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Jag har spenderat en stor del av mitt liv framför olika bild- och datorskärmar, och har där med också sparat ned 

många skärmdumpar. Jag tror att många känner igen sig i att använda skärmdumpen av ren smidighet i stället 

för att ladda ned en bild eller skriva ned en text, för att snabbt kunna spara eller föra vidare information.  I min 

tidigaste skärmbild som jag kan hitta, fångade jag något som vid 10 års ålder inte hade hänt mig innan. Under en 

spelsession av MapleStory1 på min stationära dator hade jag på något sätt fått spelet som vanligtvis visas i 

helskärmsläge att visas i ett flyttbart fönster. Med min svart-guldiga knapptelefon2 fotograferade jag skärmen 

som ett bevis för att visa mina klasskamrater på skolgården. 

 

Bild 1, Skärmbild av MapleStory (2009). 

 

Bild 2, Skärmbild av röntgad överkropp med 
tuberkulos (1972). 

På ett liknande sätt började skärmdumpens historia. Skärmbildsfotografering är akten av att fotografera en 

bildskärm, och utvecklades i mitten 30-talet av den brasilianska läkaren Manuel de Abreu. På grund av att 

fullskalig röntgenfilm var för dyrt för att utföra massundersökningar utvecklade Abreu en metod för att 

fotografera röntgenmaskinens skärmbild med en analog småbildskamera.3 

Senare utvecklades kameror specifikt för att fotografera bildskärmar, men det var inte förrän  i mitten av 80-talet 

som den digitala skärmdumpsfunktionen utvecklades. Detta skedde i samband med att persondatorn laserades på 

marknaden, exempelvis med Apples Machintosh från 1984.4 

Den första konstnärliga användningen av skärmbildsfotografiet var av Ben F Laposky i sin serie Oscillons, i 

början av 50-talet.5 Där använde Laposky ett oscilloskop6 för att manipulera elektroniska vågor som visades på 

 
1 MapleStory är ett tvådimensionellt MMORPG-spel. 
2 Det var en Sony Ericsson W660i för den som är intresserad. 
3 W. Gerling. PHOTOGRAPHY IN THE DIGITAL: Screenshot and in-game photography. Photographies. 11: 2–3 
(2018), s. 150–151. https://doi.org/10.1080/17540763.2018.1445013. 
4 Gerling. PHOTOGRAPHY IN THE DIGITAL, s. 154. 
5 J. Svelch. Redefining screenshots: Toward critical literacy of screen capture practices. Convergence (London, 
England). 27: 2 (2021), s. 559. https://doi.org/10.1177/1354856520950184. 
6 Oscilloskop är ett "elektriskt mätinstrument för mätning av snabba förlopp". oscilloskop - Uppslagsverk - 

NE.se. (2025). https://www-ne-
se.ezproxy.ub.gu.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%C3%A5ng/oscilloskop?isSearchResult=true (hämtad 2025-11-
14). 
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en fluorescerande skärm och på grund av vågornas konstanta rörelse var skärmbildsfotografiet det enda sättet att 

exportera verken från skärmen.7 

 

Bild 3, Exempel på användning av en kamera skapad 
specifikt för skärmbildsfotografi. 

 

Bild 4, Oscillon 40 (1952), Ben F Laposky. 

Skärmdumpen och skärmbilden som begrepp kan leda till en viss förvirring. En skärmdump kan ses som en typ 

av skärmbild,8 och av erfarenhet används också skärmbild som en synonym till skärmdump, så väl som ordet 

skärmavbild. Men när jag i denna essä använder begreppet skärmbild refererar jag till en bild av en skärm 

fångad med hjälp av en extern kamera, och skärmdump till en bild av en skärm fångad utan en extern kamera.  

Trots den moderna skärmdumpens icke-användning av den externa kameran verkar de för alltid 

sammankopplade. När du fångar en skärmdump på din Mac Book eller iPhone hör du ljudet av en artificiell 

slutare som påminner om kamerans närvaro.9 Skärmklippsverktyget i Windows 11 använder ikonen av en 

stillbildskamera för att signalera på att du ska fånga en skärmdump och ikonen av en filmkamera för att 

signalera om att du ska utföra en skärminspelning. 

