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Menneske og drommemaskine. Posthumane
myteskabelser om Al hos Amalie Smith

Joachim Aagaard Friis © and Ida Schyum

Introduktion

Menneskesynet har gradvist mistet sin rele-
vans til fordel for maskinbaserede handlinger
sdsom filtrering, dekryptering og
menstergenkendelse. Som  Hito  Steyerl
skriver: “Information is passed on as a set of
signals that cannot be picked up by human
senses. Contemporary perception is machinic
to a large degree”." Computersynets maski-
nelle funktionalitet er en udfordring for den
menneskelige perception pa flere planer.
Kunstneren Trevor Paglen har kaldt fenome-
net for “automatiserede billeder”, og han
understreger alvoren af den udvikling, som
de repreesenterer:

The fact that digital images are fundamen-
tally machine-readable regardless of a
human subject has enormous implications.
It allows for the automation of vision on
an enormous scale and, along with it, the
exercise of power on dramatically larger
and smaller scales than have ever been
possible.”

Bade Paglen og Steyerl sperger ind til,
hvordan vi kan konceptualisere den krise,

der er forbundet med uigennemsigtigheden
af computersyn-teknologier skabt af kunstig
intelligens (AI)% Er det nedvendigt at skabe
“kontra-automatiserede” billeder, at d&bne
“den sorte boks” op, eller er det vigtigere at
undersoge hvilke former for veeren der
skabes, og hvilke som endres, nar “syn”
aktualiseres af en maskine frem for af et men-
neske? Og er det i det hele taget muligt at
adskille menneske og maskine i de processer,
som computersyns-teknologier indebeerer?
Vi underseger i denne artikel et veerk af den
danske kunstner Amalie Smith for at koncep-
tualisere en kunstnerisk forestilling om com-
putersyn og maskinleringsalgoritmer, som
knytter sig til posthumanisme og afviser
tanken om teknologi og menneske som
adskilt i denne proces. Smiths kunstneriske
praksis underseger greensesnit mellem kate-
goriseringer som “det naturlige” og “det digi-
tale”, “det menneskelige” og “det ikke-
menneskelige”, og hun arbejder tveerdiscipli-
nert mellem medier som tekst, kodning,
skulptur, lyd og tekstil. Smiths veerk
Machine Learning I 1I III (2018) bestar af tre
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veegtepper skabt til et
Kobenhavn, og det er produceret pa en
digital Jacquard-veev. Motivet er skabt af
stedsspecifikke billeder fra gymnasiet, som
relaterer til natur, mennesker og teknologi,
og for at producere det har hun gjort brug
af maskinleeringsalgoritmen Google Deep-
Dream, som har processeret Smiths visuelle
input. I tilleg har hun skrevet essay-verket
Thread Ripper (2020), som fplger processen
med at skabe Machine Learning, og som vi
ogsa vil inddrage i analysen.

Machine Learning underseger altsa compu-
tersyn og er en billedmanifestation af compu-
terens usynlige operationer i en form, der er

gymnasium i

synlig for mennesker. Dermed abner veerket
op for estetiske spekulationer om, hvordan
computersyn - og de maskinleeringsalgorit-
mer som skaber det - fungerer. Kunstneren
giver et indblik i, hvordan maskinleeringsal-
goritmer fortolker billeder pa en made, der
er radikalt anderledes end menneskers, men
som samtidig pavirker menneskers virke-
lighed i hgj grad.

Forst udlegger vi vores teoretiske for-
stdelse af algoritme og maskinlering samt
algoritmisk kultur, der tjener til at begribe
relationen mellem kunstnerisk arbejde, com-
putersyn og maskinleringsalgoritmer. Heref-
ter fremlegger vi en
posthumanisme inden for A, hvor humane
og ikke-humane krefter arbejder sammen,
da vi mener dette rammeveerk er centralt

forstdelse  af

for Smiths kunstneriske praksis. Vi introdu-
cerer ogsa begrebet om myter i kulturen,
foreslaet af Roland Barthes, da det er pro-
duktivt at bruge i forbindelse med analysen
af Smiths Sidst undersoger vi
Machine Learning I II III, hvor vi ogsa
kommer nermere ind pé& den teknologi,

veerk.

som gor det muligt for Smith at skabe kunst-
neriske visualiseringer af computersyn. Vi

MENNESKE OG DROMMEMASKINE 213

leeser Smiths veerk sammen med posthumane
teenkere som Rosi Braidotti, Donna Haraway
og N. Katherine Hayles for at vise, hvordan
Smith abner op for en posthuman myte om
Al i Machine Learning I II III; gennem hen-
holdsvis en vertikal forstaelse for liv og ska-
belse, som gar pa tvers af arter og kategorier;
gennem veevning som metafor for forbun-
dethed; og gennem
menster og vilkirlighed som meningsbeer-

relationen mellem

ende for verket. Alle disse forhold peger pa
veerkets fokus pa forbundethed og samska-
belse mellem menneske, natur og teknologi
og udfolder dermed en myte om AI, som
baserer sig pa en posthuman tilgang.

Algoritmisk kultur

Algoritmen er i udgangspunktet en betegnelse
for et begrenset, struktureret, sekventielt og
eksplicit st instruktioner og en procedure
til at udfere dem.* Algoritmen stammer fra
matematikken og bliver nu brugt som en
digital matematisk formel i computerpro-
grammer og andre digitale systemer, som
bruges inden for alle aspekter af nutidens
digitale liv. Den indgar desuden i maskinler-
ingsfunktioner, som gennem automatiserede
analyser af store dataseet kan leere at genkende
menstre og dermed udvikle Al Ved hjelp af
menstergenkendelse generaliserer og kategor-
iserer maskinleeringsalgoritmer ud fra et spe-
cifikt dataseet, men en vigtig pointe er, at
disse data aldrig er neutrale, og at de repree-
senterer en menneskelig udvelgelse.” Som
Tarleton Gillespie understreger, ligger der en
stor materiel og diskursiv magt i udarbejdel-
sen af maskinleeringsalgoritmer, som genken-
der monstre i sine inputs, da de har reelle
politiske og juridiske konsekvenser; de kate-
goriserer mennesker og produkter pd mader,
som vi ikke selv har fuld adgang til at forsta
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de bagvedliggende rationaler af.’ Alligevel
bliver vi eksponeret for annonce-baseret
indhold skreddersyet til online
adfeerd, som er baseret pd de bias, der er
indlejret i maskinleeringsalgoritmerne. Virke-
lighedens uligheder viderefores pa tvers af
kon, etnicitet, klasse osv. i algoritmens meka-
nismer.” Dermed er bias i princippet uund-
gaeligt i algoritmen, fordi den mimer de
uretfeerdigheder og partiskheder som samfun-
det, algoritmedesignere og digitale brugere
allerede besidder.

