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Abstrakt

Denna rapport tar sin utgadngspunkt i den platsspecifika konst som kom att utvecklas under
senare delen av 1900-talet, av utévare som onskade en mer engagerande dialog mellan verk
och betraktare. Strategierna ledde till att manga konstnarer flyttade ut fran gallerier och
konsthallar till landskaps- och stadsmiljoer. En bendmning pa verken som rorelsen ut fran
gallerierna ledde till ar land art. Det Creative Europé-finansierade projektet Off Season Art
Gardening (OSAG) har sin utgangspunkt i denna rorelse. I projektet genomfors aktiviteter i
form av workshops och foredrag samt skapas konstnarliga installationer i det offentliga
rummet, i anslutning till tre landsortsstader, i Nederlanderna, Sverige och Litauen. Mitt
bidrag till projektet har dels varit att sitta in OSAG i en konst- och bildvetenskaplig kontext,
dels att relatera det arbete som utforts inom projektet KASTiS - Kulturarv och spelteknologi i
Skaraborg, till samma kontext. Inom KASTiS finns demonstratorn Kiras och Luppes
Bestiarium - KLUB. Ett transmedialt barnboksprojekt som anviands for att via fiktiva
karaktarer bygga upp en kontextualiserande berittandeplattform for annars disparata
kulturarvsplatser och foremal inom en till ytan stor delregion. Aven det immateriella
kulturarvet fran omradet ar en del av projektet. Rapporten avslutas med en rekommendation
till aktorer inom digitalt platsspecifikt berattande, som delvis bygger pa konstnaren Robert
Smithsons tankar om en dialektik mellan hans konstverk visade inne pa gallerier (Nonsites)
och de verk som var skapade i landskapet (sites).
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Introduktion och bakgrund

Projekten Graffiti Mariestad och Stadslaboratoriet

Somrarna 2010 och 2011 dgde konstprojekten Graffiti Mariestad och Stadslaboratoriet rum
i Mariestad (Henriksson, m.fl., 2011). I det forsta projektet Graffiti Mariestad ingick
graffitiverk dar bland annat en trettiofem meter hog silo med kringbyggnader nira Vanerns
strand bemalades. Projektet, dar konstniaren Carolina Falkholt var konstnirlig ledare
uppmarksammades internationellt. Inte minst pa grund av att det annars i manga stader rader
nolltolerans mot foreteelsen graffiti (Guldbrand m.fl., 2010). Projektet som foljde aret efter,
Stadslaboratoriet, handlade om en annan typ av processkonst dar stadens historia och
framtid gestaltad i olika medier spelade lika stora roller. Bida dessa projekt genererade en
mangfald aktiviteter och méten mellan manniskor, ndgot som kulturchefen i Mariestad Maria
Henriksson, i projektrapporten for Stadslaboratoriet beskrev som, “forutsdttningar for ett
héllbart samhille dar sociala nitverk, kreativitet och fantasi ar generatorer for utveckling”
(2011).

I badda projekten anviandes konsten som en form av socialt verktyg och allminheten var
vilkommen att delta i processen tillsammans med konstnirer och konsthogskolestudenter,
eller bara narvara som besokare. Om Stadslaboratoriet skrivs att en plattform vixte fram
under ett par sommarmanader, grianser overskreds mellan utstillningsrum, studios,
workshopslokaler och det offentliga rummet. Processen refereras till som en levande social
skulptur. I rapporten beskrivs Graffiti Mariestad som extrovert i sitt uttryck medan
Stadslaboratoriet & sin sida snarare kan ses som introvert till formen. Det senare projektet
arbetade med fragor om stadens utveckling mer i dialogform an som ett sitt att presentera
nagon firdig l16sning ur ett specifikt perspektiv (Henriksson, m.fl., 2011). Atminstone i
Mariestad kan de har tva processartade projekten med Maria Henriksson som bakomvarande
ledande aktor ses som grogrund for projektet Off Season Art Gardening (OSAG).

Projektet Off Season Art Gardening

OSAG ir ett Creative Europe-finansierat projekt i tre lander som sjosattes 2018 och kommer
avslutas under 2021. Pa projektets hemsida (offseasonartgardening.com), kan lasas att i OSAG
forenas konstndrer fran tre ldnder inom faltet land art, landskaps-arkitektur och
tradgardsdesign. Publik fran perifera urbana och lantliga samhiéllen bjuds in till olika event
och malet ar att tillsammans vidareutveckla korskulturella kompetenser. I arbetet
implementeras land art-installationer i det offentliga rummet i anslutning till tre
landsortsstader, i Nederlanderna, Sverige och Litauen. Konstnarer och organisatorer fran de
tre landerna mots under Artists in Residens-veckor och studiebesok, och allmanheten bjuds
in till aktiviteter i form av workshops och foredrag.

Inom projektet har bade offentliga och semi-offentliga aktérer deltagit tillsammans med
konstnirerna, Mariestads kommun och Hogskolan i Skévde fran Sverige, organisationen
Sense of Place i Wadden-omréadet i Leuwaarden-Friesland i Nederldnderna och kommunen
Ukmerge i Litauen. I rapporten “The Image of Places. How to use cultural expressions and
landmarks in rural areas” (2020) tolkar forskaren inom handel och foretagande vid Hogskolan
i Skovde, Lotten Svensson, idéer fran stadsplaneraren och arkitekten Kevin Lynchs ur ett
landsbygdsperspektiv och ger kortfattade kommentarer till de i OSAG deltagande platserna.
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Mitt eget bidrag har framst varit att delta i workshops och ge foredrag under Artist in
Residens-veckorna. Foredragen har dels innehallit konst- och bildvetenskapliga
tillbakablickar pa platsspecifik konst och dels handlat om hur digital teknologi pa ett hallbart
satt kan anviandas i olika former av platsspecifikt berdttande. Som grund for foredragen ligger
beprovad erfarenhet, undervisning och forskning inom bada filten. I den har rapporten
kommer exempel inom dmnesomradena forst presenteras var for sig och darefter ges i en
avslutande diskussion for den som ar intresserad forslag pa synsitt och mdojliga strategier
inom ett digitalt platsspecifikt berattande.

Lars Vipsjo (1995). Bilder frén installationen, A man is content if he can find happiness in
31mple pleasures, Fran utstéllningen: Oppet jamnt ett tag, Galleri Kungsgatan 3, Orebro. I
den ovre bilden syns ca 200 odiskade grona glasflaskor med glodlampor vilket fargade
rummet milt gront.
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Den platsspecifika konstens strategier

"The work is not put in a place, it is that place." (Michael Heizer, 1970, Sid. 242)

Inom den internationella konsten borjade under 1960-talet en kritik mot konventionella satt
att visa konst viaxa fram. Manga konstnirer onskade sig en mer engagerande dialog mellan
verk och betraktare. Ett satt att uppna detta var att ta bort ramar och socklar fran verken som
visades pa gallerier och konsthallar. Publiken skulle pa s satt bli tydligare medveten om sin
egen relation i forhallande till verket och rummet i nuet (Krauss, R. 1979). Riktningen inom
den moderna konsten dar detta skedde brukar bendmnas minimalismen.

