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VAD AR GAME ART?

Om man soker efter "game art” pa Internet si kommer man snart att inse att det ir ett vedertaget och

flitigt anvint begrepp for att beskriva dataspelsgrafik, bdde 3D- och 2D-grafik, som miljoer, karaktirer
och texturer, och att "game artist” anviinds for att definiera den yrkesgrupp som skapar denna grafik.
Diskussionen huruvida dataspel kan betraktas som en egen konstart eller inte, precis som litteratur,
konst och teater, tinker jag inte gi in i pa hiir, utan kan bara konstatera att det for nirvarande pigir en
sadan diskussion, och att minga som sysslar med dataspel och dataspelsgrafik betraktar sig sjilva som
konstniirer och att den konst man skapar ofta benimns som game art. Trots namnet ror det sig i manga
fall snarare av game design and game art, eftersom design till skillnad frin konst 4r knuten till en
funktion. Grafikens konstniirliga uttryck i dataspel har en funktion i spelet, medan ett konstverk kan
existera utan nigon funktion knuten till sig, den kan si att séiga sti pa egna ben. Det kan darfér verka
lite férvirrande att man anvinder Game Art iven for att beskriva samtidskonst inspirerar av dataspelens
estetik, kultur och teknik. Trots att det i vissa fall kan vara svart att veta om game art syftar pa
dataspelens grafik eller om samtidskonst, har Game Art blivit ett etablerat uttryck inom samtidskonsten
de senaste &ren. Uttrycket kinns nu ganska naturligt att anvinda med tanke p4 att man pratar om digital
art, net art och video art.

Nir konstnirerna i slutet av 90-talet borjade skapa konst inspirerad av dataspel handlade det till storsta
delen om modifikationer, dvs man dndrade befintliga spel p4 olika sitt s att de fick konstniirliga
kvalitéer. I de tidigaste utstillningarna var det dirfor vanligt att man beskrev den nya konstformen i
begrepp som "modification”, "patches” eller "art mods”', t ex i utstilllningen "synreal: The Unreal
modification ” (1998) eller ”"Cracking the Maze: Game Plug-ins and Patches as Hacker Art” (1999).

Det var forst i borjan av 2000-talet nir "artistic modification” (art mods) av dataspel blev allt vanligare
och borjade framsti som en egen genre inom New Media Art, som tva begrepp uppstod for att beskriva
den hiir nya konstformen. Det ena var "Art Games” och forekommer 2003 i en artikel av Tiffany
Holmes med titeln ”Arcade Classic Spawn Art! Current Trends in the Art Game Genre”. Holmes
skriver: "1 apply the term ‘art game’ to describe an interactive work, usually humorous, by a visual artist
that does one or more of the following: challenges cultural stereotypes, offers meaningful social or
historical critique, or tells a story in a novel manner.”

Den danska sajten Artifical.dk som skriver om net.art och software art gjorde 2005 ett specialtema om
”Art Games”. Kristine Plough skrev d& en introduktion till konstformen dér hon bl a siger:

“As a small subcategory of computer games you find Art Games. They are made by artists as pieces of art.
Some have ulterior motives, mainly political, others are merely a playful piece of interaction with the
user. What makes them art and not just games? For some, the fact that they were made as art, for others
the fact that they are exhibited as art - it can all be boiled down to the intention behind them, originating
from either the curator or the artist.”

Anvindningen av "Game Art” kan ocksa sparas tillbaka till borjan av &r 2000. Det aterfinns t ex i
utstillningen och katalogen ”"GameArt” (HatjeCantz, 2003) vid Europiisches Zentrum fiir Kunst und

" En patch #r ett litet program eller kod som anviinds for att atgirda t ex en bug eller sikerhetslucka i ett
befintligt program. Mod eller modification dr nidr man foréndrar ett befintligt program eller spel pa nagot sitt.
Art mods ir en forkortning for artistic modification, dvs att fordndringarna i programmet eller spelet har gjorts i
konstnirliga syften.

* “Arcade Classic Spawn Art? Current Trends in the Art Game Genre”, Tiffany Holmes, 2003. Killa:
http://www.selectparks.net/dl/holmes.pdf Himtad 2008-05-21.

3 http://www.artificial.dk/articles/artgamesintro.htm Himtad 2008-04-26
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Industriekultur.* Nir Andy Clarke och Grethe Mitchell publicerade en av de forsta teoretiska
oversikterna i Amnet valde de titeln "Videogames and art" (2007) och skriver i inledningen: "This book,
Videogames and Art, is one of the first books to provide a complete overview of the field of videogame
art, that is to say, art produced with or influence by videogames.”’ “Videogame art” kan man se som en
variant av Game Art, men liksom "Game Art” kan "Videogame art” dven anvindas for att beskriva
dataspelgrafik. Nic Kellman, en av de frimsta foresprakarna for att dataspel ska betraktas som en
konstform, skrev 2005 boken ”Videogameart™, som handlar om just grafiken i dataspelen och inte
omkonstformen.

Forutom "Art Games”, "Game Art” och "Videogame art” har dven "Computer game art” anvints vid
nigra tillfillen. Det har troligen sitt ursprung frin katalogen till utstillningen ”"games computerspiele
von ktnstlerinnen” (2003)" med texter av Tilman Baumgirtel och Gerrit Hohlke. I katalogen som #r
tvasprikig har man 6versatt det tyska uttrycket computerspiele till computergame, istillet for det mer
vedertagna begreppet videogames. Skillnaden mellan computergame och videogame #r att
computergame bara innefattar spel pa en PC, medan videogames &syftar spel p4 alla typer av skirmar
fran arkadmaskiner till mobiltelefoner.”

Det var forst i samband med publiceringen av boken ”Gamesscenes: Art in the Age of
Videogames”(John & Levi, 2007) av Matteo Bittanti och Domenico Quaranta som nigon p3 allvar tog i
tur med att reda ut definitionen av dem hiir olika begreppen. 1 férordet till boken skriver Matteo
Bittanti att "Gamescenes” inte handlar om spel som en konstform, dvs att dataspel #r en konstform
(vilket forfattaren anser som sjilvklart). Boken handlar inte heller om ”"game art” eller "game artists”, dvs
grafik gjord till dataspel och den yrkeskategori som skapar denna grafik. For att kunna skilja
dataspelsgrafiken fran konstformen anvinder Bittanti i boken sm4 bokstiver pd "game art” for
dataspelgrafik och stor begynnelsebokstav for konstformen ”Game Art”. "Gamescenes” handlar inte
heller om "Art Games” som hiir beskrivs som dataspel gjorda i konstnirliga ssmmanhang. Enligt Bittanti
4r "art games” en genre bland minga inom "Game Art”. "Art Games” begrinsar sig till konstverk som
till stor del liknar ett dataspel. Bittanti hinvisar till Tiffany Holmes som bl a skriver: "To be more
specific art games contain at least two of the following: a defined way to win or experience success in a
mental challenge, passage through a series of levels (that may or not be hierarchical), or a central
character or icon that represents the player” ° Aven Rebecca Canons definition redovisas i forordet: “Art
Games may be made in variety of media, sometimes from scratch without the use of a existing game.
They always comprise of a entire, (to some degree) playable game”.'® Art Games forutsitter alltsa att
konstverket pa nigot sitt gir att spela, att det finns nigon form av tivlingsmoment och interaktivitet
inbyged, och utifrin den definitionen utestings manga andra konstuttryck som ir inspirerade av
dataspel.

Matteo Bittanti foreslér istillet en mycket bredare definition som jag anviinder mig av i mina texter och
som lyder:

”Game Art is any art in which digital games played a significant role in the creation, production, and/or
display of the artwork. The resulting artwork can exist as a game, painting, photography, sound,

play g g P g P graphy
animation, video, performance or gallery installation.”"!

* “Game Art”, Hatje Cantz Verlag, 2003.

3¢, ”Videogames and Art”, ed. Andy Clarke & Grethe Mitchell, (Intellect Books, Bristol, UK, 2007)

6 ”Videogameart”, Nic Kellman, (Assouline Publishing, 2005)

7 »games. Computerspiele von KiinstlerInnen”, harware medien kunst verien/ Tilman Baumgirtel (Hg.), 2003
8 http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game Himtad 2008-05-21

? “Arcade Classic Spawn Art?”, Tiffany Holmes.

1058, "Gamescenes: Art in the Age of Videogames", ed. Matteo Bittanti, (John & Levi, 2006)

1 s.9, “Gamescenens”
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Vidare skriver Bittanti att “Game Art can be analog or digital. ‘Analog’ Game Art demonstrates how
traditional art (such as painting, sculpture, photography etc.) can coexist with new media, by a process of

emulation, remediation or incorporation”.'

Digital Game Art kan 4 andra sidan anvindas for att skapa analog konst, dvs konstnirer anvinder
digitala verktyg for att skapa konst som sedan éverfors till ett traditionellt medium som en malning.
Bittanti papekar dock i inledningen: "However, it cannot be denied that a significant portion of Game
Art is entirely digital. This is the case of computer game modifications. An artistic computer game
modification requires the use of a computer game for the creation of a digital artwork. It is also often
referred to as art modding, game modding and patching”."”

Enligt Bittantis definition innefattar begreppet Game Art bide analoga och digitala konstverk som har
inspirerats av dataspelens estetik, kultur och teknik, och det éir en definition som har blivit accepterade
de senaste &ren och som anviinds i allt storre utstrickning.

GAME ART - EN KORT HISTORIK

o

Ar 1958 var det 6ppet hus pa Brookhaven National Laboratory i New York, och en av institutionens

kirnfysiker William Higinbotham bestimde sig for att hitta p& nigot utéver det vanliga. Han skapade
med hjilp av en dator, ett oscilloscope och tva enkla kontroller ett spel som han kallade "Tennis fér
tva”.'* Higinbothams "fysiska experiment” uppskattades av besdkarna, men fa kunde vil da ana att detta
"spel” skulle vara startskottet f6r en mingmiljonindustri och att Higinbotham i framtiden skulle
benimnas som dataspelens anfader.

Det drojde dnda till hosten 1972 innan spelet "Tennis f6r tvd” fick en kommersiell efterfoljare. Det var

Nolan Bushnell och hans nystartade féretag Atari Inc. som lanserade en arkadversion som de kallade

"Pong”. Namnet hirstammade fran det ljud som uppstir di man triffar bollen som studsar mellan de

tvd racketen i spelet, men kan ocksé ses som en foérkortning av sporten ”Ping-Pong” som spelet

efterliknar. "Pong” blev snart en virldssuccé och lanserade lagom till julen 1975 i hemversionen "Home
» 15

Pong”.

"Pong” blev startskottet for en snabbvixande dataspelsindustri och det dréjde inte linge forrin
marknaden éversvimmades av olika spelkonsoler. 1977 fanns det en éverhingande risk for att dataspels-
bubbla skulle brista nir affirerna borjade dumpa priserna och tillverkarna fick ekonomiska problem.'
Riaddningen kom frin Japan dir foretaget Nintendo och deras legendariska spelutvecklare Shigeru
Miyamoto i borjan av 80-talet lanserade titlar som Donkey Kong och Super Mario Bros som bl a tog den
amerikanska marknaden med storm och ater satte fart pa hjulen nir det gillde spelmarknaden."”

12 s.9, “Gamescenes”

13 s.9, “Gamescenes”

14$.34-35, ”Smartbomb: The Quest for Art, Entertainment, and Big Bucks in the Videogame Revolution”,
Heather Chaplin & Aaron Ruby, (Algonquin Books of Chapel Hill, 2006)

"%'5.56-62, ”Smartbomb”

1 5.20, "Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution”, Steven Poole, (Arcade Publishing,
New York, 2000)

175,75, ”Smartbomb”
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Nir bérjade di egentligen konstnirer intressera sig for dataspel som ett konstnirligt medium och
verktyg! Négon forskning eller kartliggning av de tidiga dataspelens inflytande pa ditidens konst har
4nnu inte gjorts, men man kan gora ett antagande att inflytandet var ganska marginellt i borjan. En
anledning var att dataspel var en ungdomskultur. Det skulle droja in bit in pa 90-talet innan
dataspelsgenerationens barn vuxit upp och bérjat géra visen av sig pa konstscenen. For det andra
betraktades dataspel som en subkultur och ansigs av vuxenvirlden i minga fall som moraliskt
fordirvande liksom hardrocken som expanderade under samma period. Majligheten att stilla ut konst
inspirerad av dataspel pa den etablerade konstscenen under 70-80-talet verkar darfoér ha varit begrinsad,
men det dterstr for framtida forskare att mer i detalj teckna férhistorien av det hiir kapitlet. Vi vet i alla
fall att bilden &r helt annorlunda idag. Nir dataspelet Grand Theft Auto IV lanserades i Sverige i borjan
av maj 2008 hade Svenska Dagbladet den 2 maj en bild frin spelet pa forsta sidan och en recension pa
ett helt uppslag, och nir det giller hardrocken, si kan man bara konstatera att f4 hade for tjugo ar sedan
kunnat tro att ett finskt hardrocksband som Lordi skulle kamma hem segern i Eurovision Song Contest
2006. Det som en ging i tiden betraktades som omoralisk och férdirvande subkultur har idag blivit bred
och allmint accepterad populirkultur.

En som aspirerar pa att tillhora de férsta pionjirerna nir det giller dataspel och konst ir Suzanne
Treister. [ boken "Videogames and Art” skriver hon i essin "From Fictional Videogames Stills to Time
Travelling with Roslind Brodsky 1991-2005” hur hon redan 1988 bérjade géra sina férsta videogame
paintings”. I milningen "Koons Kiefer Videogame” (1989) utgick hon t ex frin négra former och
karaktirer som hon hittad i tidens arkadspel. Hennes intresse for dataspel fortsatte att viixa under aren
och 1991 inhandlade hon en Amiga-dator, en for sin tid en kraftfull speldator, och med hjilp av
bildbehandlingsprogrammet Deluxe Paint skapade Treister en serie digitala malningar som pAminner
om screenshots av fiktiva spel med titlar som "Dream Monster”, "Lost in Space” och "Mutant
Territories-Grand Prix”. Nagon mojlighet att skriva ut sina konstverk hade Treister inte vid den hir
tidpunkten utan hon fick néja sig med att fotografera av konstverket direkt fran skirmen. Fotografierna
monterades sedan pa ramar och stilldes sedan ut pa Edward Totah Gallery i London 1992."®

Enligt Treister var den en blandad publik som kom p3 utstillningen. Studenterna flockades kring de
digitala videospelsverken, medan ildre generationer var osikra hur bilderna skulle tolkas. Treister
skriver i sin essd att hon upplevde sig som ganska ensam inom sitt omrade', vilket hon troligen ocks#
var. Formodligen finns det kanske en handfull liknande exempel pi konstnirer som anviint sig av
dataspel som inspirationskilla i slutet av 80-talet med nigot stérre genomslag pa konstscenen fick de inte
vid den hir tidpunkten.

Det drojde fram till 1992 innan Treisters kunde stilla ut sina konstverk pa ett galleri och vid den hir
tidpunkten hade bade konst- och dataspelsscenen forindrats. Genombrottet f6r dataspelsinspirerad
konst har ett nira samband med den tekniska utvecklingen av dataspel.

Fram till 1990 bestod de flesta dataspel av 2D banor dir man styrde en karaktir eller farkost genom ett
landskap som Super Mario Bros, Pac Man och Space Invaders. I bérjan av 90-talet fick FPS-genren sitt
genombrott med titlar som Wolfenstein 3D (1992) och Doom (1993) bada utgivna av Id Software.”” Det
unika och annorlunda med dessa speltitlar var dels utvecklingen av en kraftfull 3D-motor som skapade
bilden av en 3D-viirld istillet fér den 2D spelplanen som varit dominerande tidigare och for det andra s&
utspelades handlingen i spelet i forsta person (First Person Shooter), vilket innebar att som spelaren inte
lingre styrde en figur pa skirmen utan man var sjilv figuren och sig spelet utifrin forsta person, vilket
for det mesta innebar att man tittade rakt ner pa sitt laddade vapen.

185.132-134, ”Videogames and Art”, ed. Andy Clarke & Grethe Mitchell, (Intellect Books, Bristol, UK, 2007)
1% 5.135, ”Videogames and Art”
205,90, “Smartbomb”
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En annan viktig teknisk innovation som dok upp samtidigt med FPS var méjligheten att sjilv skapa egna
banor och karaktirer till spelen. Id Software hade redan vid lanseringen av Wolfenstein 3D mirkt att
spelarna férsdkte bygga egna banor och nir man aret dirpa slippte Doom gjorde man vad man kunde
for att underlitta for spelarna att sjilva dndra i spelet. Man separerade ljud, grafik och musik fran spelet
och placerade dem i WADiler.”! Bade John Romero och John Carmack som startade id Software hade
borjat sin karridr genom att hacka och dndra andras spel och ville dirfor ge néigot tillbaka till
spelsamhillet och samtidig skapa nigot som gav mervirde i det nya spelet. S hir i efterhand kan man
konstatera att det var ett klokt beslut. Doom silde i dver fyra miljoner kopior och lag linge pa
topplistorna dver de mest salda dataspelen.”” Dataspelet Doom férindrade inte bara spelvirlden utan
skapade ocksa forutsittningarna for en helt ny konstform.

FPS-genren utvecklades snabbt med titlar som Doom II (1994), Quake (1996), Unreal (1998) och Half-
Life (1998) . Till de nya spelen fanns spel- och banverktyg som gjorde det mojligt f&r vem som att skapa
nya banor, karaktirer, vapen etc till spelen och sedan sprida dem via Internet till andra. Det uppstod
snart en uppsjo av mods (modifikationer) till kiinda speltitlar som béade forlingde livslingden pa spelen
och skapade en vixande subkultur och community kring spelen.

Det var i denna miljé som en helt ny generation konstnirer vixte upp med dataspel och de borjade snart
experimentera med spelverktygen och undersdka hur de kunde anvindas i konstnirliga sammanhang.
Genombrottet for konstirliga modifikationer av dataspel kan dateras till 1995 di den &sterrikiska
konstniren Orhan Kipcak skapade Arsdoom till mediafestivalen Ars Electronica i Linz Osterrike.”’
Arsdoom bestod av en helt ny spelplan till Doom II (1994). Spelplanen var en digital kopia av
Brucknerhaus utstillningslokal. Besokarna kunde antingen spela spelet pa plats i utstillningsrummet
eller ladda ner filerna via nitet och spela hemma p4 sin egen dator.

I Arsdoom r6r du dig allts i en virtuell kopia av den verkliga utstillningen och dina motstindare ir de
utstillande konstniirerna som Baselitz, Koone, Nitsch och Rainer. Bevipnad med bl a penslar och
trikors kan spelaren déda motstdndarna/konstnirerna och forstéra konstverken. Arsdoom utgoér en
milstolpe nir det giller dataspelsinspirerad konst och markerar pA manga sitt ett nytt forhallningssitt
mellan konsten och publiken.