Algoritmen er altsi en teknologi, der
hverken er neutral eller udelukkende imma-
teriel, den pavirkes af en lang rakke faktorer

vores

og pavirker selv utallige private savel som
offentlige dele af samfundet. En tid med alles-
tedsneerveerende algoritmisk implementering
har ledt til flere begreber om “algoritmisk
kultur”.® Ted Striphas beskriver den pagaende
kultur skifte, der
begyndte for 30 é&r siden. Her delegerede
samfund i stigende grad arbejdsfunktioner
som sortering, klassificering og hierarkisering
af mennesker, steder, objekter og ideer, til
algoritmer, hvilket dermed gav disse processer
en dimension af algoritmisk rationalitet, som

algoritmiske som et

kvantificerer og automatiserer menneskelige
handlinger og onsker. Med baggrund i
Bruno Latours akter-netveerks teori,” som
foreslar at systemer bedst tilgas hvis vi inklu-
derer menneskelige og teknologiske akterer i
samlede interagerende netveerk, er det
muligt at forsta, hvordan hverdagen i stigende
grad foregar i og gennem et algoritmisk med-
ielandskab; hvor algoritmer medproducerer
socialt liv og politisk praksis og, sammen
med de mennesker som bruger dem, far
verden til at fremsta pa bestemte mader. Pro-
blematiseringen af at algoritmer former vores
socio-tekniske verden, og at de delvis tager

beslutninger ud af haeenderne pa menneskelige

aktorer, er eksempler pa hvordan algoritmen
er blevet et centralt objekt for kritisk teenkn-
ing om samtidens magtforhold."

Fokus pd de kunstneriske skildringer af
computersyn, og de maskinleringsalgoritmer
som skaber det, tager os vaek fra spergsmél,
der kredser om hvad, hvornér og hvor algor-
itmer er. Det faktum at algoritmen er mere
end summen af dens dele, og at den star for
mere end dens tekniske egenskaber, er
udgangspunktet for en kunstnerisk under-
sogelse af fenomenet. David Beer understre-
ger dette:

The algorithm is now a cultural presence,
perhaps even an iconic cultural presence,
not just because of what they can do but
also because of what the notion of the algor-
ithm is used to project. This means that the
algorithm can be part of the deployment of
power, not just in terms of its function but
also in terms of how it is understood as a
phenomenon.™*

Kunstveerker kan altsa bruge algoritmen som
en konkret teknologi, som vi ser det med Al
kunstgeneratorer,”” men de kan ogsé kritisk
undersege de underliggende forestillinger
eller myter, der bruges til at projektere speci-
fikke ideer om algoritmen og computersyn i
vores samfund; karakteristisk for den kunst-
praksis, vi underseger her, er, at den bruger
begge tilgange.?

Al, posthumanisme og myter

Den forstaelse af relationen mellem posthu-
manisme'* og Al, som vi gnsker at undersoge
Amalie Smiths praksis med, kan forklares ud
fra Nandita Biswas Mellamphys begreb
“humans on the loop”; mellem en direkte
antropocentrisk tilgang til Al og en non-
antropocentrisk og spekulativ tilgang, hvor
forstas styret af AL

mennesker som



Mellamphy skriver at termen “humans on the
loop” nedprioriterer antropocentrisme og til-
byder en alternativ opfattelse, der understre-
ger kompatibiliteten mellem mennesker, dyr
og maskiner: “Humans and nonhumans
would be viewed as being ‘on the loop’ with
nonhumans, that is, co-producers under
specific but changing environmental con-
ditions that are conceptualized as being both
within and beyond human control”.’> Denne
tilgang vil heevde, at “mennesket” er en aben
kategori og et produkt af igangverende pro-
cesser af kollektiv bio-socioteknisk veeren.
Mellamphy viser, hvordan Rosi Braidotti
argumenterer frem mod samme konklusion:

Life, far from being codified as the exclusive
property or the unalienable right of one
species, the human (...) is posited as
process, interactive and openended (...)
This vital interconnection posits a qualitat-
ive shift of the relationship away from
species-ism and toward an ethical appreci-
ation of what bodies (human, animal,
others) can do. The new transversal alliance
across species and among posthuman sub-
jects opens up unexpected possibilities for
the recomposition of communities, for the
very idea of humanity and for ethical
forms of belonging.*®

Braidotti kommer her med en definition af
liv, som er central for posthumanisme; liv,
og de feenomener, der indgér i det, er et pro-
cessuelt og interaktivt fenomen, produceret
af et netveerk af arter og kategorier, som
dermed ikke kan adskilles si gennemfort,
som mennesket for har forsegt at gore det.
Og dette perspektiv pa liv implicerer en
radikal ombkalfatring af vores forstaelse af
humanitet og etik.

