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Hare Tartens har Tbaster of Design fra
Sydney og har bla. gjort seg bemerket som
Creattce Drrector { Deepend Syoney og som
deltaker { Sopp Collective. Fidre har publisert
arbeider i en rekke internasjonale boker de siste
darene og deltatt i flere kryssdisiplincere utstillinger:
NG har Kare havnet hos Fruitcake i Oslo...

Hva fikk deg til Norge igjen, du som har jobbet en
stund, har en solid internasjonal designutdanning
og gjort bra karriere i utlandet? Er det innflagging?
Lysten pa a betale skatt ble for stor? Fallende istapper
fra bygardstak er mer utfordrende ekstremsport enn
bolgesurfing i farvann med saltvannskrokodiller?

Neida, jeg bestemte meg for 4 ta turen hjem og
se hvordan jeg liker Oslo som by & bo og jobbe i
etter en del ar ute. Har jo familie og venner jeg
ikke har hatt si forferdelig mye kontakt med de
siste atte drene, sd det er jo egentlig mest av den
grunn. Men jeg savner jo Sydney en god del,
spesielt akkurat nd som en ma springe sikk-sakk
mellom de fallende istappene i Oslo mens Sydney
har sol og sommer. Men uansett, jeg liker meg
her veldig godt og har funnet meg godt til rette
med FRUITCAKE.

Du har gjort svaert varierte arbeider, fra utstillinger og
installasjoner i gallerier til oppvarmings-motion-grap-
hics for Kylie Minogue-konserter. Du har ogsa deltatt
i en utstilling som tematiserer forholdet mellom kunst
og design. Hvorfor er skillene mellom disiplinene si
krampeaktige som f.eks. i Norge. Det er tilogmed
vanskelig for illustratorer og grafiske designere d dra
samme vei i Grafill. Kan du si noe om Sopp Collective
sitt bidrag til utstillingen «Art vs Design»? Hva er
dine tanker om dette temaet generelt?

Jeg vet ikke hvorfor det ma vaere s krampaktig.
Kansje de to disiplinene tar seg selv for serigst pa
hver sin lille topp? Det er jo mye de to kan bidra
med i begge retninger. Har ikke tenkt s& mye over
akkurat det. For meg handler det bare om ideer.
Huvis en idé jeg far inni hodet mitt passer best til
en installasjon sa prover jeg 4 lage en installasjon.
Huvis en idé jeg far i hodet mitt passer best til et
spill i Flash sa prover jeg & lage et spill i Flash.
Det er ikke vanskeligere en det. Det handler jo
bare 4 fa en tanke i hodet som begynner slik:
«Hadde det ikke veert fint hvis...» og sa prover &
fa det til i virkeligheten, samme hva medium det
ender opp i. Til Art vs Design-utstillingen tenkte vi
det hadde vert fint hvis vi kunne laget en installa-
sjon der brukeren beveger seg foran en skjerm og
lage forskjellige bilder og lyder til de forskjellige
kroppsbevegelsene. Da kunne brukeren lage sin
egen musikk og sine egne visuals. Denne type
utstillinger skjedde en gang i méaneden i Sydney.
Det er en del energiske unge folk som fir samlet
mange unge grafiske designere, fashion desig-
nere, kunstfolk og andre folk med kreative hoder
til & gjore noe utifra et bestemt tema, f.eks Art

vs Design. For oss i sopP COLLECTIVE har det veaert
inspirerende & vere med pa fordi en meter mange
andre kreative folk fra forskjellige disipliner, og
det gir ogsa muligheten til a prove noe nytt. Det
er jo ofte disse nye tingene en gjer som gir ferske
tanker og perspektiver som kan fere til nye ideer
om det & holde pa med grafisk design.

Kan du ogsa fortelle litt om ditt Master-prosjekt
«The Old Jacket». Alle jeg har snakket med som har
sett dine arbeider blir veldig fascinert av dette.

Synd & bare se bilde og here om det. Hvordan var
reaksjonene fra de som opplevde installasjonen?

