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Jag har ett stort behov av struktur och sdker mig till blandat estetisk och intellektuell verksamhet.
Idealsituationen i min konstnarliga process liknar jag vid segling:
Bra bat, god kunskap om utrustningen, stadig vind och vetskap om positionen.

Trots kontrollen lyfter kanslan nar skrovet ror sig 6ver vagorna.
M.S 2008
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Fragmentens logik - modeller av omvaériden.
Konstnéarskap Martin Sundvall.

Drivkraft

Nyfikenhet, behovet av att forsta och formulera sig samt njutningen i att vissa
stunder kénna sig genialisk ar energin som ligger bakom konstverken i denna
portfolio.

En blandat konstnérlig och naturvetenskaplig utbildning, ligger bakom de metoder
och perspektiv som formgivit konstverken i denna portfolio. | det konstnarliga
arbetet soks foreningen mellan intellektuell konstruktion och sinnlig form, genom
anvandningen av nya tekniker, framst inom 3d-grafik. Motiven &r daremot inte nya,
utan handlar om funderingar pa omvarldens konstruktion.

Vad konst ar

Konst uppstar i betraktarens medvetande, och &r resultat av en tolkningsprocess utifran de
associationer som konstverkets bestandsdelar givit. Konstverket kan erbjuda ovantade korsningar
av associtaionsbanor, och pa sa satt skapa nya perspektiv pa verkligheten. Andra betraktare kan
se helt andra saker, och de kénslor som forknippas med konstupplevelsen &r individuella.
Perspektivet, vad betraktaren ser, gar dock att dverfora.

Detta gor konstverket till ett verktyg for tanken och seendet, med egenskapen att mangfasettera
bilden av verkligheten. Konstverk uppmanar till sjalvstandigt tankande.

Bade framstallning och tolkning av konstverk innebar fordjupning av individuella perspektiv.

Forstdelsen av omvarldens konstruktion

All form ar resultat av konstruktion. | avbildning av miljéer soks konstruktionen och formen
tillats vara sekundar. Smaken &r forganglig med konstruktionen bestar. En analys av
konstruktionen fordjupar forstaelsen for miljon.

Hur ser en miljo egentligen ut? Vad ar det som inte syns? Vad ligger bakom det

uppenbara? Hur ser gissningen ut om det som inte syns? Hur detaljerad behdver en
beskrivning vara?

Lasningen av verkligheten kan goras pa oandligt manga sétt. Anda tillats oftast

nagra enstaka bilda varldsbildens grund. Genom att avbilda och bygga modeller av
verkligheten gar det att belysa andra synstt.

Med exakta metoder ut pa ny mark

De ingenjorsinfluerade metoder som anvénts till konstverken bygger pa exakthet,
men har paradoxalt egenheten att leda véagen till form omgjlig att forutbestamma.
Algoritmer och 3d-program star for stora delar av formgivningsprocessen, och
datorstyrda maskiner for omvandlingen till den fysiska framstallningen.

Detta innebér frihet, och bygger pa tanken att den mest fullandade formen redan
finns, det svara &r att hitta ratt perspektiv for att se den. Plotsligt uppstar nagonting
intressant, och det gar inte se skillnaden pa om det ar ett vackert foremal eller ett
nytt perspektiv.



Forebilder

Formagan att vanda pa resonemang och funderingar manifesteras ofta av
konstnaren Dan Wolgers, som formar analysera synfaltet pa ett ovanligt klarsynt
satt. Genom att identifiera och lagga samman vad som star framfor 6gonen, belyser
han det som nyss varit lite dunkelt. Dan Wolgers framhaver konstverkens samband
med intellektet, lika sjalvklart som att stolen har ben. Det &r en konst att betrakta
saker av till synes liten betydelse med stort allvar.

En pedagogisk forebild ar fysikern Séren Holst pa Stockholms Universitet, som kan
forklara Einsteins allmanna relativitetsteori sa att man tror sig forsta vad det handlar
om. Han visar att avancerad specialkunskap gar att formedla till lekman, och visar
att det inte finns nagonting som ar for avancerat att forklara. Han visar att en person
som ar valdigt kunnig inom ett omrade kan ga en oinvigd till motes.

Inom konstruktionens idé &r programmeraren Karl Sims en maéstare. | biologiska
simulationer utforda i dator, har han simulerat "djur” som Iar sig simma. Hans
algoritmer ger liv at nagra klossar sa att deras rérelsemonster ser fullstandigt
trovardiga ut, trots att “djuren” omojligt har sin like utanfor datorn. Karl Sims visar
hur langt konstruktionens idé har betydelse for avbildningen av naturen.



Forklaring till specialbegrepp i texten:

3d-program:

Datorprogram som gor det mojligt att arbeta i en till synes tredimensionell miljo, till
skillnad fran skarmens vanliga tvadimensionella yta, dar dokument laggs pa
dokument. | 3d-programmet kan anvéandaren réra sig som att man tittade pa vérlden
genom en kamera.

3d-kamera:

3d-programmets kamera, "tittgluggen” som den tredimensionella miljon aterges via,
motsvarar en vanlig datorskdrm men har en dimension till som ger kénslan av djup.
Denna kamera har egenskaper som harmar en fysisk kamera, som fokallangd,
linsdppning, filmstorlek etc. Den virtuella kameran anvéndes sen for att filma och ta
stillbilder.

Plotter:

Maskin som styrd av datorn ritar med vanlig kontorspenna pa papper, utifran en
bild som finns i datorn. Pennan kan bytas mot en kniv.

3d-skrivare:

Maskin vars arbetssatt bast beskrivs som en datorstyrd kaksprits som ringlar
strangar av smalt abs-plast i tunna lager. Andra typer av skrivare finns.

3d-scanner:

Maskin som mater upp fysisk form med hjalp av laserljus, och skapar en mangd
koordinater som 3d-programmet kan hantera. Kring koordinaterna skapas form i
datorn, som liknar den fysiska. Andra typer av scanner finns.

Fotopolymerteknik:

Grafisk teknik dar ett motiv i graskala éverfors till en ljuskanslig plat, som sen gar att svarta in
och trycka pa papper i press.

Insticksprogram:

"Plug-in” ar den engelska termen for ett utomstaende datorprogram som skrivits for att utfora en
specifik uppgift inom ett storre program. Till ett stort 3d-program kan exempelvis en
utomstaende programmerare gjort ett insticksprogram med enda syfte att géra 3d-trad, som sen
gar att anvanda i det storre programmet.



"Binar Tradgard”

figl fig.2 fig.3 fig.4

Installation med grafik, teckning och 3d-animerad film. Samtliga verk aterger pa
olika satt svarta tradgrenar mot vit bakgrund.

Bestandsdelar:
(fig.1) 3d-animation (20’) med kvadratiskt format ca (2.5%2.5) m
(fig.2) Fotopolymertryck 9 st. motiv (10*15) cm pa papper (30*40) cm
monterade pa tre stycken svarta podier.
(fig.3) Fotopolymertryck (10*15)cm narbild.
(fig.4) Plotterutskrifter, ett blad av atta. (70*100) cm

Installationen har visats vid elevutstallningen “Horror Vacui” 2006,
"Grafiktriennalen XI11” 2007 och "Stipendiater 2007” pa Bonniers Konsthall.

