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Útdráttur 

 

Í ritgerðinni tengi ég myndlist mína og þær aðferðir sem ég notfæri mér við hugmyndir 

um leik, val og hluti. Ég kynni til leiks hugtök mín um leikhluti, hlutskynjun og 

skyndikynni. Vísað er í fræði Hans Georg Gadamer, Le Vygotsky, Maurice Merleau-

Ponty og Hannah Higgins sem og í myndlist Sigurðar Guðmundssonar, Darren Bader 

og listamannahópsins HARD-CORE og viðtöl við þá. Ég fer yfir það vinnuferli sem ég 

hef mótað mér og segi frá þeim verkum sem mér finnst standa uppúr skólagöngu minni 

á einn eða annan hátt. Ritgerðinni er skipt niður í sex kafla. Í fyrsta kafla ritgerðarinnar, 

Leikur, fjalla ég um tengingu leiks og myndlistar. Í öðrum kafla, Ferlið, lýsi ég 

aðferðum mínum og segi frá nokkrum myndlistarverkum. Þriðji kafli, Leikhlutir og 

hlutskynjun, fjallar um  tilgang hluta í myndlist minni og hvernig má tengjast þeim. 

Fjórði kafli, Val, fjallar um huglægt val mitt sem myndlistarmaður og hvernig ég hef 

reynt að fjarlægjast það. Í fimmta kafla, Ljóðræna og skyndikynni, segi ég frá því hvað 

hugtakið ljóðræna þýðir fyrir mér í samhengi við list mína og hvernig það tengist 

upplifun áhorfandans. Sjötti og síðasti kafli ritgerðarinnar, Sammennska, samfélag og 

frelsi, fjallar um hvernig ég set list mína og hugmyndir í samhengi við það samfélag 

sem ég er hluti af. Spurningin sem ég legg fyrir sjálfan mig er hvaða hlutverki leikurinn 

gegnir í list minni og hvernig hann hefur þróast á skólagöngunni. 
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Inngangur 

Í ritgerðinni tengi ég myndlist mína og þær aðferðir sem ég notfæri mér við hugmyndir 

um leik, val og hluti. Ég kynni til leiks hugtök mín um leikhluti, hlutskynjun og 

skyndikynni. Vísað er í fræði Hans Georg Gadamer, Le Vygotsky, Maurice Merleau-

Ponty, Hannah Higgins og Jean-Paul Sartre sem og í myndlist Sigurðar 

Guðmundssonar, Darren Bader og listamannahópsins HARD-CORE og viðtöl við þá. 

Ég fer yfir það vinnuferli sem ég hef mótað mér og segi frá þeim verkum sem mér 

finnst standa uppúr skólagöngu minni á einn eða annan hátt. Ritgerðinni er skipt niður í 

sex kafla. Í fyrsta kafla ritgerðarinnar, Leikur, fjalla ég um tengingu leiks og 

myndlistar. Í öðrum kafla, Ferlið, lýsi ég aðferðum mínum og segi frá nokkrum 

myndlistarverkum. Þriðji kafli, Leikhlutir og hlutskynjun, fjallar um  tilgang hluta í 

myndlist minni og hvernig má tengjast þeim. Fjórði kafli, Val, fjallar um huglægt val 

mitt sem myndlistarmaður og hvernig ég hef reynt að fjarlægjast það. Í fimmta kafla, 

Ljóðræna og skyndikynni, segi ég frá því hvað hugtakið ljóðræna þýðir fyrir mér í 

samhengi við list mína og hvernig það tengist upplifun áhorfandans. Sjötti og síðasti 

kafli ritgerðarinnar, Sammennska, samfélag og frelsi, fjallar um hvernig ég set list mína 

og hugmyndir í samhengi við það samfélag sem ég er hluti af. Spurningin sem ég legg 

fyrir sjálfan mig er hvaða hlutverki leikurinn gegnir í list minni og hvernig hann hefur 

þróast á skólagöngunni. 

 

„Myndlist er leið til að lifa lífinu.“ 1 

   

Þessi orð Sigurðar Guðmundssonar lýsa vel afstöðu minni til lífs og listar. Myndlist 

mín sprettur oftast upp úr daglegu lífi mínu, úr hlutunum sem saman mynda umhverfi 

mitt. Ég leik mér að umhverfinu Ég sé það sem eitt stórt listaverk. Einn stóran leik sem 

bæði setur sér reglur og brýtur þær á sama tíma. Sem listamaður stend ég  á 

hliðarlínunni og fylgist með. Ég breyti reglunum. 

