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1. INTRODUKTION

Digital teknik har blivit en integrerad del av den kreativa processen och
presentationsprocessen inom digital konst. Digital konst for in konsten pé ett nytt
omrade, och dirmed for det med sig helt nya utmaningar som kan kréva nya l6sningar
och koncept. Mitt intresse for digital konst borjade dé jag sjilv jobbade pé galleri och
mdtte vissa av dessa utmaningar. A ena sidan har digital teknik berikat konsten med nya
medel, former, metoder och teknologi. A andra sidan finns det ett visst motstdnd mot
den digitala teknikens inflytande pé konst och ett avvisande av digital konst
(Simanowski 2011). Detta motstand var nagot jag ocksd observerade 1 mitt dagliga
arbete pd konstgalleriet Muu 2019. Corona verkligheten gjorde forstés att hela

konstvarlden fick tanka om.

Under forsta halvan av 2010 har internet med en fysisk kraft kom in i vart liv sa att den
nya konten ”gick 6ver” fran skdrmen till konstgallerier, medan digitalt net- art digital

gick i forflutna.

En intressant men, enligt Cousens (2013), forutsdgbar process dgde rum. Det som var
avantgarde har blivit till vardag. Oberoende och gratis (internet ar tillgdngligt for alla)
och ibland marginellt, borjade det aktivt stillas ut och kdpas (Cousens 2013).

Kulturvérlden blir mer och mer digital (Ebony 2018). Ledande museer digitaliserar sina
samlingar och publicerar bilder av médsterverk for gratis dtkomst. Férutom 360-graders
rundturer, videomeddelanden och sédndningar av dess stora utstdllningar, samt tematiska
konferenser och specialprogram. Ta en virtuell promenad bland konstnérernas

enastaende verk utan att koa 1 entrén.

Digital teknik har natt en sddan utvecklingsniva att den ger helt nya mojligheter for
kreativitet och dess uppfattning. Jag kommer att forsoka forsta ndgra av dessa nya
mojligheter i mitt arbete och diskutera fordelarna och nackdelarna i hanseende till nuet

och framtidsutsikter.



1.1 Syfte och metod

Syftet med detta examensarbete dr att skapa mera forstaelse for fenomenet digital konst.
Inspirerad av ett konsthistoriskt perspektiv kommer jag att jamfora olika upplevelser av
konst. FOr att skapa en analys jamfor jag traditionell analog konst och konstupplevelser
med digitala konstupplevelser. Min metod &r saledes sa kallad komparativ metod (Denk
2002), den ar inriktad pa att beskriva och analysera skillnader genom jamforelser.
Metoden har anvénts i liknande studier av t.ex. Sebastian Dahlgvist en kandidatuppsats
som baserar sig pa en jamforelse av tre olika offentliga konstverk (Dahlqvist 2015). En
mindre upplevelseanalys gjordes ocksa. Jag dokumenterade och jamférde en mindre
grupps upplevelser av digital konst och deras upplevelse av en traditionell utstéllning.

2. Teori

| detta kapitel presenterar jag forst en definition av digital konst for att sedan presentera
exempel pa olika typer av digital konst.
2.1 Digital kultur och digital konst

Sjdlva termen digital kultur har tagits fran arbetet som utforts av akademikern i

mediateori och mediahistoria Charlie Gere (2009).



Lyckligtvis har frigan om huruvida digital konst kan kallas for konst, 10sts pa ett
positivt sdtt. Under lang tid hade den digitala konsten nekats denna réttighet. Fram till
nu har man i manga lander, trots en mycket stark skola av digitala konstnérer, sett ned
pa deras arbete (Gere, 2009). Detta hindrar dock inte att digital konst erkdnns som konst
over hela virlden. Under 2000-talets andra decennium intraffade en vag av 6ppnande av
museer och gallerier for digital konst i alla lander. Ett exempel pa detta var det forsta

digitala konstmuseet 1 Paris (Fig. 1)

e *(

Fig. 1. Det forsta digitala konstmuseet i Paris

Uppkomsten av bendmningen “’digital” beror pa att varje handling som en dator eller
annan gadget utfor ar resultatet av vissa operationer (Bentkowska-Kafel et al. 2005). I
det stora hela ar detta en ganska 10s och bred beteckning for att definiera konst, inte alls
uttdmmande betriaffande innehallet av det som skapas med hjélp av den sa kallade
digitala tekniken. Denna bendmning hdnvisar snarare till den tekniska sidan av fragan
an till vad det dr som digital konst skapar. Det dr av denna anledning som man bdr inse
att de digitala konstverken inte ska betraktas utifran deras digitala ursprung, utan ur det
perspektiv som har att gora med den konstnérliga uppgiftens 16sning. Precis som vi inte
betraktar en oljemalning for att den 4r mélad i olja utan ur pa grund av hur och vad som

avbildas pé den. Naturligtvis dr den tekniska sidan viktig, den bestammer



mojlighetsnivan, men huvudkriteriet dr just ndrvaron av en konstndrlig uppgift och hur

man loser den (Bentkowska-Kafel et al. 2005).

