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Access in mind - ett méte med kreativa processer

Access in mind ar en immersiv, audio-visuell installation, som vill 6ppna samtidskonsten
for besdkare med hjalp av ljus, ljud och kommunikation.

Syftet ar att utforska majligheter till att aktivera, stimulera, och stalla manniskors erfaren-
heter, kanslor, kunskap i relation till samtida konst.
Projektet ar under utveckling pa Interaktiva Institutet, i ett samarbete med Statens Kulturrad.

Just nu ar Access in mind en prototyp som befinner sig mitt i en sjudande kreativ fas av
utveckling. Det som man moéter ar lika mycket en forskningsprocess, en idéskiss som en
praktisk utvarderande studie (visitor study), av hur man som besdkare interagerar med
prototypen.

Som fardig produkt kommer Access in mind att fungera som en introduktionsstation infor
ett konstbesdk. Ett interpretativt rum for en individ och ett satt att mdéta konsten med alla
sinnen. Malgruppen ar ungdomar 13-18 ar.

Projektgrupp:

Halina Gottlieb, ansvarig fér V4M Visions for museums, Kajsa Ravin,
ansvarig for konstpedagogisk utveckling, Roland Séderberg, design,
Peter Lundén, design och teknik, Magnus Lundin, programmering,
AnnSofie Borjesson, ljusprogrammering, Gabriella Thinz, radioprodu-
cent, Fredrik Olofsson, ljudprogrammering, Frank Fjellstad, konstndr,
Paul Henningsson, visitor studies, Nina Fransson, ass. formgivare,
Anna Hokerberg, ass. formgivare.

kajsa.ravin@kur.se
halina.gottlieb@interactiveinstitute.se
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Syftet ar att utforska mdjligheter till att aktivera, stimulera, och stalla manniskors erfarenheter,
kanslor, kunskap i relation till samtida konst. Projektet ar under utveckling pa Interaktiva Institutet,
i ett samarbete med Statens Kulturrad.

Just nu ar Access in mind en prototyp som befinner sig mitt i en sjudande kreativ fas av utveck-
ling. Det man méter ar lika mycket en forskningsprocess, en idéskiss som en praktisk utvarde-
rande studie (visitor study), av hur man som besdkare interagerar med prototypen.

Som fardig produkt kommer Access in mind att fungera som en introduktions-station infor ett
konstbesdk. Ett interpretativt rum for en individ och ett satt att méta konsten med alla sinnen.
Malgruppen ar ungdomar 13-18 ar.

Konsten i férandring

Fran 60-talet har konsten undergatt en rad dramatiska férandringar. Konstpedagogik i konst-
museer, konsthallar, gallerier och konst pa stan moter ofta reaktionen att samtidskonst ar
svartillganglig. Men samtidskonstens tvarvetenskapliga natur, som ar barare av komplexa bety-
delser lampar sig val att férmedla utanfér den traditionella konstpedagogiken.

Access in mind ar ett nytt satt att moéta de unga i konsten och representerar ett instrumenta-
listiskt forhallningssatt till konsten, dar konsten ar verktyg till utveckling i motsats till de som
foresprakar varderingsmodeller, strukturer och férebilder.

Malet med projektet ar att stimulera till aktivt forhallande till konstbegreppet dar konsten ar ett
medel, inte ett slutgiltigt mal. Det vill ocksa aktivera manniskans unika erfarenheter, kansilor,
kunskap i relation till konst.

Access in mind ar ett samarbetsprojekt mellan Statens kulturrdd och Interaktiva Institutet.
Initiativtagare ar Kajsa Ravin, ansvarig for Konstpedagogisk utveckling och Halina Gottlieb,
ansvarig for V4M Visions for museums.

Projektgruppen fran Interaktiva Institutet /Emotional Studio bestar av:

Roland Soderberg, design, Peter Lundén, design och teknik, Magnus Lundin, programmering, AnnSofie
Borjesson, ljusprogrammering, Gabriella Thinz, radioproducent, Fredrik Olofsson, ljudprogrammering, Frank
Fjellstad, konstnér, Paul Henningsson, visitor studies, Nina Fransson, ass. formgivare, Anna Hokerberg, ass.
formgivare.