En 6nskan att formedla denna medvetenhet om jaget, rummet och tiden togs efter hand upp
av konstnirer som kom att arbeta inom Land Art-genren. I USA framst kallad Earthwork eller
Earth Art och i Sverige Jordkonst. De amerikanska konstnirernas verk framstilldes utomhus
pa platser som kunde vara litta att na, men dven pa mindre tillgdngliga platser i landskapet.
Kianda exempel ar de stora konstruktionerna Double Negative i Nevada av Michael Heizer
(1969), och Spiral Jetty i Utah av Robert Smithson (1970), samt Sun Tunnels ocksa i Utah av
Nancy Holt (1973 - 76). Detta ar en typ av konst som kraver gravmaskiner eller lyftkranar for
att verken ska kunna fardigstallas.

Som en motsats finns konst dar konstnirens kropp utgor eller utfor verket i naturen, garna
kombinerat med fotografier som dokumentation. Den kubansk-amerikanska konstniren Ana
Mendietas arbeten ar ett sddant exempel. Med kamerans hjidlp dokumenterade Mendieta
ritualliknande performances dir hon sjilv ibland finns med i bilderna. Hamish Fulton och
Richard Long ar tva andra konstnérer som anvinde kameran for dokumentation av sina verk.
Deras upplevelse av att ensamvandra ar den faktiska konsthidndelsen, medan det som visas
for publiken egentligen kan ses som nédgot av en kompromiss (Thibergien, G.A.1995).
Fotografier fran de ofta avligsna platserna visas dels i bokverk och dels i installationer pa
konstgallerier. Publiken fir med ledning av detta forsoka att for sitt inre forestilla sig
konstnirens estetiska erfarenhet fran vandrandet.

An ‘artwork’ may be purchased,
but my walks
cannot be sold or stolen.
(Fulton, H. 2019, Sid. 2)

All my walks are related, from the shortest to the longest,
from the first to the most recent.
(Fulton, H. 2019, Sid. 14)

”Ogonéppnande” upplevelser

1966 beskriver konstniren Tony Smith under en intervju med Samuel Wagstaff Jr (Artforum,
1966) en upplevelse han erfor en mork natt under en bilfard pa en nylagd vdg som dnnu inte
hunnit fa nagra linjer, racken eller liknande. Dar fanns bara den morka beldggningen genom
landskapet. Smith beskriver det hela som en stark och kanslofull upplevelse, vagen i
landskapet var artificiell, men kunde dndé inte kallas konst, samtidigt gjorde bilturen négot
med honom som konsten aldrig klarat. Upplevelsen frigjorde honom, berittar han, fran flera
tidigare forestallningar han haft om konst.

“The experience on the road was something mapped out but not socially
recognized. I thought to myself, it ought to be clear that’s the end of art.
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Most painting looks pretty pictorial after that. There is no way you can
frame it, you just have to experience it.” (Wagstaff Jr, 1966, Sid. 14 - 19)

Smith berdttar att han efter den ovan beskrivna upplevelsen borjade ligga mirke till
exempelvis foreteelser som 6vergivna flygfilt och att han kom att se pa dem som surrealistiska
landskap berovade sin funktion (Wagstaff Jr, 1966).

Maojligen inspirerad av upplevelsen kollegan Tony Smith berattat om i intervjun med Wagstaff
gor Robert Smithson aret efter (1967), en bussresa fran New Jersey ut till fororten Passaic dar
han sjalv vaxt upp. Han beskrev resan i essan, Monuments of Passaic, publicerad samma ar i
Artforum. Essan ackompanjeras av fotografier han tagit under rundvandringen i Passaic. De
visar foreteelser som bland annat ett pumpverk pa pontoner ute i Passaic River och stora
avloppsror som sldppte ut vatten i floden. Han kallar alla dessa foreteelser metaforiskt for
“monument”. Vid en vig som holl pa att byggas stod bulldozers och andra maskiner som
“mekaniska dinosaurier”. Sista “monumentet” var en sandlada, eller som han kallar den en
”modell av en 6ken”. Med sandlddan som utgangspunkt gor Smithson ett tankeexperiment som
giller riktningen hos entropin och det omojliga i att vinda tiden, att ga tillbaka till ett oforstort
ursprung. Han ber ldsaren tdnka sig en sandlada till hilften fylld med svart sand och den andra
halvan med vit. Ett barn far springa ett antal varv i klockans riktning i sanden, tills den borjar
bli grd. Om barnet sedan far springa i motsatt riktning, sa blir effekten inte ett aterstillande
till de klara fargerna, i stallet fortsatter 6kningen av entropin (Smithson, 1967).

Entropin dr ett begrepp som anviands ofta avdem som skriver om platsspecifik konst i naturen.
Begreppet har da fraimst att gora med att verken som skapas efter sitt fardigstdllande oftast
lamnas &t sitt 6de, och med tiden ater blir en del av jorden. Termen kommer frén
termodynamiken (laran om energi och dess egenskaper). Den aterfinns i andra huvudsatsen
och anger, ungefar, att det finns en riktning i vilken férloppen i naturen loper. En riktning mot
okat sonderfall och oordning. I en intervju med Alison Sky (1973), sdger Smithson om entropin
att den ar en process som gar att se sparen av, och att 4ven om den har ett otal mojliga
riktningar att forandras at, sa finns det 4nda ingen mgajlighet att vinda tillbaka. Han siger "I
don’t think things go in cykles. I think things just change from one situation to the next,
there’s really no return." Smithson namner ocksa i den hér intervjun att det finns en annan
syn pa entropin inom kommunikationsteorin, ju mer information vi exponeras for desto hogre
blir graden av entropi, "so that one piece of information tends to cancel out the other" (Sky,
1973). Motsatsen till entropi dr inom kommunikationsteorin, redundans, nagot sa vilbekant
att det till och med kan uppfattas som 6vertydligt, i konstsammanhang kanske darmed trakigt.
Exempelvis hotorgskonst?

