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Rapport om Electrohype 2000

Electrohype 2000

Electrohype 2000 pagick i Malmo 25 — 29 oktober 2000. Arrangemanget bestod av tre
delar: En fysisk utstallning, en webbutstallning och ett seminarium. Malet var att visa
det basta av nordisk och europeisk datorbaserad konst, samt att diskutera skilda fenomen
kring denna konstform.

Electrohype 2000 blev mycket varmt mottaget och métte stort intresse ifran manga hall.
Det blev ett berikande mote mellan konstnarer, teoretiker och publik. Utstallningen fick en
stor publik, antalet besdkare var mellan 150 — 250 personer pr dag. Konferensen hade ca
100 till 150 deltagare per dag. Enligt utdragen statistik fran var webbplats hade vi 5 400
besokare under oktober och november méanad, varav 2 060 bestkte webbutstallningen.
Bade konstnarer, konferensdeltagare och bestkare gav oss bra betyg avseende innehall
och genomférande av hela projektet, samtidigt som manga uttryckte 6nskemal om att detta
skulle bli ett &terkommande evenemang.

Electrohype 2000 fick exceptionell bra uppmarksamhet i media. P& pressvisningen, dagen
innan utstallningen 6ppnades, fanns alla former fér media och press pa plats. Vi fick en
bred tackning i tidningar, radio och tv bade lokalt och rikstdckande samt dven i dansk
press.

Bakgrund.

Idéen om Electrohype kom till pa grund av en avsaknad av ett svenskt forum och en métes-
plats fér en serids presentation och diskussion av och kring datorbaserad konst. Férarbetet
till Electrohype startade redan varen 1999 med den foljd att organisationen Electrohype
blev grundat i december 1999.

Den nya informationstekniken ar ett medium och som sadant har det anvants av konstnarer
under hela sin framvaxt. Konstnaren ar en utforskare av teknikens ramar och mojligheter
— konstnarliga praktiker nyttjar ofta tekniken for &ndamal som dess skapare inte kunnat
forestalla sig. Da vi borjade arbetet med att utveckla konceptet for Electrohype pagick det
i Sverige en del spridda diskussioner och mindre utstaliningar med inriktning pa datorba-
serad konst. Vart mal var att skapa ett samlande arrangemang som for forsta gangen skulle
genomféra en kvalificerad presentation och diskussion av och kring den digitala konsten
genom projektet vi valde att kalla Electrohype 2000.

Hosten 1999 presenterade vi en skiss av projektet for Carl-Henrik Svenstedt pa Skiften
vid Malmd Hoégskola och fick ett grundlaggande ekonomiskt stéd och uppmuntran till att
genomfdra detta. Vi beslét att 1agga evenemanget till slutet av oktober 2000.

Arbetsgruppen i Electrohype bestod av fdljande personer :
Projektledare: Anna Kindvall — konstnar

Producent: Lars Gustav Midbge — digital diversearbetare
Utstallningsformgivare: Tandi Agrell — utstallningsformgivare MDD
Konferensansvarig: Bjgrn Fritz — konstvetare

Ansvarig for Electrohype Online: Linda Hilfling — arkitektstuderande
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Forarbetet

Under varen 2000 arbetade vi med planeringen av Electrohype 2000 och bestamde att
den béasta formen for projektet skulle vara en kombination av utstallning, seminarium
och workshops. Vi etablerade en webbplats, sékte kontakt med andra nordiska och europe-
iska organisationer och institutioner samtidigt som vi skickade ut informationsmaterial och
inbjudningar till konstnarer och teoretiker. Arbetet med att soka ekonomisk stoéd fran alla
relevanta storre instanser hade vi redan pabdrjat hosten 1999 och detta arbete fortsatte
vi aven med under varen och sommaren 2000. Vi férstkte aven att engagera naringslivet
genom olika former fér sponsoravtal.

| borjan pa augusti gick vi igenom inkommet material och gjorde ett urval av de konstverk
vi ville visa pa utstallningen samt vilka forelasare vi ville ha till seminariet. Tyngdpunkten
pa urvalet av projekt och konstnarer var pa Sverige och 6vriga Norden, men vi valde aven
att bjuda in ett antal internationella konstnarer.

Efter mycket letande hittade vi lampliga lokaler for utstallningen, den stora hallen pa Kaj-
plats 305 och Galleri Rostrum. Vi bestdmde oss aven for att ha en mindre utstallning
pa Malmo Stadsbibliotek, tankt som en blankare fér hela evenemanget och for att vara
utatriktade och néa en storre publik. Vid denna tiden boérjade var utstallningsarkitekt skissa
pa olika former for att |6sa problematiken med att visa datorbaserad konst i ett fysiskt
rum.

Datum for utstallningen blev satt till 25 — 29 oktober. Konferensen gick 6ver dagarna 26,
27 och 29 oktober.

Ekonomi

Electrohype genomférdes med relativt sma medel och mycket ideellt arbete. Att arrangera
ett evenemang av det har slaget gor att det dyker upp utgiftsposter som ar ratt ovanliga
jamnfért med andra konstnérliga projekt. Som exempel kan ndmnas att hyra av datorer
och projektorer utgjorde en utgift som var atta till tio ganger sa stor som hyran av utstall-
ningslokalen. Electrohype mottog stdd ifran foljande: Nordisk Kulturfond, Kultur Malmo,
Stiftelsen Skiften vid Malmo Hogskola, 1ASPIS, Statens Kulturrdd och Danske Kulturmi-
nisteriets udviklingsfond, Nordic Interactive och Interaktiva Institutet/Andra varvet.

Efterarbetet

Electrohype 2000 avslutades den 29 oktober. Veckorna efter detta har vi dgnat at efter-
arbete bestdende av ekonomisk genomgang, betalning av rakningar, utskick av fakturor,
samlande av dokumentation och sammanstélining av rapporter till bidragsgivare. Vi jobbar
aven pa att anordna de workshops vi har planerat i projektet. Vi valde att lagga dessa till
en senare tid an de 6vriga delarna av Electrohype. Detta for att workshopsdeltagare skulle
kunna se utstallningen och delta i konferensen, samtidigt som vi insag att detta var helt
nédvandigt med hansyn till tid och personal resurser. Electrohypes workshops kommer att
hallas under februari eller mars manad 2001.
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Kjell Yngve Petersens och Karin Sgndergaards verk Kajplats 305
Vibration of Smiles pa Kajplats 305

Kristin Bergausts verk You ask to much pa Kajplats 305 Chris Hales verk 6 of the best pa Kajplats 305
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Electrohype Space 2000

Den fysiska utstallningen pa Electrohype 2000 gick under namnet Electrohype Space.
Utstallningen visade olika typer av datorbaserade verk allt i fran interaktiva mobler, dator-
styrda installationer och CD-rom-projekt. Gemensamt for alla dessa konstverk ar att de
inte kan existera utanfér datorns kraft. Electrohype 2000 presenterade arbeten av 20
konstnarer/konstnarsgrupper varav 15 deltog pa Electrohype SPACE.

| vart urval av konst till utstallningen la vi var tyngdpunkt pa Sverige och 6vriga Norden,
detta for att lyfta fram och kartlagga vad som hander i var del av vérlden. Vi valde aven
att bjuda in ett antal europeiska konstnarer, som har utmarkts sig inom denna konstform.
Valet av konstnarer har skett pa tva satt. Dels genom direkt inbjudan av konstnarer som vi
har kommit i kontakt med eller funnit under arbetets gang samt genom att konstnéarer haft
mojlighet att ans6ka om att fa deltaga. Ansokan var 6ppen for alla konstnarer som arbetar
med datorbaserad konst och da framst de som ar verksamma i Norden. Ansékningstiden
gick ut den 8 augusti. Vi fick in ca 40 ansdkningar som bestod av varierande projekt av
mycket hog kvalitet. Urvalsprocessen var svar, men vi lyckades till slut enas om sju konst-
narer vars arbeten vi ville visa, i tillagg till de vi redan bjudit in. Electrohypes arbetsgrupp
stod bade for inbjudan och urvalet av de ans6kande bidragen.

Foljande konstnarer stillde ut pa Electrohype Space:
Thomas Broomé, Sverige

Sashiko Hayashi, Sverige
Magnus Wassborg, Sverige
Mattias Karlsson, Sverige
Johannes Nyholm, Sverige
Kristin Bergaust, Norge
vanGogh, Danmark

Kjell Yngve Petersen och Karin Sgndergaard, Danmark
Adam Riishede, Danmark
Sebastian Campion, Danmark
jodi, Holland/Belgien

Vuk Cosic, Slovenien

Alexi Shulgin, Ryssland

Chris Hales, England

Utstallningen Electrohype Space blev visad pa tre olika lokaliteter i centrala Malmo: Kaj-
plats 305, Bassangkajen 8, Galleri Rostrum, Vastergatan 21 och Malmd stadsbibliotek.

