Kandidatuppsats
Konstfack
2017

Malin Sternesjo
Parabolen, biblioteket och spelet



Innehall

Introduktion 3

Parabolen och funktionen 4
Biblioteket och forvantningarna 8
Spelet och reglerna 12



Introduktion

Jag holl pa att inledna med att jag dr illojal mot mina
medium. Men jag hejdar mig halvvégs, for jag har aldrig gjort
nagra l6ften. Illojaliteten r inte riktad mot ett medium eller
ett tema, utan mot en forvintan pa en enhetlig praktik. Vems
forviantan? Jag vet inte riktigt vem den tillhor men den har
foljt mig lange. Vad jag vet &r att jag inte har nagon lust att
konstruera ett konstnérsskap ur en uppséttning handlingar
som innehéller lika ménga olikheter som likheter eller vars
likheter med varandra &r sinsemellan véldigt olika. Nér jag
tilldter mig att avsta fran att formulera en enande tes under
vilken mina arbeten ska vila blir det enklare att vara
konsekvent och drlig inom varje arbete. S jag kommer att
tillata mig att avstd. Jag kommer skriva om saker jag har
gjort, saker andra har gjort, tankar jag har tinkt och tankar
andra har tankt.



Parabolen och funktionen

Films such as 'The Road' (Hillcoat 2009) offer us a very
different picture of the forthcoming century. In this barely
hospitable, yet eerily recognisable version of our present
world there is no Turner Prize, no Frieze magazine to be
reviewed in; no canon to become part of. In fact, there is no
scope for the non-essential; no room for aesthetics; no space
for art at all. Whereas it now appears clear that the trajectory I
had planned for my life since art school is constituted by
fantasy, the trajectory which befalls the lives of the
protagonists of this particular post-apocalyptic vision is in part
based on what the current overwhelming scientific evidence
points towards."'

Ellie Harrison r en brittisk konstnér, fodd 1979, samma ar
som Margaret Thatcher kom till makten i Storbritannien. I
Harrisons uppsats fran sin master pa Glasgow School of Art
diskuterar hon kring det potentiellt moraliska dilemmat att
vélja en konstnérlig karriér i relation till den, for vissa
radande, for andra kommande, klimatkatastrofen. I en varld
som kan komma att vara allvarligt fordndrat inom spannet for
var livstid ter sig hoppet om erkdnnande och karridrsmassiga
framgéngar som motivation for konstnérligt arbete inte bara
nérmast en fantasi, men ocksa mdjligtvis oetiskt. Genom sin
uppsats letar Harrison efter ett sétt att atervinna och forena
vissa egenskaper fran vad hon kallar "’the careerist mentality”
- det affairsmissiga, malmedvetna forhallningssétt som hon
ser sig gd igenom i manga konstnérers forhallningssatt till
sina konstnérskap, déir konstndren uppmuntras att skapa ett
narrativ, nirmast ett varumérke - med ett, vad hon menar, mer
etiskt forhallningssitt. Hon citerar Rasheed Araeen.

It is in fact artistic imagination, not art objects, which, once
freed from the self-destructive narcissist ego, can enter this
life and not only offer it salvation but put it on the path to a

better future.”

Dérefter formulerar hon en handlingsplan som foreslar hur vi
kan anvinda vara roller som konstnirer for att delta i
skapandet av den fordndring som krévs for att hindra(eller
atminstone mildra) klimatférdndringarna och moéjligheter till
tillfredsstéllelse och mening i detta forhallningssitt. Den
betonar vikten av att forsoka forestélla oss virlden i ett ldngre
tidsspann, dér inte bara véra individuella karriérer blir relativt
betydelselosa, men den uppenbara skorheten av var existens,
att civilisationer faller och arter utrotas, bryter med illusionen



av den konstanta utveckling som den kapitalistiska tillvixtens
mantra bygger pa samt skapa nya berittelser som formedlar
detta; att finna modet och mojligheten att arbeta utan
legitimeringen fran konstmarknaden och konstinstitutioner,
att arbeta med och inte mot andra konstnérer, forslagsvis
genom att arbeta tillsammans och/eller anonymt och att fritt
dela vara idéer och var kunskap samt att finna motivation inte
i illusionen om var négot ska leda oss karridrsméissig -
framforallt da framtiden kan komma att fungera totalt
annorlunda pa grund av klimatfordndringarna. Genom
uppsatsen &r det tydligt - hon anser att konstndren maste ta sig
an en roll, att konsten har en funktion att fylla. Hon syftar inte
till funktion endast som att tillgodogdra essentiella behov.
Mer att konsten ska ta sig an funktionella sysslor -
funktionella utifrdn den handlingsplan hon formulerat, vilket
dé punkterna inom handlingsplanen inte ar explicita, [dmnar
utrymme for tolkning.