Mellamphy skriver, at fokus pd etisk Al
med et posthumanistisk perspektiv stadig er
relativt fraveerende i nuvaerende diskussioner
om Al og at det kunne inkorporeres meget
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mere eksplicit, iser for at forestille sig alterna-
tiver til det fremherskende antropocentriske
blik p& Al, der er dominerende i ojeblikket."”
Et andet billede tegner sig imidlertid, hvis
man vender blikket mod samtidens kunst
-og kunstteoretiske arbejde med Al og post-
humanisme. Her er Mellamphys “humans
on the loop”-model faktisk fremherskende,
ligesom der er et oget fokus pa omsorg og
etik menneske og teknologi imellem.*® Som
Joanna Zylinska skriver:

The acknowledgement [of humans’ kinship
with technology] repositions the seemingly
eternal narrative of the human’s battle
against technology as an ethico-political
problem, one that needs to be investigated
under given social conditions (...) Artists,
media-makers and writers can help us
search for answers to these questions by
looking askew at the current claims and
promises about ai, with their apocalyptic as
well as redemptive undertones (...) Story-
telling and other forms of art making may
even be the first step on the way to ethical,
or responsible, ai.*

Som Zylinska beskriver, er kunstens rolle i
forhold til AI at undersgge, hvilke narrativer
maskinleringsalgoritmer (det hun kalder “ai
algorithms”) é&bner op for og hvilke, som
bliver sverere at fa gje péd; hvilke liv som
bliver set og hert og gjort bedre gennem
Al, og hvilke som bliver glemt af teknolo-
gien. Men ogsd hvad selve teknologien, som
Al bestar af, repreesenterer for mennesker;
en dimension som er sarlig vigtig for
Amalie Smiths veerk. For at begribe,
hvordan AI skaber forestillinger om forskel-
lige kategorier i samfundet, og hvordan men-
nesket forestiller sig AI gennem kunst, er det
relevant at inddrage myte-begrebet. Zylinska
nevner selv, hvordan forestillingen om Al
som menneskets “anden” er en problematisk
og sejlivet myte. Sci-fi-fortellinger om
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menneskets fremtid er ofte blevet ledsaget af
myten om robotten som mennesket intelli-
gente folgesvend, der altid kan udvikle sig
til en fjende.*®

Myten om Al som menneskets intelligente
men farlige “anden” bliver af Zylinska beskre-
vet som et forsimplet og antropocentrisk nar-
rativ, der er skabt for at give mennesket en
seerlig veerdi. Kritikken uddybes af Andreas
Broeckmann, som Kkritiserer en raekke Al-
kunstnere for at viderefore denne myte om
AL*' Broeckmann mener at myten om maski-
nen i det 20. drhundrede definerer et binert
forhold mellem det moderne menneske og
maskinen, hvor mennesket forstds som en
ikke-teknisk instans over for et lukket meka-
og kybernetisk feenomen. Indtil
1960’erne var mytebegrebet generelt forbe-
holdt antikke og ikke-vestlige kulturers tros-
systemer, som analyseret i Claude Levi-

nisk

Strauss’ forfatterskab,>® men siden den ideo-
logiske kritik af semiotik og strukturalisme i
1960’erne, og ikke mindst gennem de analyser
af populerkulturelle genstande, som Roland
Barthes giver i Mythologies,>® har den vestlige
modernitets trossystemer vist sig ogsa at veere
baseret pa mytologiske fortellinger. For
Barthes myten en specifik
meningsskabelse, der forer til vores
forestillinger om verden nu og her. Barthes
forkaster forestillingen om at myten er
noget, som ligger skjult. Som han skriver:
“Myth hides nothing and flaunts nothing. It
distorts. Myth is neither a lie nor a confession;
it is an inflection”.** For at f4 magt som frem-
herskende system skal myten igennem en
proces, hvor den forankres historisk, men
ophgjes til natur for at opna ultimativ auten-
ticitet.*® Naturaliseringsprocessen gor myten
nermest ukrenkelig og skaber en vane, hvor
man fortolker efter det system, der er
dominerende. Barthes’ forstielse af myten

formidler

som en mdde at strukturere meningsskabelse
pa i samtiden, er kompatibel med Broeck-
manns begreb om maskinmyten og hans
kritik af kunstens videreforelse af denne.
Andre myter i forbindelse med Al bliver
behandlet af Kate Crawford, nar hun adres-
serer myten om “intelligens” i diskursen om
bade AI og andre ikke-menneskelige
“systemer”:
We can see two distinct mythologies at
work. The first myth is that nonhuman
systems (be it computers or horses) are ana-
logues for human minds. This perspective
assumes that with sufficient training, or
enough resources, humanlike intelligence
can be created from scratch, without addres-
sing the fundamental ways in which humans
are embodied, relational, and set within
wider ecologies. The second myth is that
intelligence is something that exists inde-
pendently, as though it were natural and dis-

tinct from social, cultural, historical, and
political forces.”®

Hvad er menneskelig intelligens afskaret fra
dens kulturelle og miljgmassige kontekster,
og hvorfor er det enskeligt at reproducere
den i teknologien? Hvad ville det betyde at
udvikle en intelligens pa teknologiens egne
preemisser — eller pd en premis om de uund-
géelige relationer mellem menneske og tekno-
logi? Crawford knytter disse myter til den
udbredte myte om “data”
lpsning inden for Al Forestillingen om at

som altings

med nok data, vil vi med AI kunne opné en
komplet menneskelig form for intelligens.
Crawford kobler specifikt denne myte til mas-
kinleringsprocessen omkring computersyn,
og skriver:

[TThe project of interpreting images is a
profoundly complex and relational endea-
vor (...) Training data, then, is the foun-
dation on which contemporary machine
learning systems are built. These datasets
shape the epistemic boundaries governing



how AI operates and, in that sense, create
the limits of how AI can “see” the world.
But training data is a brittle form of
ground truth—and even the largest troves
of data cannot escape the fundamental slip-
pages that occur when an infinitely
complex world is simplified and sliced
into categories.””

