Konstnaren som virtuell avatar

Forutom néar jag laste religionshistoria var min forsta seriésa kontakt med begreppet
“avatar” nar min van och kollega Rasmus Albertsen introducerade den virtuella 3D-
varlden Second Life till mig i 2006. Utgangspunkten var att gora nagon form av
samarbete dar. Begreppet "avatar” ar ursprungligen Hindu och innebar den
manniskoliknande eller djurliknande form en gudom tar nar denna stiger ner till jorden.
Men i samband med virtuella varldar anvands det istdllet som ett namn pa den digitala
kropp som en anvandare utforskar en datorsimulerad miljé med. | dagens lage finns det
en stor mangd olika virtuella 3D-varldar med spelbara moment och miljontals anvandare.
Detta inkluderar t.ex. traditionell fantasy som World of Warcraft, science-fiction
inspirerade Entropia Universe (dar anvédndaren kan tjana och aven betalar riktiga pengar
for digitala objekt) och det kaotiska Second Life. Jag skall huvudsakligen koncentrera mig
pa Second Life i denna text, da en stor mangd samtidskonstnarer har anvant den for sitt
arbete. Second Life skapades 2003 av féretaget Linden Lab och hade i november 2007
kommit upp i 11 003 346 anvandare.

Jag var 2006 inte helt frammande for datorsimulerade varldar da jag tilloringat ar med
att slita pa handkontroller i samband med datorspel. Men efter mina férsta stapplande
digitala steg i Second Life insdg jag att detta var nagot helt annat. Jag borjade tanka pa
filosofen David Lewis och hans teori om modal realism vilken poangterar att alla
sannolika varldar ar lika verkliga som den varld vi befolkar. Jag forestéller mig att enligt
den teorin borde varje méansklig fantasi eller dess utryck som t.ex. dagdrémmar, filmer,
bocker och virtuella varldar vara verkliga ndgonstans. Sa trots att Second Life foljer
andra lagar nar det galler fysik och politik 4r den inte svar att acceptera som en
fungerande struktur. Det som skiljer Second Life fran tidigare upplevelser ar att den i
grund och botten ar en varld skapad for individuella uttryck. Anvandarna har dar en
nastan total frihet nar det gallde utforskning, deltagande och eget skapande. Med detta
foljer givetvis en kaotisk estetik, dar det historiska lever bredvid det futuristiska och det
kommersiella bredvid det ideella. Men det ar inte enbart i den virtuella varld som
anvandaren fardas genom, som ett nytt férhallningssatt existerar. Sjalva anvandarnas
avatarer kan vara lika rika i variation. Jag laste senare om ett styrelseméte i ett av de
orékneliga féretag som har sin bas i Second Life dar styrelsemedlemmarna tog formen av
en katt, en gigantisk robot, ett klot av ljus samt en liten flicka. Detta ar det minsta man
kan forvanta sig av en varld som inte styrs av fysiska lagar i den man som var varld gor.

Men efter nagra veckors utforskande forstod jag att Second Lifes rika mdjligheter till
variation inte anvands i den utstrackning jag forvantade. Trots de obegransade
alternativen véljer majoriteten av Second Lifes anvandare att forverkliga den
amerikanska drommen, vilket innebér en klassiskt vacker avatar forsedd med lyxbil samt
lyxvilla. Detta var till en borjan inte en nackdel da jag intresserade mig for vilka uttryck
en kroppslig identitet kunde ta i en icke-fysisk varld, aven sa de humanoida. Bl.a. fick jag
kontakt med ett foretag som specialiserat sig pa att gora avatarer som efterliknade det
verkliga jaget. Det som framforallt chockade mig i det sammanhanget var hur val
virtuella foretag kunde simulera verkligheten. Foretagets forséljare var alla valgjorda
"vackra” manniskoliknande avatarer forsedda med det falska blixtrande leende som jag
sa val associerade med forsaljare i den verkliga varlden. Utvecklingen mot ett flexibelt
forhallningssatt till den digitala kroppen har m.a.o. precis startat. Second Life utnyttjas
aven frekvent, som det mesta inom ny medieteknik,