Om vi atervander till en postapokalyptisk vérld som liknar
den i det inledande citatet fran Harrison, dir véldigt lite eller
néstan ingenting produceras pa nytt, dir manga resurser ar
utarmade eller svéra att {4 tag i, méste gamla foremal fa nya
andamal. Saker som inte langre gar att anvénda utifran sin
tdnkta funktion, pa grund av fallen infrastruktur, atergar fran
att vara ett foremal med en funktion till ett material, &ven om
det egentligen aldrig upphort att vara ett rent fysiskt. En
parabol upphor att vara en parabol nér ingen langre sdnder en
signal att ta emot. Den atergér till att vara ett material, till
stél, men det atergér aldrig helt till sin ursprungliga form.
Parabolen har en inneboende infrastruktur som gar att
anvinda pa ett annat sdtt 4n vad som var menat néar den

tillverkades. Att leva i en postapokalyptisk varld innebar att
inga foremal har en sjdlvklar plats. Det &r en virld dir man
inte har rad att respektera det ursprungliga
anvindningsomradet av saker, strukturer och system. Det &r
en plats dir mening och betydelse ar i konstant fordndring,
och som dérfor kraver en hog grad av spontanitet i
forhéllningssatt och kreativitet i tillvigagéngssatt. Julia
Majalis Nilsson skriver.

To be perfectionist is to live in a world full of mistakes and wrongs.
The universe is in a constant flow and change. The best way to keep
up is to focus on what you have in front of you rather than
fantasising on what you could have in front of you. So the best way
to keep a process under control, is to let go of as much controlling
factors as you possibly can. This is the sensitivity of control. This
sensitivity is connected with the Sensitivity of resources by a nice
mechanism of creativity. To use resources in your surroundings is to
make up plans with whatever you might find. You focus on what
you have and what you want, not what you could have and what
you would be able to make, if you had it. This is the basis of the
human creativity, and a powerful tool to embrace.’

Nér vi inte kan kdpa oss till foremal med funktioner méste vi
tillverka dem sjélva, med de material som finns inom
rackhall. Nar strukturen runtom foremaélen faller eller
fordndras forrader den deras avsaknad av inneboende syfte
och mening och blottlagger dom for det de &r, inget annat &n
en bojd metallplat monterad pa en fyrkant i betong, med
potential for att vara allt inom ramarna for de materiella
begransningarna.



I varas, det vill sdga varen 2017, byggde jag en solugn av en
gammal tv-parabol och andra &tervunna metalldelar. Jag
sagade, klov, svetsade, slipade, putsade och borrade i
metallen. Jag visste ingenting om att arbeta i metall innan,
men tack vare Kare Grundvég, konstnér och verkstadsméstare
pd TACA (Tromsg Academy of Art), gor jag det nu. Den
placerades under en kort period ute pa Hella, ett naturomrade
strax utanfor Tromse.* Nér solens strélar traffar den putsade
parabolens insida i en 90-gradig vinkel reflekteras och
koncentreras stralarna till en punkt, dér det hidnger ett slags
kokkérl, som blir sa varm att dir gar att koka vatten.
Solugnen ir i en slags flux mellan funktion och dysfunktion,
da Arktis under stora delar av aret ligger i totalt eller stundvis
mérker. Aven under de ljusa ménaderna pa aret ir solugnen
endast funktionell ndgra timmar, dé solen, dven om den aldrig
gér ner, stér vildigt lagt storsta delen av dygnet.

Jag tankte mycket p4 Harrisons manifest nér jag arbetade med
ugnen. P4 ett funktionellt forhallningssatt till konst. Att
avgoOra om nagonting &r funktionellt eller inte ar ett
véirderande. Arbeten som i sin form har potentialen att
tillgodogora métbara behov loper kanske alltid risken att
vérderas utifran hur effektivt funktionen utfor det som den,
genom att kunna goéra ndgonting, utger sig for att géra. Varje
gang jag tdnker pa funktion och konst dr det som att min
tanke hamnar i nagot slags limbo. A ena sidan kénner jag
med Harrison — en konst som inte har vérlden i dtanke fyller
mig med en kénsla av meningsldshet. Jag hinner skriva klart
den meningen innan en mgjligtvis motsdgande tanke pockar
pa min uppmarksamhet. Hur kan det finnas konst som inte
har vérlden i atanke? Konst ar skapad av ménniskor i vérlden.

Som ménniska kan jag inte rentva mig fran varlden. Hur kan
jag da skapa konst som inte stér i relaton till den? Pé tre
meningar lyckas jag splittra min ena sida pa ett sddant sétt att
det blir svart att formulera den andra. Jag forsoker 4ndé — en
konst som ska fylla en funktion, som ska vara funktionell,
nagonting med det gor mig olustig. Kanske for att funktioner
ar beroende av virdesystem och jag undrar om vi redan har
forlorat nér vi borjat virdera konsten. Iris Smeds skriver.

Att ge ndgonting en mening &r att sétta ett viarde pa det.

Att sdtta ett varde pa det ar att forbereda en handel med det.
Att handla med det ar att sdlja det.

