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Abstrakt 

Denna rapport tar sin utgångspunkt i den platsspecifika konst som kom att utvecklas under 

senare delen av 1900-talet, av utövare som önskade en mer engagerande dialog mellan verk 

och betraktare. Strategierna ledde till att många konstnärer flyttade ut från gallerier och 

konsthallar till landskaps- och stadsmiljöer. En benämning på verken som rörelsen ut från 

gallerierna ledde till är land art. Det Creative Europé-finansierade projektet Off Season Art 

Gardening (OSAG) har sin utgångspunkt i denna rörelse. I projektet genomförs aktiviteter i 

form av workshops och föredrag samt skapas konstnärliga installationer i det offentliga 

rummet, i anslutning till tre landsortsstäder, i Nederländerna, Sverige och Litauen. Mitt 

bidrag till projektet har dels varit att sätta in OSAG i en konst- och bildvetenskaplig kontext, 

dels att relatera det arbete som utförts inom projektet KASTiS - Kulturarv och spelteknologi i 

Skaraborg, till samma kontext. Inom KASTiS finns demonstratorn Kiras och Luppes 

Bestiarium - KLUB. Ett transmedialt barnboksprojekt som används för att via fiktiva 

karaktärer bygga upp en kontextualiserande berättandeplattform för annars disparata 

kulturarvsplatser och föremål inom en till ytan stor delregion. Även det immateriella 

kulturarvet från området är en del av projektet. Rapporten avslutas med en rekommendation 

till aktörer inom digitalt platsspecifikt berättande, som delvis bygger på konstnären Robert 

Smithsons tankar om en dialektik mellan hans konstverk visade inne på 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 ägde konstprojekten Graffiti Mariestad och Stadslaboratoriet rum 

i Mariestad (Henriksson, m.fl., 2011). I det första projektet Graffiti Mariestad ingick 

graffitiverk där bland annat en trettiofem meter hög silo med kringbyggnader nära Vänerns 

strand bemålades. Projektet, där konstnären Carolina Falkholt var konstnärlig ledare 

uppmärksammades internationellt. Inte minst på grund av att det annars i många städer råder 

nolltolerans mot företeelsen graffiti (Guldbrand m.fl., 2010). Projektet som följde året efter, 

Stadslaboratoriet, handlade om en annan typ av processkonst där stadens historia och 

framtid gestaltad i olika medier spelade lika stora roller. Båda dessa projekt genererade en 

mångfald aktiviteter och möten mellan människor, något som kulturchefen i Mariestad Maria 

Henriksson, i projektrapporten för Stadslaboratoriet beskrev som, ”förutsättningar för ett 

hållbart samhälle där sociala nätverk, kreativitet och fantasi är generatorer för utveckling” 

(2011). 

I båda projekten användes konsten som en form av socialt verktyg och allmänheten var 

välkommen att delta i processen tillsammans med konstnärer och konsthögskolestudenter, 

eller bara närvara som besökare. Om Stadslaboratoriet skrivs att en plattform växte fram 

under ett par sommarmånader, gränser överskreds mellan utställningsrum, 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 å sin sida snarare kan ses som introvert till formen. Det senare projektet 

arbetade med frågor om stadens utveckling mer i dialogform än som ett sätt att presentera 

någon färdig lösning ur ett specifikt perspektiv (Henriksson, m.fl., 2011). Åtminstone i 

Mariestad kan de här två processartade projekten med Maria Henriksson som bakomvarande 

ledande aktör ses som grogrund för projektet Off Season Art Gardening (OSAG). 

Projektet Off Season Art Gardening 

OSAG är ett Creative Europe-finansierat projekt i tre länder som sjösattes 2018 och kommer 

avslutas under 2021. På projektets hemsida (offseasonartgardening.com), kan läsas att i OSAG 

förenas konstnärer från tre länder inom fältet land art, landskaps-arkitektur och 

trädgårdsdesign. Publik från perifera urbana och lantliga samhällen bjuds in till olika event 

och målet är att tillsammans vidareutveckla korskulturella kompetenser. I arbetet 

implementeras land art-installationer i det offentliga rummet i anslutning till tre 

landsortsstäder, i Nederländerna, Sverige och Litauen. Konstnärer och organisatörer från de 

tre länderna möts under Artists in Residens-veckor och studiebesök, och allmänheten bjuds 

in till aktiviteter i form av workshops och föredrag.  

Inom projektet har både offentliga och semi-offentliga aktörer deltagit tillsammans med 

konstnärerna, Mariestads kommun och Högskolan i Skövde från Sverige, organisationen 

Sense of Place i Wadden-området i Leuwaarden-Friesland i Nederländerna 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 företagande vid Högskolan 

i Skövde, Lotten Svensson, idéer från 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 främst varit att delta i workshops och ge föredrag under Artist in 
Residens-veckorna. Föredragen har dels innehållit konst- och bildvetenskapliga 
tillbakablickar på platsspecifik konst och dels handlat om hur digital teknologi på ett hållbart 
sätt kan användas i olika former av platsspecifikt berättande. Som grund för föredragen ligger 
beprövad erfarenhet, undervisning och forskning inom båda fälten. I den här rapporten 
kommer exempel inom ämnesområdena först presenteras var för sig och därefter ges i en 
avslutande diskussion för den som är intresserad förslag på synsätt och möjliga strategier 
inom ett digitalt platsspecifikt berättande. 
 

 
 

 

Lars Vipsjö (1995). Bilder från installationen, A man is content if he can find happiness in 
simple pleasures, Från utställningen: Öppet jämnt ett tag, Galleri Kungsgatan 3, Örebro. I 
den övre bilden syns ca 200 odiskade gröna glasflaskor med glödlampor vilket färgade 
rummet milt grönt.  
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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 började under 1960-talet en kritik mot konventionella sätt 
att visa konst växa fram. Många konstnärer önskade sig en mer engagerande dialog mellan 
verk och betraktare. Ett sätt att uppnå detta var att ta bort ramar och socklar från verken som 
visades på gallerier och konsthallar. Publiken skulle på så sätt bli tydligare medveten om sin 
egen relation i förhållande till verket och rummet i nuet (Krauss, R. 1979). Riktningen inom 
den moderna konsten där detta skedde brukar benämnas minimalismen. 
 
