
dezine er en fast spalte laget av halvor bodin,
grafisk designer i virtual garden [www.virtualgarden.no]
online-versjon med back-katalog publiseres på www.superlow.com/
dezine
feedback: dezine@superlow.com
fonter: mt apollo og kit [play] +monday
gjestejournalist dette nummer: claudia c. sandor [www.dowec.com]
logo: håndskrift av marius watz på play-etikett
takk til: marius, erik, helene, dowec
drikke: chablis [duh!]
musikk: mari boine odda hamis [remixed], morrissey, morcheba,
atmosphere, bassdrive [a 24x7 internet drum'n'bass and jungle
radio station.]

alle avbildete arbeider: ©products of play
fottøy: sokkelesten + gola
uvurderlig desktop-publishing-hjelp: fred nystrom

relevante linker:
www.playpuppy.com
www.evolutionzone.com [Watz sin personlige playground]
www.csm.linst.ac.uk [Central Saint Martins]
www.ekhornforss.com
www.lineto.com/05linetodesigners/01c_windlin.html
www.bassdrive.com

4 punkt brødtekst, 4 spalters grid.
dezine er uten frykt for tallet 4…
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dezine: Hva og hvem er play?

erik: play er firmaet vårt. Vi arbeider i, og for play (Det heter egentlig products of play 
as fordi Brønnøysundregisteret ikke likte navnet vårt). Til gjengjeld får vi lønn.

play er et tradisjonelt designbyrå i den forstand at vi er knyttet til tradisjonen som ser på 
design som et strategisk verktøy. Vi utvikler identiteter og kommunikasjonsstrategier for 
organisasjoner og produkter, og ender følgelig opp med å produsere trykksaker, CD-cover, 
plakater, klebemerker, fonter, web-sites, videoer, og logoer og slike ting.

play har til tider svært forskjellige kunder, akkurat nå: 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 på tankestadiet.

helene: …play er antakeligvis verdens beste designstudio. Akkurat nå. For meg. Etter 
mange år som prosjektleder og konsulent innen reklame og design, samt eget byrå (greed) 
ville jeg designe selv hvor veien har gått via central saint martins i London og videre 
inn her. Hvor jeg har funnet solide skuldre å stå på. Glimrende utsikt. En av de første
tingene jeg ble presentert for var gleden over å finne en «bøtte».

marius: Og så leker vi litt. Vi har eget idrettslag: play snowboard team.

dezine: Hva er deres visjoner som firma og enkeltpersoner?

play: Å være en god arbeidsplass med meningsfylte arbeidsoppgaver, et godt miljø med 
mange leketøy.

Vi skal forbli forholdsvis små, kanskje ikke flere enn 5 personer, som alle skal være
designere eller kreative programmerere. Administrasjon og prosjektledelse blir fordelt
mellom oss. Økonomiske funksjoner outsources.

Vi skal ikke trenge å ha eksterne kunder til alle prosjektene vi gjør. Både Erik og Marius 
har lang erfaring med å kurere og produsere utstillinger, foredrag etc. play har flere
ambisiøse prosjekter i tankeboksen: Magasiner, klubbkvelder, våre egen-designede
snowboards, en serie med fysiske objekter [“Objects of Play”]… Og så lager vi sikkert 
noen t-skjorter.

erik: Jeg vil bli en ok pappa…

helene: …Jevnlige lange og varme glimt av eudaimonia. Og så en dag å lage en font som 
Erik kan like.

marius: Og så skal vi tjene penger og bli berømte 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 til å både 
være opptatt av rekreasjon og hard jobbing?

erik: Folk har en tendens til å få dårlig samvittighet når de rekreerer og god samvittighet 
når de arbeider. Med oss i play er det motsatt. Vi er forpliktet til å bedrive en viss mengde 
leking hver dag, og får litt dårlig samvittighet når vi bare sitter og arbeider. Vi tar på alvor 
det der alle prater om med lek og nytenkning. Hardcore leking.

En av metodene våre er slik: prokrastinér helt til du ikke orker mer, så gjør du jobben 
fort unna etterpå.

helene: Veldig bra Erik. Men jeg må innrømme at dette er en filosofi jeg ikke trodde på før 
jeg kom til play. Som prosjektleder 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 å kjede oss. Svenske netbaby har jo filosofien «0% work, 0% play, 
100% hobby». Vi sier: 100% play.

dezine: Er dere tre individer som deler kontor eller gjør dere prosjekter sammen?

erik: Vi gjør prosjekter sammen! Vi er et designbyrå.