Joda, veldig positivt. Men det herer med til
historien at etter seks maneders jobbing med
prosjektet sd fikk jeg hele greiene til 4 virke for
forste gang kun en halv time for eksaminasjons-
folkene kom for & sjekke det ut. Grunntanken
bak prosjektet er veldig enkel. Alle har vel lint
en annen persons jakke for, kansje en av fars
gamle jakker fra 7o- tallet eller noe slikt. Kan
hende finner en et eller annet rusk i lommene pa
jakken som har ligget der lenge, kanskje en gam-
mel pakke Fishermans Friend eller en gammel
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kinobillett eller noe slikt. Det har ihvertfall skjedd
en del ganger med meg, og nar det skjer sa tenker
en jo pa hvordan dette objektet havnet der, hvor
gammelt det er eller om det skjedde noe spesielt
pa den kinoen. Sd med det utgangspunktet leide
jeg et utstillingslokale der jeg hang en gammel
skinnjakke fra taket, satt fire Super 8-prosjektorer
og en gammel platespiller pa gulvet, samt et lite
bord med en lampe pa. Det som da skjedde var at
folk som kom inn i lokalet matte ta pa seg jakken
for & involvere seg i installasjonen. De rotet rundt
ilommene til de fant noe som de sa la pa det lille
bordet. Avhengig av hvilket objekt de la pa bordet
sd ville en av de fire 8mm-prosjekterene begynne
a spille og prosjektere historien bak objektet pa
veggen foran dem. Nar de sd ville se noe annet tok
de objektet vekk fra bordet (prosjekteren stoppet
da 4 spille) fant et annet objekt i en av lommene
og sa startet en av de andre prosjekterene & spille
historien bak akkurat det objektet. Dette var jo

et utrolig interessant og leererikt prosjekt fordi
jeg leerte meg litt om det & gjore interaktive ting
utenfor en datamaskin. Det var veldig goy 4 fa
virkelige mekaniske ting til & skje nir en gjor noe
fysisk i det virkelige rom, istedenfor & bare fa ting
til & skje pd en dataskjerm nar noen presser en
knapp med musa. For 4 fi det til leerte jeg meg

et program som heter Max/MSP og det dpnet en
verden av uendelige muligheter om hva som géar
an 4 gjere med interaktivitet. Alt som trengs er
litt elektronikk-kunnskap pa roteroms-nivé og litt
fantasi.

Denne spalte misliker vanligvis tabloide sporsmal
som f.eks. & poengtere slektskap mellom tre mennesker
med etternavn Faldbakken. Men jeg kan ikke dy meg
likevel... Nar to mennesker har etternavn Martens og
markerer seg i kulturlivet viser det seg at de er bradre.
[For det jeg vet kan du tilogmed veere i slekt med
Camilla Martens i kunstnerduoen GM salong?].

Din bror Magnus har skrevet og regissert spillefilmen
United. Jeg har ikke sett den, men skjonner at det er
[enda en] romantisk komedie om en fotballidiot ved
navn Kare. Hvor har han det navnet fra...?:-) Og
ikke nok med det, han valgte en navnebror, nemlig
Magnus Rakeng til a gjore det grafiske designet til fil-
men framfor sin egen kjodelige bror. Dere har kanskje
ikke kommet over oppvekstkranglingen?

Sa vidt jeg vet har jeg ingen slektskap til Camilla
Martens, men det er jo mulig. Men slektskap

har jeg jo med Magnus og han valgte nok 4 kalle
hovedpersonen sin for Kare siden jeg var (og er)
Man U fan. Bryan Robson var min store helt pa
attitallet (til det ble pastatt en del ar senere att han
var en blotter og att han banka kona si...) og for
Kare i filmen er jo Bryan Robson den store helten.
Vi i Sopp Collective var involvert litt i begynnelsen
med forslag til plakater osv. til filmen, men vi

ble dumpa ved forste veikryss... er veldig bitter
fortsatt.

Apropos United. Jeg sjekket en fin website (http://
www.film.gospel.no) som vurderer om filmer passer
godt for kristne eller ei. Resultatet for United var
69% (middels) vurdert i forhold til nakenhet/sex og
69% i forhold til parameteret «film til ettertanke».
Hvorfor akkurat 69 tro? Hvilket bringer meg til din
Ugress-video med pixel-sex som ble forbudt pa MTV.
Fortell litt om det!