De mest kdnda land art-projekten i Sverige ar Lars Vilks stora drivvedsskulptur Nimis och
stenskulpturen Arx (Vilks, L. 1994) som bada kan hittas pa en otillganglig kustremsa i
naturreservatet Ostra Kullaberg i nordvistra Skane. Nimis har varit kdnt besoksmél sedan
1982 och drar arligen tusentals besokare. Besokare som maste komma sjovéagen eller ta sig ner
till den steniga och klippblocksfyllda stranden via en brant stig genom reservatskogen for att
skada skulpturen, byggnaden eller vad verken kan kallas. Naturreservatet ar en upplevelse i sig
men konstverken ger genom sin storlek och fantastiska utseenden en ytterligare forstarkt
upplevelse for dem som tar sig till platsen. Fragan om vad verken egentligen ska betraktas som
har diskuterats juridiskt genom aren. Konstnirens kreativa onskan eller behov att skapa har
stillts mot myndighetens riadsla att fler ska folja exemplet och borja bygga saker pa mark de
inte dger (inte ens déar far du alltid bygga vad du vill). Under det juridiska faktandet som foljt
har myndighetens utfall parerats bland annat med att konstniren sélt drivvedsskulpturen
Nimis och forklarat att stenskulpturen Arx faktiskt ar en forlagd bok och inte alls en byggnad
(Vilks, L. 1994).
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Relationell estetik

Vilks arbeten kan forklaras tillhora det omrade inom samtidskonsten som brukar kallas
relationell estetik. Ett begrepp myntat av curatorn Nicolas Bourriaud (1998), for att beskriva
verk som arbetar med mellanmanskliga relationer och social interaktion snarare adn att vara
fardiga, oberoende och mojliga att avnjutas privat. Med utgéngspunkt i den relationella
estetiken ar manniskor som forsoker branna ner eller riva delar av Nimis (vilket har hant), lika
val som de myndigheter och jurister vilka ar inblandade i rattegédngar rorande verket,
involverade i dess konstruktionsprocess. Detta med- eller omedvetet och med eller mot sin
vilja.

Aven projekt som exempelvis Graffiti Mariestad, Stadslaboratoriet och OSAG med sin
onskan att bjuda in medborgare och publik att delta i processen kan forklaras som tillhoriga
eller vixa fram inom den relationella estetiken (http://offseasonartgardening.com/the-
artists/). Offentliga projektledare behover dock som de officiella aktorer de &r, vara
jamforelsevis hansynstagande och transparenta med projektens syfte. Enskilda konstnirer
som framst foretrader sig sjalva kan i hogre grad halla fast vid strategier, konstnarlig frihet
och den egna integriteten. Ett exempel:

Den konstnarliga ledaren for Graffiti Mariestad, Carolina Falkholt, gjorde nagra ar
senare en vaggmalning till en ny hogstadieskola i Nykoping. Méalningen kom lokalt att leda till
en omfattande debatt. Motivet forestéller en stiliserad kvinnokropp i klara farger. Debatten
vicktes av att det i figuren fanns en avbildad vagina. Aven om ocksa den detaljen var stiliserad
sa var det 4nda tydligt vad den forestillde. Falkholst har i intervjuer forklarat sina tankar med
konstverket att de bland annat handlar om att problematisera kvinnans stéllning i samhéllet
(Blomberg, F. 2015). Kommunen kom dock att anse att motivet kunde vara stotande for
aldersgruppen och bad konstnaren gora dndringar rorande detaljen. Nar konstnéren inte ville
mala om verket bestimde kommunen att verket skulle mélas 6ver, vilket kritiserades av
Falkholt, och i stillet tdcktes malningen over. Darefter var det ett tag oklart vad som skulle
hianda med den, men efter att det genomforts en enkdtundersokning bland elever och personal
kom skolledningen tillsammans med elevradet fram till att malningen faktiskt kunde fa vara
synlig (Blomberg, F. 2015). Forloppet med censur, enkatundersokning och gemensamt beslut
kan ses som skolexempel pé relationell estetik.

Digital platsspecifik konst

Platsspecifika verk vilka tillhor den relationella estetikens omrade brukar oftast uppforas i en
mer lattillganglig miljo 4n Nimis och Arx i sitt naturreservat. I en urban miljo ar det enklare
att via verken bjuda in till social interaktion och lata besokare uppmérksamma det egna jaget
i ett socialt ssmmanhang. Ibland ar det tydligt att platsspecifika verk ar just konst. Aven nar
verken inte presenteras inne pa till exempel ett galleri eller i en konsthall sa ingar de i en
konstkontext, likt Falkholsts malning berord ovan. Andra gianger kan placeringen av konsten,
likt med Nimis och Arx, ses som en strategi frdn konstnarerna for att undvika en utjamning
av verkens sarart och kvalitet, det Rosalind Krauss kallar historicism (Krauss, R. 1979).

Den moderna konsten var under 19o0o-talet linge inriktad mot och kretsade kring det
formmassiga och att i sin kritik referera framst till tidigare konst. Det innehallsmissiga var
mindre viktigt. De forsta generationerna konstnirer som intresserade sig for att anvinda
datorn som konstnarligt redskap arbetade vidare i ungefar samma anda. Nar Internet kom
insdg konstmarknaden nitets mojligheter for marknadsforing och forsiljning. Ett sétt for
gallerier och museer att formedla information om sina konstnarer, utstallningar och andra
tilldragelser. For dessa intressenter kan natet ses som gula sidorna i en stor telefonkatalog dar
de vill vara representerade, snarare an ett nytt verktyg att gora konst med. En yngre generation
konstnirer forstar givetvis ocksa dessa mojligheter, men de har dartill vaxt upp och in i en
konstkontext av relationell estetik, och ménga av dem kom att utnyttja datorverktyget mot
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samma typ av foreteelser som den 6vriga samtida konsten. Deras konst refererar inte i samma
grad till konst utan mer till manniskans villkor i samtiden.

Relationell digital estetik pa Internet och pa museer

Sarskilt nar det géller konstprojekt som involverar Internet har aktorerna anvant strategier
ldnade bland annat fran den tidigare konceptuella och platsspecifika konsten. De har snarare
utforskat kommunikativa och sociala aspekter hos mediet an tidigare traditionellt
konstnarliga. For att exempelvis rikta uppmarksamhet och kritik mot foreteelser som den
manliga blicken, rasism eller méanniskans klimatpaverkan. Att det pa Internet anvinds
metaforer som sites och adresser dr i sammanhanget av platsspecifik digital konst och
relationell estetik inte utan intresse.

De konstnarer som tidigt anvande Internet badde som verktyg och kontext var ocksa bland de
forsta att genom sitt arbete ifragasatta trovardigheten hos informationsutbytet i det media-
dominerade samhallet (Vipsjo, 1999). Tva studerande vid Konsthogskolan i Stockholm, Tobias
Bernstrup och Palle Torsson, utnyttjade sa tidigt som 1995, konstmassan Stockholm Art Hotel,
vilken holls pa Lydmar Hotel i Stockholm, for att presentera sitt i sammanhanget tidiga
webbkonstverk, Join Hands. Det narrativt linjara upplagget latsades till en borjan ha
betydelsefulla saker att beridtta om fyra teman, Politics, Interests, Economics och Travel. Dock
forandrades innehéllet i alla fyra teman snabbt till pornografi, vild och nagot som kunde
tolkas som barnpornografi. Vilket det givetvis aldrig var fragan om. Verket blev dnda kort efter
vernissagen censurerat av serveragaren, Swedish Institute for Computer Science (SICS), pa
grund av radsla for att verket 4nda skulle uppfattas som barnpornografiskt (Vipsjo, 2005).

