 Webdesign i et genre- og stilperspektiv

· om at analysere og gruppere websites

Af Ida Engholm, Center for Designforskning, Danmarks Designskole.

Siden begyndelsen af 90erne, hvor Internettet blev grafisk har det i hastig fart udviklet sig fra et primitivt, tekstbaseret udvekslingsmedie til et multimedialt massemedie med et væld af publiserings- og fremtrædelsesformer. Indtil 1993 var Internettet kun baseret på tekst, men med udviklingen af www blev nettet også forsynet med billeder, lyd og grafik, og det blev nemmere at få adgang til mediet. Dermed blev det også relevant at interessere sig for den designmæssige udformning af søgetjenester, websites og andre komponenter på www.


De første websites lignede dog mest af alt brugsvejledninger eller bogsider med væg-til-væg-tekst på en grå eller hvid baggrund. I begyndelsen var det primært teknik-entusiaster eller firmaets computerspecialister, som beskræftigede sig med webudvikling. Af gode grunde blev der ikke lagt særlig meget vægt på æstetik og grafiske virkemidler. Det tekniske udseende skyldtes, at websiderne var underlagt store teknologiske begrænsninger, fordi transmissionshastighederne var langsomme, og producenten kun havde lidt indflydelse på, hvordan siderne kom til at se ud på brugerens skærm.

Med de stadigt forbedrede muligheder for at udvikle og publisere websites, begyndte flere designere, virksomheder og organisationer at interessere sig for, hvordan man kunne udforme websites og adskille sig designmæssigt. Efterspørgslen på utryksmuligheder medførte, at teknikken blev stadig mere avanceret, og designerne efterhånden fik større indflydelse på websidernes fremtræden på brugernes skærme.

I midten af 90erne begyndte man at tale om webdesign som en ny disciplin og en ny profession, der gjorde webudvikling til et professionaliseret anliggende og institutionaliserede en designpraksis på nettet. Der begyndte at udkomme artikler, bøger og websites med råd om, hvordan man udvikler websites og med ekspliciterede synspunkter om den ideale webudformning. Disse praktiske og normativt orienterede publikationer har indtil nu udgjort litteraturen om webdesign. Endnu er der stort set ikke gjort forsøg på at opstille analytisk-reflektoriske beredskaber over for eksisterende webdesign eller at klassificere designudviklingen frem til nu.

I det følgende præsenteres en analysemodel for websites og der gives eksempler på, hvordan velkendte genre- og stilbegreber, der traditionelt danner udgangspunkt for analyse af kunstneriske og visuelle fremtrædelsesformer i andre medier, også kan anvendes konstruktivt til klassifikation af websites.
 

Websites som analyseobjekt

En af de første problemstillinger, man står over for i analysen af websites er, at de ikke har en konkret eller afsluttet entitet. Websites har ikke en fysisk udstrækning, udformet i et materiale og med en form, man kan røre ved, tage op i hånden eller gå rundt om. Deres fremtræden bestemmes ikke af et fysisk håndterbart materiale, men af ’usynlige’ teknologiske komponenter og koder, fordelt på en eller flere servere, og af den computer og browser, de repræsenteres gennem. 

I forhold til f.eks. virtuelt grafisk design på computerens ’desktop’, der er beregnet til at blive printet ud, eller allerede publiseret grafisk design i trykte medier, er webdesign alene udviklet med henblik på et digitalt liv, hvilket på den ene side betyder, at det kontinuerligt er åbent for ændringer, og i princippet aldrig har en fast form, og på den anden side fremstår for brugeren som et rent ’immaterielt’ objekt. 
I grafikerens desktopprogrammer som f.eks. Photoshop, Illustrator og Quark er der mulighed for en løbende afprøvning af forskellige løsninger, der kontinuerligt kan revideres og slettes, men når først designet er trykt, får det en blivende fysik. Tilsvarende er der med arkitektens CAD-programmer mulighed for at visualisere og afprøve løsninger i bygninger og objekter, før de realiseres. Men selvom variabiliteten i megen nyere arkitektur søges indtænkt i det færdige arkitektoniske værk – som man f.eks. kender fra betegnelser som ”liquid architecture”
 og ”blobs”
 - kan digitalitetens variabilitet af gode grunde ikke fastholdes i den fysiske verden. I modsætning hertil kan webdesign kontinuerligt overskrives med nyt indhold og dets udtryk løbende ændre form. 

På den ene side kan websites karakteriseret ved at være et redskab, der som bruger-interface-design for computermedieret kommunikation understøtter brugerens interaktion med computer og netværk. På den anden side rummer de som medie-design information, symbolik, forførelse og æstetik baseret på virkemidler fra grafisk design, reklame, tv og film. Den dobbelte funktion afspejles i det forhold, at websites på den ene side tjener som et ’vindue’, gennem hvilket brugeren kan se forskellige objekter eller sekvenser repræsenteret. På den anden side opfordrer de i deres egenskab af at være interaktive og hypermediale til modtagerens aktive inddragelse. Brugeren svinger således mellem en passiv tilskuerrolle (som ved tv og film) og aktiv medvirken (lig en fysisk hverdagskontekst, hvor mennesker interagerer direkte med objekter i deres omverden).

Medieteoretikeren Lev Manovich beskriver brugerens dobbelte rolle i det grafiske interface, som en der kombinerer piktoriale konventioner – den ældre vestlige illusionisme, hvor skærmen fungerer som et vindue til et virtuelt rum, som beskueren kan kikke ind i og reagere på - og en nyere tradition fra grafiske menneske-computer-interfaces, der opdeler computerskærmen i et sæt kontrolinstrumenter med klart afgrænsede funktioner, og dermed behandler det som et virtuelt instrumentbræt. Som Manovich skriver: 

"Som følge af dette bliver computerskærmen en slagmark mellem modsatrettede

begreber - dybde og overflade, opacitet og transparens, billeder som

illusorisk rum og billede som værktøj for handling.”