Både jeg og Marius har hatt løsere arbeidssituasjoner før, delvis freelance. Marius under 
pseudonymet amoeba, jeg som enmanns-byrået hybrid design i 10 år. Begrensningene ved 
å arbeide aleine er opplagte. Ingen store kunder vil leke med små designere. Vi har likevel 
alltid arbeidet med store, omfattende designprosjekter, men da som plug-ins i større byråer 
som ikke selv har sittet på vår type kompetanse. Nå kan vi gjøre dette direkte.

dezine: Dere opererer internasjonalt. Hva er deres erfaring så langt med kommersielle
prosjekter?

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

play har nettopp gjort en jobb for smart (en søt liten by-bil), og har ttyl som kunde
i Amsterdam...

marius: Som amoeba har jeg gjort mange ikke-kommersielle prosjekter for utstillinger og 
nettsteder. I det siste har vi fått flere forespørsler både fra det engelsk- og tysk-språklige 
markedet. Smart-prosjektet kom som et resultat av stealing eyeballs, et utstillings-
prosjekt jeg var med på i Wien før i år.

Innen miljøet for webdesign er jo personlige websites viktig, og evolutionzone.com har vært 
min sandkasse i nesten 5 år nå. Det kommer en god del interesse den veien, bl.a. skal 
jeg nå designe et kredittkort med holografisk trykk som del av en direct mail kampanje 
for cfc international i usa. Jeg har også en del kontakter i Los Angeles som jeg har 
gjort animasjoner for.

Foredrag og workshops er jo gøy fordi man får lov til å dra utenlands og skryte av seg selv, 
alltid godt for et slunkent ego. Men uansett hvor jeg drar så stikker jeg stort sett innom 
noen av de lokale designbyråene og knytter nettverk. Det blir ikke alltid penger
av det, men du får henge med kule folk…

dezine: Kan dere forklare hvordan smart-prosjektet ble satt igang og gjennomført? 

marius: Det tyske reklamebyrået häberlein & mauerer (som bl.a. har smart, adidas og 
quiksilver) skulle gjøre et skryteprosjekt for smart i forbindelse med den store bilmessen 
i Frankfurt. De skulle lansere en ny smart-bil med fire dører, så temaet var tallet 4. 
Konseptet deres var å invitere 12 designere til å dekorere hver sin bildør som så ville bli 
utstilt på 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 bildør på kontoret hadde jeg 
og Erik en “Mac-to-mac, back-to-back” jam-session hvor vi laget en racerbil-aktig greie som 
vi syntes ble riktig fin. Et par dager etter at vi hadde sendt den ferdig dekorerte døren 
avgårde til Frankfurt blir hele prosjektet avlyst p.g.a. terroren i New York.
Som plaster på såret har de antydet at de kanskje vil gjøre prosjektet et annet sted,
f.eks. 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 ikt?

erik: Nei, Halvor, kit er ikke ment som et angrep på ikt, den er et verktøy for alle som har 
uleselig håndskrift og må bruke sjablong og sprayboks for å oppnå klare budskap.
Du kan få refundert kjøpesummen på Trygdekontoret hvis du kan dokumentere et skrive-
handikap, eller hvis du går fast i en ungdomsklubb som ikke har tagging som egen
aktivitetskveld. Corporate-cool? Den kommer forresten i vektgradene fat, lean og ideal.

dezine: Kan du fortelle litt om Monday?

erik: Monday er et 3 år gammelt font-prosjekt som ble satt igang for å stille min egen
kvalme. Kvalmen kom av å ønske seg en hverdags-font uten å finne den. En font som
ikke skrek: – se hvor kul jeg er, jeg har kjøpt alle klærne mine hos emigré, thirst og
fontshop! Helvetica? Den er brukt opp. Meta, Infotext, Franklin, Univers, Frutiger, Bell, 
Futura, Akzidenz Grotesk, for ikke å snakke om den styggeste og mest utslitte skriften,
Gill! De er alle oppbrukt, tømt for innhold og potensiale. Dessuten er det ikke jeg som
har tegnet dem.