I nésta kapitel kommer jag att presentera typer av digital konst. Kort kan man siga att
olika typer av digital konst skapas pa grundval av digital teknik (Art Fundamentals
2020).

2.2 Typer av digital konst

Den allra forsta av alla befintliga typer av digital konst var den sd kallade Matematiska
konsten (Gamwell, 2015, Ornes, 2019). Den bestér av bilder eller ljud som genereras av
sjdlva datorn pd basis av en skriven algoritm (Gamwell 2015). Denna metod kan ge

askadaren bilder av mycket speciell komplexitet och skonhet. Matematisk konst utgor

en del av det som kallas Vetenskapskonst och ar en visualisering av matematiska

modeller (Fig. 2).
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Fig. 2. Paul Anslow. Fossiler



Men foreningen av vetenskap och digital konst &r inte enbart begrinsad till detta. Den
omfattar, till exempel, Datakonst (visualisering av stora dataméngder), skapandet av
tredimensionella modeller av biologiska objekt, fysiska fenomen och processer, och
mycket mer (Steele, Iliinsky, 2010). Den ungerska digitala konstnidren Robert Szlics har

till exempel skapat en konstnérlig karta dver kontinenternas alla flodsystem och

forvandlat geografiska egenskaper till spektakuldra malningar (Fig. 3).

Fig. 3. Robert Sziics. En kontinental flodkarta.

Nist 1 tur var formodligen skapandet av bilder 1 Pixelkonst (Smith, 2021). Namnet
harstammar fran det faktum att bilden redigerades pa pixelniva, det vill sdga pé
punktniva. Den avgorande faktorn hir var skarmupplosningen. P& den tiden var den sa
liten att varje pixel var synlig, vilket fick bilden att se ut som en mosaik nir den

forstorades. Detta hade sin egen charm.

Hittills ar det just Pixelkonst som i digital konst verkligen anses vara den sanna (true)
konsten (Pixel art. The Masters of pixel art, 2016), och trots de odndliga mdjligheterna
med dagens datorer, surfplattor och smartphones fortsétter enstaka konstnérer att arbeta

i denna riktning (Fig.4).
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Fig. 4. Pixelkonst av Waneella

Naturligtvis var det upp till fotograferingen att ge svar och den svarade ocksa pa den

nya tekniken - Digital fotografering (Kelby 2020).

Overgangen till digitalkameror gjorde det mdjligt att ta ett obegriinsat antal bilder och
bara vélja de bésta, och nu har varje invanare pa planeten flera utmérkta bilder i albumet

som fotografer i det forflutna bara kunde drémma om (Fig. 5).

Fig. 5. Dobrich-distriktet. Majsf tilgarien



En stor del av det som vanligtvis kallas digital konst och det som dr mest representerat i

utstéllningssalen upptas av Immersiv konst (Grau 2003). Stringt taget utgor det ocksé

interaktiv konst, men med ett mer fullstandigt engagemang av askadaren i atmosfiren

(Fig. 6).

Fig. 6. Immersiv konstutstdllning. Digitala konstmuseet, Tokyo

Den senaste nyheten i1 detta omrade dr 3D-mélning.

Hiér skulle jag ocksa inkludera verk i forstérkt verklighet (Forstarkt verklighet, FV)
och skapandet av virtuell verklighet (Virtuell verklighet), som manga konstnirer

arbetar med (Craig 2013, Jerald 2005).

Ett annat stort omrade ar Digital illustration (Lardner, Roberts 2012). Har gar vi redan
in 1 den sfar dér datorn slutar aktivt delta 1 bildens skapande, men blir bara ett verktyg

som hjélper konstndren att gora ett arbete "for hand" sé att séga.

Béde den traditionella och digitala illustrationen har sina egna lagar som dikterar
bildens format och framfor allt kompositionslosningen (Schaeffer 2007). Illustrationen
ar inte lika oberoende som genomforandet av konstndrens egen design, eftersom den ar

fast bunden till texten eller hdandelsen, men i slutdndan l6ser den ocksa de uppgifter som



dikteras av tiden. I stort sett dr ett mycket stort antal mésterverk fran det forflutna inget

annat dn illustrationer av bibliska texter (Schaeffer 2007).