Askadarna var inte lingre passiva konstkonsumenter utan blev aktiva konstproducenter som sjilva
bestimde 6ver utstillningen med fullstindiga rittigheter att sli sdnder konstverk och skjuta
konstnirerna. Arsdoom bildade med tiden en egen genre inom konstniirliga modifikationer av dataspel,
en genre som skulle kunna kallas "First Museum Shooters” dir konstnirerna rekonstruerar
konstutstillningar och lita besékarna ta utstillningen i besittning och kimpa mot konstens
maktutdvare. Andra exempel pa detta dr: Palle Torsson och Tobias Bernstrups "Museum Meltdown”
frain 1996 som ir en rekonstruktion av Arkens Museum fér samtidskonst med hjilp av spelet Duke
Nukem, Florian Muser och Imre Oswald som 1999 gjorde en rekonstruktion av Hamburger Kunsthalle
med hjilp av spelet Quake, Chris Reilly konstverk ”Everything I Do is Art, But Nothing I Do Makes
Any Difference, Part II Or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Gallery”, som ér en
rekonstruktion av 2006 ars examensutstillning vid School of the Art Institute i Chicago med hjilp av
dataspelet Half Life 2.**

2 hitp://en.wikipedia.org/wiki/Doom WAD Himtad den 20 maj 2008. WAD ir forkortning for ”Where's All the
Data?".
**'5.144, "Masters of Doom: How two Guys Created an Empire and Transformed Pop Culture”, David Kushner,
(Random House, New York, 2003)
23 http://www.aec.at/en/archives/festival _archive/festival_catalogs/festival artikel.asp?iProjectID=8643 Himtad
den 19 maj 2008

% Se essiin 7Allt jag skjuter @r konst! Om First Person Shooter som konstnérligt verktyg.”, Mathias Jansson,
(2007), Kiilla: http://www.sverigeskonstforeningar.nu/bildning/2_0/alltjagskjuter.pdf
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I konceptet Arsdoom finns manga av de karaktiristiska drag som definierar konstnirliga modifikationer
av dataspel. For det férsta kriver den hir typen av konst en viss vana att spela dataspel frin besékarna,
for det andra forviintas det att besdkaren #r aktiv och interaktiv fér att kunna uppleva konstverket. Om
besdkarna inte spelar och #r delaktig sa blir det inget konstverk. I Arsdoom uppstar ocksé en
sammansmiltning av populirkultur (dataspelen) och finkultur (den etablerade konstvirlden). Ofta ir
det frigan om blodiga sammandrabbningar dir dataspelens vildsamma estetik konfronteras med
utstillningsrummets konventioner om ”att inte réra konsten”. Konstniren utrustar besdkaren med
diverse vapen och ger honom fritt spelrum att férstora konsten och déda motstindare i det virtuella
utstillningsrummet. Motstindaren kan antingen best av monster som i Torsson och Bernstrups
"Museum Meltdown” eller av konstnirerna som i Arsdoom. Makten &éver konsten och
utstillningsrummet flyttas frin curatorer och utstillningsintendenter till besdkarnas som ges alla
mojligheter att uppleva konsten befriad frain utstillningsrummets vanliga konventioner och
begrinsningar.

For att kunna spela dessa konstverk brukar besdkarna erbjudas spelkonsoler i utstillningsrummet men
det dr lika vanligt att man via Internet kan ladda ner modifikationerna och spela dem. Bestkaren kan
alltsa gratis f3 tillgdng till en kopia av konstverket, i ménga fall krivs det att man har tillgang till
orginalspelet pa sin dator. Nir det giller t ex Arsdoom och minga av de modifikationer som
konstnirsduon Jodi har skapat, ricker det dock med att man laddar ner filerna och installerar dem pa
datorn for att det ska fungera.

Konstniren tjanar pa si sitt inga pengar pa sjilva konstverket som fritt distribueras och sprids pa nitet,
utan den som eventuellt tjinar pengar i sammanhanget ir féretaget som har gjort orginalspelet.
Eftersom den upphovsrittsliga frigan ocksa 4r komplicerad nir det giller konstnirliga modifikationer av
dataspel, konstniren anvinder sig av ett copyrightskyddat spel for att skapa sitt konstverk, 4r frigan om
konstniren ens kan ta betalt for sitt konstverk utan att riskera stimning av féretaget som har gjort spelet.

Att sprida konst gratis pa nitet ligger helt i linje med den hackeretik som myntades redan i datorns
barndom kring den legendariska TMRC (Tech Model Railroad Club) i slutet av 50-talet pa MIT.
Hackeretiken inneholl bl a den vilkinda frasen “all information should be free”.* Ett begrepp som i
princip innebar att om du inte hade tillging till all information hur ska du da kunna férbittra saker och
ting? Hackeretiken har levt kvar pa nitet i form av open source och shareware [6sningar. I sin essi
”Parasitic Interventions: Game Patches and Hacker Art" pipekar Anne-Marie Schleiner att hackeretiken
giller dven for konstniirer som sysslar med modifikationer av dataspel:

“Following the hacker ethics of shareware and open source code, the game patch artist will usually offer
his work free of charge from his personal home page or gaming site.””

De konstniirliga modifikationerna framstir nu i hég grad som ett osjilvstindigt konstverk, eftersom det
ofta inte kan existera sjilvstindigt utan ir beroende av orginalspelet for att fungera. Konstniren maste
ocksé anpassa sig till de referensramar och begrinsningar som tillverkarna har byggt in i spelet. Den
konstnirliga utmaningen ligger dirfér i att toja pa dessa grinser och skapa nytt innehall och mening i ett
befintligt spel. Niir den forsta generationen banverktyg kom till spel som Doom, Quake och Unreal
fanns det fortfarande en stor frihet for konstnirerna att férindra spelet, men i och med att banverktygen
blev allt béttre innebar det paradoxalt nog ocksa att mojligheterna att anvinda dem i konstnirliga
sammanhang minskade. Nigon annan férklaring 4r svér att hitta med tanke p3 att konstnirliga
modifikationer av dataspel var vildigt vanligt i slutet av 90-talet och bérjan av 2000, men direfter
kraftigt har minskat och ersatts av andra tekniker och forhéllningssitt. [ ett paper av Andy Clarke och

23 5.40, “Hackers Heroes of the Computer Revolution”, Steven Levy, (Penguin Books, 1994)
%% Anne-Marie Schleiner, "Parasitic Interventions: Game Patches and Hacker Art”. Killa:
http://www.opensorcery.net/patch.html himtad den 21 maj 2008.
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Grethe Mitchell refererar man till ett citat av Jodi som bekriftar dem hir misstankarna. Jodi siger
nimligen:

“there are also a lot of modification possibilities built-in in the new games but these are much more
standard and stay within the general framework and the overall visual values of the game. With the older
games, we can get deeper inside and make real contradictory changes or at least undress the rules, the
visuals and the code as bare as we want.”*’

Ett sitt att komma forbi beroendet av orginalspelet och anpassa dataspelsinspirerad konst till en
konstmarknad har varit dr att skapa video eller fotografier eller andra sekundira konstverk utifran den
konstnirliga modifikationen av dataspelet. De sekundira konstverken kan man silja genom att skapa
numrerade upplagor som ir anpassade f6r konstmarknaden till skillnad frin sjilva modifikationen som
sprids gratis pa nitet. [ borjan var det inte si vanligt att konstnirerna gjorde detta utan man nojde sig
med att géra en modifikation, men under de senaste ren har det blivit allt vanligare att man skapar
sekundir konst med hjilp av modifikationer. Alison Mealy har gjort tavlor (Unreal Art) som ir skapade
med hjilp av spelet Unreal Tournament. Aven Palle Torsson har anvint samma spel for att skapat
fotografier (Evil Interiors, 2003) som stillts ut pa gallerier, och Brody Condon har skapat
videoinstallationer med parafraser av flamlindska motiv med hjilp av dataspel. Denna strategi att skapa
sekundir konst ir nu inte ny, utan férekommer sedan linge tillbaka i te x perfomancekonsten dir
konstverket dokumenteras och sedan siljs pa video eller DVD.

Yves Bernhard som i april 2008 var med och arrangerade utstillningen "Holy Fire” i Bryssel, en
utstillning som beskrivs som en av de férsta med New Media Art som gir att samla, menar att det finns
tre forhéllningsitt som New Media Art konstniirer kan anta for att skapa séljbar konst. Det forsta dr att
skapa traditionella konstverk, som skulpturer och malningar av t ex nitbaserad konst eller i det hir fallet
modifikationer av dataspel. Det andra #r att skapa en sjilvforsdrjande teknologiskt objekt som inte &r
beroende av andra tekniska apparater for att fungera. Dvs konstverket behéver inte vara uppkopplat till
Internet for att fungera utan ir sjilvforsorjande. Slutligen det tredje sittet dr konstverk som bygger pé
Open Source och som bara bestir av programvara som inte ir knuten till ndgon speciell plattform vilket
ska gora det mojligt att dverféra konstverket till andra medier i framtiden.?®

Som tidigare nimnts var det inte bara dataspelen som férindrade i slutet av 90-talet utan det skedde
ocks3 stora forandringar i samhillet och pa konstscenen i stort som bidrog till att konstnirer borjade
anvinda sig av dataspel som konstnirligt uttryck. I borjan av 90-talet hade dot.com eran bérjat och
Internet férvandlades frin en akademisk resurs till en publik angeligenhet.

I samband med den nya kommunikationstekniken ¢kade intresset for New Media Art, dvs konst som
var baserad pa nya tekniker som dataspel, mobiler, évervakningsteknik, GPS och Internet.” I boken
"New Media Art” beskriver Mark Tribe och Reena Jana vilka egenskaper som vara utmirkande for New
Media Art och manga av dessa egenskaper giller dven for Game Art.”® Mina kommentarer till Tribe och
Janas begrepp aterfinns i kursiv stil.

Globaliseringen: Internet goér det mojligt f6r konstnirer att kommunicera och distribuerar konst éver
hela virlden. Internet underldttade dven kommunikationen mellan dataspelarna och gjorde det méjligt att spela
dataspel on-line tillsammans med andra. Det blev ocksd enklare att sprida och ladda ner olika modifikationer och

o S.10, “Videogame Art: Remixing, Reworking and Other Interventions”, Andy Clark & Grethe Mitchell.
Kalla: http://www.transformreality.com/downloads/papers/Level %20Up.pdf Himtad den 21 maj 2008
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2008)

2 5.6-7, "New Media Art”, ed. Mark Tribe & Reena Jana, (Taschen, 2006)
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patchar till spelen. Konstnirer som sysslade med konstndéirliga modifikationer av dataspel kunde pd samma sctt
sprida sina verk till en bredare publik.

Samarbete. Minga New Media konstnirer arbetade i grupper och samarbetade med ménga olika
minniskor for att skapa sina konstverk. I ménga fall miste konstnirerna anvinda sig av tekniker och
programmerare for att skapa konstverken som ofta r tekniskt avancerade. Konstndrliga modifikationer av
dataspel eller skapande av nya dataspel med konstndrlig inriktning gors ofta i samarbete med programmerare och
speldesigners, dd konstnéiren inte alltid sjilv besitter de kunskaper som behéws.

Aktivt deltagande: Mycket av New Media Art kriver ett aktivt deltagande frin besdkarna. De flesta
konstnéirliga modifikationer av dataspel gdr ut pd att man som besékare ska vara aktiv och spela spelet.

Appropriation: Att sampla, remixa, géra mash-up, klippa och klistra 4r karaktiristiskt drag for New
Media Art. Aven i Game Art dr det vanligt att man remixar och modifierar befintliga spel eller "klipper och
klistrar” in karaktérer, miljéer och ikonografier frdn kinda dataspel.

Open Source: Upphovsrittslagarna har skiirpts de senaste ren vilket gjort det svéirare fér konstnirer att
sampla och remixa frin andra killor. Istillet vinder man sig till Open Source filosofin, som bygger p3 ett
givande och tagande och att samarbeta med andra for att nd fram till det bista resultatet. Inom Game Art
har det varit vanligt att konstnérerna har lagt sina modifikationer av dataspel pa nditet for gratis nedladdning.

Hacking och hacktivism: Manga New Media konstnirer ser sig sjilva som hackers. Inom genren Game Art
beskriver t ex konstnéiren Cory Arcangel sig sjiilv som en hackare och verket Super Mario Clouds beskrivs som ett
hack. Ndr det giller hacktivism, som dr en sammansdttning av hacking och politisk aktivism, finns det inom Game
Art flera exempel pd konstndrer skapat hack med politiska budskap, t ex Anne-Marie Schleiner ”"Velvet-strike” eller
den australiska teamet som skapade "Escape from Woomera” en modification till spelet Half-Life som sdtter fokus
pd Australiens flyktingpolitik.

Intresset for New Media Art ckade markant i mitten av 90-talet d4 curatorer drogs med av den
entusiasm som dot.com eran férmedlade nir det gillde nya tekniker. 1995 kopte Whitney Museum of
America in virldens forsta konstverk med Net.Art, vilket var Douglas Davis konstverk "The World’s
First Collaborative Sentence”. Flera andra institutioner och museum foljde efter och skapade speciella
nitresurser for New Media Art som Dia Centers for Art’s "Artists’ Web Project” och Walker Art
Centers Gallery 9.°! Mot bakgrund av detta ir det inte si konstigt att dven dataspel som konstform
borjade vinna mark och synas i olika utstillningssammanhang.

Arsdoom fick som sagt ett antal efterfoljare i genren "First Museum Shooters”. En av dessa
presenterades i november 1996 av de svenska konstnirerna Palle Torsson och Tobias Bernstrup i
konstverket Museum Meltdown vid Arken, Museum of Modern Art utanfér Képenhamn. Museum
Meltdown ingick i den nordiska biennalen "The Scream: Borealis 8”. Liksom i Orhan Kipcak fall rorde
det sig om en konstnirlig modifikation av ett befintligt dataspel, i det hiir fallet var det spelet Duke
Nukem. Med hjilp av Duke Nukem hade Torsson och Bernstrup aterskapat arkitekturen frin Arken
och lit besdkarna precis som i Arsdoom rora sig i utstillningslokalen dir de kunde skjuta ner fiender av
olika slag och férstora konstverken. Museum Meltdown fick de kommande aren tvi efterfoljare. 1997
gjorde Torsson och Bernstrup en version fé6r Contemporary Art Center i Vilnius och 1999 visades
Museum Meltdown pa Moderna Museet i Stockholm. I pressreleasen frin Moderna Museet utstillning
skriver konstniirerna:

"Museum Meltdown ir en virtuell rekonstruktion av Moderna Museet och baserar sig pa dataspelet Half-
Life. [ spelets forskjutna logik kan savil konsten som allt levande bli objekt for spelarens destruktiva

31§.21-22, ”"New Media Art” (2006)
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begir. Museet med uppgift att férmedla/bevara vart kulturarv blir hir en skadeplats for vald och
forstorelse.”

Nir Museum Meltdown stilldes ut pa Arken 1996 var Torsson och Bernstrup fortfarande ganska
ensamma om att skapa konstniirliga modifikationer av dataspel. De var nu inte helt ensamma, utan
konstnirsduon Jodi var ocksa tidigt ute med att skapa modifikationer av dataspel. Under perioden 1996
-2000 skapade de tolv modifikationer av dataspelet Quake som de dépte till "Untitled Game”,
undertiteln p3 filerna hade kryptiska namn som ”ctrl-9”, ’G-R” och "EIM1AP”. Modifikationer kan
fortfarande laddas ner frin deras hemsida och spelas, man behéver inte ens ha orginalspelet installerat
pa datorn.” 1 "Untitled game” har Jodi som i manga andra av sina nitkonstverk dekonstruerat spelet,
det gir fortfarande att spela, eller rittare sagt spelkiinslan finns kvar, men man rér sig i ett rum dir sjilva
strukturen dr upplost och dir invanda spelmdnster blir ifrigasatta.

Anne-Marie Schleiner beskriver i en recension pd mailinglistan nettime den 12 mars 2002 sin upplevelse
av att spela "Untitled Games”:

“Unlike ID Software, the original designers of Quake, JODI search for beautiful bugs in the system, to
make glitches happen that werent supposed to, to tweak the game, even to demolish it. When I push
the spacebar to jump in EIM1AP instead the world rotates uncontrollably. In G-R the screen refreshes
non-stop with bright RGB colors, (no navigation at all). In Ctrl-9 and Ctrl-Space, navigation and looking
about generate undulating black and white moire patterns.”**

Den forsta samlingsutstillningen med konstnirliga modifikationer av dataspel d4gde rum 1998 och fick
namnet "synreal: The Unreal modification”. Unreal (1998) var namnet pa en speltitel frin Epic Games
och utstillningen bestod av ett antal konstniirer som hade skapat banor till spelet Unreal. Ser man till
vilka konstnirer som deltog i Synreal kan man konstatera att ménga av dem #r idag internationellt stora
pa New Media Art scenen som Jodi, Axel Stockburger och Vuc Cosic. Utstillningen lever vidare genom
den hemsida som skapades pa Institute for New Culture Technologies i Wien och dir kan man
fortfarande ladda ner banorna och spela dem om man har spelet Unreal p4 sin dator.”

Att den tekniska utvecklingen gir snabbt p& omradet ir utstillningen "synreal” ett bra exempel pa.
Konstnirliga modifikationer av dataspel ér visserligen en ung konstform men det éir ocksd en konstform
som 4aldras vildigt snabbt vilket Synreal &r ett bevis pa. Den tekniska specifikationen for att spela eller
uppleva dessa konstnirliga banor beskrivs pa hemsidan pa foljande sitt: Minimumbkravet ir en dator
med Pentium II 200 Mhz, 64 RAM och ett grafikkort pa 8 MB*®, dvs en dator som i knappt idag kan
anvinda till ordbehandling.

I juli 1999 lanserades on-line utstillningen “Cracking the Maze: Game Plug-ins and Patches as Hacker
Art” rum. Utstéllningen var sammanstilld av Anne-Marie Schleiner som idag riknas som en av de kiinda
konstnirerna och teoretikerna inom omridet. Utstillningen handlade nu inte bara om konstnirer som
gjorde olika modifikationer till dataspel utan i utstillningen deltog dven riktiga "game hackers”.
Skillnaden mellan vad som éir en konstnirlig modifikation av ett dataspel och vad som 4r modifikation
gjord av en programmerar handlar i ménga fall bara om kontexten. Aven om konstniirliga
modifikationer redan hade visat pa den etablerade konstscenen som Ars Electronica och Arken
betraktades den hir typen av konst av den etablerade konstvirlden i stort fortfarande som nigot suspekt.
[ forordet till utstillningen beskriver Schleiner en av orsakerna till detta:

32 hitp://www.bernstrup.com/meltdown/press.html Himtad 2008-05-21

33 hitp://www.untitled-game.org/download.html Himtad 2008-05-21
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"Many artists, art critics, new media critics and theoreticians have expressed a disdain for games and
game style interactivity, in fact, to describe an interactive computer art piece as "too game-like" is a

. . »37
common pe€j orative.