Verkbeskriving

P4 en kvadratisk yta placerad i golvniva visas en 20 minuter lang film med svarta
trad i en helt igenom vit omgivning (fig.1) Tradens ryckiga former avbildas da en
kamera med varierande hastighet med ror sig genom grenverken. Det ar mojligt att
genom kamerans rorelser betrakta traden fran alla hall, aven underifran, vilket
ibland ger egendomliga perspektivforskjutningar. Traden ar genererade av ett
datorprogram och filmen ar en av tre delar i installationen "Binar Tradgard”, vars
titel syftar pa datorns talsystem byggt pa 1 och 0, samt pa svart och vit farg.

I narhet till filmduken star tre montrar/podier med grafiska blad uppstéllda (fig.2).
Motiven &r enstaka trad, traddungar, grenverk och kvistar. Motiven &r stora som
boksidor och tryckta med fotopolymerteknik® pa papper av storre storlek. | vissa
fall &r motivet placerat mitt pa pappret med mycket vitt runtomkring (fig.3), och i
andra fall fyller motivet ytan &nda ut till kanterna (fig.1).

Uppsatta pa en véagg vid sidan om filmen och de grafiska bladen finns 5-8 stycken
teckningar bakom plexiglas (fig.4). Teckningarna ar utférda pa tjockt papper av en
plotter? och &r uppbyggda av linjer. Hela och delar av trad ar &tergivna och ibland

! Fotopolymerteknik &r en grafisk teknik dar ett motiv i gréskala dverfors till en ljuskanslig plat, som sen gar att
svarta in och trycka pa papper i press.
Z Plotter & en maskin som styrd av datorn ritar upp teckningar med vanlig penna utifran en bild som finns i datorn.



avbildas flera kvistar av olika storlek pa samma yta. Dessa bilder ar storre an de
grafiska.

Motiven &r skapade i datorn, dér traden &r alstrade av ett specialskrivet dator-
program som varje gang det anvands skapar ett nytt trad vilket inte liknar nagot
annat. Traden har efter sin tillblivelse placerats ut i en vit odndlig rymd, och formar
dar de element varmed tradgardens rum byggs upp. Utplaceringen av traden &r
gjord utan hjalp av formler, men inte heller med nagon storre planering. Med 3d-
programmets kamera® har sedan film och stillbilder tagits i den virtuellt framstallda
tradgarden.

Bakomliggande inspiration

| portratteringen av tradlandskapet har inspiration hamtats fran bade modern och
antik tid. Referenser finns till bade samtida konstnarer saval som till kinesiska
tuschteckningar fran 1300-talet. Botaniska bocker, herbarium, planritningar, och
linjeteckning i allmanhet har &ven inspirerat och funnits i bakgrunden nér motiven
(de virtuella traden) ringats in och dverforts till olika grafiska tekniker.*

Bakomliggande idé

Avbildning som pedagogiskt verktyg

Tanken var att avbilda en ny (virtuell) miljé6 med gammaldags tekniker for att flytta
lasningen bort fran datorskarmen, och lata betraktaren ta del av datorns varld via
papper. Papprets bestandighet motverkar skarmbilden som byts ut mer an 60 ganger
per sekund och laser bilden till ett dokument.

De angivna konstnarerna (se fotnot) avbildar samtliga naturen pa ett blandat
undersdkande och naturskont bejakande sétt. Konstnédrerna framhéver véxtlighetens
konstruktion och samtidigt landskapets skénhet. I motivval och komposition har jag
inte sOkt bryta mot sadant jag sett utan snarare velat ansluta till en redan befintlig
familj men med en ny framstallningsprocess. Hela fundamentet bakom ”Binar
Tradgard” ar datorprogrammet som alstrar traden, vars arbetssatt bygger pa nagra
enkla principer som antas harma naturens sétt att véxa.

® 3d-programmets kamera, “tittgluggen” som den tredimensionella miljon terges via, motsvarar en vanlig
datorsk&rm men har en dimension till som ger kénslan av djup. Denna kamera har egenskaper som harmar en fysisk
kamera, som fokallangd, linsdppning, filmstorlek etc. Den virtuella kameran anvéndes sen for att filma och ta
stillbilder

* Ann Botcher, "Struggle and endurance (America 1)”, blyerts p& papper 2005

Lars Nyberg "Ek”, torrnélsgravyr 1990,

Gunnar Norrman “Ringsjoekar” torrnalsgravyr 1960,

Utagawa Hiroshige ”Plum orchard in Kameido”, grafik, Japan 1800-tal,

Hsu Wei "Bananvaxt och plommontrad vid tradgardsklippa”, tushmalning Kina 1500-tal

Ni Tsan "Paviljong vid flodstranden och avldvade trad”, tushmalning Kina 1300-tal



Nar ar avbildningen av verkligheten tillrackligt noggrann?

Principen bakom det organiska tecknet

Vad som skedde nyss blir grund for det nya da en kvist stravar mot ljuset men
korrigerar sin bana utifran variationer i miljon. Den krumbuktande linjen en
tradgren beskriver &r likt ett pennstreck utford i en bestdmd riktning men har vissa
storningar langs véagen. Detta gor naturen visuellt organisk. Att i detta sammanhang
lyfta fram exempel pa icke-organiskt utseende gors utifran jamforelsens logik:

Verkligheten upplevs visuellt via tolkning av 6gonens signaler och ett fenomen sétts
i relation till ett annat. Ett "rakt” pennstreck ritat med linjal framstar som maskinellt
i jamforelse till ett "krumbuktande” och levande streck ritat pa fri hand, men i
jamforelse med en rad pixlar pa datorskarmen uppstar en ny relation och det nyss
linjalraka strecket uppfattas som variationsrikt och levande.

Manniskans psyke baseras pa formagan att urskilja, vardera och prioritera. Ny
erfarenhet satts alltid i relation till gammal. Om tréden upplevs som organiska eller
maskinella beror pa situationen och omkringliggande visuella element.

Om traden upplevs som forutsagbara sa att man pa forhand gissar hur nasta trad ser
ut och att intresset forsvinner for att se nasta, da ar traden icke-organiska, eftersom
det maskinella far manniskan att just tappa intresset.

Graden av realism

En jamforelse med framstéllning av matematiska modeller inom ingenjorskonsten
ar ocksa pa sin plats for att forsta tradens ryckiga form (som syns pa nara hall). Nar
man harleder formler for att utfora tekniska berédkningar inom exempelvis
hallfasthet utgar man fran sma utsnitt av den konstruktion som man vill undersoka.
En jarnbalk antas till exempel sitta samman av ett oandligt antal sma tvarsnitt med
samma egenskaper. Man antar att deformationer som &r viktiga for berdkningen
kommer att ske i en viss riktning, eller att de har mycket liten paverkan pa
resultatet. Malet ar att skapa en formel som &r latt att anvanda och ger tillrackligt
bra resultat. Modellen behdver inte ha med alla aspekter hos balken for att ge ett
rattvisande varde. Man skaffar sig i denna process en uppfattning om
berakningsfelens storlekar, sa att man vet hur Iange svaret ar rimligt, exempelvis
slutar formeln att fungera om man bdjer jarnstangen véldigt mycket, och da maste
en ny formel tas fram.®

Likheten med datorprogrammet som alstrar trad &r ambitionen att skapa tillrackligt
bra visuella tecken for trad vilka vi kommer att uppleva lika levande och
ofdrutsagbara som riktiga trad. Antagligen blir fascinationen storre for tekniken an
den konstnarliga upplevelsen om trdden skapas &n mer utforligt, utan stammarnas
yxiga linjer, med mera langt gangen fotografisk likhet, liksom den som levereras av

> Bengt Sundstrém, “Enaxliga problem, teknisk balkteori, 7:e Upplagan”, Hallfasthetslara KTH 1995



det kommersiella insticksprogrammet® ”Xfrog’”. Problemet som uppstar nar den
optiska avbildningen forfinas, ar att den maskinella kanslan blir tydligare.

