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Útdráttur 
 
Í ritgerðinni er fjallað um myndlist höfundar meðal annars út frá kenningum Jean 

Baudrillard og þá sérstaklega ritinu Simulacra and Simulations sem fjallar um 

raunveruleika, eftirlíkingar og ofurraunveruleika. Hugtökin eru útskýrð, tengd við 

samtímann og sett inn í myndlistarlegt samhengi. Upptök eignarnámslistar (e. 

appropriation art) koma í kjölfar kenninga Baudrillard og fjallað er um stefnuna í 

ritgerðinni auk áhrifa hennar á listamanninn.  

Myndlist höfundar er útskýrð, greind og meðal annars tengd inn í samtíma 

eftirlíkingarheim netsins. Því er lýst hvernig höfundur tekur hluti úr þeirra venjulega 

samhengi og eignar sér þá, gefur þeim nýja merkingu og setur inn í sitt samhengi. 

Verkin eru tengd við áhrifavalda listamannsins, sem dæmi má nefna Cory Arcangel, 

Pierre Huyghe, Wendy Carlos og Céleste Boursier-Mougenot en einnig er rætt um 

John Cage. Fjallað er um kenningar Caroline Nevejan um mismunandi gerðir nærveru 

og er þeim fléttað inn í umfjöllun um verk höfundar sem og áhrifavalda.  

Höfundur veltir fyrir sér heiminum og virkni hans þegar framsetningar á 

raunveruleika eru fullar af eftirlíkingum sem fólk trúir jafnvel betur en 

raunveruleikanum - frumgerðinni. Leitað er svara við spurningunni um hvort við 

séum öll föst í samfélagi þar sem okkur er stjórnað, ómeðvitað af tækni og sjónræna 

efninu sem við sjáum. Það glittir í raunveruleika sem áhorfandinn þekkir nú þegar og 

er þátttakandi í. Er þessi raunveruleikinn í raun til? 
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Ég / ééééég / ég? 
Ég nota netið meira en ég nota klósettið. Ég er ein af þessum manneskjum sem eru 

fæddar inn í heim sjónvarps, tölva, tölvuleikja, nets og hinna ýmsu miðla sem 

fyrirfinnast á netinu. Minn fyrsti rammi af tilvísunum var kannski ekki söguþráður í 

mynd heldur skilningur á leikjum og vefsíðum. Það þarf ekki að sýna tækninni neitt 

óþarfa þakklæti, ég þarf heldur ekki að efast um hana né skilja hana fullkomlega. Hún 

er bara þarna. Ég var hins vegar landfræðilega einangruð sem barn/unglingur í 

Reykjavík – þessari litlu borg, á lítilli eyju, í miðju Atlantshafinu. Ég var mjög 

hamingjusöm í heimi fullum af eftirlíkingum. Helsta tenging mín við aðra 

raunveruleika, menningarheima og kúltúr var í gegnum sjónvarp og netið.  

Ég horfði ekki svona mikið á sjónvarpið af því ég var neydd til þess né að mér 

leiddist, heldur vegna þess að mér fannst þessi raunveruleiki skemmtilegri heldur en 

margt annað. Ég íhugaði aldrei að miðlarnir sýndu eftirlíkingu af raunveruleika, 

heldur trúði því í einlægni að þetta væri sannleikurinn. Ég trúði meira segja öllum 

auglýsingunum. Rosalega fannst mér skrítið að móðir mín vildi ekki kaupa þennan 

undra blettaeyði sem var alltaf verið að auglýsa. Þegar ég spilaði tölvuleiki gat ég 

verið hver sem ég vildi vera, jafnvel þó mig langaði ekkert að vera sú manneskja í 

raunveruleikanum heldur einungis gleyma mér í smá stund. Ég spilaði mikið 

bardagaleiki, The Sims og netleiki sem áttu að gerast í öðrum heimum.  

Netið í dag er stórkostlegt, óraunverulegt fyrirbæri sem við tökum flest þátt í. 

Það er sjónvarp, auglýsingar og tölvuleikir allt á sama tíma. Með tilkomu 

samfélagsmiðla er einnig hægt að líkja eftir sjálfum sér á þann hátt sem manni sjálfum 

sýnist og vera sá sem maður vill. Ég vinn meðal annars með þetta í minni myndlist. 

Ég hef áhuga á raunveruleikanum og eftirlíkingunni. Ég er undir áhrifum frá 

kenningum Jean Baudrillard um raunveruleikann og hugmyndafræði 

eignarnámsstefnu. Hið hversdagslega og einfaldleikinn eru mér hugleikin og 

hversdagslegur sjónarheimur netsins er minn innblástur. Ég tek hluti úr þeirra 

venjulega samhengi og eigna mér þá; gef þeim nýja merkingu og set inn í mitt 

samhengi. Ég vinn með poppkúltur, hámenningu og lágmenningu. Ég vinn með 

hugmyndina sem minn aðalmiðil, þó ég kjósi oftast að vinna með vídeó, 

hljóðgjörninga eða ljósmyndir. Með verkum mínum langar mig til þess að láta 

áhorfandinn sjá glitta í raunveruleika sem hann nú þegar þekkir og er þátttakandi í, en 

er í raun ekki til.  
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Fræði og kenningar  

Jean Baudrillard 

Jean Baudrillard er franskur menningarfræðingur sem kom fram með kenningar á 

níunda og tíunda áratug 20. aldar um menningarástand sem honum fannst einkenna 

póstmóderníska tíma. Hann taldi að fólk skynjaði veruleika í gegnum framsetningar 

og þar af leiðandi yrðu framsetningarnar veruleikinn. Þetta kallar hann 

ofurraunveruleika (e. hyper-reality). Baudrillard segir að neysluheimurinn sé 

eingöngu eftirlíkingar (e. simulations) og enginn sannleikur sé á bak við yfirborðið. 

Myndlist hefur alltaf stuðst við veruleika og reynt að endurskapa hann. Þegar 

veruleikinn er nokkurs konar blekking og listamaður byggir myndir sínar á blekkingu 

eða skynvillu eða endurgerir fyrirliggjandi listaverk, verður málið flóknara. Að vinna 

með höfundinn og sjálfseigind samtímans í myndlist er komið frá hugmyndum Jean 

Baudrillard og er sú hugmynd innan myndlistar kölluð eignarnámslist.1 

 

Simulacra and Simulation 

Í ritinu Simulacra and Simulation fjallar Baudrillard um kenningar sínar um 

veruleikann, ofurveruleikann og eftirlíkingu á seinni hluta 20. aldar. Baudrillard lýsir 

því hvernig samband milli tilvísana og þess sem er vísað til, hefur riðlast í veruleika 

okkar. Menning okkar er uppfull af eftirmyndum sem birtast í öllum miðlun, meðal 

annars í auglýsingum og raunveruleikasjónvarpi. Þessar eftirmyndir geta verið 

raunverulegri en raunveruleikinn sjálfur, heimurinn verður nánast ofurraunverulegur.2 

Kenningar Baudrillard eiga ennþá við um samfélagið okkar í dag. Á seinni 

hluta 20. aldar verður til hið svokallaða hvítflibba (e. white collar) samfélag, sem elur 

upp kapítalískan hugsunarhátt um neyslu á hlutum sem oft eru gerðir í 

þróunarlöndunum. Okkar raunveruleiki í dag er ekki lengur heimur hlutanna og 

kúgandi afls heldur frekar heimur tákna, merkja og upplýsingaflæðis og þeirrar 

brenglunar sem þau búa til. 3 

                                                
1 Hanne Beate Ueland og Årbu Grete. Í nærmynd = Close-up : bandarísk samtímalist úr Astrup 

Fearnley listasafninu, Gunnar B. Kvaran, Ólafur Kvaran, Aðalsteinn Ingólfsson og Dagný Heiðdal 
þýddu (Reykjavík: Listasafn Íslands, 2004), bls. 8-9.  

2 Hanne Beate Ueland og Årbu Grete. Í nærmynd = Close-up : bandarísk samtímalist úr Astrup 
Fearnley listasafninu, bls 8.	