I denna essä ska jag undersöka tre verk av konstnärer som jobbar med skärmdumpar eller skärmbilder utifrån ett 

fotografiskt perspektiv. Det som intresserar mig är hur dessa skärmfångster förhåller sig till det fotografiska 

ögonblicket och där till Henri Cartier-Bressons koncept om 'Det avgörande ögonblicket'. Verken jag ska 

undersöka är FEED (pågående) av Johan Windle, The Agoraphobic Traveller project (2017) av Jacqui Kenny 

och Postcards from Home (2015) av Roc Herms. 

Frågeställningen lyder: Hur förhåller sig skärmbilden/skärmdumpen till det fotografiska ögonblicket och 

hur transformeras eller bevaras konceptet om 'Det avgörande ögonblicket' genom fotografens interaktion 

med livesändningar, Google Street View eller virtuella rum?  

 
7 B. Laposky. Oscillon 40. C-type photographic print. E.958-2008, Victoria & Albert Museum Prints, Drawings & 
Paintings Collection, (1952). https://collections.vam.ac.uk/item/O187634/oscillon-40-photograph-laposky-

ben/ (hämtad 2025-10-27). 
8 W. Gerling, S. Möring & M. Mutiis. Screen Images. In-Game Photography, Screenshot, Screencast. 
(2023), s. 267. https://doi.org/10.55309/c3ie61k5. 
9 I detta fallet är ljudet baserat på kameran Canon AE-1: J. Pettitt. Meet the man who created Apple’s most 

iconic sounds — Sosumi, the camera click and the start-up chord. (2018). 
https://www.cnbc.com/2018/03/24/jim-reekes-the-apple-sound-designer-who-created-
sosumi.html (hämtad 2025-10-24). 
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'Det avgörande ögonblicket'10 är ett koncept myntat av fotografen Henri Cartier-Bresson11 och som han skrev 

om i sin fotobok The Decisive Moment (1952). Detta "ögonblick" är något som fotografen fångar precis när 

världens kaos formar en harmonisk komposition inramat av kamerans sökare; "You wait and wait, and then 

finally you press the button – and you depart with the feeling (though you don't know why) that you've really 

got something".12 Cartier-Bresson menar på att detta endast sker enligt fotografens intuition ,13 och att det inte är 

förrän man ser den förstorade bilden som man vet vad man har åstadkommit. Då kan man analysera de 

geometriska formerna och inse, "[…] if the shutter was released at the decisive moment, you have instinctively 

fixed a geometric pattern without which the photograph would have been both formless and lifeless".14 

Cartier-Bresson skriver att fotografiet är den enda konstformen kapabel att fånga ögonblick och jämför med 

skrivkonsten: 

The writer has time to reflect. He can accept and reject, accept again; and before committing his thoughts to 

paper he is able to tie the several relevant elements together. There is also a period when his brain "forgets," 

and his subconscious works on classifying his thoughts. But for photographers, what has gone, has gone 

forever.15 

Laposkys konstnärliga användningen av skärmbildsfotografiet och Cartier-Bressons fotobok ligger nära i tiden 

och det är här som fotografen Johan Windle tar avstamp. I stället för att fotografera subjekt i en studio eller 

fånga ögonblick på stadens gator, står hans analoga kamera riktad mot en datorskärm visandes livesändningar 

från olika användare på TikTok.16 Han använder sig av den analoga kameran och skärmbildsfotografiet som 

metod, och applicerar detta på ett samtida fenomen, samtidigt som han utgår från Cartier-Bressons koncept om 

det 'avgörande ögonblicket'. Detta tar han upp i texten Working with limitations - photographic practice in a sea 

of images. A conversation with Julia Tedroff (2025); "Well, sure! 'The decisive moment' is very much relevant to 

this project. These are live streams, it exist only in the moment and then it’s gone". Julia Tedroff lägger till och 

klargör det som många har missförstått angående 'det avgörande ögonblicket', att det inte handlar om sanning, 

utan om komposition. Att fotograferandet är en situationsbunden handling och om att vara närvarande för att 

kunna fånga det som händer just där och då.17 

Som jag förstår det menar Windle att det är just livesändningens egenhet som gör att Cartier-Bressons koncept 

går att applicera och att det inte hade fungerat med exempelvis TikToks publicerade videos. Detta på grund av 

att man alltid kan återkomma till en inspelad video och där med är ögonblicket inte försvunnet. Dock skulle jag 

argumenterat för att användningen av inspelade videos kan ge upphov till känslan av att fånga ett 'avgörande 