Eftersom censuren av verket fick det att uppmirksammas dn mer, kan man siga att
konstnarernas strategi fungerade i dubbel bemairkelse. De forekom till exempel som
nyhetsinslag i televisionen, dar konstkritikern Lars O. Ericsson vid en intervju kritiserade
censurerandet och forsvarade konstnarerna. Han menade att inga sexuella handlingar
egentligen forekommit i verket, och att den barnpornografi som eventuellt fanns dar,
“forekommer i huvudet pa betraktaren”. I inslaget sade reportern Johan Romin i en
hanvisning till Lars O. Ericsson, att det vad denne kénde till var forsta gdngen konstcensuren
drabbat Internet. Ericsson fyllde i, att detta ocksa kunnat ske i tysthet, de som dgde servern
kunde sjalvsvaldigt bestimma vad som fick finnas dar. Reportern konstaterade i fragande ton:
”Da har man talat om det fantastiskt, demokratiska Internet, det stimmer inte dd?” — "Nej, pa
den punkten staimmer det inte”, svarade Ericsson (Vipsjo, 2005).

Aret dirpd, 1996, deltog konstnirerna vid en konferens om media och etik i Helsingfors,
Finland. De berattade om upprinnelsen till Join Hands, att de sommaren 1995 hade tackat ja
till en forfrdgan fran stiftelsen ArtNode, om de ville gora ett projekt for deras webbsida. Om
intentionerna med verket berittades att de utgick fran och arbetade med foreteelsen Internet
som kontext, de ville peka pa en vit manlig dominans, och samtidigt utnyttja klichéer om
ytlighet, begar och radslor, som omgav webben. De pekade pa nitet som en plats for spridning
av barnpornografi, samtidigt som de avslgjade att myten om Internet som en demokratisk
frizon var falsk, nagot som sedan forstarktes genom att verket faktiskt censurerades (Vipsjo,
2005).

Bernstrup och Torsson fortsatte att samarbeta med digitala verk som pé sitt och vis kan kallas
platsspecifika genom sitt innehall och var de visades. Aren 1996-1999, utférde konstnirerna
tre projekt dar datorspelsestetiken utforskades i virtuell museimiljo genom verken, Museum
Meltdown I, IT och III. T den forsta versionen byggdes 3D-miljon fran datorspelet Duke Nukem
om till en rekonstruktion av Arken, Museeet for Moderne Kunst, utanfor Kopenhamn i
Danmark. 1997 kom det uppfoljande projektet i Vilnius, Litauen, dar rekonstruktionen i stillet
forestillde Contemporary Art Centre i Vilnius. Slutligen, 1999, kom turen till Moderna Museet
i Stockholm, Sverige. Museet rekonstruerades virtuellt i en datorspelsmiljo som nu utgjordes
av spelmotorn Half-Life. Perspektiven i spelen var i "forsta person”, det vill saga, det som
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syntes av spelarens karaktar var en bevipnad hand. Spelaren rorde sig, medan hen bekimpade
zombies eller muterade monster, i en omgivning som kunde kdnnas igen fran museet. En miljo
som traditionellt har som uppgift att formedla kulturarv blev i spelens logik i stillet ett rum
dar besokaren utforde valdsdad och forstorelse. Det hor forstas till saken att spelen i forsta
hand skulle spelas pa plats i museerna. Ett koncept som mdojligen forstarker upplevelsen.

Sammanfattning av ”"Den platsspecifika konstens strategier”

Graffiti Mariestad och Stadslaboratoriet ar tva processartade konstprojekt vilka kan ses som
grogrund for Mariestads kommuns deltagande i projektet Off Season Art Gardening. Ungefar
samma typ av konstnarligt socialt engagemang ligger bakom dven de andra tva deltagande
projektaktorerna Sense of Place i Wadden-omradet i Nederlanderna och kommunen Ukmerge
i Litauen.

Det processartade projektet syftar till att vidareutveckla kulturella kompetenser och det valda
omradet dar detta sker ar inom framst land art och trddgardsdesign. Under temat
”Kulturprojekt” pd Mariestads kommuns hemsida avslutas informationen om Off Season Art
Gardening med foljande ord, "Vi hoppas att projektet langsiktigt ska leda till att individer pa
sin egen bakgard eller i sina tradgardar bidrar med egna installationer enligt "Off Season-
principen”.” (Off season art gardening, Mariestad, 2020). Projektagarna onskar siledes med
projektet inspirera publiken att sjalva bli land art-konstnirer. Och med tanke pa att publiken
for att gd inien sddan roll egentligen inte behover gora mer an att betrakta sin omgivning med
“nya ogon”, sa ar det ett i mina 6gon mycket demokratiskt projekt. Aktorer kan exempelvis
som Hamish Fulton gé sina egna konstvandringar och vid var promenad skapa sitt eget verk.
Det handlar mer om adaptionen av ett 6ppet och kreativt synsatt 4n om en sirskild teknik eller
material att gora konst med. Konstprojekt med offentliga organisatorer som de har beskrivna
kan ocksa liknas vid en form av forskningsprojekt. Det som skapas genererar kunskaper, och
blir demonstratorer.

Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg - KASTiS

Mitt eget relativt blygsamma deltagande i OSAG ar genomfort parallellt med arbetet som
projektledare i det delregionala samverkansprojektet Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg
- KAST:S. Ett projekt som pagick i en forsta omgang 2015 — 2018 och fortgar i en andra
omgang 2019 — 2021. Syftet har varit att i delregionen Skaraborg genom samverkan skapa en
kunskapsutveckling inom producentverksamhet for innovativt digitalt berattande.

Skaraborg ar idag en del av Vastra Gotalandsregionen, men har historiskt varit ett eget
lan dar staden Mariestad en géng var residenshuvudstad. Det finns ytterligare fjorton
kommuner i Skaraborg som alla ar delfinansidrer av KASTiS tillsammans med Hogskolan i
Skovde och Skaraborgs kommunalforbund. Nedan ska ges en beskrivning av projektet och hur
det kan relateras till den typ av platsspecifik relationell estetik som berorts ovan.
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Lokala narrativ och spelteknologi som berattarverktyg

Inom det delregionala samverkansprojektet Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg —
KASTiS har i arbetet riktats fokus mot ett lokalt natur- och kulturarv, samt besoksnaring och
ungdomskultur. Vid forsta omgangens start i augusti 2015 planerades att genom samverkan
och co-design utveckla och studera demonstratorer i tre berdattandetekniska plattformar.

¢ Den forsta plattformen tinktes fungera sammanviavande och kontextualiserande

kring besoksmal,
e den andra skulle framst fungera ute pa kulturarvsplatser,
e och den tredje plattformen inne pa museer och andra bemannade platser.

