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Thomas Broomé

Samtidskonstnaren Thomas Broomé, fodd 1971
i Malmé, foretrader ett konstnarskap dér den
interaktiva varlden &r ett lika sjalvklart redskap
som maleri, skulptur eller video. | utstéllningen
ModernMantra pa Boras Konstmuseum &r
psykologi, poesi och politik aterkommande
ingredienser i ett unikt konstnarskap, dar
Broomé med en noggrannhet, som grénsar till
det maniska, skapat en absolut egen bildvarld.
En varld som bakom den dekorativa ytan har-
bargerar en kritik avsamhallets fortryck av vara
tankar.

Thomas Broomé anvander i sitt konstnéarskap
upprepningar som en aterkommande teknik och
far dérmed betraktaren att inse de ibland
absurda budskap som skapas genom olika
medier som bild, film, musik och reklam. En
upprepning som blir till ett mantra for att vacka
behov och begér sa starka att de dverskuggar
existentiella fragestaliningar av betydligt vikti-
gare innebdrd. | teckningsserien ModernMan-
tra méter vi interidrer uppbyggda av ord, dar
konstndren genom att upprepa ett ord som t

ex CHAIR, tecknat, framformat och beskrivit en
stol pa ett satt som genom var koncentration blir
alla de beskrivningar som Broomé efterstrévar.
Broomés bildvarld knyter an till hur exempelvis
sjdlva modet skapas genom att det faktiskt fung-
erar som en konstruerad epidemi; om tillrackligt
manga upprepar en logotyp, ett varumérke,

sa blir det till sist en bekraftat »sanning«. Enligt
Broomé ar det i sammanhanget viktigt att fram-
halla att det engelska spraket ar det frémsta vap-
net for att dessa i sanning interaktiva budskap
snabbt kan spridas dver hela var jord.
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| denna omfattande utstéllning ser viflera av
Thomas Broomés mest uppmarksammade
verk, som den rorliga skulpturen KnivHand
sonen] (2004), dar en pojke leker »finsk rou-
lette«, och HowAnEmptyVesselMoves (2005),
déren tom vas ror sig, styrd av en osynlig kraft,
dver ett bord. Vi far ocksa uppleva den smatt
mytologiska HundKatt (2005) som ofértrutet
jagar sin varsta fiende - sig sjalv, samt delar av
installationen Locust (2002), dar Broomé |am-
nat det immateriella for att rent hantverksmas-
sigt skapa hundratals grashoppor av Coca-Cola
returburkar. | den pampflettliknande informa-
tionen till Locust paminner konstnaren, pa
politiskt 70-tals manér, om globaliseringens
effekter med fraser som: »Visste du att Coca-
Cola anvands for att rensa rostiga spikar?«

Det &ringen &verdrift att pasta att
»ModernMantra« ar en tankevackande utstéll-
ning i ordets sanna bemarkelse. | kontrast till
den enkla, och pa ytan aterhallsamma tonen,
framvaxer ur konstverkens inre en kraftfull vilja
att géra uppror mot det till synes oandliga
artificiella begéar och de kommersialiserade
vérderingar som vérlden idag erbjuds och som
liksom ett mantra fortplantar sig till ménniskors
hjarnor och égon.

For Boras Konstmuseum kénns det extra
angelaget att visa upp Thomas Broomés speci-
ella konstnérskap da det var hér pa den numera
legendomspunna utstéllningen »What is poli-
tical, anyway?« som han 21 ar gammal, fattade
beslutet att bli konstnar. Utstallningen sam-
manstélldes 1992 av davarande museichefen
Tomas Lindh.

Elisabet Haglund
Curator

Hasse Persson
Museichef

Ullus Alicubi Locus

Anteckningar fran Thomas Broomés limbus

Ronald Jones

I
Att ddma av Andrea Mantegnas malning
Nedstigning i limbo, daterad 1492, &r intrédet
i helvetet en ratt flummig tripp. Den kala och
vindpinade ingangen far planeten Mars att se
gastvanlig ut, och de fem figurer som tar hand
om Kristus vid hans avsked star dar drankta i
fasa, i vantan pa det vérsta. Mantegna visar den
korsféste Jesus sedd bakifran. Trots att han har
besegrat déden tycks han ha svart att skaka av
sig sin dodliga skorhet. Han lutar sig mot sin
stav och tvekar dver att ta steget ned i Limbots
avgrund. Och varfor skulle han inte tveka? En
osaker vind blaser upp fran denna dunkla och
obestdmbara plats, och ror upp dérrvaktens
transparenta kappa. Dérrvakten till Limbo
erbjuder Kristus sin hand, for att géra hans
nedstigning stadig. For alla som befinner sig pa
dennasida av Limbo ar det en plats som i san-
ning saknar motstycke.

Denna manad samlades en skock teologer
i Vatikanen, pa inbjudan av paven Benedictus.
Dér fullfoljde de den nyligen avlidne paven
Johannes Paulus den andres 6nskan att lagga
Limbo i malpase som en av kyrkodoktrinens
reliker, och skissade istallet upp Limbots ound-
vikliga 6de: i fortsattningen kommer det dven
att sakna teologiskt motstycke. Limbot har varit
i tjanst de senaste tusen aren, och tillhandahal-
lit ett liv efter detta for de oskyldiga: den "fall”
St. Thomas av Aquino férestéllde sig mellan
himmel och helvete, dit spadbarn férdes om
de dog innan de hann dépas av kyrkan. 1905
beskrev paven Pius X Limbots varken-eller-het
med ovanlig klarhet: »Barn som dor utan att
ha dopts hamnarilimbo, dar de inte kdnner

lyckan av Gud, men inte heller lider.« Limbot var
platsen St. Augustinus réattmétigt férdémde,
platsen som inspirerade till Infernot, och pa
senare tid har det varit den plats som har skapat
bekymmer fér den katolska kyrkan i dess kamp
mot abortratten. Vad aborterade foster kan
forvéanta sigi livet efter detta arinte en fraga
som ar enkel att besvara, men Limbots existens
gor det mer bekvamt fér dem som véljer abort,
och detta ar precis vad den katolska kyrkan vill
undvika. Det ser ut som att teologerna, nar de
samlas igen nasta ar for att fatta ett slutgiltigt
beslut om Limbot, kommer att ansluta sig till
paven Benedictus, som 1984 — nar han fort-
farande var kardinal Joseph Ratzinger — drog
slutsatsen: »Limbot har aldrig varit en av trons
definitiva sanningar«.