En önskan att förmedla denna medvetenhet om jaget, rummet och tiden togs efter hand upp 
av konstnärer som kom att arbeta inom Land Art-genren. I USA främst kallad Earthwork eller 
Earth Art och i Sverige Jordkonst. De amerikanska konstnärernas verk framställdes utomhus 
på platser som kunde vara lätta att nå, men även på mindre tillgängliga platser i landskapet. 
Kända exempel är de stora konstruktionerna Double Negative i Nevada av Michael Heizer 
(1969), och Spiral Jetty i Utah av Robert Smithson (1970), samt Sun Tunnels också i Utah av 
Nancy Holt (1973 - 76).  Detta är en typ av konst som kräver grävmaskiner eller lyftkranar för 
att verken ska kunna färdigställas.  
 
Som en motsats finns konst där konstnärens kropp utgör eller utför verket i naturen, gärna 
kombinerat med fotografier som dokumentation. Den kubansk-amerikanska konstnären Ana 
Mendietas arbeten är ett sådant exempel. Med kamerans hjälp dokumenterade Mendieta 
ritualliknande performances där hon själv ibland finns med i bilderna. Hamish Fulton och 
Richard Long är två andra konstnärer som använde kameran för dokumentation av sina verk. 
Deras upplevelse av att ensamvandra är den faktiska konsthändelsen, medan det som visas 
för publiken egentligen kan ses som något av en kompromiss (Thibergien, G.A.1995). 
Fotografier från de ofta avlägsna platserna visas dels i bokverk och dels i installationer på 
konstgallerier. Publiken får med ledning av detta försöka att för sitt inre föreställa sig 
konstnärens estetiska erfarenhet från 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) 

”Ögonöppnande” upplevelser 

1966 beskriver konstnären Tony Smith under en intervju med Samuel Wagstaff Jr (Artforum, 
1966) en upplevelse han erfor en mörk natt under en bilfärd på en nylagd väg som ännu inte 
hunnit få några linjer, räcken eller liknande. Där fanns bara den mörka beläggningen genom 
landskapet. Smith beskriver det hela som en stark och känslofull upplevelse, vägen i 
landskapet var artificiell, men kunde ändå inte kallas konst, samtidigt gjorde bilturen något 
med honom som konsten aldrig klarat. Upplevelsen frigjorde honom, berättar han, från flera 
tidigare föreställningar 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 berättar att han efter den ovan beskrivna upplevelsen började lägga märke till 
exempelvis företeelser som övergivna flygfält och att han kom att se på dem som surrealistiska 
landskap berövade sin funktion (Wagstaff Jr, 1966). 
 
Möjligen inspirerad av upplevelsen kollegan Tony Smith berättat om i intervjun med Wagstaff 
gör Robert Smithson året efter (1967), en bussresa från New Jersey ut till förorten Passaic där 
han själv växt upp. Han beskrev resan i essän, Monuments of Passaic, publicerad samma år i 
Artforum. Essän ackompanjeras av fotografier han tagit under rundvandringen i Passaic. De 
visar företeelser som bland annat ett pumpverk på pontoner ute i Passaic River och stora 
avloppsrör som släppte ut vatten i floden. Han kallar alla dessa företeelser metaforiskt för 
”monument”.  Vid en väg som höll på att byggas stod bulldozers och andra maskiner som 
”mekaniska dinosaurier”. Sista ”monumentet” var en sandlåda, eller som han kallar den en 
”modell av en öken”. Med sandlådan som utgångspunkt gör Smithson ett tankeexperiment som 
gäller riktningen hos entropin och det omöjliga i att vända tiden, att gå tillbaka till ett oförstört 
ursprung. Han ber läsaren tänka sig en sandlåda till hälften fylld med svart sand och den andra 
halvan med vit. Ett barn får springa ett antal varv i klockans riktning i sanden, tills den börjar 
bli grå. Om barnet sedan får springa i motsatt riktning, så blir effekten inte ett återställande 
till de klara färgerna, i stället fortsätter ökningen av entropin (Smithson, 1967).  

Entropin är ett begrepp som används ofta av dem som skriver om platsspecifik konst i naturen. 
Begreppet har då främst att göra med att verken som skapas efter sitt färdigställande oftast 
lämnas åt sitt öde, och med tiden åter blir en del av jorden. Termen kommer från 
termodynamiken (läran om energi och dess egenskaper). Den återfinns i andra huvudsatsen 
och anger, ungefär, att det finns en riktning i vilken förloppen i naturen löper. En riktning mot 
ökat sönderfall och oordning. I en intervju med Alison Sky (1973), säger Smithson om entropin 
att den är en process som går att se spåren av, och att även om den har ett otal möjliga 
riktningar att förändras åt, så finns det ändå ingen möjlighet att vända tillbaka. Han säger "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 nämner också i den här intervjun att det finns en annan 
syn på entropin inom kommunikationsteorin, ju mer information vi exponeras för desto högre 
blir graden av entropi, "so that one piece of information tends to cancel out the other" (Sky, 
1973). Motsatsen till entropi är inom kommunikationsteorin, redundans, något så välbekant 
att det till och med kan uppfattas som övertydligt, i konstsammanhang kanske därmed tråkigt. 
Exempelvis hötorgskonst? 

De mest kända land art-projekten i Sverige är Lars Vilks stora drivvedsskulptur Nimis och 
stenskulpturen Arx (Vilks, L. 1994) som båda kan hittas på en otillgänglig kustremsa i 
naturreservatet Östra Kullaberg i nordvästra Skåne. Nimis har varit känt besöksmål sedan 
1982 och drar årligen tusentals besökare. Besökare som måste komma sjövägen eller ta sig ner 
till den steniga och klippblocksfyllda stranden via en brant stig genom reservatskogen för att 
skåda skulpturen, byggnaden eller vad verken kan kallas. Naturreservatet är en upplevelse i sig 
men konstverken ger genom sin storlek och fantastiska utseenden en ytterligare förstärkt 
upplevelse för dem som tar sig till platsen. Frågan om vad verken egentligen ska betraktas som 
har diskuterats juridiskt genom åren. Konstnärens kreativa önskan eller behov att skapa har 
ställts mot myndighetens rädsla att fler ska följa exemplet och börja bygga saker på mark de 
inte äger (inte ens där får du alltid bygga vad du vill). Under det juridiska fäktandet som följt 
har myndighetens utfall parerats bland annat med att konstnären sålt drivvedsskulpturen 
Nimis och förklarat att stenskulpturen Arx faktiskt är en förlagd bok och inte alls en byggnad 
(Vilks, L. 1994).  
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Relationell estetik 

Vilks arbeten kan förklaras tillhöra det område inom samtidskonsten som brukar kallas 
relationell estetik. Ett begrepp myntat av curatorn Nicolas Bourriaud (1998), för att beskriva 
verk som arbetar med mellanmänskliga relationer och social interaktion snarare än att vara 
färdiga, oberoende och möjliga att avnjutas privat. Med utgångspunkt i den relationella 
estetiken är människor som försöker bränna ner eller riva delar av Nimis (vilket har hänt), lika 
väl som de myndigheter och jurister vilka är inblandade i rättegångar rörande verket, 
involverade i dess konstruktionsprocess. Detta med- eller omedvetet och med eller mot sin 
vilja. 
 