Utstillningen ”Cracking the Maze:” bestod liksom Synreal av konstniirliga modifikationer till befintliga
spel som Unreal, Tomb Raider, Quake och Marathon Infinity. Dessa kunde efter den dppna killkodens
princip laddas ner och spelas av den som var intresserad och som hade orginalspelet installerat pi sin
dator. En av de mest namnkunniga i utstillningen var konstnirsduon Jodi som presenterade det idag
klassiska verket SOD, en modifikation till spelet Wolfenstein 3D, som gjorde att spelet dekonstruerar
till ett svartvitt linjeraster. I utstillningen medverkade dven Natahalie Bookchin med verket "The
Intruder” som inte ir en modifikation av ett befintligt spel utan ett webbaserat art game. "The Intruder”
bygger pa en berittelse av férfattaren Jorge Luis Borges som i Bookchins fall har férvandlats till en
interaktiv berittelse dir lisaren maste klara av olika spelmoment, med inspiration frin klassiska
arkadspel som "Pong” och ”Space Invaders”, for att kunna ta del av fortsiittningen av historien. Robert
Niedeffers Tomb Raider bestod av en modifikation av en modifikation. Ganska snart efter lanseringen
av spelet Tomb Raider, med den sexiga dventyrerskan Lara Croft i huvudrollen, dok det upp patchar
som gjorde att man kunde spela Tomb Raider med en naken Lara Croft. Niedeffer utgick fran dessa
modifikationer men la till en mustasch pa den kvinnliga hjiltinnan, vilket i sin tur blev en
konsthistorisk parafras p4 Duchamps malning "L.H.O.0.Q” dir Duchamp hade mélat en mustasch pa
Mona Lisa.

Samma &r arrangerade ocksa utstillningen Reload i Berlin. Fyra konstnirer deltog med var sin
modifikation till dataspelet Quake. Utstillningen handlade om virtuella rum och hur spelarkitekturen
skapade dessa rum. Konstniren Tom Ehininger dterskapade i utstillningen ett hus av arkitekten Robert
Mallet-Stevens fran 1923. Holger Friese skapade stora tomma rum dir viggarna texturer himtades fran
hans privata bildarkiv och Christine Meierhofer utgick frin befintliga spelplaner i Quake som hon
omformade s att ett helt nytt spel uppstod vilket innebar att spelaren behévde skapa sig nya
orienteringspunkter. "NoRoom gallery” alias Florian Muser och Imre Oswald aterskapade med hjilp av
Quake interidren frin Hambuger Kunshalle. Muser och Oswalds modifikation féljde en tradition som
startade med Orhan Kipcaks Arsdoom, som gir ut p3 att aterskapa utstillningsrum och slippa loss
besokaren bland konstverken beviipnad med allehanda vapen.®® Aven i den hir utstillningen kunde
besokarna ladda ner de olika modifikationerna fran hemsidan och spela dem hemma vid datorn.”

Konstnirliga modifikationer av dataspel fick i bérjan av 2000 allt stdrre uppmirksamhet och hogre
status pa konstscenen. Nigra tecken pé detta ir den kinesiska New Media Art konstniiren Feng Mengbo
som deltog pad Dokumenta 11 (2002) i Kassel med verket Q4U som bestod av en modifikation av spelet
Quake III Arena. I spelet kunde besdkarna spela Quake, men alla spelarna sig ut som konstniren Feng
Mengbo med naken éverkropp och ett par amerikanska armebyxor. Besokarna kunde allts4 i spelet doda
konstniiren, eller i alla fall forsoka utpléna nigra av de otaliga kopiorna som sprang omkring i spelet. |
QA4U ir det inte bara konsten som kan kopieras och massproduceras i det oindliga utan dven
konstniiren. Den massproducerade konstniiren ér ett koncept som dterkommer i New Media Art, som
exempel kan nimnas Gazira Babeli, en konstniir i Second Life som har skapat verket "Buy Gaz 4 One
Linden Dollar!” dir man fér 1 Linden dollar, som 4r den officiella valutan i Second Life, kan képa en
avatar som ser exakt ut som konstniren Gazira Babeli.*’

37 Curators note av Anne-Marie Schleiner, Kiilla: http://switch.sjsu.edu/CrackingtheMaze/note.html Hiamtad
2008-05-21
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Nir Whitney Biennalen presenterades 2004 fanns tva konstverk med som hade sitt ursprung i
dataspelvirlden. "The Velvet-Strike team” som bestod av konstniirerna Anne-Marie Schleiner, Brody
Condon och Joan Leandre, hade skapat en modifikation till spelet Counterstrike som innebar att
spelarna fick méjlighet att spreja graffiti med antikrigsbudskap i spelet. Modifikationen var en politisk
kommentar till Irak-kriget. Det andra konstverket som visades p4 biennalen var Super Mario Clouds av
Cory Arcangel. Arcangel hade hackat en NES-konsol med spelet Super Mario och tagit bort allt i spelet
utan de karaktiristiska scrollande molnen. Super Mario Cloud 4r ocksi ett exempel pi den 6ppna
killkodens princip. G&r man in p& Cory Arcangels hemsida kan man dir hitta utforliga instruktioner
om hur man skapar sig en egen kopia av konstverket.

I och med Documenta 11 och Whitney Biennalen 2004 hade konstformen Game Art fatt sitt
genombrott pi den internationella konstscenen. Sedan ar 2000 har intresset och antalet utstillningar
med Game Art konstant dkat fram till 2008.

Hir under presenteras en lista pa de viktigaste samlingsutstillningarna med Game Art som har hallits

mellan 1995 och 2008.

SAMLINGSUTSTALLNINGAR MED GAME ART 1995-2008

ARS ELECTRONICA 1995

Place: 20-23/6 1995, Brucknerhaus, Ars Electronica, Linz

Artist: Orhan Kipcak with Arsdoom

Curator: Peter Weibel

Catalogue: "Mythos Information: Welcome to the Wired World, Ars Electronica 1995" ed. Karl Gerbel,
Peter Weibel, (Springer Verlag, Wien, New York, 1995), 400 pages.

THE SCREAM. BOREALIS 8: NORDIC FINE ARTS 1995-96

Place: 16/11 1996 - 2/1 1997, Ishej: Arken Museum of Modern Art, Denmark.

Artists: Palle Torsson and Tobias Bernstrup with "Museum Meltdown"

Curator: Kim Levin

Catalogue: "The scream : Borealis 8 : Nordic fine arts 1995-96" by Kim Levin etc, (Arken Museum of
Modern Art, Ishaj, 1996), ISBN 9518955603, 175 pages.

SYNREAL: THE UNREAL MODIFICATION

Place: 1998, Public Netbase tO Media ™~ Space! Institut fir Neue Kulturtechnologien, Wien
Artists: Axel Stockburger, fuchs-eckermann, jodi.org, Margarete Jahrmann, Vuk Cosic etc.
Curator: Konrad Becker

Catalogue: On-line

CRACKING THE MAZE: "GAME PLUG-INS AND PATCHES AS HACKER ART"

Place: Online, 1999,

Artists: Benjamin Eakins, JODI, Natalie Bookchin, Robert Nideffer, rtmark, Josephine Starrs, Leon
Cmielewski etc.

Curator: Anne-Marie Schleiner

Catalogue: On-line
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Places: 25/9-3/12 1999, shift eV gallery, Berlin, 4/6-1/7 2000 Kunstbunker/Niirnberg, 3/11-17/12
2000 SGG-centre pour l'image contemporaine in Genf.

Artists: Tom Ehninger, Holger Friese, Christine Meierhofer, NoRoomGallery: Florian Muser & Imre
Osswald

Curator: Eine Berghammer

Catalogue: On-line

SHIFT-CTRL COMPUTERS, GAMES & ART

Place: 10/17-12/03, 2000, Beall Center for Art & Technologhy, School of the Arts, Irvine, CA, USA
Artists: Natalie Bookchin, Jodi, Josephine Starrs / Leon Cmielewski, Eddo Stern, Janine Cirincione and
Michael Ferraro etc.

Curator: Antoinette LaFarge & Robert Nideffer

Catalogue: On-line

GAME SHOW

Place: 27/5 2001 - March 2002, Massachusetts Museum of Contemporary Art

Artists: Sophie Calle, Perry Hoberman, Natalie Bookchin, Christian Jankowski, Uri Tzaig, Danny O,
Jodi, Lonnie Flickinger, Maciej Wisniewski, Thompson & Craighead, Christoph Draeger, and Chris
Finley

Curator: Laura Steward Heon

Catalogue: "Game Show: An Exhibition Spring 2001-Spring 2002 Mass Moca", by Laura Steward Heon,
(Te Neues Publishing Company, July 2001), ISBN 978-0970073822, 135 pages.

TRIGGER: GAME ART

Place: 14/5-25/5 2002, Melbourne, Australia

Artists: Isobel Knowles, Van Sowerwine, Invader, delire, Rebecca Cannon, Linda Erceg etc
Curator: Rebecca Cannon

Catalogue: On-line

DOCUMENTA 11

Place: 8/6-16/9 2002, Kassel, Germany

Artists: Feng Mengbo with "Q4U"

Curator: Okwui Enwezor

Catalogue: "Documentall_Platform5: Exhibition Catalogue", 620 pp., appendix 52 pp. 1049 illus., 947
in color, ISBN 3-7757-9086-1

PRINTS & CHIPS

Place: 20/6-27/7 2002, Bitforms, New York, USA

Artists: Cory Arcangel (aka beige) feat Paul Davis, Yucef Merhi, RSG (aka Alex Galloway),Yael Kanerek,
Jeff Gompertz (aka Fakeshop) feat Tomek, Carlo Zanni aka "Beta" etc.

Catalogue: 177

ALT DIGITALMEDIA

Place: 27/11 2002-2003, American Museum of the Moving Image, New York

Artists: Brody Condon, Anne-Marie Schleiner, Julien Oliver, Cory Arcangel/Beige etc
Catalogue: On-line

PLAYTHING

Place: 8/3-19/3 2003, Firstdraft Gallery, Sydney, Australia

Artists: Natalie Bookchin, Mary Flanagan, Troy Innocent, Zina Kaye, Feng Mengbom, Julian Oliver etc.
Curator: Josephine Starrs

Catalogue: "Plaything", (dLux media arts, 2003), ISBN 0-97511369-0-09, 40 pages
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GAMES: COMPUTERGAMES BY ARTISTS

Place: 11/10-30/11-2003, Hartware Medien Kunst Verein, Dortmund-Hérd

Artists: Cory Arcangel, Mister Ministeck Norbert Bayer, Tom Betts, Pash Buzari, Leon Cmielewski /
Josephine Starrs, Arcangel Constantini, Vuk Cosic etc

Curator: Tilman Baumgirtel

Catalogue: "Games: Computerspiele von Kiinstlerlnnen" by Tilman Baumgirtel, (harware medien kunst

verein, 2003), ISBN 3-936919-77-1, 130 pages

GAME ART

Place: 22/11-18/4, 2003 Weltkulturerbe Vélklinger Hiitte, Europiisches Zentrum ftir Kunst und
Industrikultur

Artists: Jon Haddock, Kathleen Ruis, Margarete Jahrmann, Max Moswitzer, Lonnie Flickinger,
//////////fax////, Sylvie Fleury,fuchs-eckermann etc

Curator: Meinrad Maria Grewenig
Catalogue: "Game Art" by Meinrad Maria Grewenig and Otto Letze, (Hatje Cantz Verlag, 2003), ISBN
3-7757-9185-X, 105 pages.

WHITNEY BIENNAL 2004

Place: 11/3-30/5 2004, Whitney Biennial, New York City, NY, USA

Artists: "The Velvet strike team" (Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre, Brody Condon)
Catalogue: "Whitney Biennial 2004: Whitney Museum of American Art (Whitney Biennial)" by
Chrissie Iles (Author), Shamin M. Momin (Author), Debra Singer (Author), (2004), ISBN 978-
0874271393, 288 pages.

ALT-CTRL: A FESTIVAL OF INDEPENDENT AND ALTERNATIVE GAMES

Place: 5/10-24/11 2004, Beall Center for Art & Technologhy, School of the Arts, Irvine, CA, USA
Artists: Brody Condon, C-level, Eddo Stern, RSG; Rebecca Canon, Mollenindustria, Olaf Val etc.
Curator: Robert F. Nideffer, Antoinette LaFarge and Celia Pearce

Catalogue: On-line

KILLER INSTINCT

Place: 12/12-15/2 2004, New Museum of Contemporary Art, New York

Artists: Cory Arcangel, Eddo Stern, Tom Betts, Brody Condon, Anne-Marie Schleiner, Tom Johnson
etc.

Curator: Rachel Greene and Anne Barlow

STATE OF PLAY: GAMES WITH AN AGENDA

Place: 22/3-8/6 2005, ACMI - Australian Centre for the Moving Image

Artists: Gonzalo Frasca / Newsgaming Team, Escape from Woomera Team, Rafael Fajardo - SWEAT, C-
Level, Joe Boughton-Dent, Kaho Cheung & Tom Spiers etc.

Curator: Helen Stuckey and Shiralee Saul

Catalogue: No

GAMEDUMP

Place: 14/10-13/11 2005, Bergen Kunsthall

Artists: Feng Mengbo, Jakob Senneby & Simon Goldin, Donnie Bugden, Brody Condon, The Escape
from Woomera Team, Kinematic: Jeff Cole etc.

Curator: Bergen Kunsthall

Catalogue: No



NO FUN! - GAMES AND THE GAMING EXPERIENCE

Place: 19/10-26/10 2005, The pikselO5 exhibition at Hordaland Kunstsenter, Norway

Artists: Robert Praxmarer, cOdeNerrOr, Time's Up, Achim Wollscheid, Malte Steiner, Drone & S.O.U.P
Curator: Isabelle Arvers and Gisle Froysland

Catalogue: Online

AFTER THE BOOM: GENERATION X BOX

Place: 21/10-31/12 2005, Two Rivers Gallery, Prins George BC Canada
Artists: Jon Haddock, Demian Petryshyn, Eddo Stern, Tim van Wijk
Catalogue: "After the Boom: Generation X Box", (Two Rivers Gallery, 2006)

ARTGAMES - ANALOGIEN ZWISCHEN KUNST UND SPIEL

Place: 17/12-19/3 2006, Ludwig Forum fiir Internationale Kunst, Aachen, Germany

Artists: Julien Alma/Laurent Hart Norbert Bayer, Andrea Bender, Flavio Bonetti, Elisabeth
Ensenberger, Sylvie Fleury, Mathias Fuchs/Sylvia Eckermann, Beate Geissler/Oliver Sann, SF Invader,
Margarete Jahrmann/Max Moswitzer etc.

Curator: Karina Esmailzadeh and Jutta Scheld

Catalogue: "artgames. Analogien zwischen Kunst und Spiel" (Ludwig Forum fiir Internationale Kunst,

2005), ISBN 978-3929292428 , 95 pages.

PONG.MYTHOS

Place: 11/2-1/5 2006 Stuttgart (Germany), Wiirttembergischer Kunstverein; 23/8-27/8 2006 Leipzig
(Germany), Games Convention; 16/11-21/1 2007 Frankfurt (Germany), Communication Museum;
17/8-16/9 2007 Bern (Swiss), Kornhausforum

Artists: Ascii Art Essemble, Blinkenlights Project, //////////fut////, Guillaume Reymond, Niklas
Roy, Mathilde pP, Andrew Milmoe, Ludic Society, Kiia Kallio etc.

Curator: Andreas Lange

Catalogue: "pong.mythos Ein Ball und zwei Schliger. Ein Spiel und seine Folgen" by Andreas Lange
(Computerspiele Museum, 2006), 80 pages.

NEXT LEVEL - ART, GAMES & REALITY

Place: 10/3-18/6 2006, Stedelijk Museum, Amsterdam

Artists: Persijn Broersen and Margit Lukacs, Brody Condon, Joes Koppers, Geert Jan Mulder and the
GameKings (in cooperation with Guerilla Games).

Catalogue: Stedelijk Museum Bulletin 1, 2006.

1 AM 8BIT

Place: 18/4-19/5 2006, Gallery Nineteen Eighty Eight, Los Angeles, CA, USA

Curator: Jon M. Gibson

Catalogue: "i am 8-bit: Art Inspired by Classic Videogames of the '80s" by Jon M. Gibson, (Chronicle
Books, 2006), ISBN 978-0811853194 , 156 pages.

GAME-PLAY

Places: 22/7-10/9 2006 Q Arts - Gallery, Derby, UK; 22/7-3/9 2006 HTTP Gallery, London UK; 10/3-
28/4 2007 Townhall galleries Ipswich, UK

Artists: Giles Askham, Kenta Cho, Jakub Dvorsky, Mary Flanagan, Furtherfield, Paul Granjon, Tale of
Tales, Julian Oliver etc.

Curator: Giles Askham, Marc Garrett, Ruth Catlow & Corrado Morgana

Catalogue: "Game/Play" by Giles Askham etc, QUAD Publishing 2006, ISBN 978-0-9553538-0-2, 52

pages.



ARTCADE- GAMES IN A MINE

Place: october 2006, Thingbxk, Denmark, digital art festival MINEO6

Artists: Amanita, Alison Mealey, Jodi, Gonzalo Frasca / Newsgaming Team, Prize Budget for Boys etc.
Curator: Emil Bach Serensen

Catalogue: No

GAMING REALITIES

Places: 4/10-8/10 2006, Athen, Greece, medi@terra, 7th International Art & Technology Festival
Artists: Benjamin Chang, Sylvia Eckermann, Gerald Nestler, Christof Cargnelli, The Ludic Society, Axel
Stockburger, Tale of Tales, Julian Oliver etc.

Curator: Daphne Dragona

Catalogue: yes

GAMESCAPES. VIDEOGAME LANDSCAPES AND CITIES IN THE WORKS OF FIVE INTERNATIONAL
ARTISTS

Place: 13/10-29/10 2006, Monza Civic Gallery, Monza, Italy

Artists: Cory Arcangel, Mauro Ceolin, Carlo Zanni, Eddo Stern and Jon Haddock

Curators: Rosanna Pavoni, Matteo Bittanti and Domenico Quaranta

Catalogue: Gamescenes: Art in the Age of Videogame" by Matteo Bittanti and Domenico Quarant,
(john & Levi, 2006), ISBN 88-6010-010-0, 456 pages.

AFTER THE BOOM

Place: 21/10-31/12 2006, Two Rivers Gallery, Prince George, BC, Canada
Artists: Eddo Stern, Jon Haddock, Demian Petryshyn and Tim van Wijk
Catalogue: "After the Boom: Generation X Box", (Two Rivers Gallery, 2006)

BREAKING AND ENTERING: ART AND THE VIDEO GAME

Place: 10/12-28/1 2006, Pace Wildenstein, New York

Artists: Cory Arcangel, Brody Condon, Jon Haddock, JODI, Paper Rad, RSG and Eddo Stern
Catalogue: Breaking and Entering: Art and the Video Game", (Pace Wildenstein, 2005), ISBN 1-
930743-55-6, 40 pages.

ART + GAME
Place: 1/12-5/12 2006, iMAL Center for Digital Cultures and Technologhy, Brussels, Belgium
Artists: Isabelle Arvers, Louis Blackburn, Toshio Iwai, Jodi, Volker Morawe & Tilman Reiff -

//////////fax///, Julian Oliver, Dirk Paesmans, Steven Pickles etc.
Catalogue: On-line

GAMEWORLD: GAMES ON THE EDGE OF ART, TECHNOLOGY AND CULTURE

Place: 30/3-30/6 2007, LABoral Art and Industrial Creation Centre, Gijon, Spain

Artists: Eddo Stern, Miltos Manetas, Aram Bartholl, Axel Stockburger, John Haddock, Joseph DeLappe,
Joan Leandre, Tale of tales / Auriea Harvey & Michael Samyn, Cory Arcangel, //////////fur//// etc.
Curators: Carl Goodman, Daphne Dragona

Catalogue: Yes

PLAYWARE

Place: 21/9-07 - 21/3-08 LABoral Art and Industrial Creation Centre, Gijon, Spain

Artists: Peter Stock, Toshio Iwai, Jenova Chen, Nick Clark, Austin Wintory, Tsutomu Kouno, Tetsuaki
Baba etc.