Andre myter som Crawford berorer, inklu-
derer forestillingen om at Al er en “ren”
teknologi, afskaret de miljemaessigt proble-
matiske behov, som Al-teknologi har for at
kunne virke, inkluderet diverse mineraler,
utallige servere og store meengder elektrici-
tet. Forestillingen om “skyen” hjalper
denne myte pa vej, fordi det relaterer Al til
noget flydende, naturligt og let.”® Dermed
er Al omgivet af myter om dens funktioner
i samfundet, som langt fra er neutrale.
Men myter om selve teknologien, som
skaber A, er ogsa opstaet gennem de forest-
illinger, vores samfund har udviklet i form af
metaforer og gkonomisk gunstige narrativer
fra de producenter, der star bag diverse
Al-teknologier.*

I et posthumanistisk perspektiv er alt liv,
med Braidottis ord, en interaktiv og &ben
proces, der forbinder arter, kategorier og
domeener, i en radikalt transversal kraft. En
posthumanistisk tilgang til AI er dermed
ogsa pévirket af en forestilling om at men-
neskelig og ikke-menneskelige systemer er
uadskillelige i den viden og magt som
skabes gennem  maskinleringsprocesser.
Kunstens potentiale i den sammenhaeng er,
med Zylinskas ord, at den kan genfortelle
de dominerende fortellinger om Al i forskel-
lige genrer og medier, hvilket Smiths veerk er
et eksempel pd. I relation til analysen af
Smiths veerk, mener vi at myte-begrebet,
som det er blevet udviklet af Barthes, er rel-
evant; bade fordi der netop, som vi citerer
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bade Broeckman, Zylinska og Crawford for,
eksisterer en rekke sejlivede myter om de
kategorier og den “intelligens”, AI skaber,
men ogsa fordi Barthes neaevner at myten
kan brydes eller omskabes gennem kunstner-
iske bearbejdelser af den. Vores underspgelse
af Machine Learning I II III vil altsd veere
ledet af sporgsmalet om, hvordan Smith
bryder med myter om AI, maskinleringsal-
goritmer og computersyn — og skaber nye
myter om dem - gennem de posthumane
overvejelser, tilgange og processer,
veerket opstdr ud af. Dermed er vores
analyse ikke primeert visuelt fokuseret, men
skal i hejere grad opfattes som en performa-
tiv analyse af hele arbejdsprocessen med
veerket; fra overvejelserne omkring relatio-
nen mellem mennesker og A, over de
enkelte valg i arbejdet, til det ferdige veerks
materialisering i1 dets stedsspecifikke kon-
tekst. Denne tilgang er i trdd med Smiths
eget tekstbaserede essay-verk  Thread
Ripper, som dokumenterer og beskriver pro-
cessen med at skabe Machine Learning I II
III, og som vi dermed ogsa vil inddrage i
undersogelsen. Med baggrund i Thread
Ripper, og perspektivet om Al-myter, er det
vigtigere at undersege overvejelser og valg i
processen op imod veerkets tilblivelse frem
for en udelukkende visuel undersggelse af
det endelige verk, der ikke vil kunne
afdaekke speorgsmalet om, hvordan Smiths
praksis indeberer et posthumanistisk per-
spektiv pa relationen mellem menneske og
maskine.

som

Det digitale som et socio-teknisk
handvaerk

Amalie Smiths tre vaegtepper Machine Learn-
ing I IT II] heenger i den store foyer pa Qrestad
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Gymnasium i Kegbenhavn. De psykedeliske
plantemotiver, som gror henover billedfalden
pa alle tre veerker, vidner bade om at
teepperne er vavet, og at motivet har gennem-
gaet en digital behandling
Motiverne synes at vere fra et digitalt anima-
tionsprogram, bdde p& grund af den col-
lageagtige fremtoning, og fordi der i
hjernerne er pletter med et gra/hvidt-ternet
menster, som signalerer “ingenting” i Photo-
shop. Som bade kunstner og forfatter arbejder
Smith mellem discipliner og er optaget af
hybrider bade pa form- og indholdsplan. Da
hun fik til opgave at lave et udsmykningsverk
til gymnasiet, som kunne understrege deres

inden da.

digitale profil, var resultatet derfor heller
ikke det forste, man ville associere med det
digitale; det var et verk skabt af en blanding
mellem maskinleringsalgoritmer, digitale
billedredigeringsprogrammer, og det eld-
gamle handverk veevning.

For vores metodiske og teoriske under-
sogelse af Machine Learning I II III, vil vi
udleegge teknologien bag veerket. Smith har
skabt motivet til veegtepperne gennem det
neurale netverk Google DeepDream, som er
et “dybt” netveerk. Dyb
(“deep learning”) indebaerer maskinleerings-

neural leering
metoder, hvor forskellige lag af processoren-
heder er forbundet i netveerk, en arkitektur
som er inspireret af hjernens behandling af
visuel information. Et neuralt netverk, bio-
logisk som kunstigt, bestar af indbyrdes for-
bundne noder eller neuroner i en lagdelt
struktur af informationsprocessorer. For at
leere et kunstigt neuralt netveerk at udfere
specifikke opgaver, ma man skabe en mas-
kinleringsalgoritme, som kan lave
onskede  vaegtning mellem netvaerkets
noder. Denne vegtning skabes gennem pree-

den

sentationer af store mengder data, som

netvaerket udsaettes for gennem talrige gen-
tagelser. Hver enkelt data er parret med
den o¢nskede respons fra det
netveerk, sd hvis man for eksempel onsker
at et billede af en kat bliver koblet til kate-
gorien “kat”,
netvaerk at genkende dette objekt i data-
meengden. Denne proces gentages, si veegt-

ningen nar taettere og tettere pa det
t.%°

neurale

leerer man det neurale

onskede resulta

En central forskel mellem dyb lering og
vanlig maskinleering er, at der inden for dyb
leering ikke er behov for indblanding fra men-
nesker efter dybdelerings-netveerket er
designet. Nar netveerket forst er defineret i
forhold til sterrelse, lag og lagenes funktioner,
kan det udvikle sine menstergenkendelser
uden menneskelig indgriben. En vigtig funk-
tion i dybe neurale netveerk er foldninger
(“convultions”), og derfor kaldes disse
netveerk ogsa CNN (“Convolutional Neural
Network”). Foldninger er matematiske opera-
tioner, som bruger filtre til at treekke speci-
fikke egenskaber ud af billeder. Et dybt
neuralt netveerk kan indeholde mange filtre,
som er grupperet i flere foldnings-lag. Foldn-
ings-lag kan opfange specifikke billedelemen-
ter, som for eksempel en kats orer, i utallige
forskellige vinkler, hvilket gor denne funktion
optimal til at opfange det samme element i
vidt forskellige positioner og vinkler i et
billede. Hvis der bruges en blanding af gen-
stande og baggrunde som inputdata for det
dybe neurale netveerk, bruges der ofte
mange foldningslag, som prioriteres i rek-
kefolger. De nederste foldningslag er ofte
mere generiske, s de kan bruges i flere for-
skellige billedbehandlingsopgaver, og de ovre
lag er mere specifikke for den enkelte klassifi-
ceringsopgave — for eksempel at opfange katte
i billeder.**



