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Saerudstillingen ENTER ACTION - Digital Art
Now bestar af 14 vaerker samt et netkunstgal-
leri med 10 forskellige kunstnere.

|

Bag udstillingstitlen: ENTER ACTION - Digital
Art Now gemmer der sig et ordspil, som
indbyder den besggende til at traede i fysisk
kontakt med de udstillede vaerker.

Pa hvilken made kan man tale om at digital
kunst er en demokratisk form for nutids-
kunst?

Hvordan kommer dette til udtryk pa udstillin-
gen ENTER ACTION - Digital Art Now?

u

Veerkerne har hver et saerligt piktogram, som
gar igen i undervisningsmaterialet savel som
i udstillingen.

Undervisningsningsmateriale fra ARoS
til folkeskole og gymnasie klasser

ENTER ACTION - Digital Art Now
AROS fra 7. februar til 26. april 2009

Vaerkerne pa udstillingen er skabt af bane-
brydende mediekunstnere fra Europa, USA,
Australien, Rusland, Canada og Mexico. Kunst-
nernes brug af tidens nyeste teknologi indenfor
discipliner som datavisualiseringer, robotkunst,
netkunst og ikke mindst interaktive installatio-
ner giver samlet set udstillingen en hgj oplevel-
sesveerdi.

Hovedsporet i dette materiale praesenterer
udstillingens veerker. Vi har valgt at praesentere
dem enkeltvis for derved at abne mest muligt
op for tematisk viderebearbejdning.

| de to mindre spor findes udvalgt billedmate-
riale, perspektiverende oplysninger til udstillin-
gens vaerker samt forslag til arbejdsspergsmal,
som kan danne afsaet for tveerfaglige diskus-
sioner.

Velkommen indenfor i et digitalt univers - vel-
kommen til ENTER ACTION - Digital Art
Now

God forngjelse!

PUTE

BT ¢

| 00|

o |
n
"Digital kunst” refererer specifikt
til kunst, der anvender digital
teknologi.

| ]

Digital kunst indgar som en del af
den lidt bredere betegnelse: "New
media art”, som desuden ogsa
daekker videokunst.

Hvordan belyser vaerkerne i udstil-
lingen ENTER ACTION - Digital Art
Now hver iszer forholdet mellem
den private og den offentlige
sfaere?



|
Internettet er en af de vigtigste opfindelser

fra det 20. arhundrede og har pa mange om-
rader eendret vores made at leve livet pa.

9

n
Hvilken betydning har det for os som men-
nesker, at en stor del af vores kommunika-
tion foregar via digitale medier?

t)

Hvorfor har museet valgt at kalde udstillin-
gen “Enter Action” fremfor ”Inter Action”?

|

Interaktivitet er en vigtig del af opbygnin-
gen af computerspil, internet og forskellige
webtjenester.

Digitale kunstnere arbejder ofte sammen i
kollektive kunstnergrupper da de kunstneri-
ske kompetencer ngdvendigvis ma supple-
res af omfattende teknologiske viden.

?

[ ]
Hvilken effekt har det pa forholdet mellem
vaerk og beskuer at vi skal interagere?

Hvordan pavirkes du af de forskellige vaerker
pa udstillingen ENTER ACTION - Digital Art
Now?

n

Installationen Black Cat er styret af en infra-
rod sensor, som vha. usynlige lysstraler kan
registrere, hvordan du bevaeger rundt blandt
ballonerne.

t)

Hvilken rolle har du som beskuer til vaer-
kerne pa ENTER ACTION - Digital Art Now

i sammenligning med mere traditionelle
kunstveerker som for eksempel et guldalder
maleri?

Historisk rids

Historisk set skal vi tilbage til 1960’erne for
kunstnere begyndte at bruge computeren i ud-
valgte arbejdsprocesser. Op igennem1970’erne
og 1980’erne forblev den digitale kunst i ud-
kanten af, hvad man opfattede som kunst. Med
1990’ernes udbredelse af computere og inter-
net vinder den digitale kunst frem og begynder
i stigende grad at vaekke interesse hos kulturin-
stitutioner og gallerier.

Den digitale kunsts tiltagende anerkendelse
stiger i takt med at skellet mellem denne kunst-
gren og de mere klassisk betonede medier
indenfor kunsten bliver mindre markante. | dag
er digital kunst en velintegreret del af nutids-
kunsten.

