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DEZINE: Hua og hvem er play?

ERIK: PLAY er firmact vart. Vi arbeider i, og for PLAY (Det heter egentlig PRODUCTS OF PLAY
As fordi Bronnoysundregisteret ikke likie navnet vart). Til gjengjeld fir vi lonn.

PLAY er et tradisjonelt designbyri i den forstand at vi er knyttet til tradisjonen som ser pi
design som et strategisk verkioy. Vi utvikler identiteter og kommunikasjonsstrategier for
organisasjoner og produkier, og ender folgelig opp med & produsere trykksaker, CD-cover,
plakater, klebemerker, fonter, web-sites, videoer, og logoer og slike ting,

PLAY har til tider svaert forskjellige kunder, akkurat na: SMART, WILH. WILHELMSEN, MULTI-
TURN, BI, TTYL, VIRGIN, WARNER, TEE PRODUCTIONS OG NORSK KLATREFORBUND,

I det siste har vi laget en del ting for musikkbransjen, covere og promo for SONDRE LERCHE,
TWEETERFRIENDLY MUSIC, ANNE GRETE PREUS, OPAQUE, WARLOCKS OG GEIR INGE LOTSBERG.
Vi skal kanskje lage musikkvideo for Sondre, men det er enda pa tankestadiet.

HELENE: ...PLAY er antakeligvis verdens beste designstudio. Akkurat ni. For meg. Etter
mange r som prosjektleder og konsulent innen reklame og design, samt eget byra (GREED)
ville jeg designe selv hvor veien har gatt via CENTRAL SAINT MARTINS i London og videre
inn her. Hvor jeg har funnet solide skuldre 4 sta pa. Glimrende utsikt. En av de forste
tingene jeg ble presentert for var gleden over & finne en «botte».

MaRIUS: Og si leker vi litt. Vi har eget idrettslag: PLAY SNOWBOARD TEAM

DEZINE: Hua er deres visjoner som firma og enkeltpersoner?

PLAY: A vare en god med
mange leketoy.

et godt miljo med

Vi skal forbli forholdsvis sm, kanskje ikke flere enn 5 personer, som alle skal vaere
designere cller kreative i jon og blir fordelt
mellom oss. Okonomiske funksjoner outsources.

Vi skal ikke trenge 4 ha cksterne kunder til alle prosjektene vi gjor. Bade Erik og Marius
har lang erfaring med & kurere og produsere utstillinger, foredrag ctc. PLAY har flere
ambisiose prosjekter i Magasiner, vare i
snowboards, en serie med fysiske objekter [“Objects of Play”]... Og sa lager vi sikkert
noen T-skjorter.

ERIK: Jeg vil bli en ok pappa...

HELENE: ....Jevnlige lange og varme glimt av eudaimonia. Og si en dag & lage en font som
Erik kan like.

MaRIUS: Og s skal vi tjene penger og bli beromte i Japan

DEZINE
“I'm a paranoid that stays between play and work ” er en strofe fra et eminent hip-hop-band
ved navn ATMOSPHERE. Har dere noen tanker om dette siden dere heter PLAY og ser ut (il d bade
vare opptatt av rekreasjon og hard jobbing?

ERIK: Folk har en tendens til 4 fa drlig samvittighet nar de rekreerer og god samvittighet
nir de arbeider. Med oss i PLAY er det motsatt. Vi er forpliktet til & bedrive en viss mengde
leking hver dag, og far litt dirlig samvittighet nir vi bare sitter og arbeider. Vi tar pa alvor
det der alle prater om med lek og nytenkning. Hardcore leking

En av metodene vare er slik: prokrastinér helt til du ikke orker mer, s3 gjor du jobben
fort unna etterpa.

HELENE: Veldig bra Erik. Men jeg mi innromme at dette er en filosofi jeg ikke trodde p for
jeg kom til PLAY. Som prosjekileder opplevde jeg vel noe lignende som til tider drev meg til
vanvidd. Det er vel kanskje derfor vi ikke skal ha prosjektledere her?

MARIUS: Vi nekter 3 kjede oss. Svenske NETBABY har jo filosofien «0% work, 0% play,
100% hobbys. Vi sier: 100% PLAY.