Kajplats 305

Den storsta utstéllningen var pa Kajplats 305s stora hall. Har visades 12 olika verk av
féljande konstnarer: Alexei Shulgin, Kristin Bergaust, Sachiko Hayashi, Chris Hales, Adam
Riishede, Johannes Nyholm, Sgndergaard/Petersen, Magnus Wassborg, Vuk Cosic, van
Gogh och Mattias Karlsson. | tillagg fanns det tva datorer med internetuppkoppling dar vi
visade utstallningen Electrohype Web.
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Galleri Rostrum

Galleri Rostrum visade tre olika verk av féljande konstnarer: Thomas Broomé, Sebastian
Campion och Jodi. Har fanns aven en dator for visning av Electrohype Web. Thomas Broo-
més blomsterinstallation, Afterlife, placerades for att vara synligt fran gatan, genom gal-
leriets skyltfonster. Langre in i samma rum kunde man uppleva Sebastian Campions verk,
in[between]motion. Verket, som &r subtilt och kraver ett intimt rum, byggdes in i en vagg
och blev synligt foérst nar publiken kommit in i lokalen. | det mindre rummet langst in
visades ett verk av jodi, game for two players Quake.modification, en modifierad version av
spelet Quake, dar tva personer kunde spela mot varandra. Webbutstallningen var placerad
mellan det stérre rummet ut mot gatan och det inre rummet.

Malmo Stadshibliotek

Pa Malmo Stadsbibliotek byggde vi upp en liten utstallning i bibliotekets existerande milj6
som fungerade som en bldnkare for Electrohype 2000. Utstallningen bestod av fyra datorer
och var placerad pa en balkong 6ver entrén. Har kunde man uppleva det CD-rom baserade
verket Apt.art av Thomas Broomé och Johannes Nyholm samt Sachiko Hayashis CD-rom
arbete Dreamweaver, vilket aven kunde ses pa Kajplats 305. Férutom dessa verk var tva
datorer dedikerade foér Electrohype Web.

Electrohype Space — beskrivning av konstnarerna och deras verk

Thomas Broomé

Thomas Broomé visade verket AfterLife pa Galleri Rostrum. Thomas kommer fran Sverige
och arbetar med datorbaserade-installationer, CD-rom-projekt samt Internetkonst. Verket
AfterLife ar en datorstyrd installation bestaende av 25 krukvaxter som &r kopplat till datorn
med hjalp av biosensorer. Datorn registrerar den energi som plantan genererar. Nar plantan
dor skapas en grafisk representation av denna pa datorns bildskarm. Pa sa satt lever denna
vidare i den virtuella varlden efter att ha [amnat den fysiska.

Johannes Nyholm

Johannes Nyholm visade verket Thomas och Hans pa Kajplats 305. Johannes kommer fran
Sverige. Verket Thomas och Hans &r en datorstyrd installation som bestar av ett andlost
samtal mellan tva personer. Dessa personer representeras genom var sitt animerat portratt
pa tva olika bildskarmar placerade vanda mot varandra. Dialogens gang ar inte bestamd pa
forhand, da denna skapas och utvecklas med hjalp av en slumpgenerering samtidigt som
den beses. Samtalet har varken en bérjan eller ett slut och det finns ingen begrénsning for
hur lange det kan paga. Teoretiskt satt kan dialogen paga for evigt.

Thomas Broomé och Johannes Nyholm

Thomas Broomé och Johannes Nyholm visade samarbetsprojektet Apt.art pa Malmo Stads-
bibliotek. Detta verk ar en interaktiv CD-rom. Man trader in i ett rum som liknar ett vanligt
vardagsrum med bokhyllor, tv, video samt annan tillhérande interiér. Har man kan plocka
upp saker, bladdra i bocker, titta pa tv, spela spel pa datorn etc. Rummet fungerar pa
samma satt som det gér “hemma”. Vill man t ex se pa en video krévs det att du forst
hamtar en kassett i bokhyllan, gar till tv-n, slar pa denna och videobandaren, satter i kas-
setten och trycker pa play. Med andra ord maste man ga igenom samma steg som dessa
handlingar kraver for att utféras i det verkliga livet.
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Sachiko Hayashi

Sachiko Hayashi visade verket DreamWeaver pa Kajplats 305. Sachiko ar japanska men
bor och verkar i Sverige sedan manga ar tillbaka. Har har hon &ven fatt sin konstnarliga
utbildning. Hon arbetar bade med CD-romer och Internetbaserade verk, dar samspelet
mellan ljud och bild utgér ett viktigt moment. DreamWeaver & en CD-rom som erbjuder
askadaren mojligheter att saval skapa, aterskapa och férandra de sedda och hérda kompo-
sitionerna. Aven om ramen for varje scen ar kontrollerad s& garanterar den ett oandligt
antal mojliga kombinationer. Detta gor att varje dskadare ser en ny och nagot annorlunda
version av varje scen vid varje besok.

Magnus Wasshorg

Magnus Wassborg visade verket Plan B pa Kajplats 305. Magnus kommer fran Sverige.
Verket Plan B ar en datorinstallation som ar uppbyggd av mjuk- och hardvara samt radioap-
parater. Uttrycket i denna installation uppstar genom att harddiskarna sander ut frekvenser
pa mellanvagsbanden som géar att ta emot pa en vanlig radioapparat. Datorns harddisk
tvingas jobba pa hog varv for att generera abstrakta grafiska bilder som andras kontinuer-
ligt. Mjukvaran bestar av en kombination av ett antal olika skarmslackare.

Konstnarens egen kommentar till verket &ar: "Det forvanande ar att ljuden uppfattas som
helt integrerade till vad man som betraktare ser pa skarmen, vilket man kan tycka &r helt
normalt eller totalt vansinnigt.”

Mattias Karlsson

Mattias Karlsson visade verket A State Of Independence? pa Kajplats 305. Mattias
kommer fran Sverige. Verket A State Of Independence? ar en mycket stillsam CD-rom.
Denna bestar av ett antal dokument med ett system av ord och meningar som Mattias har
klottrat ner under en lang tidsperiod. Genom animationer i texten leker han med ordens
och meningarnas betydelser. Verket beror pa olika satt teman om individens villkor och
stravanden.

Adam Riishede

Adam Riishede visade verket Night Organ pa Kajplats 305. Adam kommer ifran Danmark.
Verket Night Organ ar en interaktiv CD-rom med kombination av musik och bild.

Verket kan ses som en undersokning av hur man med det digitala mediet kan aterge en
helt ny form av musikupplevelse. Night Organ bestér av ett stycke musik av Marchel Tord
Pedersen och nio interaktiva rum gjorda av Adam Riishede. Genom att féréandra vissa ele-
ment i bilderna paverkar anvandaren aven musiken. Huvudmalet med projektet var att
skapa ett uttryck som ar exklusivt forbehallet ett digitalt medium. Ett uttryck dar interak-
tionen inte bara ar en formedlare av innehallet utan ar dven avgérande del i sig sjalvt.

van Gogh

van Gogh visade verket Forgaengelighed pa Kajplats 305. van Gogh ar en grupp konstnarer
fran Danmark bestaende av: Steen Johannesen, Jannick Kirk Sgrensen, Christian Leifelt,
Simon Lgvind, Michael Madsen, Jacob Thggersen, Lene Wissing.

Denna CD-rom ar framst en ljudbaserad produktion, men innehaller dven bildmaterial,
kring temat forganglighet. Den ar konstruerad sa att den endast kan spelas en gang,
dess sjalvforstérande funktion ar en del av uttrycket. Anvandaren kan besdka ett flertalet
rum/platser och kan vélja att stanna dar sa lange man behagar, men efter ha lamnat en
plats kan man inte atervanda.

Forgaengelighed ar en narstudie i nedbrytningsprocesser och forhallandet mellan forfall
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och férandring. Genom 12 passager upprepas forganglighetstemat med fokus pa nuet och
dess flyktighet och tidens gang.

Sebastian Campion

Sebastian Campion visade verket in[between]motion pa Galleri Rostrum. Han kommer fran
Danmark och bor for tillfallet i Holland. Han arbetar med bade Internetkonst och interak-
tiva installationer. Verket in[betweenimotion ar en interaktiv installation. Denna bestar av
en vaggmonterad 4 tums LCD-bildskdrm samt tva reglage. Pa skdrmen ser man en stillbild
av ett torg. Genom att vrida pa reglagen paverkar man handelseférloppet pa torget. De tva
reglagen representerar och styr en man respektive en kvinna. Rent intuitivt vill betraktaren
garna fa dessa att motas. Man upplever dven narvaranden av andra personer genom bilder,
roster och typiska gatuljud. Trotts besokarens engagemang ar installationen konstruerad sa
att dessa tva huvudpersoner faktiskt aldrig kan métas. Ursprunget till detta verk bygger pa
en av konstnarens egna upplevda episod.

Karin Sgndergaard och Kjell Yngve Petersen

Karin Sgndergaard och Kjell Yngve Petersen visade verken Vibrations of Smiles och Mir-
reccophone pa Kajplats 305. Karin och Kjell kommer frdan Danmark och har bagge sitt
ursprung i dans och teater men jobbar numera i huvudsak med datorbaserad konst.