Computerskærmen bevæger sig i grænselandet mellem transparens og uigennemsigtighed, mellem direkte adgang og mediering. Graden af brugerindragelse afhænger naturligvis af det enkelte websites konstituering. Som www-sted kan sites bestå af et enkelt dokument, men som oftest er det opbygget som et lokalt ’hyperværk’ med en række dokumenter, indbyrdes forbundne via links og desuden vævet sammen med det gigantiske hypernet, www. Websidernes flersidede funktion kommer til udtryk i deres egenskab af at være multimediale, hypertekstuelle og interaktive.

Det multimediale er konstitueret ved, at websites kan fremvise mange forskellige informationstyper og udtrykssystemer: tekst, musik, billeder og animation, hvorved de nærmer sig virkemidlerne i andre multimedier, fjernsynet og filmmediet.

I modsætning til tv og film er websites imidlertid også hypertekstuelle og ikke-liniært struktureret. Det giver derfor sjældent mening at tale om begyndelse, midte og slutning i relation til websites. Begyndelsen er dér, hvor brugeren kommer ind i websitet, hvorefter der springes fra sted til sted, indtil man ikke gider mere eller har fundet det, man søgte. I hyperteksten fastsættes begyndelse, forløb og slutning af brugerens bevægelse gennem ’informationsvævet’. Alle individuelle sider eller komponenter er i princippet på samme ’niveau’ i netværket, konstitueret af hyperteksten. Det gælder i princippet også for trykte opslagsbøger og aviser, hvor hvert afsnit ’står alene’ og dermed kan siges at udgøre en primitiv form for hypermedier, men i modsætning til websites er de udviklet med henblik på at blive læst i et liniært forløb. 

Til forskel fra tidligere kommunikationsteknologier understøtter og forstærker websites den interaktive vekselvirkning og dialog mellem menneske og computer, hvor brugeren ikke er passiv beskuer og modtager af information, men aktivt kan finde oplysninger og få oplevelser i den ønskede ’dybde’, fra bred orientering til detaljer om et emne. Designerens og producentens komponerende styring er nedtonet til fordel for, at brugeren aktivt og medskabende selv kan bestemme sit informationsniveau. Graden af interaktivitet afhænger naturligvis af, hvor stort råderum brugeren får til at handle. I større eller mindre omfang bliver brugen/læsebevægelsen en relevans-vurdering, uden at man vel at mærke får en totalforståelse, idet de færreste ser alle dele af et website. Det gælder i princippet for alle objekter, fordi enhver genstand fremtræder perspektivisk, så man ikke kan overse det hele (forside, bagside, underside, overside, inderside), men kun en enkelt profil. I forhold til et fysisk objekt som en plakat, kuffert eller kaffemaskine, vil man ud fra tidligere erfaringer have en bevidsthed om, hvad der er ’udenfor’ det givne perspektiv, f.eks. at kufferten er hul indeni, at kaffemaskinen har en bagside og indeni en tragt til at putte kaffe i, at plakaten er blank bagpå, osv. I modsætning hertil véd man sjældent, hvad et website ’gemmer’ uden for det, man ser, for slet ikke at tale om dets links. At brugeren ikke kan se alle et websites dele, betyder imidlertid ikke, at vedkommende ikke kan forestille sig, hvad det rummer. Denne ’forudforståelse’ er væsentlig, idet tidligere erfaringer med websites af samme type vil styre forventningerne i bestemte retninger. Forventningerne kan så herefter blive indfriet eller skuffet, og nye reviderede forventinger etableres. 

Konstruktion, funktion, æstetik og form – en analysemodel for websites

I en traditionel designanalyse er konstruktion, funktion og form som oftest i centrum, når et objekt skal defineres. Den klassiske opdeling har rødder tilbage i den romerske arkitekt Vitruvius’ inddeling af arkitektur i struktur, funktion og form
 og er også central i den moderne arkitektur- og designteori, der opstod i kølvandet på industrialismen og dens nye krav til produktion, teknik og standardisering, hvor forhold vedrørende objekters og bygningers konstruktion, funktion og form er blevet diskuteret. 


Interessen for forholdet mellem designobjektets forskellige bestandele spiller både en rolle i designeres og arkitekters metodiske tilgange til designprocessen som grundlag for definition af såvel designideologiske som formmæssige retningslinjer for udformning af objekter og bygninger. Derudover har opdelingen været udgangspunkt for analyse og fortolkning af designobjekter i humanistiske designstudier, hvor objektorienterede analyser ofte bygges op omkring den klassiske opdeling, således at

konstruktionen almindeligvis knyttes til tekniske, strukturelle og materialemæssige aspekter, funktionen relateres til såvel tekniske og produktionsmæssige som brugs- og anvendelsesmæssige forhold, og formen som relateret til objektets ydre fremtræden, de æstetiske aspekter.


Den klassiske opdeling i konstruktion/struktur, funktion og form er også udgangspunkt for nedenstående analysemodel for websites (figur 1), men her udvidet til at omfatte fem aspekter; teknisk funktionalitet, brugsmæssig funktionalitet, æstetik og form samt en brugskontekst.


Den tekniske funktionalitet knytter sig til strukturen og til det materiale eller medium, der danner grundlaget for objektets udformning. Hvis det er en bygning, vil det være mursten og husets konstruktive skelet, i et website er det den teknologi, som hardwaren og softwaren tilsammen tilbyder.  Den tekniske funktionalitet determinerer, hvad der kan lade sig gøre teknologisk og involverer forhold omkring computerkapacitet, programsoftware, browserteknologi, transmissionshastigheder, skærmudstyr, dvs. den teknologi, der muliggør transmission og synliggørelse af data på brugerens skærm. I den forstand er websitets tekniske funktionalitet afhængig af den teknologiske kontekst, den indgår i, og bestemmes altså både på designer- og brugersiden, i modsætning til traditionel konstruktion, hvor teknikken er iboende og ’objektivt’ knyttet til objektet.