Redan vid KASTiS-starten fanns en god forforstéelse for hur digitala verktyg och spelteknologi
kan anvindas till att tillgangliggora och formedla kulturarv, bade ute vid besoksmal och inne
pa museer. Detta var aven nagot som vi pa Hogskolan i Skovde hade erfarenheter av fran
tidigare forskningsprojekt. Se exempel i Ulf Wilhelmssons och Per Backlunds kapitel,
“Everyone Is not a Gamer! Developing Cultural Heritage Experiences for Diverse Audiences”
i antologin Visual Computing for Cultural Heritage (2020).

Digitala historiska gestaltningar av sa vil faktamaissig som fiktiv karaktar fanns saledes vid
projektstart att hiamta kunskaper och inspiration fran. Diremot kunde den forsta
kontextualiserande plattformen vid projektstarten ses som nagot av en utmaning. Var skulle
vi borja? Tidigare projekt och deras tekniker hade mer varit skapade var for sig, oftast med
tydlig borjan och slut, samt avsedda for en plats. For den har plattformen behovdes ndgot mer
anpassningsbart och flexibelt anvandbart till ménga platser. En vag tanke om att anvanda
mobiltelefoner fanns immanent i idén. Ljudguider har ldnge anvints pa museer och det finns
ett flertal exempel dir sddana dven anvints i mobiltelefoner for kulturarvsplatser. Samtidigt
var en saddan l0sning inte sarskilt innovativ utan handlade mer om att ge tips om verksamma
aktorer for den som onskade ett sidant projekt.

Dock vicktes infor projektstarten en idé om att i stéllet for att borja med val av medium eller
teknik starta med berdttandet i sig. Fran Skara kommuns (en av kommunerna som ingar i
projektet) davarande kulturchef, Kerstin Lorenz, fanns ett 6nskemél om att inom KASTiS ta
fram nagon form av spelrelaterat berdttande for barn till det gamla biblioteket i staden, Stifts-
och Landsbiblioteket. Detta onskemédl kom att anvindas som kreativ utgdngspunkt. Skara
ligger mitt i Skaraborg och i de berittelser som kom att utvecklas fungerar det gamla
biblioteket som en form av bas for karaktiarernas aventyr. Idén 16d ungefar:

Om vi skapar en fiktiv grundberittelse med karaktirer som ror sig i de deltagande
kommunernas kulturarvsmiljoer, sd blir pa det viset karaktirernas dventyr det som vaver
samman de disparata delarna.

Ett omrédes kulturarv, i form av foremal och miljoer, kan vara fran mycket skilda tider och
behover inte egentligen ha med varandra att gora. Detta var den frimsta anledningen till att
anvanda fiktiva karaktarer som kontextualiserande resurs.

e De fiktiva karaktiarerna skulle i de olika dventyren kunna fungera som en typ av
pedagogiska agenter (Haake, M. 2009).

e De behovde vara personligheter som en yngre publik kunde relatera till, genom en
gestaltning diar de framstar som tdnkande och kdnnande varelser (Vipsjo och
Bergsten, 2014).

e Dartill skulle karaktirerna kunna fungera som fokaliserare/focalizers och rikta
publikens uppmarksamhet (Genette, G. 1980) mot de foreteelser och kulturarvsplatser
som vara samarbetspartners i respektive kommun 6nskade belysa.
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Transmedialt berdttande och Co-Designpraxis for och med intressenter

Tillsammans med studenter och samarbetspartners i kommunerna ledde arbetet med den
kontextualiserande berattandeplattformen fram till en fiktiv grundstory och ndgra karaktarer
som dterkommer i transmediala berittelser 6ver hela delregionen. Aven om saledes karaktarer
och berittelserna ar pahittade kan de bli verktyg, eller fokaliserande agenter, och anvindas
for att lyfta fram konkret historiskt och existerande kulturarv.

Kiud
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Barnboksserien Kiras och Luppes Bestiarium (KLUB) kan i den utvecklade formen ses som en
mix av bilderbok och seriealbum. I nulédget bestar serien av femton utgivna bocker (se ovan)
vilka fokuserar pa huvudpersonerna Kira (en tjejvampyr) och Luppe (en hamnskiftarkille).
Tillsammans raddar de en miangd mytiska varelser fran att révas bort och tvingas upptrada pa
en cirkus av en ond cirkusdirektor, som sjalv ar ett bergatroll. Kira och Luppe jagar den onda
cirkusdirektoren och hans kumpaner nir dessa firdas genom alla delregionens kommuner
med cirkusen. Vannernas uppdragsgivare ar egentligen en “trollforskare” vid namn Lovis som
de motte i den forsta boken. Med hjalp av Lovis kunskap om alla de lokala mytologiska
figurerna forsoker Kira och Luppe ocksa fa tag pa en bok som cirkusdirektoren har stulit. Ett
bestiarium som innehéller Lovis forskning om alla delregionens folktroviasen. Vinnerna
konsulterar regelbundet Lovis for att forsoka forekomma och overlista cirkustrollen.

Karaktirerna Kira och Luppe designades strategiskt bade for att erbjuda ett balanserat
konsperspekt1v (med en tjej- och en pOJka‘OtagOI’llSt) och for att deras karaktarsdrag 1 viss
man ska trotsa konsstereotyper Kira ar impulsiv, tuff och sjalvsiker medan Luppe dr mer
forsiktig. Samtidigt 4r bada véanliga och omhadndertagande gentemot andra. Serien innehaller
forutom fysiska kulturarvsplatser och foremal dven i hog grad adaptioner av ett immateriellt
kulturarv. Bockernas folktrovisen ar bland annat hamtade fran folkvisor (Geijer och Afzelius,
1957) och folksdgner (Bergstrand, 1944, af Klintberg, 1977, 1972). Vissa mytologiska visen ar
mer spridda medan andra ar specifikt lokala, som exempelvis lakekaffan/Kaffan i sjon Vianern,
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vilken aterfinns i boken om Mariestad (Larsson och Eriksson, 2017). Kaffan ar till ena hélften
fisk (lake) och till andra hilften en ung flicka. I samma bok finns ocksa det legendariska spoket
Vita frun, en historisk adelsdam som levde pa landshovdingeresidenset Marieholm under
1700-talet.

AR-applikation att stédja berdattande om ett levande immateriellt kulturarv med

Parallellt med bokserien utvecklades Augmented Reality-applikationen KLUB Bestiarium
vilken kan laddas hem gratis fran App Store och Google Play. Med dess hjélp kan anvandare
skanna anfanger som finns i bockerna. Ett folktrovasen fran berittelsen framtriader da (i 3D-
grafik) pa skiarmen ovanfor sin anfang och blir samtidigt upplast i appens bestiarium, dar det
finns mer information om just detta visen. Anfangerna kan dven anvindas inne pa exempelvis
museer och bibliotek eller pa skyltar ute vid kulturarvsplatser (se bilden pa forsittsbladet).
Innehallet i bockerna och applikationen ar utvecklat av forskare tillsammans med studenter
och kulturarbetare frdn kommunerna. I huvudsak har de som bidragit till designarbetet varit
kultursekreterare, museipedagoger och bibliotekarier, men &ven civilpersoner fran
lokalsamhallet, medlemmar i hembygdsforeningar och liknande aktorer. Har bor framhéllas
att KLUB-projektet inte i forsta hand fokuserar pa att samla fakta om folklore med mal att
sedan undervisa om innehéllet. Snarare handlar det om att tillsammans co-designa
demonstratorer vilka kan anvidndas som verktyg i ett levande bruk av det immateriella
kulturarvet.

