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Útdráttur 
 

Vísindaskáldskapur er sá flokkur sem tekst hvað mest á við breytingar í umhverfi 

okkar, en hann er í raun vangaveltur um framtíðina. Í raun hafa öll verk innan 

flokksins einhverskonar tengingu við okkar eigin veruleika. Skáldverk á sviði 

vísindaskáldskapar takast við hluti sem gætu eða gætu ekki gerst í framtíðinni. Þannig 

er þetta frásagnaform leið fyrir manninn til þess að takast á við umhverfi sitt og velta 

fyrir sér möguleikum framtíðarinnar. Fjölmargir undirflokkar einkenna grein 

vísindaskáldskapar en sá flokkur sem fjallað verður um er sæberpönk flokkurinn, sem 

hefur hvað mesta tengingu við okkar samfélag. Sæberpönk gerist yfirleitt í náinni 

framtíð og stöðu mannsins í tæknivæddum heimi. Í þessari ritgerð verða valin verk 

tekin til greiningar og þau borin saman við tæknimenningu okkar heims. Þar má nefna 

sæberpönk kvikmyndirnar Blade Runner (1982), Gattaca (1997), Minority Report 

(2002) og A Scanner Darkly (2006). Við greiningu er leitast eftir hugmyndum sem 

hafa sér einhverskonar hliðstæðu í okkar veruleika og leitast eftir hvort eitthvað hefur 

verið spáð fyrir í þessum vísindakvikmyndum. Einnig verður fjallað um tengingu 

flokksins við sjónmenningarfræði og sjónræni þáttur tölvunnar. Að lokum verður 

grafísk hönnun skoðuð með áheyrslu á sjónræna þátt tölvunnar og niðurstöður 

kvikmyndagreiningarinnar tengdar þar við einnig. 
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Inngangur 
 
Ég hef alla tíð verið hrifinn af breytingum, þá sérstaklega þeim breytingum sem felast 

í hinni huglægu vídd sem tími er. Þessi áhugi minn yfirfærðist svo yfir á 

vísindaskáldskap því sá flokkur skáldverka tekst oft á við afleiðingar þess sem við 

gerum í okkar veruleika og er ímyndun á því sem gæti gerst. Ég hef átt tvær 

mikilvægar stundir sem mótuðu viðhorf mitt gagnvart skáldskap. Fyrst var það þegar 

ég, á unglingsárum, las bókina Sláturhús fimm (1969) eftir Kurt Vonnegut, en bókin 

er æðislega hamslaus en falleg í senn. Sagan er svört kómedía byggð á upplifun 

höfundar af seinni heimsstyrjöldinni, en hún fjallar á vissan hátt um leiðir mannsins til 

þess að flýja umhverfi sitt í gegnum fantasíu. Hin upplifun mín var fyrsta (og í raun 

öll) skipti sem ég sá kvikmyndina Blade Runner (1982). Líkt og með Sláturhús fimm 

þá fann ég innan myndarinnar samfélagslega óreiðu og mannlega fegurð. Mér fannst 

þar vera tenging við mitt eigið samfélag og umhverfi. 

Á okkar tímum eru breytingar á sviði tækni gífurlega örar og með aukinni 

tækninotkun eru áhrifin greinileg á samfélagið. Okkar samtími einkennist af 

fjölmörgum lífsstílshópum með kröfur um fjölbreytt vöruúrval og hefur það áhrif á 

framleiðslu á tölvu– og tæknivörum sem bíður upp á gífurlega fjölbreytni tóla, svo 

sem snjallsíma, spjaldtölva og fleiri tækja. Tölvur eru ekki lengur aðeins vinnutæki 

heimafyrir og á vinnustöðum, heldur er tölvan orðin meira „umlykjandi” manninum 

og ekki lengur aðeins það vinnutól sem það var. Í námi mínu í Listaháskóla Íslands 

hefur það runnið upp fyrir mér hve mikil áhrif tækniframfarir hafa á svið grafískrar 

hönnunar. Hún snýst um miðlun upplýsinga og notast til þess við framsetningu á 

tungumálinu og myndræna þættinum, því sem ekki er hægt að segja með orðum. 

Tækni samtímans er tól grafíska hönnuðarins sem spyr sig „hvernig kem ég 

skilaboðunum áleiðis?”. Svarið við spurningunni liggur mögulega í tækni samtímans 

og því verðugt að skoða tæknibreytingar sem eiga sér stað og áhrif þeirra á 

samfélagið. 

Til er undirflokkur í vísindaskáldskap sem fjallar náið um stöðu mannsins í 

tæknivæddum heimi í náinni framtíð, en hann kallast sæberpönk.1 Stefnan þróaðist á 

sama tíma og tölvur urðu mikilvægur þáttur samfélagsins á níunda áratug seinustu 

aldar. Kvikmyndir í flokki sæberpönks einkennast gjarnan af miklum sjónrænum 

                                                
1 Úlfhildur Dagsdóttir þýðir í bók sinni Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika 
(2011) enska orðið cyberpunk yfir á sæberpönk og mun sú þýðing og fleiri vera notaðar í ritgerðinni. 
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tilþrifum og tengjast þannig sjónmenningu sterklega. Blade Runner er sæberpönk 

kvikmynd en hún lagði í raun sjónrænan grunn stefnunnar jafnframt því að vera ein 

áhrifamesta vísindakvikmyndin. Mín persónulega upplifun og skoðun á okkar 

menningu er sú að oft sé vísindafantasíum ekki tekið jafn alvarlega og öðrum 

frásagnarformum. Vísindaskáldskapur er gjarnan vanmetin uppspetta hugmynda sem 

flestar eru byggðar á okkar umhverfi. Að greina vísindaskáldskap er frumleg leið til 

fræðilegrar greiningar á eigin veruleika. 

Í ritgerð þessari verður fyrst fjallað um vísindaskáldskap sem samfélagsspegil 

og skoðað hvernig flokkurinn endurspeglar veruleikann. Einnig verður sæberpönk-

stefnan skoðuð nánar og farið í áhrifavalda og mikilvæg verk. Því næst tekur við kafli 

sem er greining á sæberpönk kvikmyndum og litið til þess hvernig eftirlit og tækni er 

framsett í verkunum. Greiningin er tengd við okkar veruleika og leitast eftir því að sjá 

hvort einhver líkindi finnast með tækni sýnd í verkunum og skoðuð tengsl eftirlits við 

heim auglýsinga. Að lokum verður grafísk hönnun tekin fyrir og tengsl hennar við 

tæknimenningu og áhrif breytinga á sviði tækniþróunar á fagið tekið fyrir. Þessi 

ritgerð er tilraun til þess að skoða áhrif breytinga á okkar samfélag út frá hugmyndum 

sem finnast innan sæberpönk stefnunnar. Er hægt að nota kvikmyndir í flokki 

sæberpönks sem greiningartól á eigin veruleika? 