 
10 Översatt från 'The Decisive Moment'. 
11 . Street photography | Definition, History, Types, & Facts | Britannica . (2025). 

https://www.britannica.com/art/street-photography (hämtad 2025-10-27). 
12 H. Cartier-Bresson. The decisive moment. (Simon and Schuster, 1952), s. VIII. 
13 Ibid s. VIII. 
14 Ibid s. VIII. 
15 Ibid s, V. 
16 TikTok är social mediaplatform som främst används för publicerar och konsumerar videos i kort format. 
Plattformen möjliggör också för vissa användare att utföra livesändningar. 
17 . Working with limitations – photographic practice in a sea of images. A conversation with Julia Tedroff ‹ 
UGOT Photography. (2025). https://ugotphotography.se/working-with-limitations-photographic-practice-in-a-
sea-of-images-a-conversation-with-julia-tedroff/ (hämtad 2025-11-08). 
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ögonblick', trots dess frånvaro av flyende ögonblick. Jag menar dock på att dessa TikTok-videos kan ses som 

flyende, då man antagligen aldrig kommer att se samma video igen  i våra väldigt snabbt föränderliga flöden. 

En aspekt som livesändningen möjliggör är förmågan för andra åskådare att fånga exakt samma ögonblick från 

exakt samma vinkel som Windle. Detta beror såklart på att utsnittet av vad som går att kan fotografera bestäms 

av den som livesänder. Förmågan att förflytta sig i rummet och inte minst förmågan att välja vilket håll kameran 

ska riktas, är parametrar som Windle inte besitter. Där med blir de parametrarna som han förfogar extra viktiga, 

att bestämma tidpunkten då skärmdumpen skapas och valet att stanna kvar eller gå vidare till nästa livesändning. 

 

Bild 5, Installationsbild av FEED (pågående) från en okänd utställning (2023). 

Trots att flera personer har förmågan att fånga samma ögonblick, är sannolikheten mycket liten . En anledning 

till detta är att olika fotografer fångar olika bilder, bara genom att vara olika personer med olika erfarenheter och 

olika sätt att se världen. Men om vi tänker bort livesändningsaspekten för en sekund och leker med tanken att 

två olika fotografer, säg Henri Cartier-Bressons och Lars Tunbjörk, får uppleva exakt samma händelse helt 

oberoende av varandras närvaro (kanske genom en avancerad simulation). Trots samma förutsättningar hade det 

resulterat i väldigt olika bilder och trots att TikToks livesändningar bidrar med limiterade möjligheter för 

fotografen att uttrycka sig, tycker jag att samma princip går att applicera här. Trots denna osannolikhet, kan jag 

dock inte släppa tanken om att flera personer skulle kunna fånga exakt samma 'avgörande ögonblick'.  

För mig ger Windles metod upphov till tanken att alla ögonblick och där med alla potentiella 'avgörande 

ögonblick' befinner sig utspridda över hela världen och händer hela tiden . Antingen tänker jag att de finns där på 

grund kamerans närvaro, eller så finns dessa "ögonblick" oavsett, men att det behövs en kamera för att bevara 

dem. Som fotograf kan du omöjligen befinna dig på alla dessa platser samtidigt, utan måste jobba utifrån din 
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fysiska position. I Windles fall kan han resa världen runt utan att lämna sitt rum för att hitta de potentiella 

'avgörande ögonblick', bara det är någon som har valt att livesända det på TikTok. 

Med mina förutfattade meningar om livesändningar från TikTok hade jag trott att projektet skulle ge upphov till 

likartade bilder, eftersom min tanke är att det bara är vissa personer som kan tänka sig att dela sina liv för alla att 

se live. Men när man ser Windles bilder är detta inte fallet. Jag skulle snarare säga att det ger upphov till en 

bredare representation av olika människor än om han hade fotograferat folk på gatan. Han fångar såklart en hel 

del bisarra ögonblick så som en lama i en dusch eller en person i svart skrud, anonym av sin luva, flytandes på 

en liten flotte byggd av trädstammar, tillsammans med sin schäfer. Men han fångar också en hel del vardaglighet 

(om inte att duscha lamor är en del av din vardag), så som en man som sminkar sig framför spegeln eller ett 

besök vid sjukhussängen. 