Curators: Ars Electronica Linz & Museum of the Moving Image

Catalogue: Yes
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PUBLIC PLAY: DIGITAL GAMES AND PUBLIC SPACE

Place: 22/8-26/8 2007, Games Convention (Leipzig), Germany

Artists: Joe Malia, Alexei Shulgin, Daphna Talithman, Orna Portugaly and Sharon Younger, Projekt
Blinkenlights, Ludic Society, Aram Bartholl,Dave Dries etc.

Curators: Andreas Lange

Catalogue: 177

GAME ART

Place: 30/8-7/10 2007, Mejan Labs, Stockholm, Sweden; 25/11-20/1 2008, BildMuseet, Ume4, Sweden
Artists: John Paul Bichard, Natalie Bookchin, Joseph DelLappe, Linda Erceg, Gonzalo Frasca, Feng
Mengbo, Géran Sundqvist och Petra Vargova.

Curators: Peter Hagdahl and Bjorn Norberg

Catalogue: No

PLAY CULTURES: CULTURE OF DIGITAL GAMES

Place: 4/10-25/10 2007 Museum of Contemporary Art Vojvodina, Serbia

Artists: AES + F, Alon Tzarafi, Afkar Media, Fiambrera, Gonzalo Frasca, Jodi, Molleindustria, Personal
Cinema, Persuasive Games, Robert Praxmarer etc.

Curators: Kristian Lukic

Catalogue: Yes

ZERO GAMER

Place: 22/10-26/10 2007 London Games Festival Lounge, 2/11-18/11 HTTP Gallery, London
Artists: Axel Stockburger, Jodi, Myfanwy Ashmore, Eric Fredricksen, Ljudmila etc

Curators: Corrado Morgana

Catalogue: Yes online PDF (1.7 MB)

BITM A P: AS GOOD AS NEW

Place: 24/11 2007- 3/2 2008, Vertexlist, Brooklyn, NY, USA, Blip Festival 2007; 25/6-25/7 2008,
Leonard Pearlstein Gallery at Drexel University in Philadelphia

Artists: Cory Arcangel, Chris Ashley, Mike Beradino, Mauro Ceolin, Petra Cortright, Paul Davis,
DELAWARE, Notendo (Jeff Donaldson), Eteam, Dragan Espenschied, Christine Gedeon etc.
Curators:

Catalogue: On-line

GAMERZ 02

Place: 15-27/1 2008, 'Espace municipal d’art contemporain Sextius, Aix-en-Provence, France
Artists: Dardex Mort2faim, Quentin Destieu, Romain Senatore, Sylvain Huguet, Paul Destieu,
Benjamin Cadon, Sylvie Reno etc.

Catalogue: On-line

TRY AGAIN

Place: 10/4-8/6 2008, La Casa Encendida, Madrid, Spain, 26/6-27/9 2008 Koldo Mitxelena Kulturnea
Artists: Aram Bartholl, Tobias Bernstrup, John Paul Bichard, Brody Condon, Mengbo Feng, Jesper Juul,
Newsgaming, Magnus Wallin etc

Curators: Juan Antonio and Alvarez Reyes

Catalogue: "Try Again", (La Casa Encendida, 2008), ISBN 978-84-96917-21-7, 220 pages.

HOLY FIRE ART OF THE DIGTAL AGE

Place: 18/4-30/4 2008, iMAL Center for Digital Cultures and Technologhy, Brussels, Belgium
Artists: Cory Arcangel, Vuk Cosic, Joan Leandre, Jodi, Alison Mealey, Eddo Stern, carlo Zanni etc.
Curators: Yves Bernard and Domenico Quaranta

@



Catalogue: "Holy Fire art of the digital age" by Yves Bernard and Domenico Quaranta, (fpeditions,
2008), ISBN 978-88-903308-4-1, 130 pages.

HOMO LUDENS LUDENS

Place: 18/4-22/9 2008, LABoral Art and Industrial Creation Centre, Gijon, Spain

Artists: John Paul Bichard, Julian Oliver, Hannah Perner-Wilson & Mika Satomi, Ge Jin, Vladan Joler,
John Klima, Ludic Society, Larry Miller etc.

Curators: Erich Berger, Laura Baigorri and Daphne Dragona

Catalogue: Yes

GAMES: KUNST UND POLITIK DER SPIELE

Place: 28/5-6/7 2008, Kunsthalle Wien (project space karlsplatz)

Artists: //////////tur////, Margarete Jahrmann, Max Moswitzer, Eastwood-Real Time Strategy Group,
Liddy Scheffknecht, Jakob Scheid, Paul Sermon, Tatia Skhirtladz, Axel Stockburger etc.

Curators: Mathias Fuchs, Ernst Strouhal, Florian Bettel

Catalogue: "GAMES: Kunst und Politik der Spiele", (Kunsthalle Wien, Sonderzahl Verlag, 2008), ISBN
978-3-85449-301-3, 104 pages.

RESET/PLAY

Place: 6/9-2/11-2008, Arthouse at the Jones Center, Contemporary Art for Texas, US.

Artists: Cory Arcangel, Michael Bell-Smith, Mike Beradino, Brody Condon, Alexander Galloway, JODI,
Guthri Lonergan etc.

Curators: Paul Slocum and Marcin Ramocki

Catalogue: "Reset/Play" publication 20 pages without ISBN.

SATT DIG PA SPEL - OM KONSTFORMEN GAME ART

Hésten 2008 arrangerade Mejan Labs i Stockholm en utstillning om Game Art, vilket inte ir, som

man kanske skulle kunna tro, en utstillning med dataspelsgrafik som konst. Game Art ér
samlingsnamnet pa konst som anvinder sig av och inspireras av dataspelens estetik, teknik och kultur.
Det kan vara frigan om konstverk som ser ut som dataspel, men det kan ocksi vara malningar,
fotografier eller skulpturer som himtat inspiration frin dataspelvirlden.

Det som motte besdkarna pad Mejan Labs var en blodig vigg med spér efter en blédande kropp som hade
sldpats éver golvet. "Blodet” var rester frin en performance fran vernissagekvillen, d4 man hade
iscensatte ett av John Paul Bichards konstverk ur serien "Evidencia”. I "Evidencia” underséker Bichard
vad som hinder om man &verfor det virtuella véaldet fran dataspel, och iscensitter det i det verkliga livet.

Vild och stereotypa konsroller brukar ofta anges som den negativa sidan av dataspel. Det ér dirfér
kanske inte si underligt att det ir dessa frigor som ménga konstnirer sysslar med nir de skapar Game
Art. De anviinder s3 att siiga dataspelens sprik och bildvirld for att belysa frigestillningarna, och gor det
ofta pa samma arena dir dataspelarna befinner sig. Game Art har ju den férdelen att den kan visas i
konsthallar men ocks3 pa Internet och i populira dataspel.

I minga Game Artverk kan man hitta ett tydligt politisk budskap. Actionspel och krigsspel som ér

populira dataspelsgenrer anvinds av konstnirer for att gora politiska stillningstaganden. P4 Mejan Labs
visade till exempel Gonzalo Frasca sitt verk "September 127, ett dataspel dir spelaren kan skjuta missiler
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mot en dsterlindsk stad. Varje ging en missil forstor ett hus och dédar civila dkar andelen terrorister i
staden. En annan konstnir 4r Joseph Delappe, som har gjort sig kiind for sina performances inne i
dataspel. Han brukar logga in i spelet America’s Army, ett populirt krigsspel pa nitet som utvecklats av
amerikanska forsvaret for att locka unga minniskor att ta virvning. I spelet slipper DeLappe plotsligt sitt
vapen och borjar skriva in namnen pé alla de soldater som dott i Irakkriget. Responsen frin de andra
spelarna drojer inte Linge, de blir arga och bestimmer sig fér att kasta ut honom fran spelet. Kanske
uppskattar man inte att verkligheten gor sig pAmind i det trygga virtuella vildet?

Under de senaste &ren har intresset for Game Art ¢kat. Det har arrangerats utstillningar, seminarier och
publicerats bocker i &mnet. Men kan fraga sig varfor det blivit sd populért just nu? En som vet hel del
om det hiir dr Arne Kjell Vikhagen. Han ir inte bara konstnir som skapar konst inspirerad av dataspel,
han dr dessutom en av de fa i Sverige som forskar i &mne och som héller pa att skriva en avhandling vid
Goteborgs Universitet om dataspel som konstnirligt verktyg.

Ser man historiskt pa saken, siger Vikhagen, s har konstnirer genom alla tider anvint sig av nya
tekniker, UnrealEngine och Delta3D (namn pa tvi populira spelverktyg) ir egentligen bara nya
plattformer for att géra konst med. Han jimfér med hur videokonsten slog igenom pé 60-talet. Dir gick
man frin egna seminarier, festivaler och utstillningar till att [ingsamt inkorporeras i samtidskonsten.
Eftersom TV har varit ett kulturellt uttryck for flera generationer, ir det en naturlig utveckling att
konstnirer viljer de medium som de kénner till och som de kan koppla till sin egen kultur, precis som
videokonsten med sina referenser. Vikhagen menar att det troligtvis kommer att fungerar pi samma sitt
med Game Art.

I sin avhandling har Vikhagen kopplat begreppet Game Art till en mera generell diskussion kring konst
och spel, dir den tyska filosofen Hans-Georg Gadamer och hans spelbegrepp utgédr en central del for
den teoretiska diskussionen. Vikhagen menar att spelforskning behéver kopplas bakét béde till filosofin
och till konsthistorien, men pipekar ocksi att den teoretiska delen utgér bara halva delen av hans
forskning. Den andra halvan bestir av eget konstnirligt arbete diir konstverket "Vegy” stir i centrum.

Till grund for projektet ligger en polisrapport frin 30-talet dér en man beriittar hur han sett ett mystiskt
ljus sviiva dver den norska én Veoy. Konstverket tar vid dir polisrapporten slutar, och bestir av en
interaktiv berittelse dir besdkaren kan gd omkring p& 6n och utforska den. Uppligget med den mystiska
bakgrundshistorien och mojligheten att vandra omkring pA ¢n piminner om ett dataspel, men "Veay”
ir inget spel i den bemiirkelsen att man ska samla poing eller utféra ett uppdrag. Spelmomentet utgérs
snarare av vir nyfikenhet att utforska och leka oss fram till nya erfarenheter. Det finns heller inget svar
om vad som egentligen hinde p& 6n, vad de mystiska ljusen var. Vikhagen vill i sitt verk visa pa det glapp
som finns mellan vad vi vet om hindelsen och vad vi sedan tror hiinde pa én. Som bestkare pa 6n ér vi
sjilva delaktiga i processen och skapar vir egen berittelse utifrin vad vi far reda pa.

Vikhagen har dven gjort installationen "Too Close for Comfort” diir han har anvint sig av dataspelet
Microsoft Flight Simulator for att aterskapa sekvensen nir ett av flygplanen flyger in i World Trade
Center den 11 september 2001. P& den ena skiirmhalvan ser man fran cockpitfénstret hur tornet
kommer allt nirmare, och pi den andra halvan en man som springer i ett sterilt landskap. I samma
dgonblick som planet kraschar in i byggnaden faller mannen nedfér ett stup.

Terroristattacken den 11:e september och andra stora tragedier som Columbine- och Waco-massakrerna
har under aren diskuterats av konstniirer i olika Game Art-projekt. Det har lett till en hel del protester
fran anhoriga och kritiker som ansett det anstdtligt att behandla hiindelserna pé detta sitt. En forklaring
ligger nog i att ménga Game Art-verk kan se ut som ett dataspel och det dirfor dr litt att tro att nigon
har anvint dessa tragedier bara for att tjina pengar. I t.ex. fallet med konstverket ”Super Colombine
Massacre” fran 2005 av Danny Ledonne finns det nu bide texter, forum och annat material som skapar
en kontext och diskussion runt dédsskjutningarna pa Columbine High School 1999. Samma tragedi har
beskrivits i bocker och filmer utan storre reaktioner. Michael Moore fick en Oscar for sin film om
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hindelsen, men nir den skildras i form av ett dataspel dir spelaren sjilv kan delta blir det nigot helt
annat. Vi ir som &skidare vana att till stor del vara passiva infér konst, men Game Art kriiver i minga
fall att du sjilv handlar och tar beslut om du ska pressa avtryckaren eller e;.

Game Art kan ses som en ny hybrid som 4n s linge befinner sig i samtidskonstens periferi. Det dr en
blandning av dataspelens populirkultur och konstvirldens kontext, vilket gér att om man saknar den
ena erfarenheten si kan det vara svart att sitta sig in i konstformen. Men som i fallet med videokonsten,
s4 kommer det hela tiden nya generationer som tycker att dataspelens estetik och kultur ér lika sjilvklar
som TV-mediets.

Tidigare publicerad i tidskriften Konstperspektiv 4/07

ALLT JAG SKJUTER AR KONST!
OM FIRST PERSON SHOOTER SOM KONSTNARLIGT VERKTYG.

1 96 1 gjorde konstniren Niki de Saint Phalle en serie tavlor som fick namnet ”Shooting

paintings”. P4 en triskiva monterade Saint Phalle upp firgbehillare som hon sedan skot sonder med
hjilp av ett .22 kalibers gevir. Nir kulan triffade firgbehallaren skvitte firgen ut och bildade p4 sitt
olika firgmonster pé triskivan. Aven andra konstnérer som Edward Kienholz, Chris Burden och Olav
Westphalen har anvint sig av vapen for att skapa konst i olika sammanhang, men frigan 4r om
anvindandet av vapen och skjutande nigonsin har varit si pafallande som i dagens konst?

Dataspel har de senaste aren blivit en allt viktig del av populirkulturen. En bidragande orsak ir det
vixande utbudet av First Person Shooter spel (som forkortas FPS). FPS ir krigs- och actionsspel dir man
springer omkring i olika banor och miljéer och skjuter fienden med allehanda vapen for att lyckas med
ditt uppdrag. Spelaren ser hela hindelseforloppet utifrin férsta persons perspektiv, dirifrin namnet pa
genren. Till dessa spel finns det en hel del kraftfulla verktyg som gor att spelaren sjilv kan konstruera
egna banor och karaktiirer i spelen. Manga yngre konstnirer har upptickt dem hir verktygen och anvint
dem for att skapa egen konst.

Palle Torsson och Tobias Bernstrup skapade den forsta versionen av dataspelskonstverket "Museum
Meltdown” 1996 i samband med utstillningen Borealis 8 p& Arken - museum foér samtidkonst utanfor
Koépenhamn. Aret efter kom version tva som presenterades pa samtidskonstmuseet i Vilnius och
slutligen en tredje version som visades pd Moderna Museet i Stockholm 1999. Gemensamt fér alla dessa
tre konstverk var att de var gjorda med spelverktyg frin kinda dataspel som Half-Life. Torsson och
Bernstrup har anvint dataspelens banverktyg for att bygga upp realistiska miljder himtade fran de olika
museerna. Besokare kunde alltsd vandra omkring virtuellt i museerna och se pé konsten som fanns dir,
men det var ingen nojesvandring utan bevipnad med allehanda tillhyggen och vapen konfronteras och
attackeras besdkaren av monster och andra fiender.

I "Museum Meltdown” sker det en sammansmiltning och konfrontation mellan den etablerade
konstvirlden, representerad av museet och dess samlingar, och den inte lika rumsrena populirkulturen
med sin vildsamma dataspelsestetik. Konstverket ir interaktivt, si det ir sjilva spelandet som blir en del
av konstverket, man kan alltsi siiga att allt som besokaren skjuter pa blir konst!
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De finns en handfull exempel p& hur konstnirer de senaste dren har anvint sig av FPS banverktyg for att
terskapa interiorer frin konstmuseer och sedan litit besdkaren ta sig fram bevipnade i utstillningen.
Florian Muser och Imre Osswald skapade 1999 en version av Hamburger Kunsthall som heter
"NoRoom Gallery” och som bygger p& dataspelet Quake. Konstverket ir alltsd en bana i spelet Quake
diir besokaren kan gd omkring i Hamburgers Kunsthall och utforska utstillningen, men besdkaren méste
samtidigt vara beredd att férsvara sig mot eventuella fiender som dyker upp.

Ett av de senaste tillskotten till genren, en genre som man skulle kunna kalla ”First Museum Shooters”,
4r Chris Reillys verk som har den langa titeln: ” Everything I Do is Art, But Nothing I Do Makes Any
Difference, Part II Or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Gallery”. En titel som bl a
anspelar pa Stanley Kubricks film “Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the
Bomb” frin 1964 med Peter Sellers i huvudrollen. Det var i samband med 2006 rs examensutstillning
vid School of the Art Institute i Chicago som Reilly rekonstruerade hela utstillningen p 4.500
kvadratmeter férdelat pa tre viningar med hjilp av dataspelet Half Life 2. Den som besdkte
utstillningen kunde dels g runt i den verkliga utstillningen men #ven besdka den virtuellt, men da blev
man tvungen att konfronteras med en del otrevliga monster. I Reillys konstverk kan du skjuta sénder
konstverken i utstillningen, men det finns ocksi mojlighet att plocka upp firgburkar som man hittar i
lokalerna och skjuta sénder dem. Resultatet blir en slags shooting painting, for nir firgburken
exploderar bildas det nimligen firgmonster pa galleriets viiggar. Kanske har Reilly inspirerats av Niki de
Saints "Shooting paintings” som nimndes i inledningen?

En annan variant p4 samma tema ir Stephen Honegger och Anthony Hunts konstverk "Container”.
”Cointainer” bestir av en installation dir man har placerat en kopia av en riktig container inuti i ett
galleri. Naturligtvis blir besdkaren intresserad av hur man lyckas f in en s stor transportcontainer i det
lilla galleriet, den har knappast kommit in genom dorren. Svaret finns inuti containern dir det visas en
dataanimeradfilm. Filmen visas i FPS-perspektiv och paminner vildigt mycket om ett dataspel. |
filmsekvensen fir man folja en okiind person som bryter sig in i galleriet genom att klittrar in genom ett
fonster pa baksidan av lokalen. Den okiinda personen letar sig sedan fram i husets korridorer och
trappor. Slutligen kommer han till sjilva galleriet diir han éppnar en hemlig lucka och trycker pa en
knapp. Taket i galleriet 3ppnas och containerns sinks sakta ner i lokalen. Den okiinda inkriktaren
himtar sedan en pistol och gér fram till container och éppnar den. I containern finns en man som den
okiinda helt enkelt skjuter ner och dir slutar filmen och ocksé foérklaringen till hur containern hamnat i
galleriet.

"First Museum Shooters” ir ofta vildsamma och blodiga konstverk som anvinder sig av en populistisk
vildsestetik himtad frin dataspelsviirlden. Man skulle kunna argumentera att den hir typen av
valdsskildringar inte passar pi ett konstmuseum, men om man ser konsthistoriskt pa saken s dr den hir
formen av valdsestetik inget nytt inom konsten. Det finns en hel del kiinda mélningar som hiinger pa
konstmuseum runt om i virlden dir man bade forskdnar och romantiserar bilden av véld och krig,
sedan finns det naturligtvis andra verk som problematiserar och kritiserar vildet. Konst skildrar som
bekant ofta sin samtid och lever man i en vildsam tidsperiod priglad av krig, vald och terror si avspeglas
det dven i konsten oavsett om det dr en oljemalning frin 1600-talet eller ett dataspelskonstverk fran

2000-talet.