 
1. Vísindaskáldskapur sem samfélagsspegill 
 
Mikilvægi vísindaskáldskapar 
 

Vísindakvikmyndir hafa lengi verið leið fyrir manninn til þess að horfa fram á við og 

velta fyrir sér möguleikum framtíðarinnar. Kvikmyndin Metropolis (1927) hafði 

gífurlega mikil áhrif á komandi kvikmyndir. Sem dæmi sást þar fyrst vélmenni á hvíta 

tjaldinu og einnig var notast við myndavélasíma. Á sjöunda áratuginum urðu 

geimferðir eitt af merkustu afrekum mannkyns sem sá nýja möguleika í vísindum og 

tækni.2 Þessi bjartsýni endurspeglaðist í litríkum áratugi vísindakvikmynda á borð við 

Voyage To The Edge of the Universe (1963), Barbarella (1968) og 2001: A Space 

Odyssey (1968) svo fáeinar séu nefndar. Kvikmyndir áttunda áratugarins lituðust af 

alvarleika og margar af kvikmyndum áratugarins tókust á við Víetnamstríðið sem 

                                                
2 Garner, Philippe, Sixties Design, Taschen, Köln, 2008, bls 96. 
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geisaði, en vísindakvikmyndir komu þar inn sem flóttaleið frá veruleikanum.3 

Kvikmyndir í flokki vísindaskapar byggjast í raun ávallt á okkar veruleika á einhvern 

hátt. Lisa Yazek tengdi geim-óperur,4 við kenningar þýska heimspekingsins Georg 

Wilhelm Friedrich Hegel en hún segir: 

 
Set in a far future where humans have colonized entire galaxies [...] American space 
operas articulated neatly with ideas about the modern-nation state. Furthermore, 
they revolved around lager-than-life action-adventure heroes who, much like 
Hegel’s great men of history, employed both diplomacy and military prowess to 
advance their empires. (Lisa Yazek)5 

 

Yazek bendir hér á að þessi undirflokkur í vísindaskáldskap sem gerist í órafjarlægð 

frá okkar siðmenningu hefur þrátt fyrir allt rótgróna tengingu við mannkynssögu 

okkar. 

Flokkur vísindaskáldskapar er gífurlega fjölbreytilegur og innan hans má finna 

mismunandi stefnur sem takast á við gjörólíka hluti. Það er erfitt að útskýra þessa 

víðtæku stefnu en þó er hægt að finna sameginlega áhrifavalda meðal höfunda. Það er 

sú staðreynd að verkin takast flest á við okkar eigin veruleika á einhvern hátt þrátt 

fyrir að gerast í fjarlægu umhverfi. Hugmyndirnar koma ekki úr lausu lofti og verk 

höfunda eru óumflýjanlega undir einhverskonar áhrifum frá umhverfinu. Breski 

heimsspekingurinn Francis Bacon trúði því að leiðin til aukinnar þekkingar meðal 

mannkyns væri að ritarar mannkynssögunnar héldu ákveðinni fjarlægð frá umhverfinu 

í rannsóknum sínum.6 Þetta endurspeglast í vísindaskáldskap sem tekur ímyndir og 

hluti úr mannkynssögunni og skoðar hvernig það muni þróast og hafa áhrif undir 

öðrum kringumstæðum. Philip K. Dick sem varð einn áhrifamesti höfundur innan 

vísindaskáldskapar sagði að öll samfélög í vísindaskáldskap tækjust á við atburði sem 

gætu ekki gerst í okkar veruleika en hugmyndirnar sæktu þó rætur sínar þangað.7 

Þannig eru verk á sviði vísindaskáldskapar vangaveltur um það hvað gæti gerst í 

ókominni framtíð og grundvallast oft á vísindum og tækni. Skáldverk á sviði 

vísindaskáldskapar takast á við hluti sem gætu eða gætu ekki gerst í framtíðinni út frá 

                                                
3 Jürgen Müller, Jörn Hetebrügge, The Skeptical Eye: Notes on the Cinema of the 70s, ”Best Movies of 
the 70s, Jürgen Müller, Taschen, Köln, 2006, bls. 4 – 21. 
4 Geim-Óperur (e. Space-Opera) er undirflokkur í vísindaskáldskap sem gerist yfirleitt úti í geimnum 
og einkennist af rómantík og ævintýrum. 
5 Lisa Yazek, „Cultural History”, The Routledge Companion to Science Fiction, Mark Bould, 
Routledge, Oxon, 2009, bls 195.	
  
6 Lisa Yazek, „Cultural History”, The Routledge Companion to Science Fiction, 194 – 201. 
7 John Costello, Science Fiction Films: The Pocket Essentials, Trafalgar Square Publishing, Vermont, 
2004, bls 10 – 11. 
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því sem við þekkjum í okkar samfélagi og eru á þann hátt leið fyrir manninn til þess 

að takast á við umhverfi sitt. 

 
Sæberpönk stefnan 
 

Á níunda áratuginum tók vestrænt samfélag töluverðum breytingum í kjölfar 

tölvubyltingarinnar. Tölvur urðu mikilvægur þáttur í samfélaginu þar sem ýmisleg 

fyrirtæki nýttu sér þær sem gagnageymslu og gagnaveitu. Grundvöllur 

vísindaskáldskapar hefur verið útskýrður sem upplifun samtímamannsins á 

tæknilegum framförum.8 Sæberpönk er undirflokkur vísindaskáldskapar og var 

eiginlegt viðbragð stefnunnar við þeim breytingum sem tölvur höfðu á samfélagið. 

Enska orðið yfir sæberpönk er „cyberpunk” en það er samsetning orðanna 

„cybernetics” sem þýðir stýriskerfafræði og orðinu pönk sem vísar til anarkískrar 

götumenningar.9 Það voru verk nokkra rithöfunda sem mótuðu stefnuna á níunda 

áratuginum og kynntu hana fyrir almenningi. Þar má nefna William Gibson, Pat 

Cadigan og Bruce Sterling, en skáldsagan Neuromancer (1984) er gjarnan talin sem 

einn af hornsteinum stefnunnar.10 Verkið einkennist af tölvunjörðum, hjáveruleikum 

og dulmálsfræði og er undir áhrifum frá tölvunarfræði. Rithöfundurinn Philip K. Dick 

er einnig oft nefndur sem áhrifavaldur, en hans tímabil var á undan ofannefndum 

höfundum. Bók hans Do Androids Dream of Electric Sheep varð hans þekktasta verk 

út af kvikmyndinni Blade Runner (1982) sem lauslega er byggð á henni. Úlfhildur 

Dagsdóttir nefnir í bók sinni Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og 

veruleika að þrátt fyrir að bókin hafi orðið vinsæl vegna velgengni Blade Runner þá 

séu áhrif hans á sæberpönk stefnuna bersýnileg.11 

Blade Runner þótti mikil sjónræn upplifun meðal gagnrýnenda og hafði 

töluverð áhrif á sæberpönk stefnuna og hefur kvikmyndin gjarnan verið nefnd sem 

sjónrænn grunnur kvikmyndasenunnar.12 Kvikmyndin einkennist af sjónrænum 

tilþrifum í tæknibrellum, sviðsuppsetningum og umhverfishönnun og er þar að finna 