Mennesket i interaktion med teknologien
Den digitale verden er ofte opfattet som en
klinisk og kold verden. ENTER ACTION - Digital
Art Now handler om mennesket i dag, og vaer-
kerne viser forskellige syn pa vores forhold til
de teknologiske medier.

Flere af de repreesenterede installationer pa
udstillingen kraever, at vi involverer os og del-
tager aktivt. P4 den made skal vi laeagge den
traditionelle beskuerrolle bag os. Istedet skal vi
selv medbvirke til at fuldende installationerne og
derved gore dem til kunstvaerker. Den samlede
oplevelse af denne form for digital kunst bliver
saledes mere kropslig - og samtidig mindre kold.

Hold dig derfor ikke tilbage. Vaerkerne venter
kun p4, at du ter overskride dine greenser og
interagere med dem - tgr du?

BLACK CAT

| det just nyskabte vaerk Black Cat (2009) udfor-
drer kunstnergruppen Knowbotic (D/CH) vores
forestilling om interaktiv kunst. Her mgder vi
store, sorte og skinnende balloner. Ballonerne
er pustet op med helium og blaeses rundt i rum-

met som svaevende og veegtiase sorte katte, der

lokker os til at lege med dem.

Ballonerne og vores placering i rummet bliver
Isbende registreret via infrarode sensorer, der
samtidig aktiverer to lydspor. Det ene lydspor
relateres til ballonernes bevasgelse rundt i rum-
met, mens det andet lydspor relateres til vores
bevagelse. Men selvom vi indbydes til at inter-
agere med ballonerne, har vi ingen kontrol over
dem. Sa snart vi forsgger at lege med og komme
i fysisk kontakt med ballonerne, flytter de sig, og
deres lydspor endrer sig eller stopper helt. Black
Cat bliver saledes negativt pavirket af vores inter-
aktion, og vi tvinges i stedet til at sta helt stille
og lade de sorte katte lege rundt alene.

[ |

Grundstenene til internettet blev
lagt af det amerikanske forsvar i
1960’erne. Her skulle det fungere
som et decentralt netvaerk og
lagringssystem.

11981 var 213 computere forbun-
det pa dette netvaerk - og blot 10
ar senere lob tallet op pa mere
end 300.000.

Iflg. Danmarks Statistik havde

83 % af Danmarks befolkning ad-
gang til internettet fra deres hjem
i 2007. Dermed er vi ét af verdens
mest progressive lande, hvad
angar udbredelsen af internettet.

l?

u
Hvorfor har den digitale kunst
veeret sa lang tid om at integrere
sig i vores opfattelse af kunst?

n

Appropriation: betyder, at en
kunstner genbruger eksisteren-
de materiale og lader det indga
i nye kunstveerker. Historisk set
gar dette fasnomen tilbage til
dadaismens collager og pop-
kunstens genbrug af massekul-
turens produktioner.

Appropriation forekommer ofte
indenfor digital kunst.

?

| hvilke sammenhzenge oplever
du i din hverdag, at eksisterende
elementer eller produktioner gen-
bruges i nye sammenstillinger?

Pa hvilke mader pavirkes vores
krop i de forskellige vaerker pa
udstillingen ENTER ACTION

- Digital Art Now?



n

Jo flere bogstaver du skriver i Life Writer
desto flere af de sma skabninger vil over-
leve, eftersom de netop er programmeret til
at spise tegnene sa snart de rgrer siden.

Et normalt videokamera kan tage 24 frames
i sekundet, hvorimod et highspeed kamera
er i stand til at tage op til 1700 frames i
sekundet.

Ved at bruge et hgjhastighedskamera kan et
sekund streekkes ud til at vare 10 minutter.

Hvad foregar der i bilens rum i Drives?

Hvordan vil du beskrive den generelle
stemning i vaerket Drives?

Hvilken rolle spiller tid og rum i Drives?

]
En voyeur er en person, som observerer
andre mennesker uden de bemeerker det.

Makkerparret Christa Sommerer (AT) og Lau-
rent Mignonneau (F), er kendt for deres inter-
aktive computerinstallationer. Deres bidrag til
udstillingen hedder Life Writer (2006). Veerket
bestar af en tilsyneladende helt almindelig,
klassisk skrivemaskine, som vi inviteres til at
skrive pa. Men efterhanden som vi skriver pa
maskinen, omdannes de skrevne bogstaver til
sma kriblende dyr, hvis overlevelse pa papiret
afhaenger af maengden af bogstaver, som de
kan spise.

