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HVAD ER <INTERAKTIV> KUNST?

Uanset om vi kigger pa et maleri eller en skulptur,
leeser en bog eller ser en film, sa aktiverer oplevel-
sen en masse tanker og fglelser i os. Vireagerer pa
det, viser og herer, og vifortolker det. Pa den made
kan man sige, at vi interagerer med vaerket.

I 1950’erne og 1960’erne begyndte mange
kunstnere at inddrage publikum endnu mere ak-
tivt i kunsten. I stedet for at male billeder kom den
japanske kunstner Yoko Ono med forslag til aktivi-
teter, som publikum kunne udfgre B. Kunstnerne
habede pa den made at kunne inspirere folk til at
se og agere pa nye mader. I mange lande begyndte
man at lave aktioner i byrummet for at bringe
kunstens budskab ud til folk og ,happenings”,
forskellige aktiviteter igangsat af kunstnere, hvor
publikum ofte blevopfordret til at deltage. Ogsain-
den for videokunsten forsggte man islutningen af
1960’erne at ,omskole” publikum fra passive mod-
tagere, der sidder og ser fjernsyn hjemme i stuen,
til aktive deltagere i det nye mediesamfund, der

var vokset frem siden 2. verdenskrigll. - = === === e = e e e m e ccrccc e m s e s s s mm s

11990’erne dukkede et nytinteraktivt me-

dium op, nemlig computeren, der i modsatning til
radio og tv giver os mulighed for bade at modtage
og sende information. At mediet er interaktivt be-
tyder, at det ofte kraever en direkte indgriben fra
vores side. Vi kender det fra videospil. Hvis ikke
vi bevaeger os, sa sker der sjeldent noget - spillet
spiller ikke af sig selv. Vi skal selv drive handlin-
gen frem, og pa den made

"""""""" i er vi ofte med til at skrive
Nyheder lgber verden

rundt pa ingen tid.

1

1 historien i de interaktive

; medier. Et godt eksempel
er den danske spillefilm

Switching. Filmen ligner en ,normal”

film, indtil handlingen pa et tidspunkt

kerer i ring, og vi selv ma klikke os vi-

__________ 4 dere i historien ved hjelp af DVD-fjern-

betjeningen B, Filmen bestar ikke af én
historie, men af en masse spor, som vi

NIELS BONDE, METAFUCKPAGE, 2001
Danske Artnodes hjemmeside byder pa
vaerker, der udforsker nettets interak-
tive muligheder, formsprog og kul-
turelle betydning (www.artnode.org).

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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|PAINTING TO SEE THE SKIES

Dr:l.ll two hole into a canvas.
Hang it where you can see the sky.

1
[
1
1
! (Change the place of hanging. :
'Try both the front and the rear '
!windows to see if the skies are !
ldifferent.) 1
[ 1
11961 summer [

YOKO ONO: PAINTING TO SEE THE SKIES, 1961
Kunstveerket bestar af en tekst, der opfordrer
til en handling. Det er os, der fuldender vaerket,
= —I‘ og oplevelsen er ikke bestemt pa forhand, men
afhanger netop af, hvem vi er, hvor og hvornar vi
udferer vaerket.

SWITCHING, MORTEN SCHJ@DT, ONCOTYPE, 2003

Switching handler om Frida og Simon, der har veeret kaerester i nogle
ar. Parforholdet er i krise, og de skal beslutte sig for, om de vil fort-

sette sammen eller ga hver il sit. Filmens tema - valget af livshane

— haengeri Switching ulpseligt sammen med det interaktive medium:
0gsa som publikum ervi ngdt til at treeffe valg, der far konsekvenser
for vores oplevelse (til hejre ses en oversigt over filmens forskellige

sekvenser, som vi selv kan valge).