                                                
8 Dani Cavalarro, Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction and the Work of William Gibson, The 
Athlone Press, London, 2000. 
9 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, Háskólaútgáfan, 
Reykjavík, 2011, bls. 64. 
10 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 64. 
11 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 64. 
12 Kerman, Judith B., „Technology and Politics in Blade Runner, Retrofitting Blade Runner: Issues in 
Ridley Scott’s Blade Runner and Philip K. Dick’s Do Androids Dream of Electric Sheep?, ritstjóri 
Judith B. Kerman, Bowling Green State University Popular Press, Ohio, 1991, bls 16 – 24. 
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tengingu myndanna við sjónmenningarfr.13 Annað sem einkennir þessa framtíðarsýn 

er tenging myndarinnar við film noir kvikmyndastíl sem vinsæll var á fimmta og 

sjötta áratug seinustu aldar. Kvikmyndin tekur þaðan hugmyndir um myndræna 

uppbyggingu, svosem tilkomumikið skuggaspil og ekki síst hvað varðar andrúmsloft. 

Þetta hefur haft áhrif á fleiri myndir en vísindakvikmyndir sem vísa í þennan stíl eru 

gjarnan kallaðar neo noir eða „ný-noir”. Þetta er ákveðin sjónræn hefð sem oft er að 

finna meðal kvikmyndanna og skapar áhugaverð andstæðuvensl milli þessa gamla 

kvikmyndastíls og vangaveltna um framtíðina. Önnur tenging sæberpönk flokksins 

við sjónmenningu er að hann fjallar um upplifun mannsins á tækni, sem byggist á 

sjónrænni upplifun á upplýsingum.14  

Mörkin milli manns og vélar verða oft óskýr í sæberpönki og kemur þar fram 

hugmyndin um sæborgina, sem er samruni manns og vélar, eða tæknilegt framhald 

mannlega formsins. Í krignum sæborgina hefur myndast þverfaglegt kerfi fræða sem 

koma meðal annars inn á hugvísindi, raunvísindi og félagsvísindi.15 Umræðan um 

sæborgina hefur skapast umræða um tækninotkun samtímamannsins og er í raun 

vangaveltur um möguleika tækninnar. Sæborgir birtast oft sæberpönk verkum, en 

hinsvegar mun þessi ritgerð skoða kvikmyndir sem fjalla um samfélagið í heild sinni 

fremur en aðeins um mannslíkamann sjálfan. Samfélagið er oft til umræðu og er 

framtíðarsýnin oft dystópísk og drungaleg, þar sem borgarmyndin er gegnsýrð tækni 

og oft stjórnað með henni. Það má gjarnan lesa í verkunum hræðslu við tækni, þar 

sem sá sem hefur völdin yfir tækninni hefur yfirburði. 

 

2. Tækni og eftirlit í sæberpönk kvikmyndum 

 

Vökult auga valdsins: Greining 

 

Ein tenging tæknimenningar við daglegt líf er eftirlit, en áhugavert er að skoða það 

því það hefur áhrif á samfélag okkar í heild. Eftirlit hefur lengi verið notað til þess að 

rýna í almenning. Greining á hættum í umhverfinu kann að vera upprunalegur 

tilgangur eftirlits en það helst gjarnan í hendur við tækniþekkingu hvers tíma. Eftir 

hryðjuverkaárásirnar á tvíburaturnana 11. september 2001 hefur vestrænt samfélag 

                                                
13 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 253. 
14 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 253. 
15 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 223. 
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einkennst af nokkru ofsóknaræði stjórnvalda og er almenningur orðinn meira var við 

hið vökula auga valdsins.16 Flestir kannast við eftirlitið úti í borgarumhverfinu, svo 

sem myndavélar, öryggishlið og fleira tengt löggæslu. Notkun á nettengdum tækjum 

fer vaxandi en könnun sem birt var af MMR árið 2013 sýndi að tæplega 65% 

íslendinga notist við snjallsíma.17 Einnig var birt könnun sem skoðaði notkun á 

nettengdum tækjum en samkvæmt henni notuðu þriðjungur fleiri en tvö slík á dag.18 

Með aukinni notkun þessara tækja fylgja miklir eftirlits möguleikar. Þetta stafar af því 

að í gegnum þessi tæki rennur gífurlegt magn upplýsinga um notendur sem hægt er að 

lesa í. Auglýsingaiðnaðurinn hefur á vissan hátt tengingu við eftirlit þar sem vinsæl 

aðferð til þess að sjá hvar best sé hægt að hafa áhrif er greining á markhópum í 

samfélaginu. 

Þegar eftirlit er annarsvegar er mikilvægt að líta til skrifa Michel Faucault um 

Alsæiskenninguna, en hún hefur haft mikil áhrif á svið hug– og félagsvísinda.19 Í 

kenningunni líkir hann eftirliti í okkar samfélagi við hönnun fangelsisbyggingar 

breska heimsspekingsins Jeremy Bentham.20 Í fangelsi þessu er einn eftirlitsturn í 

miðjunni með skyggðum rúðum sem fangaverðir nota, umhverfis turninn raðast svo 

fangaklefarnir en fangarnir sjá ekki hvort það sé vörður í turninum að fylgjast með 

eða ekki (mynd 1). Hugmyndin er sú að fangarnir vita ekki hvort verið sé að fylgjast 

með þeim og fari því sjálfir að fylgjast með hegðun sinni. Þessi hegðun fanganna er 

hægt að yfirfæra á eftirlit í okkar samfélagi þar sem almenningur sjálfur stjórnar 

hegðun sinni. Sem dæmi stela flestir ekki úr búð því mögulega er einhver handan 

eftirlitsmyndavélarinnar að fylgjast með. Fleiri þætti daglegs lífs er hægt að tengja við 

alsæiskenninguna. Hægt er að nefna að vinnustaðir bera oft líkindi við 

fangelsisbygginguna, þar sem starfsmenn vita ekki hvort yfirmaður sé að fylgjast með 

og vinna því vinnuna sína. 