Vibrations of Smiles bestar av tva stolar som ar sammankopplade genom ljud och video.
Varje stol har ett klot som man haller framfor ansiktet. | detta klot finns videokamera, mik-
rofon och en liten bildskarm. Bild och ljud skickas och tas emot mellan dessa tva stolar.
Ljudet mottas som en kraftig bas-vibration i stolens dyna.

Mirreccophone &r en interaktiv mobel som liknar en stor spegel med en stol pa var sin
sida om denna. Nar tva personer sitter pa var sin sida om verket sa upptacker man att
spegeln ar halvgenomskinlig och att bilden av ens eget ansikte sammansmalter med den
andres. Samtidigt fangar mikrofoner upp allt tal och omkullkastar och férvranger detta. Det
sagda omformas till en ny betydelse, en konversation skapas genom sammansmaltning av
deltagarnas roster.

Gemensamt for dessa verk ar att bada omkullkastar olika sinnesintryck. Bagge verken
bygger pa kommunikation mellan tva personer och kraver saledes att tva personer anvan-
der verket samtidigt.

Kristin Bergaust

Kristin Bergaust visade verket You ask too much pa Kajplats 305. Hon kommer ifran Norge
och arbetar framst med interaktiva installationer, men dven med Internetkonst och video.
Hon ar aven direktdr for Atelier Nord i Oslo, som ar ett medialab fér konstnarer. Instal-
lationen You ask too much handlar om de problem som kan uppstd nar manniskor kom-
muniserar. Publiken méts av en projektion férestéllande en man som klammer sig mot en
glasruta. Framfor star en mikrofon pé ett stativ. Publiken uppmannas att anvanda sig av
mikrofonen for att sdga nagonting till mannen. Men alla forsok att inleda ett samtal med
personen, mots av icke kommunikativa repliker fran en kvinnorost.

Chris Hales

Chris Hales visade en samling interaktiva videofilmer, 6 of the best, pa Kajplats 305. Han
bor och verkar i England. Han har hallit féredrag och workshops om interaktiv video pa
flertalet av Sveriges konstskolor och i varas hade han IASPIS ateljé pa Malmo6 Hogskola.
Hans verk bestar av en touch-screen dar man kan valja mellan ett urval olika filmer. Néar
dessa filmer spelas upp kan askadaren styra handlingen och férloppet genom att beréra
olika punkter i bilden.
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Jodi

Jodi visade verket game for two players Quake.modification pa Galleri Rostrum. Jodi ar
en konstnarsgrupp bestaende av tva personer, en hollandare och en belgare, som bor och
verkar i Spanien. Gruppen Jodi ar mest kadnd for sina Internetbaserade projekt, som pre-
senteras pa webbplatsen www.jodi.org. Verket de visade pa Electrohype Space ar en modi-
fierad version av dataspelet Quake. Spelet spelas av tva personer pa varsin dator som ar
kopplat i ett natverk. De har anvant sig av spelet Quakes grundelement, men har gjort
radikala andringar i spelets grafik och spelets grundkonsept. Som exempel kan namnas
att ett forsok pa att attackera den andre spelaren slar tillbaka pa en sjélv. Spelets grafiska
estetik som endast bestar av fargerna svart och vitt, paminner en om tidiga tv-spel som
t ex. Pong.

Vuk Cosic

Vuk Cosic visade verket ASCII History of Moving Images pa Kajplats 305. Vuk kommer
ursprungligen fran forna Jugoslavien, men bor och verkar numera i Slovenien. Han ar mest
kand for sina arbeten i ASCll-art. Processen med att framstélla ASCII-bilder harstammar
fran datorns barndom da endast sattet att visa bilder var att simulera en graskala med
hjalp av ASCll-tecken (siffror, bokstéver etc). Vuk Cosic &r i grunden utbildad arkeolog
och det finns darfor en logisk koppling till att han fokuserar pa teknologiens historia och
dess utveckling. | detta fall den grafiska bilden pa datorskarmen. Verket bestar av ett antal
urvalda scener fran historiskt kanda filmer och tv-serier. Dessa scener ar konverterade till
ASClI-tecken och framstalls pa bildskarmen som en rorlig bild uppbyggd av grona tecken
mot svart bakgrund, en estetik som hanspelar till tidiga hem/kontorsdatorer. Materialet
ar hamtat fran kanda filmer som: Pansarkryssaren Potemkin, Psycho, Star Trek och Deep
throat.

Alexei Shulgin

Alexei Shulgin visade verket 386 DX pa Kajplats 305. Alexei bor och arbetar i Ryssland
narmare bestamt i Moskva. Han anses vara en av de mest kanda pionjarerna inom Internet-
konsten och ar fortfarande mycket aktiv och synlig pa detta omradet. Genomgéaende i hans
arbete ar att han arbetar med enkla medel. Detta framgéar aven i det verk han presenterade
pa Kajplats 305, da han anvande sig av en gammal PC av typen 386 DX. Datorn var pla-
cerad pa marken precis vid entrén till Kajplats, tillsammans med ett par enkla hogtalare.
Genom att anvanda datorns inbyggda funktion for réstsyntes i en kombination med hans
egen mjukvara, spelade installationen ett urval valkdnda pop och rock latar. P4 skarmen
rullade stéandigt texten "Skank en slant till musikern!” som en uppmaning till publiken att
lagga ett mynt i den placerade muggen framf6ér "musikanten”.
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Kortfattat om idéerna kring gestaltningen av Kajplats 305

Utmaningen med utstallningarbetet var att hitta ett bra satt att presentera datorbaserad-
konst i ett fysiskt rum, att finna ett uttryck och en form, som inte stod i vagen foér upple-
velsen av verken. Den 400 kvm-stora koncertlokalen skulle delas in och tanken var att
utstéllningen skulle framtrada som luftig, utan alltfér slutna rum. Den skulle inte leda
publiken via en tillrattalagd bana, utan hellre vara éppen i sin struktur och samtidigt vara
dverraskande, utstallningen skulle darfér inte vara foér éverblickbar.

Dessa 6vergripande idéer samordnades med de rumsliga krav, som vart och ett av verken
stallde. En del verk kravde ett intimt rum, nagra tydligt definierade rum och andra behévde
fa fylla ut rummet for att komma till sin ratt.

Streckkoden i Electrohypes logotyp blev utgangspunkt for utvecklandet av en enkel form
som kunde upprepas och varieras. Placeringen av “staplarna” i form av frittstaende vaggar
i olika langder skulle dela upp rummet. Under skissprocessen modellerades dessa fram |
pappmodell, skala 1:20. Vaggarna holls fria fran koncertlokalens sidor och placerades pa
diagonalen for att understryka att utstaliningen féljde sin egen logik och inte var en del av
hallen. Rorelsen i hallen forstarktes ocksad genom vaggarnas vinkel och dar det behdvdes
etablerades horn for att skapa ett mer intimt rum.

For att skapa fokus pa verken, byggdes tekniken in i vaggarna, utom for de verk som
kravde att den skulle vara synlig. Lokalen holls mork for att fa skarmar och projektioner
att sta fram tydligt. Férutom skarmar och projektioner var enda ljuskallan ledljus i golv-
niva. Ett undantag var Magnus Wassborgs installation som inte inneholl nagot eget ljus.
Lésningen dar blev att markera ett rum av ljus som installationen placerades i.

Kortfattad beskrivning av processen

Efter det slutgiltiga urvalet av verk vi ville visa, i mitten av augusti, gick den konkreta
utformningsprocessen av utstallningen igang. Vi beslét att sprida utstallningen pa tre olika
platser i Malm®, men vi jobbade samtidigt medvetet for att detta skulle upplevas som ett
evenemang. De tre platser var Kajplats 305, Galleri Rostrum och Malmé Stadsbibliotek.
Arbetet som tog vid var att placera verken i de olika lokalerna, att avgéra vilken typ av
rum verken kravde, hur den stérsta lokalen Kajplats 305 skulle indelas, samt vilket uttryck
utstallningen skulle ha.

Slutet av augusti presenterade Tandi ett skissprojekt for resten av projektgruppen. Denna
skiss utgjorde underlag for det fortsatta arbetet med utstallningsformgivningen.

| borjan av september modifierades placeringen av vaggarna pa Kajplats 305. Vaggarna,
som bestod av en regelkonstruktion, detaljerades och preciserades efter byggmaterialens
standardmatt. Mattias Nordberg, som &r ansvarig for verkstaden pa K3, Malmo Hogskola,
var behjalplig vid konstruktionsarbetet. | mitten av september inleddes samarbete med tre
elever fran Scen- och teatertekniklinjen pa K3, Malmé Hogskola, omkring ljussattningen.
Eleverna fick ansvar for att |6sa ljussattningen tekniskt, gbra en el-plan, samt att anskaffa
material. Det byggdes modell i skala 1:1 och genomférdes ljus- och fargtester tillsammans
med eleverna.