Illusionen och berattelsen

Overdriven grad av optisk realism tar ockséa bort uppmarksamhet fran berattelsen.
Nar Yrjo Edelmann® avbildar ett paket inslaget i papper handlar berattelsen till
Overvagande del om uppvisningen av en illusorisk teknik. Ingenting i beréattelsen
forandras nar paketet byts ut mot exempelvis Kalmar Slott. | férlangningen blir den
tekniska demonstrationen émtalig, ny battre illusorisk teknik kan nar som helst
stjdla intresset. Det ar i malningens beréattelse som tidldsheten ligger.

Vad det &r som engagerar betraktaren, formedlar kanslor och 6verfor tankar?
Racker det med nagra kottar och tandstickor som rekvisita for att formedla en
berattelse? Nér &r det befogat att tillfora realistiska detaljer? Vad &r det betraktaren
kan behova hjalp med att forsta?

Troligen gar jakten pa den fullstandiga illusionen via en fotografisk yta, och inte via
en analys av vad som férmedlar ké&nslan av liv. Johan Asplund har skrivit en
utmarkt bok i detta amne med titeln "Hur I3ter skan?”® dar han menar att dska pa
Drottningholmsteatern framstalld med rullande stenar i en trérdnna, ger en storre
illusion &n uppspelning av aska i hogtalare. Nar de rullande stenarna hors forstar
publiken att det askar i pjasen, men nar hogtalaren spelar upp ljudet av aska forstar
publiken att "nu spelas det upp aska i hogtalaren™.

Berattelsen forbereder effekten, sa att nar stenarna rullas i rannan forstar publiken
vad det ar. Med en annan beréttelse hade ljudet fatt annan betydelse. Publiken
skapar sjalv en illusion genom Gverenskommelse med historieberattaren.

Nar datorn gor jobbet

Skulptur- och animationskonsten har sedan nagra ar tillbaka ett nytt medium att
tillga i datorns 3d-program. Tack vare datorernas hoga prestanda har mediet nu
likheter med traditionell modellering, sa att form kan modelleras fram som figurer
av lera. Animation later sig dven goras utan storre problem med att datorn blir
langsam.

Svarigheterna i mediet &r att undvika den maskinella forutsagbarheten. | en fysisk
miljo finns alltid rester fran omgivningen som paverkar resultatet, men i datorn
maste allt tillforas. Datorn ar en raknemaskin och befattar sig inte med slump,
endast berdknad s&dan, men med symmetri och interpolation'®. Varje géng datorn
tillats fylla luckor sa sker det med matematisk forutsagbarhet. Som 3d-konstnéar
kravs forstaelse for vad som gor naturen levande for att rikta datorns kraft ditat.

® »Plug-in” &r den engelska termen for ett utomstdende datorprogram som skrivits for att utfora en specifik uppgift
inom ett storre program. Till ett stort 3d-program kan exempelvis en utomstaende programmerare gjort ett
insticksprogram med enda syfte att gora 3d-trad, som sen gdr att anvanda i det storre programmet.

" http://www.xfrogdownloads.com/ >gallery

8 Yrjo Edelmann, websokning med bildresultat ger exempel

° Korpens férlag, 2003, ISBN 91-7374-409-3

19 Ett interpolerat varde ar matematiskt beraknat utifrén befintliga vdrden. Om man vet att bensintanken till bilen ar
full vid borjan av resan, och tom i slutet, sa beraknas att tanken &r halvfull vid halva resan.
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Exempel pa anvandning av 3d-program i historieberattande

Den helt igenom 3d-animerade filmen “Flushed away”** saknar detaljernas varme
som Disneys "Djungelboken®?”. Den &ldre filmen lter tecknarens omsorg synas
oftare, troligen for att 3d-animatoren later datorn gora en stor del av jobbet.
"Stjarnornas krig™” frn 1970-talet anvande fysiska modeller som vars enda syfte
var att bara fram beréattelsen kring huvudpersonerna, till skillnad fran i ”Stjarnornas
krig**” fr&n 2000-tal, dar berattelsen satts &t sidan for en uppvisning av en allt for
stor mangd 3d-animationer. Filmen “Transformers”* innehdller tekniskt enormt
drivna animationer av tekniskt komplexa karaktéarer, men later detta lyckosamt ske
sida vid sida med beréttelsen. Enkelheten star dock programmeraren Karl Sims®®
klossiga skapelse for, med en "fisk” byggd av tre ratblock, som féktande lar sig
simma i ndgon slags digital miljo. Nasta utgava av datorspelet ”Laura Croft”*" skall
bli an mer realistiskt”, sa att spelaren ser sin karaktar svettas, bli blét och smutsig.
Forhoppningsvis utvecklas karaktarspsykologin och beréattelsen till att bli sa
engagerande och humoristiskt upplyftande som Rainbow Island”*?, ett 2d-spel fran
1980-talet kan vara.

Bevara avvikelserna

Maskinella och sterila miljoer uppkommer dér kontakten med fysiska verkligheten
brutits, och imperfektioner ar borttvéttade. Resultatet ar ett ickeorganiskt bildsprak
som ar trakigt att titta pa. Hjarnan stimuleras av oforutsagbarhet och tomrum.
3d-mediets svarighet &r att det tillfor information pa matematisk vég, dar
konstnaren lamnat luckor, nagot som inte sker i andra medium.

En beréttelse bars starkast fram nar rekvisitan inte tillfér mer information &n vad
som behovs. Betraktaren fyller sjalv i luckorna, och skapar en illusion som &r
kraftfull och personligt férankrad.

Sammanfattning

"Binar Tradgard” handlar om bilder alstrade av en verbal idé om trads konstruktion.
Detta tillfor en lank mellan ingenjorers och konstnarers yrkesomraden, och visar i
forlangningen att bada existerar i symbios: Utan konstruktion och instruktion
uppstar ingen form. Utan gener vaxer inga blommor.

| avbildning av verkligheten &r realismens noggrannhet en avvagning, och i 3d-
mediet speciellt behdvs kdnnedom om vad som gor bilden organiskt levande eller
inte. 3d-mediet som sadant bor anvandas som ett nytt medium med egen sérart, som
inte behdver vara en steril version av fysiskt hantverk. | ”Binar Tradgard” har hjalp
for detta gatt via flera hundra ar gamla tuschteckningar och samtida konst.

" Dreamworks Animation 2006 “Flushed Away”, se trailer pA www.Youtube.com
12 Walt Disney 1967 “Djungelboken”, utdrag www.Y outube.com

3 George Lucas 1977, "Star Wars”

4 George Lucas 1999, "Star Wars, Episode 1”

5 Michael Bay, Steven Spielberg 2006, “Transformers”

1% http://www.karlsims.com/evolved-virtual-creatures.html

7 Crystal Dynamics 2007, “Lara Croft Tomb Raider: Anniversary”

18 Taito 1987, “Rainbow Islands: The Story of Bubble Bobble 2”
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"Den Svenska Modellen”

fig.1 fig.2 fig.3 fig.4

Tre skulpturer framtagna ur en modell av ett hyreshus, samt en film dér hela
hyreshuset aterges med transparanta vaggar.