De bésta representanterna for denna trend anvidnder inget annat &n en liten uppséttning
penslar och paletter, de arbetar pa en platta eller pa en skdrm i enlighet med den
traditionella malningens alla regler - val av duk, arrangemang av komponenterna, grov

skiss, gradvis forfining av detaljer (Fig. 7).

Fig. 7. Andrey Surnov. Kvdllen.

Separat kan vi prata om den sé kallade 3D-konsten (Pabst 2016), d.v.s. om bilder, dér
man, med hjélp av grafisk redigering skapar ett tredimensionellt virtuellt utrymme med

inbyggda volymetriska former. Sa hér arbetar digitala skulptorer och digitala arkitekter

(Fig.8).



Fig. 8. Rinat Habirov. Julius Cesar. Projekt "De stora talesmdnnen".

Hojdpunkten nér det giller mojligheterna for digital konst, och som absolut inte var
tillgdnglig fore uppkomsten av digital teknik inklusive internetteknik, utgjordes av
Videospel (Videospelkonst) (Tavinor 2009).



Videospel idr, enligt endel teoretiker (t.ex. Pohlman, 2010) i stort vad Richard Wagner en

ging dromde om ndr han talade om ett universellt konstverk.

Som en oberoende riktning kan vi ockséd nimna Fankonst, nér bilder och litterdra verk

skapas baserat pa redan befintliga spel, filmer, romaner (Eng 2021).

Skulle jag notera uppkomsten av digital musik (Digital musik) (Roads 1996, Pohlmann

2010) komponerad av personer som anvéinder en dator som instrument.

Naturligtvis omfattar digital konst ocksa animerade filmer och filmer med digital grafik.
Men det hér dr en helt separat, mycket omfattande historia. The Rescuers Down (1980)

var der forsta Disney-animerade filmen, som anvinde datografik (Disney's CAPS).

2.3 Stora mediaplattformar for konstférsaljning

I detta avsnitt presenterar jag kort nagra aktuella exempel pa digitala plattformar.

Det finns stora plattformar som t.ex. Artsy som stoder artister fran hela varlden. Det ar

en mycket populdr webbplats, men konkurrensen ar hog hér.

Gallerier som t.ex. Saatchi Art borjar ha separata plattformar for forsaljning.
Detta dr en webbplats dir konstélskare och skapare hittar varandra. Konstnérer far
regelbundet nyhetsbrev fran webbplatsadministrationen och hjédlp med att sdlja tavlor.

Onlineutstéllningar och tévlingar halls ofta.

Vissa sociala medier fungerar som plattformar for forsdljning da de kan fungera som
marknadsforingskanaler. Instagram ar véldigt populért och varje dag visas verk av kinda och
inte sa kédnda konstnérer fran den formoderna tidsperioden (fram till 1900) pa kontot
Europe Art Treasures. Nérbildsmalningar av detaljer och penseldrag 4tfoljs av en kort

maélningshistoria - ett enkelt satt att forbéttra dina kunskaper om europeisk konsthistoria.

Sist och slutligen har museer sina plattformar. De fungerar inte for forsiljning, men kan
vara bra reklam. Till exempel Museum of Modern Art i New York har redan lagt upp

hélften av sin samling i fri tillgang - 80 000 verk av modern och samtida konst. P4


https://www.moma.org/collection/

museets Instagram kan du hitta fotografier och videor fran den permanenta utstillningen

med forklaringar, samt inspelningar av tillfalliga utstéllningar och forestéllningar.

3. En jamforelse av traditionella och digitala konstverk

I detta avsnitt anvdnde jag en jimforelsemetod for att analysera styrkan och svagheterna

hos den traditionella och digitala konsten.

En berdmd poet Lev Ozerov skrev i mitten av 1900 - talet: "Talanger behover hjélp,
medelmattighet kommer att sla igenom pa egen hand". Dessa ord géller ocksa var tid.
Masskulturen utgdr i allt storre utstriackning ett hinder for manniskor som édgna sig at
verklig konst. Men & andra sidan, tack vare internet kan en begévad person dela sitt
arbete med andra, annonsera sjilv, hitta likasinnade och sponsorer. Med andra ord
kopplas digitaliseringen ocksa till en mojlighet att sdlja konst via nya kanaler.
Konstndrer har mdjlighet att silja sina malningar via onlineplattformar. Malningar for
interidrer, 1 stil med expressionism eller abstrakt konst, liksom kopior av malningar av

kdnda konstnérer siljer bra (Brown 2015).