NEDSTIGNING I LIMBO
Andrea Mantegna 1492
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Ullus Alicubi Locus
Anteckningar fran Thomas Broomés limbus

I Ronald Ji

| teologisk bemérkelse &r Limbots dagar rék-
nade, men inom den kulturella sfaren ar det
intressant att notera att varken-eller-heten
aldrig tidigare har atnjutit en sadan framskjuten
stallning eller betydelse fér utformandet av hur
folk tanker om, skapar och skriver om konst.
Tvetydighet, obestdmbarhet, relativism, ofull-

stéandighet, hybriditet och transdisciplinaritet ar

rika pa forklaringskraft nar det géller att utréna
den samtida kulturens mening. Minst lika rika
som den uttryckliga betydelsen av limbus, den
latinska roten for ordet limbo, som bokstavli-
gen bor dverséttas som »fall« eller pa »grén-
sen«. Detta ar forstas langt ifran forsta gangen
konstnarer arbetar i obestdmbara zoner sam-
tidigt som kritiker satter samman ett gryende
sprak for att beskriva vad konstnérerna sysslar
med och sedan spekulera om dessa prakti-
kers historiska konsekvenser. Konstnarer som
Eva Hesse, Richard Serra och Bruce Nauman
hjalpte Robert Pincus-Witten att na fram till sin
definition av postminimalismen, trots att detta
stilistiska idiom inte fanns i Pincus-Wittens for-
sta utkast till sin text om deras verk. | en period
inom konsthistorien dér teorin hade ersatt ob-
jektet, skapade han utifran dessa konstnarers
verk en elegant hypotes om ett skifte fran onto-
logisk till epistemologisk skulptur, ett skifte fran
definitionen av vad skulptur vasentligen var till
en sorts friare utforskning om vad den skulle
kunna bli, en undersdkning i vad Pincus-Wit-
ten férst bendmnde »icke-skulptur«, innan han
bestdmde sig for »postminimalism«. Han hade
lika gérna kunnat sdga att Hesse, Serra och
Nauman befann sig i limbus, eftersom begrep-
pet »postminimalism, trots att det férklarar var
dessa konstnarer ar situerade historiskt — efter
minimalismen —, ursprungligen inte sade
nagot om deras faktiska konstnérliga praktiker.
Pincus-Wittens idé om en »icke-skulptur« gav
uttryck for ett limbo, dar konsten &nnu inte har
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REMBRANDT
Sjalvportratt som Zeuxis 1662

fatt Historiens valsignelse, men inte heller lider
av anonymitet.

[}

Thomas Broomé lever avsiktligen i limbus. Jag
kan inte tdnka mig honom nagon annanstans,
och jag kan inte heller urskilja ens en antydan
till hans smértsamma l&angtan efter nagot akta
eller renrasigt. Kanske &r det bast att uppfatta
honom som dérrvakten till vart eget kulturella
Limbo. Den utsékta ambivalensen i hans praktik
har aldrig varit tydligare &an i NerdNerd (1999).
Detta sjélvportrétt tillhér den langa rad som
utgdrs av sjalvportrattens monument — tank
tillbaks pad Rembrandts Sjélvportratt som Zeuxis
(c:a 1662), dér den gamle mannen presenterar
sig sjalv sasom han férestéllde sig att hans pu-
blik skulle férsta honom. Thomas lanar ur den

Ullus Alicubi Locus — Anteckningar fran Thomas Broomés limbus

populéra mytologin snarare an den grekiska.
Har har vi NerdNerden, den oskyldige anti-
hjalten som riktningsl&st hasar fram mot nagon
sorts halvfardig framtid i ett limbo han aldrig
kommer att undfly, av den enkla anledningen
att han, likt St. Thomas av Aquinos spadbarn,
inte passar in ndgon annanstans. Det stigande
harfastet och galen professor-frisyren &r tillsam-
mans med de nérdiga pollisarna obligatoriska
for hans art. Sdsom en del konstnar, en del
programmerare och helt och hallet nérd, utgor
han en marginaliserad karaktar, som arfangen i
det hybridtillstand dér Iron Maiden kan para sig
med Texas Instruments. Till samma grad som
William Hogarths satir eller Gustave Flauberts
Dictionnaire des idées regues tar Thomas sjalv
pa sig den oklddsamma karikatyren, bara for
att oceremoniellt putta ut den dver 16]lighetens
rand.

Den tragekomiska episod av schizofreni
NerdNerd aterger séger lika mycket som hela
volymer om en kultur dér det ar rutin att se
utstallningar som skryter med att visa upp tva
eller tre konstnérliga praktiker. Men i de flesta
av dessa fall handlar det om sammanséttningar,
inte amalgam — med andra ord, om att konst-
narerna pa ett mycket tydligt satt &r battre pa
en sak @n en annan: de ar skickligare pa att
gora skulpturer an att redigera video, utmarker
de sigiscenografi sa skulle deras féardigheter
i performance behdva finslipas, osv. Thomas
utstalining i Boras &r nagot helt annat, den
smélter till synes obesvarat samman olika prak-
tiker, snarare an att bara samlaihop dem. Till att
borja med ar det ytterst ovanligt att de harda
vetenskaperna far spela ndgon som helstroll i
den samtida kulturen; ett symptom pa en ned-
latande férdomsfullhet fran vetenskapssidan,
och pa det beklagansvérda mindervardeskom-
plex som férsvagar konsten. An mer ovanligt ar
det att finna en konstnar som &r lika fullandad
i konst som i hard vetenskap, men Thomas

Broomé &r just en sadan. Efter att ha skaffat sig
en hégskoleutbildning som konstnar stude-
rade Thomas sedan programmering, och att
denna dubbla utbildning i konst och vetenskap
flatades samman pa ett lyckligt satt bevisas av
hur han rér sig med ovanlig latthet och sjalvfor-
troende mellan atskilda discipliner — och pa
végen avsiktligen ror samman sin praktik till ett
amalgam. Han tillhdr en ny generation konst-
narer vars praktik rattvist kan karaktariseras som
en hybrid-fusion: han &rinte bara en intressant
konstnar som ar duktig pa att programmera,
eller en programmeringsexpert med en djup
uppskattning for installationskonst, utan han
smélter strategiskt samman sin konst till nagot
tredje. Detta har en historisk signifikans. Tho-
mas ar en av ett litet antal konstnérer som fram-
gangsrikt har férhandlat fram en sorts avspéan-
ning mellan konst och de harda vetenskaperna,
ofta med bestdende resultat. | likhet med de
andra talar Thomas i sin praktik i forsta person
men med ett tredje sprak, vilket &r resultatet av
att han har lyckats férena konst och vetenskap
pa ett satt som gor dem omgjliga att skilja at.