Bestandsdelar:
(fig.1) "Modell A” 3d-utskrift i ABS-plast, (5*5*20) cm
(fig.2) "Modell B” 3d-utskrift i ABS-plast, (4*5*20) cm
(fig.3) "Modell C” 3d-utskrift i ABS-plast, (2*5*17) cm
(fig.1) 3d-animerad film (17)
(fig.4) Affisch 80*110 cm, blackstraleutstkrift fran rendering i 3d-program.

Utstalld pa examensutstéllning, Galleri Mejan 2007 och "Stipendiater 2007 ™
Bonniers Konsthall.

Verkbeskrivning

| mitten av rummet star en av tre skulpturer uppstalld pa en gra bordsyta. Den &r
nastan rektangulér betraktad fran sidan, men helt kvadratisk sedd uppifran.
Materialet &r benvit plast, och en lampa visar att det &r nagot genomskinligt. Titeln
ar "Modell A” (fig.1) och avbildar ett trapphus i ett niovaningshus.

Pa hyllor fasta i vaggen star tva delar till av samma byggnad, "Modell B”(fig.2) och
"Modell C” (fig.3), och placeras alla tre skulpturer i rad sa erhalls ett tvarsnitt av
fastigheten. Stallda med nagra meters mellanrum visar de istéllet strukturer av
vertikala och horisontala ytor och rétvinkliga haligheter.

Pa en bildskarm (fig.1 hoger) i narhet till dessa ses huset i sin hela form. Fritt
roterande mot gul bakgrund avbildas balkonger, trappa, hisschakt, soptrumma och
lagenheter. Alla ytor &r nastan helt transparenta.

Bakomliggande idé och malséttning

En logisk modell utifrdn endimensionella stigar

Byggnaden ar uppbyggd i datorn, och forlagan &r det forsta egna hemmet och
arbetsplatsen som fastighetsskatare. Det ar ett funkishus fran 30-talet, som efter en
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tid blev valbekant via stddning och tillsyn. Det var fascinerande att kdnna husets
form inifran, men samtidigt sakna dverblicken. Hur sag egentligen huset ut?

Att ta sig nagonstans i huset, till exempel till soprummet, ar att veta var det ligger.
Végen gar att beskriva i riktningar, och kanske antal steg. Den bekanta véagen ligger
som en stig i huvudet, och utan den &r det svart att hitta. En blandning av liknande
vagar bildar tillsammans en mer eller mindre diffus tredimensionell struktur av
huset.

Fragan hur hjarnan 6verblickar strukturer omajliga att se pa samma gang
aterkommer i storre hus, stader och andra stora platser. Man &r ”i” strukturen, och
later minnet konstruera en mental modell. Detta var det ena incitamentet till att géra
skulpturerna.

Det var ocksa fascinerande att tanka sig huset fritt lyft fran marken och grannhusen,
och att se det som en form som aldrig ar i dagsljus. Behovet véxte av att blottlagga
huset och reda ut hur det var konstruerat.

Famlande ur minnet, och med stod av nagra foton pa fasaden, ritades varje
vaningsplan upp och passades logiskt samman till en komplett 3d-konstruktion.
Detta gjordes nagra ar efter flytt fran fastigheten. Vissa delar modifierades for att
hanga samman med de 6vriga, och i vissa omraden blev konstruktionen helt och
hallet en gissning. Vilka grannar bodde var? Hur manga bodde pa vaning 3? Vad
fanns bakom vaggen? Hur sag butikslokalen pa gatuplanet egentligen ut? Det var ett
pusselarbete dar logiken lade samman minnesfragmenten till en tredimensionell
modell.

Ett annat satt att rekonstruera byggnaden hade varit att séka upp kopior pa
byggritningar, och bygga modellen utifran skalenliga "fakta”, men da hade stora
delar av den psykologiskt minnesbaserade avbildningsprocessen gatt forlorad.

Hur skapas en rattvisande modell av verkligheten?

Minnet

Hur pass val stammer modellen éverens med byggnaden som star pa Gardet i
Stockholm? Vilket perspektiv har fargat rekonstruktionen och hur manga fler
aspekter av fastigheten skulle behova tillforas for att skapa en ”sann” kopia av
huset?

Endast i nuet kan verkligheten betraktas som den &r. Tiden eller storleken avlagsnar
betraktaren fran verkligheten, och gor den till ett minne. Bilden av en storre
byggnad ar sammansatt av fragment.

Den Svenska modellen anvénds ibland i politisk diskussion som dvergripande
beskrivning av de idéer och handlingar som stat och medborgare var del av 1945-
1986. Konfliktlésning pa arbetsmarknaden, miljonprogram, vélfardspolitik och
andra delar av samhéllsbyggnaden utformades i en politik dar visionen var att
bygga ett perfekt organiserat samhalle. Samhallsbygget som lyfte landet ur
fattigdomen gjorde Sverige varldsbekant, men blev ocksa karaktaristiskt for sina
héga skattesatser, en enorm byrakrati och regleringskultur'®. Denna unika period i
Svensk Historia kan idag ses som minnen, och beskrivs foljaktligen olika beroende

19 »\/4Ifardsaren 1945-1986”, Goran Hagg, ISBN 91-7232-041-9
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pa perspektiv och person. Sanningen ér filtrerad, men med manga fragment kan
modellen bli klarare. Nar & modellen komplett och ifran vilken utgangspunkt?

Ett av manga perspektiv

En annan aspekt av skulpturerna ar dess formmassiga egenskaper. Utsnitten blottar
Oppna och slutna rum, dér delar av arkitekturen huggits av. Skulpturerna spelar
mellan arkitektur och abstrakt form.

Narliggande de ratvinkliga formerna i "Den Svenska Modellen” &r nagra
I3dliknande skulpturer av Donald Judd®® . Tomrum innesluts mellan nagra vaggar,
men l&mnas 6ppna i en riktning. Ratvinkliga former antyder en samlad kraft.
Steget narmare arkitektur tar Hakan Rehnbergs® skulpturer dar vertikala och
horisontala plan liknar byggelement till hus. Bade Judd och Rehnberg framhaver
estetiska kvaliteter hos former till synes hamtade fran industrin och maskinell
framstallning. Form som erbjuder liknande erfarenhet &r hus under rivning, dar
franvaro av vaggar blottlagger oforutsagbara strukturer.

Allra narmast arkitektur ligger Rachel Whiteread? som gjort skulptur genom att
helt enkelt gjuta betong i ett hus alla tomrum och sen riva bort resterna fran huset.
De bar spar av fonster, vaggars ytor, eluttag, m.m. men visar framfor allt upp
volymen av husets rum. Formen har ett utseende vars ful- eller skdnhet inte gar att
ifrdgasatta. Den finns dar och kan inte se ut pa nagot annat satt. Tolkningens
perspektiv och betraktarens smak avgor graden av skonhet, men faktum kvarstar
och Whitereads skulptur star i direkt relation till huset.

Skulpturerna i ”Den Svenska Modellen” verkar pa liknande satt for att framhava en
kand konstruktions alternativa sidor.

Fakta i férandring

De sidor av huset som inte syns &r antagligen inte medvetet formade for att passa en
viss estetisk riktning, utan for att bilda optimal form for att maximera husets rymd
eller liknande. Detta tar inte bort mojligheten att formen kan ha intressanta
skulpturala egenheter, kanske tvartom. Form som inte ar skapad med intentionen att
vara "vacker” har en sarskild integritet som inte paverkas av smak. Formen under
huset antogs innehalla dessa egenskaper och bidra till att framhava husets tidlosa
form.

