”’Dataspel som fotografi”
— en interaktiv essid av Mathias Jansson, 2007

Du kan iven spela essin pa adress:
http://www.sverigeskonstforeningar.nu/utstallning/foto07/mathias/

Fotografiet visar ett rum som ser ganska slitet och dystert ut. Léngs den vinstra viggen star en
blekgron plyschssoffa. Ovanfor soffan hianger en stor malning forestidllande ett segelfartyg ute
till havs. Léngst nere i rummet finns ett stort triskap och till vinster om skapet ser man en
dorroppning som leder in till ett annat rum. Ett tydligt spar av blod leder fran dérroppningen
rakt genom rummet. Nagot fruktansvirt maste nyligen ha hiant i rummet. Har nagon blivit
mordad? Finns mordaren och offret i sa fall fortfarande kvar i det angransande rummet?

Fotografiet dr inte fran nagon brottsplats, det &r inte ens tagit i verkligheten, utan kommer fran
ett dataspel. Fotografen dr den brittiska konstndren John Paul Bichard och fotot ingér i en
serie som Bichard kallar ”The White Room” som han gjorde 2004. "The White Room” ingar i
sin tur i ett storre konstprojekt som heter “Evidence”, bevismaterial, dir Bichard undersoker
vilka konsekvenser vald och ondska skapar i virtuella miljoer och vad som hinder om man
overfor dessa virtuella hdndelser till verkligheten i form av installationer och fotografier.

Dataspelet som Bichard anvinde for att gora fotografierna heter Max Payne II och skapades
2003 av foretaget Remedy Entertainment. Spelet &r en uppfoljare till Max Payne I, som
handlar om en undercover polis i New York som blir oskyldigt anklagad f6r mord och som
maste rentva sitt namn fran anklagelserna. I uppfoljaren, som utspelar sig tva ar senare, ar
Max Payne tillbaka i tjanst som mordutredare, men dras ater igen in i den undre vérlden i
jakten pa sanningen. Karaktéristiskt for dataspelet Max Payne &r att det dr starkt inspirerat av
filmstilen film noir bade nir det géller handlingen, grafik och kameravinklar nagot som dven
aterfinns i Bichards fotografier.

Med hjilp av olika specialprogram manipulerade Bichard dataspelet och byggde i spelet upp
egna miljoer och scenarier, dér det fanns spar av brott och ondskefulla handlingar i form av
blodfldckar och kulhal. Miljoerna fotograferades sedan av och ingick under hosten 2004 i
utstédllningen "The House in the Middle”.

En annan konstnér som ocksa har arbetat med fotografier fran dataspel dr den svenska
konstniren Palle Torsson. Torsson anvinde sig av det populira dataspelet Unreal Tournament
for att aterskapa miljoer himtade fran kdnda skréckfilmer som ”The Shining”, ”Psycho”,
”Lammen tystnar” och ”Cape Fear”. Torsson fotografier stilldes ut varen 2003 pa galleri
Andréhn-Schiptjenko under titeln ”Evil Interiors”. Liksom manga av dagens datorspel har
Unreal Tournament speciella verktyg och program inbyggda som gér att spelaren sjélva kan
skapa karaktédrer och miljoer som man sedan kan dela med sig till andra spelare. Dessa
kraftfulla grafiska verktyg anvénds idag av manga konstnirer for att skapa olika former av
konst, i Torssons och Bichards fall handlar det om att bygga upp olika interiorer och miljoer

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 bar spar av att nagot
hemskt och ondskefullt har hint hdr. 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 viggar. Samma sak géller fotografiet
fran Quentin Tarantinos film “Reservoir dogs”, dir den ensamma stolen i lagerlokalen blir en
symbol for det vald och den tortyr som Mr. Blonde utsitter polismannen for i filmen. Mr.
Blonde och polismannen behover inte nirvara, utan avtrycket av den ondskefulla handlingen
finns sa att sdga inpréntad i miljon.

Annu ett exempel pa hur konstnirer idag kan anvinda 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
utstéllningsversion ser alla spelare ut som konstnéren och &r bevipnade med ett vapen i den
ena handen och en filmkamera i den andra. Mengbo beskriver sjélv sitt verk som en interaktiv
performance. Utifran det modifierade dataspelet har Mengbo sedan skapat 2-dimensionell
konst i form av malningar och fotografier. Fotografierna som dr tagna inuti dataspelet visar
spelaren alias konstndren Feng Mengbo in action. Fotografierna har en upplaga pa 10 och har
storleken 75x100 cm.

Dataspel har de senaste aren blivit en allt viktigare del av var populdrkultur. Vildigt manga
ménniskor dgnar sig at att spela dataspel och manga av oss har @ven en stor del av vart sociala
umgéinge i den virtuella vérlden. Eftersom samtidskonsten handlar om den vérld vi lever i
idag, sa dr det inte sa konstigt att den dven skildrar och diskuterar de fragestillningar som
finns i den virtuella virlden ddr manga av oss tillbringar allt mer av var tid. Genom att skapa
fotografier utifran dataspel fangar och beskriver konstnérer som t ex Bichard, Torsson och
Mengbo en kultur och en samtidskontext som de inte hade kunnat skildra om de istéllet hade
byggt upp samma miljder i en vanlig studio och fotograferat av dem.
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