Fascinationen over rollen som central medspil-
ler i skabelsen af nyt liv er i dette veerk uund-
gaelig. Men til trods for at dyrene pa papiret
synes overbevisende livagtige, er de produktet
af en teknisk programmering, der omdanner
tekst til digitalt liv.

Vi mgder altsa her en form for parallel verden,
der vha. moderne teknologi er i stand til at
mime vores virkelighed.

Erik Olofsen (NL) er repraesenteret pa udstillin-
gen med tre videoprojektioner. Tilsammen har
de skabt veerket Drives (2006).

De let genkendelige hverdagsscener med over-
halende biler er optaget med et szerligt high-
speed kamera, hvorefter de afspilles i baglaens
slowmotion.

Vi ved ikke, hvor personerne kommer fra, eller
hvor de er pa vej hen. Men resultatet af denne
saerlige filmteknik giver os en lang og svem-
mende tidsfornemmelse - som i en drom eller
oplevelsen af et mareridt, hvor f4 sekunder
synes at vare en evighed. Denne udvidelse af
tiden giver os rig mulighed for at iagttage de
situationer, der finder sted mellem personerne
i bilens ellers private rum - og vi indtager rollen
som voyeur, der i det skjulte observerer eller
overvager fremmede mennesker.

Med hjeelp fra kameraets teknologi far vi altsa
her mulighed for at opleve mere, end vores
sanser kan registrere under normale omstaen-
digheder — og man kan tale om, at teknologien i
dette tilfeelde forlaenger vores sanser.

Netkunst har central placering indenfor vor tids
digitale kunst. | ENTER ACTION - Digital Art
Now har denne kunstgren faet tildelt sit eget
rum, der samtidig lader museets udstillingsrum
udtraekke sig til ogsa at omfatte udvalgte digi-
tale placeringer i cyberspace. Her praesenterer
10 forskellige netkunstnere hvert deres net-
kunstvaerk pa hver deres computer. Udveelgelsen
af kunstnerne er foregaet som en international

Hvilken symbolsk betydning har de
sma skabninger i Life Writer?

P4 hvilke mader og med hvilke tek-
nikker kan man tale om at vi i vores
verden kan skabe kunstigt liv?

Hvilken rolle spiller den kunstne-
riske autencitet i disse interaktive
veerker?

P4 hvilken made kan man tale om
hhv. dokumentar og fiktion i vaerket
Drives?

Hvad referer titlen Drives til?

| flere af vaerkerne pa udstillingen
indtraeder vi i rollen som voyeur.
Hvilke? Hvordan?

n

Netkunsten voksede frem m. inter-
nettets fremkomst i begyndelslen
af 1990’erne.

Netkunsten udger en vigtig del af
den digitale kunst.

u

Tjek netgallerierne for mere:
www.rhizome.org, www.runme.org
eller www.afsnitp.dk og
www.artnode.org



t)

[ |
Hvilke feellestreek savel som forskelle gor
sig geeldende i de 10 netkunstvaerker?

t)

u
Pa hvilke mader ger de 10 netkunstnere
brug af internettets formsprog og indhold?

”Realtid” er et udtryk hentet fra filmver-
denden.

Realtid er et udtryk for, at en computer
gengiver virtuelle tider eller begivenheder
med samme timing, sekvens og hastighed
som tider eller begivenheder i den fysiske
verden.

7

| hvilke sammenhaenge i din hverdag sasetter
du "fodspor” i datastreammen?

Hvornar og hvordan bruger du selv digitale
medier?

Hvordan pavirker internettet vores méade at
leve pa?

u

For Ben Rubin og Mark Hansen opstar der
en helt seerlig rytme og musik, nar beske-
der sendes afsted pa kryds og tvaers af
hinanden.

I?

Hvilken effekt har det, at budskaberne i
Listening Post lgsrives fra deres sammen-
haeng?

