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Sammanfattning 
 

 

I detta examensarbete skapades illustrationer och modeller i digital 3D-grafik, föreställande 

den svenske skalden Carl Michael Bellman (1740 - 1795). Förebild för arbetet var en 2D-bild 

i detta fall Per Krafft d.ä:s (1724 - 1793) målning av Bellman från 1779. Arbetet utfördes med 

föresatsen att åstadkomma en så realistisk återgivning av en verklig karaktär som var rimligt 

tidsmässigt. Den modellerade karaktären poserades och renderades i flera bilder. Den 

praktiska delen av arbetet resulterade alltså i en remediering av en målning till digital 3D-

grafik. 

Remedieringarna av karaktären Bellman utformades för att användas i en undersökning som 

syftade till att studera följande: 

Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebära? 

Om det finns komplikationer, är dessa i så fall olika beroende på syftet med den realistiska 

gestaltningen, exempelvis om den utförs i undervisnings- eller underhållningssammanhang?  

Studien utvärderades via en kvalitativ undersökning, med frågor till tre informanter vilka 

arbetar som museipedagog (konst- och kulturhistoriker), antikvarie (arkeolog) samt 

författare/journalist (medie- och kommunikationsvetenskap). Undersökningsresultatet 

redovisas i en diskuterande text där även en diskussion förs om framtida arbete.  

 

 

Nyckelord: Bellman, kulturarv, remediering, 3D-grafik, virtuell karaktär    
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1 Introduktion 

 
Under examensarbetet skapades modeller och illustrationer i digital 3D-grafik, föreställande 

den svenske skalden, trubaduren och historiske personen Carl Michael Bellman (1740 - 

1795). Bellman föddes på Hornsgatan i Stockholm år 1740. Han gifte sig med Lovisa 

Grönlund (1755 - 1847) i Klara kyrka 1777 och de fick fyra barn. Några av Bellmans mest 

omtyckta sånger är exempelvis ”Gubben Noak” (1766) och "Fjäriln vingad” (1791).  

Arbetet syftar till att undersöka uppfattningar kring användandet av ett gemensamt 

kulturarv i remedieringar: Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv 

kunna innebära? Om det finns komplikationer, är dessa i så fall olika beroende på syftet med 

den realistiska gestaltningen, exempelvis om den utförs i undervisnings- eller 

underhållningssammanhang? Frågorna ställdes till personer som arbetar med 

informationsförmedling och korrekthet i sin profession. 

Arbetet hämtade inspiration av bland andra Per Krafft d.ä:s (1724 - 1793) målning av 

Bellman (se figur 1), men även av andra samtida konstnärers bilder av Bellman.  

Arbetsprojektet i 3D-grafik utformades så historiskt och anatomiskt korrekt som möjligt. 

Under projektet lades bland annat arbetet ner på dåtidens kläder, möbler, instrument och 

peruker. Detta gjordes för att slutresultatet skulle se verklighetstroget ut. Det var även av 

vikt att exempelvis ljussättningen, färgschemat samt upplevelsen av materialen stämde 

överens med tidsepoken.   

Studien utvärderades genom kvalitativa intervjuer, där syftet var att ta reda på hur 

informanterna reagerade på de nyskapade illustrationerna föreställande Bellman. Resultatet 

av undersökningen redovisas i en diskuterande text. Är det till exempel rätt att skapa 

realistiska nya versioner av historiska karaktärer eller finns det risk för historieförfalskning, 

eller är det inga problem om man är tydlig i sin redovisning av hur verket är skapat?  
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2 Bakgrund 

 

2.1 Kulturarv och historisk korrekthet   

Museer och andra kulturarvsaktörer använder sig allt mer av virtuella miljöer och karaktärer 

för pedagogiska ändamål. Papagiannakis, Schertenleib, O´Kennedy, Arevaldo-Poizat, 

Magnenat-Thalmann, Stoddart & Thalmann, (2005) menar att digital 3D-grafik ger oss 

möjlighet att återge historiska verk och miljöer. Detta kan, enligt dem, därmed bidra till 

ökad förståelse för vårt förflutna.  