Utan vérdering &r siljandet omdjligt och sdljandet blir till slut
det enda siittet att uppskatta vérdet.’

Oavsett Harrisons intentioner — om vi tilldelar konsten ett
funktionellt syfte, dr det da inte oundviktligt att vi slutar upp
med marknader som spekulerar i konstens virde, stater som
anvénder konsten i ideologiskt syfte — och dér, dér har jag
sjdlv formulerat ett virdesystem, en ovilja infor vissa
funktioner, infor ett visst anvdndande av konst. Kanske ir jag
obekvdm med att forsdken att bestimma konstens funktion ar
ett samtal som ofta doljer sitt eget virdesystem, nér funktion
pastas vara en teknisk, och inte en ideologisk fréga, eller nér
tekniska fragor péstas vara fria fran ideologi.

Under tiden som jag arbetade med solugnen kontaktade jag
Tromseg kommune och erbjod dom verket, som en metod att
fé lov att placera ut den. Forfragan mottes véldigt positivt och
ett flertal elever som ocksa arbetade med offentliga verk
bjdds in till ett mote med kommunen. De var fortsatt positiva
ndr vi presenterade vara respektive projekt. Otaliga mail



senare, krav pa tekniska specifikationer och uppdaterade
forslag fram och tillbaka har personen jag haft kontakt med
pa kommunen slutat att svara pd mina mail. Jag har ténkt
mycket pa dessa tva faktorer. Att vélja att placera den pa
Hella och att be kommunen om lov for att placera ut den. For
det forsta ar “att vilja” fel formulering. Jag valde inte, utan
kommunen foreslog Hella nér jag bad om lov. Hella &r ett
friluftsomrade dit manga ménniskor aker i syfte att, som en
del av vistelsen, laga mat, att grilla 6ver de flertal eldplatser
som finns utplacerade. Att det finns mojligheten att gora upp
en eld precis bredvid den, med de ménga eldplatserna pé
Hella, gor den mer till ett alternativ till eld, alltsd mer solugn
an skulptur. Och som funktionellt objekt dr den, som tidigare
namnt, till storsta delen av aret dysfunktionell. Kommunens
forslag att placera den just dir avslojar nagonting i deras
forstaelse av verket. Att placera den pé en plats dér folk inte
Overvéger att spendera lang tid eller inte kommer med en
forvintan pa att laga mat gor den mer till skulptur &n solugn,
kanske négonting som jag egentligen tycker gor den mer
rittvisa.

Jag gjorde en solugnsskulptur att placera utomhus for att jag
ville att det skulle finnas en solugnsskulptur utomhus. Att
foresla verket som en gava, nir gdvor kan avbdjas, vinligt
men bestdmt kdnns komplicerat. Manga av oss, mig sjéalv
inkluderad, ser inte vart konstnérliga arbete som en gava.
Kanske som ett péstéende, ett argument, en livsnddvéndighet,
en fraga eller ett samtal — men kanske inte en gava. En géava
tar hdnsyn till mottagarens 6nskemal. Kommunens 6nskemal
ar sdkert manga; halla en hog standard pa sjukvard, skira ner
sina utgifter, skapa ett attraktiv rykte, effektivisera arbetet.

Mina 6nskemal &r inte alltid desamma som kommunens,
ibland gar de tvért emot varandra. Genom att erbjuda verket
som en géva, som ett sétt att fa tillatelse att fullfolja verket
genom att placera ut den, bekréftar jag deras legitimitet till
mojligheten att neka mig tillatelsen, och bjuder in kommunen
till att ha asikter kring verkets utforande. Vi har bade skilda
idéer om vad solugnen &r och lika skilda anledningar till
varfor, och ddrmed ocksa var, vi vill placera ut den.

Niér jag forst tog kontakt med kommunen hade jag inte tankt
over inneborden av gesten. Jag sag det endast som en, s
kallad, teknisk fraga, ett sétt att formedla verket, inte
nagonting som &r en del av verket, som paverkar dess
utformning. Nu funderar jag pé hur jag ska forhalla mig till
liknande situationer i framtiden. En generell princip &r ingen
garanti for beslut i enlighet med ens konstnérliga eller etiska
standpunkter, kanske for att vérlden inte opererar utifran en,
generell princip. Varje verk och varje situation ar inbaddat i
ett nat av omstandigheter specifika for det verket och for den
situationen. Kanske var problemet med mitt beslut angaende
kommunen inte att det var oppurtunistiskt pa grund av
avsaknad av en princip att basera beslutet pa, utan att det var
taget utan forstaelse och hansyn infor att alla komponenter, de
omgivande omstidndigheterna bade 4r medverkare till och
delar av verket.

Kanske det Harrison vill séga ér - det finns ingen konst som
kan rentvé sig frén vérlden, for det finns ingen konstnér som
kan rentva sig fran vérlden. Att d& skapa konst som &r
'neutral' infor klimatférdndringarna och de faktorer som
forvarrar dem é&r ett aktivt, (o)etiskt val.