Att fotografera genom livesändningar möjliggör också förmågan att fotografera från en annan persons 

förstapersonsperspektiv, något som blir tydligt när man får se användarens skugga och kroppsdelar i bild. I en av 

dessa bilder ser vi två personer där en ligger på sin sida i en säng och den andra sittandes på en stol med fötterna 

vilandes på samma säng. Personen som ligger i sängen är gravid och ser ut att vara uppkopplad till olika 

maskiner. Bilden är fångad från den sittande personenens perspektiv och i hens knä vilar den gravida personens 

hand, också uppkopplad. Min första reaktion till denna bild är en varm känsla ; vilket fint ögonblick att titta 

tillbaka till när barnet har växt upp. Sedan kommer jag ihåg att detta är en skärmbild från en livesändning, från 

TikTok. I stället fylls jag nu av en undran och en irritation. Varför livesänder man en sådan intim stund, för vem 

som helst att se? 



7 

 

 

Bild 6, Ur serien FEED (pågående), Johan Windle. 

För att återgå till den tidigare nämnda konversationen finns det en aspekt som Windle  inte tänker på. Det är 

väldigt vanligt att delar av livesändningar spelas in och sparas av dess åskådare. Dessutom finns det möjlighet 

för den som livesänder att i efterhand ladda ned livesändningen och därav också en möjlighet att publicera 

livesändningen.18 Förlorar då Windles bilder sin status som 'avgörande ögonblick' utan att han vet om det? Eller 

förblir skärmbilden ett 'avgörande ögonblick' fram till att fotografen eller åskådaren får veta att inspelningen 

existerar? 

I samma konversation säger Windle att han alltid velat vara en dokumentärfotograf, och jobbade inom den 

gatufotografiska metoden i flera år innan han blev diagnostiserad med u tmattningssyndrom. Han säger att detta 

antagligen inte skulle förhindra honom i nuläget men att detta projekt har sina rötter i den delen av hans liv. Att 

han hittade andra sätt att skapa när han var sjuk.19 

I en liknande situation befann sig fotografen Jacqui Kenny eller 'The Agoraphobic Traveller' som hon kallar sig 

online, när hon antog sitt verk The Agoraphobic Traveller project (2017). Kenny har agorafobi (eller torgskräck) 

 
18 . TikTok LIVE replays. (2025). https://support.tiktok.com/en/live-gifts-wallet/tiktok-live/tiktok-live-

replay (hämtad 2025-11-11). 
19 . Working with limitations – photographic practice in a sea of images. A conversation with Julia Tedroff ‹ 
UGOT Photography. 
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vilket gör det svårt att fysiskt resa till olika platser utan att uppleva panikattacker. Genom Google Street View 

(GSV) kunde hon resa runt hela världen utan konsekvenserna av sin fobi.20  

 

Bild 7, Ur serien The Agoraphobic Traveller project (2017), Jacqui Kenny. 

GSV är består av interaktiva panoramabilder som är fångade med en speciell kamera med flera linser och 

sensorer, som sedan sätter ihop alla vinklar till en obeskuren bild där hela omgivningen runt kameran i 360 

grader är synlig. Dock korrigeras bilderna automatiskt för att sudda ut människors ansikten och bilars 

registreringsnummer. 

Bilderna presenteras som en sfär där användaren befinner sig i mitten, och kan rikta vyn för att titta sig omkring, 

samt zooma in för att titta närmare på detaljer. Här har Kenny tagit det ett steg längre. Genom att skärmdumpa 

delar av de interaktiva panoramabilderna agerar hon fotograf inom ramarna av GSV. Med denna metod kan 

Kenny fånga bilder på platser där hon aldrig fysiskt skulle befinna sig på. I en intervju berättar hon att hon oftast 

söker sig till regioner där solen lyser starkt och där omgivningen är fylld av starka färger, och sen traskar hon 

längs Googles digitala gator för att hitta den rätta bilden. Med denna process kan det ta dagar att hitta den rätta 

kompositionen. Hon berättar också hur hon förhåller sig till Google-bilen, och hur dess närvaro kan förändra 

 
20 M. Gottschalk. This Agoraphobic Photographer Uses Google Street View to Travel the World . (2017). 
https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-agoraphobic-photographer-google-street-view-
travel (hämtad 2025-11-09). 
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scenen som fotograferas, något som hon drar nytta av i sandiga ökenstäder; "the dust gives the image a really 

ethereal look; it adds a bit of magic", när bilen sparkar upp sanden.21 

 

Bild 8, Ur serien The Agoraphobic Traveller project 
(2017), Jacqui Kenny. 