! MYRON KRUEGER, VIDEQPLA !
1 I Myron Kruegers interaktive vark, Videoplace, :
I interagerer man med computeren ved hj=lp afsin 1
: krop. I dette eksempel kan man “tegne” ved at :
| bevage kroppen. 1

AFSNIT PS NYE PARLOR, V. 2.0, 2003
Pa hjemmesiden Afsnit P undersages
krydsfeltet mellem tekst og billede

i det nye interaktive medium. Afsnit
P blev grundlagt i 1999 af Christian

Yde Frostholm, Charlotte Hans
Karen Wagner (se www.afss

LES LEVINE: IRIS, 1968

Smil, du er pa - i slutningen af 1960°erne
begyndte videokunstnerne at eksperimen-
tere med videokameraer i gallerirummet, der
transmitterede direkte til skaerme samme
sted. Oplevelsen af at se sig selv pa skarmen
var ny, og folk 2ndrede ofte adfard foran
skarmen. De blev bevidste om sig selv,
nogle skyndte sig vaek, mens andre begyndte
at optraede og interagere med vaerkerne.
Inogle tilfzlde afprovede kunstnerne
videomediets kreative potentiale med me-
kanismer som tidsforskydning, spejlvending,
flere kameravinkler og farvefiltre.

kan velge at udforske. Vi er med til at bestemme,
hvad der sker, og hvordan lige netop ,vores” ver-
sion af filmen slutter.

Kunst pa CD-ROM eller pa nettet kan rum-
me bade tekst, lyd, grafik og film, som vi aktivt ud-
forsker via hyperlinks. Herhjemme har isaer kunst-
nergruppen Artnode sldet til lyd for, at kunsten
0gsd hgrer hjemme pa nettet, og pa hjemmesiden
www.artnode.org kan man finde net-veerker af en
lang raekke danske og udenlandske kunstnere H.
Afsnitp.dk er et andet sted pa nettet, hvor nye for-
telleformer og digitale udtryksmuligheder udfor-
skes H.

En sarlig genre inden for den digitale
kunst er den interaktive installation, hvor det
ikke kun er gjne og hander, der aktiveres, men
hvor hele kroppen bringes i bevagelse, nar vi ud-
forsker vaerket. Det begyndte allerede i 1970'erne
med amerikaneren Myron Kruegers Videoplace,
hvor computeren via et videokamera registrerer
brugerens bevagelser og reagerer pa dem med gra-
fiske elementer, som Krueger har programmeret
pa forhand H. I den australske kunstner Jeffrey
Shaws vaerk Legible City (den laselige by) bevager
man sig rundticomputerskabte byer - Manhattan,
Amsterdam eller Karlsruhe -ved at traedeipedaler-
ne pa en cykel B. Bygningerne bestar af bogstaver,
og gaderne danner lange tekster, der handler om
den by, man cykler rundti. I amerikaneren Camille
Utterbacks installation Text Rain kan man tage og
fole pa ordene, der legger sig som regndraber pa
vores krop H. Teksten ,aktiverer” le@seren pa en
ny made, og oplevelsen bliver anderledes kropslig,
end nar vi sidder med en bog i handen eller klik-
ker os igennem en tekst pa skaermen. I denne type
vaerker peger kunstnerne pa grensefladen mellem
det virtuelle og det fysiske, pa selve det sted, hvor
vi mgder computeren, og en ny oplevelse af begge
verdener opsltér.
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Korea will be delt
with by Russi
China T bet

BEN RUBIN & MARK HANSEN: LISTENING POST, 2003 !

Pa et utal af sma displays toner setninger frem, der er hentet direkte fra alverdens chat- :

rooms, her og nu. De begynder alle pa samme made: ,Jeger...”, ,Jeger...18 ar", ,Jeger... [

her”, ,Jeq er...fra Argentina”, ,Jeqg er...i live", ,Jeq er...lzkker”, ,Jeger...14", ,Jeger... !

vanttilWindows", ,Jeq er...tr2t”. Alle chatbeskederne lases hejti rummet af en computer- :

stemme, der fjerner det personlige islzet i beskederne og far os til at spekulere over, hvem [

det er, der taler, hvorfra, hvorfor og hvem de taler med. Varket er et smukt billede af det p_ ___________________________
digitale landskab, og vaerket er (ive, nutidskunst i ordets bogstavelige forstand. |