3 Marcin Ramocki, „DIY: The Militant Embrace of Technology” Í Transdisciplinary Digital 
Art: Sound, Vision and the New Screen, Randy Adams, Steve Gibson, Stefan Müller ritstýrðu 

(Þýskaland: Springer Verlag Berlin Heidelberg, 2008), bls 27. 
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Baudrillard kallar leið hlutar til þess að verða sín eigin framsetning eftirlíki (e. 

simulacra). Í ritinu er það aldrei nefnt með beinum orðum en Marcin Ramocki skrifar 

um það í grein sinni DIY: Militant Embrace of Technology að lesa megi í rit 

Baudrillard að einangrun sé það afl sem eigi eftir að gera síendurtekið samfélag af 

eftirlíkingum minna fullkomið. Því einangraðri sem við erum, því fjarlægari erum við 

frá megineinkennum raunveruleikans. Það vekur upp gremju hjá fólki að búa í heimi 

þar sem stafræn módel eru notuð í stað lifandi, efnislegrar manneskju. Ekki af því að 

við höfum verið leyst frá vinnuafli, heldur frekar því að aðstæður í neyslunni 

umhverfis okkur hafa breyst og við höfum yfirgefið neysluvöruna.4 Neytendur eru 

ekki meðvitaðir um tilganginn á bak við framleiðslu og tilveru neysluvörunnar og 

skilja hvorki hvernig hún er gerð né hvar, og hvert sé raunverulegt gildi vörunnar. 

Áhrif af því eru að einhverju leyti tap á raunveruleika, eftirlíking án hugsunar.5 

Baudrillard nefnir Disneyland sem dæmi af þriðju gerð eftirlíkingar og líkir 

Marcin Romacki því við flókið hópsálfræðis-meðferðartæki. Disneyland er staður þar 

sem það óraunverulega og gervilega er ýkt vísvitandi og gert sýnilegt. Það er enginn 

sem þykist trúa því að Mikki mús sé raunverulega mús, heldur hið andstæða, þar sem 

hans teiknimyndalega útliti er fagnað. Ofurraunverulegt eftirlíki af Disneylandi er 

þarna til þess að forða okkur frá því að gera okkur grein fyrir því að alvöru heimurinn 

fyrir utan skemmtigarðinn er alveg eins stýrður, falsaður og eftirlíktur. Við þurfum 

Disneyland til þess að plata okkur til þess að trúa á raunveruleikann.6 

Baudrillard heldur því fram að sannleikurinn sé ekki til staðar og því fer 

listamaðurinn að leita að hinu sanna. Það gerir hann í formi listar sem einkennist af 

yfirtöku og endurnýtingu, umbreytingu á þekktum hugmyndum, fyrirmyndum og 

hlutum, menningarlegum og félagslegum siðvenjum. Eignarnámslist endurspeglar 

hversdagslegar goðsagnir samtímans á aðgengilegan og athyglisverðan hátt, oft með 

kröftugri undirliggjandi samfélagsádeilu.7 

 

                                                
4 Marcin Ramocki, „DIY: The Militant Embrace of Technology” Í Transdisciplinary Digital 

Art: Sound, Vision and the New Screen, Randy Adams, Steve Gibson, Stefan Müller ritstýrðu 
(Þýskaland: Springer Verlag Berlin Heidelberg, 2008), bls 27. 

5 Marcin Ramocki, „DIY: The Militant Embrace of Technology,” bls 27. 
6 Marcin Ramocki, „DIY: The Militant Embrace of Technology,” bls 28. 

7 Hanne Beate Ueland og Årbu Grete, Í nærmynd = Close-up : bandarísk samtímalist úr Astrup 
Fearnley listasafninu, Gunnar B. Kvaran, Ólafur Kvaran, Aðalsteinn Ingólfsson og Dagný Heiðdal 

þýddu (Reykjavík: Listasafn Íslands, 2004), bls 8. 
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Eignarnámsstefna 
Til þess að útskýra eignarnámslist er, er vert að skoða texta Jan Verwoert í greininni 

Living with Ghosts: From Appropriation to Invocation. 

 

Fyrst af öllu er eignarnám mjög algeng tækni. Fólk notar eignarnám þegar það gerir 

hluti að sínum eigin eða breytir þeim á þann máta sem það hentar viðkomandi, með 

því að kaupa eða stela hlutum, sanka að sér þekkingu, helga sér staði til þess að gera 

að sínum eigin og svo framvegis. Listamenn eigna sér verk þegar þeir laga myndefni, 

hugmyndir eða leiðir til þess að búa til myndlist sem aðrir listamenn hafa notað á 

öðrum tímum, þetta er síðan sett saman á þann listræna hátt sem viðkomandi 

listamaður hefur áhuga á að setja það fram. Eignarnám getur líka þýtt þegar listamenn 

taka hluti, myndir eða hugmyndafræði frá vinsælli (eða erlendri) menningu og setja 

upp innan sinnar eigin hugmyndafræði á bakvið þeirra verk til þess að annaðhvort 

bæta við það eða ögra hefðbundnum skilgreiningum á því hvað listaverk sé.8  

 

Eignarnám í myndlist er því í raun það þegar einhver tekur einhvern hluta úr 

myndlist/poppmenningu/menningu einhvers og notar það í samhengi við list sína. Í 

raun snýst þetta um notkun á samhengi gömlu hlutanna inni í nýju samhengi.  

Benjamin Buchloh lýstir því hvernig Baudrillard taldi að nútíminn einkenndist 

af óljósum mörkum milli veruleikans og blekkingar. Baudrillard taldi að samskipti 

einskorðuðust of mikið við tæki og tól, í stað framleiðslu og neyslu áður. Í 

fagurfræðilegu samhengi, mætti líta svo á að eignarnámslist væri afleiðing þess að 

efast um sögulegan uppruna nútíma túlkunar með því að tengja hana við aðra túlkun. 9 

„Einkenni eignarnámslistar er endurnotkun ímynda úr listasögunni en á 

hugmyndalegum forsendum í stað fagurfræðilegra.”10 Uppruna eignarnáms má rekja 

aftur til Dada og Súrrealistanna. Marcel Duchamp var frumkvöðull readymades 

                                                
8 „Appropriation, first of all, is a common technique. People appropriate when they make things their 

own and integrate them into their way of life, by buying or stealing commodities, acquiring knowledge, 
claiming places as theirs and so on. Artist appropriate when they adopt imagery, concepts and ways of 
making art other artist have used at other times to adapt these artistic means to their own interests, or 
when they take objects, images or practices from popular (or foreign) cultures ad restate them within 
the context of their work to either enrich or erode conversational definitions of what an artwork can 

be.” Jan Verwoert, Tell Me What You Want, What You Really, Really Want (1. útg. Berlin: Sternberg 
Press, 2011), bls 127. 

9Benjamin H.D. Buchloh, „Parody and Appropriation in Francis Picabia, Pop and Sigmar Polke 1982”, 
í Appropriation: Documents of Contemporary Art, David Evans ritstýrði, 178-188, (London: 

Whitechapel; Cambridge: MIT Press, 2009), bls 178. 
10 Jón B. K. Ransu, Listgildi samtímans: Handbók um samtímalist á Íslandi (Reykjavík: Jón B. K. 

Ransu, 2012). 
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verkanna og listamenn allt frá Ducamp til samtímalistamanna hafa tileinkað sér 

einhvers konar gerð af eignarnámslist. Listamenn á borð við Cory Arcangel, Céleste 

Boursier-Mougenot og Pierre Huyghe hafa með sínum persónulega ásetningi tileinkað 

sér mismunandi leiðir til þess að nota hluti, menningu, tónlist og poppmenningu inn í 

þeirra myndlistarlega samhengi. Kjarninn í listsköpun þeirra hefur þess í stað verið 

val á myndum og hlutum sem umbreytast síðan að efni, hugmyndum og inntaki.11 

 

Hugmyndin um að eitthvað blandist í heiminum. Taka eitthvað frá sveiflukenndum 

sjó menningar og lífs sem við þekkjum sem „samtímann” og síðan blanda því saman 

við annan tíma og rými. Það eru litlu hlutirnir sem verða eftir sem við notum til þess 

að byggja upp söguna okkar og síðan tökum við hluti úr sögunni til þess að skilja 

samtímann.12  

Í dag er eignarnám endurunnin blanda (e. remix) af hlutum, endursamsetning mynda 

og miðla og algeng aðferð meðal sjónrænna miðla og gjörningalistar. Þær aðferðir 

halda áfram að skora á hefðir og hugtök um frumleika og gera tilraunir með mörkin 

sem snúa að því hvað það þýðir að vera listamaður.13 

Verkin mín 

Það sem er, var og jafnvel verður 

Verkið Það sem er, var og jafnvel verður var sýnt í Kubbnum, rými í Listaháskóla 

Íslands, þann 4. desember 2015. Á tveimur stórum veggjum í horni rýmisins var 

varpað sitthvorri rás vídeósins. Dökkt gólfið endurspeglaði birtuna frá vörpunum. Inni 

í rýminu var tólf svörtum tölvustólum raðað fyrir framan innsetninguna.   