Google DeepDream-algoritmen bruger et
CNN med et enkelt foldningslag til at frem-
haeve monstre i billeder gennem algoritmisk
pareidolia; tendensen til at opfatte menings-
fulde monstre i et visuelt input, hvor der egen-
tlig ikke er noget. Softwaren er designet til at
registrere ansigter og andre menstre med
det formél automatisk at klassificere billeder,
ligesom de overste foldningslag i et neuralt
netvaerk beskrevet ovenfor. Men nar netver-
ket forst er traenet, kan det ogsad keres
omvendt, idet det bliver bedt om at justere
det originale billede lidt, sa en given node
(f.eks. den til at genkende visse dyr) gives en
hgjere vagtning. Dette kan bruges til at
skabe visualiseringer for at forstd det neurale
netveerks processuelle struktur bedre. Fra
Google DeepDream-algoritmens billeder er
det altsd muligt at se ind i, hvordan et fold-
ningslag i et neuralt netveerk “tror” at et
bestemt billede med et bestemt sat udvalgte
elementer ser ud. DeepDream-softwaren er
en forholdsvis simpel made at se hvordan et
enkelt CNN “ser” menstre ud fra en specifik
kodning, da det ikke indeholder mange lag.
Pa trods af at Smiths veerk kun er 5 &r
gammelt, placerer veerket sig altsdé rent
teknisk pa et tidligere stadie af Al-kunst,
som har oplevet en kraftig udvikling de
seneste ar.>*

For at situere veerket pa det specifikke sted,
som det skulle henge, fotograferede Smith
diverse
Felled, som ligger teet pa gymnasiet og gav
DeepDream-algoritmen denne visuelle data-
base som reference. Foldningslaget i Deep-
Dream-algoritmen blev dermed instrueret i
at “se” efter disse planter i de input, som

truede plantearter fra Amager
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algoritmen fik. Smith fotograferede et
udpluk af gymnasieelevernes hender, som
interagerede med iphones og laptops, og
korte denne type billeder gennem algoritmen
oplert i at genkende feelledens planter. Resul-
tatet var de psykedeliske plantemotiver, som
herefter blev vavet af en digital Jacquard-
vev. Det er tydeligt at opleringen i at se
planter radikalt har @ndret det visuelle
motiv af gymnasieelevernes heender, som
interagerer med teknologiske enheder. Det
er neesten umuligt at forestille sig, hvor heen-
derne og deres laptops og iphone er blevet af i
computersynets manipulering. Samtidig er
planternes visuelle udtryk ogsé radikalt foran-
dret og ligner nu ikke Felledens planter, men
naermere undervandsplanter sasom koraller.
Det er hverken ligetil at genkende den oprin-
delige database (planterne) eller det oprinde-
lige visuelle input (handerne) i det endelige
resultat. Smith har selv veret en central del
af det endelige visuelle output i kraft af at
hun har valgt de specifikke farvekoder, som
motivet skulle vaeves af, ligesom hun selvfol-
gelig har valgt de fotografiske motiver, som
algoritmen skulle opleeres i samt de motiver,
som den skulle genkende. Dermed er en post-
human forstdelse af samskabelse mellem
teknologi og menneske tydelig fra forste
mede med verket - eller rettere sagt, fra
forste mede med veerkets produktion og
valgene bag. Dette understreges dog ogsa
visuelt gennem felterne markeret med Photo-
shops signal for “ingenting”. Gennem dette
visuelle tilvalg, er det gjort klart at vi har at
gore med flere forskellige programmers opfat-
telser af nogle menneskeligt bestemte kategor-
ier - “natur”, “mennesker” og “teknologi”.
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Amalie Smith, 2018. Foto: David Stjernholm.

Smith beskriver selv algoritmen Deep-
Dream som et neuralt netverk, der
dremmer billeder frem i Thread Ripper:

Den type selvleerende algoritme, jeg arbejder
med, kaldes et neuralt netveerk, fordi den
efterligner grundlaggende strukturer i den
menneskelige hjerne. Den bestar af et
netveerk af digitale ‘neuroner’ i lag, der
sender information frem og tilbage mellem
sig [...] Google har navngivet den ‘Deep-
Dream’. Som om det neurale netvaerk
sover, og fra denne sevn dremmer bille-
derne frem.*?

Smiths veerk er et indblik i, hvordan en speci-
fik algoritme, nwrmere bestemt en CNN,
“ser”, i udveksling med et menneskeskabt
dataseet. Smiths narrativ om, at computeren
dremmer motiverne frem, viser en dialektisk
tilgang til relationen mellem kunstner og
teknologi. Dette kommer bade til udryk i
Smiths diskursive rammesaetning af verket, i
produktionen af motivet og i vaerkets materi-
alitet. Rent diskursivt ser vi det allerede i
ovenstaende citat; Smith sammenligner det
neurale netveerk med menneskehjernens neu-
roner frem for at skabe en skarp adskillelse

mellem maden, det neurale netveerk arbejder
pa og maden, mennesket teenker pa. Smiths
tilgang er dermed posthuman i den forstaelse,
som vi fremlagde ovenfor, hvor menneske og
AT er samskabende.