STELARC: PING BODY, 1996 !
Stelarc forspger med sine :
radikale kropseksperimenter 1
at vise, at forholdet mellem :
medier og mennesker rummer
positive og negative sider, !
Hvad er konsekvenserne af, :
at vi taler i mobiltelefon, |
sender e-mails og kobler os :
pa netvaerker? Bliver kroppen |
overfledig? Bliver vi til sidst 1
et med maskinerne? B— ———————————

! JONAH BRUCKER-COHEN: IALERTING INFRASTRUCTURE!, 2003 (TIL VENSTRE)

: JONAH BRUCKER-COHEN: CRANK THEWEB!, 2000 (TIL HOJRE)

1 ICrank the Web! skal man dreje pa et gammeldags handsving for at opna forbindelse til in-
! ternettet - jo hurtigere man drejer, jo hurtigere bliver forbindelsen. Jonah Brucker-Cahen
: praver at fa os til at reflektere over de nye medier ved at koble dem til gamle medier. Pa

1

den made bliver de nye medier og de historiske forandringer synlige eller markbare for os.
M= T . e - R 0 o O T 4

VAN GOGH: FORGANGELIGHED, 2000

Van Gogh er et tidsskrift, der blev grundlagti 1994 af forfat-
terne Morten Sendergaard og Niels Lyngsa. Tidsskriftet er i
tidens lab udkommet som kassetteband, cd og cd-rom. I 2000
bestod van Gogh af Steen Johannessen, Christian Leifelt,
Simon Levind, Michael Madsen og Lene Wissing. Her ses den
brudte forsegling pa den vakuumpakkede Forgaengelighed.




l_______________________}

Hvordan lyder det, nar 100.000 mennesker rundt
omkring i verden chatter med hinanden pa net-
tet? Det satte den amerikanske lydkunstner Ben
Rubin sig for at undersggeisamarbejde med lands-
manden Mark Hansen, der arbejder med statistik.
Varket Listening Post (2003) har vundet flere inter-
nationale priser for sin poetiske made at synligge-
re denvaldige datastrem pd, der konstant omgiver
o0s, og som vi bidrager til, nar vi for eksempel sen-
der e-mails eller chatter pa nettet B. Mange af de
kunstnere, deridag eksperimenterer med digitale
medier, forspger netop at gore den virtuelle ver-
dens informationsflow handgribelig for os ved at
omdanne den til noget, vi kan forholde os til med
vores sanser — noget vi kan hore, se eller rore ved.
Afstand og tid er ikke leengere noget, der
er bestemt af natu-
ren, snarere af vores
teknologi og medier.
Kroppen er
skets medfgdte male-
stok, siger man - den

menne-

fortaeller os, hvorlangt
vi kan gd, og hvad vi
kan na. Men fjernsy-
net og telefonen har
forlenget vores syn
og herelse, og internettet giver os en helt ny akti-
onsradius i verden. Vi kan fjernstyre webcams pa
den anden side af kloden, vi kan tende lyseti en
bygning i Japan (i vaerket Lights on the Net af den
japanske kunstner Masaki Fujihata, 1996) eller
lave mgnstre pa himlen med enorme lyskegler over
Mexico City (i den mexicanske kunstner Rafael
Lozano-Hemmers vark Vertical Elevation, 1999).
Men glemmer vi vores ,naturlige” krop,
ndr vi agerer i den virtuelle verden, og hvordan
pavirker vi egentlig hinanden i netveerket? Den
australske kunstner Stelarc satte tingene pa spid-
sen, da hani 1996 koblede internettet til sin krop
via computere og en masse elektroder H. Via net-
tet kunne man fglge, hvordan Stelarcs muskler

KROPPEN
MIDT I EN
MEDIESTROM

bevagede sig ufrivilligt i takt med trafikken pa
informationsmotorvejen.

At et museklik kan have store konsekven-
seriden ,virkelige” verden, viste den amerikanske
kunstner Jonah Brucker-Cohen ogsa med sit vaerk
!Alerting Infrastructure! (2003), der blev vist pa en
kunstudstilling i Dublin EJ. Hver gang en person
klikkede sigind pd udstillingsstedets hjemmeside,
gik en boremaskine i gang med at bore hul i en af
vaggene pa udstillingen. Nedbrydes den fysiske
verden, i takt med at alt og alle far en hjemmeside
pa nettet?