 

 

 

 

                                                
1 Guðmundsson, Sigurður. Nokkur orð um myndlist, í Sigurður Guðmundsson. ritstj. Zsa-Zsa Eyck. 
Reykjavík: Mál og Menning og Uitgeverij Van Spijk, 1991.  
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Leikur 

 
„Því þessi leikform okkar eru einnig form frelsis okkar.“2 

 
 
Flestir tengja orðið leikur við þá athöfn barna að leika sér. Samkvæmt Íslenskri orðabók 

þýðir sögnin „að leika sér“ að gera eitthvað sér eða öðrum til skemmtunar.3 Leikir 

barna eru ótrúlega fjölbreyttir og margvíslegir en hægt er að skipta þeim eftir því hvort 

einn sé að leik eða fleiri. Ef ég set leikinn í samhengi við myndlist þá er að leika sér 

einn eins og að setja upp einkasýningu eða vinna við myndlist á vinnustofunni, tveir 

eða fleiri að leika sér saman er eins og að setja upp samsýningu.  

 Leikurinn hjálpar börnum að skilja umhverfi sitt og átta sig á því hvernig 

samfélagið í kringum þau virkar. Hann gerir þeim einnig kleift að hugsa afstætt og 

óvenjulega á mjög hugmyndaríkan hátt. Börn hafa ekki enn lært þá flokkun og þau 

mörk sem við lærum síðar, þau treysta á ímyndunaraflið.4 Leikurinn hverfur aldrei úr 

lífi okkar, hann tekur bara á sig aðrar myndir eftir því sem við verðum reynsluríkari.  

 Það er t.d. leikur falinn í að grínast, semja ljóð eða setja saman brandara og 

finna upp á aðstæðum sem stinga í stúf við daglegt líf og vekja þannig upp undrun og 

ný viðbrögð hjá fólki. Þá verð ég að taka fram að hann einskorðast ekki við húmor. 

Leikurinn getur jafn vel kallað fram sorg eða reiði, líkt og hann gerir oft hjá börnum 

þegar þau tapa eða lenda í ógöngum í leikjum sínum. Íþróttir eru líka viss tegund af leik 

sem bæði ungir sem aldnir spila, þær fara eftir ákveðnum reglum líkt og þeim sem hver 

og einn einstaklingur setur sér. Í listinni ríkir oft mikil leikgleði og á hún það til að hafa 

mikið skemmtanagildi. Gott dæmi um verk þar sem þetta kemur saman er Afmæli 

listarinnar eftir franska myndlistarmanninn Robert Filliou frá árinu 1963. Hann setti 

fram kenningu um hvenær listin hefði hafist. Samkvæmt honum var engin list fyrir 

milljón árum. En einn daginn, 17. janúar, fæddist listin. Hún fæddist þegar óþekkt 

manneskja lét þurran svamp falla í fötu fulla af vatni.5 Með verkinu gaf Filliou list 

                                                
2 „For these our forms of play are forms of our freedom.“ í Gadamer, Hans-Georg, „The Play of art“ 124-
130. í The Relevance of the Beautiful and Other Essays. Ritstj. Robert Bernasconi. Cambridge og New 
York: Cambridge University Press, 1986, bls. 130. 
3 Íslensk orðabók, ritstj. Árni Böðvarsson, Reykjavík: Mál og menning, 1992, bls. 571   

4 Vygotsky, Lev „Play and it's role in the mental development of the child“ Voprosy psikhologii, 6 
(1966): sótt 8. janúar á https://www.marxists.org/archive/vygotsky/works/1933/play.htm 

5 „ART'S BIRTHDAY CD.“ Art's Birthday, sótt 8. janúar á https://arsacustica.wordpress.com/arts-
birthday-cd/ 
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afmælisdag. Þarna finnst mér leikurinn koma skýrt fram. Verkið er hlaðið kímni og 

óheftu ímyndunarafli.  

 Í ritgerð sinni um list og leik greinir Hans Georg Gadamer frá þeirri tengingu. 

Hann segir muninn á leik barna og fullorðinna felast í þeirri aðstöðu fullorðinna að vera 

meðvituð um þátttöku sína í ákveðnum leik, eftir ákveðnu leikkerfi. Börnin leika sér 

aftur á móti leiksins vegna, ekki eftir uppskrift. Gadamer segir leikinn vera náttúrulegt 

fyrirbrigði sem gerir muninn á manninum og dýrum óljósan. Sjálfsmeðvitund mannsins 

var það sem gerði hann einstakan, aðgreindi hann frá dýraríkinu. Ég hugsa, þess vegna 

er ég. Samt lítur út fyrir að ómeðvituð mótun umhverfisins og náttúrulegar 

kringumstæður stjórni hegðun og hugsun mannsins frekar en frjáls ákvörðunartaka 

hans.6 Leikurinn minn á sér stað bæði meðvitað og ómeðvitað. Það sem ég á við með 

því er að ég get bæði ákveðið að hefja hann hvenær sem er með því að reyna að gera 

myndlist, og svo getur myndlistin birst mér hvenær sem er, eins og þruma úr heiðskíru 

lofti, þó ég hafi ekkert ætlað mér að sinna henni á því augnabliki. 