EDWARD HICKS
The Peaceable Kingdom 1848
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Enligt legenden véacktes nérden till liv pa Rens-
selaer Polytechnic Institute: en student som
valde studerkammaren framfér 6lhallen blev
kand som en »knurd« — alltsd »drunk« stavat
baklanges. Likt Dr. Frankenstein férenar Tho-
mas klichén om den alkoholistiske konstnaren
med karikatyren av en nogréknad programme-
rare, och skapar pa vis sitt sjdlvportratt utifran
monotona och férment oférenliga klichéer. | Je-
saja 11:6 kan vilasa om en plats utan motstycke
darvargen och lammet lagger sig tillsammans
for att leva i varken-eller-het, i en kuslig tillflyk-
torti det fredliga Limbot. Om du haller ditt
finger mot var kulturs puls kommer du att kdnna
varken-eller-hetens betydelse — en kultur na-
gonstans i framtiden som kommer att vara en
férening av vad som en gang var oférenligt.
Kanske &r detta det 6vergripande budskapet
med Thomas utstéllning i Boras: konstruktio-
nen av en ullus alicubi locus, ett ndgonstans,
varsomhelst, ndgon annanstans.
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NERDNERD
1999

Ronald Jones

Mutantndrden
Kim West

Det finns manga satt att forsta och forhalla sig
till medieteknologiernas utveckling och den
roll de intar i det samtida samhéllet. Man kan
forstas vélja den enklaste vagen, och hylla dem
for hur de gor livet lattare, kommunikationen
snabbare, dkar tillgénglighet, forbattrar utbud,
skapar flexibilitet och upphaver granser — osv.
Varje period i den moderna tidsaldern har
férmodligen haft sin egen motsvarighet till
dagens (eller gardagens) IT-profeter och elek-
tronikforséljare, som predikar en lika bekvam
som naiv framstegstro (it’s are getting better)
for att dvertyga folk om nédvandigheteni att
kdpa nya apparater for mer pengar i snabbare
takt. Man kan ocksa vélja den motsatta vagen,
och se den teknologiska samtiden som hojd-
punkten och slutpunkten fér den manskliga
civilisationens inneboende och sjélvdestruktiva
strévan efter makt och kontroll. P& sa vis tycks
en stor del av den kritiska konstnarliga och teo-
retiska produktionen idag informeras av en mer
eller mindre paranoid och dystopisk varldsbild,
som véver samman teman fran tdnkare som
Heidegger, Debord och Deleuze till en 16s teori
om en samhéllsform dér tekniken fullbordat sitt
vésen och instrumentaliserat vart férhallande
till varlden och varat, dér underhallningsindu-
strin har infiltrerat och tagit makten éver sjalva
det sociala féltet, och dar kapitalet alltid ome-
delbart kan assimilera alla avvikelser och desar-
mera alla former av motstand.

Thomas Broomé ar trott pa datorer. Han
bekénner sig definitivt inte till ndgon naiv tro pa
deras frigérande kraft, men han férdémer dem
inte heller som djavulens senaste

redskap. Han &r bara trott pa dem. De skapar
mer arbete, inte mindre. Och de &r dyra och
daliga, rentav farliga. »Det finns en jattelik
debatt om DNA-kartlaggning, kloning, inte-
gritet och humanismc, férklarar han nar jag
besdker honom i hans ateljé en decemberkvall.
»Samtidigt Idgger vi 6ver ansvaret for hela var
infrastruktur pa en rad sarbara databurkar, utan
att nagon diskuterar det eller kritiserar det

over huvud taget.« Att Broomé har trottnat pa
datorer innebar inte, tvartemot vad man kan-
ske skulle kunna tro, nagon radikal vandning i
hans konstnarskap. Han &rinte och har aldrig
varit en »datakonstnéar« i snavare bemarkelse
en — konstnar vars verk uteslutande ar base-
rade pa digitala teknologier eller »nya medier«.
Daremot tror jag att man kan sdga att en central
utgangspunkt for hans konstnarskap sedan
borjan har varit hans uppriktigt hdngivna, ofta
sarkastiska och alltid skeptiska forhallningssatt
till sin medieteknologiska samtid. Sedan tidigt
nittiotal har han i en lang serie verk utférda i

en mangd olika medier, genrer och tekniker
—fran The Kill (1995) och NerdNerd (1999), via
BrainBall (2000) och HellHunt (2001), till Desk-
top (2001) och Pixelman (under arbete) —&gnat
sig at att bearbeta, kritisera och driva med de
medieteknologier som har omgivit honom och
praglat hans tillvaro.

Vad skulle k&nneteckna en kritisk hallning
gentemot den teknologiska samtiden — en
hallning som varken bygger pa blind acceptans
eller kategoriskt fordémande, som varken &r
naivt hyllande eller uppgivet dystopisk? Vad
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MODERNMANTRA
2005 (Detalj ur WIC)

skulle den vara kritisk mot? Lat oss utga fran
tva enkla hypoteser. For det forsta, att digitala
teknologier idag &r ndrvarande pa alla platser
ochiallarumisamhallet (hem, arbetsplatser,
offentliga rum, urbana rum, institutioner, kom-
munikationsnat, osv), och att de dar utdvar ett
stort inflytande &ver hur manniskor beter sig,
forhaller sig till varandra och uppfattar sin om-
givning. Samtidigt rader en i det ndrmaste total
sdatoranalfabetism«, for att anvanda Friedrich
Kittlers term — dvs, i princip ingen kan forsta,
lasa eller skriva den kod som ligger till grund
for hur dessa teknologier fungerar, utan alla ar
istallet hanvisade till de maskiner och gréns-
snitt som finns tillgangliga och ar tillatna pa den
medieteknologiska marknaden. Vilket i sin tur
ger de féretag som tillverkar och séljer dessa
maskiner och granssnitt en betydande, tyst

och svarférhandlingsbar makt 6ver de falt som
dessa teknologier verkari. '

For det andra, att man for att kunna for-
sta dessa teknologiers effekter dérmed inte
bara kan tdnka dem som verktyg, tillverkade
for att underlatta manniskans aktiviteter, utan
att man snarare bor férestélla sig att de pa en
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fundamental niva paverkar ménniskans villkor
—vad hon kan se, sdga och gdra éver huvud
taget, och féljaktligen hur hon férstar sig sjalv
och relaterar till sin omvarld. Med andra ord,
att det skulle vara ett misstag bade att forsta
medieteknologierna som nagot rent sekundart
i forhallande till ménniskan, och att tdnka sig att
deras verkan ar begrénsad till sjélva de digitala
teknologiernas sfar. Istallet bor man forestélla
sig att medieteknologierna férandrar forutsatt-
ningarna fér hur vi férstar oss som manniskor,
ytterst vad vi forestéller oss att en manniska kan
vara, éver huvud taget — och att deras effekter
dérmed sprider sig till och paverkar alla mansk-
liga aktiviteter, alla nivaer av det ménskliga
livet. Pa sa vis kan det t. ex. vara lockande att se
en koppling mellan, & ena sidan, uppkomsten
av de digitala teknologierna, som later text,
bild, ljud och film reduceras till en och samma
kod och hanteras i en och samma maskin, och,
& andra sidan, utvecklingen av ett »post-me-
dialt« tillstand i den samtida konsten, daren
konstnarlig uttrycksforms materiella underlag