Unesco har pa olika sitt arbetat med skydd av viarldens immateriella kulturarv sedan slutet av
1970-talet. Vid en generalkonferens 2003 antogs en konvention om tryggande av det
immateriella kulturarvet (UNESCO, 2018). Konventionen framhaller att ett tryggande av
traditionell kultur och folklore frimst gors genom att stdodja ett levande bruk av det.
Bevarandeperspektivet giller saledes inte faktakunskaper om kulturarvet i sig. En statlig aktor
som i Sverige arbetar med immateriellt kulturarv ar Institutet for sprak och folkminnen (Isof,
“Forslag”, 2009). Bland annat gor man det via hemsideapplikationen “Sagenkartan” som
bygger pa insamlade berattelser fran institutets folkminnesarkiv. Kartan kan zoomas och
besokaren har mojlighet att klicka pa markeringar for att ldsa om platsers lokala sdgner inom
olika namngivna kategorier. Sagner beskrivs som muntligt 6verforda historier vilka till
skillnad fran sagor ofta aterberittas som sanningar. Det som berittas framstélls siledes som
att det har hant en historisk person i den verkliga viarlden (Isof, “Sagenkartan”, 2020).

KLUB som dramatiserade ljudbdcker

Samverkanspartnern Lokrantz forlag, som ger ut KLUB-bockerna, har skrivit avtal om
distribution av serien med Mediapoolen Viastra Gotaland AB som dgs av kommunalforbunden
Skaraborg, Sjuhiarad och Fyrbodal (mediapoolen.se/). Mediapoolen distribuerar de digitala
bockerna till sina prenumeranter, framfor allt skolor, men dven till de kommunala biblioteken.
Aven Mediapoolen har blivit en samverkanspartner i KLUB-projektet genom att de har
gestaltat bockerna i dramatiserad ljudform. Genom remedieringen (Bolter, J.D., Grusin, R.
2000) gar bockerna nu att lyssna pa i dramatiserad version, samtidigt som lasarna kan
bladdra, titta pa illustrationerna och vilja att lisa sjdlva om de sd onskar. For den som ar
inloggad kan bockerna viljas genom att klicka pa en bild av boken, eller genom att klicka pa
kommunens namn i en karta.

Ljudbocker nabara via utplacerade skyltar

Under host- och jullov 2020 anviandes ljudbockerna fran Mediapoolen i samverkan med
turistorganisationerna i Skaraborg till en satsning pA KLUB under en portalsida som tillhor
Turistradet Vastsverige (vastsverige.com/skaraborg/portalsida_klub/). Under parollen
”KLUB Ett aventyr for hela familjen” informeras pa portalsidan om de 14 platser i lika manga
kommuner dar det under loven (sker dven pasklovet 2021) placerats skyltar med QR-koder
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som leder till respektive kommuns KLUB-ljudbok (boken for den femtonde kommunen ar
under illustration). Skollovseventen dr exempel pa hur det transmediala upplagget i KLUB-
projektet ger mojlighet att tillgédngliggora innehall 6ver flera olika medier och till varierande
platser. Med léngsiktighet och innovativt dterbruk som ledord ar KLUB-demonstratorn ett
exempel pa héllbar digital utveckling. Digitaliseringen ar i KLUB-projektet inte i sig malet,
den bor, som konstaterats ovan, ses som ett redskap vilket kan anvindas till ett levande bruk
av det immateriella kulturarvet.

» C @ vastsverige.com/skaraborg/portalsida_klub/ e

Endel av VSSERIGE

SKARABORG DESTINATIONER v BB  Q

Ett dventyr i p&°pasklovet for helafamiljen

Hang med vannerna Kira och Luppe som hjalper trollforskaren att radda folktrovasen i
Skaraborg. Under pasklovet kan du aterigen hitta KLUB-skyltar férsedda med QR-koder
pa 14 familjevanliga platser runt om i Skaraborg. Genom att skanna koderna med din
telefon far du upp ljudboken som &r kopplad till respektive kommun. Ak runti
Skaraborg, upptack de olika platserna och samla ihop ditt alldeles egna
ljudboksbibliotek.

KLUB-bradspel: Sagospelet Skaraborg

Sedan en tid tillbaka har det pagatt ett 1agintensivt arbete med att utveckla ett bradspel baserat
pa KLUB och pa Skaraborgs kulturarv, bade det materiella och det immateriella. Under 2019
— 2020 gav magisterstudenten Karl Malm KLUB-bradspelet en designriktning som bygger pa
att utnyttja resurskort for att genom kreativt sagoberidttande losa uppdrag oOver hela
Skaraborg. Spelet finns i beta-version och har speltestats. Illustratéren Sigurd Nordberg
arbetar for narvarande med att ge spelplan, spelkort och regelbok ett mer slutgiltigt och
enhetligt utseende. Detta arbete beridknas bli klart under aret (2021).

Till bradspelet arbetar vi parallellt med en KLUB-guidebok, tankt att folja med bradspelet men
ocksa kunna fungera fristaende. Spelets utgangspunkt ar en adaption av KLUB-b6ckernas
dventyr, men det faktainnehall som aterspeglas i dess resurs- och uppdragskort blir mer
utvecklat i boken. Spelledare/sagomastare (foradldrar och pedagoger) ska hir kunna finna
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stod. Men boken ska dven vara givande att bladdra i och lasa for barn, och kanske till och med
locka till besok pa nagra av alla de platser som nidmns. En underliggande tanke med hela
KLUB-projektet ar forutom att vara lasfrimjande, att bidra till en form av "aterfortrollning”
avlandskapet, vilket ska ses som ingrediens i levandegorandet av det immateriella kulturarvet.
Bradspel och bok planeras att kombineras med digitala l16sningar, exempelvis hemsidor och
QR-koder.

Trollberg. Aventyret pd Billingen — KLUB som serietidning

Platdbergens geopark ar ett samverkansprojekt mellan nio kommuner i Vistra Gotaland. Sju
av dem ingéar i delregionen Skaraborg (Mariestads kommun &r en av dessa). 2019 lamnades
av samverkansprojektet en ansokan till FN-organet Unesco om att fa ingé i deras nétverk av
Unesco Global Geoparks (pa grund av den pagaende pandemin ar svaret pa ansokan forsenat).
Under 2019 skapade ocksa projektledarna for Platabergens Geopark, Anna Bergengren och
Sofia Hultman, tillsammans med illustratoren Amanda Lundin och KASTiS projektledare,
serietidningen Trollberg. Aventyret pd Billingen (2019). I tidningen far Kira och Luppe triffa
trollforskaren Lovis mor, Johanna, som ar geolog, och pa ett underhéllande satt lara sig saker
om platabergens geologi. Serietidningen dr mer oppet pedagogisk dn bockerna, men samtidigt
foljs upplagget fran de tidigare aventyren med att platserna ar igenkannbara fran verkligheten.
Geologen Johanna ar utformad for att kunna anviandas som maskot av geoparken. Tidningen
distribuerades gratis till skolbarn i de kommuner som ingér i geoparken.