Papagiannakis m.fl. diskuterar begreppet augmented reality (AR) i sin artikel "Computer 

animation and virtual worlds" (2005). Med augmented reality menas att verkliga miljöer och 

objekt kombineras med digital datorgrafik. I sin artikel skriver Papagiannakis m.fl. att 

augmented reality redan nu är en del av bland annat museer och historiska platser. Detta 

innebär att besökarna kan återuppleva historiska platser genom att se hur det kan ha sett ut 

förr.  

Däremot menar Papagiannakis m.fl. att det finns flera exempel på virtuella miljöer som inte 

tillför någon positiv känsla, då de anser att datorgrafiskt rekonstruerade platser och verk kan 

ge en känsla av att vara sterila, vilket gör att de inte uppfattas som trovärdiga. De menar 

dock att eftersom tekniken blir bättre och möjligheterna att skapa mer trovärdiga verk ökar, 

kommer tekniken att bli mer vanlig i framtiden. Min slutsats baserad på det Papagiannakis 

m.fl. skriver blir att trovärdigheten kommer att öka och känslan av steril miljö kommer att 

minska. Andra exempel på områden där augmented reality redan används är exempelvis 

inom sjukvården, militären samt inom spelbranschen.      

2.2 Parafras av Carl Michael Bellman  

Målet med detta examensarbete var att modellera och skapa en illustration föreställande 

Carl Michael Bellman. Min tanke var att utforma en parafras på en målning av Per Krafft 

d.ä., föreställande Bellman och skapa projektet i digital 3D-grafik. En anledning till valet att 

utföra arbetet i 3D-grafik var att det finns stort utrymme för kreativitet i och med att det är 

tekniskt möjligt att utföra en mängd olika avancerade arbetsuppgifter samt åstadkomma stor 

detaljrikedom.    

Arbetsprojektet i 3D-grafik utformades så anatomiskt och historiskt korrekt som möjligt. 

Under projektet lades exempelvis fokus på dåtidens kläder, möbler, instrument och peruker. 

Enligt min mening är det även av stor vikt att till exempel ljussättningen, färgschemat samt 

materialen stämde överens med tidsepoken. Detta gjordes för att slutresultatet skulle se 

historiskt trovärdigt ut.  

Papagiannakis, Foni & Magnenat-Thalmann diskuterar i artikeln "Real-Time recreated 

ceremonies in vr restitutes cultural heritage sites" problematiken med att skapa 3D-verk. De 

menar att det är viktigt att den som utformar verket fokuserar på och väljer ut de detaljer 

som är betydelsefulla samt att projektets arbetstid disponeras väl.  Detta var även relevant i 

Bellmanprojektet då arbetstiden var begränsad. Eftersom det var en "mänsklig" karaktär 

som skapades lades tid ner på detaljer, som exempelvis ögonen.  
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2.3 Inspiration  

Inspiration, idéer och fakta till projektet hämtades från litteratur som Gustaf Ljunggren 

(1867), Bellman och Fredmans epistlar. En studie. Där skriver Ljunggren bland annat att 

"Tiden emellan 25:te och 40:de lefnadsåret var Bellmans gladaste och lyckligaste."Jag har 

således försökt utforma karaktären Bellman som levnadsglad och stark i mitt praktiska arbete. 

Oscar Levertin beskrev i ”En Bellmanskaraktäristik” (1895) skalden som en man med kvicka 

ögon och intelligent ansikte vilket jag strävade efter att skildra i mitt verk.   

Arbetet med gestaltandet av karaktären Bellman inspirerades av bland annat tecknade och 

målade verk skapade under hans livstid men det är den ovan nämnda målningen av Per 

Krafft som har inspirerat och påverkat skapandet av karaktären i 3D-grafik mest. 

Exempelvis har kläderna, färgerna samt poseringen varit de som inhämtats utifrån Kraffts 

målning. För att se hur andra konstnärer har illustrerat Bellman kan man titta på verk 

skapade av Pehr Hilleström (1732 - 1816), Elias Martin (1739 - 1818) och Johan Tobias Sergel 

(1740 - 1814) (se figur 2). Dessa konstverk, skapades under en tidsepok som kännetecknas av 

stilarna nyklassicism, romantik samt rokoko.  

