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KRISTINA LUNDBLAD

Kodexsimulationer

SEDAN ETT PAR ar har det blivit vanligt att det pa varje bibliotek med
en smula teknologisk sjilvaktning, och med motsvarande utrymme i
budgeten, ndgonstans stir en dator med en touchscreen pi vilken man
kan bldddra i de férnimsta volymerna ur bibliotekets samlingar. Ja, det
vill siga, det man kan blidddra i ir digitala versioner av dokumenten i
fraga. Digitala bocker som gjorts blidderbara bendmner jag kodexsimula-
tioner. De program de kriver kan limpligen kallas kodexsimulatorer.
Kodexsimulationer erbjuds ocksé pi vissa biblioteks hemsidor." Man
bladdrar dé inte med fingret pa skirmen, utan genom att markera hornet
pé en sida och sedan vinda sidan med hyilp av datormusen. Operationen
kan ibland vara en aning svér att genomfo6ra — sidan f6ljer inte med, den
faller tillbaka eller fastnar halvvigs i ett uppslag, malorer som ofta fram-
kallar en genans eller en irritation av det slag som uppstar dd hog-
teknologiska produkter istillet f6r att underlitta tillvaron och fascinera
med sin eleganta effektivitet ter sig klumpiga och misslyckade.

Den desorientering ny teknologi framkallar méts ofta av en desperat
och oreserverad tilltro till samma teknologi menar den franske kultur-
teoretikern Paul Virilio.? Kan blidderbara digitaliseringar av hand-
skrifter och tryckta bocker ses som utslag av en sidan desperation, en
desperation som alltsa skulle vara ett symptom pa desorientering? I sd
fall 4r kanske utvecklingen av bliddersimulationer en fullstindigt irra-
tionell reaktion pd de mojligheter den digitala teknologin erbjuder. Att
vinda sidor i en bok ir trots allt en ganska enkel sak, ndgot minniskan
dgnat sig at i nistan tvdtusen ir. Bliddrande gir dessutom pi tvirs mot
datorskidrmen och ir definitivt inte nédvindigt for att man skall kunna
orientera sig i digitala texter. Att det plotsligt har blivit en hogtekno-
logisk hype kan dirfor te sig mirkligt.s Men s 4r det. P4 konvolutet till
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det svenska foretaget Touch & Turns digitala utgiva av Tycho Brahes
Astronomiae Instauratae Mechanica stir det, bdde pd fram- och baksidan:
”Turn all the pages!”.# Forestill er samma upplysning pa utsidan av en
vanlig bok; alla sidor kan vindas!

Kodexsimulerande mjukvaruprogram har sedan ett antal ar utveck-
lats pa ganska manga hall i virlden, bade av teknikféretag och av biblio-
tek. Syftet med programmen ir, brukar det heta, att forbittra funktio-
nerna och anvindarvinligheten i virtuella bibliotek eller hos enstaka,
digitaliserade volymer. Detta dr gott och vil, men minst lika viktiga
som dessa mal dr, menar jag, att kodexsimulationerna ger biblioteken och
andra institutioner intride i den stindigt vixande virlden av simulerad
verklighet. I en tid d simulationer, zugmented reality och andra former
av tekniskt konstruerad verklighet haller pa att blandas med den gamla
vanliga verkligheten till en ny typ av verklighet, kan anpassning till nya
informationsstrukturer vara en friga om 6verlevnad.

Simuleringstekniken héller for nirvarande pé att integreras i en rad
olika praktiker och omriden. Simulering anvinds av pragmatiska skil
och for nojes skull, den kan vara sikerhetshojande eller kostnadsbe-
sparande, den kan ha pedagogiska eller underhillande effekter. I takt
med att simuleringar, vid sidan av andra digitala tekniker, implement-
eras 1 krigsindustrin, i vetenskapen och underhallningsindustrin, i in-
strument, leksaker och kommunikationstekniker forandras ocksa vill-
koren for minsklig perception och erfarenhet. En del simulationer
anvinds for att mojliggora upplevelsen av sidant som de flesta annars
aldrig skulle fd vara med om, som exempelvis att d6da, ndgot miljontals
barn nufértiden dgnar sina dagar 4t i datorspelens brutala verklighet.
Andra simulationer anvinds for rakt motsatta dndamal. De simulerar
situationer och handlingar som ir vilbekanta f6r anvindaren. Detta dr
fallet med kodexsimulationerna och dven med minga av de simulat-
ioner som anvinds inom medicinen i syfte att trina likare, sjukskoter-
skor och annan personal.