Den brugermæssige funktionalitet relaterer sig til sitets anvendelse og er derfor individuelt betinget, idet ikke alle brugere har behov for de samme funktioner. 

Denne funktionalitet er determineret af de navigationelle og interaktive bruger-interface-aspekter, som sammen med de tekniske dimensioner, giver brugeren mulighed for at interagere med sitet. Brugerfunktionaliteten afhænger af, hvad den enkelte bruger efterspørger, når vedkommende kommer ind i et site, hvor han eller hun skal hen, hvilke brugsmæssige kompetencer, vedkommende har, m.v.

Den brugsmæssige funktionalitet er derfor i sin natur kontekstuel, idet den først kommer til udtryk i den konkrete brug hos de individuelle brugere, der med forskellige intentioner potentielt kan realisere de ’handlinger’, den designede funktionalitet muliggør.

Den æstetiske dimension er knyttet til de mere udefinerlige forhold, der vedrører de emotionelle og  nydelsesmæssige effekter, et website bibringer brugeren gennem dets fremtræden og interaktive samspil; ’æstetikken ved brugen af et site’. For at objektet kan blive opfattet æstetisk må det have en evne eller ’vilje’ til at vække følelser eller fascination hos modtageren. Sites kan være ’æstetisk kodede’ og derfor lettere lade sig begribe æstetisk end andre, idet de i kraft af deres fremtræden så at sige kalder på en æstetisk indstilling hos modtageren. For at modtageren får en æstetisk oplevelse må vedkommende imidlertid også være ’æstetisk indstillet’. Den æstetiske dimension er derfor ligesom den funktionelle kontekstuelt betinget, og involverer ikke kun sitets immante karakteristika, men også beskuerens oplevelse, reguleret som denne kan være af kulturelle konventioner, institutionelle og diskursive forhold.

Det fjerde aspekt i modellen er formen, som er defineret bredere end i traditionelle designanalyser, hvor form ofte - jævnfør f.eks. beskrivelser af industriel design - knyttes til det æstetiske, til det ekstra ’lag’ eller den ’ydre skal’, der er lagt udenpå de tekniske og ingeniørmæssige konstruktioner. 

I analysemodellen for websites er formen betinget af både den tekniske funktionalitet og de brugsmæssige og æstetiske aspekter. Den tekniske funktionalitet kommer f.eks. til udtryk i et Flash-site, hvis fremtræden betinges af den softwaremæssige specifitet, som kendetegner Flash-sites, og som både bestemmer sitets brug og dets æstetik, at sitet ’reagerer’ hurtigt, er dynamisk og fremstår med en ’digital finish’. Den brugsmæssige funktionalitet kommer til udtryk gennem de elementer, der vedrører sitets opbygning og navigation. De æstetiske aspekter kommunikeres gennem de emotionelle og symbolske aspekter ved sitet, der giver kulturel mening for brugerne.

Samlet set er formen og dens forskellige elementer også kontekstuelt betinget, idet den tolkes individuelt af den, som møder den. Som et multimedialt og computer-medieret medie fremstår websites ikke med en ligeså konsistent form som f.eks. en kop eller en stol, men med flere visuelle, grafiske, auditive og dynamiske ’lag’ og et komplekst ensemble af karakteristika af teknisk, brugsmæssig og æstetisk art. I overensstemmelse hermed defineres formen her som en heterogen, multimedial konstruktion
, hvis fremtræden er betinget af summen af websitets karakteristika. 

Webdesign kan ikke betragtes isoleret fra sin brugssammenhæng, og derfor indgår også en brugskontekst i modellen, der er betinget af brugerens anvendelsesmæssige kompetencer, de kulturelle og institutionelle forhold, der præger hans eller hendes opfattelse af sitet, hvilket computer- og browserudstyr, vedkommende har til rådighed, og dennes formål med at vælge sitet (f.eks. underholdning eller informationssøgning). Derudover afhænger brugerkonteksten af den konkrete situerede sammenhæng, som sitet indgår i; sidder brugeren f.eks. alene eller sammen med andre, hjemme, i en skoleklasse, mv.? Disse forhold vil tilsammen determinere brugerens oplevelse og anvendelse af et site. 

Figur 1.
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Foruden at være defineret ved sin tekniske, brugermæssige funktionalitet og æstetik, udgøres et websites heterogene form af dets fordeling af verbale, visuelle og auditive elementer eller ’lag’. 

De verbale elementer (der kan forekomme auditivt og/eller visuelt som tale eller grafisk tekst) er det indhold, der formidles, budskabet og det ’toneleje’ og måde, det formidles på. 

De grafiske lag omfatter den visuelle tilrettelæggelse af indholdet; layout, typografi, skrifttyper, billeder, farver, mv. 

De dynamiske lag omfatter video, animationer, ’micons’ (moving icons) og andre dynamiske elementer på sitet. 

De auditive lag omfatter aktionslyde, kvitteringslyde, effektlyde og musik. 
Fordelingen af analysemodellens elementer afhænger naturligvis af, hvilket site, man 

har med at gøre, dets formål, indhold, budskab og brugsmåde. Om det f.eks. er en informationstjeneste, hvor brugeren skal have nem og hurtig adgang til oplysninger, et spilsite til børn, der skal underholdes og udfordres, eller et reklamesite, der iscenesætter produkter i en æstetiserende og sælgende livsstilkontekst.