Malningar kops huvudsakligen av rika manniskor (Jones 2011), s& det ar battre att stélla

ut sddana tavlor till forsdljning i ett vilrenommerat galleri eller pa varldens webbplatser.

3.1 Jamforelse mellan traditionell konst och digital konst

Konstens kognitiva mojligheter dr enorma och oerséttliga pd flera omréden i det
ménskliga andliga livet. Fran Dickens romaner kan man, enligt endel, l4ra sig mer om
det engelska samhdllets liv dn frdn alla den tidens historiker, ekonomer, statistiker

sammanslagna (Dickens C. Bleak house).

Den véxande digitala kreativiteten samsas idag med traditionell konst. Men det finns
ingen konfrontation mellan dem - konstndrerna bdde arbetade och arbetar fortfarande
med klassiska tekniker och genrer. Syntesen av det gamla och det nya manifesteras i
ndgot annat: idag, med hjélp av digitala innovationer, aterupplivas dukarna av kinda

konstndrer som Aivazovsky, Van Gogh och Bosch. P4 sddana utstéllningar animeras



maélningar och skalas upp till ackompanjemang av musik. Ett exempel pa detta kan

lasaren se i figur 9, fran en utstdllning av Gustav Klimt i Bassins de Lumiéres

(Bordeaux, Frankrike).

Och dskddaren, som pa detta sitt kommunicerar med konstndren i den gamla skolans

konstverk, tar denna form for givet.

Detta dr intressanta sitt att visa konst, men det finns ett problem, om samma person
tittar pa konstndren 1 ett traditionellt museums utrymme, till exempel i Louvren, sa kan
hen bli besviken: gamla malningar &r smi, och kréver de ocksa ett sirskilt
forhallningssitt till sig sjdlv och noggrann granskning. Digital teknik forvandlar dessa

maélningar till objekt av en annan art.

Erfarenheten av att samla och sélja sddana konstforemal har ocksa sina egna
utmaningar. Nu finns det samlare som r villiga att investera i digitala konstnérer och
som tror pa ny teknik. Till exempel skapar de bostédder dit de bjuder in konstndrer som

skapar objekt dédr som de lamnar dér for samlingen. Men det finns tekniska problem for



den fortsatta existensen av sadana verk, i synnerhet nér det géller deras forvar och
"tekniska stod", for precis som med gamla méstarnas malningar behdver digital konst

standig 6vervakning och restaureringsarbete.

Svaren pa fragorna om hur man skapar, hur man uppfattar, hur man samlar, hur man
delar in sig 1 genrer och siljer digital konst &r fortfarande under utformning (Cousens

2013).

Med tillkomsten av digital konst, dr det vissa som pastar att gallerier forsvinner och att
museer blir mindre populéra. Jag tror inte det. Manga méinniskor dlskar att gd pa museer

(Carpentier 2015). Sarskilt pa konstgallerier. Varfor?

For att de kan se pa tavlor som de bara kédnner till frdn reproduktioner i konstbocker och

se en massa nya saker som de aldrig hittar 1 bocker.

Jag tror det reproduktioner formedlar inte energin som finns 1 originalen. Besdkare
upplever estetiskt nje och en kraftfull kreativ laddning. For att testa denna tes gjorde

jag en liten upplevelseanalys med en grupp bekanta.

3.1.1 Smaskalig upplevelse analys

For att stodja min tes om subjektiva kanslors inflytande pa det intryck som
konstobjektet ger skulle jag vilja hanvisa till en studie utférd av Oxfords professor i
konsthistoria, Martin Kemp. 2011 genomférde Kemp ett experiment dar fjorton
personer deltog. Ingen av deltagarna var konstexpert. De fick se dkta Rembrandt-
malningar saval som falska "Re-brandt"-malningar medan de genomgick hjarnscanning.
En malning visades for dem och de fick hora att den var gjord av Rembrandt, och nér en
annan malning visades for dem fick de hora att det var en forfalskning. Genom att mata
lustcentra i deltagarnas hjarnor drog Kemp slutsatsen "sattet vi ser pa konst inte &r
rationellt." Att fa veta att ett verk var dkta (oavsett om det faktiskt var det eller inte)
aktiverade lustcentra nar det visades, vilket inte var fallet nar askadaren fick hora att det

inte var dkta (dven om det faktiskt var akta). Allt handlar om foérvantan (Charney 2020).