Vaevningens metaforer

Generelt er der i Machine Learning I II III og
Thread Ripper et centralt fokus pa at syn-
liggore de socio-tekniske relationer mellem
symboler, menneskelig intelligens og Al Det
kommer til udtryk ved at Smith har baseret
sine dataset pa plantearter, menneskeheender
og mobiltelefoner, altsa symboler som vi for-
binder med kategorierne natur, teknologi og
menneske. Derudover har Smith ikke yderli-
gere inddelt data i kategorier, og lader det i
hgjere grad veere op til algoritmens tilfaeldigh-
eder, hvordan det endelige motiv vil udarte
sig. Dermed giver hun en storre agens til sam-
spillet mellem menneske og computer, samti-
dig med at maskinen ikke forestilles som “den
farlige anden”; vaerket afviser den myte om
menneske og maskine, som Zylinska og
Broeckman Kkritiserer. Rammesatningen af



veerket leegger op til en forstdelse af den
kunstneriske proces som ikke bare athengig
af teknologien, men som grundleggende
samarbejdende med den; et samarbejde hvor
ingen af parterne har den definitive magt
over det endelige resultat. Samarbejdet er
fremstillet som en “human in the loop”-
proces med Mellamphys ord. Dette kommer
seerligt til udtryk i Thread Ripper, der er
opkaldet efter den processor, som Smith
brugte til at plantemotiverne til
Machine Learning I II III, og som samtidig
alluderer til vaevningens materialitet. Udover
tanker og overvejelser over Smiths egen
proces med at skabe Machine Learning I II
III, indeholder bogen reflektioner over com-
puteralgoritmens historie tilbage til Charles
Babbage og Ada Lovelace i midten af det 19.
drhundrede.’* Her fremgér det, at Smith er
interesseret i de sammenflettede relationer

lave

mellem algoritmen og veven, der bidrager
med henholdsvis motiv og materiale i
veerket. Metaforen om vevning er det, der
gennemsyrer hendes tanker om forholdet
mellem det digitale og det stoflige, og
dermed bliver
metafor for de komplekse socio-tekniske for-

vevning en posthuman

bindelser mellem menneske, materiale,

maskine og kode:

Neurale netveerk ser med den paranoides
blik: Der gemmer sig ansigter i blomsterne
og blomster i ansigterne. Alt er tegn [...]
Vavens algoritmer er derimod aldrig i
tvivl:  Skudtrdden gir enten over eller
under keedetrdden, ikke igennem. Hvordan
overfore det neurale netveerks billeddannel-
ser til veeven??’

I citatet beskriver Smith algoritmisk pareido-
lia, hvor algoritmen ser mening i tilfeeldige
visuelle input, og hvor mulighederne for det
endelige output er uendelige. Denne proces
stiller hun over for veevens metode, hvor der
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kun er to muligheder for hvor skudtraden
kan ga hen: over eller under kadetraden.
Her er hun inde pa selve vaerkets materiali-
tet, som er en essentiel del af Smiths forestil-
ling om
algoritmen og mennesket. I stedet for at
skabe plantemotiverne som fotografier, blev
de vevet af en digital Jacquard-vev i
Holland, som kunne laese billederne, Smith
havde skabt med det neurale netverk, og
veeve tepper ud af dem. Det binzere talsystem

relationen mellem maskinen,

er et digitalt grundprincip, som er udviklet
med hulkortcomputeren, og som blandt
meget andet bruges til at kode algoritmens
funktioner. Men selve hulkortet er hentet fra
hulkortveeven, udviklet af Joseph Marie Jac-
quard, ogsa kaldt Jacquard-veeven. Denne
veev gjorde det muligt at masseproducere tek-
stiler med en lang reekke menstre fra begyn-
delsen af 1800-tallet og frem.>® P4 grund af
den felles hulkortteknik, er der altsd en
lighed mellem den binsre maskinkode, som
bestar af o og 1-taller, og det todelte system,
som veevens skud og kede-metode indebaerer.
Nar stof veeves sammen, sker det fra to retnin-
ger, hvor det horisontale garn kaldes for skud,
og det vertikale garn kaldes for keede. Skud-
traden kan enten gé over eller under keedetra-
den, den viser sig enten pa forsiden eller
bagsiden af tekstilet. Der er ikke andre
muligheder, og heri ligger ligheden med det
binzre talsystem. Ved at se forbindelser
mellem den eldgamle menneskelige praksis
veevning og totalssystemet, som er grundleeg-
gende for al algoritmisk kodning, og dermed
ogsa Al, skaber Smith en ny mytefortelling
om AI, hvor menneske og maskine er funda-
mentalt uadskillelige. Dette sker bade ved at
bruge en veav til at skabe det menster, som
er opstaet gennem DeepDream-algoritmen,
og ved at fortelle historien om veevens og

totalsystemets felles historie i Thread
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Ripper. Dermed er denne sammensetning i
trdd med Braidottis beskrivelse af det posthu-
mane syn pa skabelsesprocesser.

Smiths interesse for komplekse og sam-
menvavede processer mellem teknologi og
natur - og den store magt som forteellingerne
om disse processer har - taler sammen med
Donna Haraway og hendes feministiske
teorier om det posthumane.’” Haraway kom-
binerer teknologi og sci-fi myter med feminis-
tiske perspektiver ved at fremskrive en
holistisk forstéelse for forholdet mellem det
organiske og det teknologiske. Det feminis-
tiske perspektiv kommer til udtryk i en etisk
fordring om vertikal forbundethed, som gen-
kalder Braidottis perspektiv.