Afprøvet i praksis kan vi se, hvorledes modellens elementer prioriteres i to vidt forskellige siteeksempler, usabilityeksperten Jacob Nielsens websted ”useit.com” og Sonys site ”sony-europe.com/walkman”.

Useit.com og Sony-europe.com/walkman
Jacob Nielsens websted ”useit.com” er et rent HTML-baseret site, der overholder de tekniske webstandarder for kodning, browser-versioner og transmissionshastighed. Den tekniske funktionalitet er afpasset efter den laveste fællesnævner i brugerudstyr for at sikre, at alle hurtigt kan få sitet op på deres skærme og i den tiltænkte udformning.


Navigationen er enkel og foregår enten ved hjælp af fritekstsøgnings-funktionen øverst på siden eller via de oplistede overskifter i den to-spaltede oversigt over webstedets permanente og aktuelle indhold, hvor man hierakisk bevæger sig længere ned i detaljegraderne og må tilbage til hovedsiden igen for at skifte ’sti’. Den brugsmæssige funktionalitet er tilrettelagt, så selv brugere uden nævneværdige webkompetencer kan finde hurtigt frem til de ønskede informationer.

Grafisk-æstetisk er sitet bygget op omkring komplementærfarverne lyseblå og nuancer af gul. Undersiderne er rene tekstsider på hvid baggrund. Formålet er ikke at tiltrække sig opmærksomhed på egen bekostning eller skabe markant stilistisk identifikation, men neutralt at understøtte indholdet. Udtryksmæssigt lægger sitet sig op ad konventioner i akademiske artikler, tekniske rapporter og brugsvejledninger, hvor fokus ligger på indhold og ikke grafik.

Som helhed synes sitet ikke at adskille sig nævneværdigt fra de første tekstbaserede websites på nettet fra starten af 90erne, hvis udformning var dikteret af de mange tekniske begrænsninger. Med ”useit.com” lægger Jacob Nielsen sig på linje med de tidlige webentreprenører, som anså grafisk differentiering for at være en trussel mod det oprindelige ’one-size-fits-all-ideal, som skulle sikre et åbent og frit web for alle. Selvom der for længst er opstået muligheder for grafisk individualisering, og brugere har fået flere færdigheder i at navigere på nettet, videfører ”useit.com” en ’puristisk’ holdning om ét enhedsdesign til alle, frem for flere designs til mange. 


Et helt anden prioritering af elementer, finder man i Sonys reklamesite, hvis formål og målgruppe er et helt andet end Nielsens. Sitet er Flash-baseret, og der gøres brug af hele det multimediale register af billeder, video, tale, musik og dynamisk tekstning. Den tekniske funktionalitetet er avanceret og indebærer, at kun brugere med den nyeste version af Flash og hurtig transmissionshastighed kan få glæde af at se sitet i den form, det er tiltænkt.

Den brugsmæssige funktionalitet udelukker med sin kryptiske og uigennemsigtige navigation formodentlig også mange brugere. Det er ikke klart, hvor man kommer hen, og i hvilken rækkefølge, og det er umuligt at søge målrettet efter en bestemt information. Formålet er ikke at give direkte adgang til oplysninger om virksomheden og dens produkter, men gennem en spil- og oplevelsesbetonet navigation at opfordre brugerne til at udforske de forskellige niveauer af billeder, musik, film- og talesekvenser. 

Grafisk-æstetisk er sitet udformet i en selveksressiv, scratchet stil, der sampler billeder, musik og lyd flere forskellige sammenhænge og sætter den sammen i en æstetiserende livsstilkontekst med referencer til nye ungdomskulturelle ’love-and-understanding (og ecstasy) kulturer’. Det er unge selv, der taler til andre unge, og som i billeder og lyd fortæller deres personlige hverdagslivshistorier om hobby, kærlighed og musik.

Genre og stil

Nielsens og Sonys sammensætning af de tekniske, funktionelle og æstetiske elementer og prioritering af verbale, grafiske, auditive og dynamiske lag, giver dem forskellig genremæssig og stilistisk fremtræden. Ved at foretage et ’tværsnit’ i siteelementerne kan vi indkredse nogle gennemgående træk, der synes at karakterisere blandt andet disse sites og muliggør den genre- og stil-klassificering for webbet, som der vil blive sat fokus på i denne artikel.

Med webbets udvikling fra et tekstbaseret udvekslingsmedie til et multimedialt grafisk massemedie, er det blevet stadig mere relevant at interessere sig for webbets publiserings- og fremtrædelsesformer og opstille klassifikationssystemer i stil med dem, vi kender fra f.eks. billedkunst og printbaseret grafisk kommunikation. 

Inden vi når frem til en genre- og stilklassificering af analyseeksemplerne, skal vi indledningsvis opholde os en stund ved de to begrebet og deres funktioner i analyse af websites.

I de senere år har begreberne undergået flere ændringer, fra at være statiske post facto kategorier, der som præskriptive grupper har dannet grundlag for deskriptive kategoriseringer af objekter, til at blive dynamiske størrelser, genereret af skiftende forventninger hos afsendere og modtagere. Hvor man f.eks. i tidligere litteraturanalyser opererede med faste kategorier som epik, lyrik, drama, m.fl., er der med hybriditeten i litteratur-, medie- og kulturudtryk sket en erkendelse af, at tekster, film, reklamer, mv. kommunikerer med mange forskellige ’stemmer’, og at afkodningen af dem afhænger af modtagernes forudsætninger: hvor mange tekster, film,  medieprodukter, vedkommende har set i sit liv, hvilke referencer, han eller hun baserer sin oplevelse på, ovs. I den proces er genre- og stilbegreberne gået fra at være statiske kategorier til at blive dynamiske størrelser, bestemt af den kontekst, den sammenhæng, de indgår i. 