For ndgot ar sedan besokte jag Centrum for simulationsteknik pa
universitetssjukhuset MAS i Malmé. Dir finns simulatorpatienten
Simon.s Eftersom det vore intressant med en bild pi en simulatordocka
som simulerar lisning, hade jag planerat att friga personalen om jag
fick ta ett foto pa Simon med en bok i handen. Si fort jag steg in hos
Simon kinde jag emellertid att en sadan friga skulle ha varit of6rskimd
— oférskimd mot personalen som skoter Simon men ocksi, pd nigot
underligt sitt, mot Simon sjilv. Varfor? Jo, pd grund av Simons form
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Kodexsimulator pa UB i Lund. Ligg mirke till det intressanta métet mellan
bokens nostalgiska och nigot kitschiga bakgrund av réd sammet och den svala,
plana skirmen.

I

Patientsimulatorn Simon, Clinical Research Center, Malmé. Patientsimulatorer
imiterar den minskliga kroppens form fysiskt till skillnad mot kodexsimulatorn
som endast skapar en visuell simulering av en bok.
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och utseende eller, annorlunda uttryckt, pa grund av hans minskliga
grinssnitt. Simon ir en patient, han ir sjuk, honom leker man inte med.

Den aktiva och visentliga bestandsdelen i en simulatorpatient dr
datorn. Det ir dir som innehdllet lagras och det dr dir som information
om vad personalen gor med patienten tas emot och reaktionerna pro-
duceras. Dockan ir en férpackning for datorns tillbehor, och denna
torpackning skulle i princip kunna ha designats som en vanlig lada eller
en kontrollpanel. Eftersom bide form och materialitet hos sdvil arte-
fakter som naturliga objekt dr centrala for vir forstaelse av virlden,
skulle sidana former emellertid visentligen reducerat nyttan av simu-
latorn. Grinssnitten, den form i vilken vi méter informationsinnehill,
ir avgorande for vir formdga att interagera med innehallet i fraga.

En simulatorpatient dr en metafor for en levande patient, en min-
niska. P4 liknande sitt 4r funktionen hos en kodexsimulator en meta-
forisk 6verforing av blidderbarheten hos en vanlig kodex. De metafori-
ska 6verforingarnas uppgift dr att gora det nya och obekanta bekant
for oss genom att ge det vilkinda drag som i sin tur skapar en kinsla av
igenkinning och trygghet. Metaforiska grinssnitt hos datorer maste
dirfor betraktas, vilket medieteoretikern Lev Manovich pipekat, inte
endast som tekniska grinssnitt utan ocksé som kulturella grinssnitt.®
Minniskans linga erfarenhet av kodexen och det inflytande dess form
och funktion uttvat pé vir perception och virt sitt att tinka har gjort
vindandet av sidor i en bok till en gest med epistemologisk signifikans.
Kodexen ir det format i vilket vi har organiserat information, kunskap,
idéer och trosforestillningar i nira tvatusen dr. Det ér inget som kan
ignoreras eller forindras pé ett 6gonblick. Den franske bokhistorikern
Roger Chartier hivdar till och med att det inte finns nagon diskursens
ordning som gér att skilja frin den ordning b6ckerna etablerat.”

Precis som att de gester man utfér nir man har hand om en sjuk
minniska dr avgorande for den medicinska varden, tillfriskningspro-
cessen och den minskliga etikens krav ir lisaktens bliddringsgest alltsd
visentlig for umginget med textinnehéllet. Bliddringsgesten har, pd en
kroppslig nivd, kommit att bli ndgot av ett kunskapssokandets grins-
snitt. Det finns dock en viktig skillnad mellan de bada typerna av simu-
latorer. Medan simulatorpatienten ir ett fysiskt foremal som till sin
form imiterar en riktig ménniska, dr kodexsimulatorn ett mjukvaru-
program. Det har en materiell bas, men datorchipen, kretskorten och
allt annat jox som mjukvaran ir beroende av kommer vi i bista fall aldrig
1 kontakt med. Den materiella basen kan dérfor sigas vara ligmateriell
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Nir en analog bok digitaliseras remedieras inte endast innehallet utan dven bokens
form och fysiska bestindsdelar. Bilden visar Touch & Turns utgiva av Tycko Brahes
Astronomiae Instauratae Mechanica.

och det bidrar till att kodexsimulationen, liksom allt annat vi tillignar
oss via datorn och Internet, ter sig immateriellt.