DEZINE: Er dere tre individer som deler kontor eller gjor dere prosjekter sammen?
ERIK: Vi gjor prosjekter sammen! Vi er et designbyra

Bade jeg og Marius har hatt loscre arbeidssituasjoner for, delvis freelance. Marius under
pseudonymet AMOEBA, jeg som enmanns-byriet HYBRID DESIGN i 10 ir. Begrensningene ved
3 arbeide aleine er opplagte. Ingen store kunder vil leke med sma designere. Vi har likevel
alltid arbeidet med store, omfattende designprosjekter, men da som plug-ins i storre byrier
som ikke selv har sittet pa vr type kompetanse. Na kan vi gjore dette direkte.

DEZINE: Dere opererer internasjonalt. Hua er deres erfaring sd langt med kommersielle
prosjekter?

ERIK: Marius er den mest internasjonale hos oss. Han har hatt flere utstillinger,
presentasjoner o forelesninger i Europa. Han reiscr mye og snakker godt engelsk.

PLAY har nettopp gjort en jobb for SMART (en sot liten by-bil), og har TTvL som kunde
i Amsterdam.

MARIUS: Som AMOEBA har jeg gjort mange ikke-kommersielle prosjekter for utstillinger og
netisteder. I det siste har vi fatt flere foresporsler bade fra det engelsk- og tysk-spraklige
markedet. Smart-prosjektet kom som et resultat av STEALING EYEBALLS, t utstillings-
prosjekt jeg var med pa i Wien for i ar.

Innen miljoet for webdesign er jo personlige websites viktig, og evolutionzone.com har vaert
min sandkasse i nesten 5 ar na. Det kommer en god del interesse den veien, bl.a. skal

jeg na designe et kredittkort med holografisk trykk som del av en direct mail kampanje
for CFC INTERNATIONAL i USA. Jeg har ogsa en del kontakter i Los Angeles som jeg har
gjort animasjoner for.

Foredrag og workshops er jo goy fordi man fir lov til 4 dra utenlands og skryte av seg sclv,
alltid godt for et slunkent ego. Men uansett hvor jeg drar sa stikker jeg stort sett innom
noen av de lokale designbyricne og knytter nettverk. Det blir ikke alltid penger

av det, men du fir henge med kule folk...

DEZINE: Kan dere forklare hvordan s rosjektet ble satt igang og 2
MaRIS: Det tyske reklamebyrict HABERLEIN & MAUERER (som bl.a. har SMART, ADIDAS og
quiksiver) skulle gjore et skryteprosjekt for SMART i forbindelse med den store bilmessen
i Frankfurt. De skulle lansere en ny sMART-bil med fire dorer, sa temact var tallet 4.
Konseptet deres var 4 invitere 12 designere til & dekorere hver sin bildor som s ville bli
utstilt pa messen med brask og bram. Blant de inviterte var PLAY, ME COMPANY, FORK
UNSTABLE MEDIA og flere andre unge lovende designere. Vi ble lovet sigarer, champagne
og ville fester.

Etter en komisk opplevelse hvor et forvirret bilbud leverte en bildor pa kontoret hadde jeg
og Erik en “Mac-to-mac, back-to-back” jam-session hvor vi laget en racerbil-aktig greic som
vi syntes ble riktig fin. Et par dager etter at vi hadde sendt den ferdig dekorerte doren
avgirde til Frankfurt blir hele prosjektet avlyst p.g.a. terroren i New York

Som plaster pa sret har de antydet at de kanskje vil gjore prosjektet ct annet sted,

f.cks. Japan. Vi venter i spenning

DEZINE: Har dere gjort KIT som en hyllest til den nye generasjonen politisk opportunister

eller er det bare en corporate-font med cool sjablong-relasjon?
En omrokkering av bokstavene 1KT?

ERIK: Nei, Halvor, KIT er ikke ment som et angrep pi IKT, den r ct verktoy for alle som har
uleselig handskrift og ma bruke sjablong og sprayboks for & oppna klare budskap.

