istillet f6r n6dvindiga materiella baser for livet. Den bild av kroppen som
gestaltas i Avatar ir just den som Hayles varnar oss f6r. Kroppen ér dir utbytbar och maijlig att
undvara.

Avatar ir en posthumanistisk film dir datorgenererade, posthumanistiska subjekt spelar
framtridande roller. Filmen har dven drag av traditionell actionhjaltefilm i det avseendet att det
ursprungligen vita manliga hjiltesubjektet i den sista striden rdddar hela planeten och dess
livsformer undan fienden som utgors av minniskan. Han gbr det dock med hjilp av Na’vi och till
forman for kollektivet, vilket dr ett kinnetecken for posthumanistisk film. Det 6vergripande
narrativet i Avatar ir posthumanistiskt men med starka inslag av traditionellt actionhjiltenarrativ.

Varje nytt medium foérdndrar var syn pa kroppslighet och subjektivitet och i Avatar blir det
tydligt hur beskrivningen av subjektet dr direkt firgad av den tillgingliga informationsteknologin.
Representationen av kroppar i kulturella verk har starkt samband med hur verket rent konkret
presenteras. I Avatar representeras kroppen pa flera nyskapande sitt: som utbytbar och som
genetiskt mixad. Avataren ir en genetisk mix av Na’vi och minniska liksom filmen dr en mix
mellan traditionell film och datorframstilld film och mellan posthumanistiskt narrativ och
traditionellt hjiltenarrativ. I Avatar speglas transformationen av subjektet bade pa ett narrativt
plan och pa ett medietekniskt och materiellt plan.

Det finns antropocentriska inslag i Avatar trots att filmen har ett icke-antropocentriskt
narrativ. Na’vi, det tinkande och kidnnande subjektet som stir hogst i rang pa Pandora, framstills
med manniskan som modell. Det har till skillnad frin andra livsformer pa Pandora tva 6gon, tva
ben och tva armar precis som minniskor. De dr ocksa precis som minniskor uppdelade i min
och kvinnor trots en hégt utvecklad biologi didr man skulle kunna tinka sig helt andra former av
reproduktion. Pandoras normativa subjekt Na’vi betvingar och dodar andra livsformer. Trots att
Avatars narrativ beskriver nyskapande former av posthumanistiska subjekt anvinds modeller fran

traditionella antropocentriska samhillshierarkier som forebild i beskrivningarna.

Vilken bild av ménniskans plats i naturliga kretslopp och elektroniska nditverk dr det som formedlas?

Inom posthumanismen ifragasitts det humanistiska tankesittet dir manniskan dr alltings centrum
och dir hon pé grund av sin 6verligsenhet har ritt att styra 6ver alla andra levande varelser. Man
menar istillet att manskligheten ér en livsform bland ménga, inte en suverin art som hegemoniskt
har ritt att dominera, utnyttja och exploatera andra arter. Subjektets plats i ett posthumanistiskt
nitverkssamhille gestaltas i Avatar via det biologiska nitverksflodet pd Pandora dir allt hor

samman. Humanoidarten Na'vi liksom allt annat levande ir inte skapta fOr att vara fristiende
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entiteter utan for att utgdra delar i ett ekologiskt system. Ménniskan dr diremot utlimnad till sig
sjalv och har ingen hogre kraft att ansluta sig till. Som organism dr hon svag och foraldrad i
motsats till Na’vi som dr en blandning mellan en férbittrad futuristisk framtidsmanniska och
ursprunglig naturménniska. Manniskan ar liten och obetydlig men kan med teknologins hjilp
ansluta sig och leva ett liv i symbios med avatarer, terminaler och nitverk, i en terminal identitet
som betecknar ett slut pa den sjilvstindiga subjektstillvaron. Det ér en typ av virtuellt varande
som forindrar traditionella bilder av subjektivitet och identitet.