Även projekt som exempelvis Graffiti Mariestad, Stadslaboratoriet och OSAG med sin 
önskan att bjuda in medborgare och publik att delta i processen kan förklaras som tillhöriga 
eller växa fram inom den relationella estetiken (http://offseasonartgardening.com/the-
artists/). Offentliga projektledare behöver dock som de officiella aktörer de är, vara 
jämförelsevis hänsynstagande och transparenta med projektens syfte. Enskilda konstnärer 
som främst företräder sig själva kan i högre grad hålla fast vid strategier, konstnärlig frihet 
och den egna integriteten. Ett exempel: 
 

Den konstnärliga ledaren för Graffiti Mariestad, Carolina Falkholt, gjorde några år 
senare en väggmålning till en ny högstadieskola i Nyköping. Målningen kom lokalt att leda till 
en omfattande debatt. Motivet föreställer en stiliserad kvinnokropp i klara färger. Debatten 
väcktes av att det i figuren fanns en avbildad vagina. Även om också den detaljen var stiliserad 
så var det ändå tydligt vad den föreställde. Falkholst har i intervjuer förklarat sina tankar med 
konstverket att de bland annat handlar om att problematisera kvinnans ställning i samhället 
(Blomberg, F. 2015).   Kommunen kom dock att anse att motivet kunde vara stötande för 
åldersgruppen och bad konstnären göra ändringar rörande detaljen. När konstnären inte ville 
måla om verket bestämde kommunen att verket skulle målas över, vilket kritiserades av 
Falkholt, och i stället täcktes målningen över. Därefter var det ett tag oklart vad som skulle 
hända med den, men efter att det genomförts en enkätundersökning bland elever och personal 
kom skolledningen tillsammans med elevrådet fram till att målningen faktiskt kunde få vara 
synlig (Blomberg, F. 2015). Förloppet med censur, enkätundersökning och gemensamt beslut 
kan ses som skolexempel på relationell estetik.  

Digital platsspecifik konst 

Platsspecifika verk vilka tillhör den relationella estetikens område brukar oftast uppföras i en 
mer lättillgänglig miljö än Nimis och Arx i sitt naturreservat. I en urban miljö är det enklare 
att via verken bjuda in till social interaktion och låta besökare uppmärksamma det egna jaget 
i ett socialt sammanhang. Ibland är det tydligt att platsspecifika verk är just konst. Även när 
verken inte presenteras inne på till exempel ett galleri eller i en konsthall så ingår de i en 
konstkontext, likt Falkholsts målning berörd ovan. Andra gånger kan placeringen av konsten, 
likt med Nimis och Arx, ses som en strategi från konstnärerna för att undvika en utjämning 
av verkens särart och kvalitet, det Rosalind Krauss kallar historicism (Krauss, R. 1979). 
 
Den moderna konsten var under 1900-talet länge inriktad mot och kretsade kring det 
formmässiga och att i sin kritik referera främst till tidigare konst. Det innehållsmässiga var 
mindre viktigt. De första generationerna konstnärer som intresserade sig för att använda 
datorn som konstnärligt redskap arbetade vidare i ungefär samma anda. När Internet kom 
insåg konstmarknaden nätets möjligheter för marknadsföring och försäljning. Ett sätt för 
gallerier och museer att förmedla information om sina konstnärer, utställningar och andra 
tilldragelser. För dessa intressenter kan nätet ses som gula sidorna i en stor telefonkatalog där 
de vill vara representerade, snarare än ett nytt verktyg att göra konst med. En yngre generation 
konstnärer förstår givetvis också dessa möjligheter, men de har därtill växt upp och in i en 
konstkontext av relationell estetik, och många av dem kom att utnyttja datorverktyget mot 

http://offseasonartgardening.com/the-artists/
http://offseasonartgardening.com/the-artists/
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samma typ av företeelser som den övriga samtida konsten. Deras konst refererar inte i samma 
grad till konst utan mer till människans villkor i samtiden. 

Relationell digital estetik på Internet och på museer 

Särskilt när det gäller konstprojekt som involverar Internet har aktörerna använt strategier 
lånade bland annat från den tidigare konceptuella och platsspecifika konsten. De har snarare 
utforskat kommunikativa och sociala aspekter hos mediet än tidigare traditionellt 
konstnärliga. För att exempelvis rikta uppmärksamhet och kritik mot företeelser som den 
manliga blicken, rasism eller människans klimatpåverkan. Att det på Internet används 
metaforer som sites och adresser är i sammanhanget av platsspecifik digital konst och 
relationell estetik inte utan intresse. 
  
De konstnärer som tidigt använde Internet både som verktyg och kontext var också bland de 
första att genom sitt arbete ifrågasätta trovärdigheten hos informationsutbytet i det media-
dominerade samhället (Vipsjö, 1999). Två studerande vid Konsthögskolan i Stockholm, Tobias 
Bernstrup och Palle Torsson, utnyttjade så tidigt som 1995, konstmässan Stockholm Art Hotel, 
vilken hölls på Lydmar Hotel i Stockholm, för att presentera sitt i sammanhanget tidiga 
webbkonstverk, Join Hands. Det narrativt linjära upplägget låtsades till en början ha 
betydelsefulla saker att berätta om fyra teman, Politics, Interests, Economics och Travel. Dock 
förändrades innehållet i alla fyra teman snabbt till pornografi, våld och något som kunde 
tolkas som barnpornografi. Vilket det givetvis aldrig var frågan om. Verket blev ändå kort efter 
vernissagen censurerat av serverägaren, Swedish Institute for Computer Science (SICS), på 
grund av rädsla för att verket ändå skulle uppfattas som barnpornografiskt (Vipsjö, 2005). 
 