av porrindustrin. Efter en episod dar jag och Rasmus forvirrade oss in pa ett slott for
sadomasochister var det tydligt hur utbredd industrin &ven var i virtuella varldar.
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Likt Internet kraver Second Life en formaga till att salla samt soka information for att bli
begripligt. Efter initiationsprocessen pa nagra veckor fann jag en samtida konstnarlig
plattform med svensk bakgrund i form av en virtuell 6. "The Port” grundades 2005 av
Jakob Senneby och Simon Goldin med syfte att skapa en ny form av spatialitet — en
motesplats i digitala natverk. "The Port” fungerade dven som en utgangspunkt for
Goldin+Sennebys konstnarliga undersékningar som de forklarade enligt foljande: "Vi
narmar oss frdgor om hur varde skapas och kommuniceras i en immateriell sfar, hur man
kan forlagga en komplex kollaborativ produktion och bygga fortroendefulla relationer i en
virtuell miljé, och hur community-byggande kan etablera en grad av autonomi utan att
patvinga en enhetlig och kontrollerande kultur.” Idag har Goldin-Senneby salt "The Port”,
men den kommer att fortleva som konstscen.

En annan véalkand samtidskonstnarlig scen, aven den i formen av en virtuell 6, ar
”0Odyssey Art and Performance Simulator”. Odyssey grundades av avatarerna Pacino
Hercules och Sugar Seville som en plats for konstnarer att utforska Second Life. Den ar
sponsrad av Dynamis Corporation, ett foretag inriktat p& onlineutgivning, och vander sig
bade till individuella konstnarer och till organisationer. Bl.a. har Eva och Franco Mattes
alias 0100101110101101.0RG gjort en serie av verk pa platsen, ”Synthetic
Performances” 2007, dar konstnarerna genom sina avatarer aterskapat historiska
performances, t.ex. Chris Burden’s "Shoot”. Odysseys &ar idag en dynamisk knutpunkt for
virtuell performance, installation, ljudkonst, machinima(film inspelad inuti en virtuell
varld), musik, videokonst, m.m. och dess inflytande stracker sig langt utanfor Second
Life. Inom Odyssey rader ett 6ppet klimat och experimentlusten tar sig ibland harligt
vilda former. Ett bra exempel var mitt och Rasmus senaste besok pa Odyssey dar vi
konfronterades med en buss fylld av dorkbots som sakta flog fram 6ver den virtuella
himlen. Dorkbot &r ett uttryck som forklaras med: "manniskor som gor markliga saker
med elektricitet”. Detta inkluderar all form av kreativt experimenterande med elektronik
eller medium som drivs med elektricitet och i Second Life har Odyssey blivit en
motesplats for personer som delar detta intresse.

Efter att ha last David Lewis och bestkt Second Life under flera ars tid kan jag inte se
mig sjalv som en anvandare av en simulation, utan som en resande i det mojligas
utmarker. En avatar ar inget annat an den mask jag bar for att existera i den kontexten.
Den masken har skankt mig mod att préva konstnarliga medium som jag inte sett som
ett alternativ innan, exempelvis performance. Likasd har den mdjliggjort ett regelbundet
samarbete i realtid mellan mig och min kollega Rasmus, trots att vi har levt i olika
stader. Jag ser inte Second Life och andra virtuella varldar som utopier, men de &r
definitivt det narmsta jag kommit till de kreativa "lekrum” jag sokt efter under hela min
tid som konstnar.

For mig ar det alltid lika omskakande att vara medveten om att jag trader in i varldar
som faktiskt later det omojliga bli en smula mojligt.

/Carl-Erik Engqvist
carl.erik.enggvist@gmail.com

Text: Carl-Erik Engqvist

Skarmdump: Carl-Erik Engqvist

For mer info besok: http://secondlife.com/
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