Verkligheten upplevs till stor del via andrahandsinformation. Aven minnet
omformar intryck. Paminnelser om att verkligheten alltid aterges fran olika
perspektiv kan inte papekas for manga ganger. Kallkritik och jamforelse av fakta
behdvs for forstaelsen av verkligheten. Fakta och ”sanning” standigt ar i standig
forandring, men verkar dogmatiskt i stunden.

% Donald Judd "untitled” 1982

! Hakan Rehnberg , Galleri Nordenhake, Stockholm 2007
”Den forseglade ateljén”, Liljevalchs konsthall 2002

22 Rachel Whiteread, "House” 1993
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Liksom 6dmjukhet tillater flera sidor av samma verklighet, kan konstnarliga
perspektiv anvandas for att belysa formmassiga kvaliteter i befintlig form.

Sammanfattning
Att framhdva konstnarliga aspekter hos befintliga strukturer, och visa verklighetens filtrering i
minnesprocessen, ar ambitionen med installationen ”Den Svenska Modellen”.
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"Droém om en Ford Mustang”

-

“Playground™

figl fig.2 Fig.3

Installation med stor skulptur i vit frigolit forestallande en halv bil och en 3d-animerad film med

bilen sladdande kring en legogubbe. Skulptur ar skulpterad av datorstyrd frés.

Bestandsdelar:
(fig.1) Skulptur i frigolit (5*1*1) m
(fig.3) 3d-animation "Playground” (2°25"")

Utstalld pa Kungl.Konsthogskolans elevutstéllning 2005.

Verkbeskrivning

En fem meter lang skulptur, helvit och framstalld med maskinell precision av en
robot utifran en modell i formgiven i datorn, ar den fysiska delen av detta
konstverk. Formen (fig.1) ar en uppforstorad leksaksbil (fig.2), med vissa
deformationer bevarade, delad pa langden och utan hjul. Massiv i frigolit vager den
ca 100 kg.

Till skulpturen hor en kortfilm (fig.3) dar bilen ar en av huvudaktérerna, som visar
hur bilen sladdar runt framfor en bensinmack med en stillastaende legogubbe.
Ljudet &r "Blinka lilla stjarna” som spelas pa piano. Titeln ”Playground” syftar pa
lekplats och skolgard.

Bakomliggande idé

Lekens verktyg

Forlagan till skulpturen &r en leksakshil — en Matchbox Mustang fran 1972. Slitaget
syns i en deformerad kaross och flagnande gula farg. Hjulen &r bredare &n originalet
och motorhuven dppen. Forarhytten ar svar att se, dold under suddigt och orange
plastglas, och innehaller en marklig ratt och nagra séten.

Skulpteringen genomférdes pa traditionellt satt, genom att liksom stillebenmalaren
optiskt vaga riktningar, spannpunkter och storlekar. Ett alternativt sétt i 3d-
modellering &r att forma volymerna mot referensfoton som laggs in bakom
skulpturen i datorn, men ambitionen var att anvanda datorn som ett klassiskt
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skulpturverktyg. Skillnaden mellan skulpturen och forlagan blev darfor nagot
vriden.

Lekens skala

En bilfirma fraste sedan ut modellen till autentisk bilstorlek, 5 meter lang som en
riktig Boss Mustang men utford i frigolit. Tekniska och ekonomiska omstandigheter
halverade bilen, tog bort hjulen och avldgsnade motorn.

| samband med detta gjordes ocksa filmen ”Playground” dér bilen sladdar runt
framfor en stillastaende legogubbe under en linkande uppspelning av "Blinka lilla
stjarna” pa piano. Syftet var att iscensatta en lek som ocksa refererade till
grundskolans grupprelationer. Pa skolgardens 6ppna yta behdver man ibland visa
sig pa styva linan for att fa leka med de haftiga personerna. Den gula Mustangen
fick representera en haftig person som sladdar med hjulen pa avstand till
legogubben som inte & med och leker, men som kanske vill.

Bakomliggande inspiration

Magnus Wallins 3d-animerade kortfilm “Exit”*® har till format och medium
inspirerat till filmen ”Playground”. Mikael Kelly** kan mojligen ha inspirerat till att
plocka fram leksakerna ur ladan, via hans fina konstverk dar nallebjornar sitter pa
en filt. ”’Drém om en Ford Mustang” hyllar leken och betraktar leksakerna med
storsta allvar.

Charles Ray® har gjort en fullskaleversion av en leksaksbil och parkerat den pa
gatan, och bidrar ocksa till hyliningen av lekens symboler.

Leken som verklighetens arbetsmodell

En serie av repliker tog sin fria vag, leksaksbilen visade sig ju vara en ganska
trubbig avbildning av en &kta Ford Mustang, och CAD-modellen inneholl en del
omtolkningar av densamma. Dessutom var ju leksaksbilen deformerad under lek
sedan manga ar tillbaka, vilket ocksa paverkade historieskrivningen. Liksom
distansen till originalet &r svar att definiera, ar distansen till minnesbilden.

| leken skapas en modell av verkligheten, d&r olika scenario provas. Friheten ar
total, och samma handelseforlopp kan upprepas. Inlevelsen andrar rekvisitans skala
till ratt storlek.

| kreativ process ar detta vardefullt. I problemlésning &r detta vardefullt. | teoretisk
diskussion ar detta vardefullt. Med enkel rekvisita kan komplexa férlopp hanteras
med lattsamhet och 6ppna végar till ovantade I6sningar. Den nya skalan féréandrar
perspektivet och kan ge nya idéer.

Lek utmats oftast som barns omrade, troligen for att barn kan lata leken vara bade
allvarsam och kul. Kanske forknippas lek med barn som behandlar till synes triviala

2 »Exit” verkar endast vara méjlig att uppleva pa konsthallar. En laguppldst version av Magnus Wallins klassiker
borde vara tillgénglig.

# Mike Kelley ”Arena #10 (Dogs)” 1990, "Plush Kundalini an Chakra Set” 1987

% Charles Ray ”Firetruck” 1993
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amnen. Vuxna som utan baktanke leker framstar som excentriska, och det ar ett
exempel pd markliga konventioner som méanniskor begransas av.

Nagon kallade den vita 100-kilos skulpturen for ett monument 6ver barndomen,
som ett vitt minnesbaserat moln. Se den ocksa som en hyllning till spontan lek.

3d-modelleringens karaktaristika ar franvaron av skala. Det finns inga referenser
som bestammer 3d-skulpturens storlek. Skarmen ar fixerad, men all milj6é och alla
objekt ses genom en kamera som kan fardas mycket nara eller mycket langt fran
objektet. 3d-modellens storlek kan latt dndras at alla hall. Pa detta satt liknar 3d-
miljon det psykologiska perspektiv som finns i lek.

Sammanfattning
| ”"Drém om en Ford Mustang” forstoras en leksaksbil till storlek av en riktig bil. Lekens

psykologiska skala forandrar omgivningens storlekar, pa ett liknande satt som 3d-program gor.

Som hjéalpmedel till nytdnkande kan leken ses som en simulationsmodell.
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"Martin Sundvall f.1975"

iy ; L3
" L

figl T ig.2 T fig.3
Skulptur i brons placerad pa grasmatta i parkmiljo, med 3d-scannad forlaga.

Bestandsdelar:
(fig.1), (fig.3). Skulptur i brons, héjd 30cm

Permanent installerad i Link6ping, Campus Valla 2007.

Verkbeskrivning:

Vid sidan av gangvagen i en park med stora 6ppna grasytor, star bronsskulpturen
"Martin Sundvall f.1975” placerad pa en sockel av granit och med tva rader gatsten
i cirkel runtomkring. Betraktaren moter skulpturen i fotniva, i hdjd med det
vélklippta gréset.