Eftersom censuren av verket fick det att uppmärksammas än mer, kan man säga att 
konstnärernas strategi fungerade i dubbel bemärkelse. De förekom till exempel som 
nyhetsinslag i televisionen, där konstkritikern Lars O. Ericsson vid en intervju kritiserade 
censurerandet och försvarade konstnärerna. Han menade att inga sexuella handlingar 
egentligen förekommit i verket, och att den barnpornografi som eventuellt fanns där, 
”förekommer i huvudet på betraktaren”. I inslaget sade reportern Johan Romin i en 
hänvisning till Lars O. Ericsson, att det vad denne kände till var första gången konstcensuren 
drabbat Internet. Ericsson fyllde i, att detta också kunnat ske i tysthet, de som ägde servern 
kunde självsvåldigt bestämma vad som fick finnas där. Reportern konstaterade i frågande ton: 
”Då har man talat om det fantastiskt, demokratiska Internet, det stämmer inte då?” – ”Nej, på 
den punkten stämmer det inte”, svarade Ericsson (Vipsjö, 2005). 
 
Året därpå, 1996, deltog konstnärerna vid en konferens om media och etik i Helsingfors, 
Finland. De berättade om upprinnelsen till Join Hands, att de sommaren 1995 hade tackat ja 
till en förfrågan från stiftelsen ArtNode, om de ville göra ett projekt för deras webbsida. Om 
intentionerna med verket berättades att de utgick från och arbetade med företeelsen Internet 
som kontext, de ville peka på en vit manlig dominans, och samtidigt utnyttja klichéer om 
ytlighet, begär och rädslor, som omgav webben. De pekade på nätet som en plats för spridning 
av barnpornografi, samtidigt som de avslöjade att myten om Internet som en demokratisk 
frizon var falsk, något som sedan förstärktes genom att verket faktiskt censurerades (Vipsjö, 
2005).  
 
Bernstrup och Torsson fortsatte att samarbeta med digitala verk som på sätt och vis kan kallas 
platsspecifika genom sitt innehåll och var de visades. Åren 1996–1999, utförde konstnärerna 
tre projekt där datorspelsestetiken utforskades i virtuell museimiljö genom verken, Museum 
Meltdown I, II och III. I den första versionen byggdes 3D-miljön från datorspelet Duke Nukem 
om till en rekonstruktion av Arken, Museeet for Moderne Kunst, utanför Köpenhamn i 
Danmark. 1997 kom det uppföljande projektet i Vilnius, Litauen, där rekonstruktionen i stället 
föreställde Contemporary Art Centre i Vilnius. Slutligen, 1999, kom turen till Moderna Museet 
i Stockholm, Sverige. Museet rekonstruerades virtuellt i en datorspelsmiljö som nu utgjordes 
av spelmotorn Half-Life. Perspektiven i spelen var i ”första person”, det vill säga, det som 
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syntes av spelarens karaktär var en beväpnad hand. Spelaren rörde sig, medan hen bekämpade 
zombies eller muterade monster, i en omgivning som kunde kännas igen från museet. En miljö 
som traditionellt har som uppgift att förmedla kulturarv blev i spelens logik i stället ett rum 
där besökaren utförde våldsdåd och förstörelse. Det hör förstås till saken att spelen i första 
hand skulle spelas på plats i museerna. Ett koncept som möjligen förstärker upplevelsen. 

Sammanfattning av ”Den platsspecifika konstens strategier” 

Graffiti Mariestad och Stadslaboratoriet är två processartade konstprojekt vilka kan ses som 

grogrund för Mariestads kommuns deltagande i projektet Off Season Art Gardening. Ungefär 

samma typ av konstnärligt socialt engagemang ligger bakom även de andra två deltagande 

projektaktörerna Sense of Place i Wadden-området i Nederländerna och kommunen Ukmerge 

i Litauen. 

Det processartade projektet syftar till att vidareutveckla kulturella kompetenser och det valda 

området där detta sker är inom främst land art och trädgårdsdesign. Under temat 

”Kulturprojekt” på Mariestads kommuns hemsida avslutas informationen om Off Season Art 

Gardening med följande ord, ”Vi hoppas att projektet långsiktigt ska leda till att individer på 

sin egen bakgård eller i sina trädgårdar bidrar med egna installationer enligt ”Off Season-

principen”.” (Off season art gardening, Mariestad, 2020). Projektägarna önskar således med 

projektet inspirera publiken att själva bli land art-konstnärer. Och med tanke på att publiken 

för att gå in i en sådan roll egentligen inte behöver göra mer än att betrakta sin omgivning med 

”nya ögon”, så är det ett i mina ögon mycket demokratiskt projekt. Aktörer kan exempelvis 

som Hamish Fulton gå sina egna konstvandringar och vid var promenad skapa sitt eget verk. 

Det handlar mer om adaptionen av ett öppet och kreativt synsätt än om en särskild teknik eller 

material att göra konst med. Konstprojekt med offentliga organisatörer som de här beskrivna 

kan också 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 är genomfört parallellt med arbetet som 

projektledare i det delregionala samverkansprojektet Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg 

- KASTiS. Ett projekt som pågick i en första omgång 2015 – 2018 och fortgår i en andra 

omgång 2019 – 2021. Syftet har varit att i delregionen Skaraborg genom samverkan skapa en 

kunskapsutveckling inom producentverksamhet för innovativt digitalt berättande. 

Skaraborg är idag en del av Västra Götalandsregionen, men har historiskt varit ett eget 

län där staden Mariestad en gång var residenshuvudstad. Det finns ytterligare fjorton 

kommuner i Skaraborg som alla är delfinansiärer av KASTiS tillsammans med Högskolan i 

Skövde och Skaraborgs kommunalförbund. Nedan ska ges en beskrivning av projektet och hur 

det kan relateras till den typ av platsspecifik relationell estetik som berörts ovan. 
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Lokala narrativ och spelteknologi som berättarverktyg 

Inom det delregionala samverkansprojektet Kulturarv och spelteknologi i Skaraborg – 
KASTiS har i arbetet riktats fokus mot ett lokalt natur- och kulturarv, samt besöksnäring och 
ungdomskultur. Vid första omgångens start i augusti 2015 planerades att genom samverkan 
och co-design utveckla och studera demonstratorer i tre berättandetekniska plattformar. 

 Den första plattformen tänktes fungera sammanvävande och kontextualiserande 
kring besöksmål, 

 den andra skulle främst fungera ute på kulturarvsplatser, 

 och den tredje plattformen inne på museer och andra bemannade platser.  
 