                                                
16 David Lyon, Surveillance Studies: An Overview, Polity Press, Cambridge, 2007. 
17 Tveir af hverjum þremur eiga snjallsíma, Markaðs og Miðlarannsóknir, 13. september 2013, sótt 22 
nóvember 2014, www.mmr.is/frettir/birtar-nieurstoeeur/337-tveir-af-hverjum-thremur-eiga-snjallsima 
18 Þriðjungur notar fleir en tvö nettengd tæki innan dagsins, Markaðs og Miðlarannsóknir, 1 október 
2013, sótt 22 nóvember 2014, http://www.mmr.is/frettir/birtar-nieurstoeeur/340-thridhjungur-notar-
fleiri-en-tvoe-nettengd-taeki-innan-dagsins 
19 Bryndís Björgvinsdóttir og Valdimar Tr. Hafstein, „Að fæla fólk frá...: Eftirlitsmyndavélar í miðbæ 
Reykjavíkur”, Þjóðarspegillinn, Gunnar Þór Jóhannesson og Helga Björnsdóttir, Félagsvísindastofnun 
Háskóla Íslands, Reykjavík, 2010, bls 30 – 40. 
20 Foucault, Michel, Alsæi, Þekking og Vald: Úrval greina og bókakafla, Þýðendur Björn Þorsteinsson, 
Garðar Baldvinsson og Sigurður Ingólfsson, Bókmenntafræðistofnun Háskóla Íslands, Reykjavík, 
2005. 
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Í Sæberpönk kvikmyndum er eftirlit oft ríkjandi þema. Sæberpönk fjallar um 

áhrif tæknimenningar á manneskjuna og samfélagið. Þar er tenging við eftirlit sem 

eins og áður var nefnt helst í hendur við þá möguleika sem tækni býður upp á. Lengi 

hefur eftirlit verið til umfjöllunar í vísindaskáldskap. Í Metropolis fylgist 

borgarstjórinn sem dæmi grannt með verkamönnum borgarinnar sem vinna að baki 

brotnu undir stórborginni til þess að halda henni gangandi. Þetta hefur sér samsvörun í 

okkar samfélagi þar sem fátæk ríki framleiða vörur fyrir vestrænt samfélag og eru, líkt 

og verkamennirnir, huldir almenning sem notast við vörurnar. David Lyon nefnir í 

bók sinni Surveillance Studies: An Overview (2007) að það sé mjög mikilvægt að 

skoða bæði áhorfanda og þann sem horft er á og sambandið þeirra á milli.21 

Sæberpönk flokkurinn fjallar náið um tækni sem getur verið bæði notað til að stunda 

eftirlit og sem vörn gegn eftirliti og tel ég því áhugavert að skoða sæberpönk 

kvikmyndir og eftirlit í samanburði við okkar samfélag. 

Í kvikmyndinni Blade Runner eltir hausaveiðarinn Rick Deckard uppi 

gervimenni, sem eru líftæknilegar eftirhermur af mannfólki, og drepur þær. Tækni er 

notuð í kvikmyndinni til þess að finna gervimennin og er Voight-Kampff prófið 

áhugavert dæmi. Prófið sem sést í Blade Runner hafði þann tilgang að aðgreina 

gervimennin frá raunverulegum manneskjum, því þau líta eins út (mynd 2). Prófinu er 

lýst sem samúðarprófi og gefur til kynna að gervimennin skorti samúð, sem er eitt 

einkenni persónuleikaröskunarinnar siðblindu, og er þá þetta ítarleg leið til flokkunar 

frá því sem telst „eðlilegt” af samfélaginu. David Desser nefnir í grein sinni „Race, 

Space and Class: The Politics of the SF Film from Metropolis to Blade Runner” að 

þetta sé einskonar útskúfun og getur verið litið á það sem afbrigði af rasisma.22 

Kvikmyndin Gattaca (1997) hefur svipaða samfélagsstöðu. Þar er sá möguleiki að 

líftæknilega „hanna” fóstur með hjálp erfðatækni og skapa þannig betrumbætt 

mannfólk. Sú staða hefur skapast að stór hluti þjóðarinnar, hinir „hönnuðu”, eru æðri 

hinum, sem getin eru á eðlilegan máta. Þar er notast við DNA tækni til eftirlits á fólki 

til þess að skera úr um að þau séu á réttum stað í samfélaginu, til dæmis hvort þú 

megir vinna á tilteknum stað. Eftirlitið í Blade Runner og Gattaca er á vissan hátt 

frábrugðið hefðbundnu eftirliti í okkar samfélagi þar sem aðallega er fylgst með hvað 

þú gerir frekar en hver þú ert. 
                                                
21 David Lyon, Surveillance Studies: An Overview, bls 73. 
22 Desser, David, „Race, Space and Class: The Politics of the SF Film from Metropolis to Blade 
Runner, Retrofitting Blade Runner: Issues in Ridley Scott’s Blade Runner and Philip K. Dick’s Do 
Androids Dream of Electric Sheep?, bls 111. 
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Samfélagsstöðunni sem lýst er í myndinni Minority Report á sér áhugaverða 

samsvörun í okkar samfélagi. Í kvikmyndinni hefur lögreglan fundið leið til þess að 

handtaka morðingja áður en þeir fremja glæpinn. Þetta er aðeins hægt fyrir hjálp 

skyggna sem sjá morðin fyrir, en það er í höndum sveitarinnar að lesa úr 

upplýsingunum og finna geranda ódæðisverksins. Fyrir utan skyggnin sem sjá fyrir 

glæpina þá er samfélagið gegnsýrt tölvutækni sem gerir grein fyrir ferðum 

almennings. Augnskannar sjást í kvikmyndinni hvarvetna í almenningsrýmum sem 

gera grein fyrir öllum sem eru á ferli og einnig getur lögregluvaldið sent augnskanna 

inn á séreignir, svosem heimili og því um líkt í leit að samfélagsþegnum (mynd 3). 

Þetta gerir almenning mjög erfitt að fara huldu höfði. Sem dæmi þarf John Anderton, 

sem er á flótta, að skipta úr augum sínum til þess að halda nafnleynd. Nafnleynd 

birtist einnig á áhugaverðan hátt í kvikmyndinni A Scanner Darkly (2006) en þar er 

fylgst með dópistanum Bob Arctor og annarsvegar lögreglumanninum Fred. Það sem 

er sérstaklega áhugavert við myndina er að þetta eru einn og sami maðurinn. 

Samfélagið í Scanner er heltekið ofsóknaræði í kjölfar eiturlyfjafaraldurs og hafa 

yfirvöld sent leynilögreglumenn út í samfélagið. Þessu er hagað þannig að 

lögreglumenn halda nafnleynd þegar þeir mæta til skyldustarfa, með hjálp einskonar 

hulinsgalla (mynd 4). 