Jag hade inte mojlighet att géra hjarnscanning och inte pa grund av Corona tillgang till
en sa stor grupp. Min undersékning var mycket mindre och ganska improviserad. En
utstélining av den beromde konstnaren Ilya Repin dgde rum pa Ateneum den 27/4 —
29/8 2021. Jag bestkte utstallningen med mina tva vanner. Vi hade alla sett hans mal-
ningar i bocker och olika sociala medier, men aldrig i verkligheten. Oavsett vara asikter
— manniskor ser pa konst pa olika satt. En person gar till exempel snabbt igenom
utstallningen och formar sin egen asikt, en annan kommer att tilloringa manga timmar i
en enda sal, och den tredje kanske kommer att ga ditt bara for nagon annans skull, utan
nagra forvantningar. | diskussion fore besoket kom vi fram att vi fran Repins utstallning
ville uppleva ett estetiskt ndje och jamfora det med den upplevelse vi fick genom att
titta pa hans verk genom sociala medier. Forst hade vi saledes med hjélp av sociala
medier byggt en egen forsta uppfattning om hur Repin var som konstnér och hur han var
som manniska. Innan vi besokte hans utstéllning funderade vi pa utstallningen fran

Repins perspektiv och hur han upplevde mening bakom sina malningar.

Nar vi kom till utstallningen hamnade vi mitt i var egna orealistiska varld, dar vi motte
var egna realism, vart egna noje och vara egna vardagsproblem — hans verk kéandes
relevanta for oss d&ven om de var manga ar gamla. Efter utstallningen var vi alla 6verens
om att det ar intressantare att se pa olika konstverk i verkligheten an att se dem via
internet. Men istéllet for att klaga dver att internet inte kan ge samma upplevelse tankte

vi mer pa vilka mojligheter det gav till oss.

For museer ar den sensuella och kdnsloméssiga aspekten viktigast: det dr en sak att titta
pa Sixtinska kapellet och Mona Lisa pa telefonskdrmen, en helt annan med egna 6 gon.
Varje bild innehaller sin egen energi, en slags konstens magi. Manniskor besoker
museer pa jakt efter immateriell skonhet, inre uppfyllelse och méttnad (Carpentier

2015).

Detta dr en del av processen for att tillfredsstilla en persons andliga behov. En kénsla av
skonhet bor 1 midnniskor, vi kan beundra vackra saker som vi sjilva kanske aldrig skulle

ha kunnat skapa (Starr 2015).



Dessutom ér ett museum - eller ett galleri - en plats dir vi kan tréiffa intressanta
ménniskor, prata med skaparen av ett konstobjekt, gi runt och koppla av. Det ar darfor

ménga manniskor besdker museer och gallerier.

Ett besok pa ett museum och ett galleri &r mycket mer &4n méanga kanske tror. Det som vi
kom fram till var att traditionell konstupplevelser erbjuder f6ljande mojligheter och

upplevelser:

e Att bli av med stereotyper. Manga konstverk far dig att se saker fran en annan
vinkel. Detta utvidgar tdnkandet, vilket gor det mindre begrinsat nér det géller

synpunkter och bedomningar.

e Estetiskt noje. Genom att tdnka pa nagot originalt, vackert, ovanligt utvecklar en

person sin smak och skonhetskénsla.

e "Handen pa pulsen". Livet star inte stilla och manga utstillningar erbjuder dig
manga nya produkter inom olika omraden: mode, hushallsartiklar, vitvaror,
tjanster. Detta gor att du kan halla dig uppdaterad om de senaste trenderna. Detta
ar sarskilt viktigt om ditt besdk pa en viss utstillning inte bara orsakas av
nyfikenhet, utan av professionell nédvandighet. Om sé ér fallet 6kar naturligtvis

din nivd som specialist nir du deltar i sddana evenemang.

e Vidga horisonterna. Att besoka utstédllningar ger dig mojligheten dig ldra dig
mycket nytt. Detta bidrar till en mingsidig utveckling.

e Andlighet. Kénner du till situationen, nér du tittar pa en tavla eller en ovanlig
utstdllning, d& du 6vervildigas av kdnslor, emotioner (sorg, inspiration, hopp)?
En person kénner sig kidnslomassigt renad och blir internt uppladdad nér han
eller hon "mdter" vissa utstéllningar. Denna speciella energi ger styrka och

inspiration for aktiviteter inom olika omraden.