Redan vid KASTiS-starten fanns en god förförståelse för hur digitala verktyg och spelteknologi 

kan användas till att tillgängliggöra och förmedla kulturarv, både ute vid besöksmål och inne 

på museer. Detta var även något som vi på Högskolan i Skövde hade erfarenheter av från 

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 så väl faktamässig som fiktiv karaktär fanns således vid 

projektstart att hämta kunskaper och inspiration från. Däremot kunde den första 

kontextualiserande plattformen vid projektstarten ses som något av en utmaning. Var skulle 

vi börja? Tidigare projekt och deras tekniker hade mer varit skapade var för sig, oftast med 

tydlig början och slut, samt avsedda för en plats. För den här plattformen behövdes något mer 

anpassningsbart och flexibelt användbart till många platser. En vag tanke om att använda 

mobiltelefoner fanns immanent i idén. Ljudguider har länge använts på museer och det finns 

ett flertal exempel där sådana även använts i mobiltelefoner för kulturarvsplatser. Samtidigt 

var en sådan lösning inte särskilt innovativ utan handlade mer om att ge tips om verksamma 

aktörer för den som önskade ett sådant projekt. 

Dock väcktes inför projektstarten en idé om att i stället för att börja med val av medium eller 
teknik starta med berättandet i sig. Från Skara kommuns (en av kommunerna som ingår i 
projektet) dåvarande kulturchef, Kerstin Lorenz, fanns ett önskemål om att inom KASTiS ta 
fram någon form av spelrelaterat berättande för barn till det gamla biblioteket i staden, Stifts- 
och Landsbiblioteket. Detta önskemål kom att användas som kreativ utgångspunkt. Skara 
ligger mitt i Skaraborg och i de berättelser som kom att utvecklas fungerar det gamla 
biblioteket som en form av bas för karaktärernas äventyr. Idén löd ungefär: 

Om vi skapar en fiktiv grundberättelse med karaktärer som rör sig i de deltagande 
kommunernas kulturarvsmiljöer, så blir på det viset karaktärernas äventyr det som väver 
samman de disparata delarna. 

Ett områdes kulturarv, i form av föremål och miljöer, kan vara från mycket skilda tider och 
behöver inte egentligen ha med varandra att göra. Detta var den främsta anledningen till att 
använda fiktiva karaktärer som kontextualiserande resurs. 

 
 De fiktiva karaktärerna skulle i de olika äventyren kunna fungera som en typ av 

pedagogiska agenter (Haake, M. 2009).  

 De behövde vara personligheter som en yngre publik kunde relatera till, genom en 

gestaltning där de framstår som tänkande och kännande varelser (Vipsjö och 

Bergsten, 2014). 

 Därtill skulle karaktärerna kunna fungera som fokaliserare/focalizers och rikta 

publikens uppmärksamhet (Genette, G. 1980) mot de företeelser och kulturarvsplatser 

som våra samarbetspartners i respektive kommun önskade belysa. 
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Transmedialt berättande och Co-Designpraxis för och med intressenter 

Tillsammans med studenter och samarbetspartners i kommunerna ledde arbetet med den 
kontextualiserande berättandeplattformen fram till en fiktiv grundstory och några karaktärer 
som återkommer i transmediala berättelser över hela delregionen. Även om således karaktärer 
och berättelserna är påhittade kan de bli verktyg, eller fokaliserande agenter, och användas 
för att lyfta fram konkret historiskt och existerande kulturarv. 

 
 
Barnboksserien Kiras och Luppes Bestiarium (KLUB) kan i den utvecklade formen ses som en 
mix av bilderbok och seriealbum. I nuläget består serien av femton utgivna böcker (se ovan) 
vilka fokuserar på huvudpersonerna Kira (en tjejvampyr) och Luppe (en hamnskiftarkille). 
Tillsammans räddar de en mängd mytiska varelser från att rövas bort och tvingas uppträda på 
en cirkus av en ond cirkusdirektör, som själv är ett bergatroll. Kira och Luppe jagar den onda 
cirkusdirektören och hans kumpaner när dessa färdas genom alla delregionens kommuner 
med cirkusen. Vännernas uppdragsgivare är egentligen en ”trollforskare” vid namn Lovis som 
de mötte i den första boken. Med hjälp av Lovis kunskap om alla de lokala mytologiska 
figurerna försöker Kira och Luppe också få tag på en bok som cirkusdirektören har stulit. Ett 
bestiarium som innehåller Lovis forskning om alla delregionens folktroväsen. Vännerna 
konsulterar regelbundet Lovis för att försöka förekomma och överlista cirkustrollen. 
 
Karaktärerna Kira och Luppe designades strategiskt både för att erbjuda ett balanserat 
könsperspektiv (med en tjej- och en pojkprotagonist) och för att deras karaktärsdrag i viss 
mån ska trotsa könsstereotyper. Kira är impulsiv, tuff och självsäker medan Luppe är mer 
försiktig. Samtidigt är båda vänliga och omhändertagande gentemot andra. Serien innehåller 
förutom fysiska kulturarvsplatser och föremål även i hög grad adaptioner av ett immateriellt 
kulturarv. Böckernas folktroväsen är bland annat hämtade från folkvisor (Geijer och Afzelius, 
1957) och folksägner (Bergstrand, 1944, af Klintberg, 1977, 1972). Vissa mytologiska väsen är 
mer spridda medan andra är specifikt lokala, som exempelvis lakekåffan/Kåffan i sjön Vänern, 
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vilken återfinns i boken om Mariestad (Larsson och Eriksson, 2017). Kåffan är till ena hälften 
fisk (lake) och till andra hälften en ung flicka. I samma bok finns också det legendariska spöket 
Vita frun, en historisk adelsdam som levde på landshövdingeresidenset Marieholm under 
1700-talet. 

AR-applikation att stödja berättande om ett levande immateriellt kulturarv med 

Parallellt med bokserien utvecklades Augmented Reality-applikationen KLUB Bestiarium 
vilken kan laddas hem gratis från App Store och Google Play.  Med dess hjälp kan användare 
skanna anfanger som finns i böckerna. Ett folktroväsen från berättelsen framträder då (i 3D-
grafik) på skärmen ovanför sin anfang och blir samtidigt upplåst i appens bestiarium, där det 
finns mer information om just detta väsen. Anfangerna kan även användas inne på exempelvis 
museer och bibliotek eller på skyltar ute vid kulturarvsplatser (se bilden på försättsbladet). 
Innehållet i böckerna och applikationen är utvecklat av forskare tillsammans med studenter 
och kulturarbetare från kommunerna. I huvudsak har de som bidragit till designarbetet varit 
kultursekreterare, museipedagoger och bibliotekarier, men även civilpersoner från 
lokalsamhället, medlemmar i hembygdsföreningar och liknande aktörer. Här bör framhållas 
att KLUB-projektet inte i första hand fokuserar på att samla fakta om folklore med mål att 
sedan undervisa om innehållet. Snarare handlar det om att tillsammans co-designa 
demonstratorer vilka kan användas som verktyg i ett levande bruk av det immateriella 
kulturarvet. 
 