 

Mynd 1: Alsæið: Hér sést fangelsi líkt og það alsæiskenningin byggir á, fangaturn í miðjunni sér alla 
fangaklefana sem raðast í kring um hann. 
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Mynd 2: Blade Runner: Voght-Kampff prófið greinir tilfinningaviðbrögð hjá gervimennunum og 
flokkar þau þannig frá mannfólki 

Mynd 3: Minority Report: Augnskannarnir hafa elt John Anderton uppi inn á einkaeign og skanna 
nýju augun hans 

Mynd 4: A Scanner Darkly: Bob Arctor klæðist galla til lögreglustarfa sem gerir hann óþekkjanlegan 
og hann þekkist undir dulnefninu „Fred”  
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Útsmoginn auglýsingabransi: Spegilmynd 

 

Þegar horft er á þessar útvöldu kvikmyndir með gagnrýnu auga fara fjótt að sjást 

tengingar við umhverfið sem við þekkjum. Þessi kafli sýnir persónulegar skoðanir 

höfundar frekar en staðreyndir um skilaboð kvikmynanna. Kaflinn hefur þann tilgang 

að bera saman þær framtíðarsýnir sem sáust í kaflanum hér að ofan og bera saman við 

okkar veruleika. Eftirlit í okkar samfélagi tengist fyrst og fremst vöktun á hegðun, 

fremur en vöktun á uppruna eða tilveru eins og bent var á í greiningu hér að ofan á 

Blade Runner og Gattaca. Þrátt fyrir að fókusinn sé á hegðun þá bitnar það þó á 

ákveðnum hópum meðal samfélagsins. Í grein Bryndísar Björnsdóttur og Valdimars 

Tr. Hafstein „Að fæla fólk frá...” er fjallað um eftirlit út frá alsæishyggju og 

hugmyndum um áhættusamfélagið.23 Í greinninni segja þau að alsæiskenningin virki 

aðeins ef eftirlitið er sýnilegt en um leið ósannreynanlegt. Einnig er sagt;  

„Alsæishyggjan og áhættusamfélagið byggja undir vald fárra til að skoða aðra 

samfélagsþegna og heimila þeim jafnframt að flokka þá í áhættuhópa...” 24 Eðli 

eftirlits í okkar samfélagi er þannig háttað að fáir fylgjast með fjöldanum og bil sé þar 

á milli. Einnig er ekki fylgst jafn mikið með öllum samfélagsþegnum og fólk flokkað 

niður í áhættuhópa. Þrátt fyrir að tilgangur eftirlits sé að fylgjast með gjörðum fólks 

þá hefur það sterka tilhneigingu til þess að gera upp á milli hópa. Þetta er áhugavert að 

hafa í huga þegar horft er á vísindakvikmyndir sem taka fyrir eftirlit, líkt og 

áðurnefndar sæberpönk kvikmyndir.  

Hugmyndir Faucault um alsæið sjást, að mínu mati, á vissan hátt í Minority 

Report og A Scanner Darkly. Hugmyndafræði, og söguþráður, kvikmyndanna bera 

líkindi hvor með annarri þrátt fyrir að vera gjörólíkar, en báðar eru þær byggðar á 

sögum eftir Philip K. Dick. Í báðum kvikmyndunum verða aðalsögupersónur báðir 

viðföng þess eftirlits sem þeir sjálfir hafa séraðgang að. Í Minority Report er fylgst 

með John Anderton, sem er hátt settur í deildinni sem handtekur tilvonandi morðingja, 

en hann neyðist til þess að flýja sína egin deild þegar hann sjálfur birtist í spádómi 

sem morðingi. Þarna sést því bilið á milli áhorfanda og þess sem fylgst er með. Í A 

Scanner Darkly hinsvegar er Fred, sem er Bob Arctor dulinn bakvið hulinsgalla, tjáð 

að Arctor sé grunaður sem höfuðpaur í undirheimunum sem hann hefur sett sig inn í 

undir fölsku flaggi almenns borgara. Bob Arctor er því beðinn af hærra valdi að 
                                                
23 Bryndís Björgvinsdóttir og Valdimar Tr. Hafstein, „Að fæla fólk frá...”, Þjóðarspegillinn, bls 36. 
24 Bryndís Björgvinsdóttir og Valdimar Tr. Hafstein, „Að fæla fólk frá...”, Þjóðarspegillinn, bls 37.	
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fylgjast með sjálfum sér. Alsæiskenningin fjallar vissulega um svipaða hugmynd, þar 

sem borgarar fylgjast með hegðun sinni sjálfir, og ber atburðarrásin í Scanner líkindi 

með kenningu Faucault. 

Minority Report sýnir heim þar sem eftirlit er algerlega umlykjandi og notað 

sem verkfæri til algerrar stjórnunar á samfélagsþegnum. Í kvikmyndinni sjást 

augnskannar allstaðar úti í samfélaginu og elta þeir jafnvel fólk uppi. Líkindi með 

þessu er hægt að finna í okkar samfélagi þar sem snjallsímar eru í raun tól sem auðvelt 

er að stunda njósnir með á fjöldanum og með skönnun á gögnum fylgir mikið vald. 

Ríkisstjórnir nota sem dæmi snjallsíma til þess að rýna í fjöldann. Í bókinni Dragnet 

Nation: A Quest for Privacy, Security and Freedom in a World of Relentless 

Surveillance (2014) skoðar Julia Angwin hvernig nettengd tæki eru notuð til þess að 

stunda eftirlit.25 Í bókinni bendir hún á að ef að snjallsími er tengur þráðlausu neti úti í 

borginni er mjög auðvelt að fylgjast með ferðum einstaklinga. Dæmi um það hvernig 

þetta hefur verið notað til njósna eru uppljóstranir Edward Snowden um njósnir 

þjóðaröryggisstofnunar Bandaríkjanna þar sem persónuupplýsingar fólks voru 

skoðaðar víða um heim í gegnum samfélagsmiðla.26 Eins og nefnt hefur verið áður 

helst eftirlit í hendur við tækni nútímans. Með aukinni tækninotkun finnast nýjar leiðir 

til þess að hægt sé að fylgjast enn betur með fólki og auðveldara er að stunda eftirlit 

með fjöldanum frekar en að færri einstaklingum í einu.  

Þegar eftirlit er til umræðu er mikilvægt að skoða hvernig hægt er að verjast 

eftirliti. Varnir gegn eftirliti birtast á frumlegan hátt í umræddum sæberpönk 

kvikmyndum og er það yfirleitt breyting á ásjónu. Þetta eru oft líkamlegar breytingar, 

fölsk birtingarmynd eða leynd viðfanga eftirlitsins. Í öllum ofantöldum kvikmyndum 

sést þessi blekkingarleikur nema í Blade Runner. Þar er hópurinn (gervimennin) sem 

eru viðföng eftirlitsins svo lík restinni af samfélaginu (mannfólki) að ekki er hægt að 

greina þau í sundur nema út frá tilfinningum og samúð. Í Gattaca þar sem samfélagið 

hefur svipaða stöðu tekur hinsvegar aðalkarakter myndarinnar, Vincent Freeman sem 

getinn er á eðlilegan máta, til þeirra ráða að breyta ásjónu sinni til þess að geta unnið 

við það sem hann dreymir um af því þeir sem eru ekki „hannaðir” hafa ekki sömu 

möguleika í samfélaginu. Freeman tekur upp persónugervi annars manns og einnig 

                                                
25 Julia Angwin, Dragnet Nation: A Quest for Privacy, Security and Freedom in a World of Relentless 
Surveillance, Times Books, New York, 2014. 
26 Edward Snowden NSA files: secret surveillance and our revelations so far, The Guardian, 21. ágúst 
2013, sótt 28. október 2014, http://www.theguardian.com/world/2013/aug/21/edward-snowden-nsa-
files-revelations	
  



 

 16 

breytir hann líkama sínum (mynd 5). Í Minority Report grípur Anderton einnig til 

þeirra ráða að umbreyta líkama sínum til þess að komast óséður framhjá valdinu, en 

hann skiptir um augu og notar tæki til þess að breyta andliti sínu (mynd 6). Þessu er 

snúið við í A Scanner Darkly þar sem Bob Arctor er hann sjálfur úti í samfélaginu en 

klæðist hulinsgallanum þegar hann mætir til starfa á lögreglustöðinni. 