Det kan være vanskelig å bruke sine egne fonter. Alle feilene og inkonsevensene lyser 
mot meg konstant, og Monday er ganske sjuskete, den ble 90% ferdigstilt iløpet av et par 
døgn før en deadline, og har siden ikke blitt raffinert eller justert noe særlig. Noen tegn 
er litt for feite, andre har litt for mye negativt rom. Hver gang det ligger an til en uke 
sammenhengende fri tenker jeg at jeg skal få tid til å rentegne den, ordne den heslige 
s-en, og å lage en bedre kerningtabell. Men så dukker det opp et mer interessant prosjekt 
ute i det store rommet istedet. Ego-massasje; Jeg har forresten nesten bare brukt mine 
egne fonter de siste 3 årene. På alle slags jobber. Det er litt tilfredsstillende. Ikke som 
sex, men…

dezine: Hva får dere til å gidde å være designere i årevis?

erik: Prøvde å bli taktekker engang fordi jeg hadde så dårlig økonomi på atelieret.
Men så fikk jeg jobb i et reklamebyrå istedet. Nå er jeg designer fordi jeg ikke vet om
noe er bedre. Enda.

marius: Vel, lønnen er jo litt høyere enn for postfunksjonærer selv om vi går usikre
tider i møte i markedet. Men det gjør jo postfunksjonærene også.

helene: Jeg har akkurat fått mitt første kommersielle prosjekt som designer godkjent. 
Utrolig bra følelse. 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 11. septemper 2001. Vil masse-psyken kreve det ensidige vakre? Eller vil 
kunst og design preges av Guernica-kraft?

erik: (Hm, wtc dekonstruert.) Sannheten fremstår alltid som vakker. picasso ville male det 
heslige (vold, krig og menneskelig nød) i sitt Guernica. Men det ble litt vakkert også.
I kunst og design prøver vi bare å etterligne sannheten. Men løgnen er ofte mye bedre.
Jeg liker godt å lyve. Det er en super strategi. Jeg kjenner en som pleier å si:
«If it looks good, it *is* good.»

marius: Jeg er veldig ambivalent. Jeg liker brutale former, men ruinene etter world 
trade center så ikke så sexy ut. Bilcrash har en egen estetikk, men nå som passasjerfly 
eksploderer i flammer overalt kan jeg betakke meg. george bush er ingen kunstner,
men han kan påvirke millioner av menneskeliv langt mer effektivt 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: Hva slags fottøy har dere på nå? klatrestøvler og stilettheler?

erik: nose™. Og jeg er på vei til godteributikken for å hente et par nye paul smith-sko. 
Men noen av klatreskoene mine ligger mindre enn 2 meter unna. Håndsydde italienske 
klatresko i tynt hanskeskinn, 2 nummer for små for ekstra presisjon. De har logget utallige 
klatretimer og sugd til seg fotsvette underveis. De lukter ramt.

helene: Grå puma-sko kjøpt i London. Utrolig myke og fine. Litt for myke egentlig.
Men veldig fine. Og veldig gode etter å ha fulgt Eriks råd om 2 nummer for små klatresko.

marius: dc shoe company. De er helt freshe etter en runde i vaskemaskinen på 30 grader. 
Skatesko er så utrolig gode, og så har de fine farger. Klatreskoene mine ligger i sekken.
Jeg er kommet over høydeskrekken etter å ha hengt på en smal fjellhylle 800 meter over 
steinrøysa i Morka Kolddalen. Faen ta deg, Erik.

dezine: Ryktene går om at dere ikke har 4/4-takt på arbeidsmusikken i alle rom? Og en liten 
[og stor] kommentar på smart-døren som refererer til frykt for 4/4-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 går i 4/4, men 2/4-dels takt, samt endel veldig
uptempo gabber [vi snakker om 160-180 bpm]. I det andre spiller jeg mye fin, soulfylt 
musikk, isaac 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 å høre på når man er singel.
Fører fort til melankoli som kun kan kurereres med en tur på byen. Langt bedre med 
sløy hip hop eller noe syk drum & bass. Den nye plata til teebee anbefales hvis man 
først skal
støtte norsk musikk.

erik: Illustrasjonen på smart-døren 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 være maler, arkitekt eller skulptør, men beherske alle tre grener, samt 
være filosof, vitenskapsmann, matematiker, etc. Selv omfavner du alle digitale medier for å 
forme dine techno-organismer, og inkorporerer egen filosofi i dine geometriske
øvelser. Visste du at futuristene proklamerte Leonardo da Vinci som verdens første
futurist? Kommer menneskene noen gang til å slutte å skape fremtidsscener
(dvs. for verdens ende inntreffer) og være imponert av egen skaperkraft?