Unesco har på olika sätt arbetat med skydd av världens immateriella kulturarv sedan slutet av 
1970-talet. Vid en generalkonferens 2003 antogs en konvention om tryggande av det 
immateriella kulturarvet (UNESCO, 2018). Konventionen framhåller att ett tryggande av 
traditionell kultur och folklore främst görs genom att stödja ett levande bruk av det. 
Bevarandeperspektivet gäller således inte faktakunskaper om kulturarvet i sig. En statlig aktör 
som i Sverige arbetar med immateriellt kulturarv är Institutet för språk och folkminnen (Isof, 
”Förslag”, 2009). Bland annat gör man det via hemsideapplikationen ”Sägenkartan” som 
bygger på insamlade berättelser från institutets folkminnesarkiv. Kartan kan zoomas och 
besökaren har möjlighet att klicka på markeringar för att läsa om platsers lokala sägner inom 
olika namngivna kategorier. Sägner beskrivs som muntligt överförda historier vilka till 
skillnad från sagor ofta återberättas som sanningar. Det som berättas framställs således som 
att det har hänt en historisk person i den verkliga världen (Isof, ”Sägenkartan”, 2020). 

KLUB som dramatiserade ljudböcker 

Samverkanspartnern Lokrantz förlag, som ger ut KLUB-böckerna, har skrivit avtal om 

distribution av serien med Mediapoolen Västra Götaland AB som ägs av kommunalförbunden 

Skaraborg, Sjuhärad och Fyrbodal (mediapoolen.se/). Mediapoolen distribuerar de digitala 

böckerna till sina prenumeranter, framför allt skolor, men även till de kommunala biblioteken.  

Även Mediapoolen har blivit en samverkanspartner i KLUB-projektet genom att de har 

gestaltat böckerna i dramatiserad ljudform. Genom remedieringen (Bolter, J.D., Grusin, R. 

2000) går böckerna nu att lyssna på i dramatiserad version, samtidigt som läsarna kan 

bläddra, titta på illustrationerna och välja att läsa själva om de så önskar. För den som är 

inloggad kan böckerna väljas genom att klicka på en bild av boken, eller genom att klicka på 

kommunens namn i en karta. 

Ljudböcker nåbara via utplacerade skyltar 

Under höst- och jullov 2020 användes ljudböckerna från Mediapoolen i samverkan med 

turistorganisationerna i Skaraborg till en satsning på KLUB under en portalsida som tillhör 

Turistrådet Västsverige (vastsverige.com/skaraborg/portalsida_klub/). Under parollen 

”KLUB Ett äventyr för hela familjen” informeras på portalsidan om de 14 platser i lika många 

kommuner där det under loven (sker även påsklovet 2021) placerats skyltar med QR-koder 
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som leder till respektive kommuns KLUB-ljudbok (boken för den femtonde kommunen är 

under illustration). Skollovseventen är exempel på hur det transmediala upplägget i KLUB-

projektet ger möjlighet att tillgängliggöra innehåll över flera olika medier och till varierande 

platser. Med långsiktighet och innovativt återbruk som ledord är KLUB-demonstratorn ett 

exempel på hållbar digital utveckling. Digitaliseringen är i KLUB-projektet inte i sig målet, 

den bör, som konstaterats ovan, ses som ett redskap vilket kan användas till ett levande bruk 

av det immateriella kulturarvet. 

 

KLUB-brädspel: Sagospelet Skaraborg 

Sedan en tid tillbaka har det pågått ett lågintensivt arbete med att utveckla ett brädspel baserat 

på KLUB och på Skaraborgs kulturarv, både det materiella och det immateriella. Under 2019 

– 2020 gav magisterstudenten Karl Malm KLUB-brädspelet en designriktning som bygger på 

att utnyttja resurskort för att genom kreativt sagoberättande lösa uppdrag över hela 

Skaraborg. Spelet finns i beta-version och har speltestats. Illustratören Sigurd Nordberg 

arbetar för närvarande med att ge spelplan, spelkort och regelbok ett mer slutgiltigt och 

enhetligt utseende. Detta arbete beräknas bli klart under året (2021). 

Till brädspelet arbetar vi parallellt med en KLUB-guidebok, tänkt att följa med brädspelet men 

också kunna fungera fristående. Spelets utgångspunkt är en adaption av KLUB-böckernas 

äventyr, men det faktainnehåll som återspeglas i dess resurs- och uppdragskort blir mer 

utvecklat i boken. Spelledare/sagomästare (föräldrar och pedagoger) ska här kunna finna 
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stöd. Men boken ska även vara givande att bläddra i och läsa för barn, och kanske till och med 

locka till besök på några av alla de platser som nämns. En underliggande tanke med hela 

KLUB-projektet är förutom att vara läsfrämjande, att bidra till en form av ”återförtrollning” 

av landskapet, vilket ska ses som ingrediens i levandegörandet av det immateriella kulturarvet. 

Brädspel och bok planeras att kombineras med digitala lösningar, exempelvis hemsidor och 

QR-koder. 

Trollberg. Äventyret på Billingen – KLUB som serietidning 

Platåbergens geopark är ett samverkansprojekt mellan nio kommuner i Västra Götaland. Sju 

av dem ingår i delregionen Skaraborg (Mariestads kommun är en av dessa). 2019 lämnades 

av samverkansprojektet en ansökan till FN-organet Unesco om att få ingå i deras nätverk av 

Unesco Global Geoparks (på grund av den pågående pandemin är svaret på ansökan försenat). 

Under 2019 skapade också projektledarna för Platåbergens Geopark, Anna Bergengren och 

Sofia Hultman, tillsammans med illustratören Amanda Lundin och KASTiS projektledare, 

serietidningen Trollberg. Äventyret på Billingen (2019). I tidningen får Kira och Luppe träffa 

trollforskaren Lovis mor, Johanna, som är geolog, och på ett underhållande sätt lära sig saker 

om platåbergens geologi. Serietidningen är mer öppet pedagogisk än böckerna, men samtidigt 

följs upplägget från de tidigare äventyren med att platserna är igenkännbara från verkligheten. 