 

Ferlið 

Upphafspunkt verks hjá mér er oftast að finna í einhverju sem á vegi mínum verður í 

hversdagsleikanum. Það getur verið hlutur eða mengi nokkurra hluta, athöfn eða 

hugtak, staður eða stund. Að hverju ég laðast fer eftir ýmsu. Hugarástandi, aðstæðum 

og svo, að mestu leyti, þeim smekki sem ég hef myndað mér á lífsgöngunni. Það geta 

verið formrænir og fagurfræðilegir eiginleikar hutarins, menningarlegt gildi hans eða 

fyrirframgefið hlutverk sem mig langar til að snúa út úr, snúa upp á eða breyta svo til 

verði ný kynni af honum fyrir listnjótandann. Þegar hluturinn eða hlutirnir hafa verið 

fundnir er komið að leiknum.  Leikurinn er athöfnin að búa til listaverk. hún getur verið 

mjög breytileg. Stundum snýst hún einfaldlega um að setja tvo eða fleiri hluti saman, að 

teikna mynd sem síðar verður að prentverki eða að elda vorrúllu sem bitið er í og loks 

sett í afsteypu af gómi listamannsins sem hann fékk þegar hann var 12 ára. 

 Verkið PET,7 varð t.d. til í kjölfar leiðangurs í Góða hirðinn. Leiðangurinn var 

farinn með það í huga að finna efnivið til að vinna með. Það fyrsta sem fangaði athygli 

mína var skærappelsínugulur kassi sem ég laðaðist að vegna dekkjanna sem á honum 

voru. Þegar í skólann var svo komið virti ég hann fyrir mér og hugleiddi hvað ég gæti 
                                                
6 Gadamer, Hans-Georg, „The Play of art“ 124-130. í The Relevance of the Beautiful and Other Essays. 
Ritstj. Robert Bernasconi. Cambridge og New York: Cambridge University Press, 1986, bls. 124.  
 
7 Sjá viðauka nr. 1 
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gert við hann. Þá hófst leikurinn af alvöru og tilraunamennskan sem honum fylgir. Ég 

prófaði að binda svörtu, glaðværu japönsku skriðkúluna mína við hann með veiðigirni 

og varð ánægður með útkomuna. Kúlan var föst við kassann og komst hvergi. 

Sambandið var innsiglað og náði hámarki þegar kúlan rakst í kassann. Eitthvað fannst 

mér þó vanta, einhvern aukaþátt og datt þá í hug að líma á kassann gervinef, sem vísun 

í manninn og tengingu hans við hluti. Samtal þessara hluta, og samtal þeirra við mig, og 

síðar áhorfandann, er það sem ég tengi við. Ég verð ánægður með samtalið ef það segir 

mér eitthvað nýtt, eitthvað óvænt. 

 Eftir að hafa leikið mér svona með það sem ég hafði var verkið búið að taka á 

sig heilsteypta mynd sem mér fannst vert að sýna. Verkið er þó ekki aðeins það sem 

áhorfandinn sér heldur einnig leikurinn á bak við það og nafngift þess. Allan tímann 

sem ég leik mér við að gera verk velti ég fyrir mér nafni þess. Oftast er titillinn kominn 

um leið og verkið er tilbúið. Titillinn skiptir miklu máli, í honum verður að koma fram 

einhvers konar kjarni verksins, eins og síðasta línan í brandara.  

 Síðar komst ég að því, og sá, að kassinn var alveg eins í laginu og alveg eins á 

litinn og dótakassinn sem ég átti þegar ég var lítill. Reynsla og smekkur minn réð því ef 

til vill förinni frekar en augnablikið í búðinni þegar ég sá hann. Eða öllu frekar spiluðu 

þessir þættir saman og ég, sem samband þeirra, tók ákvörðunina. 

 Vorið 2014 var ég í áfanganum Heildarlist hjá Olgu Bergmann bjó ég til verkið 

Upp á líf og dauða.8 Verkið varð til upp úr verkefni sem gekk út á að skapa okkur 

hliðarsjálf. Hliðarsjálf mitt tilbað eyðileggingu og glundroða. Það var einnig kynótt og 

fyllt sjálfseyðingarhvöt. Í framhaldi af þessu áttum við að búa til verk sem tengdist 

hliðarsjálfinu, eitthvað sem það væri líklegt til þess að gera. Ég hugsaði um 

sjálfseyðingu og hvernig ég gæti sýnt hana á skondinn og óalvarlegan hátt. Þá blandaði 

ég aftur ólíkum hlutum saman. Fritz, bekkjarbróðir minn, hafði gefið mér blöðrur sem 

ég hafði fyrir þetta ekki haft tækifæri til þess að nota. Ég hugsaði fljótt um kaktusblóm 

