7 Allt jag skjuter ér konst!
Om First Person Shooter som konstnérligt verktyg.”
- En interaktiv essa av Mathias Jansson, 2007.

Essin kan du ocksa spela pa adress: http://www.gogofrog.com/fmsessa/

1961 gjorde konstniren Niki de Saint Phalle en serie tavlor som fick namnet ”Shooting
paintings”. Pa en triskiva monterade Saint Phalle upp fargbehallare som hon sedan skot
sonder med hjilp av ett .22 kalibers gevir. Nér kulan triffade fargbehallaren skvitte fargen ut
och bildade p4 sitt olika firgmonster pa triskivan. Aven andra konstnirer som Edward
Kienholz, Chris Burden och Olav Westphalen har anvént sig av vapen for att skapa konst i
olika sammanhang, men fragan @r om anviandandet av vapen och skjutande nagonsin har varit
sa pafallande som i dagens konst?

Dataspel har de senaste aren blivit en allt viktig del av populédrkulturen. En bidragande orsak
dr det vixande utbudet av First Person Shooter spel (som forkortas FPS). FPS ér krigs- och
actionsspel dir man springer omkring i olika banor och milj6er och skjuter fienden med
allehanda vapen for att lyckas med ditt uppdrag. Spelaren ser hela hindelseforloppet utifran
forsta persons perspektiv, dérifran namnet pa genren. Till dessa spel finns det en hel del
kraftfulla verktyg som gor att spelaren sjélv kan konstruera egna banor och karaktérer i
spelen. Manga yngre konstndrer har upptickt dem hir verktygen och anvént dem for att skapa
egen konst.

Palle Torsson och Tobias Bernstrup skapade den forsta versionen av dataspelskonstverket
”Museum Meltdown” 1996 i samband med utstdllningen Borealis 8 pa Arken — museum for
samtidkonst utanfor Képenhamn. Aret efter kom version tva som presenterades pa
samtidskonstmuseet i Vilnius och slutligen en tredje version som visades pa Moderna Museet
i Stockholm 1999. Gemensamt for alla dessa tre konstverk var att de var gjorda med
spelverktyg fran kidnda dataspel som Half-Life. Torsson och Bernstrup har anvint dataspelens
banverktyg for att bygga upp realistiska miljoer himtade fran de olika museerna. Besokare
kunde alltsa vandra omkring virtuellt i museerna och se pa konsten som fanns ddr, men det
var ingen ndjesvandring utan bevipnad med allehanda tillhyggen och vapen konfronteras och
attackeras besokaren av monster och andra fiender.

I ”Museum Meltdown” sker det en sammansméltning och konfrontation mellan den
etablerade konstvirlden, representerad av museet och dess samlingar, och den inte lika
rumsrena populiarkulturen med sin valdsamma dataspelsestetik. Konstverket &r interaktivt, sa
det dr sjélva spelandet som blir en del av konstverket, man kan alltsa sdga att allt som
besokaren skjuter pa blir konst!

De finns en handfull exempel pa hur konstnérer de senaste aren har anvént sig av FPS
banverktyg for att aterskapa interiorer fran konstmuseer och sedan latit besokaren ta sig fram
bevipnade i utstédllningen. Florian Muser och Imre Osswald skapade 1999 en version av
Hamburger Kunsthall som heter "NoRoom Gallery” och som bygger pa dataspelet Quake.
Konstverket ar alltsa en bana i spelet Quake dir besokaren kan ga omkring i Hamburgers
Kunsthall och utforska utstidllningen, men besokaren maste samtidigt vara beredd att forsvara
sig mot eventuella fiender som dyker upp.



Ett av de senaste tillskotten till genren, en genre som man skulle kunna kalla ”First Museum
Shooters”, dr 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” fran 1964 med Peter Sellers i huvudrollen. Det
var i samband med 2006 ars examensutstédllning vid School of the Art Institute i Chicago som
Reilly rekonstruerade hela utstillningen pa 4.500 kvadratmeter fordelat pa tre vaningar med
hjalp av dataspelet Half Life 2. Den som besokte utstéllningen kunde dels ga runt i den
verkliga utstidllningen men dven besoka den virtuellt, men da blev man tvungen att
konfronteras med en del otrevliga monster. I Reillys konstverk kan du skjuta sénder
konstverken i utstédllningen, men det finns ocksa majlighet att plocka upp fargburkar som man
hittar i lokalerna och skjuta sonder dem. Resultatet blir en slags shooting painting, for nir
fargburken exploderar bildas det namligen fairgmonster pa galleriets vaggar. Kanske har
Reilly inspirerats av Niki de Saints ”Shooting paintings” som ndmndes i inledningen?