Historikern Peter Englund recenserade i Dagens Nyheter den 24/11 2006 dataspelet "Medieval Total
War 2”. Han skriver i sin recension att det finns "en viss bildkonst som egentligen kan ses som ett
forstadium till datorgrafiken”. Det Englund menar #r att grafiken i dataspelet han recenserade fick
honom att tinka p& de bataljmalningar som Albrecht Altdorfer utférde i bérjan av 1500-talet. Det var
malningar som inneholl en otrolig detaljrikedom &ver slagfiltet. Skulle man di kunna hivda att
konstnirer som idag anviinder sig av dataspel for att skapa konst egentligen bara fortsitter pA en gammal
mélartradition som kan spéras tillbaka till 1500-talets bataljméalningar? Den jimférelsen kan man kanske
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gora niir det giller sjilva dataspelens grafik, men nir det giller konstverk som "First Museum Shooters”
s& vore det fel att reducera dem till ndgon form av 3D bataljmalningar.

Det som Bernstrup, Reilly och Honegger m.fl gér i sina konstverk ér att de skapar en interaktiv arena
dir populirkulturen och finkulturens olika virdegrunder stdter samman i en valdsam och ofta blodig
konfrontation. A ena sidan den etablerade konstinstitutionen med sina unika oersittliga konstverk som
visas upp som dyrbara reliker pA museerna och pa den andra sidan det digitala konstverket som kan
massproducerad, kopieras och spridas via Internet. ”First Museum Shooters” kan tolkas som en bild
over ett pagiende paradigmskifte inom konsten, det blir en metafor for kampen mellan den gamla
konsten vs den nya. Konstverket blir ocksi en bild pa hur olika generationer konsumera kultur. Den
idldre generationen dr mer van att passivt konsumera konst p4 institutioner, man siger att man "gir och
tittar pa konst”, medan dagens unga forvintar sig att de ska kunna vara med och skapa och formge sin
egen konstupplevelse. Den ildre generationen, blir i spelets metafor, de monster som bevakar och
konserverar den institutionella "finkultur” medan den yngre generationen, blir spelaren vars uppgift ir
att skapa sin egen konstupplevelse genom att obehindrat blanda intryck fran finkultur och
populirkultur och lata dem smilta samma till nya intryck och upplevelser i form av ett interaktivt
dataspelskonstverk.

Esséin dr skriven for Sveriges Konstféreningar och tidskriften Konstperspektiv och ingick som en del av projektet
"Game Art- interaktiv konstbildning” till node Stockholm 2008.

Linkar:
Har hittar du linkar till de konstverk som diskuteras i essin. Till vissa konstverk finns det d&ven
videoklipp.

Palle Torsson och Tobias Bernstrup: "Museum Meltdown , (1996-1999)
http://www.palletorsson.com/mm.php

Florian Muser och Imre Osswald: "NoRoom Gallery”, (1999)
http://www.re-load.org/artists/noroom/nuernberg.html

Chris Reilly: "Everything I Do is Art, But Nothing I Do Makes Any Difference, Part II Or: How [
Learned to Stop Worrying and Love the Gallery”, (2006)
http://www.chrisreilly.org/everything ptll.php?sub=vid

Stephen Honegger och Anthony Hunt: "Cointainer”, (2002)
http://www.hunthunthunt.com/mysite/video.htm




PERFORMANCE ON-LINE

Performance ir en konstform som utfors live. Historiskt sett har performancekonsten férsokt att tinja

pa grinserna mellan konsten och det vardagliga livet. Minga konstnirer har sett performance som en
mojlighet att ta konsten direkt till publiken utan att behéva gd omvigar via gallerier, curatorer eller
agenter. Performance brukar dirfor ofta ske utanfér institutionerna och framfdras pé gator, torg eller
andra publika platser. Det 4r kanske dérfoér inte si underligt att konstnirer idag har borjat soka sig till
dataspel och onlinevirldar for att framféra sina performanceverk. I spelen kan man namligen utforska
den nya teknikens moijligheter samtidigt som man skapar nya arenor dir man kan méta publiken i
vardagliga situationer.

Joseph DeLappe

En av pionjirerna i sammanhanget ir den amerikanska konstniren Joseph DeLappe. Redan 2001 gjorde
han en online-performance i spelet "Elite Force Voyager Online” dir hans karaktir i dataspelet fick
namnet Allen Ginsberg, efter den amerikanska beatnikpoeten. DeLappes performance bestod i att han
under sex timmar reciterade Ginsbergs dikt "The Howl”, genom att skriva in dikten, rad for rad, i
spelets textfilt.

Delappes mest uppmirksammade verk #r annars en performance som paborjade i mars 2006 pé
tredrsdagen av Irakkriget. "Dead-in-iraq” ir titeln pa verket men ocksd Delappes alias nir han loggar in
till spelet America’s Army. America s Army ir ett on-line spel som fungerar som en
rekryteringsplattform fér det amerikanska forsvaret. I spelet slipper DeLappe sitt vapen och borjar skriva
in namnen p3 alla de amerikanska soldater som dott under Irakkriget. T o m den 17 oktober 2007 hade
han skrivit in 3582 namn och malsittningen ir att denna performance ska paga s linge kriget hiller pa.

En annan performance, dir DeLappe blandar antikrigsbudskap med poesi, pagir i krigsspelet "Medal of
Honor: Allied Assault". I den hir performance har Delappe iscensatt en serie med diktldsningar av
krigspoeter som Siegfried Sassoon. Sassoon var en brittisk poet som skrev satiriska antikrigsdikter under
forsta virldskriget. Bade "dead-in-iraq” och diktlisningarna i "Medal of Honor” skapar ofta starka
reaktioner hos de andra spelarna. De uppmanar DeLappe att sluta med det han héller pa med, eller s&
skjuter de helt enkelt ner honom eller sparkar ut honom fran spelet. De starka reaktionerna hos de
andra spelarna kan man ju ta som ett bevis pa att det ir en lyckad performance. DeLappe bryter med
sina inligg spelets illusion och fér in meddelanden som piminner spelarna om krigets verklighet. Nagot
som vicker bade ilska och obehag hos de andra spelarna.

Det finns ytterligare tvi performance som man bér nimna nir man talar om DelLappe. Den forsta
“Quake/Friends” genomfordes den 18e oktober 2002 och bestod i att sex personer kopplade upp sig
online mot samma arena i spelet Quake III och bérjade dir framfora ett helt avsnitt ur serien "Vinner”.
Det skedde genom att varje deltagare spelade en karaktir i serien som Monica, Joey, och Chandler och
skrev sedan in sina repliker i textfiltet som anvinds av spelarna i spelet for att kommunicera med
varandra. Eftersom Quake ir ett spel som gir ut pa att doda s minga motstindare som mojligt for att
vinna, blev performanceverket hela tiden avbrutet di nigon av deltagarna blev dodad av de andra
spelare och tvingades da &teruppsta for att kunna fortsitta performancen.

Performancen blev uppmirksammad i en artikel i New York Times vilket ledde till att Warner Bros som
dger rittigheterna till serien "Vinner” skickade ett brev till DeLappe dir de varnade om rittsliga tgirder
om DeLappe fortsatta att anvinda material frin serien "Vinner” i sina performance. En
dverenskommelse kom dock till stdnd vilket innebar att DelLappe avstod frin att genomféra planerna pa
”Quake/Friends.2” som skulle bygga pa pilotavsnittet av "Vinner”, men att DeLappe fick uppfora sin
performance "Quake/Friends” igen, vilket skedde den 8 mars 2003. Performancen gjordes den hiir
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gingen live p3 ett galleri. Vid sex datorer satt deltagarna som var inloggade i Quake, och deras skirmar
projicerades pa galleriets viigg si alla som var i rummet kunde folja performancen live.

Online performancen "ET tu?, Alfred” hade premiir i november 2003 och utspelades i dataspelet
”Aliens vs. Predator”. Dialogen byggde i det hir fallet pa repliker fran Spielbergs film ” "ET: the
Extraterrestrial” och uttalanden gjorda av den iranska flyktingen Merhan Karimi Nasseri (Sir Alfred) som
under 15 Ar vistas som illegal flykting pa Paris flygplats. Spielberg gjorde 2004 filmen "The Terminal”,
med Tom Hanks i huvudrollen, som bygger p4 historien om Karimi Nasseri. Bide rymdvarelsen ET och
flyktingen Sir Alfred i#r ju pa sitt och vis strandsatta flyktingar som forséker hitta ett hem négot som
Delappe har tagit fasta p4 i sin performance.

Eftersom performancekonst alltid ér live 4r dokumentationen viilldigt viktig. I DeLappes fall finns alla
ovanstiende verk dokumenterade och tillgingliga pad DelLappes egen kanal p3 Youtube under adressen:
http://www.youtube.com/user/delappe

Rainey Straus och Katherine Isbister

De nya medierna inbjuder inte bara till att skapa nya performance utan har ocksa gjort att konstniirer
har aterskapat och framfért kiinda performancesverk. Rainey Straus och Katherine Isbister gjorde 2004
en performance som de kallade SimBee, och som de beskriver som en parodi pa konstniren Vanessa
Beecrofts installationer aterskapade i spelet The Sims.

The Sims ir ett simuleringsspel diir spelaren kan skapa sin egen familj och sedan lata familjen flytta in i
ett hus i ett virtuellt samhille. Sedan giller det att se till att alla medlemmar i familjen &r nojda och
belatna. Man skulle kunna jimféra The Sims med ett avancerat virtuellt dockhus. Vanessa Beecroft
ddremot ir en italiensk konstnir som har arbetat med performance pi museer dir hon anvinder sig av
kvinnliga littklidda modeller som far posera i utstillningsrummet som en slags levande skyltdockor.
Beecroft arbetar i grinslandet mellan mode och konst, och sitter ofta fokus pa hur vi betraktar
minniskor. I SimBee har Rainey Straus och Katherine Isbister iscensatt en installation av Vanesse
Beecroft i ett virtuellt galleri, men efter en stund borjar Simmodellerna att leva sitt eget liv och hela
performancen urartar pa ett katastrofalt sitt med eldsvador, slagsmal och ond brad déd som foljd.

Eva och Franco Mattes

Aven konstnirsparet Eva och Franco Mattes har aterskapat kinda performanceverk. De har valt att gora
det i on-linevirlden Second Life. Second Life startade 2003 och ir en 3D virtuell virld som bl a har en
egen valuta och ekonomi. Fér pengarna kan du kopa mark, bygga hus, ordna konstutstillningar, ja, det
mesta som du kan goéra i det verkliga livet kan du ocksi gora i Second Life.

Eva och Franco Mattes kallar sina verk foér ”Synthetic Performance” eller dterskapade performance. Det
ar tre klassisk verk som de har framfort i Second Life under 2007. "Shoot” fran 1971, dir konstniren
Chris Burden blir skjuten med ett geviir av en vin. Vito Acconcis "Seedbed” frain 1972 d& konstniren
lag dold under en ramp pa Sonnabend Gallery och onanerade medan han beskrev sina fantasier om
besékarna som gick pa rampen ovanfoér honom. Slutligen Valie Export och Peter Weibel's "Tap and
Touch Cinema” som genomférdes pé olika stillen i Europa under 1968-71. "Tap and Touch Cinema”
bestod av en ldda med en rid4 som konstniren Valie Export bar framfér sin nakna éverkropp. Denna
portabla bio var en protest mot hur kvinnan och sexualiteten framstilldes i filmerna. Publiken p4 gatan
blev inbjudna att beséka Valies bio och kunde sticka in sina hinder bakom ridan och kinna pa
"filmen”, dvs hennes brost. Publiken blev pa sitt inte bara en passiv betraktare som betraktade kvinnan
som ett objekt i biosalongen utan blev tvungen att aktivt agera och ta stillning till vad som "visades” i
Valies biosalong.

I Second Life har Eva och Franco Mattes dterskapat konstverken med hjilp av sina avatarer. I och med
att verken utfors i en virtuell viirld av konstnérernas avatarer, dvs de grafiska karaktiir som foretrider
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spelaren i dataspel eller onlinevirldar, skapas nya lager och tolkningsménster pa performancen. De tre
valda performances utgir ursprungligen frin kroppen och ir delvis taktila, dvs besdkaren konfronteras
med en situation som kan vicka obehag, som en man blir skjuten, nigon ligger och onanerar, en okind
kvinna erbjuder publiken att kinna pa hennes brost. Nir dessa verk aterskapas i en virtuell virld blir
upplevelsen mer distanserad. Att kinna pa en miinniska i en virtuell virld eller se en avatar bli skjuten &r
inte samma sak som om det hinder i verkligheten. Istillet viicks en hel del andra fragor om hur och
varfor vi viljer att agerar pa ett annorlunda sitt nir vi befinner oss i en virtuell virld dir vi foretrids av
en grafiskt skapad personlighet 4n vad vi gor i verkligheten.

I samband med performancefestivalen ”Performa 07” som #gde rum i bérjan av november 2007
iterskapade Eva och Franco Mattes en annan klassisk performance i Second Life. Det var "Singing
Sculpture” som framfordes forsta gingen 1969 av konstnirerna Gilbert & Georges. Det var en
performance som bestod av att Gilbert & George helt enkelt stod pa ett bord och dansade och sjong till
sangen "Underneath the Arches”, det liter kanske inte s mirkvirdigt, men det var ganska
uppseendevickande och annorlunda for den tidens konstpublik. Att samma performance framférs
nistan 40 ar senare i Second Life tycker sikert en hel del av dagens konstpublik ir bide
uppseendevickande och annorlunda.

Den hiir esséin har en ocksd en egen kanal pd Youtube.
Adressen ir: http://www.youtube.com/performanceonline

Esséin dir skriven for Sveriges Konstféreningar och tidskriften Konstperspektiv och ingick som en del av projektet
"Game Art- interaktiv konstbildning” till node Stockholm 2008.

DATASPEL SOM FOTOGRAFI

Fotograﬁet visar ett rum som ser ganska slitet och dystert ut. Lings den vinstra viggen stir en blekgron

plyschssoffa. Ovanfor soffan hinger en stor malning forestillande ett segelfartyg ute till havs. Lingst
nere i rummet finns ett stort triskap och till véinster om sképet ser man en dérréppning som leder in till
ett annat rum. Ett tydligt spar av blod leder frin dérréppningen rakt genom rummet. Négot fruktansvirt
méste nyligen ha hint i rummet. Har nigon blivit mérdad? Finns mordaren och offret i sé fall
fortfarande kvar i det angrinsande rummet?

Fotografiet dr inte frin nigon brottsplats, det ir inte ens tagit i verkligheten, utan kommer frin ett
dataspel. Fotografen ér den brittiska konstniren John Paul Bichard och fotot ingir i en serie som
Bichard kallar "The White Room” som han gjorde 2004. "The White Room” ingir i sin tur i ett stérre
konstprojekt som heter "Evidence”, bevismaterial, dir Bichard undersoker vilka konsekvenser vald och
ondska skapar i virtuella miljder och vad som hinder om man 6verfér dessa virtuella hindelser till
verkligheten i form av installationer och fotografier.

Dataspelet som Bichard anvinde for att gdra fotografierna heter Max Payne I och skapades 2003 av
foretaget Remedy Entertainment. Spelet dr en uppfoljare till Max Payne I, som handlar om en
undercover polis i New York som blir oskyldigt anklagad f&6r mord och som méiste rentva sitt namn frin
anklagelserna. I uppfoljaren, som utspelar sig tv ar senare, i&r Max Payne tillbaka i tjinst som
mordutredare, men dras ater igen in i den undre vérlden i jakten p& sanningen. Karaktiristiskt for
dataspelet Max Payne ér att det ir starkt inspirerat av filmstilen film noir bade nir det giller handlingen,
grafik och kameravinklar nigot som dven aterfinns i Bichards fotografier.
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Med hjilp av olika specialprogram manipulerade Bichard dataspelet och byggde i spelet upp egna
miljoer och scenarier, dir det fanns spér av brott och ondskefulla handlingar i form av blodflickar och

kulhal. Miljoerna fotograferades sedan av och ingick under hosten 2004 i utstillningen "The House in
the Middle”.

En annan konstnir som ocksa har arbetat med fotografier frin dataspel 4r den svenska konstniiren Palle
Torsson. Torsson anvinde sig av det populira dataspelet Unreal Tournament for att aterskapa miljoer
himtade fran kiinda skriackfilmer som "The Shining”, "Psycho”, "Lammen tystnar” och "Cape Fear”.
Torsson fotografier stilldes ut varen 2003 pa galleri Andréhn-Schiptjenko under titeln ”Evil Interiors”.
Liksom ménga av dagens datorspel har Unreal Tournament speciella verktyg och program inbyggda som
gor att spelaren sjilva kan skapa karaktirer och miljder som man sedan kan dela med sig till andra
spelare. Dessa kraftfulla grafiska verktyg anvinds idag av minga konstnirer for att skapa olika former av
konst, i Torssons och Bichards fall handlar det om att bygga upp olika interiérer och miljéer som sedan
fotograferas av.

Liksom i Bichards fall visar Torssons fotografier bara miljoer, det finns inga personer med pa bilderna.
Vi ser bara platsen, som genom sina associationer eller detaljer bir spar av att nigot hemskt och
ondskefullt har hint hir. Har man sett filmen "The Shining” vet man, nir man ser Torsson fotografi av
hotellets korridor, dir den psykedeliska svart-orangea mattan ringlar sig fram, vilken skrick och ondska
som finns bakom dessa viiggar. Samma sak giller fotografiet frin Quentin Tarantinos film "Reservoir
dogs”, dir den ensamma stolen i lagerlokalen blir en symbol f6r det vild och den tortyr som Mr. Blonde
utsiitter polismannen for i filmen. Mr. Blonde och polismannen behéver inte niirvara, utan avtrycket av
den ondskefulla handlingen finns s4 att séiga inpriantad i miljon.

Annu ett exempel pa hur konstnirer idag kan anviinda sig av dataspel for att skapa fotografier dr den
kinesiska konstniren Feng Mengbo och hans projekt Q4U som bland annat har visats pA Documenta
11. Q4U bygger pa det populira spelet Quake 3 men i Mengbos utstillningsversion ser alla spelare ut
som konstniren och ir bevipnade med ett vapen i den ena handen och en filmkamera i den andra.
Mengbo beskriver sjilv sitt verk som en interaktiv performance. Utifrin det modifierade dataspelet har
Mengbo sedan skapat 2-dimensionell konst i form av mélningar och fotografier. Fotografierna som ir
tagna inuti dataspelet visar spelaren alias konstniren Feng Mengbo in action. Fotografierna har en
upplaga pa 10 och har storleken 75x100 cm.

Dataspel har de senaste dren blivit en allt viktigare del av vir populirkultur. Vildigt manga ménniskor
dgnar sig it att spela dataspel och minga av oss har #ven en stor del av vart sociala umginge i den
virtuella virlden. Eftersom samtidskonsten handlar om den virld vi lever i idag, s 4r det inte s konstigt
att den dven skildrar och diskuterar de frigestillningar som finns i den virtuella virlden dir ménga av
oss tillbringar allt mer av var tid. Genom att skapa fotografier utifrin dataspel fingar och beskriver
konstnirer som t ex Bichard, Torsson och Mengbo en kultur och en samtidskontext som de inte hade
kunnat skildra om de istillet hade byggt upp samma miljéer i en vanlig studio och fotograferat av dem.