þegar ég velti fyrir mér hvað ég ætti að gera við blöðrurnar. Ég fékk eitt að láni hjá 

dóttur systur minnar og á sama tíma fékk ég hugmyndina að því að nota viftu. Þegar ég 

hafði útvegað mér þessa þrjá hluti, blöðrur, kaktus og viftu hófst tilraunin mín. Fyrst 

athugaði ég hvort viftan gæti haldið uppblásinni blöðru á lofti. Til þess að blaðran færi 

ekki út fyrir viftuna festi ég hana með snæri. Miðja viftunnar var  mátulega stór fyrir 

pottinn sem kaktusinn var í. Þar með hélt ég að verkið væri tilbúið. Blaðran sveiflaðist 

                                                
8 Sjá viðauka nr. 2 
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um og rakst af og til í lítinn, göddóttan kaktusinn. Hún minnkaði smám saman þar til 

hún gat ekki haldist lengur á lofti. Þegar hún sprakk setti ég nýja blöðru í staðinn. Ég 

prófaði svo að sleppa snærinu. Blaðran hélt sér innan blásturs viftunnar og dansaði við 

kaktusinn.  Af og til datt hún á gólfið en þá var auðvelt fyrir áhorfandann að taka þátt í  

verkinu með því að setja hana aftur fyrir ofan kaktusinn og hóf hún þá flugið á ný. 

 Verkið Critical hit9 varð til á annan hátt. Þá sat ég við vinnuborð mitt og reyndi 

meðvitað að ímynda mér verk sem ég vildi gera. Eftir að hafa setið og teiknað niður 

ýmsar misgóðar hugmyndir fékk ég hugmyndina að Critical hit. Þá sá ég fyrir mér 

hamar staðnaðan í miðri sveiflu upp við vegg. Ég teiknaði skyssu af verkinu og leitaði 

ráða á smíðaverkstæðinu. Verkið reyntist auðvelt í framkvæmd. Ég sauð skrúfu framan 

á hamarinn sem ég hafði þegar keypt og boraði gat í vegginn þar sem ég vildi sýna 

verkið. Ég skrúfaði loks hamarinn í gatið og þar sat hann alveg eins og ég hafði séð 

hann fyrir mér. Titill verksins kom fram snemma í ferlinu. Mér datt hann í hug um leið 

og ég sá verkið fyrir mér. Hann vísar bæði í höggið sem virðist vera að eiga sér stað og 

í hlutverkatölvuleiki sem ég spilaði mikið á mínum yngri árum. Í þeim þýðir hugtakið, 

sem titillinn er byggður á, að gera meiri skaða en venjulega.10 Þessi verk sýna hvernig 

leikurinn getur farið fram á ólíkan hátt. Hann getur hafist upp úr þurru eða eftir langa 

íhugun þar sem takmarkið var að finna upp á verki.  

 

Leikhlutir og hlutskynjun 

Hlutirnir sem saman mynda umhverfi og heim okkar hafa lengi verið viðfangsefni 

myndlistarinnar. Sú aðferð sem ég notfæri mér með því að nota tilbúna hluti á rætur 

sínar að rekja til myndlistarmannsins Marcel Duchamp. Hann tók hluti úr sínu 

hefðbundna umhverfi og setti í myndlistarlegt samhengi. Duchamp vildi frelsa hugann 

með því að nota hið ófyrirsjáanlega. Verkið Bicycle wheel11 frá árinu 1913 sýnir þessa 

hugmyndafræði Duchamp, sem á þeim tíma var mjög róttæk12. Bandaríski 

samtímalistamaðurinn Darren Bader tekst á við svipaðar hugmyndir.  Hann setur hluti í 

ólíklegt og að því virðist handahófskennt samtal við hvorn annan svo úr verða 

áhugaverðar aðstæður sem birtast okkur sem listaverk í galleríi eða á safni. Sem dæmi 

um þetta má nefna verk hans, Noodle soup with electric razor.13 Þar koma saman tveir 

                                                
9 Sjá viðauka nr. 3 
10 Sjá viðauka nr. 4 
11 Sjá viðauka nr. 5 
12 Tomkins, Calvin, The Afternoon Interviews. (New York: Badlands Unlimited, 2013), bls. 51-54 
13 Sjá viðauka nr. 6 
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hlutir eins og nafnið gefur til kynna, núðlusúpa og rafmagnsrakvél. Það hljómar 

fáránlega að setja þessa tvo hluti saman en verkið hefur samt einhvern undarlega 

aðlaðandi kraft.  Kraft listarinnar, einingarinnar sem er honum svo hugleikin. 