Det biologiska nitverket pa Pandora har en del gemensamt med vart jordiska datanitverk.
Liksom detta dr Eywa en global intelligent informationskropp dir information kan 6verféras och
lagras. Pa Pandora sker 6verforingen i nitverket med hjilp av biologi, pa jorden med hjilp av
teknologi. Eywa idr ett biologiskt internet som kan utvinna strategisk information ur uppladdade
minnen liksom jordiska féretag och myndigheter kan genomsoka internet efter digitala
datamonster. Varken pa jorden eller pa Pandora ir informationsnitverken jamlika. De styrande
strukturerna finns inne i teknologin/biologin och de digitala och biologiska grinssnitten tillater
anvindarna att utfora ett begrinsat antal kommandon.

I Avatar ir tanken pa subjektet som datamoénster lingtgaende. Dir far vi se hur subjektet gar
att tanka ner till en artificiellt framodlad kropp eller till ett nitverk av sjilar dir subjektet existerar
vidare efter kroppens déd. Att personlighet och sjilsliga ménster hos subjektet skulle ga att ladda
upp 1 ett globalt nitverk kidnns inte som en realistisk tanke i vart nitverkssamhalle, da de flesta av
oss fortfarande upplever att var subjektivitet och personlighet hinger thop med en fysisk kropp.
Vira digitala liv pa internet, de intressen, ambitioner och 6nskningar vi ger uttryck fér genom
vara handlingar 1 digitala nitverk, gar diremot utmarkt vil att definiera som datamonster som dr
unika for var och en. Sparen av subjektet kan pa sa sitt gestaltas som informationsmonster.

Den posthumanistiska férestillningen att subjektet kan omvandlas till ren information kan
forklaras med att det i ett tidevarv av naturkatastrofer dr en trosterik tanke att vart medvetande
kan Overleva dven om jorden fOrstors. Strivan efter att konstruera allt som bestiende av data
som cirkulerar i nitverk kan ocksa finna sin forklaring i att tillgang till virdefull datainformation
innebir en mojlighet f6r foretag att gbra stora ekonomiska vinster och f6r myndigheter att gora
stora disciplindra vinster i en virld dir datainformation ar hardvaluta och krigen dr
informationskrig. Posthumanistiska informationsnarrativ dr ett sitt att ansluta manniskors
mentala forestillningsvirldar till nidtverkssamhallets mediala struktur. Om vi intrader i ett virtuellt
medvetandetillstand och accepterar och internaliserar att i stort sett alla foreteelser kan reduceras
till datamonster som kan hanteras i nitverk blir vi beroende av och underkastade det styrande

systemet.
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Ett posthumanistiskt metanarrativ haller pa att ta form i vart nitverkssamhalle. Detta
metanarrativ kan liknas vid en mytologi dir forestillningar fran det samtida hogteknologiska
samhillet blandas med gamla religiésa och naturfilosofiska férestillningar och dir begrepp fran
informations- och bioteknologi linas for att forsta andlighet. I Avatar ser vi denna
nitverksmytologi ta form. Dir ér sjilens material immateriell datainformation som kan 6verforas
mellan nitverk och kroppar. Dir blandas forestillningar om elektroniska nitverk med
forestillningar om en allomfattande gudom i ett globalt andligt nitverk, till vilket subjektet kan
anslutas, precis som anvindare kan anslutas till internet. Genom att vi exponeras f6r
posthumanistiska narrativ av denna typ synkroniseras vart tankesitt allt mer med denna filosofi
didr manga av de metaforer f6r subjektivitet och kroppslighet som anvinds dr lanade fran vart
bio- och informationsteknologiska samhilles mediala struktur.

Friedrich Kittler hivdar att Bram Stokers roman Dracula med alla sina beskrivningar av medier
och nedskrivningssystem dr en fackbok om viar byrikratisering.®’ Jag uppfattar James Camerons
Avatar som en gestaltning av ett posthumanistiskt nitverkssamhille dir existens och subjektivitet
i manga skilda former dr méjlig och dir subjektet kan ingjutas i en livsform eller artefakt utanfor
kroppen. Det ir en film om terminal identitet, cyborger, avatarer, utbyggnader och proteser och
om ett subjekt som kan reduceras till ett datamonster som f6r evigt kan leva i

informationskretsar.

89 Kittler 2003, ”Arvet efter Dracula”, s. 193.
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