Uppbyggnadsfas

Veckorna innan 6ppningen av utstallningen byggdes vaggmoduler och podier i K3s tra-
verkstad. Arbetet utférdes dels med inhyrd och dels med ideell arbetskraft, samt med hjalp
av Mattias Nordberg fran K3. Under tva dagar byggdes vaggarna upp pa plats pa Kajplats
305. Sammanlagt var ett 30-tal personer involverat i arbetet med utstallningsbygget. Vissa
svarigheter uppstod under byggprocessen pagrund av vara ekonomiska ramar. Varan eko-
nomi tillat inte att hyra in professionella snickare. Vi var darfér beroende av folks valvilja

Electrohype
~ 15—



och intresse for att fa realiserat utstallningen. Tyvarr kunde vi i stor sett endast erbjuda
gratis deltagande i Elektrohypes aktiviteter.

Scenteknikeleverna ansvarade for dragningen av elen och hangning av lampor under upp-
byggnaden.

Nedtagningen

Nedmonteringen av utstallningarna tog tva dagar. Materialet skanktes till de personer som

hjalpte till med nedtagningen, samt till Malmd /f\terbyggdepé. En del rekvisita ldmnades
till Malmé Konsthégskola.
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Tandi Agrells skiss for vaggkonstruktionerna pa Kajplats 305
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Electrohype Web 2000

Utstallningen Electrohype WEB etablerades som en egen sektion pa Electrohypes
webbplats. Utstdllningen innefattade enbart konstverk och projekt gjorda specifikt for
Internet. Denna delen av Electrohype kunde déarmed besbdkas av alla personer runt om i
varlden med tillgang till Internetuppkoppling.
Webbutstallningen péagick fran 25 oktober — 11 november. Till motsats fran de andra
delarna i Electrohype 2000 fick denna en nagot langre tidsperiod. Eftersom det inte med-
forde oss nagra extra kostnader och att vi pa sa satt enkelt kunde foérlanga evenemanget
nagot.

Webbutstallningen visade pa en bred spridning av hur olika konstnarer anvander Internet
som uttrycks medel. Vissa konstnarer anvander sig av webbldsarens inbyggda funktioner
sasom statusfalt, frames, titelfalt for att maximalt utnyttja dess mojlighet att kommuni-
sera. Andra anvander sig av tillaggsprogram sasom Flash, Shockwave och Realplayer for
att pa sa satt utoka mojligheterna av interaktivitet och ljudupplevelse.

Den webbaserade utstaliningen formgavs av Jesper Sgholm, Bizart, i Képenhamn.

Foljande konstnarer stillde ut pa Electrohype Web:
Klara Nagy, Sverige

Bjgrn Wangen, Norge
Sebastian Campion, Danmark
Olia Lialina, Ryssland

Vuk Cosic, Ryssland

Alexei Shulgin, Ryssland
Simon Biggs, England
Gerhard Schwoiger, Osterrike
MEZ, Australien

Electrohype Web — beskrivning av konstnarerna och deras verk

Simon Biggs

Simon kommer fran England och arbetar mest med storskaliga installationer men har aven
gjort en del webbverk. Han visade verket The Great Wall of China, som dessutom finns i en
CD-rom version, pa Electrohypes webbutstallning.

Grunden for verket ar en i realtid interaktiv sprakmaskin. Denna anvander metaforen av
den kinesiska muren som ett satt att navigera. Systemet kan producera en andlés strom
av konstant féranderliga texter.

Databasen bakom verket bestar av de enskilda orden i en novell med samma titel av Franz
Kafka. Databasen innehaller inga lingvistiska strukturer bortom de enskilda orden. Alla
meningar och all grammatik konstrueras |6pande av objektorienterade och beteendeimit-
erande programmeringstekniker baserade pa monsterigenkanning, formler for redundans
och Chomskys formella grammatik. Formel grammatik anvands vid skapandet av enskilda
meningar for att se till att de blir korrekta. Till detta grundladggande grammatiksystem har
lagts en serie ad hoc-l6sningar som hanterar pluralformer, konjugationer, tempus, etc.
Tekniken genererar genom denna databas en prosa som ar éppen, ovantad och poetisk.
Verket finns pa adressen: http://www.easynet.co.uk/simonbiggs/
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Olia Lialina

Olia fran Ryssland &r en kvinnlig pionjar inom Internetkonst. Samtidigt som hon sjalv ar
verksam konstnar driver hon &ven Internet galleriet Teleportacia (http://art.teleportacia.org).
Pa Electrohypes webbutstélining visade hon verket Last Real Net Art Museum. Under
1996 gjorde Olia verket My boyfrind came back from the war som ar ursprungsverket i Last
Real Net Art Museum. Har har hon bett andra konstnéarer att géra varianter pa detta verk.
Hennes verk kan ses pa http://myboyfriendcamebackfromth.ewar.ru

Klara Nagy

Klara kommer ursprungligen fran Ungern, men &r sedan en langre tid bosatt i Sverige.
Sin konstnarliga utbildning har hon fatt pa Grafikskolan Forum i Malmdé och hon har
deltagit i en mangd olika utstaliningar under de senaste aren. Sedan nagra ar tillbaka
arbetar hon numera endast med digitala tekniker, sdsom dator-installationer, CD-rom
och Internetkonst. Klara Nagy visade verket Sensor pa Electrohypes webbutstallning. Ett
arbete som omhandlar minnen som ar relaterade till specifika platser.

Verket finns pa adressen: http://www.hungaromedia.com/sensor/

MEZ

MEZ ar en forkortning/konstnarsnamn fér australiensiskan Mary-Anne Breeze som for
ovrigt var den anda icke europeiska deltagaren pa Electrohype 2000. Pa Electrohype Web
visade hon verket Mo[ve.men]jtion. Ett projekt som hon drivit kontinuerligt sedan 1995.
Detta verk bestar av en webbplats som ar dgnad olika riktningar inom nya media och
olika samarbetsformer i ett natverksbaserat medium. Verket drivs efter ett spraksystem
kallat _mezangelle_, som utveckla(de)s ur mangahanda kallor: brevvéxlingar via e-post,
sprak influerade av maskinkod och natets ikonografi. Genom detta system andras ord och
meningar sa att dess betydelse férandras och utokas bortom det férvantade och forutsag-
bara. Det ar en process som liknar att géra “vanlig” text till hypertext genom att omordna
och sénderdela orden.

Verket finns pa adressen: http://wollongong.starway.net.au/~mezandwalt

Bjgrn Wangen

Bjgrn kommer fran Norge men har de senaste aren bott och arbetat i Malmé. Hans konst-
narliga bakgrund &r inom maleriet men Wangen arbetar dven numera mycket med webb-
specifika projekt. Pa Electrohypes Web visade han verket PrintMe som handlar om motet
mellan kropp och maskin, och métet mellan blick och kropp. Verket kan kanske kan kallas
ett moéte mellan objekt och predikat. Det fysiska har har kommit att handla om skarmbil-
dens byggelement, pixeln, som till atergivningen av méanniskokroppen i antalet pixlar, i
detta fall 5606 relativa pixlar som ar hans kropps faktiska héjd.

Verket finns pa adressen: http://kunst.no/wangen/PrintMe/

Gerhard Schwoiger

Gerhard fran Osterrike & 19 &r och darmed utstéllningens yngste deltagare. Trotts sin
unga alder har han redan hunnit med att fa en del priser och utmarkelser genom sina
projekt. Dit hor aven Netdump som visades pa Electrohype Web. Detta verk blev tidigare i
ar tilldelat ett pris pa Ars Electronica i Linz. Netdump ar baserat pa tanken om ateranvéand-
ning av overgiven kreativitet. Genom ett klientprogram kan du skrota dina egna arbeten
eller projekt som du inte ar ndjd med. Samtidigt har du mojligheten att titta i den virtuella
"soptunnan” och hitta resterna av ndgon annans arbeten som du skulle vilja dteranvanda.
Verket finns pa adressen: http://www.netdump.org
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Sebastian Campion

Sebastian fran Danmark bor och studerar for tillfallet i Holland. Han arbetar bdde med
Internetkonst och interaktiva installationer. P4 Electrohype Web visade han tva verk,
Trueism och Vektor. Trueism ar ett interaktivt poetisk verk. Genom att réra datorns mus
fér man en brinnande tandsticka dver olika textrader. Texten syns i skenet av téndstickans
laga och for att denna inte ska slockna maste man halla denna i standig rorelse.

Arbetet Vektor ar ocksa baserat pa att man for datorns mus 6ver skarmen. Genom denna
rorelse bildas olika rektaglar och kvadrater med varierande bakgrundsfarg. Arbetet har pa
sitt satt en pragel av traditionell modernistisk konst, men har genom mojligheten for inter-
aktivitet och variation tagit ett steg vidare.

Verket finns pa adressen: http://www.sandberg.nl/sebastian/web/webindex.html

Alexei Shulgin

Alexei bor och arbetar i Ryssland, ndrmare bestdmt i Moskva. Han anses vara en av de
mest kanda pionjarerna inom Internetkonsten och ar fortfarande mycket aktiv och synlig
pa detta omradet. Pa Electrohype Web visade han sitt verk FormArt. | detta verk anvander
han sig av standardelement, som vanligtvis anvands for att generera formuléar pa webb-
sidor. Han anvander dessa grafiskt, relativt oestetiska, formuldrelement for att generera
"bilder” som har en unik pragel.