 

Bild 9, Ur serien The Agoraphobic Traveller project 
(2017), Jacqui Kenny. 

Även om Kenny inte använder sig av en kamera för att fånga sina bilder, förhåller hon sig till den kameran som 

Google använde för att fånga de obeskurna ögonblicken. Och likt ett datorspel kan man se det som att hon 

använder sig av en virtuell kamera när hon riktar sin vy i GSV. 

Men likt Windle förhåller hon sig fortfarande till en redan fotografisk bild. Skillnaden mellan dessa arbeten är 

dock att Kenny inte själv fångar ögonblick på samma sätt som Windle, i stället förhåller hon sig till redan 

fångade ögonblick. Hon jobbar med att hitta ögonblick och hitta till fredställande kompositioner inom de 

obeskurna panoramabilderna, snarare än att fånga egna ögonblick. 

Bilderna som är tagna till GSV är fångade automatiskt i jämna mellanrum av kameran som sitter på bilens tak  

(oftast används bilar, men de använder även andra transportmedel). Den fångar otroligt många bilder, något som 

Cartier-Bresson talar emot; "[…] it's essential to avoid shooting like a machine-gunner and burdening yourself 

with useless recordings which clutter your memory and spoil the exactness of the reportage as a whole".22 Han 

refererar såklart till fotografer och inte till företag som vill kartlägga alla jordens gator, men det är intressant i 

förhållande till Kennys metod. Hon tar på sig den bördan som Cartier-Bresson pratar om, sållar alla Googles 

bilder, både i valet av vilka panoramabilder som hon beskär och i vilken del av bilden inuti varje panoramabild 

som ska beskäras och sparas. 

Som tidigare nämnt beskriver Cartier-Bresson, att i samband med stunden då du fångar ett potentiellt 'avgörande 

ögonblick', känner du en känsla av hopp över vad du kanske har åstadkommit. Betyder detta att fångandet av 

detta "ögonblick" är ett mänskligt fenomen? Eller kan Googles bilar fånga 'avgörande ögonblick' helt 

omedvetet, på grund av dess automatisering? Borde den inte kunna fånga stora antal 'avgörande ögonblick' 

 
21 Ibid. 
22 Cartier-Bresson. The decisive moment, s. IV. 



10 

 

eftersom den fångar så pass många bilder och åt alla olika håll? Just för att sannolikheten skulle  öka. Jag har 

själv under flera gånger känt denna känsla, ibland rättfärdigat och ibland inte. Men det har också varit tillfällen 

då jag inte känt någonting alls eller faktiskt känt motsatsen, för att senare bli motbevisad när jag sett bilden 

förstorad på en datorskärm. 

Jag upplever att denna känsla kan vara en del av den fotografiska processen men inte en avgörande faktor för 

vad som kan klassas som ett 'avgörande ögonblick'. Så som Cartier-Bresson beskriver det sker själva avgörandet 

om ögonblicket var avgörande i efterhand när man sett bilden , där informationen om vad som hände före och 

efter bilden togs, som kritisk i denna klassificering. Du behöver alltså veta vad som hade hänt med 

kompositionen om du inte hade fångat bilden just i det ögonblicket som du tryckte på avtryckaren. Detta är 

såklart inget som den automatiserade kameran är medveten om, och Kenny kan inte helt och hållet veta vad som 

hände innan eller efter Google fångade bilden. Hon har dock möjligheten att se de panoramabilder som fångades 

innan och efter, men dessa bilder är aldrig fångade från samma plats. Men på grund av att dessa bilder är 

obeskurna går det till viss del att se hur en scen utspelades innan och efter bilen körde förbi en viss punkt.  