I en analysesituation har genrer og stil forskellige betydninger og funktioner. Den leksikalske definitionen på genre er, at den betegner den eller de kategorier, som fremstillingsformer inddeles i inden for bl.a. litteratur, musik og film.
 I modsætning hertil betegner stil traditionelt en persons eller en gruppes særlige fremtræden eller en bestemt kunstretnings eller tidsperiodes fremstillingsmåde, som f.eks. ’ekspressionisme’ eller ’modernisme’.
 

Ud fra denne definition kan det fastslåes, at genrer er defineret ved at være en betegnelse for en gruppe af objekter med fælles eller beslægtede udtryk. Man kan ikke tale om en genre, før man har flere objekter eller produkter med forholdsvis ens karakteristika. Genren bygger på gentagelse, og er knyttet tæt sammen med forventninger. Den fungerer som et konventionsskabt ’rammeværk’, der forbinder afsendere og modtagere og som på nettet etablerer forventninger om, hvad det er for et type site, man skal møde, dets formål, indhold, udtryk, budskab og brugsmåde. 

Jævnfør denne definition er min grundantagelse den, at genrer har en forventingsgenerende funktion, der er konstitueret af de forventninger, krav og ønsker, der på afsendersiden påvirker måden, websites udformes på, og som på modtagersiden bestemmer, hvordan et objekt bliver forstået gennem modtagerens viden om og erfaring med andre websites. Man har f.eks. typisk ét sæt forventninger til banksites og et andet til ungdomsmusikportaler.

I overenstemmelse med den etymologiske definition knytter stil sig i én betydning til enkeltobjekter og betegner singulære begivenheder eller objekter. Det ses f.eks. i udtryk som ”han har sin egen stil” eller ”filmen er sådan lidt westernagtig”, hvor stil betegner én person eller én bestemt film. Når stilen er knyttet til et enkelt objekter, har den i modsætning til en genre en ’forventningsindfriende’ eller ’-udfordrende’ funktion. I mødet med et site inden for en genre, kan sitet gennem sin stilistiske fremtræden udfordre eller indfrie forventningerne til genren. Når en tv-soap f.eks. ikke kun har typiske soap-træk, men også er lidt westernagtig, udfordrer det westernagtige genre-normen soaps. 

I konkrete udviklingssammenhænge er det gennem stilen, at producenter og designere positionerer sig eller søger egen identitet inden for en genre, og hos modtagere vil stilen medvirke til at specificere objektet - f.eks. soapen - som et ’typisk’ eller ’atypisk’ eksemplar inden for sin genre.  

På nettet vil brugeren i mødet med f.eks. et bank-site tilsvarende blive bekræftet i sine forventninger, når sitet fremtræder seriøst og funktionelt, da det svarer til en konvention om ’banksite-genren’, der er opbygget ud fra forestillinger hos banker og bankkunder. Forventningerne indfries eller udfordres gennem bankens stilistiske fremtræden, dens måde at være bank-site på. Banksites synes traditionelt at have stabiliseret sig efter en bestemt bankdesign-norm, baseret på traditionelt grid- og kolonnebaserede layout, lødig farvebrug, og afdæmpede, neutrale grafiske features, der matcher forestillingerne om tradition og stabilitet (illustration 1, 2, 3). 

Der er dog også eksempler på ‘konventionsbrud’ og større differentiering. Da den danske netbank Basisbank, blev lanceret, skete det med store plakater med billeder af distingverede bankdirektører omgivet af villige unge kvinder med lyserøde sparegrise. Konceptet gik igen på bankens website (illustration 4), hvor personerne var afbildet i cirkelrunde ‘bobler’. Konceptuelt og designmæssigt brød web-bankens friske og ‘sexede’ stil radikalt med de ‘fysiske’ bankers traditionelle, lødige og neutrale fremtoning. Går man ind på Basisbanks site i dag (illustration 5), er den friske stil videreført i et nyt design med en airbrush-lyserød forside og gennem sitets billeder af unge kvinder – her med gris – som bryder med den lødige stil i de øvrige bank-sites.

Basisbanks stilbrud betyder, at man kan begynde at tale om to ’subgenrer’ til ’storgenren’ banksites, hvor de etablerede banker med fysiske filialer repræsenteres af den neutrale bankstil, mens rene netbanker gennem stilbrud fra det traditionelle skaber en ’subgenre’ for netbaserede banktjenester. 

Tilsvarende udfordrer Sonys reklamesite gennem sin samplende, historiefortællende stil konventionerne for de mere etablerede corporate virskomheds- og produktpræsentationer på nettet, der viderefører konventioner for årsberetninger og trykte brochurer med informationer om virksomheden, årsregnskaber, ansatte og produktkatalog. I modsætning hertil introducerer Sony et historiefortællende oplevelsessite, hvor det er unge selv, der taler til andre unge, hvorved virksomheden underbygger sit image hos målgruppen af hype og ungdomskulturel hi fi-producent. Stilistisk differentierer Sony sig via en æstetiserende og subkulturel produktiscenesættelse, der sammen med andre tilsvarende sites synes at have etableret en ‘subgenre’ til corporate produktpræsentationssites, man kunne kalde brandingssites. 