Esséin dr skriven for Sveriges Konstféreningar och tidskriften Konstperspektiv och ingick som en del av projektet
"Game Art- interaktiv konstbildning” till node Stockholm 2008.

Killor:

Boken “Gamescenes: Art in the Age of Videogames”, ed. Matteo Bittanti & Domenico Quaranta, (John
& Levi, 2007)

Palle Torssons hemsida om "Evil Interiors”: http://www.palletorsson.com/evil.php

John Paul Bichards hemsida om “The White Room”:
http://www.idealmilk.com/project/evidencia/evidencia 02.htm

"John Paul Bichard” i Jumpbutton magazine issue 1:2005, http://jumpbuttonmag.com/
Feng Mengbo och fotografier frin Q4U: http://www.shanghart.com/artists/fengmengbo/default.htm
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NO SLEEP BEFORE I DIE

Gamers (dataspelare) har under de senaste &ren blivit en allt mer intressant grupp for forskare fran

olika discipliner. Bocker och avhandlingar har skrivits for att ta reda pa vad det dr som driver dessa
minniskor att samlas pa stora LAN-partyn diir de tillbringar timmar framfor sina datorskirmar for att
umgés och spela med sina vinner i olika onlinespel. Aven inom konstvirlden har man uppmérksammat
denna grupp och det ir framfor allt fotografer som har himtat bade inspiration och motiv fran
dataspelarnas vardag.

En av de mest kiinda fotograferna i den hir genren 4r amerikanen Todd Deutsch som i bérjan av 2008
publicerade katalogen "Gamers” i anslutning till en soloutstillning pa Fabio Paris Gallery i Brescia,
Italien. Katalogen innehéller nirbilder av gamers som sitter helt férsjunkna i sitt spelande, totalt
avskdrmade fran verkligheten. Nistan som om de befann sig i bon med hinderna omslutande sina
spelkontroller. Todd Deutsch har fingat spelarnas ansiktsuttryck fyllda med koncentration, glidje och
frustration beroende pa vad som hinder pa skirmen. Vi har ingen méjlighet att se vad spelaren
egentligen upplever, utan kan bara se resultatet som avspeglar sig i deras ansiktsuttryck och
kroppshallning.

Foérutom nirbilderna av gamers har Deutsch #ven fotograferat interiérer fran olika LAN-partyn. LAN-
partyn ir sammankomster dir gamers samlas i en stor lokal och kopplar ihop sina datorer i nitverk
(LAN) for att kunna spela mot varandra. Det dr pa sitt och vis en paradoxal foreteelse, eftersom spelarna
likavil kunde sitta hemma och spela éver Internet mot varandra, men LAN-partyn verkar fylla en social
roll hos minniskan att samlas och umgas fysiskt i en lokal trots att var och en sitter forsjunken i sin egen
skiarm och spelar mot eller med kamrater i en virtuell verklighet. Deutschs interiérbilder visar lokaler
fyllda med ett virrvarr av slingrande kablar, datorer, skirmar, kartonger, Coca-Colaflaskor och sovsickar
som ir si typiska for LAN-partyn, dir upp till hundratals unga minniskor kan samlas under en helg for
att spela tillsammans till de slutligen somnar av trétthet och utmattning.

Todd Deutsch éir nu varken ensam eller var forst med att fotografera gamers. De tyska konstnérerna
Beate Geissler och Oliver Sann gjorde redan ar 2000 en fotoserie med namnet "Shooters”. Fotografierna
fick stor betydelse och kom att bli starten for fler efterféljande fotoserier av gamers. Det Geissler och
Sann gjorde var att de helt enkelt bjéd in och arrangerade ett LAN-partyn for ett antal gamers i sin
fotostudio. Spelarnas ansikten fotograferades sedan mot en neutral bakgrund for att framhiva deras
uttryck. Det finns egentligen ingenting i Geisslers och Sanns fotografier som siger att minniskorna
spelar ett dataspel férutom sjilva kroppshallningen och ansiktsuttrycket.

Fotografen Sibylle Fendt har ocksa dgnat sig it att dokumentera spelare pa olika LAN-partyn. I
fotoserien "No sleep before I die” moter vi dterigen unga min, fér dataspelarna ér till stor del unga mén,
andelen kvinnor ir férsvinnande fi pa dem hir fotografierna. Spelarna sitter framfor sina datorer i djup
koncentration och spelar dnda tills de bokstavligen stupar i sémn, precis som titeln "No Sleep Before I
die” siger, och mycket riktigt visar ocks4 ett av fotografierna i serien en ung man med huvudet djupt
nerborrat i en kudde.

Det iir nu inte bara LAN-partyn som har intresserat fotograferna utan dven andra former av spelmiljder.
Ar 2005 besokte t.ex. konstniren Axel Stockburger de japanska arkadhallarna dir han filmade och
fotade av spelarna. Aven hir ror det sig om nirbilder av spelarnas ansikten, det finns egentligen
ingenting i fotografierna eller filmerna som avslojar att minniskorna star och spelar ett spel utan da
mojligen deras ansiktsuttryck och i filmen ljudet frin spelen.
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Att fotografera gamers in action har med tiden utvecklats till sin egen liten nisch inom fotokonsten. Det
finns fler exempel som man kan lyfta fram, exempelvis Shauna Frischkorn som gjort fotoserien ”Game
boy” fran 2005 med portritt av unga grabbar som spelar dataspel, Philip Toledanos fotoserie
"Videogamers” dir fotografen siger sig vilja avsldja dolda sidor i minniskors karaktir genom att lata
dem spela dataspel, och slutligen Ari Pescovitz som fotograferade sina vinner nir de spelar Guitar Hero.

Att gamers ir ett intressant och fascinerande motiv beror sikert pa flera saker. Dels ir det ett tidstypiskt
motiv som skildrar en fritidssysselsittning som ménga minniskor dgnar sig at. Sedan finns det nigot
speciellt med att skildra ménniskor som helt gir upp i en sysselsittning. Nir vi ser ansiktena pa dessa
unga spelare som verkar befinna sig i sin egen virld funderar man pa vad de tinker? Vi kan av
fotografierna inte avgéra vad som hinder pé skiirmen, si vi vet inte om spelaren kér en Ferrari i 250
km/h genom San Franciscos gator, hiller p4 att meja ner utomjordiska monster med ett plasmagevir
eller smyger omkring bakom stridslinjen i nigot av virldshistoriens krig. Det enda vi vet r spelarna
befinner sig i ett tillstdind som ligger mellan det verkliga och det virtuella och det #r det uttrycket som
fotograferna forsoker finga i sina bilder.

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-03-11

Fotografernas hemsidor:
http://www.sibyllefendt.de/
http://apescovitz.mosaicglobe.com/
http://mrtoledano.com/
http://shaunafrischkorn.com/
http://www.todddeutsch.com/
http://www.stockburger.co.uk/art/index.html
http://www.lifeisgood.biz/shooter/

PACIFISTER 1 DET VIRTUELLA KRIGET

I maj 2003 beslot sig det amerikanska forsvaret for att bege sig in pa dataspelsindustrins territorium.

Stridsklidda soldater ur specialstyrkan invaderade E3 (Electronic Entertainment Expo) understéd av
svarta Black Hawk helikoptrar som cirkulerade runt byggnaden

E3 som arrangeras varje ar i Los Angeles iir en av de ledande missorna dir dataspelsindustrin har
mojlighet att visar upp sina senaste nyheter och satsningar. Invasionen av E3 var nu bara ett
reklamjippo for att lansera det nya spelet America's Army, ett niitbaserat krigsspel producerad att det
amerikanska férsvaret och som dessutom var helt gratis att spela. Spelet var ett resultat av en helt ny
strategi for att omforma det amerikanska forsvaret och skapa ett mer effektivt och hogteknologiskt
forsvar.

Dataspel som America s Army och Full Spectrum Warrior, det senare ocksa ett simuleringsspel som har
anvints for att trina amerikanska soldater, har gjort att grinsen mellan det virtuella kriget och det
verkliga kriget har suddats ut. Begreppet "joystick war" ir en triffande beskrivning pa det framtida
cyberkriget. Amerikanska soldater kan sitta pi en bas i USA med en joystick och en TV-skirm och
fijdrrstyra forarlosa flygplan i t ex Afghanistan, som anviindas for rekognosering eller for att slippa
bomber mot utvalda mal.
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Att det ens finns nigot som heter dataspel ir nu till stor del det amerikanska férsvarets fortjanst. De
forsta prototyperna till vad som kan kallas en dator togs i forsta hand fram for militira syften, for att
rikna ut kanonkulornas banor. Under Kalla Kriget satsades stora summor for att utveckla datorer och
simuleringsprogram for att kunna férutse och bevaka fiendens rorelser. Tanken var nu inte att de
stadsanstiillda skulle anvinda datorerna som kostade miljontals kronor pa den tiden, for att skapa spel
for nojes skulle och spela dem pa arbetstid, men det var precis vad som hinde. De forsta spelen
utvecklades vi olika universitet och statliga institutioner, helt enkelt for det var dir det fanns datorer.
Det drojde till slutet av 60-talet innan datorer hade blivit sa billiga att tillverka att det fanns
kommersiella mojligheter att silja datorer men ocksa dataspel till en stérre publik.

Dataspelsindustrin foddes i en orolig tid, kapprustningen mellan USA och Sovjet och hotet om ett
nirstiende kirnvapenkrig kom ocks4 att prigla den gryende datapelsindustrins utveckling. Att en av de
forsta stora spelsuccérna var Space Invaders, ett spel dir det gillde att skjuta ner utomjordiska monster
innan de landade p4 jorden, var kanske inte s konstigt. Inspiration frin minga spel himtades ocksa
fran militiren. Att skjuta ner saker eller olika former av simulatorer frin tanks till stridsflygplan var ett
vanligt spelkoncept d4 som nu.

Det som skedde i borjan av 90-talet var att det kom en ny sorts spel som utspelades sig i férsta person,
dir man inte lingre styrde en person pé skiirmen utan sjilv var huvudperson och rérde sig i ett 3D
landskap. Titlar som Doom, Unreal, Quake och Half-Life la grunden fér det som kommit att kallas First
Person Shooter-genren. Samtidigt forbittrades grafiken avsevirt och blev fotorealistisk, det blev mojligt
att spela mot andra éver nitet och den artificiella intelligensen hos fienden i spelet forbéttrades.
Sammantaget gjorde det att dataspelen framstod som en perfekt simulering och triningsform for
framtida militirer. En hel generation unga hade vuxit upp med spelen och lirt sig grundliggande
militirkunskaper och strategier, si halva utbildningen var i princip firdig, det vara iallafall tanken till
att amerikanska forsvaret gick in i dataspelsindustrin med det egenproducerade spelet America’s Army.

Hir skulle unga minniskor kunna utveckla sina talanger och intressen for strid och i slutindan bli
riktiga soldater. Nigon direkt rusning av unga spelare till armén blev det nu inte, minniskor hade
tydligen fortfarande fdrmagan att se skillnaden p4 fiktivt och verkligt krig. Att doda fiender och sjilv
riskera att bli dodad dr en sak i ett dataspel, men négot helt annat i verkligheten, dir man bara har ett liv
och dir begreppet Game Over verkligen betyder att spelet definitivt dr dver.

Det ir nu inte bara militiren som knackat pa dataspelarnas dorr utan dven de som foretrider den
motsatta sidan, nimligen pacifisterna och krigsmotstindarna. Det finns en hel del exempel pa
konstnirer som antingen ir verksamma inuti dataspel, skapar egna dataspel eller anvinder sig av
dataspelens estetik for att framfora ett fredligt budskap.

Efter den 11 september 2001 har virlden blivit en oroligare plats. Nigot som ocks& har kommit att
spegla sig i samtidskonsten. Niar Whitney Biennalen arrangerade 2004 fanns det bland de utstillda
konstverken ett verk som stack ut, inte i forst hand for sitt antikrigsbudskap utan att det bestod av en ny
funktion till krigsspelet Counterstrike. Konstnirerna Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre, Brody
Condon hade skapat "Velvet-Strike" som gjorde det moijligt f6r spelarna att spraya graffiti i spelet med
antikrigsbudskap. I stillet for att springa omkring och skjuta pa andra spelare kunde spelaren vilja att
infiltrera spelet och smyga omkring och sprida fredsbudskap pa viggar och andra ytor. Konstnirerna
presenterades sitt verk som en protest mot Bush-administration och deras krig pa mot terrorn.

Det har i kélvattnet till 11 september skapat en hel genre med vanliga dataspel med antikrigstema. Det
4r idag ganska enkelt att skapa egna spel, antingen genom olika spelverktyg till befintliga spel, eller att
anvinda program som Flash och Shockwave. Newsgaming ir t ex en grupp som skapat spelet "September
12th", som utspelar sig i en stad i mellandstern. Som spelare kan du skjuta missiler mot de terrorister
som smyger omkring i staden, men varje detonation medfér att hus raseras och civila dédas, vilket i sin
tur leder till att &nnu fler av stadens innevénare férvandlas till terrorister. "September 12th" ér ett spel
som du inte kan vinna, utan dina angrepp startar bara en eskalerande valdsspiral. Spelet har visats i
samband med olika konstutstillningar och ingdr t ex i utstillningen Game Art som ir producerad av
Mejan Labs och som under hosten visas pa Kulturens Hus i Lulea.
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Den amerikanska konstniren Joseph Delappe brukar logga in i spelet America's Army under sitt alias
"dead-in-iraq", men istillet for att strida viljer han att ligga ner vapnet och borjar skriva in namnen pa
alla de tusentals amerikanska soldater som dott i Irakkriget. Denna performance borjade DeLappe med i
mars 2006 och hittills har han matat in drygt 4000 namn. DeLappe har ocksé iscensatt Ghandis
saltmarch till Dandi som var en Satyagraha, dvs en antilvildsmanifestation mot det brittiska imperiet
och deras skatt pa salt. Den 12 mars 2008 bérjade DeLappe den 386 kilometer linga vandringen i den
virtuella virlden "Second Life". Riittare sagt sd gick hans avatar som lanat drag frin Ghandi i Second Life
dir ocksd anhingare kunde sluta upp, nigot som édven hiinde i den historiska vandringen. Konstniiren
sjilv gick pa ett [épband som fanns p3 ett galleri i New York, och for varje steg han tog pa lopbandet tog
hans avatar ett steg i Second Life. Griinsen mellan den virtuella och den verkliga verkligheten suddades
ut, och den historiska antivildsmarschen ateruppfordes bade i den verkliga och den virtuella viirlden
samtidigt.

En annan konstnir som ocksd utforskar grinsen mellan fantasi och verklighet &r Eddo Stern som ér
uppvuxen i Israel, men nu bosatt i USA. Hans videokonstverk "Sheik Attack" (2000) 4r en 17 minuter
lang machinima, dvs en film gjord inuti ett dataspel, och handlar om Israels historia sammanstilld av
videoklipp fran dataspel som Age of Empires, SimCity och olika krigsspel. P4 samma sitt har Stern i
videon "Vietnam romance" frin 2003 klippt ihop scener frin olika krigsspel med Vietnamntema.

I verket "Fort Paladin" har Stern byggt en vit riddarborg, men dir vindbryggan brukar vara finns en liten
skirm och framfor skirmen ett tangentbord som styrs av en robot. P4 skiirmen pagir spelet "America's
Army" som skulpturen har blivit programmerad att spela alldeles sjilv. En frigestillning som Stern
videokonstverk sitter fingret pa dr den mediala rapporteringen av krig. Kan man i framtiden avgéra vad
som ir inspelat i verkligheten och vad som bara 4r datagenererade krigsscener. I dagens filmer ir en stor
del av miljoer etc skapade i en dator vilket 4r nistan omd&ijligt att se. Vad siger att vi framtiden kan
avgora vad som ir ett krigsreportage fran verkliga ett krig och vad som ér filmat i ett dataspel?

Som tidigare papekats si liknar dagens krig allt mer ett dataspel och tvirtom. Den irakiska konstniren
Wafaa Bilals verk "Domestic Tension" har tagit fasta pa detta faktum. Under en minad bodde Bilal p
Chicago Flatfile Gallery, dir han befann sig under konstant bevakning och beskjutning fran besékarna.
Fran galleriets hemsida kunde nimligen vem som helst styra ett paintballgevir, precis som i ett dataspel,
och avlossa skott mot Bilal. Tror du det fanns nigon som ville skjuta pa en virnlos irakier? Under den
ménad som performancen varade avlossades éver 65.000 skott! Hemsidan hade ¢ver 80 miljoner
besokare och 2000 kommentarer limnades i gistboken allt frin rasistiska tillméilen till uppmuntrande
tillrop. Bilals konstverk far en att fundera pa hur skapa linjerna ir idag mellan verklighet och fantasi?
Var gér grinsen mellan att skjuta en virtuell fiende i ett dataspel, till att skjuta paintball via en hemsida
pa en riktig minniska, till att skjuta ivig en missil mot en riktig stad med riktiga minniskor i ett annat
land fran ett dataspelsliknande kontrollrum?

Kanske kommer du ihag filmen WarGames frin 1983 dir en ung pojke lyckas hacka sig in i militirens
huvuddator och i tron att han hittat ett nytt spinnande dataspel, som egentligen ir militirens
kommandocentral fér kiirnvapen, spelar han mot datorn och héller dirmed p4 att utlésa det tredje
virldskriget. Konceptet kiinns idag vildigt aktuell nir grinsen mellan avancerade krigsspel och militirens
cyberkrigare blir allt mer otydlig. Man kan precis som i en av filmens WarGames klassiska repliker stilla
sig frigan: "Is it a game, or is it real?"

Tidigare publicerad i Tidningen Kulturen 2008-10-01



NEOARKADISM

.» i lever i en digital virld som i hog grad efterstriivar fotorealism. Det ir tydligt nir man tittar pa

dataspelens grafik som bara blir bittre och bittre och detsamma giller TV och film, dir det digitala HD-
format ska ge oss nya knivskarpa och detaljrika illusionen. Den digitala bilden dr uppbyged av pixlar, dir
en pixel ir den minsta bestindsdelen i bilden. Desto fler pixlar en bild har desto hogre upplosning. Alvy
Ray Smith, som dr datagrafiker har riknat ut att verkligheten har en upplésning pa runt 80 miljoner
pixlar s& frigan ir vil kanske hur linge det drojer innan den digitala bilden blir lika verklig som
verkligheten?

For drygt 30 ar sedan, i den digitala bildens barndom var det annorlunda. Dataspelens grafik bestod av
ett fital och ganska stora pixlar vilket gjorde att figurer och landskap sig ganska kantiga ut. Trots att det
idag gir att gora digitala bilder med fotorealistiskt skirpa si finns det manga spelutvecklare, musiker och
konstnirer som vinder tillbaka till de tidiga dataspelens estetik. Resultatet ir en vig av retrospel,
chipmusik och pixelmalningar.

Johan Lofgren dr kanske den konstniir i Sverige som gjort sig mest kind for att anvinda sig av de tidiga
dataspelens estetik i sina malningar. Léfgrens malningar ir i stort sett uppbyggda med hjilp av fyrkantiga
rutor (pixlar) med en begrinsad palett som gér att man tinker pi 80-talens arkadspel som Super Mario
Bros och Donkey Kong nir man ser hans mélningar. Négra av hans mélningar har fatt titeln "neo
arcade” och skulle man liigga till ett -ism, si skulle man fa konstriktningen neoarkadism, vilket ar ett
passande namn for den nya typ av konst som Lofgren och ménga andra konstnérer skapar med
inspiration frin 80-talens arkadspel.