Biblioteket och forvantningarna

How strange it is to think of my own voice — silent by then for
a long time — suddenly being awakened, after a hundred years.
What is the first thing that voice will say, as a not-yet-
embodied hand draws it out of its container and opens it to the
first page?®

Nordmarka &r ett, av norska staten skyddat, skogsomrade norr
om Oslo. Har véxer den norska granen, bjork och tall. Har
véxer ocksé ett framtida bibliotek, en samling p& hundra
bocker, dnnu inte skrivna. Med hjilp av skogsvaktare fran
Oslo kommunes bymiljeetaten (Agency of Urban
Environment) planterade konstniren Katie Paterson ett tusen
norska granar i Nordmarka i maj, 2014. Hundra é&r frén
projektets borjan kommer dessa trad att bli en antologi pa 100
bocker, skrivna av 100 forfattare. En bok, av en forfattare,
varje &r. Bockerna kommer héllas olésta och opublicerade
tills &r 2114, endast forfattarnas namn och deras titlar synliga,
1 ett speciellt rum i det nya biblioteket Deichmanska
hovedbibliotek i Bjorkvika, Oslo. En stiftelse har satts upp for
projektet, for det fortsatta arbetet med att vilja ut forfattare
och omhinderta texter och trad tills &r 2114.”

Jag undrar inte s4 mycket 6ver vad Margaret Atwood kommer
att skriva som kring vad denna dnnu-inte-existerande ldsare
kommer att 1dsa. Vad kommer den att forsta och vad kommer
den, inte inte-fOrsta, utan inte ens uppfatta tillrackligt mycket
for att forstd att detta dr bortom min forstielse? Kanske ar den
véarld som denna ldsare lever i snarlik detta ar 2014, kanske ar
2114 sa radikalt annorlunda att dess détid ter sig som
futuristisk science fiction. Inte for att ndrhet och distans
nodvandigtvis behover tid for att verka. Ditt 2014 kanske var
lika annorlunda fran mitt som varat gemensamma 2014 ar
fran denna &nnu-inte-existerandes 2114. Och det jag tror mig
skriva till dig behover inte vara det du tror dig lasa. Under
véren 2017 i Tromse, ndrmare bestimt onsdag den 24:e Maj,
kl 16:06-18:58 pd Tromse Bibliotek og byarkiv, fredag den
26:¢ Maj, 12:41-15:30, pa UiT Kultur- og



Sammfunnsbiblioteket, méndag den 29:¢ Maj, 14:41-17:40,
pa Kroken bibliotek och tisdag 30:e Maj, 11:32-14:32 pa
Tromsdalen bibliotek, var jag under den utsatta tiden, pa den
utsatta platsen i konstant skrivande p& min bérbara dator. Vad
jag skrev spelade ingen roll, det viktiga var att jag inte slutade
skriva. Nér tiden var slut skrev jag ut texten pa bibliotekets
skrivare, héftade ihop sidorna med en héiftklammer i vénstra
hornet och satte in texten nagonstans i biblioteket mellan tva
bocker, och ldimnade den dér, utan namn eller
kontaktuppgifter.

Stundvis nér jag skrev blev jag utmattad och 6nskade att
timern skulle ringa ndgongang, ibland skrev jag om att det
gOr ont i min vénstra axel och jag undrar om du sitter pa
samma plats som jag satt nér jag skrev detta nu nér du léser,
jag undrar vad du tycker om texten jag skriver, vad du tycker
om att jag skriver den hér texten, tycker du att det &r ett totalt
vardeldst anvindande av tid, tycker du att jag slosar, slosar
med min tid, din tid, pa el, papper, black och luft? Eller
undrar du vem jag &r, och varfor jag skriver det har? Jag
undrar vem du &r, och hur du laser det hir, jag tinker att, med
tanke pa att du har fatt tag i den hér texten sa ér du antagligen
en konststudent, eller arbetar pd en konstinstutition, kanske
ska du ockséa skriva en san hir uppsats nu och sitter som jag
gOr idag och fattar inte hur du ska kunna gora historia av
nagonting under tiden som det fortfarande pagar. Nu kanske
du har slutat att 14sa, men om du lidser den hér meningen sa
innebér det ju att du fortfarande léser sé jag ska fortsétta
skriva for dig. Jag ska fortsétta berdtta om mina
skrivsessioner, det var det vi talade om. Jag skrev om hur jag
skrev om hur mina axlar vérker, eller att jag &r kissnddig. Hur

mina tankar gar till dig, min okénda ldsare, och jag borjar
spekulera kring vem du med storsta sannolikhet &r, for
sannolikhet dr det enda jag har att ga pa. Jag blir nyfiken, och
sjdlvmedveten. Vi for samtal utifrdn vem jag tror att du kan
vara, eller jag héller monolog for dig, som i min skrivande
virld dnnu endast ar, och foralltid forblir, fiktiv.