Det der med 69% var jo forferdelig perverst.
Ugress-videoen var forst og fremst et typisk
eksempel pa noe jeg ofte gjor, rett eller galt, og det
er at jeg ofte graver et forferdelig hull for meg selv
arbeidsmessig, som bare blir sterre og sterre dess
mer arbeid jeg gjer. Det var et sant helvete  lage
den videoen fordi den bare grodde og grodde i
omfang. Vi bygget og animerte alt pixel for pixel,
frame by frame, og jeg blir darlig den dag i dag
bare av & tenke pi det. Vi brukte hver kveld,

etter arbeidstid, en hel maned bare pa 4 lage den
lille byen som videoen forgr i. Den hadde alt,
gamlehjem, vinmonopol, ferjekai, bensinstasjon.
Til og med en fotballbane med 22 spillere og to
tilskuere (en mann og en hund) hadde vi. Nar en
méned hadde gitt matte vi begynne & animere
dette greiene og det var jo ikke sa lett. Vi brukte
sikkert ytterligere to maneder hver kveld pa 4 fa

det gjort ferdig og jeg hadde pixel-mareritt i sovne
hver natt. Husk at dette var et gratisprosjekt, nei,
forresten vi fikk 10 pakker med Dundersalt sendt
ned til Sydney som takk for jobben. Dundersalt er
riktignok jaevlig godt, men det er ikke si godt.

Sa klarte hvist folka i MmTv Nordic & stoppe den
etter fire visniger fordi en av Metal-folka i videoen
har litt sex med en groupie... But its Rock'n’roll
God dammit! Penisen hans besto av 3 pixler, 2
beige og 1 litt rosa... Det var jo litt surt og ganske
teit men den ble visst spilt en del pa zTv sd det var
jo greit. Jeg fikk da Dundersaltet mitt ihvertfall.

I forrige nummer av Emigre (No. G5) blir en rekke
designere over hele verden spurt om hvorfor de bruker
Helvetica. Hva er ditt forhold til Helvetica?

I samme publikasjon uttaler Experimental Jetset
(som bla. var med pa Venezia-Biennalen 2003)
folgende: «In our view, design should have a certain
autonomy, an inner logic that exists independently of
the tastes and trends of so-called target audiences. As
the ways to measure the taste of the public are beco-
ming more refined every day, culture is in real danger
of turning into a gigantic mirror that offers nothing
but a false reflection.» Hvordan reagerer du pa dette?

Jeg er enig med selve problemstillingen deres,
men ikke med lgsningen. Jeg synes det blir litt
utopisk & hevde at valg av en fontfamilie skal
redde verden fra en uniform og forutsigbar
design. Det har vel heller med det faktiske inhold
i budskapene a gjore. Vi som jobber med design
er jo en del av det store pengemaskineriet og vi
kommer ikke unna darlige markedferingsideer
og annet sgppel. Om de ideene blir kommunisert
med Helvetica eller Impact spiller vel ingen spesi-
ell stor rolle. Rick Poynor skrev i en kommentar i
designobserver.com til akkurat det intervjuet med
Experimental Jetset at lgsningen pd si store
problemer nedvendigyvis ikke koker ned til & bruke
det mest fantasilgse, uengasjerende og mest
brukte fonten i verden. Men det som jeg synes er
litt trist i dag er at med globalisering sa forsvinner
hver nasjons spesielle egenart nar det kommer

til design og kommunikasjon. Har lenge veert en
liten beundrer av Sgr-Amerikansk design. De har
en energi og en fargebruk jeg aldri kunne klart

4 sette sammen. Men en ser ofte nd, spesielt i
webdesign, at en designer i Brasil lager ting som
like gjerne kunne vert laget i Tyskland. Det er ofte
blitt slik na at at alle designere rundt om i verden
stirrer pa de samme designportalene online og
ser de samme bgkene, og da blir ting ofte seende
litt like ut. Jeg kunne definitivt blitt flinkere til

a bruke flere fonter. Nar en tenker pa hvor mye
varierte fonter som finnes og mulighetene de gir
til forskjellige utrykk, si er jo det litt teit & bruke
Akzidenz, 1N, og diverse Helvetica 95% av tiden.

Jeg liker dine visuelle beskrivelser og betraktninger i
forhold til dine prosjekter pa din portfolio. For eksem-
pel den halve avocadoen som allegori til papirstabelen
med tre inni i verket «Post-Trash». Skriver du ogsd?

Nei absolutt ikke. A hevde det ville vert en stor
logn. Er nok flinkere & beskrive ting med bilder
enn med ord.

Oppgaven Post-Trash minner om papirinnsamlings-
prosjekter man hadde pa amerikanske barneskoler

i begynnelsen av 8o-tallet, der man skulle innstille i
barna en ansvarsfolelse ovenfor naturen. Hva mener
du er viktigst, a redde treerne eller veere kreativ? I den
grafiske bransjen sloser man utrolig mye med papir
— f.eks bruken av tusenvis av ark for & «varme opp»
trykkemaskinene og finne den korrekte fargemetnin-
gen... Does it keep you up at night?