Jag blev inbjuden till att gora ett konstverk av permanent karaktar for en
skulpturpark i Linkoping, och uppforde da ett monument 6ver mig sjalv. Skulpuren
visar mig sjalv kladd i regnstall, och &r en avbildning i skala 1:6, skapad via 3d-
scanning? och 3d-utskrift?’. Jag intog den pose som min bror fangat pa bild (fig.2),
och lat 3d-scannerns laserstralar mata upp min kropp. Kring koordinaterna alstrades
sen i ett datorprogram en form som skrevs ut till fysisk form av en 3d-skrivare®.
Det blev en plastgubbe med relief av tunna réander i ytan, som sedan konstgjuteriet
omvandlade till brons.

Bakomliggande idé

Kandisskapets omfang

Varje park av dignitet har monument, mestadels 6ver kanda och framstaende
personer. Inspirerad av TV-s ambition att gora stjarnor av "vanligt folk” vill jag

2834-scanner &r en maskin som méter upp fysisk form med hjélp av laserljus, och skapar en mangd koordinater som
3d-programmet kan hantera. Kring koordinaterna skapas form i datorn, som liknar den fysiska. Andra typer av
scanner finns.

27 3d-skrivare &r en maskin vars arbetssatt bast beskrivs som en datorstyrd kaksprits som ringlar strangar av smalt
abs-plast i tunna lager. Andra typer av skrivare finns.

%8 en maskin vars arbetssatt beskrivs som en datorstyrd kaksprits som ringlar strangar av smélt abs-plast i tunna lager.
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sjalv ta plats - men i parkmiljo. Storleken och placeringen pa golvniva haller
stjarnstatusen begréansad, kanske i likhet med den lokala omfattning som de flesta
manniskor ror sig. Man blir "jattek&nd” inom sin bekantskapskrets.

Seglarstéllet har anvants vid ett flertal seglatser, och forekommer pa ett fotografi
taget av min bror, och anvands som skydd mot kyla, regn, vind och brytande sj6. En
skyddsutrustning som gor livet ombord behagligt.

Sammanfattning

”Martin Sundvall £.1975” hyllar konstndren med samma namn, och det lokala kandisskapet i
ovrigt.
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"Matematisk simulation av fagelflock”

fig.1

En kortfilm med cirklar forestallande faglar som styrda av matematiska formler interagerar med
varandra och en elak svan.

Bestandsdelar:
(fig.1) Animerad film (1")
Datorprogram

Utstalld pa intagningsutstéllning till Kungl.Konsthdgskolan 2003.

Verkbeskrivning

| en kort filmsekvens visas ett 20-tal bla cirklar som in klunga ror sig runt ett
stillaliggande korts och ett kryss. Cirklarna &r ikoner for grasénder, korset en elak
svan och krysset en lacker brodbit. De ingdr i en matematisk berakning 6ver en
fagelflocks gruppdynamik och ar utford av civilingenjor Paul Sundvall.

Varje rorelse styrs av fysikaliska formler fér atomer, som sedan blandats med annan
matematik, vilket far cirklarna/grasanderna att halla ihop men inte ligga nara
varandra. De attraheras samtidigt av brodbiten och skrams av svanen, vilket far
narmandet att ske med ambivalens.

Bakomliggande idé

Yrkesrollens specialvinkel

Filmen &r en dokumentation fran ett datorprogram. | programmet MATLAB?
utfors en matematisk simulation. Matematiken ar specialskriven i syfte att soka
avbilda en miljé med andra medier 4n de klassiskt konstnarliga® och fora in nya
medier i landskapsavbildningen. Den ingar i ett forsok att skapa konst genom att
anvanda andra yrkesdiscipliners verktyg. Ett liknande projekt har genomforts i
samarbete med en jurist, dar en férmodad kollision avhandlades i ett rattsutlatande.

Idén var att skapa konst som kravde yrkeskunskap for att sétta sig in i. | likhet med
matematiker och fysiker som kan séga att en ekvation ar skon att se pa, ville jag
skapa konst som var hogtstaende men med mycket smal publik. Den matematiska

2 MATLAB, matrixlaboratory, ett datorprogram specialiserat pa att utféra matematiska berakningar
% maleri, teckning, skulptur, video, installation, dans, teater, performance...
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formelns betraktare kraver matematisk bildning, men att som ny i konstvérlden
kliva in i en avancerad installation gors inte heller utan vidare. For att hylla
professionalismen soktes darfor utveckla konstverk med mycket begransad publik.
Darmed inte sagt att oinvigda betraktare skall hallas pa avstand. Pedagogiska och
oversattande element &r viktiga, och langt battre an att sanka nivan.

Flockens beteende

En flock ar intressant ur flera aspekter. Varije individ har nagra fa intressen men
tillsammans blir beteendet komplext. Flocken kan ocksa fortsatta att agera d&ven om
nagra individer faller bort, ndgot som gor flockar till forebilder for avancerade
sjalvstandiga system av robotar. Fagelflocken pa Norrstrom har likheter med
manniskor, som inte heller vill komma for nara varandra, men garna uppehaller sig
pa samma plats, speciellt om det finns nagonting av intresse. Faglarna pa Norrstrom
har stor integritet och uppmarksamhet pa utfordringsmannen pa bryggan.
Grasanderna kan vara riktigt ilskna, och nyper ofta andra faglar som kommer néra.
De skapar sma avstand till kringliggande faglar, men vill &nda ligga i samma
klunga. Principen &r enkel: ”Néra de andra, men inte for nara, och dyker det upp
nagot intressant sa flyttar jag mig dit.” Parametrar som sammanlagt bildar
komplexa rorelser.

Ett nytt medium

Ambitionen ledde till filmen som har bildméssigt abstrakta kvaliteter, likt Malevitj eller andra

konkretister. Sett som bild sa andras dock kompositionen 15 ggr per sekund.

Konstruktionsprocessen bakom cirklarnas rorelser ger bildméssiga resultat. De fysikaliska

formlernas lekfulla tillampning matematikens 6verséttning till bild leder till intrikata
rorelsemonster, intressanta ur bildkonstperspektiv.
Programmet visar ocksa exempel pa modell av ett komplext forlopp.

Sammanfattning

”Matematisk simulation av fagelflock” handlar om att sammanfora ett ingenjorsverktyg med

landskapsavbildning, samt visa modelleringen av en fagelflock med hjalp av fysikaliska formler.

23



”"Ytan, land, fartyget och sj6botten”

fig.1 fig.2 fig.3 fig.4

fig.5 fig.6 fig.7
Fem skulpturer i vit plast, som aterger motiv fran ytterskargarden. Modellerat i
dator med hjélp av bland annat specialskriven matematik.

Bestandsdelar:
(fig.1) "Vinden” 3d-utskrift i ABS-plast, (15*15*10) cm
(fig.2) ”Sjomatning” 3d-utskrift i ABS-plast, (15*15*3) cm
(fig.3) "Fartyg och tva hav” 3d-utskrift i ABS-plast, (15*15*10) cm
(fig.4) "Hagring” 3d-utskrift i ABS-plast, (7*7*15) cm
(fig.5) ”Ytan” 3d-utskrift i ABS-plast, (15*15*2) cm
(fig.6) Foto av Paul Sundvall
(fig.7) "Seglats” 3d-utskrift i ABS-plast, (23*25*40)cm

Utstalld 2008 pa galleri "Nordens Ljus” och ses i maj 2008 pa
Kungl.Konsthdgskolans varutstallning.