Till skillnad fran Margaret Atwood, vars ldsare vanligtvis
forvéntar sig att hon ska skriva d hon dr en kind forfattare,
ar det ingen som forvéntar sig min text. Utan en forvéntan pé
mig frén den potentiella ldsaren, varken pa att jag ska skriva,
eller hur jag ska skriva, finns det inga ramar for var relation,
ingen matris utifran vilken vi kan forhélla oss till varandra.
Jag kan gora férre antaganden om vem min ldsare &r och hur
denna kommer att 14sa min text och lésaren har knappt nagot
att ga pa nér det giller varfor jag skriver min text.
Vérutstillningen &r ett obligatoriskt moment® p& mitt utbyte
till TACA och for att kunna tillgodogora mig podngen for att
senare kunna ta ut min kandidatexamen fran Konstfack maste
jag delta. Jag sdger inte att jag inte vill delta, jag noterar
endast att detta ar ett obligatoriskt undervisningsmoment. Jag
visar verket pad TACA's varutstéllning, eller presenterar
arbetet, genom att ha med mina utsatta tider, platsen samt
information om antal sidor, ord och kostnad for utskriften, pa
verkforteckningen for alla deltagare. Verkforteckningens
korresponderande nummer finns inte utsatt pa verkkartan, da
jag inte har nagot fysiskt material pa plats. Jag har valt att inte
ha med néagra av texterna i utstéllningen dé dessa inte ar
skrivna for en potentiell 14sare pd varutstillningen pa TACA
utan till en potentiell 14sare pa de respektive biblioteken. En
besokare pa vérutstillningen pd TACA har sjalvklart



potentialen att vara den ldsare till vilken jag skriver, da det
enda kriteriet for det dr att du pa nagot sitt kommer over
texten jag ldmnar och laser den.

Olika platser innehaller olika forvantingar pa hur vi ska bete
oss mot varandra, mot féremélen pa platsen, vad vi forvintas
att gora och vad vi forvintas att avsta fran att gora. Vad vi
forvéntar oss att fa och vad vi forvintas att ge.
Varutstdllningens besokares forvantning pé varutstillningen,
gissar jag, ér att f4 se konst, fysiska foremal som &r produkten
av konstnérligt arbete eller konstnarligt arbete gjort for, eller
mojligt att, visas pa varutstillningen. Manga ganger
innehéller arbetena pa olika sétt en liten del av denna
forvéntan i sin form, den ar ndrvarande kanske redan innan de
blivit till, som en del av de bestandsdelar vi forhaller oss till
nér vi sitter dem samman. Véra skulpturer, texter, filmer,
performance, malningar férvintar sig denna forvéntan. I det
hér arbetet ville jag eliminera en del av den falska tryggheten
som kommer ifrén att missta gemensamma férvantningar for
gemensam fOrstaelse. Biblioteket ar, for dess besdkare, till for
att ta del av text, inte dela med sig av text. Bibliotekets
besokare forvéntar sig texter fran forfattare, och att
bibliotekets andra besokare ska ldsa dessa texter, inte sjilva
skriva och ldmna en text.

I min vilja finns en ovilja och i min ovilja finns en vilja. De
konspirerar emot mig, forsoker att dvertala mig att dom &r
synonyma med varandra, samtidigt som de basunerar ut sina
sjdlvstindighetsforklaringar. Deras relation till varandra &r
komplicerad, men lat oss for foljande argumentations skull
forhélla oss till dom som varandras symmetriska motsatser.

Oviljan framtrddde inte forrdn jag upplevde att det fanns
nagot i forutsittningarna for mitt arbete, som &r under
forutsattningarna for min utbildning, skavde med min vilja.
Arbetet var inte gjort som en protest mot varutstillningen.
Det ar inget forsok till att exponera, kritisera eller bryta ned.
Det perspektivet utgér fran oviljan, den som uppkommer i
relationen mellan viljan och de faktiska eller upplevda kraven
och forutsattningarna. Det ar inte den jag ar intresserad av.
Jag kénner séllan igen mig i eller &r speciellt intresserad av
den konst som brukar kallas institutionell kritik och detta var
inget forsok att skapa séddan. Jag tycker ofta att den &r
paradoxal, inkonsekvent, ndstan hycklande. Dar &r oviljan
nistan alltid beroende av det den dr emot. Jag menar inte att
jag pa nagot sitt ar emot ovilja som kénsla. Den &r livsviktig
for att std emot det vi anser vara oetiskt. Men bakom kinslan
av ovilja nér det kommer till etiska dilemmor grundar den sig
ofta i en stark vilja, en vilja som inte férsvinner bara for att
orsaken till oviljan gor det. Jag dr relativt 6vertygad om att
viljan att exempelvis leva i en réttvisare vérld, hur nu vi anser
denna virld se ut, inte forsvinner bara for att en orsak till
ordttvisa gor det.