Det kan konstateras att traditionell och digital konst kan samexistera och komplettera
varandra. Virtuella museer, onlinegallerier och vérldens arkiv upptar idag samma nisch

som klassiska gallerier eller museer. En skillnad som kan nimnas dr att museer ar



mycket viktiga for utvecklingen av landets turistnéring. Sa néstan varje vérldsberdmd
stad dr forknippad med ett visst museum, dér en unik historia berittas visuellt och

levande (Jones 2015).

3.2 Online konstférséljning av konststudenter och

amatormalare

Eftersom en av mina observationer visar att traditionell och digital konst samexisterar
kan detta ha implikationer som 6ppnar mdjligheten till konstforséljning for
konststudenter och professionella konstnérer. Att sdlja milningar online &r mycket
bekvamt om du ar konststudent, amatdrkonstnér, professionella konstnérer eller vill

tjdna extra pengar (Dale 2021).

Forséljning via online-marknaden har sina fordelar och nackdelar (Winter 2021).
Fordelarna
1. Oberoende. Konstnédren dvervakar sjdlv marknaden, bestammer priset och viljer

vilken sajt och klient att samarbeta med.

2. Mgjlighet att hitta en fast kundkrets.

3. Komfort. Du hittar en kopare fran ditt eget hem.

4. Hjdlp med att faststilla priser fran specialisterna pd webbplatsen.

5. Snabbforsdljning: man fardigstéller arbetet, fotograferar det, ldgger ut fotot pé de
specialiserade resursbaserna, ldgger till en beskrivning och vintar pé att tavelaffiren ska

avslutas.

6. Maximal tickning av potentiella kunder: for detta anvédnder vi speciella

onlinegallerier, sociala nitverk, e-postlistor.



7. Franvaro av kostnader for transport och forvaring av mélningar, deras forevisning pa

utstédllningar 1 form av en provision till mellanhidnderna.
8. Mojlighet att ligga ner maximal tid pé kreativitet.

Att sélja konst har aldrig varit mer forménligare for praktiskt taget alla skapare.
Anledningen till detta dr det globala ndtverket. Djupet pé internetpenetrationen okar,
vilket gor att avstanden och grénserna mellan siljaren och koparen suddas ut. Redan
under de forsta timmarna efter skapandet av en mélning kan den visas upp for storsta
mojliga publik. Allt du behover gora ér att registrera dig pa de mest populéra sajterna

och borja sélja tavlan via internet (Dale 2021).

Detta dr det minsta av de fordelar som internet tillhandahéller konstnérer nér de
forverkligar resultaten av sitt arbete. Men detta ér tillrackligt for att behirska verktygen

for onlineforséljning.

Samtidigt har online-konstforsdljning ocksa nackdelar. Svarigheter att registrera sig pa
webbplatser, dalig kunskap om teknik och internet kan komma i vigen. Konstnérer blir
tvungna att utforma sin egen prisséttning och kan gora allvarliga misstag som vésentligt
kommer att paverka deras verksamhet. Vi kan ldgga till att ndr du gér in pa okénda
onlinemarknader eller arbetar via sociala nitverk kan du méta skrupelfria kdpare eller

bedragare (Mizan 2019).

3.3 Online konstférsaljning och gallerier

Manga gallerier har sina egna plattformar dir en konsument kan gé in och vilja nagot

for sig sjdlv utan att slosa tid pa att leta.

Du maste, till exempel, arbeta med hus eller natur. Du skriver in sokord och hittar! Och
om vi inte hade en sddan resurs, kan du forestilla dig hur mycket tid en person skulle

behova tillbringa med att leta efter de jobb han behover. Tidsbesparing, bekvdamlighet.

Enligt The Art Basel och UBS Global Art Market Report 2020 uppgick andelen online-
konstforsdljningar i forhallande till det totala antalet till 9% for 2019 (totalt 5,9



miljarder dollar ). Detta innebér att laget inte har fordndrats mycket under aret: 2018 var
andelen onlineforsiljning exakt densamma. Samtidigt kan inte ens denna forsiljning
kallas "online" till 100 %. Ofta foregds onlinekdpet av ett besdk pa en verklig
utstédllning eller galleristand pa en médssa. Eller tvartom: forevisningen av ett konstverk
pa ett galleris webbplats eller online-plattform f6ljs av en live-forevisning av verket. For
att inte tala om att arbetet i de s kallade visningsrummen inte dr helt automatiserat (du

maste kontakta chefen for att gora ett kop).