Súrrealíska samsetningu slíkra hluta er hægt að rekja allt aftur til skáldsins Comte de 

Lautréamont, sem líkir fegurð ungs manns við handahófskenndan fund regnhlífar og 

saumavélar á skurðaðgerðarborði.14 

 Darren segist fjalla um hvað list geti verið. Hann segir list sína vera um heiminn 

sem við búum í. List, samkvæmt Bader, er einhvers konar eining eða mengi. Úr hverju 

einingin er og hvað myndar mengið er svo það sem hann skoðar. Af hverju eitthvað er 

list og hvenær hlutir eru orðnir að list, svipuð hugmyndafræði og ég fæst við.15 

 Allir hlutir hafa sinn eigin persónuleika sem við skynjum með öllum skynfærum 

okkar. Hann er samansettur úr þeim eiginleikum sem viðkomandi hlutur hefur, lit, 

lögun, virkni, lykt, áferð o.sv.frv. Fólk tengir sig við hluti eftir sínum smekk og 

reynsluheimi. Þessar tengingar kalla ég saman hlutskynjun. Efniviður listamanna er 

beintengdur við þessa skynjun. Þegar ég nota hluti sem ég hef fundið eða fengið er líkt 

og þeir séu famlenging á sjálfum mér og meðvitund minni. Meðvitundin er, að áliti 

Maurice Merleau-Ponty, sífellt að reyna að enduruppgvöta heiminn.16 Verkin eru slóð 

mín, ekki ólíkt brauðmolum Hans og Grétu. Þau eru mín leið til að uppgvöta heiminn. 

  Þó svo að bróðurhluti verka minna sé settur saman úr áþreifanlegum, þrívíðum 

hlutum takmarkast hugmynd mín um leikhluti ekki við þá. Sem dæmi um annars konar 

leikhluti má nefna verkið Too fast, too furious17. Það verk er þátttökuverk þar sem 

hluturinn sem ég styðst við er kvikmyndin The Fast and the Furious. Verkið var 

fyrirmælablað sem leiðbeindi fólki um að útvega sér stafrænt eintak af myndinni, opna 

hana í media-spilara og stilla hana á tvöfaldan hraða og horfa á myndina frá upphafi til 

enda. Upplifun myndarinnar hefur þar með gjörbreyst og ný mynd hefur orðið til. 

Hlutirnir sem verða fyrir valinu eru ekki aðeins þeir sem til eru nú þegar. Sum verk eru 

áframhald af einhverju sem ég hef sjálfur búið til. 

                                                
14 „International painting and sculpture.“ National gallery of Australia, sótt 8. janúar á 
http://nga.gov.au/International/Catalogue/Detail.cfm?IRN=43741 
15 Eleey, Peter, „Did you really mean that?“ í MOUSSE CONTEMPORARY MAGAZINE 35,  sótt 4. 
desember 2014, http://moussemagazine.it/articolo.mm?id=897 
16 „I shall suggest that much time and effort, as well as culture, have been needed in order to lay this 
world bareand that one of the great achievements of modern art and philosophy (that is, the art and 
philosophy of the last fifty to seventy years) has been to allow us to rediscover the world in which we 
live, yet which we are always prone to forget.“ í Merleau-Ponty, Maurice. „Exploring the world of 
perception: Space“ 37-45 í The World of Perception. London: Routledge, 2008, bls. 39  
17 Sjá viðauka nr. 7 
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 Í mótunaráfanga á öðru ári bjó ég til tröppur úr gifsi. Ástæðan fyrir 

tröppuforminu var sú að ég heillaðist að þeim möguleikum sem virkni trappana bauð 

uppá. Á þeim tíma hafði ég verið að velta bláum lit fyrir mér. Mig langaði til að gera 

blátt verk, í anda Yves Klein. Klein bjó sér til sinn eiginn bláa lit og hélt sig við hann. 

Hann kallaði litinn International Klein Blue og málaði með honum einlituð blá málverk. 

Með einlitu verkunum vildi hann að áhorfandinn ætti með þeim sérstakt augnablik, 

augnablik þar sem utanaðkomandi áreiti og mengun þurrkuðust út. Þá myndi 

áhorfandinn ná nýju hreinu stigi íhugunar og skynjunar.18 Í framhaldi af því að skoða 

þessar pælingar datt mér í hug að bæta bláum lit við tröppurnar. Ég tók upp myndband 

þar sem ég hellti blárri málningu niður tröppunar og fylgdist með ferðalagi litarins. 

Útkoman var videoverkið Travel Blue19. Ferðalag litarins var dáleiðandi og mér fannst 

ég upplifa svipað augnablik og það sem Klein var að sækjast eftir. Gjörningurinn við að 

hella niður málningunni var eins og að hugleiða og myndbandið sem fylgdi var jafn 

dáleiðandi við áhorf og það var í verknaði. 