Med ligmateriell/ligmaterialitet menar jag alltsd det slags materia-
litet som finns hos féremal som inte dr intressanta i sig, som foremal
betraktade, utan som ir intressanta for det de hjilper till att producera.
Hogteknologi ir ofta konstruerad av sidana lagmateriella saker. Kisel-
plattor och chip i datorer, lysdioder i skyltar och liknande saker ar
aldrig menade att synas eller hanteras av anvindaren utan bara att bidra
till produktionen av de fenomen den artefakt de ingar i forvintas astad-
komma. Man skulle i konsekvens med de etablerade begreppen lowtech
och hightech kunna tala om Jowmat respektive highmat. Highmat, eller
hogmaterialitet, betecknar dd artefakter vars materialitet dr av direkt
och omedelbar betydelse. Exempel pd detta kan vara allt frin krokodil-
skinnshandviskor och diamantringar till instrument och verktyg av
specialstil, plastburkar och regnrockar.

Forestillningen att vissa saker 4r immateriella kan ses som en effekt
av den ligmateriella kvaliteten i den teknik de dr beroende av. William

99



KRISTINA LUNDBLAD

J. Mitchell, professor pi Media Lab vid Massachusetts Institute of
Technology (MIT) och en av de ledande forskarna inom digitalmedie-
studier, skriver i en av sina texter: "The ancient text has finally been
freed from its long enslavement to materiality; it inscribes itself briefly
on my screen, then disappears when I click to dismiss it”.?

S vill man girna se det, men lika lite som en muntlig framstillning
av en text dr oberoende av materialiteten hos en talande ménniska ér
den digitala texten befriad frin sitt beroende av fysiska foremal. Att
Mitchells tal om slaveri, enslavement, rymmer en aterklang av diverse
religiosa diskurser, dir strivan efter den sé kallade andens befrielse fran
kroppen alltid stétt i centrum, 4r intressant att notera: Ar det méjligen
sé att den digitala kulturen nir samma drommar som muslimer, judar,
buddister och kristna dromt i sekler och ater sekler — drémmen om en
immateriell verklighet? Och i s3 fall, varfor? Vad skulle detta tillstind,
som inte ens gér att tinka eftersom vi tinker med véra patagligt materi-
ella hjarnor (highmat/lowmat?), innebéra?

Varken de komponenter som krivs for att kodexsimulationens
mjukvara skall fungera eller den hirdvara denna i sin tur &r beroende av —
sasom datorn och skidrmen — liknar pd nigot sitt en kodex. Om en texts
mening ir oskiljaktig frin formen och materialiteten hos det medium
som formedlar texten, en bok exempelvis, — och detta dr nigot av den
bokhistoriska vetenskapens huvudtes — sa méste den simulerade digitala
kodexen forlora en viss portion mening men tillignas annan och ny
mening i relation till det originalféremal den utgar ifrdn.’

Nir ett manuskript eller en tryckt bok digitaliseras, sd medieras inte
endast dess innehill utan ocksi originalets form och materialitet. Papp-
ret, blicket eller tryckfirgen, bandet och dess dekor — alltsammans f6r-
medlas genom datorns mjuk- och hardvara. Detta innebir att det som
hos det fysiska foremalet, boken, dr form och materialitet nu har for-
vandlats till innehdll i ett annat slags materiell férpackning — datorn.
Hur realistiskt den digitala kodexen in framstills pa skidrmen dr det
dnda en dator och inte en bok vi hanterar nir vi anvinder den.

I ett publicerat konferensféredrag frin 2004 beskriver fyra forskare
frin institutionen for datorvetenskap vid University of Waikato i Nya
Zeeland ett program de utvecklat for att gora digitala bocker bladder-
bara. "Vi efterstrivar”, siger de, "att ge ldsaren en kinsla av att halla en
riktig bok 1 sina hinder och att ge honom eller henne méjlighet att
interagera med boken pd ett naturligt sitt. Bibliofiler dlskar bocker lika
mycket for vad de siger som féremail som for vad den text de bir pé
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férmedlar.”** Vad dessa ingenjorer menar ir virt att reflektera 6ver, i
synnerhet i relation till ett annat uttalande de gor: Vi tror inte att inne-
havare av digitala bibliotek kommer att dgna sirskilt mycket tid t att
verkligen ldsa bocker i denna form [....] Vi tror att ménniskor har virde-
fullt och n6jsamt umginge med bocker utan att nédvindigtvis lisa dem
frin parm tll parm.”