Í grunninn eru varnir gegn eftirliti af sama tagi í okkar veruleika, þar sem það 

felst í því að fela hver sé á ferð. Tilgangur grímuklædda bankaræningjans er nafnleysi, 

en hvað varðar tækninotkun þá felst frelsi frá vöktun einnig í nafnleynd. Sæberpönk 

stefnan sótti innblástur í heim tölvunnar og hefur tölvunarfræðingurinn David Chaum 

verið nefndur sem áhirfavaldur meðal stefnunnar en hann kom fram með 

byltingakenndar hugmyndir um möguleika tölvunnar.27 Árið 1981 gaf Chaum út 

greinina „Untraceable Electronic Mail, Return Addresses, and Digital Pseudonyms” 

og þar nefndi hann að ef að samfélagið mundi notast sífellt meir við tölvutækni þá 

væri auðvelt fyrir utanaðkomandi aðila að stunda eftilit með fólki í gegnum gögnin 

sem flæða í gegnum þær.28 Í greininni leitar hann lausna gegn þessu vandamáli í 

dulmálsfræði en hann setti fram formúlur að dulkóðun sem hann taldi vera lykilinn að 

nafnlausum samskiptum. Hugmyndir Chaum voru langt á undan sinni samtíð, enda 

var vefurinn ekki kynntur fyrir almenningi fyrr en undir lok áttunda áratugarins. 

Vinsæl leið til nafnleysis á netinu er forritið Tor en með því er hægt að vafra um 

vefinn óséður frá utanaðkomandi aðilum með hjálp dulkóðunar.29 Á vefsíðu Tor segir: 
 
Traffic analysis can be used to infer who is talking to whom over a public 
network. Knowing the source and destination of your Internet traffic allows 
others to track your behavior and interests. [...] It can even threaten your 
job and physical safety by revealing who and where you are. (Tor: 
Overview: Why We Need Tor)30 

 

Þarna er bent á mikilvægi forritsins á netinu og staðreyndum sem fylgja netnotkun. 

Tor og svipuð forrit hafa reynst hafa gífurlega mikilvæg í heiminum, þar á meðal 

aktívistum, blaðamönnum og almennum borgurum, sem vörn gegn yfirvöldum og 

                                                
27 Arvind Narayanan, „What Happened to the Crypto Dream? Part 1”, IEEE Security & Privacy, 2013, 
bls 3. 
28 David L. Chaum, „Untraceable electronic mail, return addresses, and digital pseudonyms”, 
Communications of the ACM 24.2, 1981, bls 84-90. 
29 Tor: Overview, Tor Project, engin dagsetning, sótt 26. nóvember 2014, 
https://www.torproject.org/about/overview.html.en 
30 Tor: Overview: Why We Need Tor, Tor Project, engin dagsetning, sótt 26. nóvember 2014, 
https://www.torproject.org/about/overview.html.en 
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valdamiklum fyrirtækjum sem lesa í gögn.31 Þetta er dæmi um vörn gegn eftirliti í 

heimi þar sem tækni er notuð af valdhöfum til þess að fylgjast með samfélagsþegnum 

og jafnvel ógna þeim. 

Eftirlit í gegnum nettengd tæki tengist líka heimi auglýsinga. Við greiningu á  

Minority Report var rekist á áhugavert atriði sem tengir eftirlit við dægurmenningu og 

hægt er að finna svipað dæmi í okkar veruleika. Atriðið sem um ræðir er þegar John 

Anderton er á flótta undan yfirvaldinu, í einhverskonar verslunarmiðstöð, og sjást þá 

augnskannar í almenningsrýminu greina þar hver sé á ferð. Auglýsendur virðast í 

myndinni vera samtengir eftirlitinu og hafa getu til þess að reikna út hvað fólk gæti 

langað í hverju sinni. Anderton er augljóslega undir miklu álagi við flóttann og 

heyrast þá auglýsingaskilti kalla á hann, með nafni. „Flýðu undan þessu öllu John 

Anderton” kallar ferðaþjónusta og „Stressaður John Anderton?...” kallar annað skilti 

og þar fram eftir götum. Þannig er hann áreittur af útsmognum auglýsingum sem 

virðast vita hvað er að hrjá hann.  

Í Dragnet Nation er skoðað hvernig eftirlit í gegnum nettengd tæki tengist 

auglýsingabransanum.32 Þar komst hún að því að á vefnum eru ótal forrit sem reikna 

út hvað fólk gæti langað í út frá því sem það gerir á vafra. Tæknirisar, á borð við 

Facebook og Google, nota þetta óspart og halda jafnvel gagnagrunn með upplýsingum 

um notendur. Sem dæmi ef að forritið kemst að því, í gegnum persónuupplýsingar, að 

kona er ólétt þá geta þeir hnitmiðað sent á hana auglýsingar af vörum tengdu þeirri 

stöðu sem hún er í. Samskiptamiðillinn Facebook tilkynnti á þessu ári að 

snjallsímaforrit þeirra muni koma til með að hlusta á bakrunnshljóð notenda.33 

Samkvæmt fyrirtækinu er tilgangur þessa nýja eginleika smáforritsins að notendur 

geti deilt með öðrum notendum kvikmyndum eða tónlist sem er í kringum þau hverju 

sinni.34 Hinsvegar hefur verið rýnt í þetta og lögfræðingurinn Maninder Gill, sem 

sérhæfir sig í málum tengdum friðhelgi einkalífsins, bendir á að allar upplýsingar um 

notendur hafi notagildi sem hægt er að nýta sér til hagnaðar, til dæmis tengt því að 

                                                
31 Tor: Overview: Users of Tor, Tor Project, engin dagsetning, sótt 26. nóvember 2014, 
https://www.torproject.org/about/torusers.html.en 
32 Julia Angwin, Dragnet Nation: A Quest for Privacy, Security and Freedom in a World of Relentless 
Surveillance, 2014. 
33 Facebook says its audio identification function ‘is not always listening, The Guardian, 4 Júní 2014, 
sótt 26 nóvember 2014, http://www.theguardian.com/technology/2014/jun/04/facebook-audio-
identification-function-listening 
34 I Asked a Privacy Lawyer What Facebook's New Terms and Conditions Will Mean for You, Vice, 1 
Desember 2014, sótt 11 Desember 2014, http://www.vice.com/read/i-asked-a-lawyer-how-facebooks-
new-terms-will-affect-my-online-life-183 
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selja auglýsingar.35 Þessi dæmi sem nefnd hafa verið hér sýna að allt sem við gerum á 

vefnum, nema ef við notumst við forrit á borð við Tor, er mögulega rýnt í af 

utanaðkomandi aðila sem getur grætt á því sem við gerum á vefnum og einnig bráðum 

það sem er í gangi í umhverfi okkar. Þetta er á vissan hátt einn þáttur í okkar daglega 

lífi sem kvikmyndin Minority Report sá fyrir. Þetta sýnir það að sæberpönk, og 

vísindaskáldskapur, er miðill sem segir mögulega til um það hvað framtíðin ber í 

skauti sér og er verðugur miðill til að velta fyrir sér hvað framtíðin ber í skauti sér. 