Medverkande: Lotten Wiklund, forskare, Tove Helander, Magasin 3, Elisabeth Skoglund, konstpedagog, Arijana
Kajfes, konstnér, Niklas Ostlind, intendent Liljewalchs.
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Om ljusets och ljudets betydelse i Access in mind

Ljuset i Access in mind kommer att fungera som en metafor for viljan att na bestkaren. Precis
som ljudet kommer att arbeta med en stark narvaro i rummet i férhallande till individen ar
tanken att ljuset ska vara lika kroppsnara.

Ljuset triggas initialt nar personen satter sig for att markera att nagot kommer att handa. Ljud
och ljus interagerar med varandra. Ljuset kan exempelvis anvdndas som vagvisare till innehall,
abstraktion av innehall eller annat som t. ex. sinnestamning, uppmuntran till att stanna kvar,
kommunikation och information. Ljuset kan ge mening for vad som sker i en annan stol.
Stolarna kommunicerar utat att nagot sker inne. Ljuset visar narvaro i stolen. Ger utrymme for
asikter, tankar efter och/eller under en session. Innehall férmedlas utat, medieras. Placering,
riktning av stolarna styr férhallningssattet gentemot viljan att satta sig

Ljuset kan uppmarksamma ahérarens narvaro och lagmalt krypa narmare och omringa denne
nar hon satter sig i rummet/stolen. | samtalet om samtidskonst ger det sig ivédg ut och emellanat
tillbaka for att forstarka kopplingen till personens narvaro. Pa detta satt kan eventuellt ljuset
aven indikera utat att personen i stolen far en alldeles speciell uppmarksamhet i stolen, att den
skiljer sig fran en vanlig stol. Fokus for ljuset ar alltsa dynamiken mellan rummet och personens
plats i rummet.

Metaforen behdver inte vara sa tydlig att ahdraren forstar den, utan ar snarare ett satt att har forklara
idén och for att personen i stolen ska fa en kénsla av att samtalet verkligen ar riktat till denne. Ljuset
fungerar dven som en forstarkare av samtalet, eftersom det i viss man féljer ljudet.

Dramaturgens reflexioner

Gabriella Thinz har arbetat med dramaturgi, manus och inspelning baserat pa en rad intervjuer
som Frank Fjellstad gjort med ett antal manniskor.

»Infor uppdraget att fardigstélla manus samt spela in résterna till Access in Mind uppstod flera fragor
varav de tva viktigaste kanske var:

» Hur skulle intervju-underlaget anpassas till malgruppen, namligen ungdomar?

» Behdvde grundmaterialet kontrasteras och brytas upp mot nagot annat och vad skulle det i sa fall vara?

Det var svart att hitta en gestaltningsidé i grundmaterialet. Daremot tyckte jag att det fanns en hel del
tankvarda citat. Darfor bestamde jag mig for att prova ett koncept som byggde pa tre kontrasterade
roster. Tre roster, tre nivaer, tre perspektiv.

Den forsta bygger pa intervjuunderlaget. Ett tiotal citat ar utklippta och delvis redigerade. Har valde jag
att arbeta med en aldre mansrodst for att ge tankarna en slags mogen auktoritet .

Den andra delen bygger pa en fiktiv ung man som reflekterar over karlek, ensamhet, osakerhet, dod,
sjalvmord, vardagligheter i brutal storstadsmiljé. Tanken &r att det &r med honom som besdkaren ska
kunna identifiera sig.

Den tredje delen &r ett slags samvete som i viskande form dyker upp i besdkarens nacke. Résten upp-
manar och triggar besdkaren till att kdnna sig fri och ta for sig (i konstmotet ) att inte vara radd, att tro pa
sin egen upplevelse och tolkningsratt. Har ville jag ha en ung kvinnlig rost.

Sen spelade vi in i 3D-ljudstudion pa Institutet. Peter Lundén och jag hade pratat igenom i stora drag hur
mycket och vad for slags rorelse vi ville ha i de olika tre delarna. T. ex. ville vi att den unga killen skulle
vara mycket rorlig och det viskande samvetet komma bakifran, i nacken.

UIf Hakan Jansson, en rutinerad aldre skadis gjorde del 1 och hans breda och djupa rést gav nya dimen-
sioner till texten. Daniel Gustafsson, en ung skadespelare gjorde den unga killen. Tuvalisa Rangstrom
gjorde samvetet. Hon hade latt att hitta tonen och hennes viskande attacker blev riktigt harresande.

For min egen del var det spannande att jobba med ny teknik — 3D-ljud — och det marktes ocksa att ska-
despelarna var stimulerade av att jobba i ett helt nytt sammanhang.»
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