 Annað verk sem ég gerði, Pour,20 varð til í kjölfarið af misheppnaðri tilraun 

bekkjarsystur minnar. Hún hafði ætlað sér að gera gifs skúlptur sem átti að líta út eins 

og ís úr ísvél. Eitthvað klúðraðist og ein tilraunin varð að einhverju sem leit frekar út 

eins og kúkur úr teiknimyndasögu. Hún henti honum í ruslið en Fritz, bekkjarbróðir 

minn, tók hann þaðan og gaf mér hann. Ég notaði hann í annað verk áður en ég gerði 

Pour, það var því annað hlutverk hans í verkum mínum. Ég hafði keypt mér græna 

garðkönnu áður en aldrei fundið neitt að gera við hana. Í spuna á vinnusvæðinu mínu 

blandaði ég þessum tveimur hlutum saman. Ég setti kúkinn út í horn og stillti könnunni 

upp að honum svo það liti út fyrir að hann væri að koma úr henni. Kúkurinn hélt líka 

könnunni uppi, hann var undirstaða og jafnvægisslá hennar. 

  

 

Val 

Val mitt á þessum leikhlutum er orðinn gríðarlega stór hluti af verkum mínum. Valið er 

bundið mér og hefur hingað til verið að mestu leyti huglægt. Valið er orðið hluti af 

verkinu áður en listaverkið sjálft verður til. Upphaf verksins er þegar leitin að því hefst. 

Þannig framlengist verkið út fyrir það sem er sýnt á endanum og líf mitt helst í hendur 
                                                
18 Klein, Yves. „The Monochrome Adventure“ 220-224 í Yves Klein, 1928-1962: A Retrospective. 
Houston: New York: Institute for the Arts, Rice University; Arts Publisher, 1982, bls: 221  
19 Sjá viðauka nr. 8 
20 Sjá viðauka nr. 9  
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við listina sem ég geri. Lífið sem hluti af listaverki var ein aðaláhersla Flúxus 

listamanna á sjöunda áratug 20. aldar. Gjörningar urðu vinsælir á þeim tíma og voru 

fastir liðir á Flúxus sýningum. Í bók sinni um Flúxus segir Hannah Higgins að þýðing 

eða túlkun Flúxus listaverka liggi í sambandi þeirra við og upphaf þeirra úr daglegu 

lífi.21 Þannig hugsa ég gjarnan um mín verk. Þýðing þeirra er ekki einhliða og er undir 

áhorfandanum komin. Fyrir mér hafa verkin ekki aðra þýðingu en þá staðreynd að þau 

séu til. 

 

 Verkið Composition22 sem ég gerði á vorönn 2014 blandar saman valinu og 

leiknum  sem tekur við eftir valið. Við fengum það verkefni að nota alla nemendur 

námskeiðisins til að búa til verk. Ég hafði verið að velta því fyrir mér hvað myndi 

gerast ef ég léti það eftir öðrum að raða hlutum saman í fyrirframgefnu rými. 

Hugmyndin var að rannsaka hver munurinn á myndbyggingarskynjun einstaklinga 

væri. Ég notaði límband til að afmarka lítið rými inn á vinnustofunni okkar og tók til 

nokkra hluti í mengið. Hlutina fann ég flesta hér og þar í byggingu skólans. Hlutirnir 

sem ég valdi voru borð, garðkanna, stóll, trylla, skúringarfata, trönur og strigi sem 

leyfilegt var að mála á með svartri málningu. Hver nemandi fékk svo eina mínútu til að 

raða upp hlutunum að vild. Leyfilegt var að raða allan tímann, þ.e.a.s. ekki þurfti að 

hætta eftir eina uppröðun eða eina mynd. Ég tók myndband af öllum að raða upp. 

Útkomurnar voru oft mjög áhugaverðar og þetta var skemmtileg tilraun. 

  Haustið 2015 hélt ég einkasýningu í Skúrnum. Skúrinn er lítið sýningarrými 

staðsett við hliðina á aðalbyggingu Listaháskólans í Laugarnesi. Fyrir þessa sýningu 

langaði mig til þess að breyta til og fjarlæga mig frá valinu á einhvern hátt.23 Þessar 

hugleiðingar höfðu sprottið upp hjá mér eftir að ég kynnti mér listamannahópinn 

HARD-CORE. Hann samanstendur af ungum myndlistarmönnum héðan og þaðan úr 

heiminum sem kynntust í Gerrit Rietveld Academie í Amsterdam. Saman hafa þau 

hannað aðferðir við sýningarstjórn sem koma í veg fyrir ágreining og gera 

sýningarferlið hlutlægara og handahófskenndara. Ein þessara aðferða er vélræni 

sýningarstjórinn Asahi.24 Hann er samansettur af skynjurum, kóða og gagnabanka. Þetta 

notar hann til að taka ýmsar ákvarðanir um sýningar, t.d. staðsetningu þeirra og hvaða 