Stil-stilart

Når vi har flere objekter i samme stil, kan man begynde at tale om en stilart. På linje med genren opstår stilarten gennem gentagelse og får dermed også på linje med genren en forventningsgenererende funktion. Vi har f.eks. bestemte forventninger til stilarterne modernisme eller futurisme eller ‘falde-på-halen’, der er forventningsgenererende, fordi vi gennem gentagelse kender deres karakteristika. Man kan forledes til at tro, at genre og stilart således er sammenflydende, men her er min grundantagelse den, at forskellen består i, at genren er funktions- og brancheafhængig, mens stilarten er branche- og funktionsuafhængig, idet den kan gå på tværs af genrer. Stilarter som f.eks. futuristisk, modernistisk eller falde-på-halen kan ikke være en genre, men kun adjektivisk lægge sig til en genre og derved skabe yderligere forventning. Når en stilbetegnelse har lagt sig op ad en genre, så mange gange, at de begynder at hænge sammen, kan der opstå en ny genre. Et eksempel fra film og tv kunne være melodramatisk drama, der bliver til melodrama
 eller falde-på-halen-komedie, der via Gøg-og-Gokke og lignede film har fået genre-karakter.

Design-mentoren-genren og funktionalisme

Jacob Nielsens websted useit.com kan genremæssigt karakteriseres som et ’how-to-design-website’, hvis formål er at give brugere indsigt i brugervenlighedsaspekter ved webudvikling gennem artikler, cheklister, links, mv.


Websitet blev publicereret i 1995 med det erklærede sigte om at gøre op med mangfoldigheden i de hjemmegjorte og ofte grafisk og stilistisk overdængede websteder, der opstod i kølvandet på de mange private og kommercielle aktører, som gjorde deres entré på nettet i midten af 90erne. På grund af manglende standardisering i webbrowserne fremstod sitene forskellige på brugernes skærme, og på grund af de langsomme transmissionshastigheder tog de længere tid at downloade, end de fleste brugere havde tålmodighed til.

Nielsens Ph.D i usability/brugbarheds-metodologi og forfatterskab om menneske-maskine-samspil i softwareudvikling gjorde ham til bannerfører for brugervenlighed i websites og for øget fokusering på indhold og navigation frem for grafik.
 Med sitet lancerede Nielsen usability-studier i en almen og forretningsorienteret udviklingspraksis. Samtidig initierede han en ny type sites på nettet, hvis formål var at give retningslinjer for webudvikling i kombination med designideologiske standpunkter om den ideale prioritering af indhold, brugervenlighed, grafisk design og multimediale elementer.

I sitet genindførte Nielsen ideologisk og stilistisk den traditionelle funktionalismes principper om fokusering på tingenes funktionsbestemte kerne, de rent funktionsrelaterede og problemløsende aspekter i et objekt. I printbaseret grafisk design blev det oprindelig udmøntet i et ideal om neutral understøttelse af indhold, hvor grafikken tjener som et ’vindue’ til informationerne og ikke tiltrækker sig opmærksomhed på egen bekostning. Men hvor den grafiske funktionalisme også interesserede sig for måden, grafikken formidler indholdet på ved at søge skønheden i den funktionsbestemte form, er Nielsens ensidige fokus på indhold resulteret i en negligerende holdning til grafik, som han selv koketterer med på sitet, hvor han tørt noterer, at han ikke er grafiker, og ikke har villet bruge penge på en kunstner. 

I anden halvdel af 90erne dukkede der flere ’how-to-design-websites’ op og man begyndte derfor at kunne tale om en genre for ’web-mentor-sites’ med fokus på råd og retningslinjer for webudvikling, og ofte i kombination med normative og designideologiske standpunkter. Stilistisk fremstod sitene med stor forskellighed i overensstemmelse med de holdninger til webdesign, som ’mentorerne’ repræsenterede. 

Et tidligt eksempel inden for genren er grafikeren David Siegels netsted, ”killersites.com”, lanceret nogenlunde samtidig med Nielsens, og med en tilsvarende hensigt om at formidle retningslinjer for webudvikling, men med fokus på grafisk design og et mål om at gøre websteder mere stilistisk interessante og individualiserede. Efter datiden webnormer fremstod sitet yderst ’webmoderne’ med sort baggrundfarve, lag-på-lag-billeder og piktoriale navigationsknapper og en navigation, der skulle være tilrettelagt, så brugeren fik en gennemført ’totaloplevelse’, på sin vej gennem sitet. Både i indhold og udtryk opstillede Siegel et alternativ til de enhedssøgende, grafik-reducerende bestræbelser hos Nielsen.
 

Andre senere eksempler på sites inden for genren er Jeffrey Veens ”veen.com” (illustration 6), der ligeledes formidler retningslinjer for webudvikling. På linje med Nielsens site er webstedet HTML-baseret uden multimediale elementer. Navigationen foregår alene via teksternes hyperlinks. Webstedet er statisk og lægger sig ligesom Nielsen op af konventioner fra trykte medier, men den afdæmpede stil er eksekvereret i en mere gennemdesignet udformning med større grad af ’detaljering’. 

Grafisk er sitet dog gennemført med tydelige referencer til den klassiske modernistiske typografi med en farvepalet af rød og grå, der rummer implicitte referencer til russisk konstruktivisme og Bauhaus-typografi. Veens budskab er både i indhold og udtryk et pragmatisk ’både-og’ – usability og grafisk design – frem for et enten-eller som hos Nielsen.
 

Hos en tredje af webbets ’ideologer’, webdesigneren og kunstneren Curt Cloninger, møder man en helt anden variant inden for ’how-to-design-websites-genren’ (illustration 7). Sitet er både HTML- og Flash-baseret. Navigationen er uigennemsigtig. Man ved ikke, hvor de navigationelle knapper fører hen og hyperlinkenes ordlyd giver ingen pejling af indholdet. Grafikken er retro-agtig med mønstret tapetbaggrund, psykodeliske navigationsknapper og idiosynkratiske 60er-skrifttyper i overensstemmelse med de aktuelle retro-bølge i mode, boligindretning og designer- og ungdomssites. Cloninger kommunikerer både på indholds- og udtrykssiden en anden tilgang til webdesign end den rent funktionelt problemløsende. Budskabet er øget fokus på grafik og dynamiske, multimediale effekter og et opgør med det standardiserende, Nielsen’ske  ’one-size-fits-all’ syndrom på nettet.
 