Geologen Johanna är utformad för att kunna användas som maskot av geoparken. Tidningen 

distribuerades gratis till skolbarn i de kommuner som ingår i geoparken. 

 

Pappersmaskinen – första KLUB-datorspelet 

I appen KLUB Bestiarium som utvecklades tillsammans med bokserien finns inga egentliga 

spelmoment utom att samla på sagoväsen. Därför kan det under sommaren 2020 färdigställda 

spelet Pappersmaskinen räknas som det första egentliga digitala KLUB-spelet. Applikationen 

är framtagen för och med Vadsbo Museum i Mariestad, av Kristofer och Camilla Vaske. Spelet 

som går att ladda hem gratis från App Store och Google Play är utformat för att förklara hur 
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museets pappersmaskin en gång fungerat. Spelare får tillsammans med Kira och Luppe resa 

tillbaka ca hundra år i tiden och hjälpa till att framställa det halmbaserade blå 

tändstickspapperet som gjordes på Katrinefors bruk, och därigenom lära sig om 

pappersframställning. Spelet blir ett exempel, en demonstrator, för hur spel kan användas på 

industrimuseer. Finansiering av projektet har gjorts genom Grevillis fond (grevillisfond.nu), 

Högskolan i Skövde och Mariestads kommun. 

Sammanfattning av ”Lokala narrativ och spelteknologi som berättarverktyg” 

Svenska folkvisor gavs ursprungligen ut 1814 – 1817. I en återutgivning från 1957 berättar 

Jöran Sahlgren i förordet om huvudförfattaren Arvid August Afzelius, att denne föddes 1785 i 

Hornborga socken i Västergötland, men växte upp hos sin farfar i grannsocknen Sätuna. 

Sagoaftnarna hos farföräldrarna kom enligt Sahlgren att göra ett outplånligt intryck på den 

unge Afzelius och han började tidigt uppteckna folkvisor från sin hembygd (Sahlgren, 1957). I 

Från fabler till manga 1 skriver Ann Boglind och Anna Nordenstam (2015) om folksagans 

ursprungsförankring i just den muntliga traditionen. Författarna skiljer mellan folksagor och 

sägner som brukar vara mer förankrade i tid och plats och många gånger framförs med visst 

sanningsanspråk. I båda typerna av från början muntligt framförda berättelser förekommer i 

Norden naturväsen som tomtar, häxor, vättar, näcken, älvor, troll och lindormar. 

Vanliga motiv är att någon blir bortrövad, bergtagen eller behöver klara av någon form av 

utmaning med ett väsen inblandat (2015). Samma övernaturliga väsen och motiv som i sagor 

och sägner förekommer även i folkvisorna. En saga inleds ofta med ”Det var en gång” och har 

oftast ett lyckligt slut. En skillnad kan här dock skönjas hos folkvisorna och det är att i de 

senare är det relativt vanligt med olyckliga, till och med tragiska slut. För att nämna ett 

exempel så slutar redan första visan i Svenska folkvisor, ”Den bergtagna” med att den brutalt 

bortrövade jungfrun dör av brustet hjärta, av sorg över att skild från sin familj vara inspärrad 

i berget (1957, s. 16). KLUB-äventyren följer mer folksagornas tradition med lyckliga slut. Kira 

och Luppe klarar sina uppdrag och besegrar alltid den onde cirkusdirektören. Dock brukar 

trollet på sista sidan plocka fram det stulna bestiariet och börja planera vad han ska hitta på 

härnäst. En vink åt läsaren om att ”fortsättning följer”. 

Under senare delen av 1800-talet och sekelskiftet 1900 användes de av folkminnesforskarna 

nedtecknade folksagorna som inspirationskällor till det som kom att kallas konstsagor (på 

tyska kunstmärchen och på engelska literary fairytale). I Sverige gjordes bearbetningar av de 

gamla sagorna av kända författare, som till exempel Elsa Beskow, Selma Lagerlöf och Helena 

Nyblom, samt illustrerades av välkända konstnärer som Jenny Nyström, Carl Larsson och 

John Bauer. Samma utveckling skedde i hela Norden, och övriga världen. Och detta återbruk 

av folksagorna har sedan fortsatt under 1900-talet med adaptioner till nya medier, inte minst 

till spelfilm och på senare tid även till datorspelens narrativ. Samtidigt skrivs det även helt nya 

tryckta barn- och ungdomsböcker med variationer på de gamla motiven, som Vilhelm 

Sundbom och Jonas Sjöbloms, Bortrövad. Fånge i berget, från 2019. Omslagets baksidestext 

avslutas med, ”Boken baseras på äldre svenska folksägner och tar läsaren med på en resa rakt 

in i hjärtat av den svenska sagomytologin.” 

Digitala verktyg för platsspecifikt berättande 

KLUB-projektet kan med ovanstående i minne sägas ingå i en redan gammal tradition av 

narrativt återbruk. En av anledningarna till återanvändandet av folksagorna i modern tid är 

att de inte har kända författare. Aktörer behöver inte be om lov att få använda en saga, bara 
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veta vad de vill göra med den. Till KLUB har det främst varit intressant att leta efter så lokala 

exempel som möjligt att föra in som delar i det övergripande transmediala narrativet. Det 

behöver då inte handla om hela sagor eller sägner. Det räcker med kännedom om att ett väsen 

funnits i folktron inom en kommun eller i närområdet. När det sedan är med i ett äventyr är 

det på platser som är igenkännbara och går att besöka i verkligheten.  

I Essunga i svunnen tid II (1958) berättar folkminnesforskaren Carl-Martin Bergstrand (född 

1899 i Värsås, Skaraborg) om bland annat lokal tro på mjölkharar. När Essungas bok i KLUB-

serien påbörjades föll valet därför på detta väsen (boken är under illustration och planeras bli 

klar under 2021). Tron på mjölkharar var spridd, inte bara i Sverige eller Norden. Resultatet 

av deras framfart var att kornas mjölk riskerade att sina. Att utpekas som skyldig till att ha 

skapat sådana harar kunde vara farligt för den anklagade. Det var nämligen liktydigt med att 

man försvurit sin själ till den onde. I Sverige pågick särskilt under 1600-talet och en bit in på 

1700-talet trolldoms och vidskepelseprocesser där människor anklagades för att ha umgänge 

med djävulen. Det var inte bara direkt utövande av trolldom som var straffbart, även att ägna 

sig åt vidskepelse var förbjudet (Sörlin, 1993). 