En annan variant pa samma tema dr Stephen Honegger och Anthony Hunts konstverk
”Container”. ”Cointainer” bestar av en installation diar man har placerat en kopia av en riktig
container inuti i ett galleri. Naturligtvis blir besokaren intresserad av hur man lyckas fa in en
sa stor transportcontainer i det lilla galleriet, den har knappast kommit in genom dorren.
Svaret finns inuti containern dér det visas en dataanimeradfilm. Filmen visas i FPS-perspektiv
och paminner vildigt mycket om ett dataspel. I filmsekvensen far man f6lja en okind person
som bryter sig in i galleriet genom att klittrar in genom ett fonster pa baksidan av lokalen.
Den okénda personen letar sig sedan fram i husets korridorer och trappor. Slutligen kommer
han till sjdlva galleriet dir han 6ppnar en hemlig lucka och trycker pa en knapp. Taket i
galleriet Oppnas och containerns sinks sakta ner i lokalen. Den okénda inkridktaren himtar
sedan en pistol och gar fram till container och 6ppnar den. I containern finns en man som den
okidnda helt enkelt skjuter ner och dar slutar filmen och ocksa forklaringen till hur containern
hamnat i galleriet.

”First Museum Shooters” ér ofta valdsamma och blodiga konstverk som anvinder sig av en
populistisk valdsestetik himtad fran dataspelsvérlden. Man skulle kunna argumentera att den
hir typen av valdsskildringar inte passar pa ett konstmuseum, men om man ser konsthistoriskt
pa saken sa ér den hir formen av valdsestetik inget nytt inom konsten. Det finns en hel del
kdnda malningar som hdnger pa konstmuseum runt om i vérlden diar man bade forskonar och
romantiserar bilden av vald och krig, sedan finns det naturligtvis andra verk som
problematiserar och kritiserar valdet. Konst skildrar som bekant ofta sin samtid och lever man
i en valdsam tidsperiod préiglad av krig, vald och terror sa avspeglas det dven i konsten oavsett
om det dr en oljemalning fran 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 é&r att grafiken i
dataspelet han recenserade fick honom att tinka pa de bataljmalningar som Albrecht Altdorfer
utforde i borjan av 1500-talet. Det var malningar som inneholl en otrolig detaljrikedom dver
slagfiltet. Skulle man da kunna hévda att konstnirer som idag anvénder sig av dataspel for att
skapa konst egentligen bara fortsitter pa en gammal malartradition som kan sparas tillbaka till
1500-talets bataljmalningar? Den jamforelsen kan man kanske gora nér det giller sjdlva
dataspelens grafik, men nir det giller konstverk som “First Museum Shooters” sa vore det fel
att reducera dem till nagon form av 3D bataljmalningar.



Det som Bernstrup, Reilly och Honegger m.f] gor i sina konstverk &r att de skapar en
interaktiv arena dér populédrkulturen och finkulturens olika virdegrunder stoter 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 pd 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 pagaende paradigmskifte
inom konsten, det blir en metafor for kampen mellan den gamla konsten vs den nya.
Konstverket blir ocksa en bild pa hur olika generationer konsumera kultur. Den dldre
generationen dr mer van att passivt konsumera konst pa institutioner, man sédger att man ~’gar
och tittar pa konst”, medan dagens unga forvéntar sig att de ska kunna vara med och skapa
och formge sin egen konstupplevelse. Den dldre generationen, blir i spelets metafor, de
monster som bevakar och konserverar den institutionella “’finkultur” medan den yngre
generationen, blir spelaren vars uppgift &r 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.

/Mathias Jansson, 2007

Lankar:
Har hittar du lankar till de konstverk som diskuteras i1 essdn. Till vissa konstverk finns det
dven videoklipp.
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