Det jag syftar till ar ovilja framfor vilja nir det kommer till
konstverk som arbetar med fragor kring konstens form och
syfte. Lat oss for enkelhetens skull anvdnda oss av den
institutionella kritiken som exempel. D4 institutionen ar en
vital del av dens form sa kan den inte helt gora sig av med
den. D4 den inte kan gora sig av med den, utan méste arbeta
inom den fOr att existera s& kommer den bli tvungen att, trots
att den manga génger utger sig for att motsétta sig dessa,
arbeta utifrdn och aterskapa institutionens konventioner. For



min egen del tror jag att jag bade finner det mer intressant
men det gbr mig framforallt mindre cynisk och mer hoppfull
att i sddana fall formulera och ga pa viljan. Och hopp, infor
framtiden och samtiden, upplever jag som en viktig
komponent i konst for mig. Med hopp menar jag inte ljus och
optimism och glattighet. Hopp kan vara ytterst sméartsamt.
Men smirta som kommer upp till ytan har potentialen att
omvandlas till ndgonting annat — den ar den som aldrig fér se
dagens ljus, som likt dy sjunker till botten och héardnar till
sediment som blir cynisk.

Vad blir da mina bibliotekssessioner utan sin exponering som
idé pa varutstillningen? Ar det fortfarande ett konstverk om
det aldrig presenteras som ett? Detta dr inte motivationen till
arbetet, men fragor som uppkommer i vakuumet mellan viljan
och oviljan. Kanske &r detta arbete beroende av en
presentation i en konstkontext for att vara ett konstverk.
Kanske ligger min vilja till att utfora arbetet inte i att det ska
bli ett konstverk. Kanske hoppas jag att ndgon som ldser det
jag skriver ska forstd mina tankar genom vad jag skriver, eller
om de inte forstar det jag skriver, atminstone forstd mina
intentioner, inte genom vad jag skriver men genom atf jag
skriver.



Spelet och reglerna

The computing that children are most immersed in has moved
from programming and the easthetic of the algorith to
software that socialises users into the culture of simulation.
For example, in SimCity you engage in civil engineering and
urban policy planning, in SimLife you design ecosystems and
the organisms to inhabit to them, in The Sims you create a
family and attempt to steer its members toward social and
finacial well being. The goal in each case is to make a
successful whole from complex, interrelated parts. In no case,
does the user design or modify the algorithms that underlie the
game. Success at the games comes rather from developing an
understanding, through trial and error, of algorithms designed
by others.’

Shelly Turkle forskar i sociologi och psykologi med fokus pa
minniskors relation till teknologi och hur teknologi paverkar
vart sétt att tinka. I From Powerful Ideas to Powerpoint
observerar hon hur barn spelar olika simulationsspel och
uttrycker oro over att, d& de inte har nadgon kunskap for att
analysera eller forstd de algoritmer som utgor spelets logik,
utan endast uppfattar de orsak-verkan samband som
algoritmerna skapar mellan barnens handling i spelet och
utvecklingen av spelets narrativ, inte heller kan analysera pa
vilket sétt denna logik &r ideologiskt férgad.

When I interview a tenth-grader named Marcia about SimCity
where players are put in the role of city mayor with near-total
decision-making authority, she boasts of her prowess and reels
off her “Top ten most useful rules of Sim”. Among these, her
rule number six grabs my attention: “Raising taxes always
leads to riots."

Turkle menar att Marcia inte har ndgot sprak for att formulera
skillnaden mellan den hér regeln i spelet och de regler som
géller i en “riktig” stad. Hon har inget sprék dér hon kan fraga
sig hur en kan skriva en algoritm dér hojda skatter leder till
Okad produktivitet eller social harmoni eller se sig sjdlv som
en aktdr som kan dndra reglerna. Nar jag laser Turkles artikel
far det mig att tdnka pa en foreldsning som, nér jag skriver,
nyligen holls pa Konstfack av Anita Sarkeesian, en
amerikansk spel- och mediakritiker och grundaren av
Feminist Frequency'' som gor feministiska analyser av tv-
och datorspel. I slutet av forelédsningen récker en man upp
handen och fradgar om Anita anser att Resident Evil 5, som
nir det kom ut fick kritik for att vara rasitiskt'? bland annat pa
grund av att du som vit protagonist befinner dig i Afrika och



dar skjuter nastan uteslutande svarta personer som blivit
smittade av ett zombievirus, “dr rasistisk da det ju &r logisk
att personerna du skjuter dr svarta da du ar i Afrika?”. Anita
svarar att ja, hon anser spelet utan tvekan vara rasistisk och
att det inte finns ndgonting som siger att spelet méste utspela
sig dér det gor, pa det sitt som det gor - det &r ett konstruerat
narrativ som pa inget sitt 4r oundvikligt. Jag tycker denna
fraga vittnar om en oforstaelse(eller en ovilja infor) det
faktum att spelets inneboende logik - vilket innefattar inte
bara de visuella attributen sa som var en berittelse utspelar
sig, karaktérsattribut, eller vilken dialog som fors utan ocksa
hur poéngsystemet ar utformat, vilka interaktionsmojligheter
du har med olika spelobjekt eller pa vilket sétt du kan eller
inte kan paverka spelets utveckling — den logik som ligger till
grunden for logiken i spelets narrativ, ér ett pahittat regelverk
med lika mycket inneboende vérderingar som det med ord
formulerade narrativet.