Verket finns pa adressen: http://www.c3.hu/collection/form/

Vuk Cosic

Vuk kommer ursprungligen fran forna Jugoslavien men bor och verkar numera i Slovenien
Han ar mest kénd for sina arbeten i ASCll-art. Prosessen med att framstalla ASCII bilder
harstammar fran datorns barndom da endast sattet att visa bilder var att simulera en gra-
skala med hjalp av ASCll-tecken (siffror, bokstaver etc). Vuk Cosic ar i grunden utbildad
arkeolog och det finns darfor en logisk koppling till att han fokuserar pa teknologiens his-
toria och dess utveckling. | detta fall den grafiska bilden pa datorskarmen. Hans arbete pa
Electrohype Web, History of Art for the Blind for denna process vidare da han i tillagg till
att konvertera kanda konstverk till ASClI-tecken gor dessa hoérbara genom anvanda mjuk-
vara for rostsyntes.

Verket finns pa adressen: http://www.ljudmila.org/~vuk/
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Electrohype Conference 2000

Inledning och sammanfattning av evenemanget

Den 27 — 29 oktober anordnade Electrohype en konferens for att diskutera en rad olika
aspekter kring datorbaserad konst. Vi valde att kalla konferensen Electrohype Conference.
Ett tjugotal akademiker och konstnarer blev inbjudna att halla anférande pa konferensen.
Konferensen hade tre teman: "datorn som media”, "datorn i den sociala geografin” samt
"kopande, séljande och bevarande av digital konst”. Evenemanget samlade ca 120 aho-
rare per dag.

Liksom vid varje annat forsok att debattera samtiden ar det inte mgjligt att komma fram
till nagra absoluta svar. Dock visade de diskussioner som uppstod under konferensens
gang pa de manga olika strategier som anvands, av bade teoretiker och verksamma konst-
narer, for att skapa mening och betydelser med hjalp av den nya tekniken. Konferensen
bekraftade pa sitt satt var tidigare uppfattning om att den datorbaserade konsten inte
kan betraktas som ett homogent medium. De olika talarna hade manga och sinsemellan
mycket olika installningar till det material de jobbar med. Om det ska antydas en gemen-
sam namnare sa ar det énskan och experimentet med att dverskrida genre- och discipling-
ranser, en dnskan om att skapa inkluderande verk och teoribildningar som medvetet soker
efter synteser av olika kulturformer och betraktelsesatt.

Under konferensen gavs ungefar lika manga presentationer av konstnarliga projekt som av
akademiska papers. Oppenheten och de tydliga viljan att debattera och samverka mellan
dessa bada delar av konstvarlden var patagliga under hela evenemanget. Gransdragningen
mellan de olika disciplinerna ar inte sa pataglig; konstnarer verkar som larare i sina media
och akademiker jobbar med metoder for att visualisera sitt arbete, tendenser som natur-
ligtvis bidrar till 6ppenheten mellan de olika falten.

| den avslutande paneldebatten malades det upp en slags framtidsbild av hur konstvarl-
den kommer att hantera "new media art” i tiden framdver. Nar det galler den natbaserade
konsten far man intryck av att centreringen kring konstobjektet har tonats ner till férman
for en acceptans av konstnaren som en garant (ett slags varumérke) fér konsten. Detta gor
I sin tur att denna konst i sin tur kan distribueras friare och enklare. Digital konst &r ibland
gjord for att existera i otaliga upplagor, endast konstvarldens konventioner star i vagen for
en veritabel masspridning av dessa nya konstnarliga uttryck.

Féljande hdll anforanden pa Electrohype Conference:

Simon Biggs, England Andreas Kitzman, Sverige
Alexei Shulgin, Ryssland Lars Hallnas, Sverige
Trevor Batten, Holland Maria Hellstrom, Sverige
Jan von Bonsdorff, Norge Fredric Norrgren, Sverige
Karin Wagner, Sverige Per Platou, Norge
vanGogh, Danmark Tapio Makela, Finland
Gerhard Schwoiger, Osterrike Pertu rastas, Finland
Chris Hales, England Kristin Bergaust

Mika Tuomola, Finland
Stefan Holmlid, Sverige

Electrohype
— 22 -



Konferensrapport, dag for dag.

2000-10-27, Maskinen som media.

Att bruka datorn som media for konstnarlig verksamhet dppnar for ett mycket stort antal
olika strategier for vad som ar vasentligt och/eller intressant att ta tillvara i maskinens
mojligheter. Under dagen fick vi sadlunda en serie sinsemellan mycket olika inblickar i hur
maskinen anvands, liksom i dess ovantade mdjligheter.

Simon Biggs presenterade sin egen verksamhet och férevisade en del verk, liksom olika
versioner av det verk som fanns med pa Electrohype Web, The Great Wall Of China. Biggs
verk drivs av en slags sprakmotor, ett program som bildar text med hjalp av regelsystem
for sprakets uppbyggnad. Mest patagligt i Biggs verksamhet, i samband med maskinen
som media, ar variationsrikedomen i hur verket kommer till askddaren — pa webben, via
CD-rom eller som stora arkitektoniska installationer. Patagligt manga av Biggs verk kan
skalas (anpassas) efter utstallningsmiljd och tillganglig "bandbredd”.

Alexei Shulgin beskriver en helt annan installning till sin verksamhet, en som utgéar ifran
enkla och latthanterliga media. Shulgin kan bygga en gatumusiker av en gammal dator
som t ex en 386 DX eller bildkonst av enkla element i html (som kryssrutor, radioknappar
och textfalt). Shulgin beskrev ocksd hur han och en grupp konstnarer verksamma pa
webben (i och kring gruppen 7-11.org) kom att bli utndmnda till net.konstnarer och hur
fenomenet net.art vaxer fram kring dem, vare sig de velat det eller ej.

Trevor Batten framlade ett starkt polemiskt paper betitlat "Some personal remarks on Algo-
rithms and Icons” i vilket han argumenterade for en mer genomgripande forstaelse av
datorn som rédknande maskin. Batten ser maskinens genombrott i allas var vardag som ett
minskande av var potentiella nytta av maskinen, eftersom detta sker via bruket av ikoner,
visuella metaforer, for maskinens verkliga arbetssatt. Batten argumenterade valtaligt for
att saval denna ikonifierade maskin som en allman kulturrelativism stallde sig i vagen for
ett verkligt innovativt och fungerande IT-bruk.

Efter Lunch gav Jan von Bonsdorff en presentation kring visualiseringsverktyg och hur en
akademiker skulle kunna gora bruk av dem, genom att visa pa olika forsok med att visua-
lisera uppkomsten av en idé. Problemen med dessa olika forsok att ge gestaltning at tén-
kandet ar idag de begransningar som finns i programmen genom deras inbyggda funktioner
— de leder brukare till att géra bestamda ting.

Karin Wagner presenterade ett paper kring det digitala ansiktet/landskapet sett ur en foto-
historisk synvinkel. Hennes exempel pa hur ansiktet presenterades spande sig fran den
enklaste “smiley” ikonen :-). Till avancerade bildmanipulationer i reklam och rockvideor.

Efter det f6ljde en presentation av "forganglighet”, en cd-rom produktion fran konstnars-
kollektivet van Gogh vilka dven medverkade i Electrohype Space. Presentationen hélls av
Simon Lgvind. Denna CD ar en framst ljudbaserad produktion kring just férganglighet, och
den kan salunda enbart spelas en gang, dess sjalvforstorande ar en del av dess uttryck.

Gerhard Schwoiger bidrog sedan med en presentation av sitt netdump-projekt — ett program
som later konstnarer rota i varandras bortkastade arbetsmaterial via natet, som om man
hade en gemensam papperskorg.

Denna dag avslutades med ett gemensamt besok pa utstallningen Electrohype Space, med
de flesta av de utstallande konstnarerna narvarande.
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2000-10-28, Maskinen i den sociala geografin.

Temat fér dagen behandlar maskinen som verktyg for social interaktion och kommunika-
tion. Detta tema har manga férbindelsepunkter med féregdende dags tema, och manga
anser denna mojlighet till kommunikation mellan manniskor vara en central del av maski-
nens medialitet. Uppdelningen mellan de olika temana/dagarna blir salunda ganska flexi-
bel.

Chris Hales gav en introduktion till sitt arbete med interaktiv video i vilken askadaren kan
medverka for att styra handlingen genom olika val som paverkar denna. Hales betonade
sitt bruk av relativt sma valmojligheter. Han énskar undvika en traditionell férgrenande
teknik dar askadaren gor tydliga val mellan olika alternativ, till forman for mer subtila bruk
av interaktivitet som later sjalva interaktionen bli ett led i berattelsen. | sitt arbete brukar
Hales studier av sin publik, genom att se hur en publikgrupp medverkar i ett verk sa kan
han dra slutsatser for vidare arbeten.

Efter Hales foljde Mika Tuomolas Ideater-paper. Tuomola kommer fran en teaterbakgrund
till de digitala medierna och intresserar sig framst for bruket av avatarer och hur man
interagerar via dessa. Tuomola foéreslog i sin presentation ett synsatt pa digitala medier
som utgar ifran vad vi redan sedan lange kanner till om kommunikation. Via roller, masker
och scener kan dessa redan val utforskade tekniker ge oss en vagvisning, in i hur nya
digitala kommunikationsmedier kan brukas pa en scen som kombinerar idén med teatern
till ideater.