At tingene forsvinder og forgdr, selv i en
medieverden, hvor vi kan lagre hele vores musik-
bibliotek pa en lille mp3-afspiller eller optage en
video pa vores mobiltelefon og sende den videre
tilvores venner med det
samme, handler vaerket
Forgaengelighed om (CD-
ROM, 2000). Vaerket er
skabt af en raekke dan-
ske forfattere, kunst-
nere og multimediede-
signere, der indfanger
nuet, tidens gang og
hukommelsens svigt i
tolv tankevakkende

r-- interaktive sekvenser B Til sidst destruerer CD-

ROM’en sig selv, for som der star skrevet pa den va-
kuumpakning, CD-ROM’en ligger i, nar man kgber
den: ,Alting opleves kun en gang”. Selv digitale
data varer ikke evigt, og oplevelsen forstaerkes
netop af, at man ikke bare kan gentage den.

Kunsten kan hjelpe os med at finde holde-
punkter og bevare jordforbindelsen i en verden, hvor
usynlige informationer cirkulerer med lynets hast,
hvor nyhederne udsendes live - samtidig med at tin-
gene sker - hvor digitale billeder kan manipuleres,
sa de ligner virkeligheden, og hvor dem, vi chatter
med, maske ikke er dem, de giver sig ud for at veere.
Nar kunsten seetter mediestrgmmen pa pause, farvi
tid og plads til at reflektere over alt det.




M E DI E R N E I I ' ANDY WARHOL: MARILYN MONROE, 1967
. . Maske var deti erkendelse af, at kunsten

1 spiller en meget lille rolle i det store medie-

K U N S T E N S b uﬂ billede, at Warhol begyndte at massepro-

ducere sine kunstvaerker i sit vaerksted i New
York — The Factory - og give folk det, de ville

1
1
I
[
]
[
]
]
]
: I
I S ﬂ G E LY S ' have: Flotte farver og kendte ansigter i lange
: , baner.
I
]
1
]
|
]
]
]
I
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I ghmt indtager
kunsten en frem- |,
treedende plads, nar
kunstnere bruger medi- "\\
erne eller byrummet som '

i CHAOS COMPUTER CLUB:

| BLINKENLIGHTS, 2002
| Vinduerne i en stor kontorbyg-
| ning midt i Berlin lyser op og
| danner mgnstre i natten. Det er
forbipasserende og folk pa Blink-
E enlights-hjemmesiden, der valger,
hvilke lys der skal teendes. De
sender beskeder ud i byrummet.
Nogle laver sma animationsfilm
b ved at teende og slukke lysene,
andre spiller det klassiske comput-
erspil “Pong” i keempeudgave pa :
bygningen via deres mobiltelefon.
Mobiltelefoni bliver til en fzlles
. begivenhed i byrummet. For en
sjeelden gangs skyld er det os, der

populerkulturens billedsprog - rekla- j bestemmer budskaberne, der star
) | skreveti byenslys

mer, tegneserier og filmstjerner -isine ' RS S e
kunstvarker, som derfor fik betegnelsen
popkunst H. Allerede i 1950%erne havde '

I
|
. den britiske kunstner Richard Hamilton
|

en forlengelse af deres
Jerred”. I det 20. arhund-
rede begyndte kunstnerne

L ——

for alvor at interessere sig
for, hvilken betydning medier-
nes billeder har i vores hverdag,

hvordan de pavirker vores kultur.

Den amerikanske kunstner Andy

Warhol begyndte i 1960’erne at bruge

\

taget pulsen pa den nye medie- og forbrugs-

kultur, der var vokset frem med stor hast si-
. den 2. verdenskrig. Akkurat som i dag solgte

man ikke kun produkter, men ogsa livsstil og
. dromme. ,Hvad er det helt preecist, der ger nuti-
. dens hjem sa anderledes, sa tiltalende?”, spurgte
. Hamilton med en humoristisk collage fra 1956, hvor |
. en halvnggen mand og kvinde posereri en dagligstue
: fyldt med reklamer og forbrugsgoder, og med en strgm : S
. af populaerkultur kerende pa alle kanaler F. \ = = = = = 4 RICHARD HAMILTON: JUSTWHATISTT !