Du kan fa refundert pi hvis du kan et skrive-
handikap, eller hvis du gir fast i en ungdomsklubb som ikke har tagging som egen
aktivitetskveld. Corporate-cool? Den kommer forresten i vekigradene FAT, LEAN og IDEAL

DEZINE: Kan du fortelle litt om Monday?

ERIK: Monday er et 3 ir gammelt font-prosjekt som ble satt igang for & stille min egen
kvalme. Kvalmen kom av 4 onske seg en hverdags-font uten  finne den. En font som
ikke skrek: — se hvor kul jeg er, jeg har kjopt alle klzrne mine hos EMIGRE, THIRST og
FONTSHOP! Helvetica? Den er brukt opp. Meta, Infotext, Franklin, Univers, Frutiger, Bell,
Futura, Akzidenz Grotesk, for ikke & snakke om den styggeste og mest utslitte skriften,
Gilll De er alle oppbrukt, tom for innhold og potensiale. Dessuten er det ikke jeg som
har tegnet dem.

Det kan vaere vanskelig  bruke sine egne fonter. Alle feilene og inkonsevensene lyser
mot meg konstant, og Monday r ganske sjuskete, den ble 90% ferdigstilt ilopet av et par
dogn for en deadline, og har siden ikke blitt raffinert cller justert noe sarlig. Noen tegn
er litt for feite, andre har ltt for mye negativ rom. Hver gang det ligger an til en uke
sammenhengende fri tenker jeg at jeg skal fa tid til i rentegne den, ordne den heslige
s-en, og & lage en bedre kerningtabell. Men si dukker det opp ct mer interessant prosjekt
ute i det store rommet istedet. Ego-massasje; Jeg har forresten nesten bare brukt mine
egne fonter de siste 3 arene. Pa alle slags jobber. Det er litt tilfredsstillende. Ikke som
sex, men...

DEZINE: Hua fiir dere til d gidde g vare designere i revis?

ERIK: Provde 4 bli taktekker engang fordi jeg hadde sa darlig okonomi pa atelieret.
Men sa fikk jeg jobb i t reklamebyra istedet. Na er jeg designer fordi jeg ikke vet om
noe er bedre. Enda.

MaRIUS: Vel, lonnen er jo litt hoyere enn for postfunksjonzrer sclv om vi gar usikre
tider i mote i markedet. Men det gjor jo postfunksjonzrene ogsa.

HELENE: Jeg har akkurat fatt mitt forste kommersielle prosjekt som designer godkjent.
Utrolig bra folelse. Kick som dette vil sikkert holde meg i gamet til jeg er gammel dame.

DEZINE: Noe sier meg at dekonstruktiv arkitektur-referanser innen design aldri blir helt det
samme igjen etter 1. septemper 2001. Vil masse-psyken kreve det ensidige vakre? Eller vil
kunst og design preges av Guernica-kraft>

ERIK: (Hm, wrc dekonstruert.) Sannheten fremstar alltid som vakker. picasso ville male det
heslige (vold, krig og menneskelig nod) i sitt Guernica. Men det ble litt vakkert ogs

I kunst og design prover vi bare a ctterligne sannheten. Men lognen er ofte mye bedre.

Jeg liker godt & lyve. Det er en super strategi. Jeg kjenner en som pleier 4 si:

«If it looks good, it *is* good.»

MaRIUS: Jeg er veldig ambivalent. Jeg liker brutale former, men ruinene etter WORLD
TRADE CENTER si ikke s3 sexy ut. Bilerash har en egen estetikk, men na som passasjerfly
cksploderer i flammer overalt kan jeg betakke meg. GEORGE BUSH er ingen kunstner,

men han kan pavirke millioner av menneskeliv langt mer effektiv enn en kul kampanje for
NIKE. “Design is not a cure for cancer.””

Eller som BILL HICKS sa: “If anybody here is in marketing or advertising, kill yourself.
No joke.”

DEZINE: Hua slags fottay har dere pd nd? klatrestovler o stilettheler?

ERIK: NOSE . Og jeg er pa vei til godteributikken for & hente et par nye PAUL sMITH-sko.
Men noen av klatreskoene mine ligger mindre enn 2 meter unna. Hindsydde italienske
Klatresko i tynt hanskeskinn, 2 nummer for smi for ckstra presisjon. De har logget utallige
Klatretimer o sugd til seg fotsvette underveis. De lukter ramt.