Dessutom skulle jag argumentera för att vi åskådare till viss del också har möjligheten att klassificera om ett 

ögonblick var avgörande även om vi inte befann oss på platsen när bilden togs. Om vi tittar på Cartier-Bressons 

Derrière la gare Saint-Lazare (1932) kan vi tänka oss att bilden fångades vid det 'avgörande ögonblicket', helt 

baserat på den informationen som fotografiet ger oss. I det tidigare ögonblicket kan vi anta att mannen har tagit 

språng från stegen bakom sig, vilket vi också kan se spår av i vattnet runt om stegen. I nästa ögonblick kan vi 

anta baserat på vår erfarenhet av fysikens lagar, att mannen kommer träffa marken igen, och vattnet kommer 

trängas undan av mannens fot och skvätta runt omkring honom. Vi kan dock inte veta om mannen exe mpelvis 

skulle halka och ramlar pladask efter att han landat med foten i vattenpölen. Det finns alltså begränsningar för 

vad vi kan anta, och frågan jag ställer mig då är: hur mycket information behövs för att kunna klassificera att en 

bild var tagen vid det 'avgörande ögonblicket'? Kan Kenny med den informationen som hon har avgöra detta 

eller krävs den informationen som föraren i Google-bilen kanske har? Är föraren till Google-bilen den enda 

personen som kan gå igenom Googles bilder för att avgöra om bilden fångades vid det 'avgörande ögonblicket'?  
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Bild 10, Derrière la gare Saint-Lazare (1932), Henri Cartier-Bresson. 

I och med att Googles bilder är obeskurna blir de väldigt svåra att komponera, särskilt när en automatisk kamera 

fångar bilden. Där med blir det också svårare att fånga ett 'avgörande ögonblick' med en bild som är en sfär, 

eftersom kompositionen av hela sfären måste vara tillfredsställande. Att säga att bilderna är obeskurna är dock 

inte helt rätt, eftersom likt det tvådimensionella fotografiet är det alltid beskuret inom tid och rum. På samma 

sätt som vi komponerar vår omvärld genom den singulära kameran, komponerar Kenny Googles 

panoramaögonblick genom skärmdumpen. Trots att det tekniskt sett skulle gå att komponera en hel sfär kan man 

ändå aldrig se hela bilden samtidigt. I stället får vi nöja oss med att föreställa oss hur hela bilden skulle kunna se 

ut. 

Det sista verket använder sig av spelfotografiet (in-game photography) som praktik. Dessa bilder komponeras 

och fångas inom ramarna av ett datorspel, och kan likna fotografier från den fysiska världen beroende på spelets 

realism.23 Detta är dock inget som Roc Herms strävar efter i sitt projekt Postcards from home (2015). Han 

använder sig av en extern digitalkamera riktad mot TV-skärmen medan han interagerar med den virtuella 

världen. På detta sätt behåller Herms materialiteten av Teven i hur skärmens subpixlar integreras med den 

fotografiska bilden, han är även inte rädd för att inkludera spelets grafiska gränssnitt som sitter som ett filter 

ovanpå världen. Mellan 2009 och 2014 valde Herms att dokumentera den sociala virtuella plattformen 

Playstation Home (2008) vilket resulterade i en fysisk bok. Dessa skärmbilder presenteras på flera olika sätt 

genom bokens gång, men det som jag tycker sticker ut mest är valet att klippa ihop bilder och presentera de 

konversationer och intervjuer han utför i serietidningsformat. 

 
23 Gerling. PHOTOGRAPHY IN THE DIGITAL, s. 160. 
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Bild 11, Uppslag ur Postcards from Home (2015), Roc Herms. 

Genom bokens gång presenteras också chatkonversationer med Herms kompis aBeBoy och i en av de tidigare 

konversationerna utrycker Herms: "And here's when I realized that I wasn't only listening to the conversations, I 

was taking pictures of them! I was holding what could be the first camera ever able to capture spoken words".24 

Detta är något som Herms hela tiden förhåller sig till genom bokens gång, och just detta inspirerade 

serietidningsuttryck som fyller en stor del av boken. 

Denna observation är intressant i förhållande till det fotografiska ögonblicket, då hans kamera nu kan fånga 

sådant som är helt omöjligt att fånga i den fysiska världen. Det finns där med en ny komponent i processen av 

att komponera fotografiet och där med en ny komponent i att fånga det 'avgörande ögonblicket'. Det är ibland 

svårt att avgöra om eller när Herms förhåller sig till detta koncept, på grund av hans sätt att presentera bilderna 

och i hur mycket han klipper och klistrar för att skapa serietidningsuttrycket. En del bilder är dock intakta och 

då kan man lättare se hans intentioner i stunden han fångade ögonblicket. Detta kan vi se i hur hans 

komponering anspelar på det som sägs i en avatars pratbubbla, exempelvis hur champagneglas placeras i 

förgrunden till någon som pratar om just champagne. Man kan också se hur han varierar sina vinklar för att mer 

effektivt, rent visuellt presentera sina konversationer. 