Jfr Kittler, »Datoranalfabetismenc, &vers. Lars E Nyman, i
Maskinskrifter, red. Otto Fischer och Thomas Gétselius, Anthropos,
Grébo 2003, t. ex.: »[D]atoranalfabeten som sddan har med andra
ord blivit subjekt eller undersate till en corporation. Han ar lika
massivt och ogenomskinligt underkastad den digitala koden som t.
ex. sin genetiska kod.” (2441)

2For den mest utférliga presentationen av begreppet
»uppdelningen av det férnimbara« (»le partage du sensible«), se La

Mésentente, Galilée, Paris 1995, kap. 2: »Le tort: politique et police«.

Se dven Le Partage du sensible, Fabrique, Paris 2000 och Malaise
dans I'ésthetique, Galilée, Paris 2004, kap. 1. Ett urval av Jacques
Ranciéres artiklar &r under utgivning i svensk éversattning pa Site
Editions 2006. Bernard Stiegler har kritiserat Ranciéres begrepp fér
att vara naivt och forenklat, och istallet talat om »fornimmandets
katastrof« (»le catastrophe du sensible«), ett begrepp som hanvisar
till hur medieteknologiernas anvéndning idag inte bara definierar
vad manniskan kan fornimma, utan &ven utarmar hennes forméaga
till fornimmelse som sadan, pa en grundlaggande fenomenologisk
niva. Jfr Stiegler, »Om den symboliska fattigdomen«, om kontrollen
av affekterna och den skam som denna skapar, Svers. Jonas (J)
Magnusson, i OE[nr. 22-23, 2005. Se dven Martin Thomassons artikel
i samma nummer av OEI.

Mutantnorden

inte langre tanks bara pa nadgot unikt vasen, och
dér konstnéren blir ndgon som kan réra sig fritt
mellan medier, uttryck och genrer.

Det centrala problemet skulle enligt en
sadan har enkel bild darfér handla om utform-
ningen av den varld — den »uppdelning av
det férnimbara«, med Jacques Ranciéres be-
grepp — som medieteknologierna bidrar till
att framstalla, samt om vem som har tillgang
till denna varld och vem som har mgjlighet att
paverka dess utformning. 2 Och en kritisk hall-
ning gentemot denna situation skulle inte bara
besta i att faktiskt géra motstand mot dem
som férsoker skaffa sig monopol 6ver medi-
eteknologiernas falt, genom att man utarbetar
alternativa teknologier, saboterar befintliga
teknologier, ifragasatter upphovsréattsstruktu-
rer, eller liknande — utan ocksa i att man pa ett
vidare plan bearbetar, kritiserar och omkonfi-
gurerar de symboliska regelméassigheter denna
»uppdelning av det férnimbara« bygger pa, de
relationer mellan vad som later sig sdgas och
vad som later sig ses den haller tillgangliga.
Regelmassigheter och relationer som alltsa de-
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MODERNMANTRA
2005 (Detalj ur Bedroom)

finierar den varld vi ror oss i, och darmed ocksa
hur vi forstar oss sjalva och vara méjligheter till
handling i denna varld.

Det &ri ett sddant utvidgat teknologikritiskt
faltjag tror att man bér situera Thomas Broo-
més konstnarliga praktik. Ett av hans senaste
verk, ModernMantra (2005), markerar pa ett
tydligt satt vilken position han intar och vilka
teman han arbetar med.

ModernMantra &r en serie pa 18 »textteckning-
ar«, gjorda i tusch pa vitt papper. De forestéller
ganska schematiskt sterila och avbefolkade
interiorer, ofta enkelt men propert moblerade.
Man behdver inte stélla sig sarskilt ndra dem
for att se att teckningarna egentligen &r kal-
ligram, att interidrerna ar tecknade av ord som
samtidigt beskriver vad de avbildar. Alltsa be-
star figuren av ett bord i en av teckningarna av
ordet »TABLE« repeterat gang pa gang, enligt
foljande modell:

TABLE TABLE TABLE TABLE

mr— W > —
mr @ > —

— men valdigt mycket mer detaljerat, lagt i
perspektiv, osv. Operationen i dessa »textteck-
ningar« ar enkel men motsagelsefull. Orden i
dem &r a ena sidan just ord: de &r bendmnande
och gar utan vidare att Idsa och forsta — »TA-
BLE«, »CEILING«, »MIRROR, etc. A andra
sidan ar orden ocksa bild: de &r organiserade
till gestalter, de &r mimetiskt forestallande, de-
ras »transparenta meningsfullhet« férnekas ge-
nom att de reduceras till rena, materiella figurer
pa papperets yta. A ena sidan ar orden alltsa
sprakligt betecknande, & andra sidan figurativt
avbildande — men dessutom benédmner dessa
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ord precis det som de avbildar nér deras sprak-
liga transparens fornekas och de reduceras till
materiella figurer. Dvs: orden &r (bendmnande)
ord, orden ar (icke-benamnande) bild, och
orden benamner vad de sjélva (pa ett icke-
benamnande satt) avbildar. Jag tror att man
kan sdga att ModernMantras grundldggande
egenskap finns i denna dubbelhet, denna sam-
tidiga narvaro pa en mangfald betydelsenivaer.
En dubbelhet som man skulle kunna beskriva

i klassiska filosofiska termer, som ett spel med
skillnaden mellan ordens ytliga bildméssighet
och sprakliga meningsfullhet, mellan teck-
nens betydelseskikt och meningsskikt, mellan
»bokstaven« och »anden«, etc. ModernMantra
skulle i en sadan lasning peka ut en mycket
svarbestambar position pa gransen mellan de
olika betydelsenivaerna, en position dar ordens
manga samtidiga och motsagelsefulla funktio-
ner i sista hand signalerar det problematiska

i att pa ett strikt satt uppratthalla atskillnaden
mellan dessa betydelsenivaer.