Den 9. april 2007 rundede salget af iPod 100
millioner pa verdensplan. IPod’en er dermed
blevet den hurtigst saelgende musikafspiller
til dags dato.

stafet: ARoS indledte med at invitere en kunst-

ner, som inviterede to andre kunstnere, som ?
igen inviterede osv., indtil et samlet antal pa10  f
netkunstvaerker var udvalgt. Hvilken pointe er der i at lade

Formalet med denne proces er at traenge laengere udvzelgelsen af de 10 netkunst-

c . . vaerker fungere som en stafet?
ud i krogene af den internationale netkunst og
dermed na bredere ud, end hvis udvaelgelsen
blev foretaget af en enkeltperson.
Hver isaer preesenterer de 10 vaerker internettet
som en platform, hvor kunstnere i dag afprever

. . =

de mange nye muligheder, som m_ternett_et har P T e D e i
abnet op for — en platform, hvor diskussion 0g  ses som en udfordring for kunstin-
kritik kommer til udtryk og samlet set bidrager stitutionen?
til en videreudvikling af kunstneriske mulighe-
der.

LISTENING POST

| veerket Listening Post (2003-2006) af Ben

Rubin og Mark Hansen (USA) indgar 231 sma

digitale displays. Skaermene er sirligt place-

ret side om side og far liv fra skiftende ord og

fraser, der toner frem. Ordene hentes i realtid

ned fra nettet via et specialdesignet program.

Dette program sgger i internationale chatrooms

og nyhedsgrupper og samler derefter disse ord

i serier inddelt i 6 temaer omhandlende: sex,

alder, nationalitet, religion, politik og hverdagen.

Sammenlagt opleves installationen som et for- f)

anderligt og funklende lyd- og billedtaeppe. . o

Tanken om internettets uendelighed og de dertil " d';";:ﬁ’xrgi'gsoze‘%:i‘z

knyttede teknologisk mulige kommunikations-  Listening Post?

former er i sig selv betagende men pa mange

mader ogsa fjern og forholdsvis uhandgribelig. '

Men at vaere vidne til brudstykker af 100.000 M

andre menneskers adfeerd og interesser pé Virtuel reality er en teknologi som

internettet og opleve hvordan den energi, som tillader en bruger at virke gensi-
. . . digt med et computer-simuleret

ordene besidder, naermest koger ind til essen- .

sen af den tid, vi alle er en del af, gor pa samme

tid oplevelsen af Listening Post helt speciel og

meget naer. '
u
Virtuelle miljger er primaert
ELECTRO BO UT|QUE visuelle oplevelser, der vises pa
. en computerskeerm eller gennem
The Way | See It, wowPod og Super-i er en- specielle stereografiske display
keltstaende vaerker, der alle herer ind under (oftest briller).

butikskonceptet Electroboutique (2005-2008).

Konceptet er udviklet af kunstnerduroen Alexei

Shulgin og Aristarkh Chernyshevs (RU) som ?

udstiller — og seelger - forskellige objekter skabt H:"k o karakterer ved iPod under-
af internationale mediekunstnere. streger betegnelsen wowPod?
WowPod og The Way I See It bestar af velkend-

te hverdagsobjekter i en overdimensioneret

udgave. WowPod er en forvraeenget og forstorret ?

iPod, som dog er fuld funktionel, og i The Way |  f

See It er de gigantiske brilleglas udskiftet med  Huvilken rolle spiller ironi i butiks-
to skaerme, hvis monstre og projektioner bru- konceptet Electroboutique?
geren har indflydelse pa via sin blikretning og

bevaegelse.



]
Electroboutique er et kreativt produktionssel-
skab, gallerie for mediekunst og et kunstner-
kollektiv.

Electroboutique blev grundlagt i 2004 af Alexei
Shulgin og Aristarkh Chernyshev.

Pa hvilke omrader daekker moderne mobiltele-
foner behov, som tidligere er blevet opfyldt af
andre hjzelpemidler?

Hvad ger vaerkerne pa ENTER ACTION -
Digital Art Now ved de traditionelle subjekt/
objekt roller?

n
”Ludic” refererer til den latinske betegnelse
”ludo”, som betder ”jeg leger”.

Ludic Society udtaler selv, at de szelger LEG
og ikke spil.

Hvilke sanser aktiveres i veerket
ToyGenoSonic?

Hvilke ligheder eksisterer der mellem digital
kunst og happenings som i 1960’ernes kunst?

u
Mari Velonaki har tidligere vaeret engageret i
performancekunst

| hvilke sammenhaenge overvages du i din
hverdag?