Rent generellt tycker jag att det är självklart att det avgörande ögonblicket yttrar sig eller bevaras inom virtuella 

världar eller datorspel. Speciellt i ett flerspelarspel så som Playstation Home (2008). Här rör sig människor (fast 

nu i form av deras avatarer) i virtuella rum i stället för fysiska rum. På de virtuella gatorna går avatarerna upp 

och ner fram och tillbaka, avatarerarna interagerar med varandra och ögonblick uppstår som aldrig kommer att 

ske igen. Winfried Gerling tar upp hur spelare ibland måste förhålla sig till spelets koncept av tid. Ett exempel 

 
24 R. Herms. Postcards from home. (Terranova, 2015), s. 82. 
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på detta är där spelare i Grand Theft Auto endast var fyrtioåttonde minut har möjlighet att fotografera spelets 

soluppgång.25 

 

Bild 12, Ur Postcards from Home (2015) av Roc Herms. 

Cartier-Bresson talar inte om att fånga sanningen i det 'avgörande ögonblicket' utan komponeringen av en 

flyende stund som aldrig kommer att ske igen. Men vad skulle hända om denna exakta komponering kunde ske 

igen? I den fysiska världen går det såklart att omkonstruera ögonblick, men det är svårt. Det som skiljer sig i den 

virtuella världen är att det finns möjlighet att enklare kopiera eller omkonstruera ett tidigare ögonblick. Du kan 

kopiera de avatarer som syns på bilden och positionera dem på exakt samma koordinater och i exakt samma 

posering. I den virtuella världen går allt att återskapa, allt är matematiskt och allt är programmerat. Allt förhåller 

sig till nummer och stadier, det finns inga mellanting. Det går att återskapa exakt samma förutsättningar, så som 

att styra den exakt positionen av den virtuella solen på den virtuella himlen. 

Allt detta är såklart hypotetiskt i en social virtuell värld så som Playstation Home (2008), då det finns regler för 

vad man kan påverka i världen.  

I en liten löstagbar zine i mitten av boken blir Herms intervjuad av en journalist som rapporterar om händelser i 

Playstation Home (2008). Här beskriver Herms projektet som ett resefotoalbum, något som titeln på boken 

också refererar till. Detta är något som Betsy Book tar upp i sin text Traveling Through Cybersapce: Tourism 

and Photography in Virtual Worlds (2003). Hon menar att dessa virtuella världar ofta går att närma sig med 

hjälp av turism som synsätt, då de likt fysiska semesterorter är ett ställe att rymma till för att komma undan från 

vardagens börda.26 Jag tycker dock att Herms underskattar projektet med denna beskrivning. Projektet är väldigt 

mycket ett antropologiskt projekt och han beskriver hur han tar ann rollen som dokumentärfotograf. Han 

 
25 Gerling. PHOTOGRAPHY IN THE DIGITAL, s. 158. 
26 B. Book. Traveling Through Cyberspace: Tourism and Photography in Virtual Worlds [SSRN Scholarly Paper]. 
Social Science Research Network, 2003, s. 3. https://doi.org/10.2139/ssrn.538182. 
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utforskar de som befinner sig i denna virtuella värld ("cyberaboriginals" som han själv kallar dem) och 

undersöker det som är unikt för denna plats men också det som spiller över från den fysiska världen , så som 

religion. Book beskriver de virtuella turistbilderna att likna sådana fotografier som turister fångar i den fysiska 

världen, exempelvis hur man poserar framför igenkännbara landmärken ,27 något som inte tar uttryck i Herms 

bilder. 

Som jag nämnt tidigare förhåller sig Windle och Kenny till redan fotografiska bilder i deras skapande. Detta är 

något som Herms också gör, men inte på riktigt på samma sätt. Herms rör sig i en tredimensionell värld, han 

fångar ingen redan tvådimensionell bild, även om sättet han ser denna värld på är genom en tvådimensionell 

skärm. I dator- och tv-spel används ofta fotografier för att texturera objekt, en metod som jag skulle tro att 

utvecklarna av Playstaion Home (2008) också använde sig av. Där med förhåller sig Herms också till redan 

fotografiska bilder, dock i en modifierad form utsträckta över olika 3D-moddeler och ytor. 