Eksemplerne viser mangfoldigheden i budskaberne og den stilistiske individualisering inden for genren af ’how-to-design-websites’, hvor visse træk går igen i formidling af retningslinjer og inspiration til webudviklere, fremvisning af egne resultater og links til relevante og beslægtede sites, men hvor man også differentierer sig stilistisk for at formidle egne designidealer. På sin vis repræsenterer sitene to ’subgenrer’ til ’storgenren’ ’how-to-design-websites’, der allerede blev udspaltet med Nielsen og Siegel i midten af 90erne: Nielsen gennem et usability-baseret site henvendt til usabilityfolk og virksomhedsledere, som ønsker bedre brugbarhed på deres websted, og Siegel med sin entydige grafiker- og webdesigner-orientering.


I pragmatiske udviklingssammenhænge er der i dag fokus på både usability og grafisk design, men som regel ’tonet’ mod den ene eller den anden indfaldsvinkel. Veen og Cloninger kan f.eks. ses som to yderpoler inden for ’subgenren’ af ’webdesigner-how-to-design-websites’, der blev initieret af Siegel.

Som helhed har ’storgenren’ af ’mentor-sites’ haft stor indflydelse på webudviklingen ved at fastsætte retningslinjer for, hvad der er ’godt’ eller ’dårligt’ webdesign og ved at fremhæve eksemplariske sites, som designere kan lade sig inspirere af i egen webudvikling.

Blandt de aktører, som har haft størst indflydelse på designudviklingen er uden tvivl Jacob Nielsen, hvis budskaber om brugervenlighed navnlig har vundet indpas efter dot.com-krisen i 2000 og den generelle økonomiske resignation, hvor 1990ernes entusiasme og eksperimenter er erstattet af krav om standardisering og brugbarhed. Budskabet om brugerhensyn er især slået igennem i den kommercielle del af nettet hos etablerede organisationer og e-handelsvirksomheder, der satser på det sikre og sætter standarder efter den laveste fællesnævner i brugerudstyr og transmissionshastighed. E-handels- og corporate sites har i de seneste år stabiliseret sig omkring en Jacob Nielsen-funktionalisme, der kun varierer lidt i typografi, farver og placering af navigationelle og indholdsmæssige elementer. Sitene udgør en etableret og kommerciel afdeling af nettet, der er uantastet af progressive eksperimenter fra webbets første år og stort set uden ’afvigende’ løsninger. Den mest ’slidstærke’ designideologi og stilart, funktionalismen, der udgjorde ’hovedstrømmen’ i design i det 20. århundredes trykte medier, spiller således også i dag en fremtrædende rolle på nettet. 

Brandingenren, postmodernisme og trash

Sonys site blev lanceret i 2002 og kan som tidligere nævnt karakteriseres som et reklame- og brandingsite. Formålet er at promovere Sony Walkmen og skabe en ’aura’ omkring virksomheden og dens produkter gennem et oplevelsessite, der sætter Sony i en højteknologisk og ungdomskulturel livsstilskontekst. 

Stilistisk viderefører virksomheden den dekonstruktivistiske samplingsgrafik, man også finder i webbets kunstneriske og ungdomskulturelle undergrund, i webdesigneres digitale portefolio-mapper, musik- og skatersites. Den samplende stil er blevet kaldt trash på grund af sit rå og sammensatte lavtopløsnings-udtryk, bestående af grafiske elementer og skrifttyper hentet fra enhver tænkelig sammenhæng som ’skidt’ og ’møg’, bearbejdet, så det scratcher, overdriver og udstiller de tekniske begrænsninger i mediet. Stilistisk er der også referencer til 1980ernes og 90ernes grafiske prepress postmodernisme og selvekspressive dekonstruktivisme. Den progressive grafiks opgør med funktionalismens diktatur var en væsentlig referenceramme for den nye og unge profession af eksperimentelle webdesignere, der dukkede op i anden halvdel af 90erne. I webbets første entusiasme-år fik de via ansættelser i web- og reklameburauer stor indflydelse på webudviklingen, hvor mediet blev det oplagte sted for eksperimenter og fornyelse, og stedet hvor man over afstand kommunikerede technokultur, cyberpunk-progressivitet og eksperimenterede med medies udtryksregister. 

I dag har producenter i den kommercielle del af nettet mere fastlagte og veldefinerede rammer for deres udfoldelse, og kritikstrømninger og radikale eksperimenter udfolder sig mest i nettet undergrund. Hos Sony og andre reklame- og brandingsites, hvis markedssegment er ungdommen, indoptages dog i stor stil elementer fra webbets eksperimentelle afdelinger, men de holdes samtidig strategisk i tømme af kravene om at nå ud til de ønskede målgrupper. I Sony’s site indgår de ekspressive stiltræk mest som grafiske effekter og æstetiske greb omkring en forholdsvis traditionel produktpræsentation, der ikke afviger stort fra, hvad man kender fra konventionelle ungdoms- og livsstilsreklamer.

Normbevarelse og differentiering

Som nyt medie har webbet åbnet op for eksperimenter og fornyelse, men samtidig kan det konstateres, at webudformningen i den kommercielle del af nettet i vid udstrækning baserer sig på eksisterende konventioner i andre medier. I kommercielle sites arbejder producenter og designere fortsat med ret afgrænsede mandater for deres udfoldelse. ’Normaltilstanden’ for webudvikling består i dag i, at designere og producenter er bundet op af en række hensyn, der har rødder i den ekspertise, som det 20. århundredes eksperimenter og praksis med moderne design har skabt og er betinget af, at virksomheder og organisationer prioriterer konsensus og design bestemt af marketing og teknologiens krav. 