Stefan Holmlids paper koncentrerade sig kring vad som utmarker och inte utmarker interak-
tivitet i forhallande till gestaltning och material. Han menar att med allt fér enkla model-
ler av vad som kan betecknas som interaktion sa hamnar stora delar av det vi vet fodrar
interaktivitet utanfér begreppets sfar (som t ex animation utan rérelse, eller minimalistisk
musik utan ljud).

Efter lunchen talade Andreas Kitzman om smygtittandets historia, i form av ett paper
kring webbkameror i hemmen och hur manniskor éver hela varlden brukar dessa for att
iscensatta sig sjalva och sina liv in i minsta detalj.

Johan Redstrom kom fran interaktiva institutet i Goteborg och presenterade deras arbete
kring langsam teknik, vars granssnitt inte motsvarar de gangse idéerna om hur granssnitt
fungerar eller ska se ut, som till exempel terminaler som tar emot input genom att man
vrider segelliknande pappersskivor eller som ger output i form av tyg som paverkas av
flaktar. Genom att stka bland dessa langsamma och icke-tekniska granssnitt hoppas de
finna tekniker fér en mer naturlig integration av maskinen i vardagen.

Avslutningsvis talade Maria Hellstrom om interaktion utifran egna reflektioner 6ver ett ped-
agogiskt spel benamnt "All Electro”. Detta spel ger omedelbar respons pa ett enkelt och
helt sjalvférklarande vis och Hellstrom sokte efter likande direkta granssnitt till digital-
produktioner.

Lérdagen avslutades sedan med mer informella diskussioner 6ver en gemensam middag.

2000-10-29, Kopande, siljande och bevarande av digital konst.

Ekonomin kring och hanterandet av digital konst &r naturligtvis ett omrade som pa ett
eller annat satt intresserar de allra flesta av konferensens deltagare. Daremot har det gjort
forvanansvart lite undersokningar om detta. Infér konferensen gjorde vi férfragningar till
atskilliga av de storre nordiska konstinstitutionerna om de hade nagot att tillféra diskus-
sionen och om de skulle vilja sanda en representant till en paneldebatt i amnet. Endast
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Kiasma i Helsingfors gav positiv respons och sénde Perttu Rastas till konferensen.

Inledningsvis borjade dock dagen med nagot andra fortecken an sjalva temat, forst ut var
Fredric Norrgen med en presentation av talsyntes och en mangd olika exempel pa hur man
gjort och var problemen i tekniken har funnits.

Dérefter skulle Amanda Steggell gett ett paper om "mongrel theatre”, men sjukdom for-
hindrade hennes medverkan och hennes partner fran Motherboard, Per Platou, gav istallet
en presentation av deras gemensamma verksamhet som digitalkonstnarer med perfor-
mance och installation som framsta verksamhetsomrade.

Darefter kunde den egentliga undersdkningen av de ekonomiska férutsattningarna for digi-
tal konst vidta. Forst ut var Tapio Méakeld som slog fast att handlandet med objekt som
sadana inte langre ar aktuella. Den digitala konsten maste finna andra metoder att tanka
kring vad det &r man saljer och kdper, konstnaren fungerar snarare som ett varumarke, en
garant for att det som visas i hans/hennes namn &r konst, och att innehallet i det framvi-
sade ar sa som avsett. Den digitala konsten ar immateriell i betydelsen att man lika garna
kan handla med rattigheter till visning av verk som med verken i sig.

Efter lunch tog Perttu Rastas fran Kiasma vid med en inledande beskrivning av Kiasmas
samlingar och strategier for att samla och bevara digital konst. Museet kdper in avsevart
mer digital konst &n man kan hinna att visa och man raknar tyvarr med att delar av det
man koper in inte kommer att ha visats forréan tekniken ar sa foraldrad att man inte langre
kan komma at verken. Det Kiasma koper &r rattigheten att visa verken lokalt pd museet.
Man stravar efter att kbpa in verk, arkivera dem och acceptera férgangligheten i verken.

Den paféljande paneldebatten, i vilken Tapio Makeld, Perttu Rastas, Kristin Bergaust och Per
Platou deltog, tog sig sa an att forsoka formulera sig kring hur ekonomin ser ut for digital
konst. Man nadde, naturligtvis, inte fram till nagon 16sning, men man kunde konstatera att
den digitala konsten visserligen lever under villkor som till nagon del skiljer sig fran mer
objektorienterad konst. Datorstyrda installationer och CD-rom projekt kan kdpas och saljas
som mera traditionella konstobjekt. Dock uppstar en ny problematik vid att man maste ta
hansyn till datorutrustning och kompitabelitet. Vill man t ex kdpa en datorstyrd installation
maste man ocksa kopa datorn som styr denna och bevara den i det tillstand som motsvarar
teknikens niva nar den blev skapad. Unikt for Internetkonst ar att denna kan visas for och
samlas av alla, med tillgang till Internet, utan att konstnaren far nagon slags ersattning
for detta. Trotts olikheter vad géller distribution, iscensattning och mangfaldigande sa ar
forutsattningarna for konstnarerna, som sysslar med digitala medier relativt lika med de
som arbetar mera traditionellt. Man férsorjer sig genom annat arbete, t ex undervisning,
eller via stipendier och det konstnérliga skapandet blir méjligt tack vare detta.

Helt avslutningsvis havdade Per Platou att ldget fér den digitala konsten ar battre én for
dvrig konst | och med att man faktiskt & medveten om situationen och att allt fler faktiskt
kan verka som konstnarer i den digitala miljon.

Avslutning/sammanfattning

Det ar naturligtvis inte mojligt att ge en rattvisande sammanfattning av tre dagars fria
diskussioner kring manga, stora och mycket varierande aspekter pa den digitala konsten,
dess verktyg, uttryck och forutsattningar. Om nagot ska framhallas som utmarkande for
den digitala konsten i dagens lage sa far det bli rikedomen i variation bade i uttryck och
iscensattande. Det framstar inte helt 14tt att tala om en digital miljo, utan det ror sig sna-
rare om en verklighet som ar s& sammansatt och rik i sin variation att man endast kan upp-
fatta en serie aspekter av den, aspekter bakom vilka man anar ett stérre sammanhang.
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Samverkan mellan utstallningen, de medverkande konstnarerna och de olika akademiker
(fran vitt skilda falt) som uppstod under konferensen satte naturligtvis sin omistliga pragel
pa evenemanget. Viljan att debattera och jamféra sina egna kunskaper med de som for
tillfallet framlades fran podiet var pataglig. Konferensen gav en plats fér en pagaende dis-
kussion vars mal var att kartlagga granserna i ett kulturellt/digitalt landskap. Den diskus-
sionen startade langt innan Electrohype, och kommer férhoppningsvis att fortsatta lang tid

framover.
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Electrohype Online

Electrohype Online var en representation av Electrohypes seminariedel i en 3d-varld pa
Internet — en "live transmission” av hela konferensen kombinerat med fragment av diskus-
sioner och idéer fran konferensdeltagarna och deras upplagg.

Detta var ett experiment for att skapa en upplevelse av konferensen — ett forum déar man
kunde fa mojlighet att "fysiskt” utforska och utbyta tankar och idéer bakom den digitala
konsten, virtuellt.

Onlive Traveler

Onlive Traveler ar en talbaserad klientprogram till 3d-chat-varldarna. Har representeras
anvandarna grafiskt, genom sa kallade "avatarer” och kommunikationen sker via en mik-
rofon som ar kopplad till datorn. Det finns idag cirka 120 anvandare pa varldsbasis som
brukar detta system.

Estetiken 1 de existerande varldarna ar Overvagande en form for realistisk fantasy.
Utgangspunkten ar ofta new age/drommliknande landskap bebott av enhorningar eller sci-
fi- vasen, vars ljus och textur skall vara sa realistiskt och darmed ocksa sa avancerat som
mojligt.

Onlive traveler kan laddas ner gratis pa Internet, men for att lagga ut en varld pa natet,
maste man ha en server och darmed licens till programvaran — detta ar tamligen dyrt
(minst 25 000 sek); men lyckligtvis finns det personer som redan har licens och later
andra lagga sina varldar pa deras server. Tillgang till servern blev férmedlat av David
Lundstrom som ocksa stog for utvecklingen av Electrohypes Online varld.

Rummet

Konstruktionen av Electrohypes avatarvarld tog sin utgangspunkt i datorns och program-
mets mojligheter. Vi vande oss bort i fran realismen och det teknisk avancerade och
anvande i stallet mycket simpla former. Ett rent grafisk och icke-realistiskt rum med sa
fa antal polygoner som mojligt tog form. En lek med gravitationsfriheten gjorde rummet
riktningldst — och resultatet blev en enkel, centralt belagen féreldsningssal omgiven av
gangar och korridorer.

| forelasningssalen harskade stillheten; men de omkringliggande korridorerna var upp-
byggt av ett fragmentarisk "ljudlanskap”. Varje korridor delade sig i fyra gangar, som slu-
tade i en lank till en av forelasarnas verk eller papers. Man blev guidad genom gangarna
med hjalp av att ga efter olika ljud-samplingar — ju narmre man kom en lank, ju hogre blev
ljudet.