Men ModernMantra satter inte bara olika
semantiska nivaer i spel. Vad férestaller dessa
»textteckningar« egentligen? Och hur? De
sterila och avbefolkade rum de avbildar ger ett
helt artificiellt, konstruerat intryck, som pamin-
ner om datorgenererade miljder, sdsom virtu-
ella rum eller dataspelsinteriorer eller nagot
liknande. Samtidigt kdnnetecknas de ting som
avbildas i ModernMantra framfér allt av en sak:
att de bar sina namn pa sina ytor — eller ratt-
tare sagt, att tingens ytor inte bestar av nagot
annat &n tingens namn. Om dessa »textteck-
ningar« férestaller datorgenererade rum, sa &r
det dérfér som att dessa rum samtidigt skulle
vara avbildade och »avkodade«, som att man
bade kunde se pa tingen och igenom dem,
till den kod de ar uppbyggda av — eller med
andra ord, som att vi pa en och samma gang
hade tillgang till koden och det granssnitt som
tolkar den, dversatter den, gér den begriplig
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och anvandbar (for oss datoranalfabeter). P& sa
vis fér ModernMantra tankarna till en klassisk
toposi alla science fiction-beréattelser: scenen
dér hjélten pl&tsligt drabbas av en sorts klarsyn,
och lar sig att se igenom simulationernas och
skenets yta (granssnittet) till den verkliga verk-
ligheten dér bakom (koden). ModernMantra
pekar ut en liknande position i férhallande till
granssnittet och koden, med den betydande
skillnaden att det i dessa »textteckningar« inte
finns nagot som motsvarar science fiction-fan-
tasins radikala separation eller hierarki mellan
olika verklighetsnivaer, mellan det blott simu-
lerade och det egentligt verkliga. Istéllet &r det
som att ModernMantra dven har skulle ange en
svarbestdmbar plats, pa gransen mellan olika
betydelsenivaer och symbolsystem — en plats
som ocksa i detta fall i slutdndan skulle signa-
lera just det problematiska i att forsoka skilja
dessa symbolsystem och betydelsenivaer at pa
ett strikt satt.

Man kan se ModernMantra ur dnnu ett
perspektiv. Nar jag nédmner for Broomé att hans
»textteckningar« far mig att tdnka pa scenerna
i en viss science fiction-film blir han forvanad,
medger att det finns en likhet och konstaterar
att han inte alls hade tankt pa det. »Textteck-
ningarnac i serien ModernMantra forestéller,
forklarar Broomé, interiorer i olika lyxlégen-
heter. De bilder som ligger till grund fér dem
kommer fran maklarhemsidor pa natet. Och de
tecken som »textteckningarna« ar uppbyggda
av, rattar han, liknar bara pa ett mycket begran-
sat satt de tecken som ligger till grund f6r da-
torbaserade granssnitt. Det ar analoga ord, inte
digital kod. Nérmare bestamt substantiv, som
benamner olika saker. Titeln ModernMantra,
fortsatter Broomé, hanvisar helt enkelt till den
»moderna ménniskans mantrag, enligt vilket
man férverkligar sig sjalv genom att kdpa dyra
saker. »Textteckningarna« i serien visar miljoer
som &r helt uppbyggda av lyxvaror, fran de

Mutantnorden

PIXELMAN
(under arbete)

skrytvaningar ursprungsbilderna férestaller till
de mobler, prylar och kldder skrytvaningarna
érfyllda med (noterat. ex. hur klddernaien av
stextteckningarna« ar tecknade med plaggens
varumarken). Det faktum att ModernMantra
avbildar en vérld vars princip ar den rena varu-
fetischismen med hjalp av namnen pa de varor
som fyller upp denna vérld, blir dérmed en
kommentar till hur de varden som driver denna
fetischism ar helt abstrakta, immateriella: det
ar inte tingens eventuella anvandbarhet som
gor dem atravérda, utan det system av symbo-
ler de &r inskrivna i. Pa sa vis kan man sdga att
ModernMantra pekar ut &nnu ett symbolsystem
som styr var tillgang till varlden, denna gang
inte for att ange nagon ambivalent gréansposi-
tion i férhallande till detta system, utan bara

for att stélla fram det och medvetandegora
det, enligt en lika enkel som traditionell kritisk
modell.

For det forsta anger ModernMantra alltsa
en sorts semantiskt granslédge, en instabil plats
mellan ordens bildméssiga och meningsbaran-
de nivaer. En plats som kan sédgas underkanna
den strikta atskillnaden mellan dessa nivaer. For
det andra anger den ett lika instabilt grénslage
mellan olika tecken- eller symbolsystem, mellan
kod och granssnitt. Aven har underkanns den
strikta separationen mellan de olika tecken-
systemen. Och for det tredje pekar Modern-
Mantra ut det symbolsystem som kan sdgas
»Overkoda« alla de andra: kapitalismen (for att
uttrycka det kortfattat). Sammantaget kan man
sdga att ModernMantra med dessa operatio-
ner markerar vilken position Broomé intar i sitt
konstnéarskap. Han soker en kritisk hallning med
utgangspunkt i ett ldge pa gransen mellan olika
betydelsenivaer, pa gransen mellan till synes
motsatta symbolsystem.

Broomé har gjort flera verk som befinner sig
precis i den form av granslagen ModernMan-
tra pekar ut, verk som samtidigt tycks vara
narvarande pa en mangfald betydelsenivaer
och symbolsystem, och dar spelar med niva-
skillnaderna och driver med systemens regler.
For att bara ta tva tydliga exempel skulle man
kunna ndmna skulptur-projektet Pixelman (un-
der arbete) och installationen Desktop (2001).
Projektet Pixelman gar helt enkelt ut pa att
Broomé ska tillverka en exakt tredimensionell
atergivning i naturlig storlek av en datoriserad,
pixeliserad 3D-bild av sin egen kropp. Spelet
med nivaerna ar uppenbart: skulpturen ska
inte bli en atergivning av Broomé, utan av den
digitala bilden av honom, komplett med pixlar
och allt — egenheter som forstas enbart &r re-
sultaten av en dators tekniska begréansningar:
processorkraft, skarmupplésning, etc. Instal-
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lationen Desktop, i sin tur, bestar av ett antal
kopior i naturlig storlek av kontorsplatser, med
skrivbord, kontorsstolar, datorer, skarmar och
tangentbord, allt gjort i papp. Spelet med
nivaer ar inte lika uppenbart har, men a andra
sidan vrids det ett varv langre. Desktop tycks
vid en férsta anblick bara besta av pappkopior
av vanliga arbetsstationer. De ser mycket oan-
véndbara ut. Men snart férstar man att verket
ocksa bygger pa en lek med ordet »desktopg,
eller »skrivbord«. »Skrivbord« &r férstas namnet
pa navigeringsfonstret i (i princip) alla operativ-
systems anvandargranssnitt. Och som sadant
utgor det typexemplet pa hur dessa gréanssnitt
inte bara ar till for att gora operativsystem och