; e . | THAT MAKES TODAY'S HOMES SO AT-
I dag retter kunsten sit kritiske og kreative | TRACTIVE, SO APPEALING?, 1956 |

1
. blik imod det nye arhundredes medier og forbrugsvaner:
| Fznomener som chat (Hm), mobiltelefoni (E), videospil (Blog ' ----------=-=======«=--~- '
: 1), piratkopiering og software (1 og i), reklamer og ,porno-

E ficering” i byrummet (¥4 og ).

1

HVAD ER BUDSKABET?



I PLUG'N'PRAY, 2003

: Plug'n’pray er en fiktiv softwarepakke skabt

| af de to italienske kunstnere Lionello Borean

: og Chiara Grandesso. Det er ikke et computer-

, program, man keber, men et budskab. Navnet

I plug'n'pray” spiller pa ,plug’n’play”, derinden
: for computerens verden betyder, at man let kan
i koble ting til eller fra sin computer. Plug'n’pray 1
: overforer den legende elektroniske lethed til

. vores religigse tilhersforhold og synes bade

I humoristisk og provokerende at sparge: Er

: religion noget, der kan valges fra en menu i

i en computer? Kan oldgamle religigse ritualer

! opdateres med et museklik? Komplekse emner

Il uden nogen let lasning sammenstilles her med
| computerprogrammer, der altid markedsfares
ok fimon : som fikse lgsninger pa problemer (fjerne
brydelse finder sted for gjnene af os, men det gule 1 virus, beskytte mod hackerangreb, lave backup
afmaerkningsband med ordene CRIME SCENE DO NOT | ! ‘afdata) eller'son en farbedring 4fvares
CROSS, som vi kender fi hverdag (hurtigere grafik, lettere tekstbehand-

]
]
fortaller os, at vi ikke ma tr=de nzrmere. Vaerket I ling, smartere layout). Plug’n’pray szetter
stiller os i et dilemma, fori princippet er det | : spergsmalstegn ved vores forestillinger om,

]

]

1

To computere st ngsrummet og overforer |
copyrightbeskyt hinandens harddiske
rprogrammer. En for-

amerikanske kriminalfilm,

hvad computeren kan (eller rettere ikke kan),

ulovligt ikke at aribe ind, hvis man er vidne tilen :
og hvem vi er (eller maske gerne vilvare).

kriminel handling...

Der er ikke noget brugervenligtinterface,

un tal og boastaver, der

ingen mus eller :
felighed pa skarmene. Kunne
I
1
|

starog kererienu
vi overhovedet ari visvi ville, eller vil det

tise? Den digitale krimi-

kraeve en teknisk eks
nalitet er for de fleste mennesker svaer at forholde
sig til, fordi den er sa uhandgribelig — men ikke

desto mindre virkelig
Kunst eller forbrydelse? Den danske kunstner
debatten om fildeling

tvaerk. Vaerketer

Mogens Jacobsen s=
og piratkopiering i
ulovligt at udsti
flere steder i udlandet.

FAl PARTIRE LA TUA GUERRA SANTA!

o
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i

JULIE KRAMME-GULDBAK: MELLEM )
LINJERNE, 2005 |
Hvad er det for nogle fantasier, reklamerne |
slar pa, nar varen skal szlges? Den danske |
kunstner Julie Kramme Guldbzk prevede
som et eksperiment at erstatte de let |
pakledte kvinder og meend, der optrader I
pa reklamerne rundt omkring i byen, med
- ord. Ordene tager det, billederne viser,
helt bogstaveligt, og det er et saert syn.

| Mellem linjerne minder os om, at vi let kan
blive blinde for, hvad det rent faktisk er,
billederne viser os.

Plakaterne kan kun ses pa
www.afsnitp.dk, men der er mange
fortilfelde for kunstplakater i byrummet.
Istedet for at vente pa, at vi gar pa galleri '
eller museum, holder kunsten sig ikke
tilbage, men meder os der, hvor vi er. Den
puleret, sa h form for indgreb i hverdagen giver kunsten
give forskellig , et praeg af aktion eller aktivisme.