Titilinn Það sem er, var og jafnvel verður vísar til raunveruleika samkvæmt 

skilgreiningu orðabóka. Sýningin fjallar um eftirlíkingar af raunveruleikanum.14 

Vídeóið er í heildina átján mínútur og skiptist það upp í þrjá langa aðalkafla og þrjá 

styttri millikafla. Aðalkaflarnir eru allir tengdir með svipuðu myndefni og svipuðum 
                                                
11 Hanne Beate Ueland, Årbu Grete, Í nærmynd = Close-up : bandarísk samtímalist úr Astrup Fearnley 

listasafninu, Gunnar B. Kvaran, Ólafur Kvaran, Aðalsteinn Ingólfsson og Dagný Heiðdal þýddu, 
(Reykjavík: Listasafn Íslands, 2004), bls. 8-9. 

12 „The idea of something being fixed in the world. Taking something from the fluctuating sea of culture 
and life that we know as ’the present’, and then fixing it so that it can communicate in different time 

and place. It’s the bits that get kept that we use to construct our histories, and its out histories that we 
use to take a bit of a stab at understanding the present.” Turk Gavin, David Barett, Gavin Turk. New 

art up-close; 2 (London: Royal Jelly Factory, 2004), bls 3. 
13 „Pop Art: Appropriation,“ MoMa Learning, sótt 25. desember 2015 af 

https://www.moma.org/learn/moma_learning/themes/pop-art/appropriation. 
14 Sjá myndaviðauka nr 1.A1 og 1.A2, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015). 
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hljóðheim sem verður ávallt hægari og brenglaðri eftir því sem lengra líður á vídeóið. 

Millikaflarnir eru allir ólíkir en hljóðmynd þeirra tengir þá. Í framhaldi á þessari 

umfjöllun verður vísað til kaflanna sem A1,2,3 og M1,2,3. 

Í öllum aðalköflunum má sjá vörubíl keyra um landsbyggðina og 

borgarlandslagið á Íslandi í eftirlíkingar (e. simulation) tölvuleik. Landslagið líkir eftir 

íslensku landslagi, vegaskiltin eru hin sömu og húsin eru svipuð og á raunverulega 

Íslandi. En fyrir fólkið sem þekkir íslenska landslagið lítur það alls ekki eins út. 

Hinsvegar fyrir þann sem býr til eða spilar tölvuleikinn er þetta Ísland. Þetta er 

eftirlíking af Íslandi. Jean Baudrillard segir í ritinu Simulacra and Simulation, þar sem 

hann fjallar um ofurraunveruleikann og eftirlíkingar: 

 
Þetta er ekki lengur spurning um falska framsetningu af raunveruleikanum 

(hugmyndafræðinni) heldur yfirhylmingu á því að raunveruleikinn er ekki lengur 

raunverulegur, og þar með er meginreglum raunveruleikans bjargað.15 

  

Eftirlíking af raunveruleikanum er ekki lengur fölsk túlkun. Eftirlíking felur það að 

raunveruleikinn er ekki lengur raunverulegur. Það er komið eitthvað annað, sem er 

alveg eins gilt. Táknin verða raunverulegri heldur en það sem þau standa fyrir, sem 

leiðir til þess að það verður til nýr veruleiki. Við rannsóknarvinnu fyrir verkið vakti 

áhuga hjá mér hvernig talað var um Ísland í spjallborðum um leikinn á netinu. Fólk 

talaði um hvað það væri æðislegt og veitti mikinn innblástur að keyra um Ísland og 

hvað Hringvegurinn væri háll í kringum Reyðarfjörð og Seyðisfjörð. Fólk talaði um 

landið rétt eins og það hefði upplifað landið sjálft en ekki kynnst því í gegnum 

tölvuleik.  

Ég hef orðið fyrir áhrifum frá Cory Arcangel, þótt verk hans hafi aðra nálgun 

en mína. Cory skoðar tölvuveröldina og tengingu á milli hennar og raunveruleikans. 

Hann eignar (e. appropriates) sér hluti og skapar úr þeim eitthvað nýtt sem gefur þeim 

nýja merkingu. Verk Cory Arcangel Various Self Playing Bowling Games (aka Beat 

the Champ) frá árinu 2011 inniheldur fjórtán mismunandi keilutölvuleiki gerða á 

árunum milli 1970 og 2000.16 Innsetningin er ekki gagnvirk heldur spilast 

tölvuleikirnir stanslaust. Búið er að forrita leikina þannig að leikmennirnir eru í 
                                                

15 “It is no longer a question of a false representation of reality (ideology) but of concealing the fact 
that the real is no longer real, and thus of saving the reality principle.“ Jean Baudrillard, Simulacra 

and Simulation, Sheila Falia Glaser þýddi (USA: The University of Michigan Press, 1994), bls 12-13. 
16 Sjá myndaviðauka nr 5, Cory Arcangel, Various Self Playing Bowling Games (aka Beat the Champ), 

Vídeó innsetning (2011). 
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stöðugri gremjulegri endurtekningu þar sem þeir tapa alltaf sama hvað þeir gera. 

Verkið er áberandi stórt og magnar í raun upp getuleysi leikmannsins í veröld sinni, 

ýkir mismuninn á milli framsetningar og tilgangsleysis lokaniðurstöðunnar. Verkið 

vísar einnig til fíknar og væntingar okkar til tækni. Arcangel segist sjá stöðugar 

tilraunir keiluspilarans sem ávallt misheppnast sem frábæra líkingu fyrir mismunandi 

leiðir þar sem lífið snýst um tækni.17 

Baudrillard ritar í Simuancra and Simulations að með tilurð eftirlíkingarinnar 

hverfi mörk skáldskapar og veruleika. Raunveruleikinn hættir að vera aðalatriðið, ný 

tákn koma í staðinn; tákn veruleikans koma í stað veruleikans sjálfs. 18 

Eftirlíking af Íslandi er ekki einungis að finna í þeim ofurraunveruleika sem 

þessi tölvuleikur er, heldur er hann einnig sjáanlegur í raunverulegu lífi. Með 

sprengingu á fjölda ferðamanna á landinu og aðdáendum Íslands um allan heim, hafa 

hugmyndir þeirra um okkar hefðir, trú og hversdagslegan raunveruleika verið ýktar á 

þann hátt að við byrjum að trúa þeim sjálf. Ferðamenn koma til Íslands og segja 

heimamönnum frá siðum og sögum um þeirra eigin land og eru óhræddir við að rífast 

séu þeir ekki sammála. Sumir útlendingar trúa því einlægt að hér ríki fullkomið 

lýðræði og jafnrétti. Að lýðurinn hafi barist gegn ríkisstjórninni og fangelsað alla 

bankamennina okkar og að þeir hafi borgað til baka skuldir. Þeir halda að hér trúi allir 

á álfa og huldufólk og að við borðum hrútspunga í hádegismat. Þetta er mjög ýkt 

mynd af Íslandi og virðist munurinn á ævagömlum siðum og raunveruleikanum fara 

fram hjá ferðamönnum og í þessum mun verður til nýr raunveruleiki.  

Þessi ýkti raunveruleiki er fullkominn raunveruleiki fyrir þá sem heyra hann. 