Hvad er hhv. positive/negative sider af over-
vagning?

| Super-i vendes vores verdensbillede i bogsta-
velig forstand rundt. Her indbydes vi til at mon-
tere en hjelm med to skaerme, der via et saerligt
udviklet computersystem omdanner de sete
omgivelser til en digital udgave af samme.
Faellesbetegnende for butikkens tre veerker er
deres brugervenlighed samt den demokratiske
pointe, at de alle er til at salg for overkommeli-
ge priser. Electroboutique skal saledes opleves
som en kommentar til vore tids kommercialise-
ring af kunsten savel som af teknologiske pro-
dukter.

ToyGenoSonic (2007-2009) er et urbant spil
saerligt udviklet til ARoS i forbindelse med En-
ter Action. Det er den forskningsorienterede
kunstnersammenslutning Ludic Society (A), der
star bag dette spil, hvor Arhus fungerer som
spillebreet og byens borgere er spillets del-
tagere. Medlemmer af Ludic Society har pla-
ceret sma radiofrekvenskoder (RFID-tags) pa
udvalgte hverdagsting i byens stormagasiner,
bygninger, skilte etc.

Det er op til spillerne at spore disse koder vha.
en udbygget Nintendo DS spillekonsol, som
omdanner hvert maerkat til en saerlig lyd.
Efterhanden som koderne findes, bliver spil-
leren i stand til at komponere sma individu-
elle musikstykker.

| udstillingsrummet er der et bykort, hvorpa den
museumsbesggende vha. de opstillede spille-
konsoller kan lege med i dette urbane spil, der
forener kunst og hacking pa en sjov og under-
holdende made.

Fish Bird (2003-2006) skabt af mediekunstne-
ren Mari Velonaki ((AU) er ved forste gjekast
en enkel og tilsyneladende overskuelig instal-
lation.

Ikke desto mindre daekker dette uskyldige ydre
over en raekke tekniske finesser. Installationen
bestar af to kerestole, der i kraft af deres ind-
byggede digitale intelligens, fungerer som ro-
botter.

Karestolene har hver faet indbygget seerlige
personlighedstraek, der har indflydelse pa de-
res indbyrdes forhold.

De kommunikerer vha. sma skrevne beskeder
til hinanden, ligesom de reagerer pa interaktion
fra vores side.

Rent teknisk er installationen styret af et trad-
lost netvaerk af sensorer, der overvager bevae-
gelser og interaktion i gallerirummet - jo mere
vi interagerer med kogrestolene, jo mere pavir-
ker vi ogsa deres interne forhold.

P4 hvilken made kan man tale om
at digital kunst er en demokratisk
form for nutidskunst?

Hvordan kommer dette
til udtryk i Electroboutique?

Hvordan kommer dette til udtryk
pa udstillingen ENTER ACTION
- Digital Art Now?

]

| deres undersggelse af leg som
kulturelt faanomen, skaber Ludic
Society forskellige situationer, der
kombinerer elemnter fra kunst og
hacking.

Hvilken rolle spiller kunstneren i
digitale kunstvaerker i forhold til
mere klassiske veerkkategorier?

u

Mari Velonarki har i mere end
10 ar arbejdet med interaktive
installationer: herunder ogsa
robotinstallationer.

Hvilken indflydelse har vores
interaktion pa veerket Fish Bird?

Hvilke personlighedstreek besid-
der de to kerestole i Fish Bird?

Hvilken symbolik ligger der i
navnet Fish Bird?



f’

u
Hvorfor tror du, Velonaki har valgt at bruge
karestole frem for en anden form for
koretgj?

[ |

Leb pa lebebandet i Run Mother Fucker
Run foregar pa eget ansvar!

Kun for deltagere i god fysisk form!
Veerket er ikke tilladt for bern under 15 ar!

[ ]

For Marnix de Nijs skal teknologi og krop
smelte sammen, sa teknologien bliver med-
bestemmende for vores perception.

|

| Run Mother Fucker Run opnar du et opti-
malt knivskarpt billede ved en hastighed pa
30 km/timen.

l)

u
Pa hvilken made binder kunstnerne bag
010010101110101101.0RG sig til traditio-
nen?

Pa hvilken made er der tale om fornyelse?