HELENE: Gra PuMA-sko kjopt i London. Utrolig myke og fine. Litt for myke egentlig
Men veldig fine. Og veldig gode etter & ha fulgt Eriks rid om 2 nummer for smi klatresko.

MARIUS: DC SHOE COMPANY. De er helt freshe etter en runde i vaskemaskinen pa 30 grader.
Skatesko er sa utrolig gode, og si har de fine farger. Klatreskoene mine ligger i sekken.
Jeg er kommet over hoydeskrekken ctter & ha hengt pa en smal fjellhylle 800 meter over
steinroysa i Morka Kolddalen. Faen ta deg, Erik.

DEZINE: Ryktene gdr om at dere ikke har 4l4-takt pd arbeidsmusikken i alle rom? 0g en liten
Jog stor] kommentar pd SMART-doren som refererer til frykt for 4/g-takter bekrefter vel det.
Kan dere utdype? LAMB ga ut sin andre-skive som heter Fear of Fours? i 1999.

ERIK: Ja, det er riktig. Vi har to kontorer. I det ene spiller Marius diverse techno-musikk,
deriblant noe two-step, som jo ikke gir i 4/4, men 2/4-dels takt, samt endel veldi
uptempo gabber [vi snakker om 160-180 bpm]. I det andre spiller jeg mye fin, soulfylt
musikk, 1SAAC HAYES, for tiden. Litt pop-musikk og endel hip-hop. Helene spiller bare
skatepunk.

HELENE: Hva er det?

MARIUS: Fear of Fours er en fin plate, men LAMB er farlig & hore pa nir man er singel
Forer fort til melankoli som kun kan kurereres med en tur pa byen. Langt bedre med
sloy hip hop cller noe syk drum & bass. Den nye plata il TEEBEE anbefales hvis man
forst skal

stotte norsk musikk.

ERik: lustrasjonen p SMART-doren beskriver ganske riktig en rytme som aksellererer
fra fjerdedeler til 32-deler. Som en gatemarsj av Philip Souza.

CLAUDIA: du har tidligere sagt at du idoliserer renessansekunstnerne. I renessansen skulle
kunstneren ikke bare vare maler, arkitekt eller skulptor, men beherske alle tre grener, samt
vare filosof, vitenskapsmann, matematiker, etc. Selv omfavner du alle digitale medier for d
forme dine techno-organismer, og inkorporerer cgen filosofi i dine geometriske

ovelser. Visste du at futuristene proklamerte Leonardo da Vinci som verdens forste
futurist? Kommer menneskene noen gang til d slutte d skape fremtidsscener

(dvs. for verdens ende inntreffer) og vare imponert av egen skaperkraft?

MaRIUS: Hvorfor landet vi pi minen? “Because it's there.” Hubris driver mennesket.

Jeg har sans for futuristenes utopiske prosjekt. For meg er digitale medier og bruken av
programmering et nodvendig resultat av det paradokset at jeg er designer uten & kunne
tegne. Det deilige er at det n finnes digitale produksjonsprosesser for 4 lage alt fra
skulpturer til strikkegensere. Si lenge man jobber digitalt kan produkiet ta mange mulige
former — det blir som et slags metamedium.

JOHN MAEDA pi MIT prover jo 4 vare bide designer og vitenskapsmann, selv om han
lever pa 50-tallet nir det gjelder designteori. Jeg tror ikke pa idealet om den verdinaytrale
designeren. PLAY onsker & vaere en aktor med egne holdninger, ikke leicsoldater for

et dominant kulturkompleks.