Genom att studera hur olika konstnärer har återskapat Bellman, i exempelvis måleri, 

ämnade jag sammanställa den informationen för att kunna skapa en bild av hur Bellman 

troligtvis såg ut. Några observationer som verkar stämma i de tidigare verk som finns 

föreställande Bellman, är exempelvis Bellmans näsa som har återskapats på ett liknande sätt 

i flera bilder. Detta kunde bekräftas genom att studera den så kallade dödsmask (se figur 3) 

som finns efter Bellman där näsans form syns. En annan detalj som uppfattades var hårets 

utformning som har illustrerats i målningar.  

Även Johan Elias Cardon (1802 - 1878) har skapat en illustration föreställande Bellman (se 

figur 2). Den är skapad efter Bellmans död, år 1835 och tillhör enligt min mening en av de 

mest detaljerade illustrationerna. Fastän den är skapad efter Bellmans död, utifrån andra 

bilder, ansåg jag att det kunde vara intressant att studera hur en annan konstnär har valt att 

illustrera Bellman. Då Cardons bild troligtvis är en remediering av tidigare verk, användes 

inte alltför stor inspiration från denna illustration. 

Kretz, Nilsson och Stålmarck (1995) skriver att målningen, föreställande Bellman skapad av 

Krafft, var en kunglig beställning. Med anledning av detta ger troligtvis målningen en 

förhållandevis sann bild av hur Bellman såg ut. Krafft hade tidigare även målat porträtt av 

bland annat Gustav Philip Creutz (1731 - 1785) samt Carl von Linné (1707 - 1778).       

Kretz m.fl. diskuterar även möjligheten att målningen kan vara förskönad, men skriver att 

detta troligtvis inte är fallet, då tidigare målningar av Krafft inte ger intryck av att de är det. 

De skriver även att Bellmans bruna hår är opudrat, vilket jag anser är svårt att avgöra. Håret 

som är mer blont än brunt skulle eventuellt också kunna vara en peruk.   
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Figur 1 Per Krafft d.ä. (1779). Carl Michael Bellman, © Nationalmuseum. 
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Figur 2 Bronsmedaljong föreställande Carl Michael Bellman, signerad av 
Johan Tobias Sergel (1797), Bellmanskällan. 

 

Figur 3 Bilden föreställer Carl Michael Bellmans dödsmask. 
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2.3.1 Litteratur av typen beprövad erfarenhet 

Annan litteratur av typen "beprövad erfarenhet" är exempelvis böckerna Digital Art Masters 

Vol. 1-7 utgiven av 3DTotal/3DTotal Pub Ltd (2007 - 2012) vilka bland annat behandlar 

processen då 2D-grafik överförs till 3D-grafik och hur man utför det rent tekniskt. Dessa 

böcker har bidragit till inspiration, bland annat angående det tekniska utförandet i det 

praktiska arbetet.  

2.3.2 Remediering 

Remediation/remediering är ett begrepp skapat av medieforskarna Bolter och Grusin (1999) 

för att beskriva eller sätta namn på något de såg i sin samtid men även historiskt. De 

beskriver bland annat att äldre och nyare medier påverkar varandra. När man tar ett verk, 

ursprungligen gjort i ett äldre medium och gestaltat om det i ett nytt medium, händer saker 

med verket. Upplevelsen blir således annorlunda av den nya versionen. Exempel på 

remedieringar är när en bok görs till en film eller när ett fotografi blir en målning. Det som 

3D-grafiken i det här arbetet remedierar är främst måleri, men också skulptur, man kan 

således säga att det nya mediet innehåller två äldre medier.  

Bolter och Grusin (1999) nämner även begreppen hypermediacy/hypermedialitet vilket 

innebär att man hela tiden påminns om att man använder sig av mediet, exempelvis vid 

internetanvändande då man bland annat ser "flikar" och "fönster" på skärmen samt 

immediacy/omedelbarhet som innebär att man inte tänker på närvaron av mediet, vilket 

man kan uppleva exempelvis då man ser på film eller spelar spel.    

Samtidigt som något nytt skapas kan man behöva uppfinna egna metoder för att ersätta eller 

kompensera för sådant som var positivt eller upplevdes som positivt med det äldre mediet, 

som till exempel måleriska kvaliteter från måleri och taktila egenskaper från skulptur.  