Verkbeskrivning

En segelbat, en havsyta, en fyr och en sjobotten ar bestandsdelarna i installationen
"Ytan, land, fartyget och sjobotten”. Till detta hor ocksa en text som handlar om
konst, ingenjdrskonst och havet som metafor for manskligt psyke. Skulpturerna ar
placerade pa svartpigmenterad svarta MDF-trastycken®, och skyddas av kapor i
plexiglas. Allt ar formgivet i datorn och utskrivet med 3d-skrivare®.

! MDF — medium density fiberboard, tréfiberskiva fér snickeri

32 34-skrivare r en maskin vars arbetssatt bast beskrivs som en datorstyrd kaksprits som ringlar strdngar av smalt
abs-plast i tunna lager. Andra typer av skrivare finns.



"Vinden” visar en segelbat pa ett hav. ”Sjomatning” visar en kvadratisk yta med
haligheter av olika djup. ”Fartyg och tva hav” visar en segelbat staende pa sin kol
bredvid tva kvadratiska nastan platta block. "Hagring” visar en fyr med
fackverkskonstruktion. ”Ytan” visar en tunn skiva formad som vagor. ”Seglats”
visar ett tvarsnitt av en segelbat med tva personer i.

Bakomliggande inspiration

Minnen fran sjon

Ett galleri med marin milj6* bjod in for att stalla ut konst. Utstallningsrummet var
kraftigt praglat av morkt tra, bla soffor och ventiler mot sjon och erbjod ett utmarkt
tillfalle i att eskalera intressen for marina motiv. Ambitionen var att leverera mer
sjoromantik &n betraktaren skulle klara av, men vartefter arbetet fortskred kom det
att handla om mer analytiska metoder och berdakningar.

Skultpuren “Sjomatning” bygger exempelvis pa en matematisk sannolikhetskalkyl
utifran djupsiffror pa sjokortet. "Vinden” visar en segelbat av sorten S30 segla Gver
en boljande havsyta, och ar modellerad utifran ritningar kopierade fran
Sjohistoriska museet. Heidenstamsfyren i ”Hagring” ar rekonstruerad ifran foton
och ritningar, och ”Ytan” modellerad med differentialekvationer ssmmansatta av en
programmerare fran Japan®.

Bakomliggande idéer

Ett foto omvandlat till fysisk modell

Startpunkten till ”Ytan, land, fartyget och sjobotten” ar ett fotografi taget under seglats. Det visar
konstnaren till rors och konstnarens far som laser sjokort. Delar av segelbaten, vatten och
horisontlinje med nagra 6ar syns i bakgrunden. Bakom kameran star konstnarens bror.

Fotot har blivit en minnesanteckning om baten, navigationen och annat som omgav farden.
Minnet har konstruerat en modell dar hela baten med all dess utrustning fanns med, och miljon
och vattnet runtomkring likasa. Minnet letar sig langt utanfor fotots granser. Hur stor ar
modellen?

P& Sjohistoriska Riksmuseet i Stockholm gar det att studera en tvarsnittsmodell av ett stérre
fartyg. Man har delat fartyget rakt av sa att maskinrum och hytter syns, troligen i pedagogiskt
syfte. Fartyget som kropp, maskin och bostad blir tydlig nar alla rummen har tydliga syften och
sétts i samband. Maskinrummet harbérgerar hjartat, motorn for fartygskroppens framfart.
Hytterna ar rum for personalen, som med olika uppgifter sakrar driften. Andra rum ar till fér
navigation, sjukvard, forrad, matsal etc. Tvarsnittsmodellen framhaver konstruktionen och visar
hur delar sitter samman.

¥ »Nordens Ljus”, Galleri och matsal belagen pa en pr&m i Stockholm, i vattnet mellan Nationalmuseum och
Moderna Museet.
* http://www015.upp.so-net.ne.jp/mayaplugin/index.html
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Om "Sjomatning” — lasning av form ur sjokortets vita ytor

Sjokortet baseras pa sjomatningar, och till havs ar dessa utférda av matfartyg. Man
kan tydligt se var de kastat sitt lod, eftersom varje plats aterges av en siffra. | dvrigt
ar havet vitt, och till stora delar knapphandigt atergivet. Eftersom djupet ar langt
forbi kolen, sa spelar det inte sa stor roll for navigationen, men som teckning ar det
intressant. Formen av havets botten aterges med siffror, i stallet for pennstreck som
i en modellteckning, men med samma syfte. Att framstalla tredimensionell form pa
papper torde vara en av vésterlandska perspektivteckningens framsta uppgifter, och
aven sjokortet. ”Sjomatning” ar en handgriplig tolkning av dessa matvarden, och
avbildar sjobotten som legat langt under segelbaten vid fard pa samma hav. En dos
matematik och lagring av siffror méjliggjorde framstallningen av en tredimensionell
form utifran sjokortets métdata utanfor 6n Haradskar i Ostergétlands skargard. For
varje grop som syns i modellen har sjométningsfartyget lodat botten.

Om "Ytan” - form som alltid forandras

Havets botten bar upp en enorm mangd vatten, men har endast en yta, déar fartygen
fardas och vinden far vagorna att rora sig. Likheten med det manskliga psyket finns.
Manniskor umgas via handlingar och intryck pa ytan, men tolkar allt beroende pa
den underliggande erfarenheten. Ytan kan inte existera utan det underliggande
vattnet och tvartom. Havsytan ar standigt foranderlig, och existerar aldrig i samma
form igen. Skulpturen ”Ytan” avbildar vattenytan statiskt.

Om "Fartyg och tva hav” - batkonstruktion och seglad yta

Uppvéxtarens somrar praglades av segling i baten S30, ritad av Knud Reimers.
Eftersom den &r ndgot underriggad blir den en mycket fin seglare i frisk vind
inomskars. Under 15 ar studerades batens alla egenskaper, som skrovets linjer,
propellerns konstruktion, kojernas langder, seglets form, basta stéllet for vindskydd,
kanslan av att halla rodret och skrovets kontakt med vattnet. Skrovet till skulpturen
byggdes i 3d-program utifran linjeritningar kopierade fran Sjohistoriska riksmuseets
arkiv.

Varje segelbat blir som en sjalvstandig enhet, med matlagning, hygien och
sjukvard. Seglingen i sig ar ett samspel med elementen, land och andra fartyg.
Umganget ombord innehaller psykologiska faktorer och langsamheten kan vara
talamodskravande. Navigation och vagval handlar om intellektuellt baserade beslut,
men manga av sysslorna ar fysiskt kravande.

Vid sidan av segelbaten i "fartyg och tva hav” ligger tva kvadratiska utsnitt av hav,
och texten berattar om havet som metafor for ett stycke mansklig erfarenhet.

Om "Hagring” — dikt, ingenjérskonst och optiska fenomen

| ena hornet av ”Sjomatning™ ligger 6n Haradskar, dar en rod fyr av jarn star. Fyren
ar en utpost i ytterskargarden och var populart samtalsamne till sjoss. Konstruktor

ar ingenjor Nils Gustav von Heidenstam (1822-1887), far till fOrfattaren VVerner von
Heidenstam. Fyren innehaller en rad ornamenteringar som vittnar om en omsorg om
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konstruktionen som inte finns pa samma sétt idag. Ingenjorens arbete och den
konstnarliga utsmyckningen forutsattes existera sida vid sida®.