Genomforandet

Under konferensen var foreldsaren kopplad till en 3d-avatar. Avataren blev darmed en
representation av foreldsaren i den virtuella varlden. Den som valde att ansluta sig till
Electrohype Online skulle ladda ner och installera Onlive Traveler. Darefter blev han sjalv
representerad i varlden som en avatar, med mdjligheten att tala, lyssna och fritt navigera
omkring.

Dock var vi tvugna till att skapa nagra vagledande regler hur man skulle bete sig i varlden.
Det var inte tillatet att prata i sjalva forelasningssalen — hér forsigick all kommunikation via
skriftliga meddelanden. Fragor till forelasaren skulle ocksa stallas skriftligen, varefter en
mellanhand 6verlamnade fragan till den fysiska salen. Dessutom var vi sjalva representan-
ter som en "tech supporter” — en avatar, som assisterade besokarna med rad och vagled-
ning berérande teknik och information om Electrohype 2000.
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Online presenterades pa Electrohypes hemsida. Har fanns lankar till sjalva varlden och
nerladdning av online travelers webblasare och dessutom en mini-hjalp med praktiska
upplysningar om kommunikation och navigation i sjalva varlden.

Praktiskt genomforande

Da overforing av konferenser i Onlive Traveler ar ett relativt oproévat koncept, rékade vi
tidigt ut for en del tekniska problem: Hur skulle foreldserens ljud dverféras till programva-
ran? Hur skulle man informera anvéandarna om att de behdvde Onlive Traveler for att kunna
deltaga? En del sadana problem hade vi forutsett och I6st; men vi fick brottas med en hel
del ovantade problem under den sista veckans intensiva férberedelser. Nagot, som sarskilt
foérhindrade arbetet var att dagarna precis innan konferensen fick servern, som Electrohype
Online skulle laggas upp pa, en allvarlig krasch. Detta gjorde att Electrohype Online forst
lanserades nagra timmar senare an planerat.

Respons

Navigation och kommunikation mellan anvandarna och var "tech support” fungerade fint
under hela konferensen. De stora problemen visade sig att ligga péa ljudsidan. Vi lyckades
inte pa sa kort tid att finna en I6sning pa att dverféra konferensen med tillrackligt god
ljudkvalitet. En del anvandare hade bra ljud, men for stérsta delen varierade kvaliteten allt
for mycket. Férmodligen lag problemet med ljudet pa den opalitliga servern, och slutsat-
sen blir att framtida forsok bor ske pa egen server.

Electrohype Online hade besokare alla tre konferensdagarna, och anvandarnas respons pa
avatarvarlden var mycket positiv. En grupp pa 10 personer fran School of Art and Media
i Tammerfors, Finland var uppkopplade péa lérdagen. Det var dessutom den dagen som
varlden hade flest besdkare.

Sammanlagt hade véarlden mellan 35 och 40 besdkare. Flera av dessa stannade kvar
i varlden for att utforskade de virtuella rummen och lankar till papers och information
om foreldsare. Genom att tala med ’tech support’ fick de ytterligare information om
Electrohype och det som forsigick pa och runt konferensen. Pa den punkten blev
Electrohype Onlines fokus forskjutet, fran att ha varit ett virtuellt rum mitt i konferensen
blev det till ett rum och en moétesplats kring konferensen. Interaktiviteten éppnade nya
mojligheter for Electrohype Online som ett diskussions och informations forum med ett
okat narvaro for intresserade, som inte hade mojlighet att deltaga fysiskt pa Electrohypes
konferens.

Evaluering

Transmissioner av konferenser i Onlive Traveler kan bjuda pa en del problem, men ar
langt ifran omojligt. Electrohype Online var, som testprojekt betraktat, spdnnande och gav
manga erfarenheter till framtida projekt.

Designprocessen och dess resultat gick efter planerna och rent funktionellt blev projek-
tet en succé. Det som behdvder utvecklas ar anpassningen till konferens-situationer. Har
var Electrohype Online teknisk osakert; men innehdll ocksa en del positiva éverrasknin-
gar, som t ex. den namnda interaktionen och den direkta kontakt med den "virtuella”
besbdkaren. Electrohype Online har stora férdelar jamnfért med en normal webb-sida, som
oftast forblir en envagskommunikation. Mgjligheten for att lanka direkt till webben, ger
ytterligare en dynamisk dimension.

Med storre resurs-satsning kan ett rum som Electrohype Online vara ett dynamisk och
kreativt motes-forum for organisationer och seminarier sa som Electrohype. Ett stort plus
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ar att Onlive Traveler ar gratis for anvandaren. Det kraver daremot langt storre satsning pa
teknik, an vad Electrohype Online hade resurser till, om man ska kunna genomféra den
virtuella konferensrummets potentialer fullt ut.
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Electrohype Workshop

Under planeringsarbetet med Electrohype 2000 bestamde vi oss for att lagga vara work-
shops senare an vad vi forst planerat. Det fanns olika orsaker till detta beslut. Den vikti-
gaste orsaken var att vi ansag att det skulle bli svart for vara besokare att hinna med bade
utstallning, seminarie och workshops. Vi menar att bade kursdeltagare och larare behdver
lugn och ro for att kunna genomféra en lyckad workshop.

En annan viktig orsak var att vi insag att vara personal resurser inte skulle racka till for att
genomfora dessa tre delar samtidigt. Pa grund av var redan anstrangda ekonomiska situa-
tion kunde vi heller inte hyra in en extra koordinator for att genomféra workshopsarbetet.

Vi har nu utfért grundarbetet med hansyn till planeringen av aktuella workshops.
Electrohype har tagit kontakt med lokala konstnarer for att understka vilka @mnen vara
workshops boér omfatta, kontakt ar etablerat med intressanta larare och vi har hittat 1amp-
liga lokaler dar vi kan halla dessa workshops.

Férutom konstnarer i Oresundsregionen kommer det ocksa att ga ut inbjudan till personer
och institutioner i resten av Sverige och Norden i évrigt. Vi har annu sa lange bara mottagit
positiv respons pa de forslag vi har till workshops.

Electrohype har planerat féljande workshops:

Anvandning av interaktivitet i konstnarligt andamal.

Workshop med introduktion och genomgang av grundfunktioner i programvaran Macrome-
dia Director. Kursen gar over fyra till fem dagar, t ex. torsdag eftermiddag tom. mandag.
Kurshallaren skall vara en aktiv konstnar som anvander Director i sin konstnérliga verksam-
het samt har goda kunskaper och god utlarningsférmaga inom detta. Kursen har som mal
att visa pa hur man kan anvanda detta programmet for att skapa ett interaktivt konstverk,
med och fér datorer.

Kurshallare: Thomas Broomé och Johannes Nyholm. Assistent: Anna Kindvall.

Verk att visa: Johannes Nyholms verk Thomas och Hans, nagon av Broomés egna arbeten
och Anna Kindvalls installation Prat. Vi vill ocksa visa Laurie Andersons Puppet Motel da
detta verk maste kunna anses som en klassiker.

Kursdeltagarna uppmanas att férbereda en idé och material pa férhand. Detta for att
kurstiden ska utnyttjas maximalt med inriktning pa anvandandet av Director.

Plats: Digitala Bildverkstaden — Skane och Tidskriftsverkstaden (gemensamma lokaler).
Tid: Mitten av mars, ej annu faststalld d& detta beror pa aktuella larares tidsschema.

Internet som konstnarligt media. Mdjligheter och begransningar.

Webbinriktad kurs éver fyra dagar. Kursen ska visa pa alternativa ldsningar och arbetsme-
toder for att utnyttja Internet som media for konstnarligt uttryck. Vi vill fokusera pa moj-
ligheterna som redan i dag finns for att skapa ett unikt uttryck: Ett uttryck som ar specifikt
for Internet, som inte bara férmedlar representationer av mera traditionella konstuttryck.

Kurshallare: En eller flera personer som kan engagera eleverna till att jobba "dygnet runt”
under fyra dagar. Vi har kontaktat Alexei Shulgin, Jodi och Vuk Cosic med en forfragan om
detta.

Exempel att visa: Alexei Shulgin, Jodi, Olia Lialina, Vuk Cosic, Etoy mfl. som alla arbetar
pa olika satt med Internetkonst.

Plats: Digitala Bildverkstaden — Skane, Tidskriftsverkstaden och Webbverkstaden (gemen-
samma lokaler).
Tid: Februari eller mars, ej annu faststalld da detta beror pa aktuella larares tidsschema.
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Kringarrangemang och samarheten med Electrohype 2000.

Under arbetet med Electrohype kom vi i kontakt med andra grupper och institutioner som
visade ett stort intresse for att lagga nagra av sina redan da planerade arrangemang inom
ramen foér Electrohype 2000. Andra kringarrangemang kom till som ett resultat av Electro-

hype.

Dans i den digitala tidsaldern.