                                                
21 Higgins, Hannah, Fluxus Experience. (California:University of California Press, 2002), bls. 103 
22 Sjá viðauka nr. 10 
23 Sjá viðauka nr. 11  
24 Sjá viðauka nr. 12 
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listamenn sýna25. Ég varð mjög hrifinn af þessum hugmyndum og langaði að fara í 

svipaða átt með einkasýninguna mína. Ég hafði fengið skrípólegan tanngarðskarl að 

gjöf og ákvað að nota hann sem sýningarstjóra. Hann var upptrekkjanlegur og þegar 

hann var trekktur upp trítlaði hann út um víðan völl. Ég kallaði hann Little Big Red og 

sýninguna CO-OP. Sýningin byggðist á þessu samstarfi okkar sem var að sjálfsögðu 

skáldskapur. Ég samdi samtal okkar á milli sem setti sýningunni reglur. Ég hannaði 

kerfi sem réð því hversu mörg verk yrðu á sýningunni, hvar í rýminu verkin okkar yrðu 

og hvernig þau yrðu, úr hverju þau væru. Kerfið gekk út á að trekkja kallinn upp, kasta 

fjögurra hliða teningi til að ákveða átt hans, og senda hann af stað. Þannig ákvarðaði 

hann bæði hlutina sem yrðu til sýnis og staðsetningu þeirra innan sýningarýmisins. 

 

 Á sýningunni mátti sjá kerfið í verknaði á tveimur flatskjáum. Á öðrum skjánum 

var myndband af mér þar sem ég trekkti Little Big Red upp og hleypti honum af stað 

ofan á blaði sem var eins og Skúrinn í laginu.26 Hann gekk svo um blaðið og þar sem 

hann stoppaði lagði ég svartan kross undir hann. Þar með var hann búinn að ákveða 

staðsetningu hvers verks fyrir sig. Á hinum skjánum var myndband af okkur í Góða 

hirðinum að nota sama kerfi við að velja hluti. Þegar hann nam staðar hjá einhverjum 

hlut tók ég hann upp, setti hlutinn í  innkaupakerru og hleypti kallinum aftur af stað. Þá 

vorum við búnir að finna verk fyrir sýninguna. Niðurstaðan var afar áhugaverð þar sem 

mjög ólíklegt hefði verið að ég hefði valið þessa hluti einn á báti. Val okkar saman var 

orðið að eins konar gjörningi. 

 Með því að takmarka stjórn mína opnaði ég fyrir möguleika sem mig hafði ekki 

órað fyrir. Val og vald listamannsins var mér hugleikið. Myndlistarmaðurinn velur sér 

viðfangsefni og form. Þó ég hafi takmarkað vald mitt og reynt að láta 

handahófskenndina ráða var ég samt allan tímann við stjórn. Hvenær við ráðum sjálf og 

hvort við ráðum sjálf kom í huga minn. Valið sjálft skipti minna máli og athyglinni var 

beint að því hvað gerist þegar maður velur ekki sjálfur. 

Valið verður vafalaust áframhaldandi þráður í útskriftarverkinu mínu. Á næstu 

mánuðum hef ég mikinn áuga á að pæla frekar í því og reyna að fjarlægja huglægt val 

mitt enn frekar í vinnu minni. 

 

                                                
25 Holmes, Kevin. „Can Robot Curators Fix Art Gallery Elitism?“ thecreatorsproject.vice.com, 5. júní, 
2015. http://thecreatorsproject.vice.com/blog/can-robot-curators-fix-elitism-in-art-galleries 
26 Sjá viðauka nr. 13  
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Ljóðræna og skyndikynni 

 

„Í staðhæfingum mínum sem þú vitnar í hér, hef ég haldið því fram að eina leiðin til að 

skilja listaverkið sé að bera ást til þess. Þetta á ekki aðeins við um mín verk heldur 

listaverk almennt. Þegar þú verður fyrir áhrifum af list, þegar þú smitast af henni, þá 

fyrst hefurðu skilið hana rétt. Jafnvel þó að þú getir ekki komið orðum að áhrifunum.“27 

                     

Þeir myndlistarmenn sem ég tengi mest við eiga það sameiginlegt að vera kallaðir 

ljóðrænir. Ljóðrænan og myndlist fyrir mér felst í að sjá möguleika alls sem fyrirfinnst 

á jörðinni óháð flokkun og skilgreiningum, m.ö.o. leið til þess að vera til og lifa lífinu.  

Í orðabók er nafnorðið ljóðræna skilgreint sem ljóðrænn skáldskapur, og lýsingarorðið 

ljóðrænt er skilgreint sem það sem laðar fram tilfinningalega innlifun lesandans28. 