marius: Hvorfor landet vi på månen? “Because it's there.” Hubris driver mennesket.
Jeg har sans for futuristenes utopiske prosjekt. For meg er digitale medier og bruken av 
programmering et nødvendig resultat av det paradokset at jeg er designer uten å kunne 
tegne. Det deilige er at det nå finnes digitale produksjonsprosesser for å lage alt fra
skulpturer til strikkegensere. Så lenge man jobber digitalt kan produktet ta mange mulige 
former – det blir som et slags metamedium.

john maeda på mit prøver jo å være både designer og vitenskapsmann, selv om han 
lever på 50-tallet når det gjelder designteori. Jeg tror ikke på idealet om den verdinøytrale 
designeren. play ønsker å være en aktør med egne holdninger, ikke leiesoldater for
et dominant kulturkompleks.

claudia: slik det fremgår av dine arbeider og websiter ser det ut til at du forfekter en ganske 
behagelig livsførsel. “Visual hedonism now!” var slagordet i ditt manifest under utstillingen 
stealing eyeballs i Wien tidligere i år. Er du en moderne matisse, som mente at kunst er bare 
for fornøyelsens skyld? Eller ser du det bare ikke som din oppgave å stille spørsmål med dine 
arbeider? Kunst for kunstens egen skyld?

marius: Hahaha. Det spørsmålet måtte jo komme før eller senere. Paradoksalt er jeg veldig 
opptatt av politikk, men klarer sjelden å få det inn i arbeidene mine. Men ikke under-
vurder hedonisme, nytelse er alltid subversivt. Myndighetene vil ikke at du skal ha det 
gøy. Min ide om hedonisme går lenger enn å ha det «behagelig». Idealet er ekstreme
opplevelser, enten det er klatring, snowboard, houseparties eller japansk støymusikk. Noen 
ganger må man til og med bryte loven i jakten på 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 nødvendigvis er pent…]

claudia: tror du digital kunst kommer til å ha en effekt på tradisjonelle kunstarter som 
maleri? Du har allerede gjort et prosjekt som går ut på å overføre grafisk design-estetikken over 
til maleri (med karl heinz wenisch). Hva slags ringvirkninger kan digital kunst komme til å ha 
på kunsten?? Hvis noen i det hele tatt?? En stor del av befolkningen 
skjønner ennå ikke forskjellen mellom kunst på nett og nettkunst.

marius: Jeg tror fokuset på «digital kunst» er en moteting som snart vil gå over.
Det digitale er bare et medium. Ingen snakker om «male-kunst» eller «stein-kunst».
Det interessante er kunst som holder mål uansett medium. De digitale medienes styrke
er deres plastiske egenskaper – hvorfor lage kunsttrykk på papir fra PhotoShop-originaler 
når du kan lage en virtuell skulptur som er i konstant endring?

Nettkunst som det står nå er en blindvei. Mye innen den genren har dreid seg om
akademiske eksperimenter rundt mediets egenart som vil være en historisk kuriositet
om 20 år. Nettet er selvfølgelig en arena for kunst i kraft av å være et offentlig rom,
men nettkunst slik det presenteres nå er for begrenset i sin visjon.

erik: Nettkunst, keramikk-kunst og f.eks. tekstilkunst er døende begreper.
Enten er det kunst eller så er det ikke. Jeg vet hva jeg snakker om…

claudia: Hva ville dere ha spurt dere selv om hvis dere skulle velge
et spørsmål?

marius: Vil du gjøre en soloutstilling i Tokyo med et produksjonsbudsjett på 2 mill?
svar: Ja, får jeg en måned på meg?

Erik: Blir du med til Provence for å klatre og spise mye god mat?
Svar: Ja, nå med en gang?

helene: Kunne du tenkt deg å bli kreativ leder i virtual garden?
svar: Ja, til neste år.

claudia: Til dere alle: blir dere aldri trøtt 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 nå for tiden er personlighet. Vi kan da ikke alle være sånne snille flinke 
wallpaper™-kloner. Kan vi ikke finne på noe nytt da? Sjekk ung sveitsisk design,
cornel windlin og co. Fete ting, smooth som faen.

erik: Smooth is goood. God gli.

helene: Ikke enda. Har nok ikke fått den overdosen du tydeligvis referer til.
Mine designreferanser [preferanser] er i hovedsak engelske  hvor hverken saint martins 
ellerstudioer som ekhornforss [www.ekhornforss.com] og fuel er preget av det smoothe. 
Content is king og det største av alle nederlag ville være å følge en bestemt stil.
Det kan jo ikke bli kjedelig.

dezine: ekhornforss blir intervjuet i neste dezine.
hold forventningene hevet kjære lesere…

v

OF PLAY©

…play er antakeligvis verdens beste designstudio.
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