CLavDIA: slik det fremgdr av dine arbeider og websiter ser det ut til at du forfekter en ganske
behagelig livsforsel. “Visual hedonism now!” var slagordet i ditt manifest under utstillingen
stealing eyeballs i Wien tidligere i dr. Er du en moderne matisse, som mente at kunst er bare
Jor fornayelsens skyld? Eller ser du det bare ikke som din oppgave d stille sporsmdl med dine
arbeider? Kunst for kunstens cgen skyld?

saRiUs: Hahaha, Det sporsmalet mitte jo komme for cller senere. Paradoksalt er jeg veldig
opptatt av politikk, men Klarer sjelden 3 fa det inn i arbeidene mine. Men ikke under-
vurder hedonisme, nytelse er alltid subversivt. Myndighetene vil ikke at du skal ha det
goy. Min ide om hedonisme gir lenger enn & ha det «behageligs. Idealet er ckstreme
opplevelser, enten det er klatring, d eller japansk Noen
ganger mi man til og med bryte loven i jakten pa nytelse. Better living through

chemistry ~ adrenalin og endorfin er fine ting,

Prosjektet for Stealing Eyeballs var ironisk — jeg reflekterte over konseptet “eye candy”, som
jo nettopp er pene bilder kun for sin egen skyld. Visuell hedonisme: If it looks good,
it is* good. [Bare husk at ikke alt som er godt nodvendigvis cr pent...]

CLAUDIA: tror du digital kunst kommer til d ha en effekt pd tradisjonelle kunstarter som
maleri? Du har allerede gjort et prosjekt som gir ut pd d overfore grafisk design-estetikken over
til maleri (med karl heinz wenisch). Hva slags ringvirkninger kan digital kunst komme til d ha
pd kunsten?? Hvis noen i det hele tatt?? En stor del av befolkningen

skjonner ennd ikke forskjellen mellom kunst pd nett og nettkunst

MARIUS: Jeg tror fokuset pa «digital kunst» er en moteting som snart vil ga over.
Det digitale er bare et medium. Ingen snakker om «male-kunst eller «stein-kunst»,

Det interessante er kunst som holder mal uansett medium. De digitale medienes styrke

er deres plastiske egenskaper — hvorfor lage kunstrykk pa papir fra PhotoShop-originaler
nir du kan lage en virtuell skulptur som er i konstant endring?

Nettkunst som det star ni er en blindvei. Mye innen den genren har dreid seg om
akademiske cksperimenter rundt mediets egenart som vil vare en historisk kuriositet
om 20 ar. Nettet er sclvfolgelig en arena for kunst i kraft av & vaere ct offentlig rom,
men nettkunst slik det presenteres n er for begrenset i sin visjon.

ERIK: Nettkunst, keramikk-kunst og f.cks. tekstilkunst er doende begreper.
Enten er det kunst cller si er det ikke. Jeg vet hva jeg snakker om...

CLAUDIA: Hua ville dere ha spurt dere selv om huis dere skulle velge
et sporsmal?

saRts: Vil du gjore en
SVAR: Ja, far jeg en maned pa meg?

i Tokyo med et pd 2 mill?

Erik: Blir du med til Provence for & Klatre og spise mye god mat?
Svar: Ja, na med en gang?

HELENE: Kunne du tenkt deg d bli kreativ leder i VIRTUAL GARDEN?
SVAR: Ja, til neste ar.

cLAUDIA: Til dere alle: blir dere aldri trott av smooth design?

MARIUS: Jeg er lei av DESIGNERS REPUBLIC rip-offs og vektoronani med 45 graders vinkler,
Nok er nok. Men ikke tro at jeg vil ha tilbake grunge-design av den grunn. Det jeg savner
mest i design nd for tiden cr personlighet. Vi kan da ikke alle vaere sinne snille flinke
waLLPAPER " -kloner. Kan vi ikke finne pa noe nyit da? Sjekk ung sveitsisk design,
CORNEL WINDLIN og co. Fete ting, smooth som facn.

ERIK: Smooth is goood. God gli.

neLeNE: Tkke enda. Har nok ikke fatt den overdosen du tydeligvis referer til.

Mine designreferanser [preferanser] er i hovedsak engelske hvor hverken SAINT MARTINS
ioer som [ww m] og FUEL er preget av det smoothe

Content is king og det storste av alle nederlag ville vacre 3 folge en bestem stil.

Det kan jo ikke bli kjedelig.

DEZINE: EKHORNFORSS blir intervjuet i neste DEZINE.
hold forventningene hevet kjare lesere....

\i
|
!

il

PLAY