I e~
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DESKTOP
2001

teknologier latthanterliga, utan ocksa syftar till
att antropomorfisera dem, fa dem att kdnnas
manskliga, naturliga, sjalvklara, sa att man for-
trénger grénssnittens artificiella, teknologiska
status — och darmed ocksa sin egen (eventu-
ella) of6rmaga att faktiskt hantera dessa tekno-
logier: sin egen datoranalfabetism. Broomés
mycket oanvandbara pappkopior av faktiska,
materiella skrivbord och datorer driver pa ett
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effektivt satt med denna antropomorfisering.
Samtidigt som skrivborden i Desktop utgor en
tydlig hanvisning till datorernas »skrivbord« sa
skulle ingen nagonsin missta dem fér auten-
tiska, utan tvartom ger de ett nastan Gverdrivet
artificiellt, rentav taffligt intryck.

Men Broomé arbetar naturligtvis ocksa pa
andra, mindre bokstavliga satt med granserna
mellan medieteknologiernas symbolsystem
och betydelsenivaer. Man skulle kunna urskilja
tva grupper av verk inom hans konstnérskap,
dér han pa olika vis behandlar, bearbetar och
kritiserar de regelmassigheter som kénneteck-
nar den »uppdelning av det férnimbara« medi-
eteknologierna bidrar till att inratta. Den forsta
gruppen skulle besta av verk dar Broomé, med
varierande metoder, visar godtyckligheten,
ibland rentav absurditeten, i medieteknologi-
ernas logik, och i den retorik som syftar till att
saluféra dem och rattfardiga deras utbredning.
Har skulle man patraffa verk sésom den haxja-
gande webroboten HellHunt och de glatt
sarkastiska installationerna BrainBar och
BrainBall. Den andra gruppen skulle besta av
verk dar Broomé snarare leker med idén om
en gestalt som kan bebo medieteknologiernas
vérld, en gestalt som kan réra sig mellan atskil-
da symbolsystem och betydelsenivaer, en
gestalt vars sjélva kropp och livsform &r anpas-
sad till teknologiernas mangfald av ordningar
och skikt: mutanten. Har skulle man patréffa
verk sdsom Locust, varumarket som forvand-
las till en insektssvarm, Afterlife, blomman
som dematerialiseras och aldrig vissnar, och
NerdNerd, den obvervinneliga korsningen av
en natverksutvecklare och ett hardrocksfyllo.

PSYKO (1999) och HellHunt (2001) fram-
star som tydliga exempel pa verk som skulle
tillhéra den férsta gruppen. De bygger bada
pa dvervakningsteknologier, och desarmerar
med en viss tréffsdkerhet den retorik om mate-
matisk precision och exakt programbarhet som
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PSYKO
1999

kringgéardar dessa teknologier. PSYKO utgors
av ett datorstyrt kameradga och ett lasersikte.
Kameradgat scannar av det rum verket ar instal-
lerati och informationen lases av i ett program
som identifierar ménskliga figurer. Programmet
véljer slumpmassigt ut en av dessa figurer och
sdger at kameradgat att f6lja offrets rorelser
och lasersiktet att standigt markera honom/
henne med sin karaktéristiska roda prick. Alla
som har sett Harun Farockis filmer vet att dessa
teknologier idag finner en mycket bred tillamp-
ning, och anvénds saval inom militarindustrin
somi civila och kommersiella félt, pa offentliga
platser och i shoppinggallerior. Vad PSYKO
visar &r kanske framfor allt dessa teknologiers
grundlédggande likgiltighet och godtycklig-
het: den pedagogiskt utstéllda datorn visar hur
programmet véljer sina offer utan urskiljning
och hur laserpricken féljer dem obarmhértigt,
énda tills de forsvinner utom rackvidd. HellHunt
bygger pa en liknande idé. Den centrala opera-
tionen i detta verk utfors av en webrobot, som
scannar av bilder pa natet, identifierar vissa
punkter i dem, och kontrollerar om nagra av
dessa punkter bildar djavulspentagrammets
monster. Om den finner en sadan bild laddar

den hem den, ritar ut punkterna och den upp-
och-nedvéanda, femuddiga stjarnan pa den,
samt skickar ett mail till hemsidans innehavare,
dérhan/hon uppmanas att genast upphéra
med sina satanistiska aktiviteter och plocka
bort bilden ifrdga fran natet. Det vasentliga
med HellHunt ar inte, som man skulle kunna
tro, att det tycks finnas en suggestiv logik i hur
den hittar pentagram pa de mest (eller minst)
osannolika platser: i Britney Spears ansikte,
mellan en asiatisk porrstjarnas sammanbundna
armar, 6ver madonnans skdte, osv. Det vasentli-
ga ar tvartom att denna inkvisitoriska webrobot
ar usel: den hittar pentagram precis 6verallt,
helt utan logik, och nér den vél rékar pa en bild
med gethuvud, satanistiska hieroglyfer och ett
stort, tydligt pentagram, s& missar den totalt
och ritar ut stjdrnan nagonstans mellan tva av
det verkliga pentagrammets uddar och getens
vénstra horn.

De tva verken BrainBar och BrainBall (bada
2000) driver pa angransande satt med den
skéna nya varld av precision, perfektion och
harmonisk interaktivitet som en viss teknolo-
giretorik utlovar. BrainBar (som Broomé har
gjort i samarbete med Ingvar Sjéberg) ar, som
namnet antyder, en sorts mekanisk bar, som
blandar drinkar som passar dverens med kun-
dens hjarnaktivitet. Maskinen ar utrustad med
allt man kan ténkas behdva: informationstek-
nologi, elektronik, lampor, slangar, flaskor och
EEG-sensorer. Besokaren sétter pa sig pann-
bandet med EEG-sensorer, later dem registrera
hans/hennes hjaraktivitet, temperament, etc.
— och sedan blandar BrainBar till precis den
grogg besdkarens hjarna ber om. Fantastisk
teknologi. Vad som finns i flaskorna? Vilken re-
lation som kan ténkas finnas mellan hjarvagor
och proportionen spritsorter i en viss grogg?
Ovésentligt. Det finns EEG-sensorer, teknologi,
programvara och sprit: naturligtvis blir groggen
perfekt pa nagot sétt. BrainBar &r en dum ma-
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skin. Och som s&dan ger den prov pa Broomés
nérdiga humor, hans glada sarkasm: att anvén-
da spjutspetsteknologi och en hel stab ytterst
kompetenta programmerare for att tillverka en
drinkblandare och presentera den som inter-
aktiv ny-media-konst ar inte att gora sig rolig
pa andras bekostnad, det &r att ha roligt pa
bekostnad av det system man samtidigt driver
med. BrainBars systerverk heter BrainBall. Om
BrainBar skot I T-idealet "interaktivitet” i sank
sd ar BrainBall konstverket som slutgiltigt, 0a-
terkalleligt och definitivt sénkte det. BrainBall,
som Broomé gjort i samarbete med medlem-
marna i gruppen Smart Studio, ar ett teknolo-
giskt bollspel fér tva deltagare. Spelarna satter
sig mitt emot varandra, pa varsin sida om ett
bord. Pa bordet finns en spelplan med tva mal
och en liten kula. Vid varje spelarplats finns
EEG-sensorer. Spelet ar enkelt: kulan rér sig
mot den sida dar den spelare som har hégst
hjarnaktivitet sitter. Det galler att gora mal pa
sin motstandare. Det finns otroliga bilder fran
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BRAINBAR
2000