Einnig eru Íslendingar smátt og smátt að byrja að lifa sig inn í eftirmyndina frekar en 

raunveruleikann. Hún laðar að sér fjöldann allan af ferðalöngum og því eru margir 

sem hagnast á þessum gerviraunveruleika, t.d. lundabúðir, hlaðborð með þorramat allt 

árið, ferðamannaiðnaðurinn. Einnig eru margir Íslendingar sem hafa heyrt sömu 

ýkjusöguna svo oft að þeir byrja að þylja hana upp þegar þeir tala við útlendinga, 

meðal annars með því að segja ýkta útgáfu um hvað lýðræði Íslends sé frábært án þess 

að þó taka það fram að sama stjórn sem tók þátt í hruninu 2008 sé aftur komin til 

valda. Þeir segja sögusagnir af Íslendingum sem trúa á huldufólk án þess að þekkja til 

þeirra í raun, bjóða uppá hrútspunga sem þeir borða alla jafna ekki. Það er ekki hægt 
                                                

17 Laura Bardier, „Cory Arcangel: Pro Tools.” Domus, 19. ágúst 2011. 
http://www.domusweb.it/en/art/2011/08/19/cory-arcangel-pro-tools.html.  

18 Jean Baudrillard, Frá eftirlíkingu til eyðimerkur, Geir Svansson þýddi (Reykjavík: Bjartur, 2000), 
bls. 44-45. 
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að gera greinarmun á raunveruleikanum og eftirmyndum hans því eftirmyndirnar eru 

orðnar raunverulegri en raunveruleikinn sjálfur.  

Ég velti fyrir mér hver sé í raun munurinn á eftirmynd Íslands í 

trukkatölvuleiknum og þeirri fyrirfram ákveðnu mynd af Íslandi sem útlendingar, sem 

hafa jafnvel aldrei komið til landsins, hafa af landi og þjóð. Baudrillard taldi að fólk 

kjósi ofurraunveruleikann og að hann sé jafnvel ánægjulegri og fyllri heldur en 

raunveruleikinn.19 

M1: Í þessum byrjunarkafla sjást vörubílar snúast í hringi og kort sem sýnir þá 

leið sem vörubílinn mun fara til Íslands. Með einum músarsmelli er ákveðið að fara til 

Íslands. Jörðin birtist og músarbendillinn snýr jörðinni þar til hún lendir á stað þar 

sem hann stöðvast og vindar jarðarinnar verða sýnilegir.20 Vindarnir eru grænir, bláir 

og hvítir og líta út eins og Van Gogh málverk. Þetta eru hreyfiskjáskot frá vefsíðu sem 

líkir eftir vindum Jarðar út frá gervihnattaupplýsingum. Þó maður trúi að 

upplýsingarnar sem notaðar eru til þess að búa til þessa hreyfandi mynd séu sannar, þá 

er þetta einfaldlega eftirlíking af raunveruleikanum.  

Í ritgerðinni The Hyper-realism of Simulation sem Jean Baudrillard skrifaði 

árið 1976 fullyrðir hann að notkun og ofgnótt af miðlum, tilvísunum og táknum hafi 

haft þau áhrif á samfélagið að raunveruleikinn sjálfur verði aðskilinn frá tilvísunum til 

hans. Hann hverfur í ýktum upplýsingum miðla sem einkenna samtímaheiminn. 

Ljósmyndir, fjöldaframleiðsla, sjónvarp og auglýsingar hafa mótað og breytt 

raunverulegri reynslu (e. authentic experience) á þann stað að raunveruleiki er 

einungis þekktur þegar hann er endurgerður í eftirlíkingu. Sannleikur og raunveruleiki 

eru miðlaðir og túlkaðir þar til samfélagið getur ekki lengur greint raunveruleika frá 

fantasíu. Baudrillard kallar mörkin á milli miðlaðrar reynslu og raunveruleika 

ofurraunveruleika, eins og áður hefur komið fram.21 

Veðurkortið er skýrt dæmi um ofurraunveruleika; eftirlíkingu af vindum jarðar 

sem við trúum betur en raunveruleikanum. Auðvitað gæti fólk stungið hendinni út um 

gluggann og séð hvernig veðrið er en í staðinn skoðar það vefsíðu með veðrinu 

myndgerðu á fallegan hátt eða opnar app í símanum sínum og athugar hvernig veðrið 

er úti og jafnvel trúir því betur heldur en raunverulegu ástandi.  

                                                
19 Jean Baudrillard, Frá eftirlíkingu til eyðimerkur, Geir Svansson þýddi (Reykjavík: Bjartur, 2000), 

bls. 61. 
20 Sjá myndaviðauka nr 1.M1, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015).	

21 Charles Harrison and Paul Wood, Art in Theory 1900-2000: An Anthology of Changing Ideas 
(Cornwall: Blackwell Publishers, Ltd., 2003) 
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Landakort eru annað skýrt dæmi um eftirlíkingar sem fólk trúir frekar en 

raunveruleikanum. Raunveruleg landsvæði eru myndgerð og mæld upp að búa til 

eftirmyndir af þeim. Núna horfir fólk á eftirmyndina; kortið, sem sterkari 

raunveruleika heldur en veruleikinn.  

Aðra nálgun Cory Arcangel á eftirlíkingum er að finna í verkinu Masters frá 

2011, þar sem hann notast við gagnvirkan breyti (e. interactive modification) af 

golfleik og kannar sambandið á milli mannslíkamans og framlengingu hreyfingar hans 

inn í sýndarverulegt umhverfi.22 Áhorfendum er boðið taka þátt með því að pútta 

golfkúluna en hún nær aldrei að hitta í holuna. Arcangel sér golfleikinn sem 

eftirlíkingu af eftirlíkingu. Fyrir Arcangel er lykilatriðið eftirlíking af heimi okkar sem 

hefur þráhyggju fyrir mikið endurgerðum útgáfum af raunveruleika.23  

M2: Í millikafla tvö verður skjárinn grár og músarbendill byrjar að setja upp 

bláar gardínur í þrívíddarforriti.24 Músarbendillinn sést laga þær til, m.a. hvernig þær 

falla niður, svo þær verði alveg réttar og sem raunverulegastar í þessari gerð af 

eftirlíkingu. Gardínur eru eitthvað sem flest fólk tengir sterkt við hversdagsleikann. 

Það hvernig þær líta út og falla niður er ekki spurning um fikt í tölvu heldur hvernig 

þær eru eðlilega.  

Með þessum kafla vídeósins hafði ég áhuga á því efnislega í eftirlíkingarformi, 

efni teiknað upp í tölvu og útbúnar úr því gardínur. Erfitt er að finna jafn 

hversdagslegan hlut og gardínur. Fólk tekur þeim venjulega sem gefnum og 

persónulegar tengingar fólks eru sjaldan í eftirlíkingarformi.  

Gardínur eru tengdar við heimili, svefn og næturtíma. Það kemur því kannski 

ekki á óvart að í vídeóinu er klippt á svarta mynd með textanum ,,You Are Now 

Resting...” eða ,,Þú ert núna að hvílast...” og tíminn telst niður, sem vísar til 

hvíldarþráhyggju samtímans. Fólk stillir klukkuna sína og telur klukkustundirnar sem 

það mun sofa, í von um að ná átta klukkustunda draumasvefninum sem samfélagið 

segir að það þurfi á dag. Það minnir helst á eftirlíkingartölvuleik sem kallast The Sims, 

en þegar karakterinn sefur í leiknum fyllist súla af orku sem síðan fellur niður því 

lengra sem líður á daginn og karakterinn verður þreyttari.  

                                                
22 Sjá myndaviðauka nr 6, Cory Arcangel, Masters, Gagnvirk innsetning (2011). 

23 Stephen Soba, Molly Gross, „The Whitney to Present Cory Arcangel: Pro Tools,” Whitney Museum, 
11. apríl 2011. 

http://whitney.org/file_columns/0002/4376/arcangel_press_release_final.pdf. 
24 Sjá myndaviðauka nr 1.M2, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015). 
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Baudrillard hélt því fram að maður sé aldrei til í rauntíma og aldrei 

samkvæmur sjálfum sér nema í svefni, undirmeðvitundinni og í dauðanum.25 Þetta er 

mjög áhugaverð hugsun þar sem margt samtímafólk tekur eftirlíkingar með sér í 

draumalandið. Fólk dreymir atvik sem eiga sér stað í símum þeirra, eins og það sé að 

sveifla hægri þumalfingri til vinstri í stefnumóta-appi. Því dreymir að það hafi sent 

manneskju vandræðalegt myndband. Sama á við um undirmeðvitundina, sem er mjög 

mótuð af þeim upplýsingum sem gerast á samfélagsmiðlum eða hvernig eigi að setja 

nógu góða og glansandi eftirlíkingamynd af þeim á netið.  