Pappersmaskinen — forsta KLUB-datorspelet

I appen KLUB Bestiarium som utvecklades tillsammans med bokserien finns inga egentliga
spelmoment utom att samla pa sagovasen. Darfor kan det under sommaren 2020 fardigstillda
spelet Pappersmaskinen raknas som det forsta egentliga digitala KLUB-spelet. Applikationen
ar framtagen for och med Vadsbo Museum i Mariestad, av Kristofer och Camilla Vaske. Spelet
som gar att ladda hem gratis fran App Store och Google Play ar utformat for att forklara hur

12



Lars Vipsjo

museets pappersmaskin en gang fungerat. Spelare far tillsammans med Kira och Luppe resa
tillbaka ca hundra ar i tiden och hjalpa till att framstilla det halmbaserade bla
tandstickspapperet som gjordes pd Katrinefors bruk, och darigenom lara sig om
pappersframstillning. Spelet blir ett exempel, en demonstrator, for hur spel kan anviandas pa
industrimuseer. Finansiering av projektet har gjorts genom Grevillis fond (grevillisfond.nu),
Hogskolan i Skovde och Mariestads kommun.

Sammanfattning av "Lokala narrativ och spelteknologi som berattarverktyg”

Svenska folkvisor gavs ursprungligen ut 1814 — 1817. I en aterutgivning fran 1957 berattar
Joran Sahlgren i forordet om huvudforfattaren Arvid August Afzelius, att denne foddes 1785 i
Hornborga socken i Vistergotland, men vaxte upp hos sin farfar i grannsocknen Situna.
Sagoaftnarna hos farforaldrarna kom enligt Sahlgren att gora ett outplanligt intryck pa den
unge Afzelius och han borjade tidigt uppteckna folkvisor fran sin hembygd (Sahlgren, 1957). I
Fran fabler till manga 1 skriver Ann Boglind och Anna Nordenstam (2015) om folksagans
ursprungsforankring i just den muntliga traditionen. Forfattarna skiljer mellan folksagor och
sagner som brukar vara mer forankrade i tid och plats och méanga ganger framfors med visst
sanningsansprak. I bada typerna av fran borjan muntligt framférda beréttelser forekommer i
Norden naturvasen som tomtar, haxor, vattar, nacken, alvor, troll och lindormar.

Vanliga motiv ar att ndgon blir bortrovad, bergtagen eller behover klara av nadgon form av
utmaning med ett vasen inblandat (2015). Samma 6vernaturliga vasen och motiv som i sagor
och sdagner forekommer aven i folkvisorna. En saga inleds ofta med "Det var en gang” och har
oftast ett lyckligt slut. En skillnad kan har dock skonjas hos folkvisorna och det ar att i de
senare ar det relativt vanligt med olyckliga, till och med tragiska slut. For att namna ett
exempel sa slutar redan forsta visan i Svenska folkvisor, "Den bergtagna” med att den brutalt
bortrovade jungfrun dor av brustet hjarta, av sorg over att skild fran sin familj vara insparrad
iberget (1957, s. 16). KLUB-aventyren foljer mer folksagornas tradition med lyckliga slut. Kira
och Luppe klarar sina uppdrag och besegrar alltid den onde cirkusdirektoren. Dock brukar
trollet pa sista sidan plocka fram det stulna bestiariet och borja planera vad han ska hitta pa
harnast. En vink at lasaren om att “fortsattning foljer”.

Under senare delen av 1800-talet och sekelskiftet 1900 anviandes de av folkminnesforskarna
nedtecknade folksagorna som inspirationskallor till det som kom att kallas konstsagor (pa
tyska kunstmirchen och pa engelska literary fairytale). I Sverige gjordes bearbetningar av de
gamla sagorna av kinda forfattare, som till exempel Elsa Beskow, Selma Lagerlof och Helena
Nyblom, samt illustrerades av vialkidnda konstnirer som Jenny Nystrom, Carl Larsson och
John Bauer. Samma utveckling skedde i hela Norden, och 6vriga varlden. Och detta aterbruk
av folksagorna har sedan fortsatt under 1900-talet med adaptioner till nya medier, inte minst
till spelfilm och péa senare tid dven till datorspelens narrativ. Samtidigt skrivs det dven helt nya
tryckta barn- och ungdomsbdcker med variationer pa de gamla motiven, som Vilhelm
Sundbom och Jonas Sjobloms, Bortrovad. Fange i berget, fran 2019. Omslagets baksidestext
avslutas med, "Boken baseras pa idldre svenska folksdagner och tar lasaren med pa en resa rakt
in i hjartat av den svenska sagomytologin.”

Digitala verktyg for platsspecifikt berdattande

KLUB-projektet kan med ovanstdende i minne sdgas inga i en redan gammal tradition av
narrativt aterbruk. En av anledningarna till ateranvindandet av folksagorna i modern tid ar
att de inte har kianda forfattare. Aktorer behover inte be om lov att fi anvinda en saga, bara
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veta vad de vill gora med den. Till KLUB har det frimst varit intressant att leta efter sa lokala
exempel som mojligt att fora in som delar i det overgripande transmediala narrativet. Det
behover da inte handla om hela sagor eller sdgner. Det racker med kinnedom om att ett vasen
funnits i folktron inom en kommun eller i niromradet. Nar det sedan dr med i ett Aventyr ar
det pa platser som dr igenkannbara och gér att besoka i verkligheten.

I Essunga i svunnen tid II (1958) berattar folkminnesforskaren Carl-Martin Bergstrand (fodd
1899 i Virsas, Skaraborg) om bland annat lokal tro pa mjolkharar. Nar Essungas bok i KLUB-
serien paborjades foll valet darfor pa detta viasen (boken ar under illustration och planeras bli
klar under 2021). Tron pa mjolkharar var spridd, inte bara i Sverige eller Norden. Resultatet
av deras framfart var att kornas mjolk riskerade att sina. Att utpekas som skyldig till att ha
skapat sddana harar kunde vara farligt for den anklagade. Det var namligen liktydigt med att
man forsvurit sin sjél till den onde. I Sverige pagick sarskilt under 1600-talet och en bit in pa
1700-talet trolldoms och vidskepelseprocesser dar manniskor anklagades for att ha umgéinge
med djavulen. Det var inte bara direkt utévande av trolldom som var straftbart, dven att dgna
sig at vidskepelse var forbjudet (Sorlin, 1993).