matcher i BrainBall: vid &ndarna av ett avlangt
bord sitter, hanger, ligger tva fullkomligt liviésa
kroppar dver varsin stol, med sladdar fastsatta
i pannan. Nar Broomé tillsammans med sina
kollegor genomférde detta projekt var han
anstalld som »artist researcher« pa Interactive
Institute, dér det gjordes ambitidsa undersok-
ningar med hundratals forsdkspersoner om
BrainBalls effekter och skrevs studier om spe-
lets mojliga samhalleliga tillampning. Jag ar
férvanad dver att han kom undan med det.

Vid sidan om denna grupp av verk, dar Broomé
driver med retoriken om medieteknologiernas
samhélleligt progressiva kraft, drar deras funk-
tionssatt till absurda slutpunkter, och pa sa satt
visar hur deras symbolsystem och ordningar
kan sdgas brytas upp inifran, skulle man alltsa
kunna peka ut en annan grupp verk, som snara-
re bygger pa att Broomé leker med idén om de
hybrida och muterade livsformer som befolkar
det grénslage mellan olika betydelsenivaer och
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BRAINBALL
2000

symbolsystem han pekar ut i sitt konstnarskap.
Ett av dessa verk ar Locust (2002), som bestar
av decimeterstora modeller av grashoppor,
tillverkade av Coca-Cola-burkar. Nar Locust
stalls ut visas det som ett myller, en ordknelig
mangd av Coca-Cola-grashoppor som, till
ackompanjemang av ljudet av svdrmande
insekter, pa ett suggestivt satt invaderar ut-
stallningsrummet. Locust har férstas anklagats
for att vara banalt, och kanske finns detinte sa
mycket att tilldagga om Coca-Cola-varumarkets
svarmande imperialism. Vad man skulle kunna
notera &r ddremot hur modellen for Locusts
utformning och for hur detta verk installeras
och presenteras egentligen inte verkar komma
fran smakrypens rike, utan snarare fran hur den
hotfulla insektssvarmen representeras i vissa
dventyrs- och skrackfilmer (Broomé ndmner en
scen ur Mumien 2). Med andra ord, nar Locust
myllrar in genom ventilationssystemet pa SOC
i Stockholm sa liknar det formodligen inte sa
mycket beteendet hos de grashoppssvarmar
som forstor skordar i Nordafrika, utan mer de
digitala specialeffektssvarmar som invaderar

hjaltens sista klaustrofobiska tillflyktsort och
fyller upp filmduken i det senaste Hollywood-
spektaklet. Pa sa vis blir Locust ett verk som, i
likhet med vissa verk av Christian Andersson, le-
ker med att skapa faktiska, materiella versioner
av »omojliga« specialeffekter. | {orldngningen
blir det ddrmed ocksa en sorts mardromsvision,
dér medieteknologiernas immateriella, digitala
monster ldmnar sin »rent artificiella« sfar for att
invadera »verkligheten« som faktiska, fysiska,
levande varelser — och i detta avseende ar
detinte ovasentligt att Locust samtidigt visar
hur ett visst, helt skonstruerat« och »artificiellt«
varumarke antar levande form.

Men hur ska man forsta detta grepp? Ska
man ténka sig att Broomé ar ute efter att stélla
den traditionella fragan om gransen mellan
simulation och verklighet, mellan artificiella
medieteknologier och verklig natur, mellan
digitala monster och levande varelser? Ett an-
nat av de verk dar Broomé laborerar med idén
om hybrida och muterade livsformer, Afterlife
(2001), visar hur han i sjalva verket tycks soka en
annorlunda problemstalining. Afterlife bestar
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av krukvaxter, biosensorer, programvara och
mer informationsteknologi. Biosensorerna
registrerar den elektriska aktivitet blommorna
alstrar. Nar blommorna vissnar éversétts infor-
mationen till bindr kod och férs dver till ett pro-
gram i en dator, som utifran denna information
skapar en sorts representation av en blomma.
Denna representation av en blomma, som
alltsa rimligtvis inte &r mindre komplex an sjélva
ursprungsblommorna och som dessutom stari
en sorts indexikal relation till samma ursprungs-
blommor, »lever« sedan vidare i digital form pa
datorskdrmen. Man kan nu forstas férestalla sig
att Afterlife pa detta satt vill stélla fragan om
livets natur och om skillnaden mellan det »blott
artificiella« och det »egentligt verkliga«. Men