I puterspil bygger
' kunstner Natzi
ik -ﬂ producere dett

computerspil A
en stakkels kontor
sd meget som mubi



Kan kunstnerne komme til orde i samfundet, hvis
de kun maler billeder eller laver skulpturer? Bag
mediekunsten ligger den tanke, at kunsten kan
spille en mere synlig og aktiv rolle, hvis den be-
nytter sig af de teknologier og medier, der er mest
populare og udgver stgrst indflydelse pa os.

1 1960’erne kom de forste barbare video-
kameraer pa markedet, og der gik ikke lenge, for
kunstnerne fik pjnene op for mulighederne for selv
at producere tv-programmer og udsende dem via
lokale tv-stationer. En lang raekke ,graesrodsme-
dier” opstod pa initiativ af kunstnere og aktivi-
ster, der ikke tog de etablerede mediers historier
for gode varer, men i stedet sggte at give et andet
og mere trovaerdigt billede af virkeligheden, bade
stilistisk og indholdsmaessigt.

Med internettets globale udbredelse kan
nutidens greesrodsmedier na ud til langt flere men-
nesker. Det koster ikke meget at lave en hjemmesi-
de, starte sin egen weblog (dagbog pa nettet) eller
sende e-mails ud pa en mailingliste i forhold til at
producere og udsende et tv-program. 0g i modset-
ning til massemedierne, der som regel er lig med
en-vejskommunikation, har nogle af de virtuelle
fellesskaber, der er opstaet pa nettet, udviklet sig
i en frugtbar retning netop ved at lade sa mange
som muligt komme til orde. Nettet er ikke blot et

godt talergr, det er ogsa et populaert medested @. - -

,0pen source” er et fenomen, der er op-
staet inden for softwareverdenen, hvor program-
mgrer valger at dele deres ideer og programlinjer
med andre, i stedet for selv at sgge patent pa dem
Ei. Man harlov til at kopiere og arbejde videre med
andres programmer, hvis man samtidig accepterer,
at andre kan gore det samme med det, man selv har
lavet. Filosofien er, at jo flere mennesker, der giver
en hand med, jo bedre bliver resultatet.

Denne tankegang prover kunstnere i disse
ar at overfere til den kunstneriske skabelsespro-
ces, sa det ikke leengere er kunstneren, der har det
forste og sidste ord. Vi andre kan ogsa give vores
besyv med. Kunsten skaber pa den made en ramme
for, at noget nyt kan udvikle sig. Man kan sige, at
kunstneren her spiller en rolle som ivarksatter,
snarere end som den store eneradige skaber af et

"d udgave (se www.wikipedia.dk). Creative

open source! WIKIEDIA
B e e hmmmm - 4

I ABNE 0G KREATIVE FALLESSKABER

: Wikipedia er et gratis online-leksikon skre-
1 vet af flere tusinder almindelige brugere,

: der vokser dag for dag, ogsa i den danske

Commons er et forseq pa at skabe en mere
: aben form for copyright-lov, der giver folk
i lov til at kopiere tekst, lyd og billeder frit
I (se www.creativecommons.org). Man kan
: leese mere om open source pa
I

WWW.0pensource.org.

I SUPERFLEX: GUARANA POWER, 2003-

: Den danske kunstaruppe SUPERFLEX forsager
| at gare en forskeli verden via kunsten.

' Guarana Power er et sodavandsprojekt i

: Brasilien, hvor SUPERFLEX hjzlper lokale

| guaranabgnder med at opna retfardige

: handelsforhold. Med et smart og farverigt

, logo tager man kampen op mod verdensom-
I spandende sodavandsbryggerier (se

: www.guaranapower.org). Med SUPERCHAN-

, NEL gar SUPERFLEX uden om massemedierne

~ 1 oggiver sendetid til hvemsomhelst, der har

| lysttilat oprette en internet-tv-station (se
i www.superchannel.org). Her ses et billede
I frastationen SUPERTEENS.

| SUPERFLEX: SUPERCHANNEL, 1999-
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ETOY: DIGITAL HIJACK, 1996
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hundrede tus
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wor der blev peget pa farerne ved
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(se www.rtmark.com/legacygwbush).