Mjölkharar är enligt folktron tjuvmjölkande väsen skapade med hjälp av magi av trollkunniga 

häxor eller trollkarlar. De stjäl mjölk av grannarna och för hem den till sin ägare. Det finns 

också en variant av magiska trollharar som främst visar sig för jägare. De är mycket svåra, för 

att inte säga omöjliga att skjuta (Wall, N.B., Wall, J. 1993). I Essungas bok har cirkustrollen 

skapat en mängd mjölkharar för att få mjölk de sedan tänkt göra glass och milkshake av, för 

att sälja på cirkusen. Det visar sig i slutat av boken att cirkusdirektören också har planer att 

på magisk väg skapa olika sorters trollharar. Han vill blanda in DNA från sagoväsen i dem för 

att kunna utnyttja dem i föreställningar på cirkusen. Kanske han tror detta blir lättare än att 

röva bort riktiga väsen, med tanke på att Kira och Luppe alltid saboterar hans planer. 

Idén med trollharar användes 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, för att utveckla interaktiva platsspecifika 

berättarupplevelser. Detta som ett kostnadseffektivt alternativ till utveckling av mobil-

applikationer. Ett sekundärt mål för studien var att studera möjlig utformning av ett framtida 

platsbaserat spel inom en offentlig kulturarvsmiljö, i första hand riktat till barn. 

I konceptet som användes kom den användare som skannade en QR-kod till en hemsida där 

trollforskaren Lovis berättar om situationen, att cirkusdirektören skapat trollharar. Hon ber 

om hjälp med att leta upp trollhararna, via QR-koder som leder till nya sidor, för att kartlägga 

dem. Trollhararna var i testet visuellt och i sina beskrivningar, av egentligen tre sorter, först 

cirkusharar av olika slag, det vill säga clownharar, akrobater etc. Andra sorten var sagoväsen-

trollharar, som näcken-hare, sjö- eller skogsrå-hare. Den tredje sorten var, förutom att vara 

magiskt skapad, inte nödvändigtvis kopplad till folktro. Däremot hade den med platsen där 

testet utfördes att göra. Ett sådant test gjordes i parken Slottsskogen i Göteborg (ligger inte i 

Skaraborg), där det finns en säldamm. Följaktligen skapades till det specifika testet en säl-

hare, att ha med utöver cirkus- och sagoväsen-harar. 

Resultaten från testerna visade att verktyget uppfattades effektivt för att fastställa känslan av 

upplevd koppling mellan den verkliga miljön och innehållet på skärmen. Detta enligt en intern 

logik genom vilken interaktionen och det narrativa innehållet gav mening för testarna. 

Berättelsen var dock i nuläget inte särskilt engagerande och kolliderade ibland med testarens 

upplevelse av den verkliga världen. Baserat på detta resultat lyftes rekommendationen att 
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platsspecifika överväganden ska ha företräde i situationer där konceptet kolliderar med 

narrativa överväganden. Noggrann planering bör genomföras så att den verkliga miljön och 

berättelsen som presenteras fungerar som en lättförståelig enhet tillsammans (Dristig, 2020). 
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Slutsats - strategier för ett digitalt platsspecifikt berättande 

”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 här ovan är ett yttrande av Robert Smithson i en intervju gjord av Moira Roth, där 

samtalsämnet var Marcel Duchamp, skaparen av konstbegreppet ready-made. Den betydelse 

Duchamps lade in i begreppet var ungefär att en konstnär kan välja i stort vad som helst, ställa 

ut det på ett galleri, och det blir konst. Den konstnärliga handlingen ligger i väljandet. Det 

framgår genom intervjun att Smithson var relativt kritisk till Duchamps attityd till konsten, 

han menade att den byggde på en inverterad snobbism och att ready-mades egentligen bara 

är isolerade reliker, transformerade till guld genom en form av mysticism (Roth, 1973). Det 

mest kända av Duchamps ready-mades är förmodligen Fountain från 1917, en 

fabrikstillverkad pissoar. 

Smithson menade att hans egen konst, byggde på ett mer dialektiskt synsätt. Verken ute i 

landskapet kallade han sites medan de installationer som gjordes på gallerier kallades 

Nonsites. Dessa Nonsites blev, menade Smithson, en form av kartor som pekade mot verken 

utanför galleriet. 

En liknande dialektisk logik återfinns enligt min mening i Bernstrups och Torssons 

datorspelskonst i verken, Museum Meltdown I, II och III, även om spelen pekar mot museerna 

och inte mot någon specifik site i världen utanför. 

Selma Lagerlöf nämndes ovan i förbigående. Hennes Nils Holgerssons underbara resa genom 

Sverige (1957), är en av inspirationskällorna till KLUB-projektet. Det dialektala arbetssättet 

kan ses som inneboende även här. Inte bara finns i Lagerlöfs verk många angivna 

kulturarvsplatser, hon använder sig också av myter och immateriellt kulturarv på ett kreativt 

och innovativt sätt. Det är få pedagogiskt avsedda arbeten som lyser lika vackert också 

konstnärligt som detta.  

Även om det i den transmediala KLUB-världens demonstratorer, via agenternas fokalisering 

mot platser, finns en dialektik liknande Smithsons sites och Nonsites så finns det fortfarande 

möjlighet att ytterligare renodla det platsspecifika berättandet. Här menar jag att Niclas 

Dristigs (2020) rekommendation, om att följa en planläggning där det platsspecifika ges 

företräde i förhållande till narrativa överväganden, är en god strategi. Om berättelsen relaterar 

väl till miljön och gestaltningen som för fram narrativet går fram lika väl i det valda mediet, 

så finns det mycket goda möjligheter att lyckas med ett digitalt platsspecifikt berättande. 
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Appendix  

Nedan syns en gestaltning av spöket Vita frun, som rider på ryggen av staden Mariestads 

symbol, en oxe, eller en tjur för den som hellre vill. Staden grundades på 1500-talet. Enligt 

legenden var det när hertig Karl, som var son till Gustav Vasa, såg en oxe kliva upp ur ån Tidan 

som han bestämde sig för var staden skulle ligga. Det är också förklaringen till varför oxen har 

blivit en symbol för staden.  Hertig Karls fru hette Marie, orsaken till stadsnamnet. I 

förgrunden syns Lakekåffan, Vänerns eget folktroväsen. Innanför ramen syns en liten del av 

landshövdingeresidenset Marieholm och av ån Tidan som omsluter det. 

  