Ég er mjög sammála Baudrillard og ég trúi því að það næsta sem þú kemst 

sjálfum þér sé í undirmeðvitund, svefn og dauða. Með gardínu- og svefnatriði mínu 

(M2) vildi ég fjalla um hvernig eftirlíkingar nútímasamfélagsins séu í raun orðnar það 

eðlilegar og hversdagslegar að þær koma með okkur í svefn, stjórna svefnvenjum og 

undirmeðvitund, ómeðvitað.  

M3: Í seinasta millikafla verksins, hægist skyndilega á bílnum á annarri rásinni 

þangað til hann að lokum stöðvast.26 Á hinni rásinni birtist svífandi eftirlíking af 

rýminu þar sem verkið er sýnt í, Kubbnum. Inn í eftirlíkingunni af Kubbnum er 

nákvæmlega sama mynd og er föst á hinni rásinni í raunverulegu rýminu sjálfu. 

Eftirlíkingargalleríið svífur um í smá stund þar til einn rammi frýs.27 Þá byrjar hin 

myndin skyndilega að hreyfast og sýnir líka eftirlíkingu af galleríinu, sjónarhorn 

áhorfandans færist inn um glugga gallerísins og þá sést eftirlíkingin af galleríinu inn í 

eftirlíkingunni af galleríinu.  

Þessi kafli, sem markar hápunkt vídeóverksins, beinist í raun beint að 

áhorfandanum. Hann stendur inni í rými þar sem hann horfir á eftirlíkingu af rýminu, 

verða að eftirlíkingu innan rýmisins; nokkurskonar tvöfalda eftirlíkingu. Þessi kafli 

spyr fleiri spurninga en hann svarar og held ég að áhorfandinn einn geti dæmt um 

hvað hann þýði fyrir hvern og einn.  

A3: Í lokaaðalkaflanum, sem ég lít á nokkurskonar niðurlag þá byrja 

trukkarnir á nákvæmlega sama stað.28 Þeir keyra á nákvæmlega sama stað inn í 

Reykjavík en á mismunandi hraða og með mismunandi upplifun af staðnum. 

Mismunandi bílar keyra framhjá þeim á sama tíma. Á þessum tímapunkti er hljóðið 

                                                
25 Jean Baudrillard, „Róttæk hugsun” Frá eftirlíkingu til eyðimerkur, Geir Svansson þýddi (Reykjavík: 

Bjartur, 2000), bls.19. 
26 Sjá myndaviðauka nr 1.M3, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015). 

27 Sjá myndaviðauka nr 1.M32, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015).	
28 Sjá myndaviðauka nr 1.A3, Það sem er, var og jafnvel verður, vídeó innsetning (2015). 
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orðið mjög hægt og mjög brenglað. Þeir keyra framhjá sömu húsinum og sömu 

íslensku skiltunum og brúnum, en sjá ekki hvorn annan. Þeir eru sami bílinn en á 

sitthvorum stað í raunveruleika sínum.  

Með verkinu Það sem er, var og jafnvel verður vil ég að áhorfandinn hafi rými 

til þess að túlka verkið með sínum eigin upplifunum af sínum raunveruleika og 

skynjun. Verkinu er ætlað að minna hann á þann raunveruleika sem hann er hluti af, 

en er raunverulega ekki til. Við lifum á tímum þar sem eftirlíkingin skiptir meira máli 

heldur en raunveruleikinn og eftirlíkingar fylgja okkur jafnvel í drauma. Fjölmiðlar 

stjórna hvernig við hugsum og hvaða fréttir við sjáum, hvernig okkur líður og 

hverjum við eigum að hafa samúð með hverju sinni. Við erum stanslaust að hugsa um 

okkar eigin eftirlíkingu sem við höfum á netinu og að bera okkur saman við aðrar 

eftirlíkingar af fólki þarna úti.  

 

Acoustic Toothbursh 

Verkið Acoustic Toothbrush vann ég í Universität der Künste í Berlín í skiptinámi 

vorið 2015. 29 Verkið var sýnt á skjá á vegg. Í því sést listamaðurinn, ég, að bursta 

þekkt tónverk eftir meðal annars Mozart, Beethoven og Wagner á tannbursta. Ég 

stend og horfi í myndavélina alvarleg á svip meðan ég bursta tónverkin, klædd í 

svartan snyrtilegan klæðnað, líkt og tónlistarmaður. Skjárinn var hengdur upp í mína 

hæð og var ég því í raunstærð á veggnum.  

Verkið sýnir sterka togstreitu milli hámenningar og hversdagsleikans og 

andstæður þeirra. Að bursta í sér tennurnar er eitt það hversdagslegasta sem venjulegt 

fólk gerir yfir daginn. Það hefur hingað til ekki talist í frásögur færandi að bursta 

tennurnar. Flest fólk burstar tennur í einrúmi, fyrir sjálft sig, ekki af því að 

tannburstun sé feimnismál heldur vegna þess að það er bara hversdagsleg athöfn sem 

fólk gerir reglulega án þess að hugsa um það. Flestir bursta tennur á morgnana og 

kvöldin í sloppi eða afslöppuðum fatnaði. Að bursta á sér tennurnar þarfnast engra 

hæfileika né tækni, meira segja börn geta gert það eftir stutta leiðsögn.  

Klassísk tónverk eru hinsvegar eitthvað sem ekki allir hafa hæfileika til að 

framkvæma eða njóta. Slík tónlist hefur verið til staðar í árhundruð og hefur í gegnum 

tíðina verið einhvers konar táknmynd fyrir efri stéttir samfélaga. Ímynd þessarar 

tónlistar er að hún sé fyrir yfirstéttir, menntafólk eða þá sem betur mega sín. 

                                                
29 Sjá myndaviðauka nr 2, Acoustic Toothbrush, vídeó (2015). 
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Hljóðfæraleikarar æfa sig dag og nótt til þess að geta spilað þessi meistaraverk. 

Klassísku tónsmiðirnir voru og eru mjög virtir og almennt taldir til mikilla snillinga. 

Fólk hefur í gegnum aldirnar keppst við að geta spilað frægu verk tónskáldanna og æft 

sig mánuðum og árum saman til þess að ná að fullkomna hæfni sína sem 

tónlistarmenn. 

 

Að nota klassíska tónlist í myndlist getur verið áhugavert. Sérstaklega þar sem hún er 

svo gömul. Yfirleitt myndast miklar rökræður um hvernig hún var spiluð í gamla 

daga á móti því hvernig hún er spiluð í dag. Með öllum þessum áherslum á sögu, 

flutning og uppruna, sem eru alltaf til staðar í klassískri tónlist. 30 

 

Í verkinu tekst ég á við ýmsar andstæður. Fyrst og fremst er það andstæða 

hefðbundinnar tannburstunnar að spila klassísk verk með því að bursta á sér 

tennurnar. Þegar miklar andstæður myndast í óvenjulegum aðstæðum er ekki laust við 

það að það verði broslegt eða að það skapi ákveðinn húmor. Það er ekki af því að 

verkið eigi að vera fyndið, heldur vegna þess að hlutir sem passa ekki saman verða oft 

fyndnir. Önnur andstæða er að bursta tennur alvarleg á svip í hátíðlegum fatnaði við 

hefðbundna tannburstun.  

Tilgangur listaverksins er ekki síður að kynna tannbursta sem hljóðfæri. Að 

spila klassískt tónverk á nýtt hljóðfæri, getur oft verið leið til þess að ná fram bestu 

hliðum þess og sýna hljóðfærið í nýju ljósi. Ég er undir áhrifum tónskáldsins Wendy 

Carlos sem var þekktust fyrir plötuna, Switched-On Bach, þar sem lög eftir Bach voru 

spiluð á nýtt hljóðfæri, Moog hljóðgervilinn (e. synthesizer) með þeim afleiðingum að 

hann varð að viðurkenndu hljóðfæri. Platan kom út árið 1968 og var strax vel tekið. 