Relationen til Haraway ligger primeert i den
made Smith arbejder pa teoretisk og meto-
disk. Opgoret med en skarp adskillelse af det
organiske og det teknologiske er central hos
Smith, men ogsa afvisningen af “the God’s
eyeview”; tanken om at man som forsker,
eller kunstner for den sags skyld, kan veere
distanceret fra det man observerer og under-
soger. Haraway formulerede begrebet om
“situerede videnskaber” til at argumentere
for at opfattelsen af enhver situation altid er
et sporgsmal om et legemliggjort, lokaliseret
subjekt og dets geografisk og historisk speci-
fikke perspektiv, et perspektiv der konstant
struktureres og omstruktureres af de til
enhver tid geldende forhold.>® I sin seneste
bog bruger Haraway direkte metaforen om
veevning til at forestille sig nye mader at
skabe fortellinger om mennesket, naturen
og teknologien, det hun kalder “worlding:

Weaving is neither secular nor religious; it is
sensible. It performs and manifests the mean-
ingful lived connections for sustaining
kinship, behavior, relational action (...) for
humans and nonhumans. Situated worlding
is ongoing, neither traditional nor modern.*

Smiths veerk traekker pd Haraways filosofi pa
to mader: ved at bruge vaevemetaforen i
praksis og videreformidle mange af de
samme perspektiver i hendes tekster, men
ogsd i hendes metodiske tilgang, hvor hun
veegtleegger udvekslingen mellem kunstner,
maskine og materiale som essentiel for kunst-
veerkets endelige produkt. Dermed prioriterer
hun, ligesom Haraway inden for videnskaben,
en situeret kunstpraksis, hvor myten om
kunstnergeniet som er herre over sine mate-
rialer, afvises, og en ny myte om samskabelse
kultiveres. Heri ligger forestilling om en post-
human etik, som bade Braidotti og Zylinska
pékalder, hvor forskellige systemer, mennes-
kelige som ikke-menneskelige, samarbejder i
et vertikalt forhold,

I Thread Ripper kan man som sagt leese om
den kvindelige matematiker Ada Lovelaces
udvikling af historiens forste dataprogram
samt Charles Babbages teori om den “analy-
tiske maskine”, som senere blev udviklet til
det vi i dag kender som datamaskinen.
Denne teori var inspireret af Jacquard-
vevens hulkort-teknik, som kunne skabe
komplekse menstre gennem sekvenser af
huller og «ikke-huller». Lovelace udviklede
sd at sige softwaren til Babbages hardware
gennem ideen om, at Babbages maskine
kunne programmere frem for blot at lave arit-
metiske beregninger.** Forholdet mellem
vilkdrligheden i det neurale netvaerk og
monsteret i Jacquard-vaevens hulkortmetode
er relevant for Smiths veerk; som hun skriver
i citatet ovenfor, er det neurale netveerks
motiver vilkarlige, mens vevens logik md
veere biner. Ligesom digital kodning bestar
af to-talssystemet, bestdr Jacquard-vaevens
modus pa sin vis ogsé af det, fordi skudtraden
enten gar over eller under keedetraden. I sit
veerk skaber Smith en opdeling, ikke mellem
menneske og neuralt netveerk, men mellem



menneskeligt savel som algoritmisk neuralt
netveerk pa den ene side og vaevens og den
digitale kodes to-talssystem pd den anden. I
valget af materiale og teknik treekker Smith
en historisk trdd mellem veevning, som et sld-
gammelt héndverk, og nutidens digitale
teknologi, og videreforer dermed ogsd Har-
aways posthumane tanker om forbindelserne
mellem det teknologiske og det organiske.
Samtidig skaber den opdeling, hun laver,
mellem bédde menneskeligt og digitalt neuralt
netveerk, og materielt og digitalt to-talssystem,
et posthumant rammeveerk, hvor mennesket
ikke er haevet over de andre processer i
arbejdet med kunstveerket, men blot er én
type intelligens blandt andre lige sd vigtige
og selvsteendige feenomener.

Mellem meanster og vilkarlighed

Forholdet mellem vavningens og kodningens
menster og algoritmehallucinationens vilkdr-
lighed beskriver et nyt meningsparadigme,
som den digitale tid har indfert ifelge
N. Katherine Hayles.*' Hayles kan ligesom
Braidotti og Haraway tilskrives posthumanis-
tiske perspektiver. Konkret foreslar Hayles, at
der fra et posthumanistisk synspunkt ikke er
absolutte afgreensninger mellem kropslig
eksistens og computersimulering. Det posthu-
mane fremstar séledes som en dekonstruktion
af den humanistiske forestilling om kategor-
ien “menneske” afkoblet teknologi. Hayles
digitale teknologier
endrer ved den faste relation mellem tegnet
og det betegnede, fordi man kan omforme
data med et enkelt klik. Tegnets ustabile og
fleksible karakter i det digitale interface har
den konsekvens, at betydning eksisterer i
kraft af relationen mellem menster og vilkar-
lighed frem for den predigitale relation
mellem nerver og fraver (enten star der

forklarer  hvordan
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noget pa papiret, eller ogsd gor der ikke).
Selvom Hayles i udgangspunktet arbejder
med litteratur, kan vi se pd Smiths arbejde
med DeepDream med samme perspektiv; de
visuelle relationer, som algoritmen skaber
mellem plantearterne og elevernes heender
med iphones, er vilkarlige. Motivet er én ud
af tusindvis af mulige udtryk for den infor-
mation, som kan skabes ved at billedet af stu-
denternes kores igennem den
“plantetreenede”  algoritme. type
billede kan defineres som information, fordi
vi iagttager et menster, hvis mulighedsbetin-
gelse er den uendelighed af vilkarlige sam-
mensatninger, som det er opstdet ud fra.
Dermed er Machine Learning I II III, med
Hayles’ terminologi, et resultat af et posthu-
manistisk meningsparadigme, hvor det er for-
holdet mellem menster og vilkdrlighed
snarere end forholdet mellem nerver og
fraveer, som definerer veerket. Her ville forhol-
det mellem naerveer og fraver kunne forstds
som den proces, hvor kunstneren bestemmer
over, hvornir penslen rerer larredet og
hvornar den ikke gor; en form for autonomi,
som ikke eksisterer, nar teknologien gives
plads til at udfolde sig, og det er relationen
mellem menster og vilkarlighed, som er
meningsbeerende.