I mars-april deltar Lofgren i samlingsutstillningen "MyComputer” pa konsthallen 300m3 i Goteborg.
Lofgren visar dir videoverket ”Sketchbook of the Neo Arcade” som bestar av ett antal filmsekvenser dir
man ser hur Lofgren bygger upp sina bilder med hjilp av pixlar i olika firger. Videon visar
arbetsprocessen bakom hans méalningar och till skillnad frin annan datorgrafik som idag gérs med
vektoriserade program som Photoshop, si ser det ut som om Ldfgren anvint sig ritprogram frin 80-talet
som bara kunde skapa bilder med hjilp av stora fyrkanter. Det 4r naturligtvis en del av Loéfgrens estetik
att efterlikna grafiken fran 80-talet genom att anviinda stora pixlar, en begrinsad firgskala och gora
bilderna 2-dimensionella, till skillnad frin dagens datagrafik som frimst bestir av fotorealistiska 3D-
miljoer.

I borjan av aret publicerade Biondi Books "From Bits to Pieces” som handlar om Lofgrens maleri. 1
boken hittar man bland annat konstverket “Assasination of cubism” dir man ser sex stycken Rubiks
kuber som verkar genomgi en atomklyvning. Varje kub skickar ut en firgstrile som triffar en annan kub
s4 att det blir en kedjereaktion. Titeln pa verket innehaller en konsthistorisk referens till kubismen och
pa samma sitt som kubisterna analyserade verkligheten och sénderdelade den i geometriska former,
bryter Lofgren och ner den digitala bilden och avsldjar dess minsta bestdndsdelar, pixlarna.

Rubiks kub, denna 80-talets [Q-gympa, diir man skulle vrida de sm4 fyrkantiga firgbitarna pa riitt plats
dyker dven upp hos andra samtida konstnirer. Konstniiren Space Invader, som lanat sitt namn frin ett
populirt arkadspel fran tidigt 80-talet, ir en gatukonstnir som reser runt i viirlden och invaderar stider
min sin konst. Konstniren placerar ut mosaiker med olika karaktirer frin kiinda dataspel som Pac Man,
Space Invaders och Super Mario Bros pa husviggar och andra ytor i stadsrummet. Férutom mosaiker
har Space Invader dven gjort konstverk uppbyggda med hjilp av Rubiks kuber. Eftersom varje kub bestir
av 6 sidor med sex firger och 9 rutor pa varje sida si kan varje kub anvindas for att skapa ett filt som
bestar av 9 pixlar eller kvadrater om man s vill. Space Invaders bygger helt enkelt upp sina bilder med
hjilp av Rubiks kuber som han stiller in firgen pé och ligger sedan bilden som ett stort pussel. Till
saken hor att Ernd Rubik som uppfann Rubiks kub var en ungersk skulptdr och professor i arkitektur,
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sa kuben har si att siiga redan frin borjan en skulptural idégrund som uppenbarligen passar att
anvindas i konstnirliga uttryck.

Norbert Bayer alias Mr Ministeck, ir en ung tysk konstnir, utbildad vid Kassels konsthogskola, som
ocksé anvinder sig av den gamla tekniken att géra mosaiker. Som Bayers alias antyder anvéinder han sig
av ministeck en form av plastmosaik som barn anviinder for att gora bilder. Aven hir ir det 80-talets
arkadspel som inspirerat till pixelmosaiker av kinda dataspelfigurer. Bayer har dven gjort verket
"Modern Mosaics” dir han skapat pixelmosaiker, som vid en forsta anblick verkar himtade fran négot
dataspel, men vid en nirmare titt ser man att till varje monster finns en kartbild. P4 kartan ir det
markerat var originalet till monstret finns. Monstren ir alltsd himtade frin historiska mosaiker frin
antiken och framat. Aven om formspréaket ir inspirerat avi 80-talets arkadspel, sa ir forlagan och
tekniken himtad ur konsthistorien.

Det ir kanske inte sa konstigt att mosaiker tilltalar konstnirer som inspireras av dataspel frin 80-talet.
Mosaiker bestir ofta av sma kvadratiska bitar i olika firger och pAminner mycket om hur man byggde
upp figurer och landskap i 80-talens arkadspel. Jag kommer sjilv ihdg nir jag forsokte skapa enkla
dataspel i slutet pa 80-talet och hur det gick till nir man gjorde sprits, dvs. grafiska figurer som kunde
rora sig pa skirmen. Dessa bygedes upp med hjilp av ett fyrkantigt rutnit dir man fyllde i vilken firg
varje ruta skulle ha, arbetssiittet var ungefiir som niir man bygger upp en mosaik med hjilp av sma bitar i
olika firger.

Aven en konstnir som Kristoffer Zetterstrand, som arbetat mycket med konst inspirerad av dataspel
anvinder sig av mosaiker. Han har nyligen fatt i uppdrag av Statens Konstrid att skapa en offentlig
utsmyckning pd Bromma gymnasium i Stockholm, som kommer att invigas under véren. Zetterstrand
har valt att skapa stora mosaiker med miljder och figurer som inspirerats av ildre dataspel, men i
bilderna finns ocksa konsthistoriska referenser, precis som i hans maleri. Zetterstrand medverkar, liksom
Johan Lofgren, i utstillningen "MyComputer” p konsthall 300m3 i Géteborg.

Det finns alltsd idag ménga konstnirer som skapar det som man kallar pixelkonst, ett begrepp som ér
vildigt brett och innefattar alla som pé nigot siitt skapar konst eller illustrationer med inspiration frin
80-talets datagrafik. For att bittre kunna ringa in denna inriktning inom samtidskonsten borde man
darfor istillet anvinda begreppet neoarkadism. Det skulle innefatta konstnirer som utgir frin den
speciella estetik och ikonografi som man hittar i 80-talets arkadspel. Deras bilder ir ofta kantiga,
firgpaletten begrinsad och perspektivet 2-dimensionellt i kontrast till dagens fotorealistiska 3D-grafik.
Ofta ir det konst som innehéller bide element av lekfullhet och nostalgi, som blandar populirkultur
med referenser till konsthistorien i en respektklds och kreativ mix. Det dr ocksé en konst som ir ganska
low-tech, trots att den ir inspirerad av dataspel, si anvinder konstniirerna ofta traditionella tekniker som
méaleri och skulptur. Man kan ocksi konstatera att den tusenériga tekniken att skapa mosaiker &ter har
kommit pa modet hos den hir gruppen konstnirer och att mosaikkonsten dirmed fétt ett nytt och
intressant konstniirligt uttryck nir den har kombinerats med dataspelens estetik och ikonografi.

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-04-01



VERKLIGA VIRTUELLA OBJEKT

Sedan 60-talet har konsten blivit allt mer dematerialiserad, dvs. konst 4r inte lingre bara objekt som

skulpturer och tavlor, utan konst kan vara idéer, koncept, relationer, processer eller virtuella foremal.
Minga konstnirer arbetar idag ocksd med konst som bara existerar i datorn, pa nitet eller i olika
virtuella virldar som Second Life. De senaste aren har det dessutom satsats stora summor runt om
virlden for att dverflytta konsthistorien till den virtuella virlden genom att digitalisera konstverk och
bygga upp virtuella utstillningsrum. Allt stérre del av konstupplevelsen ér alltsi idag immateriell, men
som motvikt finns det ocksi konstnirer som arbetar i den motsatta riktningen och som materialisera
konst fran en virtuell eller immateriell forlaga.

Ar 2005 startade konstnirerna Simon Goldin och Jakob Senneby "The Port” en & i den virtuella virlden
Second Life. Syftet med "The Port” var att ur konstnirligt perspektiv undersoka férhallandet mellan den
virtuella och den verkliga konstvirlden. Ett av de forsta projekten som Goldin och Senneby genomférde
var "Objects of virtual desire”. Man samlade in nigra personliga fdremal som var producerade av
innevdnarna i den virtuella virlden och skapade av dem verkliga konstobjekt som t.ex. ”Cubey Terra’s
Penguin Balls”. Konstverken stilldes sedan ut 2005 p4 "Game Dump” en utstillning pi Bergen
Kunsthall. Det fanns dven moijlighet att kopa konstverken i en begrinsad upplaga, precis som vilka
materiella konstverk som helst.

Mainga av de storre virtuella viirldarna har en egen ekonomi och valuta som ir knuten till den
amerikanska dollarn. Innevinarna i de virtuella virldarna kan alltsd kdpa och silja land, bygga hus,
skapa féremal eller konstverk och sedan silja dem. Teoretiskt kan en konstnir skapa konst i t.ex. Second
Life och silja den for att sedan anvinda eventuell vinst for att forsorja sig i den verkliga virlden. Det
Goldin och Senneby visade med ”Objects of virtual desire ” var att dven immateriell konst kan dverforas
till materiella objekt och fungera pa en konstmarknad. Den virtuella konstvirlden ir inte fristiende frin
den verkliga, utan det finns olika siitt att skapa grinssnitt och dirmed &verbrygga grinsen mellan den
virtuella och den verkliga konsten.

Den tyska konstniren Adam Bartholl arbetar ocksi med att Sverfora virtuella objekt till verkligheten. 1
verket "Speed” har Bartholl anvint sig av spelet "Need for Speed Underground”. I spelet finns det stora
rdda blinkande pilar som visar féraren ritt vig niir han kor i hog hastighet genom gatorna. Bartholl
gjorde 2006 en installation i Bremen, i samband med en utstillning om offentlig konst, dir han
terskapade de roda pilarna frin bilspelet i skala 1:1 och placerade dem, precis som i férlagan, vid sidan
av en trafikerad viig. I Bartholls senaste projekt "1H”, som #r en planerad performance och workshop,
far deltagarna skapa sin egen kopia av ett one handed” (1H) vapen som finns i onlinespelet World of
Warcraft. Aven hir ér det frigan om en virtuell forlaga som materialiseras och dverfors till verkligheten.
Objektet anvinds sedan i en performance dir deltagarna fi bira runt sitt vapen pé ryggen pé offentliga
platser. Precis som i verket "Speed” materialisera Bartholl virtuella objekt och placerar ut dem i olika
offentliga sammanhang.

Ar 2007 arrangerade Mejan Labs utstéllningen "From Reality and Back” som fokuserade just pa
forhallandet mellan den fysiska och den virtuella viirlden. En av konstnirerna som deltog var
amerikanen Michael Frumin. Frumin har skapat programvaran OGLE (OpenGLExtractor) som gor det
mojligt att "finga” in karaktirer och objekt fran virtuella virldar och sedan skulptera fram dem med
hjilp av en speciell 3D-skrivare. Programmet goér det mojligt att skapa en direkt link mellan vad som
skapas i den virtuella virlden och 6verféra det till ett objekt i den riktiga virlden.

Det konstnirliga grinssnittet och ¢verfoéringen fran virtuellt till verkligt behdver inte begrinsa sig till

objekt utan det finns ocksd exempel dir konstnirer arbetar med virtuella rérelser eller till och med
virtuell smirta. Aven om den virtuella virlden ér vilutvecklad grafiskt och visuellt dr den #n s linge
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ganska platt nir det giller méjligheten att stimulera vira sinnen som smak, lukt och kinsel. Det blir
ganska uppenbart nir man bevistar nigon av Eva och Franco Mattes performances i Second Life. Eva
och Franco Mattes har iscensatt nigra klassiska performanceverk som Chris Burden "Shoot” och Marina
Abramovic och Ulay's "Imponderabilia”. I den senare stair Marina och Ulay nakna mitt emot varandra
vid en tring passage som besdkarna méste passera in till konsthallen. Eva och Franco aterskapade
samma performance i Second Life, men att tringa sig forbi tvd nakna grafiska karaktirer med sin avatar
4r inte samma sak, som att med sin egen kropp tringa sig férbi tvA nakna ménniskor i verkligheten.
Flera aspekter som lukt, virme, friktion, ansiktsuttryck, ja hela den kroppsliga upplevelsen saknas i den
virtuella virlden. Vilket & andra sidan #r det just de aspekterna och skillnaderna som Eva och Franco
Mattes undersoker i sina performanceverk, men det visar ocksd hur ofullstindig den virtuella
verkligheten ir till skillnad mot den verkliga. Ett flertal konstnirer har darfoér forsoke dverbrygga och
iterskapa en del av de sinnesférnimmelser som gir forlorade i den virtuella virlden.

Den brittiska konstniren Alison Mealey har till exempel gjort en serie malningar som hon kallar
"UnrealArt”. Hir ar det frigan om rorelser fran artificiella spelaren i dataspelet “Unreal Tournament”
som ligger till grund for konsten. Varje malning motsvarar ungefir 30 minuters speltid diar 20-25
spelrobotar ror sig i spelet. Konstnirer sitter sjilv vissa utgingskriterier f6r hur robotarna kan réra sig
med for dvrigt dr det de artificiella spelarnas rorelser som skapar verket. Varje verk skrivs sedan ut
numreras och dateras och siljs i en begrinsad upplaga. Av virtuella rorelser i ett dataspel skapas i det hir
fallet vanliga tavlor som kan hingas upp pa viggen.

Nyligen stillde konstniren Riley Hamond ut en installation som han kallade "What it is without the
hand that wields it” som bestod av en elektronisk skulptur kopplade till en server dir minniskor spelade
Counterstrike. Skulpturen bestod av ett antal blodp&sar med slangar som var kopplade till munstycken
som &ppnades di en av spelarna pa servern blev skjuten. Det virtuella dédande och valdet rann si att
siga over i vekligheten. Det ménster som bildades pa viggen kunde ocksé ses som en mélning éver hur
spelet fortlopte, precis som i Mealeys "Unreal Art”.

Minga dataspel som "Unreal” och "Counterstrike” ir visserligen vildsamma, men valdet ir 4 andra
sidan virtuellt, det finns ingen fysisk koppling mellan upplevelsen pa skirmen och vad som hinder med
den som spelar. Det enda som spelaren kan drabbas av niir han dor eller forlorar ér frustration och en
tilltufsad sjilvkinsla. Konstnirerna Eddo Stern och Mark Allen skapade dirfor &r 2000 en performance
som de kallade "Tekken Torture Tournament”. Tekken ér ett kampsportsspel och deltagarna i
performancen utrustades med speciella armband som gjorde att varje ging motstindaren fick in ett slag
eller spark s fick den andra spelaren en elektrisk stot. Den virtuella smirtan éversattes till verklig med
hjilp av stotar. Desto fler triffar motstindare fick in desto mer smiirta fick den andra spelaren utst.

De tyska konstniirerna Volker Morawe och Tilman Reiff, som driver konstnirskollektivet
“//////////fur//// art entertainment interfaces" har lanserat dataspelet och konstverket ”Painstation”.
Painstation ir ett PONG-spel. Pong eller "Tennis for tva” hor till det férsta och kanske enklaste av alla
dataspel. Med hjilp av tvd racket (rektanglar) ska man skjuta en boll mellan sig. Missar man bollen
vinner motstindaren en poiing, men i Morawe och Reiffs version straffas forloraren med hjilp av stotar,
hetta eller piskslag pa handen. Den virtuella forlusten 6versitt och omformas till reell smérta precis som

i "Tekken Torture Tournament”.

De sista decennierna har konsten blivit allt mer dematerialiserad och virtuell till sin form, i och med
detta har ocksé en del av konstens traditionella sinnesférnimmelser som lukt, smak, kroppslighet osv.
forsvunnit ur konstupplevelsen. Ngot som ett antal konstnirer har tagit fasta pa och borjat arbeta med i
en motsatt riktning. Konstniirerna har borjat dtermaterialiserat konsten och till viss del &dven forsoke
oversitta den virtuella upplevelsen till fysiska férnimmelser eller objekt.

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-04-16
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KONSTEN ATT SPELA PONG

Pong riknas till ett av de allra forsta dataspelen. Det introducerades som arkadversion hosten 1972 av

Nolan Bushnell och hans nystartade féretag Atari Inc. Namnet "Pong” kommer fran det ljud som
uppstir di man triffar bollen som studsar mellan de tva racketarna i spelet, men kan ocks4 ses som en
forkortning av sporten "Ping-Pong” som spelet efterliknar. "Pong” blev snart en viirldssuccé och
lanserade lagom till julen 1975 i en hemversion "Home Pong”. Rent estetiskt ir Pong bland de enklaste
spel som finns. Det bestir av tva rektanglar som spelarna kan forflytta vertikalt, upp och ned, och en
rund vit cirkel (bollen) som studsar fram och tillbaka pa skirmen. Det giller for spelarna att returnera
bollen till motstdindaren, och missar man vinner motstindaren en poing precis som néir man spelar
tennis eller ping-pong. Kanske ir det spelets minimalistiska enkelhet som inspirerat s ménga
konstnirer, for "Pong” dr nimligen det dataspel som férekommer mest i olika konstnirliga koncept. |
Tyskland arrangerade man 2006 en vandringsutstillning med namnet "pong.mythos” dir runt 30
konstnirer medverkade med olika konstverk inspirerade av spelet. Troligen finns det ett dussin
konstverk till som man kan ligga till pa den listan.

"Pong” har som bekant ett karaktiristiskt ljud, och de amerikanska konstnirerna Hindman/S Kiser/T
Morowati har i verket "Sonic Body Pong” (2006) tagit fasta pa detta. Hir far spelaren sjilv agera racket
genom att ha en stor gron rektangel pa huvudet och bollen finns bara som ett ljud som spelaren hor i
horlurarna. Spelaren méste med hjilp av ljudet avgdra var bollen befinner sig pa spelplanen och sjilv
forflytta sig dit for att returnera bollen till motstindaren. Nir man triffar bollen med racketen kan man
som spelare avgdra pa ett ungefir hur den kommer att bete sig eftersom bollen i ursprungsspelet foljer
vissa matematiska principer, men i "BioPong” fran 2005 har de Osterrikiska konstnirerna Hanig och
Savicic ersatt bollen med en kackerlacka, vilket gér det hela lite mer oberikneligt. Spelarna méste med
sina kontroller f& kackerlackan att réra sig éver den andra spelaren linje for att vinna poing. En
kackerlacka bryr sig nu inte speciellt mycket om att den 4r med i ett spel eller inte och till skillnaden frin
det riktiga spelet hamnar bollen ofta i vilolige, men det kan ju beror pa att det 4r en "bug” i spelet.

Aven Guillaume Reymond har utgitt frin levande varelser i sin version av "Game Over Pong”. I en
teatersalong sitter sju méinniskor, tre lingst ner och tre lingst upp i en rad och i mitten finns en person
som ir bollen. Reymond har sedan tagit stillbilder efter varje forflyttning i salongen och klipp ihop till
en film som visar en minsklig version av "Pong”. P4 samma sitt har konstniren skapat minskliga-
pixelversionen av Space Invaders, Tetris och Pole Position. Filmen med den minskliga versionen av
Tetris van forsta pris i kategorin "Creative” pa YouTube Awards 2007.