igant eToys fik hurtigt at
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sering, da fi < rettens vej for at fa kunstgruppen
etoy (se ove ke deres hjemmeside ned.
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Da world wide web voksede frem midt i 1990°erne,
hgrte man ofte sloganet ,information wants to
be free”. Det betgd, at ingen kunne - eller burde
- bestemme, hvilke informationer folk lagde ud pa
nettet. Informationerne burde desuden vere frit
tilgeengelige for alle. Men virkeligheden er en lidt
anden, selvom - eller maske netop fordi - nettet er
et revolutionerende medium. I Kina er det forbudt
at have sin egen weblog, hvis ikke man fgrst har
faet tilladelse fra myndighederne, og der er store
dele af nettet, som kineserne ikke kan fa adgang
til pd grund af censur. Nettet @ndrede sig ogsa
hurtigt, da firmaer fandt ud af, at der kunne tjenes
penge pa reklamer og handeliden virtuelle verden
- world wide web blev til et indkgbsnet. De s@ge-
maskiner, som de fleste af os bruger, bestemmer til
envis grad, hvad vi finder, nar vi sgger H. Firmaer
betaler nemlig for at komme frem i sggelyset, lige-
som firmaer, der reklamerer i byrummet, konkur-
rerer om vores opmerksomhed.

Det har skabt en modreaktion fra dem, der
kamper for markesager snarere end merkevarer.
Hvor Greenpeace for eksempel laver aktioner mod
olieforurening pa havet, sa er medieaktivisternes
.scene” i stedet medierne. Man bruger medierne
til at fa alternative budskaber ud, eller til at lave
aktioner mod dem, man protesterer imod.

Hvem bestemmer, hvad vi skal se, hgre,
lzse eller downloade? Medieaktivismen er et op-
ger med de virksomheder og organisationer, der
kontrollerer internettet, telefonlinjerne, sende-
fladen eller byrummet.

Hvad har det nu med kunst at gere? Hvis
ikke man kan tanke og ytre sig frit, kan man ikke
skabe kunst, der er veerd at se pa eller lytte til.
Derfor har mange kunstnere siden 1960’erne valgt
at keempe sammen med aktivister for ,reklame-
plads” og ,sendetid” til alternative budskaber.

I visse tilfelde bevaeger aktivismen og
kunsten sig pa kanten af loven . Men medieakti-
vismen er interessant som kunst, nar den ikke blot
opfordrer til aktion, men ogsd gennem humor og
raffinerede efterligninger opfordrer til refleksion.
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KUNST PA KANTEN AF LOVEN



LARERNETVARK 0G OMVISNINGER
dl Museet har etableret et l@rernetvark. Alle undervisere kan tilmelde sig og far
lgbende tilsendt materiale om museets skiftende udstillinger og andre aktiviteter.

. Alle omvisninger planlzgges 1 samarbejde med Tine Seligmann pa tlf. 46 31 65 70

eller e-mail: tine@samtidskunst.dk. Der er mulighed for omvisninger tirsdag til
: fredag fra kl. 9.00 - 15.00.

MUSEET FOR SAMTIDSKUNST

Museet for Samtidskunst har til huse i Paleeet, lige ved siden af Roskilde Domkirke.
Museet udstiller ikke permanent sin samling af vaerker, men synligger gennem skiftende
udstillinger og aktiviteter de stremninger, der lgber gennem kunsten nu.

Museets samling omfatter ogsa eksperimenterende lydkunst, video- og installationskunst
og en dokumentationssamling. Yderligere aplysninger vedrprende museets samling fas hos
Morten Sendergaard pa tlf. 46 31 65 70 eller morten@samtidskunst.dk
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Museet for Samtidskunst
Stendertorvet 3 D
@ 4000 Roskilde

Tlf. 46 31 65 70
Hjemmeside: www.samtidskunst.dk
E-mail: 'tine@samtidskunst.dk
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y  Abningstider:

= Tirsdag - fredag 11 - 17

Lordag - sendag 12 - 16, mandag lukket.
Undervisningsinstitutioner har gratis adgang.

Transport: Regionaltog til Roskilde station, 10 min. gang tll museet.
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