Vid forsta anblicken kan det verka som om en sddan procentandel ar alldeles for
obetydlig for att man ska kunna tala om nagon avgorande roll pa virldskonstmarknaden.
Men nétverksforsédljningsstatistiken gor det klart att det &r just galleriernas online-
ndrvaro som gor att de kan hantera en av de storsta utmaningarna de star infor idag. Det
handlar om att hitta en ny publik och attrahera nya kunder. Sa enligt samma The Art
Basel och UBS Global Art Market Report 2020, for gallerier med en arlig omséattning pa
upp till 1 miljon dollar, utfordes cirka 61% av onlineforséljningen till nya kunder. For
gallerier med en omsittning pa mer dn 1 miljon dollar dr denna procentsats nagot lagre -

50%.

Det bor ocksa noteras att det dr verk som kostar fran 1000 dollar till 5000 dollar som
mest framgangsrikt siljs online. Samtidigt uppgér genomsnittspriset for ett arbete i1 det
urvalet till 8025 dollar, och medelvérdet dr 3160 dollar. Jag hittade sadana siffror nir jag
analyserade forsdljningsuppgifter for 2019 for 5 000 gallerier fran online-
konstplattformen Arty.

Megagallerier dr oksa interessade av onlineforsiljning. Det racker med att pdminna om
att forra éret, pa den allra forsta dagen av VIP-forhandsvisningen Art Basel i Basel,
hittade David Zwirner-galleriet en kopare till Kusamas skulptur pa 1,8 miljoner dollar
online. Utan tvekan ir en sidan stor sak undantaget snarare #in regeln. Anda ir detta en

signal om att ett par tusen dollar inte alls utgor ett tak for onlineforséljning.

Det positiva med onlineforséljning &r uppenbarligen mojligheten att overbrygga klyftan

mellan galleriet/konstverket och den potentiella kparen. Enligt statistiken skedde 77 %



av onlineforsiljningen 2019 mellan konsthandlare och samlare, som var atskilda fran

varandra med ett avstdnd pa mer &n tusen kilometer.

11 mars 2021 kan kallas bdrjan pa ett nytt skede i samtidskonstens historia (Associated
Press 2021). Den dagen dgde den forsta verkligt stora forsidljningen av ett digitalt
konstverk rum. Auktionshuset Christies salde The 5000 Day Selects-verket av den

digitala konstniren Beeple for 69,3 miljoner dollar (Fig. 9). Sa Beeple tog tredjeplatsen

1 listan 6ver de dyraste levande artisterna efter Jeff Koons och David Hockney.

1. Digital konst och Covid

Den jimforande metoden jag anvidnde i1 denna studie avslojade att digital konst visar pa
skillnader och likheter mellan traditionell och digitalkonst. Da jag borjade skriva detta

arbete blev det plotsligt omojligt att se traditionell konst och de senaste 2-3 aren blev


https://onlineonly.christies.com/s/beeple-first-5000-days/lots/2020

digitala 16sningar en viktig option for konstforséljning och utstillningar vid tidpunkten

for COVID-19-pandemin.

2020 forde med sig nya utmaningar for konsten. COVID-19 ledde till synes till
demokratiseringen av konsten: highbrow eller den "hoga" kulturen och dess institutioner

visade sig vara i niva med streamingtjénster (Pasikowska-Schnass 2020).

Pandemin har fort med sig en ny kund till marknaden, ett fenomen som har noterats
over hela virlden. Nya kopare dr unga, utbildade, aktiva minniskor som vill ha
kvalitetskonst, men som inte vill ldgga ner mycket tid och pengar pé att forvirva den.
Denna generation av kopare dr uppfodda med latt tillgang till information, och de vill att
deras fragor ska besvaras med en gang. S4 marknaden har helt enkelt inget annat val dn

att anpassa sig till den nya verkligheten.

Som det visade sig kan virtuell verklighet ibland visa sig vara mycket mer palitlig &n

fysisk (Marto, 2021).

P& grund av coronaviruspandemin som har svept 6ver hela véirlden har de flesta
kulturindustrier och konstinstitutioner helt gatt 6ver till onlinearbete (Pasikowska-

Schnass 2020).

Museer och gallerier erbjuder besokare alternativa utflyktsmojligheter, fran fotografisk

dokumentation och medféljande material till 3D-rundturer pa utstéllningarna.

De dverfors snabbt fran verkligt fysiskt utrymme till virtuella festivaler och evenemang.
Sa den 20:e biennalen for samtida konst i Sydney, som dverraskades av pandemin och

dess atfoljande restriktioner, beslutade att inte avbryta, utan att fortsétta online.