Mjolkharar ar enligt folktron tjuvmjolkande viasen skapade med hjalp av magi av trollkunniga
héxor eller trollkarlar. De stjdl mjolk av grannarna och for hem den till sin dgare. Det finns
ocksé en variant av magiska trollharar som framst visar sig for jagare. De ar mycket svara, for
att inte sdga omojliga att skjuta (Wall, N.B., Wall, J. 1993). I Essungas bok har cirkustrollen
skapat en mangd mjolkharar for att fa mjolk de sedan tankt gora glass och milkshake av, for
att sdlja pa cirkusen. Det visar sig i slutat av boken att cirkusdirektoren ocksa har planer att
pa magisk vag skapa olika sorters trollharar. Han vill blanda in DNA frén sagovésen i dem for
att kunna utnyttja dem i forestillningar pa cirkusen. Kanske han tror detta blir littare an att
rova bort riktiga visen, med tanke pa att Kira och Luppe alltid saboterar hans planer.

Idén med trollharar anvindes i ett KLUB-relaterat examensarbete av magisterstudenten
Niclas Dristig (2020). Det bakomliggande syftet med studien var att utforska en webbaserad
metod, med QR-koder och hemsidor, for att utveckla interaktiva platsspecifika
berattarupplevelser. Detta som ett kostnadseffektivt alternativ till utveckling av mobil-
applikationer. Ett sekundart mél for studien var att studera mojlig utformning av ett framtida
platsbaserat spel inom en offentlig kulturarvsmiljo, i forsta hand riktat till barn.

I konceptet som anvindes kom den anvindare som skannade en QR-kod till en hemsida dar
trollforskaren Lovis berattar om situationen, att cirkusdirektoren skapat trollharar. Hon ber
om hjalp med att leta upp trollhararna, via QR-koder som leder till nya sidor, for att kartlagga
dem. Trollhararna var i testet visuellt och i sina beskrivningar, av egentligen tre sorter, forst
cirkusharar av olika slag, det vill saga clownharar, akrobater etc. Andra sorten var sagovasen-
trollharar, som nicken-hare, sjo- eller skogsra-hare. Den tredje sorten var, forutom att vara
magiskt skapad, inte nodvandigtvis kopplad till folktro. Daremot hade den med platsen dar
testet utfordes att gora. Ett sddant test gjordes i parken Slottsskogen i Goteborg (ligger inte i
Skaraborg), dar det finns en sildamm. Foljaktligen skapades till det specifika testet en sal-
hare, att ha med utover cirkus- och sagovisen-harar.

Resultaten fran testerna visade att verktyget uppfattades effektivt for att faststilla kénslan av
upplevd koppling mellan den verkliga miljon och innehallet pa skdrmen. Detta enligt en intern
logik genom vilken interaktionen och det narrativa innehallet gav mening for testarna.
Berittelsen var dock i nulaget inte sarskilt engagerande och kolliderade ibland med testarens
upplevelse av den verkliga viarlden. Baserat pa detta resultat lyftes rekommendationen att
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platsspecifika overvaganden ska ha foretrade i situationer dar konceptet kolliderar med
narrativa overvaganden. Noggrann planering bor genomforas sa att den verkliga miljon och
berattelsen som presenteras fungerar som en lattforstaelig enhet tillsammans (Dristig, 2020).
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Slutsats - strategier for ett digitalt platsspecifikt berattande

"By the way I met Duchamp once in 1963 at the Cordier-Ekstrom Gallery.
I just said one thing to him, I said, “I see you are into alchemy.”
And he said, “Yes.”™

(Roth, 1973, sid. 312).

Citatet hir ovan ar ett yttrande av Robert Smithson i en intervju gjord av Moira Roth, dar
samtalsdmnet var Marcel Duchamp, skaparen av konstbegreppet ready-made. Den betydelse
Duchamps lade in i begreppet var ungefar att en konstnar kan vélja i stort vad som helst, stilla
ut det pa ett galleri, och det blir konst. Den konstnarliga handlingen ligger i viljandet. Det
framgar genom intervjun att Smithson var relativt kritisk till Duchamps attityd till konsten,
han menade att den byggde pa en inverterad snobbism och att ready-mades egentligen bara
ar isolerade reliker, transformerade till guld genom en form av mysticism (Roth, 1973). Det
mest kidnda av Duchamps ready-mades ar formodligen Fountain fran 1917, en
fabrikstillverkad pissoar.

Smithson menade att hans egen konst, byggde pa ett mer dialektiskt synsitt. Verken ute i
landskapet kallade han sites medan de installationer som gjordes pa gallerier kallades
Nonsites. Dessa Nonsites blev, menade Smithson, en form av kartor som pekade mot verken
utanfor galleriet.

En liknande dialektisk logik aterfinns enligt min mening i Bernstrups och Torssons
datorspelskonst i verken, Museum Meltdown I, IT och 111, &ven om spelen pekar mot museerna
och inte mot nagon specifik site i virlden utanfor.

Selma Lagerlof namndes ovan i forbigdende. Hennes Nils Holgerssons underbara resa genom
Sverige (1957), ar en av inspirationskillorna till KLUB-projektet. Det dialektala arbetssittet
kan ses som inneboende dven hir. Inte bara finns i Lagerlofs verk manga angivna
kulturarvsplatser, hon anvander sig ocksd av myter och immateriellt kulturarv pa ett kreativt
och innovativt siatt. Det ar f4 pedagogiskt avsedda arbeten som lyser lika vackert ocksa
konstnirligt som detta.

Aven om det i den transmediala KLUB-virldens demonstratorer, via agenternas fokalisering
mot platser, finns en dialektik liknande Smithsons sites och Nonsites sa finns det fortfarande
mojlighet att ytterligare renodla det platsspecifika berdttandet. Hir menar jag att Niclas
Dristigs (2020) rekommendation, om att folja en planlaggning dar det platsspecifika ges
foretrade i forhéllande till narrativa 6verviaganden, ar en god strategi. Om beréttelsen relaterar
vl till miljon och gestaltningen som for fram narrativet gar fram lika vl i det valda mediet,
sa finns det mycket goda mojligheter att lyckas med ett digitalt platsspecifikt berattande.
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Appendix

Nedan syns en gestaltning av spoket Vita frun, som rider pa ryggen av staden Mariestads
symbol, en oxe, eller en tjur for den som hellre vill. Staden grundades pa 1500-talet. Enligt
legenden var det nar hertig Karl, som var son till Gustav Vasa, sag en oxe kliva upp ur an Tidan
som han bestdmde sig for var staden skulle ligga. Det ar ocksa forklaringen till varfor oxen har
blivit en symbol for staden. Hertig Karls fru hette Marie, orsaken till stadsnamnet. I
forgrunden syns Lakekéffan, Vanerns eget folktroviasen. Innanfor ramen syns en liten del av
landshévdingeresidenset Marieholm och av &n Tidan som omsluter det.