Ett for mig intressant och tydligt exempel pa ett spel, dar
denna ignorans eller ignorering av att spelets struktur ar
genomsyrat av ideologi, har lett till ideologisk inkonsekvens
mellan spelets logik och dess narrativ dr Assasin's Creed
Syndicate. Syndicate ar nionde delen i
aktiondventyrrsspelsserien Assasin's Creed och utspelar sig i
London under den industriella revolutionen. " Berittelsen
foljer tvillingarna Jacob och Evie Frye, mellan vilka du kan
véxla att spela(dock kan du endast spela huvudberittelsen
som Jacob). Syftet med spelet pastas vara Assasin-
tvillingarnas kamp for arbetarklassens frigorelse fran de
rivaliserande Templars och den onda dverklasskurken
Crawford Starrick. Spelet gor ansprak pa att formedla en

socialistisk ideologi, inte bara genom det drivande narrativets
mal, att frigéra arbetarna, utan ocksa genom sina bikaraktérer
— du kan utfora uppdrag for Karl Marx dér du bland annat
stjdl rapporter som bevisar en fabriks missforhallanden.
Spelets interna logik speglar dock, genom sin totala avsaknad
av inkorporering av strukturell maktanalys, en helt annan
ideologi — en dér fortrycket av Londons industriella
arbetarklass inte har ndgonting att géra med ett 6vergripande
ekonomiskt system utan enbart med en enstaka girig ond
mans individuella intressen, ett hinder som gér att Gvervinna
genom en god mans, till storsta del ensamma, anstrangingar.'
Problemet med de tyranniska Templars l6ses genom att
morda detta rivaliserande gdng och ersitta deras herravilde
med Assasins, som istéllet for att korrumperas av makten har
orubbligt goda intentioner gentemot arbetarna.

Jag arbetar for nuvarande pa min soloutstédllning. Den bestar
av tre tv-spelsscener som jag arbetat fram i spelmotorn Unity,
med 3D-objekt jag tillverkat i programmet Cinema4D. De
kommer att visas i en installation dir varje scen far en egen tv
och en playstationkontroller, sa att besokarna sjélva kan gé
runt i scenerna. De &r alla, pa sina egna sétt slutna; i en scen
ar du inne i en stingd tunnelbanevagn, i en annan ar du inne
pa en, med stingsel avgrinsad, byggarbetsplats och i den
tredje gar du pa en gata som fortsatter till synes odndligt men
i sjdlva verket 4r samma kvarter som utifran ett skript
kontinuerligt genereras utifran vilken riktning du ror dig i.

Jag har skrivit ett annat skript som jag ldgger pa foremalen i
scenerna, i Unity kallade GameObjects(en basklass for alla
entiteter i en scen som kan tilldelas olika komponenter, skript



eller refereras till i kod genom olika kommandon)." Detta
skript fragar sig sjdlvt, nir spelaren tittar pa ett objekt med
skriptet pa (= dr inom ett visst avstdnd samt har mitten av
kameran riktad direkt mot spelobjektet) om spelobjektet ska
visa en text eller inte.

go = Random.Range(1, 21);

if (go==1)
{

Detta gor det genom funktionen Random.Range(minsta
inkluderade vérde, storsta exkluderade virde) vilket genererar
ett heltal mellan minsta och storsta varde'® och sedan genom
ett sa kallat if-statement, dér det som star mellan parenteserna
ar kravet for att de instruktioner som stir mellan {...} ska
utforas.'” I exemplet ovanfor innebér det alltsa att
Random.Range ska leverera talet 1 for att instruktionerna
efter if() ska utforas. D4 Random.Range har tillatelse att
generera en siffra mellan 1 och 20 4r chansen att en text ska
visas nér du tittar pa ett spelobjekt endast 5%. Med liknande
anviandning av bland annat Random.Range och if-statements
skapar jag en slumpmaéssig ordning och placering av
meningarna inom texterna jag skrivit.

Jag ville spegla den relativa slumpmaéssighet i bild, som det
interaktiva elementet hos spelet mojliggor, dven i hur texten
formedlas. Att du sjilv kan ga runt i scenerna gor att
ordningen pa bilderna som visas varierar med varje spelare. |
spelet finns majligheten till ett splittrat, forhallandevis

slumpmaéssigt narrativ(det dr fortfarande ett begrinsat urval
av mina texter som slumpas fram och en begrinsad
uppséttning objekt i en begrinsad vérld). Ingenstans i spelets
logik péstés det att varje gang du lidgger blicken pa objekt x
visas text y.