Þessi tónlist var viðurkennd sem alvöru tónlist af tónlistarmönnunum og venjulegum 

neytendum féll hún sömuleiðis vel í geð. Með Moog hljóðgervlinum varð til ný 

tegund af tónlist: klassísk tónlist, framkvæmd með óaðfinnanlegum tónlistarflutningi 

á hljóðgervil og upptökutæki.31 Eins og Carlos segir á vefsíðu sinni, að með því að 

                                                
30 „I like playing around with around with classical music because its so old and there are all these 
debates about how to perform it. How it was performed back in the days vs. how to perform it now. 

With all these kinds of concerns about history, performance and archaeology which are always really 
present in classical music.” Galerie Thaddaeus Ropac, „CORY ARCANGEL | audmcrs - psk - subg | 

GALERIE THADDAEUS ROPAC | Paris Pantin I 2015.” Myndband, 6:12, sótt 25. September 2015 á 
https://www.youtube.com/watch?v=95xKvAQ5nDA. 

31 Wendy Carlos, „Switched on Bach,” Wendycarlos.com, sótt 1. oktober 2015 á 
http://www.wendycarlos.com/+sob.html. 
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spila klassíska tónlist á þetta nýja frumstæða hljóðfæri sitt, hefði hún búið til grunn að 

því að semja sína eigin tónlist á hljóðfærið, sem hún gerði seinna. 32 

Tod Machover lýsir því vel hvernig Carlos reyndi ekki að líkja eftir 

hefðbundnum hljóðfærahljóm eða flutningi hljóðfæraleikara, heldur notaði hún 

nokkuð ýkt, kraftmikið en þó gervilegt hljóð, sem gerðu tónlistina nokkuð 

framandlega. Tónlistin hjómaði lifandi, á hreyfingu og samtímaleg, sem var háð 

flytjanda hverju sinni. Tónlist Carlosar byggðist á sömu nótum og upphaflega 

klassíska verkið en hljómar gjörsamlega öðruvísi og var eftirlíking af klassískri 

tónlist. Á sama tíma þá hljómaði hún náttúrulegri og eðlilegri en dæmigerður lifandi 

flutningur.33  

Verk Wendy Carlos og verk mitt, Acoustic Toothbrush, eiga það sameiginlegt 

að spila verk þekktra tónskálda en á frumstæð hljóðfæri þar sem þau líkja eftir 

hefðbundnum flutningi en við sinn flutning öðlast þau nýtt líf og verða að nýjum 

veruleika. Í verkinu er ég að eigna mér Mozart og fleiri tónsmiði í minni 

hversdagslegu útgáfu af verkunum. Í verkinu tek ég svokallaða hámenningu og færi 

hana inn í hversdagslegt samhengi. 

 

Spilað á bingóvélina 

Í október 2014 flutti ég gjörninginn Spilað á bingóvélina.34 Í honum spilaði ég á 

bingóvél í um þrettán mínútur. Bingóvélin var eldrauð og í henni voru litríkar kúlur, 

kontakt hljóðnemar voru festir á hana sem greindu alla snertingu sem hún varð fyrir. 

Við kontakt hljóðnemana voru tengdir gítarfetlar (e. guitar pedals) sem mögnuðu upp 

hljóðið og breyttu því. Þetta var síðan spilað út um gamlan magnara sem staðsettur 

var fyrir framan okkur. Ég spilaði á vélina sitjandi við borð, ásamt Gísla Hrafni 

Magnússyni sem sá til þess að hljóðið færi ekki úr böndunum á meðan ég var að spila. 

Ég byrjaði gjörninginn á því að spila á lögun bingóvélarinnar og form, kroppa í búrið 

og snerta kúlur lauslega til þess að búa til allskonar hljóð sem hægt væri að gera með 

vélinni einni. Þegar líða tók á gjörninginn, fór ég að snúa henni. Kúlurnar runnu út úr 

vélinni, ein í einu og söfnuðust upp í grindinni sem gerð er til þess að grípa þær. Þegar 

grindin var full fóru þær að spýtast út um allt borð og hljóðið varð ágengara og 

                                                
32 Wendy Carlos, „Switched on Bach,” Wendycarlos.com, sótt 1. oktober 2015 á 

http://www.wendycarlos.com/+sob.html. 
33 Tod Machover, „Coaxing Sounds from Circuits Tod.” Science. 299 árgangur (2003): bls 1185-1186.  

Sótt 13. desember 2015 af http://adansonia.as.arizona.edu/~edo/1185.pdf. 
34 Sjá myndaviðauka nr 3, Spilað á bingóvélina, mynd af gjörningi (2014). 
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ágengara. Að lokum spýttust þær yfir allt gólfið og hljóðið fór alltaf minnkandi eftir 

því sem færri kúlur voru í grindinni. Gjörningnum lauk þegar allar kúlurnar voru 

komnar úr vélinni og hún var skilin eftir tóm og snerist þar til hún stöðvaðist og um 

leið þagnaði tónlistin.  

 

[…] listform þar sem listamanninum er ekki ætlað til þess að gera einn síns liðs, 

heldur er einungis hægt að skapa það í samvinnu við aðra einstaklinga og hluti 35 

Ég gæti helst tengt Spilað á bingóvélina við Water Walk eftir John Cage. Eins og hann 

sagði í þekktu sjónvarpsviðtali, í þættinum I’ve Got a Secret áður en hann flutti 

umrætt verk, þegar hann var spurður um hvort að hann í fullri hreinskilni teldi að það 

sem hann væri að gera væri tónlist: 

 

Með fullri alvöru þá tel ég tónlist vera þegar hljóð er framkallað og þar sem ég mun 

framkalla hljóð í verkinu sem þið munið heyra núna, þá myndi ég kalla það tónlist.36 

 

Í þessum gjörningi er ég fyrst og fremst að búa til tónlist, þar sem bingóvél er 

hljóðfæri mitt. Ég nota þennan hlut á annan hátt heldur en hefðbundið er að nota hann. 

Ég hef ekki áhuga á bingóvélinni sem fyrirbæri heldur einungis sem áhugaverðu formi 

og hlut. Í verkinu hef ég áhuga á að búa eitthvað nýtt úr einhverju sem til er.  

Sem dæmi um listamann sem hefur unnið svipað má nefna Céleste Boursier-

Mougenot sem gerði ryksugu að hljóðfæraleikara sem lék listilega á munnhörpu. 

Verkið kallaðist harmonichaos 2.1.37 Það var samið fyrir hóp af ryksugum sem voru í 

gangi af mismunandi krafti og í hverri þeirra hafði verið komið fyrir munnhörpu. 

Boursier-Mougenot hefur lýst því hvernig hvað sem er geti skapað tónlist og orðið að 

tónlist, að það fari eingöngu eftir afstöðu hlustandans. Hann hefur tekið sem dæmi að 

fyrir mann sem elski bíla, sé hljóðið í bílvélum sönn tónlist.38  

                                                
35 „[…] a art form that one cannot create on one’s own, that one can only create in collaboration with 
other people and things.” Joseph Beuys, Volker Harlan, What is art? : conversation with Joseph Beuys 

/ edited with essays by Volker Harlan, Matthew Barton og Shelley Sacks þýddi, (Forest Row: 
Clairview, 2004), bls. 13. 

36 „Perfectly seriously, I consider music the production of sound and since in the piece that you will 
hear I will produce sound, I would call it music.” I’ve Got a Secret, „John Cage – Water Walk.” 

Myndband 09:22, Sótt 1. nóvember 2015 á 
 https://www.youtube.com/watch?v=SSulycqZH-U.  