Er der feellestraek er der ved de portreet
terede i Annoying Japanese Child Dinosaur
(Avatars’ Portraits)?

|

Kunstnerne bag avatar portreetterne
0100101110101101.0RG startede deres
arbejde med netkunst ved at lave en kritisk,
“falsk” kopi af Vatikanets hjemmeside - og
sidenhen en kopi af Nikes hjemmeside.

Velonakis seerlige interesse for forholdet mel-
lem menneske, kunst og teknik lader sig tyde-
ligt afspejle i Fish Bird, hvor vores tillid og for-
trolighed med robotterne saettes pa en prove
og derved belyser den potentielle samhgrighed
og kreativitet, der kan opsta i forholdet mellem
menneske og teknologi.

RUN MOTHER FUCKER RUN

| veerket med den provokerende titel: Run
Motherfucker Run (2001-2004) saetter kunst-
neren Marnix de Nijs (NL) den besggende pa
en decideret udholdenhedsprgve. | takt med
indsatsen pa et opstillet lsbeband tydeliggoeres
en 3D-vaegprojektion med optagelser fra en
mennesketom storby. Den afstand, der tilbage-
leegges pa lebebandet, svarer til den afstand,
som tilbagelaegges i byen.

Meget lig en virtuel hovedperson i et mareridts-
agtige gaming-univers Igber vi som forjagede
person gennem byens gader — og det eneste vi
kan fokusere pa, er at accelerere vores tempo.
Her er computerspillets virtuelle univers blot
fort ud i en virkelighed, hvor de fysiske hand-
linger ikke er overfgrt pa en mere eller mindre
tilfeeldig avatar. Vores krop og udholdenhed er
vigtige medspillere i installationen - for ikke at
sige ngdvendige for overhovedet at give den
mening og fuldende den som kunstvaerk.

N.B. Veerket er ikke tilladt for bern under 15 ar!

ANNOYING JAPANESE CHILD DINOSAUR
(AVATARS’ PORTRAITS) + SYNTHETIC
PERFORMANCES

Bag kunstnernavnet: 010010101110101101.0RG
star de to kunstnere Eva og Franco Mattes (IT)
som sammen har skabt Annoying Japanese
Child Dinosaur (Avatars’ Portraits) & Synthetic
Performances (2007).

Farstnaevnte serie bestar af 11 avatar portrast-
ter hentet fra den virtuelle parallelverden:
Second Life overfart pa lzerred. Pa den made
flyttes det virtuelle rum ud i vores fysiske ver-
den.

| et klassisk portreet formar en god portraetma-
ler at indfange den portraetteredes personlige
historie. | portraetterne er denne historie erstat-
tet med glatte og syntetiske overflader, som
karakteriserer sddanne avatar ansigter. Tilbage
er blot de gnsker om en alternativ identitet,
som den pageeldende bruger af Second Life
har haft under konstruktionen af sit digitale
alter ego og den indlevelse hvormed avataren
er skabt.

| videoinstallationen Synthetic Performances er
vi vidne til en genopforelse af en serie for-
skellige performances udfert af kunstnere som

| |
Hvilke paralleller eksisterer der
i Run Mother Fucker Run til
computerspil?

Pa hvilken made tematiserer
Run Mother Fucker Run det
moderne menneske og vores
forhold til tid og tempo?

Hvilke konsekvenser har det,
hvis vi ikke felger med?

n

En avatar, er en grafisk reprae-
sentation af en person eller
figur pa nettet.

[ |

Second Life er en privatejet
online virtuel 3-D-verden, der
rummer tredimentionelle byer
og landskaber. Her bygger
brugeren selv sin avatar og
bestemmer dens udseende og
evner.

u

Pr. oktober 2007 havde Second
Life, mere end 10 millioner
brugere registeret

Normalt er der omkring 30.000-
50.000 mennesker online i
Second Life samtidig.



Hvis du skulle lave din egen avatar lige nu:
hvordan skulle den sa se ud? Hvilke evner
skulle den have?

]
Pa niveau 3 pa ARoS kan du fa indflydelse
pa en sezerlig ARoS-avatar i Second Life.

]
Sonic Bed_London er en del af et storre
projekt ved navn Music for Bodies. Her har
Kaffe Matthews skabt en serie mgbler, som
ogsa er musikinstrumenter, komponister
kan skabe musik til.