Har ikke tenkt sa forferdelig mye over det siden
det meste av det kommersielle arbeidet jeg har
gjort har vaert skjermbasert. Du nevte jo Emigre,
og de har jo blitt flinke til & bruke gjennvinnings-
bart papir. Men det er jo ikke tvil om at vi sleser
uhorvelig mye papir. Har sett det har blitt laget

et slags fiberoptisk papir en kan sende digitale sig-
naler til slik at du bare trenger & kjope et magasin
en gang. Nar neste nummer kommer sé blir det
sendt direkte til papiret slik at det skriver over det
gamle. Ganske heftig. Men det er jo noe utrolig

fint med & holde i tjukt, grovt gammel papir med
fin design p4, s jeg hiper det aldri forsvinner
helt. [Dezine kan opplyse om mer info om Electro-
nic Paper pa M1T: www.media.mit.edu/micromedia/
elecpaper.html

Du jobber somlost med datamaskiner og fysisk
handarbeid og ser ut til é legge stor vekt pa det taktile
resultatet samme hvor mye hardt arbeid som kreves
for & oppna det du vil. Ser du seg selv i relasjon til en
generasjon som tar beherskelse av dataverktoy for gitt,
mens den virkelige utfordringen er i det fysiske? Eller
er dere bare [for d si det pa svensk] «Tri-kramare»
som lengter voldsomt tilbake til naturen?

Jeg synes en av utfordringene er a beherske verk-
toyene si bra att en aldri ser eller tenker over
hvilke verktoy du har brukt. For det er jo bare
verktoy. Syns ikke det er noe kult nar en ser pa
f.eks en illustrasjon at det pa en mate lyser II-
lustrator av arbeidet. Det handler om & beherske
verktoyet slik at du kan fremheve litt av din per-
sonlighet i det du gjer. Derfor prover jeg a gjore
mye for hind selv om jeg kunne gjort det samme
pa en datamaskin. Du far si mye ekstra ut ava
gjore litt for hand ogsa. Ingen andre har jo akku-
rat din tegnestil mens alle har Illustrator. Derfor
er det viktig nar en forst bruker f.eks Illustrator att
en toyer og beyer nok i den retning at en feler att
det uttrykker akkurat din stil. Jeg liker utrolig godt
4 jobbe med gamle ting, gammelt papir, gamle
bilder og andre fysiske ting. De bringer med seg
en egen autoritet til en design som ikke er mulig
4 oppna hvis en bare sitter a stirrer pd en skjerm.
Det er en dansk teaterinstrukter og scenograf i
40/50-arene som heter Gitte Kath. Hun lager pla-
kater til forskjellige teaterforestillingen i Danmark
og de plakatene er helt unike. Hun er jo ikke en
designer og jeg tror ikke hun bruker en datamas-
kin heller, men hun bare setter tekster, bilder og
fysiske objekter sammen pa en utrolig emosjonell
mite. Veldig stor beundrer av henne.

Kan du si noe om ditt personlige forhold til drommer
i relasjon til kreativt arbeid? Er Sopp-fetishen opprin-
nelig fra drommene dine eller er drommene dine
resultat av sopp-spising :-?

Den sopp-tingen var fra en drem jeg hadde i
1999. Jeg skulle gjore en flyer for en kompis neste
dag, men visste ikke helt hva jeg skulle gjore. Jeg
14 vel sdnn i halvsegvne utpa morgenkvisten da
hjernen min plutselig begynner & vise bilder av

en kjempe-eskimo som tramper gjennom en liten
sopp-landsby. Litt sann Kink Kong-aktig. Hjernen
har jo som regel for vane & begynne 4 jobbe litt for
en vikner skikkelig, og den er ganske flink til &
lgse slike problemer av seg selv. Utrolig greit & ha
et slikt organ!

Hva slags sko er dine favoritter og hva har du
pa deg na?

Jeg synes Camper har de fineste skoene men
dessverre liker jeg bare dameskoene deres.

Sd jeg ma bare noye meg med et par kjedelige
Etnies istedenfor.

For mer info om Kire og relatert fordypning:
www.soppskogen.com
www.soppcollective.com
wwwfruitcake.tv
www.cycling4.com
www.designobserver.com
W emigre.com
mit.ed

www.camper.com
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