37 Sjá myndaviðauka nr 7, Céleste Boursier-Mougenot, harmonichaos 2.1, innsetning (2006). 	
38 Barabara A MacAdam, „Frence Pavilion Artist Céleste Bourier-Mougenot Teaches the World to 

Sing,” ARTnews, 2015. http://www.artnews.com/2015/04/30/french-pavilion-artist-celeste-boursier-
mougenot-teaches-the-world-to-sing/.	
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Áhorfendurnir túlkuðu Spilað á bingóvélina á afar mismunandi hátt. Þó var 

einn áhorfandi sem kom með áberandi sterkustu viðbrögðin. Hann byrjaði á því að 

halda fyrir eyrun, síðan leggjast með hausinn á milli fóta sinna líkt og að hann væri að 

þjást, sem hann eflaust var. Að lokum gekk hann út. Eftir gjörninginn sagði hann að 

ég hafi verið að reyna að gera eitthvað ömurlegt og hávaðasamt og spurði hvort þetta 

væri myndlist. Ég sagði að fyrir mér þá væri þetta tónlist. Við gátum ekki verið 

sammála um það, því fyrir honum var þetta ekkert nema hávaði. Mér finnst þessi 

viðbrögð mjög áhugaverð og eru einmitt að einhverju leyti það sem verkið snýst um. 

Hvað er myndlist? Hvað er tónlist? Hvenær verður tónlist myndlist? Og hvenær 

verður myndlist tónlist?  

Vert er að nefna annað verk eftir Céleste Boursier-Mougenot, þar sem hann 

hefur verið mikill áhrifavaldur í minni myndlist. Það veitir mér mikinn innblástur 

hvernig hann vinnur með hversdagslega hluti og tónlist á einfaldan og skýran hátt. 

Verkið from here to ear samanstendur af tíu hvítum Gibson rafgíturum, 14 svörtum 

ThunderBird IV rafbassagíturum, 14 mögnurum og 70 röndóttum finkum (e. zebra 

finches).39 Auk þess er hreiður, matar- og vatnsaðstaða fyrir fuglana, sem gerir 

gítarana að eina staðnum sem fuglarnir geta slappað af á. Fuglarnir spila því á 

magnaða gítara og bassa á milli þess sem þeir borða og sofa. Verkið hefur verið spilað 

á tónleikum í 16 ár á alþjóðlegum vettvangi. Auk þess að vera frábært tónverk krefst 

verkið jafnvægis milli þarfa allra sem koma að því; fuglanna sem búa í galleríinu, 

þeirra sem hugsa um þá og mannveranna sem koma til þess að virða þá fyrir sér sem 

listaverk og hlusta á verkið. 40  

Gjörningurinn Spilað á bingóvélina spyr spurninga sem hafa verið spurðar ótal 

sinnum og eru enn mikilvægar í dag. Hvað er list? Hvert er hlutverk myndlistar í 

samfélaginu? Hvað er tónlist? Hvenær verður myndlist tónlist og öfugt?  

 

Going under 

Vídeóverk sem ég gerði haustið 2014 snýr að unglingamenningu. Verkið heitir Going 

Under og er samtal þriggja tilfinningaríkra (e. emo) unglinga sem fer fram í gegnum 

netið í svokölluðu vídeó bloggi.41 Verkið var sett fram sem vídeó innsetning og var á 

                                                
39 Sjá myndaviðauka nr 8, Céleste Boursier-Mougenot, from here to ear, innsetningu, (2011).  

40 Barabara A MacAdam, „Frence Pavilion Artist Céleste Bourier-Mougenot Teaches the World to 
Sing,” ARTnews, 2015. http://www.artnews.com/2015/04/30/french-pavilion-artist-celeste-boursier-

mougenot-teaches-the-world-to-sing/. 
41 Sjá myndaviðauka nr 3, Going Under, vídeó innsetning (2014). 
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þremur veggjum. Það var tekið upp á þremur stöðum með þremur leikurum sem allir 

sitja við sinn tölvuskjá, þeirri töku er síðan varpað á þrjá mismunandi staði í rýminu. 

Verkið er í formi vídeó bloggs, sem er gerð af bloggi sem fer yfirleitt fram í 

heimahúsi eða annars konar lokuðu umhverfi. Þar talar viðkomandi í gegnum 

vefmyndavél við mögulegan áhorfanda.  

Verkið Going Under er endurgerð af vídeói sem er til á netinu. Það sem mér 

fannst áhugavert við upprunalega vídeóið var að unglingarnir eru að leika karaktera 

sem eru byggðir á því sem þau hafa séð áður í sínu nánasta sjónræna umhverfi. Þau 

taka þau áhrif og búa til karaktera sem þau gera að sínum eigin. Ég tek síðan þessa 

karaktera og gef þá í hendurnar á leikurum sem túlka þá á sinn hátt með sinn sjónræna 

og leikræna hátt inn í sviðsettum rýmum. Ég tek síðan þennan gjörning upp og set inn 

í mitt myndlistarlega samhengi.  

Tengja mætti gjörninginn við verk Pierre Huyghe, The Third Memory frá árinu 

1999 þar sem hann vinnur verk í þremur lögum, byggðum á minni og eftirgerð.42 

Verkið er endurgerð á bankaráni sem framið var af bankaræningjanum John 

Wojtowicz í Brooklyn árið 1972 sem var síðan endurgert af Sidney Lumet í myndinni, 

Dog Day Afternoon frá árinu 1975.  Meðan Wojtowicz var í fangelsi gaf hann út 

yfirlýsingar um að kvikmyndin væri einungis 30% sönn og hrærðist í reiði í 25 ár yfir 

hversu ranglega hann væri sýndur í myndinni. Tæpum þrjátíu árum síðar fær Pierre 

Huyghe Wojtowicz til þess að lýsa upplifun sinni af þessum óheppilega degi í 

endurgerðri leikmynd af bankanum.43 Í staðinn fyrir að skýra út atburðarásina út frá 

sínu sjónarhorni í persónulegri frásögn, virðist Wojtowicz hafa orðið fyrir miklum 

áhrifum frá kvikmyndinni frá árinu 1975. Í þessu eina tækifæri hans til að lýsa 

raunverulegri upplifun sinni, virðist hann einungis nota annað minnið þ.e.a.s. hann fer 

að þylja upp kvikmyndina. Hann fer meira að segja með setningar úr myndinni sem 

hann var áður búinn að fordæma.44 Það er því ótrúlegt hvað miðlar geta haft áhrif á 

minningar fólks. Áhugavert er að hlýða á frásögn Wojtowicz sem vitnisburð um 

óumflýjanlega sameiningu á raunverulegum atburðum, brengluðu minni og áhrifum 

dægurmenningar. 

Með því að setja saman nýjar leiknar upptökur af raunverulegum atburði, 

                                                
42 Sjá myndaviðauka 9, Pierre Huyghe, The Third Memory, vídeó innsetning, (1999). 

43 Guggenheim. „Collection Online.” Sótt 1. Desember 2015 af http://www.guggenheim.org/new-
york/collections/collection-online/artwork/10460. 

44 Will Brand. „Pierre Huyghe’s Third Memory and a Bear Rocking Out.” Art F City, 7. desember 
2011. http://artfcity.com/2011/12/07/pierre-huyghes-third-memory-and-a-bear-rocking-out/. 



	

	 20	

sýnidæmum úr kvikmyndinni og myndum af John Wojtowicz sem karakterinn Sonny 

Wortzik er byggður á, rannsakar Huyhe bilið á milli kvikmyndar, 

kvikmyndaraunveruleika, raunveruleika sem minni og minni byggðu á miðlum.45 

Tenging verk míns Going Under við The Third Memory eftir Huyghe byggist í 

raun á lögum af minningum. Hverjum þau verða fyrir áhrifum af, hvað þau leika og 

hvað leikararnir mínir taka síðan frá þeim og leika sjálf. Sviðsetningu sem er síðar 

sviðsett aftur á öðrum tíma á öðrum stað. Auk þess tengi ég verkin bæði við kenningar 

Caroline Nevejan sem fjallar um þrjár gerðir af nærverum.  