 

 

 

                                                
35 I Asked a Privacy Lawyer What Facebook's New Terms and Conditions Will Mean for You, Vice, 1 
Desember 2014, sótt 11 Desember 2014, http://www.vice.com/read/i-asked-a-lawyer-how-facebooks-
new-terms-will-affect-my-online-life-183 

Mynd 5: Gattaca: Vincent Freeman tekur upp skilríki annars manns til að komast hjá eftirliti og þarf 
að gangast undir líkamlegar breytingar til að líkjast honum. 

Mynd 5: Minortiy Report: John Anderton hefur skipt um augu og lamað andlit sitt tímabundið til að 
komast um óséður. 
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3. Áhrif tækniþróunar á grafíska hönnun 

 

Þessi kafli miðar að því að skoða samband grafískrar hönnunar við tæknimenningu og 

því mikilvægt að skoða tölvuna sem sjónrænan miðil. Sæberpönk kvikmyndir tengjast 

sjónmenningarfræðum sterklega því þær einkennast af sjónrænum tilþrifum.36 Verk í 

flokki sæberpönks fjalla um samband manns við tækni í nákominni framtíð og er því 

undir sterkum áhrifum frá tækninotkun í okkar heimi, jafnframt því að reyna fyrir sér í 

frumlegum leiðum. Augað birtist gjarnan í sæberpönk kvikmyndum sem meira en 

aðeins skynjunartól.37 Þetta sést í mörgum kvikmyndum meðal flokksins og hægt er 

að nefna dæmi í myndunum sem greindar voru í þessari ritgerð. Voight-Kampff prófið 

í Blade Runner greindi tilfinningaviðbrögð í gegnum augu viðmælanda og einnig 

Minority Report þar sem Anderton skiptir um augu til þess að flýja augnskannanna. 

Það er áhugavert að flokkur sem fjallar náið um tækniframfarir notist einnig við augu 

á svo frumlegan máta. Sjónin er öflugasta tenging mannsins við umhverfið og er næsti 

miðill á eftir hljóði, hinu talaða orði, til þess að koma upplýsingum frá sér. Til að 

mynda greip Albert Einstein oft til þessa ráðs þar sem hann útskýrði flóknustu hugtök 

vísinda með hlutum úr umhverfinu, til dæmis lest eða bíl.38 Úlfhildur Dagsdóttir 

bendir á í bók sinni Sæborgin: Stefnumót Líkama og Tækni í Ævintýri og Veruleika að 

upplifun mannsins á vefnum sé mestmegnis sjónræn, tengist hann þannig 

sjónmenningu og þrátt fyrir að hafa mikinn texta byggist netið og forrit af sjónrænum 

vísbendingum svosem samspili texta, mynda og íkona.39 Það er ekki aðeins vefurinn 

sjálfur heldur tölvan í grunninn sem miðlar upplýsingum á sjónrænan hátt, því tölvan 

byggist á flóknu kefi upplýsinga sem einhvernveginn þarf að komast til skila til 

notenda. Þarna er að finna tenginu tölvunnar og tækninotkunar við grein grafískrar 

hönnunar. 

Grafísk hönnun hefur í grunninn sama tilgang og sjálf tölvan, að koma 

upplýsingum til skila sem árángursríkastan máta. Þessvegna einkennist greinin af 

mikilli nákvæmnisvinnu því hún er lausnaleit og tengist því tækninotkun sterklega. 

Grafísk hönnun er fjölbreytt fag sem hefur marga undirflokka en þar er hægt að nefna 

sem dæmi vefhönnun, umbrot, leturfræði og myndvinnslu. Þessir undirflokkar eru 

                                                
36 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 254. 
37 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 254. 
38 Mueller, Conrad G., Rudolph, Mae, „Sjónin: Tengsl vor við umheiminn”, Alfræðasafn AB: Ljós og 
Sjón, Þýðing Örnólfur Thorlacius, Jón Eyþórsson, Almenna Bókafélagið, Holland, 1967, bls 8 – 30. 
39 Úlfhildur Dagsdóttir, Sæborgin: Stefnumót líkama og tækni í ævintýri og veruleika, bls 253. 



 

 20 

fjölbreyttir en þeir hafa það þó sameiginlegt að eiga í samtali við þann sem 

upplýsingunum er miðað að. Framsetning myndar og texta er mikilvægur þáttur og er 

aðalverkfæri hönnuðarins til þess að koma upplýsingum til skila. Myndræni þátturinn 

segir gjarnan það sem ekki er hægt að segja með orðum, en einnig getur texti breytt 

meiningu myndarinnar eða íkona og er því samband þessara þátta mikilvægur.40 Í dag 

eru gífurlega miklir möguleikar í boði fyrir grafíska hönnuði út af tölvubyltingunni 

miðað við áður. Í viðtali Guðmundar Odds Magnússonar við Gísla B. Björnsson sem 

lagði var helsti frumkvöðull fagsins á Íslandi nefnir Gísli að starfsumhverfið fyrir tíma 

tölvunnar hafi verið mun takmarkaðra og þar hafi möguleikar hönnuðarins verið mun 

minni en í dag.41 Tölvan og tækni samtímans er því mikilvægt verkfæri grafíska 

hönnuðarins og hefur gífurleg áhrif á það hvernig upplýsingum er komið til skila nú 

til dags. 

Hinsvegar er tölvan einnig miðill til þess að koma upplýsingum til skila. Þegar 

breytingar á tækni eru svo örar sem þær eru í dag þá hefur það gífurleg áhrif á 

starfsgreinina grafíska hönnun. Við lifum á tímum sem einkennast af miklu 

upplýsingaflæði og hröðum breytingum á því sviði og er því þetta samtal sem á sér 

stað í grafískri hönnun undir stöðugum breytingum.42 Póstmódernismi vísar til þess 

hugarástands sem einkennir hugarástand okkar samfélags sem einkennist af aukinni 

neyslu þar sem neytendur velja sér lífsstíl og vöruúrval verður mun fjölbreyttara í 

kjölfarið.43 Þetta hefur einnig áhrif á framleiðslu á tölvu- og tæknivörum sem eru 

orðnar mjög fjölbreytilegar. Til dæmis eru miklar breytingar á viðmóti tölvunnar, sem 

fyrir ekki svo löngu var aðallega borðtölvur og fartölvur, en með tilkomu tækja á borð 

við snjallsíma og spjaldtölvur þá eru möguleikanir til þess að koma skilaboðum 

áleiðis orðinn flóknari. Þetta skapar ákveðna erfiðleika fyrir grafíska hönnun því að 