Horisontlinjen ar till sjoss alltid bedraglig. Den ar svar att positionera pa grund av
dis eller hagringsfenomen. Luftlagrens olika temperaturer bojer av ljuset och gor
ibland att 6ar och fartyg ser ut att &ndra storlek. Ibland lyfts de upp ovanfor
horisonten. Den optiska horisonten &r en gréns for seendet, och i "Hégring” ar fyren
nagot skadad av detta fenomen.

Om "Vinden”

Segelbaten kryssar snett mot vagor och vind. Vattnet motsvaras av ett tunt skal, i motsvarande
storlek ca 1 meter tjockt. Batens kol syns under ytan.

Vinden &r drivmedlet i segling. Fysikens lagar bestammer reglerna for omvandlingen till batens
fart framat. Kol och segelyta riktar luftens kraft i fartygets riktning.

I segling finns alltid vinden med i medvetandet, saval till sjoss som fortojd vid land.

Avbildningens granser, ytterskargard och fysiska element

Sjofardens avbild

Ett semesterfoto blir en anteckning fran en handelse. De som var med nér fotot togs
minns troligen mer an vad som syns i bild. Sinnestdmning, ké&nsla, miljo, och
kanske syfte med farden bygger upp en modell som ser olika ut for varje person.
Nagonstans minns man olika, och nagonstans 6vergar minnet i spekulationer och
satts kanske samman med andra tillfallen.

Tredimensionella marinmotiv med fysisk foérankring, som beréttar om
ytterskargarden, havet och segling ar vad dessa skulpturer innebar. Tidskriften
”Longitude”®® formar beratta skeppshistorier fran segelfartygens tid, och formedlar
realistiskt sjoméannens tillvaro i narhet till elementen, via vittnesmal och foton.
Evert Taube®” star i andra dnden, med sina trivselspridande historier om exotiska
fardmal. "Ytan, land, fartyget och sjobotten” siktar mot manniskan i farkost, bilden
av det som ses via hjalpmedel (sjokortet), och ytans féranderlighet.

Form och fysikaliska forutsattningar

Sjokortet som avbildningsteknik &ar intressant som nytt konstnarligt medium.
Teoretiskt avbildas sjobottens former lika bra som vilken linjeteckning som helst,
eller mer exakt liknande en 3d-scanner®. Sjobotten kan inte ses utan hjalpmedel, sa
sjokortet blir en form av glaségon. I modellen slutar havet hér.

Utskargardens Oar, segelbatens skrov och seglets form, &r exempel pa dubbelkrokta
ytor. De ar stromlinjeformade och passar for sitt laga motstand mot vattnet, vinden

® »Blanket”, 2007:4 Arg 11, Svenska Fyrsallskapets medlemstidning inneh&ller bilder fran fyren Pater Noster som &r
av samma typ.

% »|_ongitude, tidskrift fran de sju haven.”, JE Carlstedt forlag AB, ISSN 0024-6328

3" Evert Taubes samtliga sanger dér ordet "Pampas” forekommer

% Maskin som mater upp fysisk form med hjélp av laserljus, och skapar en mangd koordinater som 3d-programmet
kan hantera. Kring koordinaterna skapas form i datorn, som liknar den fysiska. Andra typer av scanner finns.
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och inlandsisens rorelse. Matematiskt passar de datorns 3d-program val, i
anvandningen av splines™®.

Vattenytan forandras standigt, men sker inte helt slumpartat. Rorelserna gar till stor
del att berdkna. Kanslan av vatten kan beskrivas pa manga olika satt. Claude Monet
g6r det med tjocka penseldrag i en oljemalning av ndgra segelbétar pa en flod“.
Hokusai** har p& mer symboliskt sétt avbildat en jattelik vag (framfor Mount Fuji)
dar tyngden och riktningen ar pataglig. Axel Sjoberg har i akvareller fangat
temperatur i skargardsvattnets skiftande fargskalor®.

Avbildningar av vatten tar oftast fasta pa ljusets atergivning. | ”Ytan” aterges enbart
formen, och kanslan av tjocklek. En yta ar per definition oéndligt tunn, men vad
finns darunder?

Sammanfattning

"Ytan, land, fartyget och sjobotten” &r en serie skulpturer som avbildar ytterskargard med tonvikt
pa elementen och farkosten. Sjokortet framhévs som teckning, och fotots omvandling till 3d-
modell undersoks.

% Splines 4r matematiskt berdknade linjer dér konstruktéren endast behéver ange nagra styrpunkter. Datorn beraknar
sedan mjuka évergangar mellan punkterna. Splines konstruerades forr med hjalp av vikter och langa bojliga linjaler.

Vikterna utgjorde fixpunkter och linjalerna beskrev den béjda linjen. Fartygskonstruktéren anvande denna teknik for
att avbilda fartygets tredimensionella former.

%0 «“Boating at Argenteuil”, Claude Monet (1840-1926)

1 736 views of Mount Fuji: Back of a Wave on the Open Sea of Kanagawa”, Katsushika Hokusai, Japan 1800-tal

2 7Bland kobbar och skér”, Axel Sjoberg 1900, Norstedts férlag Stockholm, ISBN 91-1-923382-5

28



	Verkbeskrivning och konstnärskap Martin Sundvall
	Martin Sundvall, född 1975 
	Sammanfattning Konstnärskap
	Konstnärskap Martin Sundvall.
	Drivkraft
	Vad konst är
	Förståelsen av omvärldens konstruktion  
	Med exakta metoder ut på ny mark 
	Förebilder


	Förklaring till specialbegrepp i texten:
	3d-program:
	3d-kamera:
	Plotter:
	3d-skrivare:
	3d-scanner:
	Fotopolymerteknik:
	Insticksprogram:

	”Binär Trädgård”
	Verkbeskriving
	Bakomliggande inspiration
	Bakomliggande idé
	Avbildning som pedagogiskt verktyg

	När är avbildningen av verkligheten tillräckligt noggrann?
	Principen bakom det organiska tecknet
	Graden av realism
	Illusionen och berättelsen
	När datorn gör jobbet
	Exempel på användning av 3d-program i historieberättande 

	Bevara avvikelserna
	Sammanfattning

	”Den Svenska Modellen” 
	Verkbeskrivning
	Bakomliggande idé och målsättning
	En logisk modell utifrån endimensionella stigar

	Hur skapas en rättvisande modell av verkligheten?
	Minnet
	Ett av många perspektiv

	Fakta i förändring
	Sammanfattning

	”Dröm om en Ford Mustang” 
	Verkbeskrivning
	Bakomliggande idé
	Lekens verktyg
	Lekens skala

	Bakomliggande inspiration
	 Leken som verklighetens arbetsmodell
	Sammanfattning

	 ”Martin Sundvall f.1975” 
	Verkbeskrivning:
	Bakomliggande idé
	Kändisskapets omfång

	Sammanfattning

	”Matematisk simulation av fågelflock” 
	Verkbeskrivning
	Bakomliggande idé
	Yrkesrollens specialvinkel
	Flockens beteende

	Ett nytt medium
	Sammanfattning

	”Ytan, land, fartyget och sjöbotten” 
	Verkbeskrivning
	Bakomliggande inspiration
	Minnen från sjön

	Bakomliggande idéer
	Ett foto omvandlat till fysisk modell
	Om ”Sjömätning” – läsning av form ur sjökortets vita ytor
	Om ”Ytan” - form som alltid förändras
	Om ”Fartyg och två hav” - båtkonstruktion och seglad yta
	Om ”Hägring” – dikt, ingenjörskonst och optiska fenomen
	Om ”Vinden”

	Avbildningens gränser, ytterskärgård och fysiska element
	Sjöfärdens avbild
	Form och fysikaliska förutsättningar

	Sammanfattning