Den danska konstniren Anders Visti "Pongdrian” frin 2007 ir en videoinstallation dir konstniren Piet
Mondrian méter dataspelet Pong. Filmen visar en traditionell Pong-spelplan med en Mondrianmalning i
mitten. Nir bollen triffar milningen faller Mondrians konstverk sénder i sina olika firgfilt och blir till
hinder fér bollen. Milningens bryts ner alltsd och integreras i sjilva spelet. Mondrian verkar vara ett
tacksamt motiv niir det giller kombinationen dataspel och konst fér 2004 gjorde konstnéirsgruppen Prize
Budget for Boys verket Pac-Mondrian dir du spelar Pac-Man i banor gjorda efter tavlor av Mondrian.

Det finns ocks nigra versioner av Pong som letat sig ut i stadsrummet. "Blinkenlights” var namnet p4
en installation som foérvandlade ett hoghus vid Berlin Alexanderplats till virldens storsta interaktiva
skirm dir man bakom 144 fonster placerade lampor som kunde tindas och slickas, vilket skapade en
matris pd 18x8 pixlar. Férbipasserande kunde sedan ta upp sin mobil och ringa ett nummer och direfter
spela Pong p4 fasaden mot datorn, var det tvi som ringde upp samtidigt fick de spela mot varandra. Ett
annat exempel 4r "de PONG Game” som bestir av ett Flashscript av Arjan Westerdiep vilket gor det
mojligt att spela Pong pa en husfasad. Spelet projiceras pa viggen och fonsternischer och andra
arkitektoniska element som sticker ut blir naturliga hinder i spelet. I spelet studsar inte bollen i
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forutsigbara vinklar utan byter plétsligt riktning di den triffar en utskjutande del pa fasaden. Eftersom
farten hela tiden 6kar nir du triffar bollen blir spelet ocksd svérare och svérare da spelaren inte kan
forutse hur bollen kommer att studsa pa nervigen.

Det iir svart att tro att tv rektanglar och en rund cirkel kan ge upphov till s& manga kreativa idéer och
tolkningar, men det ir kanske enkelheten i spelet Pong som skapar utrymme for kreativa tolkningar?
Pong ir ett bra exempel pa hur konstnirer kan férvandla och utveckla en mycket enkel idé och form till
en kreativ variationsrikedom med minga nya intressanta infallsvinklar.

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-05-07

"RORSCHACH” MELLAN KONST OCH SPEL

I augusti medverkade konstniiren Ida Rédén med dataspelet “Rorschach” pa FILE 2008 en

internationell festival i Sao Paolo, Brasilien. Ida Rédén som gir tredje aret pd Konsthégskolan i Ume3 ér
ocksd en av medlemmarna i "Dataspelsgruppen”, ett konstnirskollektiv som startade hésten 2007 av sju
elever vid Konsthogskolan i Umea3.

- Vi har alla ett gemensamt intresse for konst, dataspel och virtuella verkligheter. Gruppen startades da
vi kinde behovet av att utforska dataspelsskapandet som konstform. Tillsammans arbetade vi intensivt
med projektet ”Yod Borrow and the Mix-up of Chaste City” for att kunna visa upp det i samband
utstillningen Game Art pa Bildmuseet i Ume3 i slutet av november 2007, forklarar Ida.

Dataspelsgruppen har den senaste tiden legat pa sparliga eftersom minga av gruppens medlemmar har
arbetat med sina examensarbeten. Ida diremot #ir som sagt aktuell med "Rorschach”, ett dataspel dir
hon stitt f6r den konstnirliga gestaltningen. Sjilva spelidén har utformats av Jens Andersson, som
arbetar som spelutvecklare pa det svenska spelféretaget Starbreeze. Men 4r di "Rorschach” ett dataspel
eller ett konstverk, #r det bade och, eller spelar det egentligen négon roll?

- Personligen har jag inte nigot intresse av att definiera "Rorschach” som antingen ett dataspel eller ett
konstverk siger Ida. For att ett konstverk ska finga mitt intresse kriivs oftast en genomtinkt konstnirlig
idé som sedan birs upp av ett skickligt och personligt hantverk. Nu har jag svart att ta till mig hela dran
for det konstniirliga d4 det kommer till "Rorschach”. Stora delar av den konstniirliga kvaliteten ligger
nimligen i spelidén. Jens funderade mycket pd hur dialogerna i manga spel 4r férbestimda och hur man
som spelare lotsas vidare p3 ett tydligt angivet sitt. I "Rorschach” har den problematiken hamnat i
centrum. Hir fungerar dialogsystemet som ett portabelt bibliotek. Alla frigor som stills atf6ljs av en
symbol som kan biras med genom spelets ging. P4 sa vis kan de frigor som dyker upp stillas till alla
karaktirer nir som helst under spelets ging.

Grafiken i "Rorschach” ir, till skillnad frin manga av dagens dataspel, inte fotorealistisk, utan bestér i
stillet av blackteckningar av Ida, teckningar som liksom speltiteln leder tankarna till de berémda
Rorschachtestet, ett test som anvinds inom den kognitiva psykologin for att fa fram omedvetna tankar
hos patienterna. Testet bestir av en serie nonfigurera blickplumpar som patienterna far beritta vad de
forestiller. Alltsa en limplig grafisk bakgrund till ett spel som utspelar sig pa ett mentalsjukhus.
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"Rorschach” var forra iret med pa en lista &ver ”Best freeware adventure 2007” och det ir den
framviixande independentmarknaden som Ida och Jens riktar in sig pa snarare &n den kommersiella
sektorn och det ir ocksd hir som de tycker att den storsta mojligheten att skapa spel som blandar konst
och spelmoment finns.

- Tittar man till kommersiella spel ligger fokus framforallt pa nojesfaktorn. Spel ska roa for att anses bra.
Nu har en annan spelmarknad vuxit sig allt starkare - independentspel. Hir ligger fokus pa sjilva
spelstrukturen. Det handlar mindre om hiftig grafik och mer om grundliggande idé dir man forsoker
gestalta en konstnirlig vision som inte tidigare undersokts i hogre utstrickning. Hir tycker jag
personligen att dataspel har potentialen att bli nigot av de mest avancerade konstformerna och jag har
stora féorhoppningar om en 6kad konstnirlig férankring i framtida independentspel siger Ida.

Att som konstnir samarbete med spelutvecklare #r inte alltid enkelt. Ofta talar man olika sprik och har
olika forutsittningar. Ida tror visserligen pa samarbeten, men ir samtidigt pessimistiskt och tror inte att
spelutvecklarna kommer att viinda sig till konstnirerna i forst hand utan man kommer att vinda sig till
andra som har den tekniska kunskapen om spelutveckling som manga konstnirer saknar. I fallet med
"Rorschach” har Ida haft turen att hennes sambo Jens, inte bara ir spelutvecklare utan #ven konstnirligt
intresserad.

"Rorschach” ir nu ingen unik hybrid mellan konst och dataspel. Redan &r 2000 skapade Lonnie
Flickinger, frin USA-baserade Chiselbrain Software, dataspelet "Pencil Whipped” som #r ett First
Person Shooter som har svart-vita handgjorda teckningar som grafik. Det 4r ocksA ett verk som pendlar
mellan konst och dataspel, och som har visats bida pa konstutstillningar och pa independent games
festivaler runt om i viirlden. Men speciellt ménga rena dataspel som pendlar mellan konst och
dataspelsvirlden finns det inte. Diremot finns det en hel del exempel pé konstnirer som inspireras av
dataspel i sina konstverk och som dven arbetar som spelutvecklare. Idas behéver kanske inte vara s&
pessimistisk infér framtiden, for det finns en ny generation konstnirer med goda kunskaper om
spelprogrammering, sedan ir frigan om de kommer att anvinda sina kunskaper for att skapa dataspel
eller konstverk.

Det uppstar naturligtvis en hel del intressanta méten niir ett dataspel som "Rorschach” visas pa ett
konstmuseum och museibesékarna fir prova pa spelet.

- Personer som inte alls &r datavana gir fram och forsoker spela. Ibland fir man sjilvklart hjilpa till en
del - star det att man ska anvinda piltangenterna for att réra gubben, dr det klart man blir frustrerad om
gubben inte ror sig dven fast man frenetiskt trycker pa tabtangenten... Det finns si klart minga
piltangenter nir man tinker efter. Det dr just motet mellan den traditionella museibesékaren och
dataspelet som har intresserat mig och jag har enbart kint mig upprymd av det jag hittills sett. Folk &r
dppnare dn vad de sjilva tror avslutar Ida.

Dataspelet "Rorschach” kan gratis laddas ner och spelas fran den hiir adressen:
http://www.collectingsmiles.com/rorschach/

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-08-15



NEEN OCH KONSTENS MIRAKEL

Konsthistorien ar full av manifest och traktat, och alla verkar de ha ambitionen att manifestera den

nya unga konsten som ir nigot helt annat 4n den gamla och institutionella. P4 s sitt &r Miltos Manetas
Neenmanifest inget undantag. Konstformen Neen piminner en del om andra konsthistoriska rérelser
som dadaism och Fluxus. For det séigs att valet av ordet dada kom till genom att man tog en kniv och
hogg den pa mafd i ett fransk-tyskt lexikon och att knivspetsen hamnade p4 ordet dada som p4 franska
betyder gunghist. Miltos Manetas tillvigagingssitt ér lite mer typiskt 2000-tal, han anlitade i stillet
foretaget Lexicon Branding Inc i Kalifornien som arbetar med att ta fram ny produktnamn, de har
exempelvis tagit fram kinda namn som PowerBook och Pentium. Efter tre manader fick Manetas en
lista med runt 100 namn frin foretaget och av dessa valde han "Neen”, vilket liksom dada 4r en
palindrom. Den 31 maj 2000 pa Gagosian Gallery, Chelsea, New York, tillkinnagav en laptop namnet
pa den nya konstformen som allts3 blev "Neen”.

Vad innebir di Neen? Neen stir for Neenstar, en generation av konstniirerdir vissa tillhor konstvirlden
medan andra 4r webbdesigners, animatorer eller programmerare. Det de har gemensamt ir deras intresse
for datorer och nistan alla deras konstverk bestir av animationer eller hemsidor. Neenstars gillar att
kopiera och de avskyr copyrightlagar och féljer den gamla hackeretiken om att all information ska vara
fri. Runt métesplatsen Electronic Orphanage (2001-2003) i Los Angeles Chinatown samlades
konstnirer, designers och arkitekter. Hiar kunde man bli anstilld for $8 i timmen for att inte gora
nigonting alls. De anstillda kunde surfa pa nitet eller spela dataspel, men gjorde man nigonting som
liknade samtidskonst sa fick man omedelbart sparken. Efter ett tag uppstod i denna krets av elektroniskt
forildralosa de forsta Neen-konstverken.

Neen har under sin existens skapat en del spektakulira projekt. Det mest uppmirksammade ir troligen
whitneybiennal.com frin 2002. Varje &r arrangerar Whitney Museum of American Art den
prestigefyllda Whitneybiennalen. Miltos Manetas upptickte att dominnamnet whitneybiennal.com var
ledigt och registrerade det med baktanken att skapa en egen alternativ biennal. (Den officiella hemsidan
for Whitneybiennalen dr annars whitney.org.) Manetas hade dven planer pa att hyra 23 lastbilar som
skulle cirkulera runt museet pa invigningen med stora skiirmar déiir man skulle projicera konst. Aven om
nigra anser sig ha sett dessa lastbilar s genomfdrdes aldrig aktionen. Resultatet blev i alla fall att man
pratade och skrev mer om whitneybiennal.com in sjilva Whitneybiennalen.

Neens anarkistiska och lekfulla instillning till den etablerade konstscenen avspeglar sig ocks3 i
utstillningen "NeenToday” som visades i Eindhoven. Utstillningen kostade 40 000 euro att producera
och 6ppnades den 4 april 2004 kl 4:44, och 60 sekunder senare stingdes den for gott. For Neen vill inte
bli en del av den institutionella konsten, den vill inte stagnera eller bli definierad eftersom den d&
upphor att vara Neen, det ville i och fér sig inte dada och Fluxus heller, och vi vet alla hur det gick med
det. Neen anviinder sig dirfor till stor del Internet som plattform och det finns idag i alla fall ett 50-tal
hemsidor med Neenkonstprojekt. Naturligtvis har dven Neen konstniirerna stillt ut pa etablerade
gallerier och konstinstitutioner, att helt std utanfér den etablerade konstscenen verkar inte vara mojligt
inte ens for Neenstars.

Miltos Manetas som ir sjilva frontfiguren for Neen, siger sjilv att han hoppas att han kan betraktas som
en Neenstar, men erkdnner att han kanske i grunden bara ir en trikig méalare. Fér #ven om Manetas har
grundat Neen, och datorer ir stotestenen for konstformen, s milar Manetas ocks stora malningar.
Motiven bestar visserligen mest av datakablar, datorer och ménniskor som spelar dataspel. Det 4r kanske
inte s& konstigt att det dven finns ett tiopunktersprogram for Neenmélningar som bl.a. siger: om du kan
teckna, gor inte malningar - gor istillet Flashanimationer, anvind dyra material sa att du har pressen pé
dig att f4 pengarna tillbaka, gér ménga kopior av dina tavlor och 1t andra kopiera dem si 6verlever de
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genom historien. Och det viktigast av allt: méla det som ingen har milat tidigare, d4 kommer du att
skapa ett misterverk oavsett vilket stil du anvinder.

Ett annat méleriprojekt som Manetas blivit kind for éir hans Internet Paintings som bestar av tva tavlor,
den ena "off” har svart bakgrund och den andra "on” som har vit bakgrund. P4 dessa tavlor mélar
Manetas av hemsidor som han finner intressanta. Ar 2000 borjade han mala tavlorna och tanken ér att
de aldrig ska bli klara, precis som Internet si forindras de hela tiden och utvecklas.

Nu anvinder Manetas dven niitet i stor utstrickning for sin konst, och det finns ett antal hemsidor med
hans Neenverk. Ett centralt konstverk bland dessa ir jesusswimming.com, som bestér av en animerad
film som visar hur Jesus simmar i havet med térnkronan i handen. Pekar man med musen p& handen
eller foten firgas vattnet rott av blodet frin hans sar. Manetas har sagt om sitt verk att om Jesus skulle
komma tillbaka till jorden och aterupprepade miraklet att gi pa vattnet s skulle vi inte tycka det var s&
mirkvirdigt, eftersom Jesus redan har gjort det en ging i historien. Men om han i stiillet borjade simma
skulle de flesta inte tro att han var Jesus, och s dr det ocksé p4 sitt och vis med konsten. Att férsoka sig
pa miraklet att mila kubistiskt ir inte 16nt, det har redan gjorts, och gér man som alla andra 4r det ingen
som bryr sig, dirfor maste nya generationer konstnirer hela tiden skriva nya manifest och skapa nya
mirakler inom konsten for att vi ska kunna tro pa den éven i fortsittningen.

Tidigare publicerad i Konsten.net 2008-08-26

Lankar:
http://www.manetas.com/
http://www.neen.org/

PARAFRASER 1 KONSTEN: FRAN MONA LISA TILL LARA CROFT

Leonardo da Vincis milning Mona Lisa fran borjan av 1500-talet dr for manga sjilva varumiirket for

konsten. Det ir en tavla som alla kiinner igen och dirfor aterfinns den i otaliga tolkningar och
parafraser. Ar 1919 gjorde till exempel Duchamp sin kinda Mona Lisa nir han pa en reproduktion
mélade mustasch och getskigg och gav verket titeln L.H.O.0O.QQ. Popkonstniiren Andy Warhol har gjort
silkscreentryck med Mona Lisa och surrealisten Salvador Dali ett sjilvportritt av sig sjialv som den
vilkinda kvinnofiguren. Man behover bara séka pa niitet efter bilder av henne for att hitta otaliga fler
exempel pa parafraser inom konst, reklam och populirkultur.

Om Mona Lisa framstir som konstens portalfigur si ir Lara Croft dataspelens kvinnliga ikon. Lara
Croft, en vilsvarvad kvinnlig Indiana Jones, gjorde entré med spelet Tomb Raider frin 1996. Lara Croft
var ocksd en av de forsta dataspelkaraktirerna som gick upp pa filmduken gestaltad av Angelina Jolie,
vilket ytterligare grundlade hennes stjirnstatus i dataspelsammanhang. Nir konstniren Robert Nideffer
ar 2000 skapade en patch med namnet "L.H.O.0.Q”, det vill siiga ett litet program som #ndrade
originalspelet s att Lara Croft upptridde i spelet med mustasch och getskigg, si var det ingen
tillfallighet. Nideffer konsthistoriska parafras ir tydlig bade till Da Vinci och Duchamp. Skillnaden ér att
Niedeffers inte himtar sin férlaga frin konsthistorien utan fran populirkulturens bildvirld.

Niedeffers konstverk innehéller ocksi en annan dimension som handlar om kénsroller i dataspel.

Majoriteten av spelarna ir fortfarande min och nista alla hjiltar och huvudpersoner i dataspelen ér
miin. Lara Croft dr ett undantag, men & andra sidan ir hon en vildigt sexig hjiltinna och det har lett till
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att ett antal kreativa sjilar har skapat program som gor att man kan spela Lara Croft dir hon springer
omkring naken. Niedeffer har utgatt frin dessa patchar och 4ndrat i spelet si att Lara Croft i Duchamps
anda far bide mustasch och getskigg. P4 si sitt vrider han konceptet ytterligare ett varv, for det ar
kanske inte lika sexigt med en naken tjej med skigg och mustasch som springer omkring med stora
pistoler! Férutom konsthistoriska referenser si behandlar Niedeffer i sitt verk aktuella frigor kring
sexualitet och kon. Han sitter dessa fragor i relation till dataspelsvirlden som till stor del domineras av
manliga virderingar och maktpositioner, en foreteelse som ocksi kan appliceras pa konstvirlden som
under langa perioder och pd ménga omraden fortfarande domineras av manliga viirderingar och
maktstrukturer.

Att konstniirer som sysslar med nya medier inte lever i ett historieldst sammanhang finns det fler
exempel pa. Brody Condon visade i bérjan av 2008 en serie milningar pa Santa Monica Museum of Art
med titeln Judgment Modification (After Memling). Milningarna var gjorda med ett dataspel och kan
beskrivas som en modern form av tableau vivant, det vill séiga rorliga scenbilder. Konstniren har byggt
upp méilningarna i ett dataspel, aktdrerna ror sig bara mirkbart och siger ingenting. Fér den som brukar
spela dataspel pAminner bilden om det vilolige spelet hamnar i nir spelaren inte gér nigonting. Till
skillnad fran ett dataspel si finns det ingen interaktivt i konstverket, nigot som annars ir vanligt i konst
skapade med dataspel. Forlagan till Condons bilder kommer fran religitsa mélningar gjorda av Gerard
David, Dirk Bouts, Hans Memling och andra tidiga flamlindska malare fran 1400-talet. Aven Matthias
Grunevalds mélning Ateruppstindelsen fran 1515 har Condon anvént sig av.

I Condons fall finns ytterligare en dimension #n den rent konsthistoriska parafrasen. Condon menar att
det finns en parallell mellan medeltidens bildvirld, med sina apokalyptiska scenarier, med flammande
svird och kampen mellan det onda och goda och dataspelens visuella formsprak och handling. De
medeltida religiésa malningarna gav sin tids bild av kampen mellan det onda och det goda. P4 samma
sitt utgdr dataspelen i dag en egen bildviirld dir kampen mellan det onda och det goda stindigt pagar.
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