Hvilken betydning har det for vores totalop-
levelse af veerket Sonic Bed_London, at
vaerket bestar af en seng fremfor eksempel-
vis en sofa?

Sengen i Sonic Bed_London gemmer pa et
hgjtalersystem bestaende af 6 bas-hgjta-
lere under madrassen og 8 mellemtone- og
diskanthgijtalere i panelerne.

Handcensoren i Pulse Room fungerer pa
samme made som en traeningsmaskine, der
registrerer dine hjerteslag i et fitnesscenter.

Hvilken rolle spiller faellesskabet og subjek-
tivitet i de forskellige veerker pa udstillingen
ENTER ACTION - Digital Art Now?

Gilbert & George, Chris Burden og Marina
Abramovic & Ulay. | denne udgave opfores
disse imidlertid i Second Life og med Eva og
Franco Mattes personlige avatarer som perfor-
manceaktorer.

Kaffe Matthews (UK) installation Sonic Bed_
London (2005-2008) er et af de vaerker, som
skal opleves med hele kroppen. Matthews er
generelt optaget af maden, hvorpa mennesket
oplever musik pa og den rummelighed som fol-
ger med disse oplevelser. Sonic Bed_London
bestar af en stor dobbeltseng, hvor vi inviteres
til at trodse enhver fysisk og social bergrings-
angst og laegge os ned i sengen side om side
med andre besggende.

Sengen er fyldt med specielt komponeret mu-
sik, der saetter subsoniske svingninger i gang i
vores krop. Disse svingninger kan kun opleves
med de kropsdele, der fysisk bergrer sengens
overflade. Den musiske stimulans er saledes
ikke overladt til hgresansen alene, men sgger
at brede oplevelsen ud til at omfatte hele krop-
pen og dermed ogsa flere sanser. For at Sonic
Bed_London kan udfolde sig helt ber det derfor
opleves kropsligt. P4 den made flyttes fokus
fra veerkets fysiske udseende og musiske spor
til en samlet sanselig og unik oplevelse.
Veerket er altsa et eksempel pa, hvordan tek-
nologien kan hjselpe os til at skabe forbindelse
til vores krop og sanser savel som udfordre
seerlige sociale relationer.

Rafael Lozano-Hemmers (MX/CA) installation
med de 300 glodepaerer i vaerket Pulse Room
(2006) er et godt eksempel pa, hvorledes vo-
res kropslige tilstedeveerelse er ngdvendig for
overhovedet at give vaerket mening. Den besg-
gende ma her aktivere vaerket ved at lade sin
puls registrerer pa en gulvmonteret handcen-
sor, hvorefter en af gloedelamperne omsaetter
pulsslagene til lys. Dette lys indgar i et blinken-
de teeppe med synlige pulsrytmer fra de 299
tidligere besggende.

Teknologien bidrager saledes til at synliggere
noget sa usynligt og intimt som vores hjerte-
slag og forvandle denne kropslige funktion til
et kunstveerk. Her er Lozano-Hemmers mal
ikke at fremvise en innovativ form for tekno-
logi, men han ger neaermere brug af en relativ
simpel teknologisk konstruktion for at vise os,
hvordan vi og vores krop altid er bundet til tid
og sted - et her og nu.

Sonic Bed_London indgar i en serie
pa i alt 6 senge, der er special frem-
stillet til hver deres by.

Som navnet rgber, er Sonic
Bed_London lavet til London.

Subsonisk musik bestar af lyde
med meget lave frekvenser.

Matthews har selv komponeret den
musik, derr indgar i Sonic Bed_Lon-
don.

| hvilke sammenhaenge er teknolo-
gien med til at forstaerke og pavirke
oplvelser i din hverdag?

Hensigten med en installation

som Pulse Room er bl.a. at belyse
maden hvorpa teknologi i dag er en
fast bestanddel af vores liv

Hvordan forholder vaerket Pulse
Room sig til tid?

Hvilken rolle spiller hhv. personlige
og kollektive bidrag i Pulse Room?



t)
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Flere af vaerkerne pa udstillingen forholder
sig til vor tids brug af overvagning. Hvilke
vaerker forholder sig til dette — og hvordan?