Spelet som medium har en mojlighet att i stérre utstrackning
an en bok eller en film skapa ett berdttande dér du aldrig kan
atervinda till exakt samma forhallanden. Aven om du, nir du
laser en text i en bok, ibland rakar falla ner med blicken och
lasa en mening négra stycken framat fran dér du &r nu, &r det
inget som formen av bokens sidor uppmuntrar. Kanske du
sitter pé tunnelbanan istéllet for i din sdng nir du ldser sidan
87 den hir gangen, kanske dr du hungrig och glad istéllet for
trott och rastlos nér Chakotay méter Captain Janeway for
forsta gdngen. Samma ord kommer fortfarande sta tryckta pé
samma sida och det kommer fortfarande sluta med att
beséttningen pa Maquis-skeppet slér sig samman med
Voyagers besittning.' I spelet finns mojligheten till olika
utfall varje ging du spelar. Aven om berittelsen har mojlighet
att variera finns det sétt att leda spelarens handlingar. Om det
innehaller ett podngsystem é&r det ofta ett tydligt satt att driva
ett narrativ — du belonas nér du dodar, frigér, fangar, ater,
raddar, konsumerar eller kolonialiserar. Podngsystemet
forhindrar sjélvklart inte att du fokuserar pé eller utforskar
helt andra saker i ditt spelande — nér jag var liten och spelade
Zelda var mitt storsta intresse att lyfta upp honor och hundar
och béra runt pa dom och samla dom pé olika platser, inte att
folja huvudberittelsen eller ta mig an uppdrag som gav poidng
—men det dr en viktig del i skapandet och formedlandet av
spelets viardesystem.



From Powerful Ideas to Powerpoint borjar med 80-talets
diskussioner kring om programmering skulle ldras ut i skolan
och vilket programmeringssprak som da skulle anvéndas. De
som stod emot idén pastod att programmeringkunskaper var
onddiga for ett effektivt anvindande av datorn som ett
verktyg. De som var for idén menade att utldrningen av
programmering inte handlade om praktisk nddvandighet och
ifrdgasatte idén om datorn som endast ett verktyg. Vardet av
forstaelse av programmering 14g i synen pé datorn som ett
kulturellt objekt med kulturella virderingar. Utifran det
perspektivet blir en forstaelse for och kunskap i
programmering, hur grund den &n ar, en mojlighet till storre
forstaelse for ett foreméal som &r en del av och skapar ens
vardag.

In 1980, most computer users who spoke of transparency”
were referring to a transparency analogous to that of
traditional machines, an ability to ”open the hood” and ”poke
around”, at least metaphorically speaking. But with the
introduction of the Macintosh in 1984, when computer users
spoke about transparency, they were referring to seeing their
documents and programs represented by attractive and easy-
to-interpret icons. They were referring to an ability to make
things work without needing to go below the screen surface.'

I bade den ytliga analysen av narrativet i tv-spelet, den som
varken tar hansyn till struktur, form eller logik och exemplet i
Turkles citat pastas de tekniska aspekterna i hog grad vara
fria fran vérderingar. Att strukturen i Syndicate ér ndstan
exakt densamma som tidigare spel — endast en teknisk fraga,
den riktiga vérderingen ér de med ord formulerade
intentionerna, att Assasin's génget vill forbéttra arbetarnas

villkor. Samma med att det &r snudd pa omgjligt att komma in
i mjukvaran, eller hardvaran for den delen, pa en Mac — det
viktiga dr transparensen i Apples intentioner, att géra datorn
sa enkel att mandvrera att ingen behdver veta hur den
fungerar!

Inom logiken foér en frimarknadsekonomi framhélls
konsumentmakt gérna som det viktigaste, om inte det enda,
giltiga politiska verktyget. Konsumentmakt ar det politiska
verktyg som utgdr minst hot mot strukturen av en
frimarknadsekonomi. Det handlar fortfarande om att navigera
mellan foretag och vélja ut den 'bista' varan. Foretagens form
och dess ekonomiska systemet struktur kan i hog grad
fortsétta vara densamma, kanske bara med nagra nya
parametrar att ta hdnsyn till nar det kommer till
marknadsforing. Det dr enklare, och framforallt mer 16nsamt,
att dndra sin marknadsforing(sagda intentioner) én sin
ekonomiska struktur(tekniska specifikationer). Relationen
mellan 'anvandaren' och betydelsen av transparens far en
liknande innebdrd som 1 Turkles exempel — systemet ér till
synes enkelt att navigera och tydligt med att pdpeka sina
intentioner, men odtkomligt och svart att forstd bortom ytan,
och inte uppmuntrat att analysera och foréndra till sin form.
Jag tanker att det som stér pa spel inte bara handlar om
forstaelse for objektet — datorn, spelet, varan — utan ocksa
forstaelsen for sig sjdlv — som anvéndare, spelare, skapare
eller konsument. Forstaelsen for det verktyg du anvander
foréndrar din forstaelse av dig sjélv — kan du se dig som
nagon som navigerar utifran ett antal givna regler eller
upplever du att du har tillrdcklig forstalse for att ha asikter om
eller rentutav dndra dessa regler?
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