Nærvera sem fyrirbæri er mjög mikilvægt hugtak, þar sem það er óháð því 

hversu mikið þetta tæknilega umhverfi miðlar félagslegum samskiptum, á endanum 

eru samskipti manna byggð á líkamlegri nærveru. Í kenningum Caroline Nevejan er 

greining á hugmyndum um staðbundna-, miðlaða- og vitnaða nærveru.46 Nevejan 

útskýrði hugmyndina á bak við vitnaða nærveru sem: 

 

Nærvera sem hugtak er í fyrstu tengt við að vera líkamlega til staðar. Staðbundin 

nærvera okkar er skilgreind sem líkami sem er viðstaddur á ákveðnu augnabliki á 

ákveðnum stað, þetta er fundið með líkamanum sjálfum og/eða í gegnum 

umhverfið.47 

 

Þvert á móti er miðluð nærvera ekki háð líkama. Hún gæti samkvæmt kenningu 

Nevejan verið fótspor á strönd eða ljósmynd sem getur borið vitni um að einhver hafi 

verið þar. Miðluð nærvera er því ekki nauðsynlega háð tækni. Í margar aldir hefur 

fólk miðlað nærveru sinni vísvitandi með því að segja sögur, gera teikningar, senda 

skilaboð og skrifa bækur. En með tækni getur fólk miðlað nærveru sinni á staði í 

rauntíma í gegnum útvarpið, síma og netið. Í gegnum sjónvarpið þá skynjum við 

einhliða nærveru annars fólks á marga mismunandi hætti. 

Vitnuðu nærveruna kallar Nevejan einnig litaða nærveru. Það er sú nærvera 

sem einstaklingur býr til út frá því sem hann sér og verður vitni að, þ.e.a.s. þau áhrif 

                                                
45 ,,PIERRE HUYGHETHE THIRD MEMORY” Renaissance Society, april 2000. 

http://www.renaissancesociety.org/exhibitions/419/pierre-huyghe-the-third-memory/. 
46 Sjoukje van der Meulen, „Natural, Mediated and Witnessed Presence.” Being Here, sótt nóvember 

2015 á http://www.being-here.net/page/4527/natural--mediated-and-witnessed-presence. 
47 „Presence as a phenomenon is, in first instance, associated with being physically present. Our 

natural presence is defined by our body, which is present at a certain moment at a certain place, and 
this is perceived by the body itself and/or by its environment.” Sjoukje van der Meulen. „Natural, 

Mediated and Witnessed Presence.” Being Here, sótt nóvember 2015 á http://www.being-
here.net/page/4527/natural--mediated-and-witnessed-presence. 
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sem verða til bæði með staðbundinni og miðlaðri nærveru. Hún hefur áhrif á það 

hvernig fólk hagar sér í staðbundinni nærveru en einnig hefur hún áhrif á hvernig fólk 

hagar sínu upplýsingasjálfi (e. data identity) í miðlaðri nærveru. Nevejan fullyrðir að í 

tæknisamfélaginu í dag, í heimi með samtíma miðlum, allt frá prentuðum miðlum, 

útvarpi, kvikmyndum, sjónvarpi til tölvu og netsins, þarf fólk að standa frammi fyrir 

mörgum nærverum; staðbundnum, miðluðum og vitnuðum nærverum sem svara og 

leika hver aðra. Þessar þrjár nærverur geta ekki verið aðskildar frá hver annarri en 

ættu að vera hugsaðar saman, að minnsta kosti ef við viljum þróa 

hugmyndafræðilegan ramma fyrir greiningu á því flókna miðla ástandi sem við 

tökumst á við og velta fyrir okkur hvað hlutverki þessar mismunandi nærverur gegna í 

daglegu lífi okkar. 48 

Dæmi um hvernig mynd (e. image) getur haft áhrif á núið sést mjög vel í áður 

nefndu verki Huyghe The Third Memory, þegar fyrrverandi bankaræningi segir 

áhorfandanum frá því að hann hafi horft á myndina The Godfather rétt áður en hann 

framdi glæpinn. Það hafði áhrif á ákveðnar ákvarðanir sem hann tók í sambandi við 

ránið. Auk þess er aðalleikari The Godfather, Al Pacino, fenginn til þess að leika 

bankaræningjann í Dog Day Afternoon. Annað áhugavert augnablik í verki Huyghe er 

þegar bankaræninginn missir út úr sér ,,en í ALVÖRU myndinni...”49 og er þá að vísa 

til raunverulegra atvika sem kvikmyndar. 50 

 Verk mitt Going Under tengist kenningum Caroline Nevejan um nærverurnar 

þrjár: staðbundnu, miðluðu og vitnuðu. Nærvera unglinganna í upprunalega 

myndbandinu er miðluð nærvera en þeirra nærvera hefur mótast af vitnaðri nærveru 

annarra aðila. Þau hafa auk þess orðið fyrir áhrifum frá öðrum sjónrænum heimum og 

tölvuleikjum sem þau miðla síðan til hvors annars. Áhorfandinn spilar síðan 

áhugaverðan þátt þar sem hann er einungis vitni að þeirrar miðluðu nærveru en er ekki 

partur af henni.  

                                                
48Sjoukje van der Meulen. „Natural, Mediated and Witnessed Presence.” Being Here, sótt nóvember 

2015 á http://www.being-here.net/page/4527/natural--mediated-and-witnessed-presence. 
49 „but in the REAL film...!” Sjoukje van der Meulen, „Multiple Presences in the Quest for Truth.” 

Being Here, sótt nóvember 2015 á http://www.being-here.net/page/4534/multiple-presences-in-the-
quest-for-truth. 

50 Sjoukje van der Meulen, „Multiple presences in the quest for truth.” Being Here, sótt nóvember 2015 
á http://www.being-here.net/page/4534/multiple-presences-in-the-quest-for-truth. 
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Niðurlag 
Ég hef hér lýst nokkrum verkum mínum og hugmyndafræðinni á bak við þau. Ég er 

undir áhrifum frá kenningum Jean Baudrillard um raunveruleika, eftirlíkingar og 

ofurraunveruleika. Ég hef áhuga á því hvernig raunveruleikinn og eftirlíking hans 

kallast á og fara jafnvel í hring, þannig að óljóst verður hvort er hvað. Vinna mín 

byggist á því sem ég sé í mínu sjónræna umhverfi, hvort sem það eru hið 

hversdagslega eða það sem ég sé á netinu, í sjónvarpinu eða í tölvuleikjum.  

Fjallað var um birtingarmyndir, eftirlíkingar og ofurraunveruleika í 

síbreytilegum samtímaheimi netsins. Þessar eftirmyndir geta verið raunverulegri en 

raunveruleikinn sjálfur. Þegar maður hefur það í huga verður heimurinn nánast 

ofurraunverulegur.  

Fjallað var um verk út frá kenningum Caroline Nevejan um þrjár gerðir af 

nærveru; staðbundna, miðlaða og vitnaða nærveru. Það er óháð því hversu mikið þetta 

samtíma tæknilega umhverfi miðlar félagslegum samskiptum, á endanum eru 

samskipti manna byggð á líkamlegri nærveru. Fólk getur með hjálp tækninnar miðlað 

nærveru sinni í rauntíma í gegnum útvarpið, síma og netið. Vitnuð nærvera er sú 

nærvera sem einstaklingur býr til út frá því sem hann sér og verður vitni að. Þessar 

nærverur fléttast saman í því hvernig fólk ómeðvitað hagar sér og tjáir sig.  

Ég velti fyrir mér heiminum og virkni hans. Þegar framsetningar á 

raunveruleika eru fullar af eftirlíkingum sem við trúum jafnvel betur en 

raunveruleikanum. Þegar hegðanir eru byggðar af upplifun á nærveru annars fólks og 

hvernig það kemur fram, hvort sem það sé í gegnum netið eða staðbundna nærveru 

einstaklings sem við þekkjum. Ef ég gæti stjórnað öllu því efni sem manneskja sæi og 

heyrði, gæti ég þá reiknað út hvað hún myndi segja og hvernig hún myndi haga sér? 

Erum við öll föst í samfélagi þar sem okkur er öllum stjórnað ómeðvitað af tækninnni 

og sjónræna efninu sem við sjáum? Með verkum mínum langar mig til þess að láta 

glitta í raunveruleika sem áhorfandann þekkir nú þegar og er þátttakandi í, en er 

raunveruleiki sem er í raun ekki til. Fyrst of fremst vil ég að áhorfendur myndlistar 

minnar hugsi og upplifi þessar spurningar með mér, þó svo að ég búist ekki við 

svörum frá þeim frekar en mér sjálfri. 
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