Det storsta kringarrangemanget till Electrohype 2000 var gastspelet med Random Dance
Companys forestallning Trilogy pa Skanes Dansteater.

Forestallningen visades vid tva tillfallen den 26 och den 28 oktober. Under vecka 44 gav
Random Dance Company en workshop, kring temat rérelse i virtuella och fysiska rum, pa
Malmd Hogskola.

Dansforestéllningen och workshopen blev finansierad av Skiften och Skénes Dansteater.

Digitala dimensioner i konst och teknik

Torsdagen den 26 oktober presenterades fem olika Art & technology produktioner pa
Malmod Hogskola. som ingick i projektet E- Magineering, K3 vid Malmd Hdégskola.

Andra Varvet — Sigmahuset

Under perioden 10 oktober till 22 november visades utstallningen Andra Varvet Digital
Futures — en utstallning och presentation av fyra projekt som hade genomforts vid Inter-
aktiva Institutet i Malmd. Utstallningen visades i auditoriet och foajén i det nybyggda Sig-
mahuset i vastra hamnen i Malm®.

Har visades konstverket Vibrations of Smiles av Kjell Yngve Petersen och Karin Sgnder-
gaard, som en liten férhandsvisning pa vad som skulle visas pa Electrohype 2000. Detta
skedde i sammarbete med Interaktiva Institutet och Nordic Interactive. Det blev &ven anor-
dnat en barkvall pa utstallningen, ocksa detta for att marknadsféra Electrohype, tillsam-
mans med Interaktiva Institutet.

Electrohype Party

Gruppen som star bakom tidskriften BRUS arrangerade en storre fest i Skdnes Dansteat-
ers foajé torsdagen den 26 oktober, efter Random Dance forestéllningen. Detta for att
skapa en mojlighet fér mera informell kontakt mellan deltagare, besdkare och funktionarer
inom Electrohype 2000. Alexei Shulgin gav under kvallen en "live performance” med sin
386-DX, vilket var festens stora hdjdpunkt.

Digitala Bildverkstaden — Skane

Nar Anna Kindvall borjade skissa pa konceptet for Electrohype 2000 jobbade hon pa Digi-
tala Bildverkstaden — Skane. Aven Lars Midbge har arbetat pa verkstaden och har varit
med fran starten i Electrohype. Bada sitter idag i Digitala Bildverkstadens styrelse. Hosten
1999 bildades Electrohype som egen organisation for att kunna fungera mera sjalvstandigt
i forhallande till Bildverkstaden. Trotts att Electrohype blev en fristdende organisation har
vi fortsatt med ett ndra samarbete med Digitala Bildverkstaden bla. har vi kunnat utnyttja
en del av de tekniska resurser som finns pa verkstaden.
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Finansiarer
Electrohype 2000 har varit ekonomsikt mojligt genom bidrag fran:

Skiften, Malmé Hogskola

Malmd Kommun

Statens Kulturrad

Kulturministeriets Udviklingsfond, Danmark
Nordisk Kulturfond

IASPIS

Nordic Interactive

Andra Varvet
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Samlade lankar till flertalet av deltagarna pa Electrohype 2000

Magnus Wassborg — http://hem.passagen.se/wassborg/a/trans.html
Sachiko Hayashi — http://www.mash.nu

Sebastian Campion — http://www.sandberg.nl/sebastian/

van Gogh — http://www.soundart.dk

Kristin Bergaust — http://anart.no/~nytverden

Jodi — http://www.jodi.org

Alexei Shulgin — http://www.easylife.org

Vuk Cosic — http://www.ljudmila.org/~vuk/

Klara Nagy — http://www.hungaromedia.com

Bjorn Wangen — http://kunst.no/wangen/PrintMe/

Gerhard Schwoiger — http://v-a-m-p.com

MEZ — http://www.wollongong.starway.net.au/~mezandwalt/

Olia Lialina — http://www.teleportacia.org

Simon Biggs — http://www.easynet.co.uk/simonbiggs/

Lars Hallstrom & Johan Redstrém — http://www.interactiveinstitute.se
Per Platou — http://www.motherboard.org

Perttu Rastas — http://www.kiasma.fi
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Presslista Electrohype 2000

Dagstidningar

Dagens Nyheter

Torsdagen 7 september 2000
Birgitta Rubin

Dagens Nyheter

Lérdagen 28 oktober 2000
Birgitta Rubin

Sydsvenska Dagbladet / Dygnet runt

2 juni 2000
Johannes Berg

Sydsvenska Dagbladet / Dygnet runt

20 oktober 2000
Lilith Waltenberg

Sydsvenska Dagbladet / Kultursidan

Lérdagen 28 oktober 2000
Recension utstéllningen
Mons Holst-Ekstrém

Sydsvenska Daghladet / Malmdsidan

Torsdagen 26 oktober
Magnus Jando

Sydsvenska Dagbladet / Kultursidan

Séndagen 7 januari
Pontus Kyander

Skanska Daghladet

Onsdagen 25 oktober 2000
Mona Forsell

Helsingborg Daghlad

Fredagen 3 november
Recension webbutstallningen
Carolina Séderholm

Kvallsposten

Torsdagen 26 oktober
Recension av utstallningarna
Conny Malmqvist

Kristianstadbladet

Lérdagen 28 oktober
Sune Johannesson

Norra Skane

Lérdagen 28 oktober 2000
Erik Skogh

Politiken

Torsdag 26 oktober
Gitte Bisse Bertelsen

Nordvastra Skanes Tidningar
Fredagen 20 oktober 2000

Notis

Norra Skane
Tisdagen 8 augusti

Metro Malmo

Fredagen 20 oktober 2000

Notis

Tidskrifter

Konstperspektiv
Nummer 3/2000

Hjarnstorm
Nummer 71-72 (2000)

ON demand

Nr. 27 November 2000
Vision

Tisdagen 9 November
Erik Skogh

GURU

Nr. 1-2001-01-15
Magnus Bejmar

Radio och TV

Sydnytt
24 oktober 2000

TV4- riksnyheter
24 oktober 2000

Bildjournalen
18 november 2000

P1 kulturnytt
31 oktober 2000

Radio AF
24 oktober 2000
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Presscitat om Electrohype 2000.

"Aldrig for har sa mange eruopaeiske digi-
tale Kunstvaerker vaeret i stue sammen.”

Politiken Torsdagen 26 oktober.

"Digital Konst Som kliver ut i rummet”
"Utmaningen for den digitala konsten &r,
som jag ser det, att komma ut ur skdrmen
och in i rummet...Ett lyckad exempel ér de
bada danskarna Kjell Yngve Petersen och
Karin Sgndergaard.”

Kvéllsposten 26 oktober

"Konstnérer i datorns tid”

“I fyra dagar dgnas den digitala konsten tva
utstéllningar och seminarium i Malma. Allt
under Namnet Electrohype 2000. Vad, var
vem hur, varfér.”

Kristianstadshladet 28 oktober

"Interaktiva mobler skapar bra vibrationer”
"Mycket pa Electrohype pa utstéllningen
handlar just om att utforska och utmana
kommunikationsteknikens granser.”

DN 28 oktoher

"Nér Electrohype 2000 férra veckan 6pp-
nade sin utstéllning pa nétet uppldstes
grdnsen mellan konstnar och publik. Nagot
av en revolution dgde rum nar den datorba-
serade konsten for forsta gangen pa allvar
presenterades for en svensk publik.”

Helsinghorgs Daghlad Freddagen 3 Novem-
ber

"Det &r sannerligen inget daligt géng som
nu visar sina konstverk. Publiken bjuds inte
bara pa snygga grafiska lésningar och spek-
lakuldra éverraskningar, utan dven till efter-
lanke.”

Norra Skane 28 oktobher

"Malmoé Mdotesplats for digital konst”

"Ett 20 tals konstnérer frén Norden och
andra delar av europa visar sina annor-
lunda och spdnnande verk pa bland
annat Kajplats 305 och Galleri Rostrum.
Electrohype 2000 &r en utstallining dér allt
webart till datorstyrda installationer ingar.
Det handlar om konst som inte kan existera
utan datorns kraft. Bakom utstaliningen
ddljer sig manga experiment och det bjuds
pa en hel del éverraskningar.”

Skanska Daghladet 25 oktober

"Billiga effekter far tréda tillbaka fér mera
genomtrdangande upplevelser nér digital
konst visas runt om i Malmd”

Sydsvenskan 28 oktober

"Spionspeglar och vibrerande stoldynor &r
konst”

Sydsvenskan 26 Oktober

"Var god rér Konstverken!”

Vision 9 November

"Bade skrattigt och smairriterande redan
innan man kommer in. Nar hande det pa
en konstutstélining senast?”

Tidningen GURU nr 01- 2001

"Men mest intressant var nog dnda den
kortlivade Electrohype under nagra dagar
i tillfélliga lokaler pa hégskoleomradet i
Malmé. Dér kunde man létt dvertyga sig
om att digital och interaktiv konst | bésta
stunder inte bara &r en angeldgenhet for
effektkata tekniknordar”

Sydsvenska Daghbladet 7 januari 2001
(sammanfattning av kulturaret 2000)
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