Nar det giller konstmarknaden visade sig situationen vara mycket mer spind. Den
forsta konstméssan som drabbades av den epidemiologiska situationen var Art Basel 1
Hongkong. Arrangdrerna avbrét den inte (som Frieze (New York) gjorde lite senare)
eller skot upp den som Art Cologne, Dallas Art Fair och den huvudsakliga Art Basel 1
Basel (Press Release Art Basel Hong Kong, 2021, Duron 2021). Istéllet bestdmde de sig



for att genomfora Art Basel i Hong Kong online. En situation utan motstycke i

vérldskonstmarknadens historia, det 4r mycket intressant att se pa resultaten av detta.

En av de viktigaste hindelserna under vintern 2019 &r knuten till Cleveland Museum of
Art, vars ledning har beslutat att digitalisera och ldgga upp mer dn 30 000 av deras verk
online. Alla bilder kan laddas ner i hog upplosning.

Google erbjuder en ny virtuell underhallning - ett besok pa Nationalmuseet i Brasilien,
som till stor del forstordes av en brand 1 september 2018. Av de 20 miljoner
utstillningsobjekt som forvarades 1 museet tog branden med sig 92,5 procent av

artefakterna.

Art Institute of Chicago har anslutit sig till museerna som publicerar sina skatter online.
I konstmuseets digitaliserade samlingar finns 44 312 foremal. Bland dem finns sddana
kdnda tavlor som "Ett sovrum i Arles" av Vincent Van Gogh, "Nattugglor" av Edward
Hopper, "Amerikansk gotik" av Grant Wood, "The gamle gitarristen" av Pablo Picasso,

"Barnets bad" av Mary Cassatt och manga andra fantastiska méstervek.

Den berémda familjen Medici, som Raphael och Botticelli arbetade for, behdll ménga
ovéarderliga konstverk. Medici-familjen var "beskyddare" av de mest framstaende
konstnérerna och arkitekterna fran 1400- till 1700-talet. Familjen kunde knappast ha
forestillt sig att deras samling skulle na dnda fram till 2000-talet. I och med
digitalisering under pandemin har méanniskor fran hela viarlden nu moéjlighet att beundra

deras skulpturer och malningar.

Samlingarna 1 Danmarks frimsta konstgalleri stricker sig dver nédstan 700 rs
konsthistoria och inehaller verk av kidnda konstnirer som Peter Paul Rubens, Amedeo
Modigliani, Pieter Bruegel den dldre, Albrecht Durer och Wassily Kandinsky. Mer &n 25
tusen digitaliserade verk pa museets webbplats dr offentligt tillgédngliga. De kan laddas

ner gratis och anvindas utan begransningar.

Baserat pa ovanstaende skapade Covid-19-pandemin en betydande stimulus for att ga

over till konst online.



Sa efter att ha undersokt samverkan mellan konst och teknik visade det sig att den nya
teknologins inverkan pa konst dr betydande. Som ett resultat av teknikens inflytande pé
konsten uppstod fenomenet digital konst eller konstmedia som kénnetecknas av
interaktivitet, nya konstnérliga medel, former och genrer. De vanligaste typerna av

digital konst dr videokonst, webbkonst och animering.

4 SAMMANFATTNING OCH SLUTSATSER

Specialister inom konst och kultur delades in i tva ldger - de som accepterar detta
inflytande och anser att mediakonst dr ett utvecklingssteg, en lovande riktning, och de
som inte accepterar, och som bedomer mediakonst som en degradering (Luvisi 2014).
Det aterstar att notera att detta problem med kampen mellan konservativa och

innovatorer ar typiskt for alla stadier av kulturell utveckling.

Den digitala teknikens inverkan pa konstnirligt skapande under 2000-talet kan knappast

overskattas. Den anvands Overallt.

Det ar uppenbart att varldskulturen oundvikligen har datoriserats, och denna process har
paverkat den konstnérliga sfaren. Digital konst dr ett medium baserat pa arbete med

maskiner, och méjligheterna som den erbjuder verkar vara odndliga.

Digital teknik har bidragit till utvecklingen av datakonst, nitkonst, digital fotografering
och digital video, experimentell skulptur, nistan hela den moderna standarden och

minga andra metoder med sin egen historia och ett stort antal forfattare.

Livet som vi kidnner det, inklusive minnena som aterstar fran det, fordndras for alltid nir

"virtuellt" och "verkligt" blir oskiljbara.

Jag skulle vilja avsluta mitt arbete med arkitektkritikern och filosofen Paul Virilios ord:
"Vi star pa troskeln till en virld dér det inte kommer att finnas en, utan tva verkligheter,

den verkliga och den virtuella" (Virilio, Lotringer 1993).
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