Ytterligare en referens är Art & Illusion. A study in the psychology of pictorial 

representation av konsthistorikern E.H. Gombrich, (1960) som också diskuterar skapandet 

av bilder, med för konstnärerna nya medier och tekniska svårigheter i gestaltandet i 

samband med detta. Gombrich skriver bland annat att man behöver uppfinna nya sätt att 

lösa problem med i nya tekniker och att det är ofta dessa individuella uppfinningar som ger 

upphov till konstnärers varierande stilar.   

2.4 Datorgrafik/spelteknologi och kulturarv 

Addison (2001) anser att digitala medier, 3D-grafik och virtuell verklighet har utvecklats så 

snabbt och blivit så avancerat att man nu med fördel kan använda sig av dessa verktyg och 

medium för att dokumentera, analysera och sprida kultur. Han diskuterar begreppet Virtual 

Heritage och menar bland annat att det är vår skyldighet mot framtida generationer att 

använda oss av våra digitala verktyg för att dokumentera, bevara och skydda världens 

kulturarv. Addison (2001) menar att det nu är tekniskt möjligt att med hjälp av bland annat 

laser scanners överföra verkliga 3D-objekt till digital 3D-grafik och att detta kan ske med hög 

detaljrikedom. Problem som han ser i användandet av tekniken är att de som arbetar inom 

3D-grafik ofta försöker få verken att se så fotorealistiskt och grafiskt tilltalande ut som 

möjligt, medan arkeologer och historiker istället är intresserade av att se till att verket är 

sanningsenligt.     
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En annan referens är "Developing Serious Games for Cultural Heritage: A State-of-the-Art 

Review" av E.F. Anderson m.fl. (2010) som diskuterar möjligheterna att använda datagrafik i 

3D, för att ge betraktaren en större visuell upplevelse av historiska miljöer, som exempelvis 

staden Rom. Där beskrivs även att användandet av digital 3D-grafik har ökat och kommer 

fortsätta att öka, då användningsområden för tekniken blir fler. Bland annat nämns att 3D-

modeller av historiska städer även kommer att användas av forskare och arkeologer, för att 

genomföra simulationer av hur människor levde på den tiden.  

I spelserien Assassin´s Creed (Ubisoft Montreal, Gameloft, Griptonite Games, 2007-2012) 

förekommer ett flertal historiska städer i 3D-grafik som exempelvis Jerusalem, Venedig, 

Florens, Boston samt New York. I dessa städer får de som spelar utforska olika historiska 

miljöer och även "möta" välkända karaktärer som bland annat Leonardo da Vinci och George 

Washington. I spelet används bland annat vissa historiska händelser, som Boston Tea Party, 

för att ge spelaren en inblick i historien. Problemet som uppstår när utvecklarna skapar ett 

dataspel som är verklighetstroget, både när det gäller handlingen och miljöerna, är att det 

kan uppfattas som om det som skildras vore sant.  

Det är viktigt att betona att händelserna, miljöerna och personerna är inspirerade från olika 

tidsperioder och att vi inte kan veta exakt hur allting egentligen utspelade sig. När ett spel i 

3D-grafik skapas kan det uppstå problem med bland annat hur man uppfattar avstånd. I 

exempelvis spelet Assassin's Creed ligger de två städerna Boston och New York nära 

varandra vilket de inte gör i verkligheten. Utvecklarna anpassar spelet så att det ska passa 

med deras vision och allt stämmer därför inte med hur det egentligen är. Eftersom tekniken 

gör det möjligt att skapa allt mer realistiska verk, i detta fall ett spel, finns då möjligheten att 

verket blir så starkt och övertygande att man som betraktare inte ifrågasätter dess äkthet?  I 

projektet ämnades det diskuteras om det finns risk för att människor tror allt för starkt på 

informationen de ser, då verket är så övertygande.  

Addison (2001) diskuterar för- och nackdelarna med att använda datorgrafik för att 

"återuppbygga" exempelvis historiska byggnader. Han menar att verk skapade med hjälp av 

datorgrafik kan bli så fotorealistiska och verklighetstrogna att det är svårt att uppfatta vad 

som är verkligt eller inte. Problemet är enligt honom att allmänheten kan få uppfattningen 

av att någonting som inte är korrekt är sant. Därför är det, enligt honom, av stor vikt att 

tillkännage var all fakta och alla informationskällor kommer ifrån. Det är först då 

betraktaren kan bilda sig en egen uppfattning om hur ett verk ser eller kan ha sett ut.  