 Ljóðrænan er, eins og Sigurður Guðmundsson orðar svo vel hér að ofan, að bera 

ást til listaverksins. Þegar listnjótandinn elskar það skilyrðislaust, véfengir það ekki, á 

hann einlægt augnablik með því. Það er þó sjálfsagt að véfengja list, það er ómögulegt 

fyrir nokkra manneskju að tengjast allri list, rétt eins og það er ómögulegt að tengja við 

allt fólkið sem verður á vegi einnar manneskju á lífsleiðinni. Augnablikið sem ég er að 

tala um kalla ég „skyndikynni“. Það er skyndilegt því það á sér engan aðdraganda 

annan en aðkomu mína og listnjótandans að verkinu þar sem það er staðsett. Kannski er 

augnablik ekki alveg rétta orðið til þess að útskýra upplifunina. Það á sér stað yfir lengri 

tíma. Það hefst þegar ég byrja að setja saman hlutina sem þarf í verkið, á sér stað á 

meðan ég hugsa um verkið og klára það eins og það verður sett fram, lifir í verkinu á 

meðan enginn er í sambandi við það og tekur stökk þegar njótandinn sér það, kynnist 

því og vonandi leyfir sér að elska það og viðurkenna tilvist þess. 

  Aðspurður hver sé munurinn á lýrík og póesíu svarar Sigurður að póesían geti 

verið innskeif, rangeyg og hölt án þess að missa skáldlegt gildi sitt.29 Það er einkar 

mikilvægt, að hún geti litið allskonar út, tekið á sig mismunandi form, öll form. Þess 

vegna geri ég ekki greinarmun á vídeóverki á skjá og skúlptúr sem samansettur er úr 

alls konar hlutum; listin getur verið búin til úr hverju sem er.  

 

                                                
27 Aðalsteinn Ingólfsson. „Samtal við Aðalstein Ingólfsson“ í Sigurður Guðmundsson. ritstj. Zsa-Zsa 
Eyck, bls. IX-XII (í formála). Reykjavík: Mál og menning, 1991.  
28 Íslensk orðabók, ritstj. Árni Böðvarsson, Reykjavík: Mál og menning, 1992, bls. 593 
29 Pétur Blöndal, Sköpunarsögur. (Reykjavík: Mál og menning, 2007), bls. 175 
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Sammennska, samfélag og frelsi 

 

„Vissulega er frelsið sem skilgreining á manninum ekki undir öðrum komið, en frá því 

að skuldbindingin kemur til sögunnar hlýt ég að vilja frelsi annarra um leið og ég vil 

eigið frelsi“ 30 

   

Á fjórðu önn í náminu mínu gerði ég einkasýninguna, Pleisure, eftir nokkurra vikna 

ferli í sjálfstæðri vinnu. Kennarinn minn, Unnar Örn J. Auðarson, sagði við mig eftir 

sýninguna að hann sæi í verkunum einhvers konar sammennsku. Mér fannst þetta orð 

fallegt og reyndi að finna hvaða merkingu það hefði fyrir mig. 

 Ég tengdi orðið við ákveðið frelsi. Raunar finnst mér flest listsköpun ganga út á 

einhvers konar frelsi. Samfélagið setur okkur leikreglur, sem okkur er frjálst að leika 

okkur í kringum, fylgja, beygja eða brjóta. Leikurinn tengir líka öll samfélög, hvert og 

eitt hefur sína útgáfu af honum, hver sem er frá hvaða landi sem er getur áttað sig á 

leikjum annarra, ef hann bara hugsar aðeins um það.  

 Þannig sameinar listin leikinn og valið. Allir þekkja valið, það einkennir 

samfélag okkar. Við viljum halda að við höfum frelsi til að velja. Staðreyndin er samt 

sú að flest veljum við það sama. Smekkur okkar er kannski samspil þess sem við viljum 

velja sem einstaklingar og þess sem við viljum velja sem samfélag. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                
30 Sartre, Jean Paul. Tilvistarstefnan er mannhyggja. Páll Skúlason þýddi (Reykjavík: Hið íslenzka 
Bókmenntafélag, 2007), bls. 83. 
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Niðurstöður 

Leikurinn heldur áfram að vera mikilvægur þáttur í listsköpun minni. Hann er gagnleg 

undirstaða og frelsandi aðferð. Til að byrja með var hann leið til að gefa ímyndunarafli 

mínu lausan tauminn. Ég vildi forðast skýrar tilvísanir og bókstaflegar tengingar. Ég 

vildi ekki gera það til að rugla áhorfandann í ríminu heldur til þess að leyfa huga hans 

að reika jafn frjálslega um og mínum. Það var hlutverk leiksins, að leyfa huganum að 

reika. Ég þróaði hann svo áfram með því að setja mér ákveðnar reglur og þannig varð 

leikurinn að eins konar leikkerfi. Þessi þróun í átt að reglunum er nokkuð 

kaldhæðnisleg þar sem reglur hafa oftast verið eitthvað sem ég hef reynt að forðast eftir 

fremsta megni. Þó þykir mér samspil hins handahófskennda og hins reglubundna afar 

áhugavert viðfangsefni. Leikurinn er gott tæki til að gera tilraunir án þess að ætlast til 

að fá afgerandi niðurstöður. Hann kemur mér frekar á óvart og oftar en ekki verður 

eitthvað til sem mér hefði aldrei dottið í hug. 
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