AFTERLIFE
2001
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det &r osdkert hur langt man kommer med en
sadan lasning. Kanske bér man inte ténka sig
att podngen med Afterlife &r att visa hur den
»organiska« blomman och den »artificiella,
»digitala« blomman ar desamma, likadana, av
samma status, samma natur — vilket de givetvis
inte ar. Snarare tror jag att Afterlife helt enkelt
vill poéngtera att den digitala representationen
av blomman inte ar mindre verklig &n den »na-
turliga« blomman sjély, lika lite som specialef-
fektsgrashopporna i en Hollywoodfilm &r min-
dre verkliga an modeller av dem tillverkade av
Coca-Cola-burkar, eller granssnittet &r mindre
verkligt &n koden, osv. Bilder, granssnitt, pixlar,
information, kod, varumarken och krukvaxter
&r alla till samma grad verkliga féreteelser, och
som sadana paverkar de utformningen av den
varld viror oss i. Dvs, de ar inte alla avsamma
natur, men de skiljs t av andra saker an sina
grader av verklighet — av att de hér hemma'i
olika rum, av att de ar verksamma i olika falt, av
att de tillhor olika symbolsystem och olika bety-
delsenivaer, osv. Och det kritiska problemet ar
inte fragan om skillnaden mellan simulation och
verklighet, mellan det artificiella och det natur-
liga, mellan manniska och maskin — det kritiska
problemet ar, for att upprepa, att alla inte har
tillgang till dessa rum och dessa falt, dessa sym-
bolsystem och nivaer, och att alla ddarmed inte
har mojlighet att paverka deras utformning.
Med andra ord, det finns nagot absurt i
tanken pa att manniskor idag tillbringar halva
sina vakna liv framfor olika skdrmar och att man
samtidigt envisas med att diskutera skdrmarnas
ontologi i termer av »overklighet, »illusion«
och »simulation«. Vad skulle krévas fér att man
borjade uppfatta dem som verkliga? Ingen
skulle férneka att medieteknologierna intar en
helt central position i det samtida samhallet,
och att de pa sa vis bidrar till att utforma den
vérld virér oss i, och i férlangningen villkoren
for hur vi uppfattar oss sjélva och var relation till
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denna varld. Men samtidigt som vi upplater de-
finitionen av var egen tillvaro pa en rad »sarbara
databurkar«, som i princip ingen egentligen har
férmagan att kontrollera och hantera (»datora-
nalfabetism«, dn en gang), sa tycks den kritiska
diskussionen i manga fall sta och stampa med
en mattligt fruktbar problemstalining om skill-
naden mellan simulation och verklighet, mellan
det artificiella och det manskliga, etc. Pa ett satt
&r det som att vi har |atit oss separeras fran oss
sjélva: vi har glatt och okritiskt latit medietekno-
logierna inta en helt bestammande roll i var till-
varo, och darmed har vi ocksa 6verlatit kontrol-
len dver motsvarande del av var tillvaro till dem
som har makten 6ver medieteknologiernas falt.
Broomé har gjort tva verk som kan uppfattas
som en sorts allegorier dver denna situation,
HundKatt (2005) och NerdNerd (1999). Hund-
Katt ar en skulptur i »naturlig« storlek av en
varelse vars framre halft kommer fran en hund
och vars bakre halft kommer fran en katt. Skulp-
turen fangar denna dubbla gestalt i en ursinnig
jakt pa sin egen/den andres svans. Verket kan
sdgas visa en viss personlighetsklyvnings dilem-
ma: HundKatt har atskilts fran sig sjalv, en del av
honom/henne har férvandlats till hans/hennes
vérsta fiende — och darmed kan han/hon inte
frigbra sig fran den del av sig sjélv som har blivit
en annan utan att samtidigt férgdra sig sjalv.
NerdNerd ar HundKatts motsats. Dar Hund-
Katt visar en marklig varelse som bestar av tva
konkurrerande delar, staller NerdNerd oss infor
en inte mindre bisarr skapelse, som &ven han &r
tudelad, men vars delar snarare kompletterar
och understddjer varandra. NerdNerd ar helt
enkelt ett fotografi av Broomé sjélv, dar han har
pa sig ett klddesplagg som till hélften bestar av
kontorsslavens vanliga kostym, komplett med
skjorta, slips och kulspetspennor i bréstfickan,
och till hélften av den slafsige nérdens patente-
rade uniform: lron Maiden-tréja och urtvattade
blajeans. Man kan tanka sig pa vilka satt dessa

till synes motsatta halvor kompletterar varan-
dra. Dels utspelar sig saval den férre som den
senare figurens liv framfér en datorskdrm: den
ene utvecklar natverkslésningar, programvara
och 6vervakningsteknologier, den andre spelar
natverksspel, laddar ned dodsmetall och bryter
ned brandvéggar. De har bada alltsa atmins-
tone en viss grad av »datoralfabetism«, for

att leka med Kittlers begrepp. Men samtidigt
kommer dessa halvor fran helt atskilda vérldar,
och deras allians har féréodande konsekvenser:
nar den forra halvan tror sig ha utvecklat ett
fulldndat och ofelbart kontrollsystem sa férstor
den senare alltihop genom att visa att det inte
ens kan hitta djévulen pa internet, och nar den
forre tillverkar ett sofistikerat hardvarusystem
fér manniska-maskin-interaktion sa anvander
den senare det for att slanga fulsprit. Det &r en
sdregen gestalt Broomé ger upphouv till i sin
strévan efter att ifragasatta medieteknologier-
nas givna roll, pervertera de symbolsystem de
inrattar och visa att vem som helst fortfarande
kan ta makten dver deras utformning. Man kan
kalla det en ny art: mutantnérden.
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(Ink drawing, 72 x 102 cm)
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At teckningar Repetition as Desire Creation
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(Table and vase)
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HUNDKATT
B0uIpture 75 x 80 x 45 cm)
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rolexBIZARROrolex
(Ink drawing, Diptych, each 102 x 72 cm)

In the Bizarro world, a cube-shaped planet known as »Htrae«, society is ruled by the Bizarro Code,
Ach states that itis a crime to do anything well or to make anything perfect or beautiful.
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KNIVHAND (The Son)

(Mechanoid, life-size boy and table)
Frustration plays
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BANNLYSA

STRUCTPONG
(computer game)
The Cartesian gap: »How can an immaterial mind cause anything in a material body, and vice versa?« 45
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HELLHUNT
(computer program, »A paranoid web spider searching for the Devil on the net«)

The HellHunt piece is more about the mechanics of the mind than it is about computer vision. But when the paranoia of the

world's different cultures is combined with new technology then it can become really problematic. The HellHunt piece shows

that such a projection is in the mind of the beholder. It is a projection of what you want to find in a picture and not what is

actually there. During the course of our history we have lived with the belief of secret societies and powers out to overthrow our

way of life. These suspicions have often led to catastrophic results with the world war two as one peak. Therefore it is not the
conspiracy theories that are interesting, it is the theories about conspiracies. 47
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50 50 51 "There's no place like home, there's no place like home, there's no place like homb’1



NERDNERD
(silicon-mounted photograph)
52 Sewn together clothes
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BRITNEY_HELL_SMALL_SCREEN
(movie, a macabre dance with the pentagram)

»The Mulholland« experiment in the early 70's wired ten kids to electroencephalograph (EEG) machines (which measure brain
wave activity) and sat them down in front of their chosen favourite programmes. He expected to see plenty of fast beta waves,
which would indicate that they were actively responding to something (as is produced when reading or during conservation);
instead all he could find were the slower alpha waves of the kind found when a person is in a coma or put in a trance where the
subject is not interacting with the outside world at all.« 53



LOCUST
(cut and folded from 500 ml cans)
Did you know that Coca-Cola can be read in a mirror and then spells in Arabic: "No Muhammad No Mecca«?
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