“format” eða snið hlutanna breytist. Það er ekki nóg að hanna eina stærð til dæmis af 

vefsíðu heldur þarf hún að hafa þann eiginleika að geta breytt um stærð líka, því það 

er stærðarmunur á skjánum á fartölvu og öðrum tölvutækjum á borð við snjallsíma og 

spjaldtölva. Þetta gerir ekki aðeins hlutina flóknari heldur þá þarf hönnunin bæði að 

                                                
40 Philip B. Meggs, „Chapter Two: The Union of Word and Picture.”, Type and Image: The Language 
of Graphic Design, John Wiley & Sons, Kanada, 1992, bls 41. 
41 Guðmundur Oddur Magnússon, „Grundvöllur grafískrar hönnunar”, Gísli B.: Fimm áratugir í 
grafískri hönnun, Ármann Agnarsson, Hönnunarsafn Íslands, Reykjavík, 2012, bls 23. 
42 Philip B. Meggs, „Chapter Two: The Union of Word and Picture.”, Type and Image: The Language 
of Graphic Design, bls 41. 
43 Lyon, David, „Postmodernity: The History of an idea”, Postmodernity: Concepts in the Social 
Sciences, Frank Parkin, Open University Press, Buckingham, 1999, bls 7 – 24. 
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hafa umbreytingareiginleika og standast það að gera breytt um form, fagurfræðin 

getur brenglast svo auðveldlega. Þetta sýnir hve flókin tölvan sem miðill er orðin fyrir 

hönnuði. 

Í ljósi umræðunnar um eftirlit og notkun fyrirtækja á því til þess að beina 

auglýsingum að markhópum í gegnum tölvutækni, þá hefur það áhrif á svið 

grafískrar hönnunar. Grafíski hönnuðurinn Tibor Kalman fór með þann boðskap að 

grafískir hönnuðir ættu að bera ábyrgð á þeim boðskap sem þeir miðluðu áfram fyrir 

fyrirtæki og benti á þeir gætu eins verið í sama flokki og lögfræðingar og bókhaldarar 

sem ljúga fyrir þau.44 Kalman benti á þann mátt sem grafískir hönnuðir hafa í hendi 

sér og mikilvægi þess að hanna á egin forsendum fremur en að vera aðeins verkfæri 

fyrir einhvern annan. Með tilkomu snjallsíma og fleiri tækja hafa forrit komið inn 

sem nýr milliliður inn í þessa samvinnu, sem notast við eftirlit til þess að reikna út 

hvar best sé hægt að hafa áhirf. Þetta tekur út ákveðinn mannlegan þátt og gefur því 

fyrirtækjum og auglýsendum aukin völd, í þætti sem annarvegar væri skoðaður af 

hönnuðum og auglýsingastofum. Það er mikilvægt að hönnuðir innan greinar 

grafískrar hönnunar séu meðvitaðir um tækniframfarir því þær tengjast faginu á 

margvíslegan hátt, bæði sem tól og miðill. 

 

Niðurlag og lokaorð 

 

Með aukinni tækninotkun og fjölbreytilegri birtingarmyndum tölvunnar þá er 

ljóst að eftirlit breytist með því. Tæknikunnátta– og notkun eru gífurlega mikilvæg 

fyrir fag grafískrar hönnunar. Þessir þættir hafa áhirf á bæði starfshætti og miðlun 

upplýsinga og því mikilvægt að skilja breytingar sem eru í sífellu að eiga sér stað 

hvað varðar tækniþróun og áhrif þess á samfélagið. Nú er ekki aðeins eftirlit úti í 

borginni og almenningsrýmum eins og áður fyrr heldur hefur eftirlitið einnig færst inn 

á vefinn og þar með fylgir eftirlitið mörgum um. Eflaust vita margir ekki einu sinni af 

því að þegar þeir eru að stytta sér stundir í tölvunni eða í símanum þá vakir mögulega 

yfir þeim utanaðkomandi aðili sem sankar að sér upplýsingum um fjöldann. Það hefur 

ekki þekkst að fyrirtæki hafi aðgang að svo miklu magni verðmætra upplýsinga og 

spurning hvaða áhrif það mun hafa í framtíðinni. Munu útsmognu auglýsingarnar 

færast út í borgina í lið með eftirlitsmyndavélunum og hrópa á vegfarendur 
                                                
44 Viðtal Charlie Rose við Tibor Kalman, flutt í sjónvarpsþættinum „Charlie Rose”, á PBS, 24 
desember 1998, sótt 22 nóvember 2014, http://www.youtube.com/watch?v=6-P1D-iYIsI, 11:56 -15:06. 
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persónulegum auglýsingum? Þessar vangaveltur eru ef til vill kjánalegar en það er þó 

ekki fráleitt að velta hlutum fyrir sér á þennan máta og er þetta dæmi um þátt sem er 

kominn allavega hálfa leið í áttina að vísindaskáldskapinum sem spáði fyrir því. Á 

þennan hátt er hægt að finna líkindi okkar veruleika við verk í flokki sæberpönks. 

Að skoða vísindaskáldskap sem samfélagsspegil hefur reynst gífurlega 

reynsluríkt. Í það fyrsta þá er vísindaskáldskapur gífurlega litríkt svið með ólíkum 

áheyrslum og sjónarhornum á framtíðina. Það mikilvæga í samhenginu að nota hann á 

fræðilegan hátt er að hafa í huga þá staðreynd að það liggur nánast alltaf tenging við 

okkar veruleika á einhvern hátt. Einnig er áhugavert að skoða vísindaskáldskap á 

fræðilegan máta því þetta er flokkur sem oft er ekki tekinn jafn alvarlega og aðrir 

miðlar, mögulega út af þeirri gífurlegu fjölbreytni og hugarflugi sem einkennir 

flokkinn. Við skirf þessarar ritgerðar kom þó skemmtilega á óvart hversu mikið af 

greinum og bókum frá fræðifólki er að finna um viðfangsefnið. Upphaflega var miðað 

að því að hafa fleiri þætti til greiningar heldur en aðeins eftirlit. Þegar leið á skrifin þá 

var mér þó ljóst að nægilega mikið væri hægt að greina og samanbera þennan eina 

þátt fyrir þessa ritgerð. Það er í hægt að finna ótal þætti í daglegu lífi sem hægt er að 

skapa umræðu í kringum með hjálp þeirra hugmynda sem finnast meðal 

vísindaskáldskapar og undirflokka þeirra. Vísindakvikmyndir eru jafn mismunandi og 

fólkið sem skapar þær. Þrátt fyrir það er gífurlega lærdómsríkt að skoða 

vísindakvikmyndir með opnum huga og oft liggja jafnvel áhugaverðustu 

hugmyndirnar í kvikmyndum og verkum sem ekki eru viðurkennt í menningu okkar 

sem „meistaraverk”.
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