Under hela textens gång har jag refererat till det fotografiska ögonblicket och där till Cartier-Bressons koncept 

om det 'avgörande ögonblicket'. Det är uppenbart att alla tre verken förhåller sig till det fotografiska 

ögonblicket, men det finns ett tvivel om huruvida Cartier-Bressons koncept i sin renaste form går att applicera 

på skärmdumpar och skärmbilder. Kanske måste detta koncept till viss del omdefinieras för att ta hänsyn till de 

nya parametrar som denna typ av bilder presenterar?  

Windles uttalar sig om hur han förhåller sig till det 'avgörande ögonblicket' på grund av han utgår ifrån 

livesändningar, där "ögonblick" uppstår och aldrig kommer tillbaka igen. Dock finns det ett undantag för 

definitionen, då livesändningar kan sparas ned och där till återpubliceras, vilket skulle eliminera aspekten av det 

flyende ögonblicket. Det finns också en tanke i möjligheten eller sannolikheten till att flera personer kan fånga 

samma 'avgörande ögonblick'. 

I Kennys verk fångar hon inte själv ögonblick utan förhåller sig till Googles redan fångade ögonblick. Det går 

alltså inte att applicera Cartier-Bressons koncept på hennes metod. I stället riktas frågeställningen till de 

interaktiva panoramabilderna som Kenny utgår ifrån. Det finns många parametrar som talar emot appliceringen 

av Cartier-Bressons koncept men rent hypotetiskt skulle jag säga att det är möjligt för det 'avgörande ögonblick' 

att fångas. I stället tar då Kenny ann rollen i att hitta de ögonblick i Googles arkiv som kanske är avgörande. 

Med Herms metod tillförs nya parametrar för vad som kan inkluderas i en komposition i form av pratbubblor. 

Hans process påminner om det dokumentärfotografiska tillvägagångssättet där det 'det avgörande ögonblicket' 

går att applicera, men det finns en hypotetisk aspekt i att ett ögonblick helt och hållet går att omkonstruera till 

punkt och pricka. 

Alla dessa undantag har någon slags koppling till sannolikhet eller ett förhållande till scenarion som är teoretiskt 

möjliga men som kanske inte alltid appliceras i praktiken. Men gör jag rätt i att försöka applicera Cartier-

Bressons koncept på skärmbilder/skärmdumpar? 

Detta medium är uppenbarligen influerat av kameran, där kameran kan användas som verktyg för att fånga 

bildskärmens innehåll. Men i och med att dessa bilder inte strikt ses som fotografier, kanske vi inte bör applicera 

dessa fotografiska koncept trots dess likheter, likt hur fotografiet i sin begynnelse jämfördes med målarkonsten 

 
27 Ibid s. 16. 
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på grund av deras överlappande kvalitéer. Trots allt använde målare sig av kärnan av fotografiets existens, 

camera obscura, i sitt gestaltande. Fotografiets förmåga att fånga ögonblick har alltid varit unikt och på grund av 

att skärmdumpen kan åstadkomma detta utan att använda sig av en kamera, är det kanske därför jag jämför 

dessa medium? 

Min förståelse av det 'avgörande ögonblicket' är att det inte handlar om den perfekta bilden. För vem kan avgöra 

det? I stället handlar det om ögonblicket som bilden togs i relation till det som skedde innan och efter bilden 

togs. Det finns såklart bra och dåliga bilder, med bra och dålig komposition. Men jag upplever det som att det 

'avgörande ögonblicket' handlar lika mycket om de bilderna som aldrig togs, som den bilden som blev till när 

fotografen tryckte på avtryckaren. Är det bara då fotografen som tog bilden som kan avgöra om bilden fångades 

under det 'avgörande ögonblicket' eller inte? Eller hur mycket information behövs för att någon ska kunna 

bedöma om en bild var fångad vid det 'avgörande ögonblicket'?  Kanske är det mer en känsla än ett faktiskt 

fenomen, där känslan trumfar faktumet att ett flyende ögonblick inte fångades. 

Det jag tar med mig till min egen praktik är att det kan finnas värde i att inte ta sig an dessa bilder som 

fotografier utan för vad de är, skärmbilder och skärmdumpar – även om de ibland kan se ut som fotografier och 

har liknande aspekter till fotografiet som praktik. Att låta skärmdumpen stå på sina egna ben för vad den är, 

även om det kan kännas frestande att rättfärdiga deras konstnärliga värde med hjälp av deras koppling till 

fotografiet. 
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