London er den storby, der har hgjeste taethed
af overvagningskameraer i verden. Her vil du
i gennemsnit blive filmet 300 gange pa en
dag

I?

u
Hvilken rolle spiller det folelsesmaessige i
de forskellige vaerker pa udstillingen ENTER
ACTION - Digital Art Now?

Faellesbetegnende for vaerkerne pa udstil-
lingen ENTER ACTION - Digital Art Now er,
at de opleves som relevante kommentarer
til den digitale verden.

[ |

Aktiviteterne i ARoS Junior udfgres i samar-
bejde med:

Ole Caprani, LEGOLab, Datalogisk Institut,
Aarhus Universitet og

Klaus Thestrup, Center for IT og lzering,
Institut for Informations- og Medievidenskab,
Aarhus Universitet

u

Find meget mere materiale om udstillingen
ENTER ACTION - Digital Art Now, kunst-
nerne og vaerkerne pa den spzendende
hjemmeside:

www.aros.dk/enteraction

FACELESS

Faceless (2007) er en utraditionel film, som
filmkunstneren Manu Luksch (AT/UK) har skabt
udelukkende pa baggrund af ramateriale fra
Londons overvagningskameraer. Filmen har i
kraft af dette ramateriale modt teknologiske,
juridiske og registreringsrelaterede forhindrin-
ger undervejs i sin skabelsesproces. Det har
bl.a. resulteret i en ngdvendig anonymisering
af de filmede personer.

I den 50 minutter lange film praesenteres vi for
en kvinde, der lever i et fremtidssamfund, hvor
tid og erindring er computerstyret og derfor
efterlader mennesket i en vakuumtilvaerelse
uden erindring og dermed ogsa uden identitet.
Men til slut i filmen, sker der noget for vores
hovedperson....

Faceless skal ses som produktet af Mark Luks-
chs undersggelse af filmens rolle i vores digi-
tale hverdag, og det der sker med den udenfor
biografen og fjernsynets traditionelle rammer.

ENTER ATION - Junior

Mod Wall-E’s venner i Junior og eksperimenter
med fotoprints til den store feelles billedvaeg.
Du kan bygger med pa den flotte fremtidby af
computerskrot og lave din egen robot-mobil-
film med din mobiltelefon.

OMVISNINGER

Bestil en szerlig omvisning, der fokuserer pa
saerudstillingen ENTER ACTION - Digital Art
Now eller perspektivér udstillingen med ud-
valgte veerker fra museets faste samling.

Vi skraedderdyr hver omvisning, sa den er
bedst muligt tilpasset de pagaeldende under-
visnings sammenhaenge.

Pris: 475,- (1 time) p& hverdage inden kl. 17.00
695,- (12 time) pa hverdage inden kl. 17.00

VARKSTEDSPAKKE

Giv oplevelsen af udstillingen en kreativ dimen-
sion og kombiner besgget med en vaerksteds-
pakke.

Pris: 600,- (inkl. materialer) pa hverdage

kl. 10.15-12.30

YDERLIGERE INFORMATION

Har du spergsmal til materialet - eller onsker rad
og vejledning om brug af udstillingen i undervis-
ningssammenhaeng, er du naturligvis velkom-
men til at kontakte os: Sine Maria Sloth Harving,
Jakob Vengberg Sevel og Anne Mette Honcke
- Formidlingsafdelingen pa ARoS.

?
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Hvad er det for en menneske-
type, vi praesenteres for i filmen
Faceless?

n

De erfaringer og forhindringer
som Mark Luksch har mgdt un-
der skabelsen af Faceless, har
hun samlet i et szerligt manifest,
som beskriver de restriktioner,
der er forbundet med produk-
tionen af overvagningsfilm.

l?
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Pa hvilke mader kommenterer de
enkelte vaerker pa udstillingen
den digitale verden?

I)

|
Hvad synes du, der kendetegner
den digitale verden i dag?

|

Tjek raekken af foredrag og seer-
arrangementer i forbindelse med
ENTER ACTION - Digital Art Now
pa vores hjemmeside:
www.aros.dk

ARTIFAKTi er udarbejdet af
Formidlingsafdelingen, ARoS
Aarhus Kunstmuseum

Tekst og layout:
Anne Mette Honcke, Mag.art

ARo0S Kunstmuseum
Aros Allé 2 | DK-8000 Arhus C

TIf: 8730 6644 / 645
Mail: vol@aros.dk

ARoS