I kommercielle sites er der et stadigt behov for produktmæssig og stilistisk differentiering, omend inden for forholdsvis fastlagte rammer for, hvad der hos virksomheder og designere anses for acceptabelt, og hvad der forventes af målgrupperne.


I modsætning hertil finder man i webbets ’undergrund’ kritikstrømninger og radikale eksperimenter, der i nogle tilfælde er i dialog med de etablerede ’normal-design-områder’, som man for eksempel ser i brandingssites, i andre tilfælde er i

opposition til dem, som det fremgår af nærværende antologis artikler om digital kunst.


Ønsket om differentiering er selvsagt forskelligt alt efter, om man opererer inden for en kommerciel sammenhæng eller er eksperimentelt indstillet. På webbet synes man i dag at kunne tale om to modsatrettede dynamikker, som det ses afbildet i nedenstående ’princip-model’ (figur 2). På den ene side kan man tale om en ’differentieringsdynamik’, drevet af afsenderes behov for at individualisere sig stilistisk inden for en genre, og som kommer til udtryk i virksomheder som Sonys eller Basisbanks ambitioner om at positionere sig i et konkurrencepræget marked, designernes kunstneriske individualiseringsintentioner og progressiv brug af ny software. 

Modsat kan man tale om en ’normbevarende stabilitetssøgende dynamik’, der betegner de konservative bestræbelser blandt afsendere og modtagere for at opretholde konsensus om en genres stilistiske normer, og som bl.a. determineres af redskabernes begrænsninger, af brugernes forventninger og af normsættende ’how-to’-bøger og sites, hvori der opstilles retningslinjer for den ideale udformning af websites. De to dynamikker fungerer dialektisk i genre- og stiludviklingen. 

Den normbevarende faktor kan med tiden få en regulerende funktion, når der sker en konsolidering af genrens og stilartens karakteristika og ’normer’ gennem diskursiv anerkendelse hos designere, producenter og modtagere. Anderkendelsen sker i første omgang, når man begynder at tale om og navngive genren eller stilen; qua begrebsligørelsen hæves genrerne og stilarterne op på et generaliserende niveau, som så med tiden kan få en regulerende effekt. Den regulerende funktion spiller f.eks. en rolle i pragmatiske udviklingssammenhænge, når producenter f.eks. skal lancere et nyt bank- eller reklamesite og forholder sig til de genrer, som findes i forvejen, og til de kommende modtagere. 

En individuel stilvariant inden for en genre kan med tiden via udbredelse og konsolidering blive til en selvstændig genre, som vi så i bank- og brandingssite-eksemplerne.

Figur 1. - Principmodel for genre- og stiludvikling
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TID:  Norm-brud/ individualisering

Når genrerne og stilarterne bliver genstand for akademisk interesse, konsolideres de ofte yderligere som ’kanoniserede’ genrer eller stilarter, hvorved der opstår konsensus om deres fremtræden og karakteristika som man ser i læsninger af kunst- eller litteraturhistoriske værker fra fremtrædende kritikere eller historikere, der har etableret akademisk konsensus om en bestemt genre eller stil, så der for eksempel i kunsthistoriske kredse er enighed om, hvad betegnelser som ”impressionisme” eller ”ekspressionisme” dækker over, og hvilke kunstnere, der kan henregnes under dem. 

Da nettet er et nyt medie, er der endnu ikke opstået ’kanoniseret enighed’ om kategorisering eller navngivning af dets genrer og stilarter, men den øgede interesse for dets fremtrædelsesformer og de begyndende forsøg på at analysere og sortere dem, kan ses som et skridt i den retning. På sigt vil der måske etableres mere institutionelle klassifikationssystemer og navngivninger som vi kender fra billedkunsten og  printbaserede grafisk design. Allerede på nuværende tidspunkt synes genrerne og stilarterne dog ’stabiliserede nok’ eller i det mindste ’stabiliserede for nu’ til at kunne beskrives, velvidende at der altid vil være elementer i sitene, der falder uden for genre- og stilbestemmelserne og som kalder på andre klassificeringer. 
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� For at opnå et mere uddybet indblik i modellen og i genre- og stilklassifikation af websites, henvises til min ph.d-afhandling ”WWW’s designhistorie. Websiteudviklingen i et genre- og stilteoretisk perspektiv”. IT Universitetet, 2003.


� Novak, Marcos (1992).


� Lynn, Greg (1998: 157-169).


� Manovich, Lev (2000: 90). Min oversættelse.


� De tre funktioner er baseret på Jensen, Jens F. (1998: 17-40).


� Vitruvius de Architectura (1931).


� Se f.eks. Riis, Vita (2000: 177ff), Miller, Craig (1990: xi-xii).


� Modellens definitioner på struktur/konstruktion og funktion er delvist baseret på Pelle Ehns analysemodel for digitale artefakter. (Ehn: 2000).


� Begrebet ”heterogen multiemedial konstruktion” er inspireret af filmteoretikeren Helle Kannik Haastrup, der bruger betegnelsen ”heterogen multiæstetik konstruktion” i forbindelse med analyse i stilarter i film, hvor hun ligeledes opererer med en inddeling af filmmediet i visuelle, auditive og verbale stilistiske ”lag” eller ”stemmer”. (Haastrup, 1997: 65).


� Politikens Store Fremmedordbog (2000).


� Ibid.


� Eksemplet er hentet fra Rick Altman (199: 51).


� Se Nielsen (1993, 1995, 2000, 2002).


� Se også Siegel (1996).


� Se endvidere Veen (1997, 2001).


� Se også Cloninger (2002).
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