Smiths veerk repreesenterer hverken planter
eller menneskehender i sit output, men en
arbitreer variation over blandingen af disse
symboler. Planter, kroppe og iphones indgér
som visuelle markerer i motivet, men kan
ikke adskilles fra det neurale netvaerks opera-
tioner og ej heller fra Smiths kunstneriske valg
i forhold til farver og specifikke billeder, som
hun udvelger efter at algoritmen har gjort sit
arbejde: “Jeg veelger ti farver garn, blandet
uld-, silke-, akryl-garn, og ved at program-

mere vaeven i variationer af satinbindinger

haender
Denne

blander vi 42 farver i en skala, der veeves i
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bunden af hvert test-stykke”.** P4 trods af at
tegnet er ustabilt og fleksibelt i det digitale
rum, er krop og materialitet altsa ikke over-
flodigt i vaerket, men eksisterer som bade
visuel marker i fotografierne og som vaevens
garn. Den digitale bruger og det kropslige
individ, som Smith er i skabelsen af Machine
Learning I II III, iscenesxttes i Thread
Ripper som en del af teknologien og ikke
som en adskilt autonom krop over for maski-
nens lukkede system. Hvis vi forstar veerket
som en meengde af forskellige typer af infor-
mation - motiverne pa fotografierne, det
neurale netveerks kode, garnet, veven og
den efterfolgende tekstlige bearbejdning af
processen - kan vi se, at interaktionen
mellem digitale, organiske og diskursive ele-
menter ikke blot illustrerer, men er en form
for socioteknisk samarbejde; med Braidottis
ord er det en vertikal forstaelse af skabelse,
som gar pa tveers af arter, kategorier og
domaener, og det er dermed en gennem-
gdende posthuman forstaelse for relationen
mellem menneske og maskine, der kommer
til udtryk. Gennem Smiths formidling af
denne proces i Thread Ripper, skaber hun en
ny myte om den kunstneriske skabelsesproces
pa tveers af domaener, som gor op med en for-
stéelse af et “rent” menneskeligt subjekt over
for den truende intelligente maskine med
dens “skjulte” syn og handlinger.*?

Hvilken betydning har den legende tilgang
til maskinleeringsalgoritmer og computersyn
for forholdet mellem kunstner, maskine og
veerk hos Smith? Den ger at hun har trukket
sig tilbage fra myten om den autonome kunst-
ner, der bruger Al-teknologi med forestillin-
gen om fuld kontrol og afgreensning mellem
menneske og maskine; til fordel for en ny
myte om fzlles samskabelse, og uomgaengelig
forbundethed, mellem symboler, teknologier
og egen menneskelig agens. Smiths brug af

maskinleringsalgoritmer og
udgér fra en forstaelse af betydning som rela-
tionel og situeret. I kraft af hendes kunstner-
iske  greb,
veerkprocessen og den delvise overgivelse af
kunstnerisk autonomi til algoritmen, er
hendes praksis funderet i en porgs subjektfor-
staelse, hvor menneske, natur og teknologi
konstituerer hinanden og ikke kan isoleres
som afgreensede kategorier.

computersyn

sasom  iscenesattelsen  af

Konklusion

Med Barthes ord kunne man sige at Machine
Learning I I III er en “bejning” af virkelighe-
den, som skaber en ny myte om computersyn
og AL Myten er hverken logn eller sandhed,
men en forestilling, og i dette tilfeelde giver
den et nyt blik pa usynlige, men ekstremt
magtfulde, teknologiske processer, der mi
visualiseres for at mennesker kan forsta
dem. Smiths kunstveerk skaber en myte om
Al, hvor relationen mellem menneske og
maskine i hgj grad er sammenflettet frem
for isoleret i hver sin aflukkede kategori; en
forestilling som bade Broeckmann, Crawford
og Zylinska kritiserer. Dermed er Machine
Learning I II III et udtryk for en posthuman
forstaelse af Al, hvor menneske og maskine
er uadskillelige i produktionen af det stetiske
udtryk. I lys af Braidottis posthumane per-
spektiv pd liv som en aben og vertikal
process pa tvaers af kategorier og arter,
udtrykker veerket en posthuman proces,
fordi det viser et tet samarbejde mellem
algoritme, kunstner, og de symboler der
optreeder pa fotografierne som bruges i
veerket — gymnasieelevernes kroppe, iphones
og planter. Med verkets veevemetode, og de
metaforer om veevning som opstar i Thread
Ripper, relaterer veerket sig til Haraways post-
humane tanker om relationen mellem det



organiske og det digitale, som forenes i veev-
ningens veerp -og veeft metode og det digitale
to-talssystem. Desuden indoptager veerket
Haraways afvisning af et autonomt skabende
menneske i centrum for den kunstneriske
proces. N. Katherine Hayles’ begreb om
monster og vilkarlighed som et posthumant
system for meningsskabelse, er relevant for
veerket ved at Smith overgiver en del af sin
kunstneriske autoritet til det neurale netveerks
tilfeeldige mekanismer. Gennem disse kompo-
nenter i processen med at skabe Machine
Learning I IT III - og gennem dokumentatio-
nen af det i Thread Ripper — aktiveres en post-
human myte, hvor Al-teknologi indgar i en
betydningsskabende og
med menneske, natur og omverden; en

relationel proces

proces som, i en posthuman forstéelse, for-
tsaetter ogsa efter det er feerdigproduceret og
heenger i gymnasiets foyer.
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Summary

In the present article, we analyse the process
of making the artwork Machine Learning I IT
IIT (2018) by Danish artist Amalie Smith to
examine how it conceptualizes a posthuman
myth about computer vision and Al Smith’s
artwork investigates the phenomenon of
computer vision through using a
convolutional neural network to represent
what this network is thought to “see”. The
artwork is an aesthetic manifestation of the
invisible operations of the machine learning
algorithm in a form that is visible to
humans, and thereby it engages aesthetic
speculations about how computer vision
works. The artist provides an insight into
how machine learning algorithms interpret
images in a way that is radically different
from humans, but at the same time greatly
affects human reality because of the
algorithmic culture that permeates
contemporary societies. We read Machine
Learning I IT III with posthuman thinkers
Rosi Braidotti, Donna Haraway and

N. Katherine Hayles to show how Smith
imagines a co-creative relationship between
human and technology that neglects a myth
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about “machine” and “human” as distinct
and isolated categories; a myth where
symbols, human and algorithmic
intelligence, weaving, and written discourse
intertwine to make the artwork. In this way,
Machine Learning I II III moves towards a
posthuman myth of computer vision and Al
where it is impossible to unentangle human
and technological forces.
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