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PETER DALSGAARD

I november 2018 blev kunstvarket

Edmond de Belamy solgt for $432,500

ved auktionshuset Christie’s. Det
bemerkelsesvaerdige ved vearket gar op for
beskueren, nadr man ser kunstnerens signatur
1 nederste hojre hjorne.
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DET UNGE AKADEMI

Edmond de Belamy
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Edmond de Belamy var nemlig det fgrste
salg ved et stgrre auktionshus, hvor kunst-
neren ikke er menneske, men er en kunstig
intelligens. Begivenheden vakte derfor stor
opmarksomhed. Signaturen er et udsnit af
den algoritme, som kunstnerkollektivet Ob-
vious har udviklet og optraenet for at generere
computergenererede vaerker. Algoritmen
bestar af to dele: Den forste, skabende del er
optraenet ved at gennemse 15.000 portraet-
ter fra forskellige epoker og skabe et nyt
vaerk med faellestraek fra disse. Den anden,
evaluerende del prgver derefter at afggre,
om veerket er skabt af en computer eller et
menneske. Kun vaerker, der efter evaluering-
salgoritmens vurdering ikke lader til at vaere
computerskabte, kommer igennem nalegjet.

Edmond de Belamy og algoritmen bag vaerket
er ikke i sig selv et teknologisk kvantespring,
men snarere et punkt i en fortlgbende proces,
hvor digitale teknologier sdsom kunstig intel-
ligens bliver stadig mere raffinerede og avan-
cerede og bringes til anvendelse i stadig flere
dele af vores liv og samfund. Samtidig er det
et tegn pa en udvikling, som bdde skubber til
vores almene forstdelse af, hvad det vil sige
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at veere kreativ, og som udfordrer forskningen
i kreativitet.

Kreativitet er traditionelt blevet opfattet som
et mystisk eller uforklarligt faenomen, for ek-
sempel i forestillingen om at nye ideer varin-
spiration fra oven, men kreativitetsforskning
har bidraget til en afmystificering af kreative
egenskaber og processer. Den moderne krea-
tivitetsforskning har sit udspring i psykolo-
gien og opstod i 1950°erne. Forskningsfeltets
udvikling kan ifglge kreativitetsforskeren
Keith Sawyer karakteriseres som tre bglger.
Den fgrste bglge var rettet mod at identificere
og forstd mentale egenskaber og personlig-
hedstraek ved seerligt kreative individer. | den
anden bglge rettedes fokus mod at forsta den
kreative proces pa individuelt niveau, stadig
med fokus pa kreativiteten som et kognitivt og
mentalt faanomen. | den tredje bglge udvi-
dedes dette fokus til 0gsa at inkludere den
sociale kontekst, som kreativiteten udfolder
sig i, eksempelvis hvordan kreative teams i
feellesskab nar frem til lasninger. Der er nu

i kreativitetsforskningen en bred konsensus
om, at kreativitet er et almenmenneskeligt
faenomen, som ikke er forbeholdt saerligt
bedndede individer, at man kan opgve sine
kreative kompetencer, og at man kan tilret-
teleegge processer og omstaendigheder pa
mader, der fremmer kreativ problemlgsning.
Udviklingen i de tre bglger kan ses som en
kontinuerlig udvidelse af fokus fra interne og
individuelle mentale processer til kreativitet
som et socialt distribueret faanomen. Men
hvordan kan denne forskning hjeelpe os til at
forstd dbningseksemplet med det computer-
skabte portreet?

| vores forskningscenter, Centre for Digital
Creativity, arbejder vi ud fra tesen om, at vi
star over for en fjerde bglge i kreativitets-
forskningen, der ogsa indteenker teknologiens
rolle i kreative processer. Det ggr vi, fordi
mange kreative erhvervidag beror pa brug
af digitale systemer og veerktgjer, som er
med til at forme bade den kreative proces og
det kreative produkt. Teenk for eksempel pa
designere og arkitekters brug af 3D software
eller musikeres brug af digitale instrumenter
og systemer til at komponere og redigere.
Selv det at skrive er blevet markant forandret
siden fremkomsten af digital tekstbehandling
og sidenhen kollaborative systemer sdsom fx
Google Docs, hvor simultan skrivning, redi-
gering og feedback transformerer skrivepro-
cessen. Vores forskning bestar blandt andet
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Signaturen fra “kunstneren”
bag veerket Edmond de
Belamy
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i at observere og forstd denne type kreativt
arbejde i praksis. Nar vi analyserer disse
praksiseksempler og udvikler teorier til at
forklare, hvorfor og hvordan kreative proces-
ser udfolder sig, kommer vi til kort, hvis vi
udelukkende fokuserer pa psykologiske og
sociale aspekter. Vi er ngdt til 0gsa at have de
vaerktgjer, som aktgrer i den kreative proces
anvender, med i ligningen for at kunne give
en daekkende forklaring. Sagt med andre ord
ber en fjerde bolge i kreativitetsforskningen
yderligere udvide forstaelsesrammen til ogsd
at inkludere teknologien og de materielle
omstaendigheder, som kreativitet ofte beror
pa ogindgari.

Denne erkendelse er i trdd med nyere forsk-
ningsbidrag fra felterne distributed cognition
og extended cognition, der belyser, hvordan vi
bruger materielle ressourcer og teknologier
til at understgtte kognitive processer. Et vel-
kendt eksempel er, ndr vi leerer bgrn at teelle
ved at bruge deres fingre og sidenhen en
kugleramme, eller nar vi bruger en post-it til
at nedfeelde en tanke eller lave en huskeliste.
Men ogsa evnen til mere kompleks problem-
lgsning og kreativ udforskning gges med brug

af teknologier og andre materielle ressour-
cer. Eksempelvis konkluderer en forsknings-
gruppe anfgrt af kreativitetsforskeren Frédé-
ric Vallée-Tourangeau: “our capacity to think
and reason well at any given moment depends
as much on our cognitive abilities as it does
on the richness - or paucity - of material
things with which to support our thinking and
decision making.” De resultater kan vi gen-
kende fra vores studier af, hvordan kreative
praktikere bruger teknologier og materialer
til at eksternalisere, manipulere, undersgge
og videreudvikle ideer. Jo bedre vi forstar
disse processer, jo bedre kan vi blive til at
udveelge og udvikle vaerktgjer og rutiner, der
understgtter dem. Og jo bedre vaerktgjer og
rutiner, vi udvikler, jo bedre bliver vi i stand til
at udteenke nye lgsninger. Det geelder bade ift.
nzre arbejdsopgaver og ift. store udfordrin-
ger som fx. coronapandemien og klimakrisen,
der kraever, at vi teenker og handler pa nye
mader. Derfor er der god grund til at udfor-
ske, hvordan vi kan udnytte fremvaeksten af
kunstig intelligens og lignende teknologier

til ikke kun at automatisere og effektivisere
rutinepraeget arbejde, men ogsa til at hjelpe
os til at taenke og skabe nyt.

“Kreativitet er traditionelt blevet opfattet som et
mystisk eller uforklarligt fznomen, for eksempel
i forestillingen om at nye ideer var inspiration

fra oven.”
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