Slutsatsen av datoringenjorernas tankegingar ir att simulerade ko-
dexar inte i forsta hand 4r avsedda for att lisas utan utvecklade for att
man ska kunna handskas med dem som féremal. Men eftersom de inte
dr nagra foremdl, sd dr det man handskas med, som sagt, datorn och
dess program. Ar det di datorns och mjukvarans funktioner som skiinker
underhallning eller 4r det den volym och det specifika verk som digi-
taliserats som gor det? Bide och, antagligen; det intresse som sjilva
verket vicker blandas hos anvindaren av kodexsimulationen med en
fascination for den teknik som mojliggor sjilva bliddrandet — eller med
irritation om blidddringsfunktionen inte fungerar som den ska. Man kan
jimfora effekten med det realistiska méleriets. Hos manga individer
framkallar realistiskt maleri i forsta hand en hinforelse 6ver konst-
nirens skicklighet snarare 4n 6ver bildens konstnirliga uttryck.

Om bibliotekens och programutvecklarnas frimsta argument for
kodexsimulationer ir att férbattra funktionen och anvindarvinligheten
hos digitaliserade bocker, vilka i sin tur rittfirdigas med hinvisning till
spridning och tillgingliggérande av information, miste man utifrin
ett vidare kulturellt perspektiv ligga till de virden den digitala teknologin
skapar i sig sjilv. Att gora digitala handskrifter och annat hogkulturellt
material virtuellt blidderbart ir att skapa ett slags enkla datorspel for
akademiker och andra personer med foregivet allvarliga intressen. Kod-
exsimulatorn rymmer definitivt kvaliteter av tech-entertainement men
kan kanske ocksi, dven om den egentligen ir for enkel for att duga som
spel, sorteras under rubriken serious games, vilket kommit att bli ett
samlingsnamn for datorspel som anvinds i undervisnings- och trinings-
syfte inom skilda professioner och utbildningar.”> Om man betraktar
kodexsimulatorn som ett sidant ar det rimligen den digitala kodexens
innehall och/eller form som anvindaren skall studera och lira sig av,
medan blidderfunktionen alltsé ir ett virtuellt hjdlpmedel i inldrnings-
akten. Att bliddra ir att rora vid, bland annat, och med det nirmar vi
oss ytterligare en visentlig dimension av kodexsimulationen, nimligen
att den inlemmar det taktila i upplevelsen och kognitionsprocessen.
Om sidorna hade vint sig av sig sjilva hade kodexsimulatorn framstétt
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som en ovanligt hindelsel6s film och publiken hade sannolikt inte orkat
vinta pa den upplosning som nog heller aldrig skulle komma. Nir man
ddremot dr tvungen att sjilv bliddra involveras man pa ett konkret
tysiskt plan. Taktilitet 4r ocksd en av cybernetikens och den virtuella
virldens mest brinnande fragor. ' Hur kan forlusten av haptisk percep-
tion inom den digitala kommunikationen kompenseras?

Komna s3 hir langt kan vi kanske beskriva kodexsimulatorn som
ndgot som utvecklats for att at de artefakter som dematerialiserats genom
digitalisering dterskinka en smula materialitet och samtidigt gora an-
vindandet av dem lite roligare pé ett tekniskt plan. Man skulle kunna
sdga att det 4r ironiskt, men man kan ocksa siga att det dr logiskt. Den
gamla drémmen om det totala biblioteket kan endast realiseras genom
digitalisering, men vi ménskliga ldsare och informationskonsumenter
kan endast interagera med information som i ganska konkret mening ir
materiell. Kodexsimulationen ér forvisso nostalgisk till sin natur men
fungerar utmirkt som ett 6verforingsobjekt nu nir vi tar steget in i den
digitala kultur dir diskursens ordning en dag antagligen mycket vil
kommer att kunna skiljas fran bockernas ordning.
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