Detta var även ett problem som Bellmanprojektet ställdes inför. Även om karaktären 

skapades utefter dåtidens målningar och skisser var det nästintill omöjligt att all information 

var korrekt. Därför var det viktigt att förmedla att konstnärlig frihet behövdes för att 

färdigställa projektet. 

2.5 Datorgrafik, realism och kuslighet 

A.Tinwell  och M. Grimshaw (2009) menar att det kan uppstå en effekt av obehag då man 

skapar mänskliga karaktärer i 3D-grafik, något som är känt under begreppet Uncanny 

Valley, skapat av japanen Masahiro Mori, ursprungligen använt för att beskriva en 

erfarenhet som människor kan uppleva genom att betrakta exempelvis verklighetstrogna 

robotar. Enligt Masahiro Mori upplever barn i förskoleåldern känslan av obehag starkare än 

vuxna. Tinwell och Grimshaw (2009) skriver i sin artikel "Bridging the uncanny: an 

impossible traverse"? att ju mer realistisk en karaktär är desto starkare blir reaktionen om 
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någonting är fel med den, vilket försöktes undvikas i detta arbete. Eftersom 

Bellmankaraktären planerades att se så verklighetstrogen ut som möjligt, innebar det att det 

fanns en risk att fenomenet Uncanny Valley uppkom. Om inte arbete hade lagts ner på rätt 

proportioner och detaljer som exempelvis smuts, rynkor, hår, damm och ljus så skulle miljön 

uppfattas som steril och artificiell, enligt Papagiannakis m.fl. (2005).  

2.6 Digitala verktyg  

I denna studie planerades det att genomföra en fördjupning i möjligheten att gestalta en 

karaktär från tidigare århundrade med hjälp av modern 3D-teknik. Tanken var att få 

karaktären, att se så "mänsklig" och tidsenlig ut som möjligt.     

Planen var att skapa Bellmankaraktären i dataprogram som Maya (version 2012), ZBrush 

4r5, After Effects CS5 samt Photoshop CS5. I dessa program modellerades, texturerades, 

poserades, ljussattes samt renderades och redigerades det grafiska slutresultatet.   

För att det praktiska arbetet skulle uppnå den kvalité som eftersträvades, innehåller arbetet 

ett högt polygonantal. Den digitala 3D-världen byggdes upp av så kallade polygoner. Dessa 

är "byggstenar" som skapar 3D-objekt i olika former. Ju fler polygoner man använder sig av, 

desto högre detaljrikedom kan man uppnå. Det är datorns prestanda som sätter gränserna. 

Använder man sig av en dator med bra prestanda har man möjlighet att arbeta i ett högre 

polygonantal, vilket kan leda till högre teknisk kvalité på slutprodukten.  

Även om projektet inte i någon större utsträckning behövde ta hänsyn till polygonantalet var 

det bra att hålla polygonantalet inom rimliga gränser för vad datorn klarade av. Detta 

underlättade skapandet både tids och arbetsmässigt. Även om projektet inte behövde 

begränsas av polygonantalet, blev den färdiga produkten tillräckligt optimerad för man i 

framtiden skulle kunna animera den exempelvis till en film eller ett spel.   

I detta fall kom således en illustration i 3D, föreställande Bellman, att skapas. Modellen 

byggdes upp så effektivt som möjligt. För att överföra modellen från ett medium till ett annat 

behövdes det ett arbete som omfattar bland annat kunskap från områden som modellering, 

UV-mappning, texturering, ljussättning samt rendering. Boxmodellering är en metod som i 

inledningsdelen användes under modelleringsprocessen och innebar att jag utnyttjade 

siluetter för att bygga upp 3D-objektet.  
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Figur 4 Johan Elias Cardon (1835). Carl Michael Bellman. 
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3 Problemformulering  

3.1 Bellmanparafras  

Detta projekt är till större delen inspirerat av Per Kraffts målning och är således en parafras 

av Kraffts verk. Anledningen till valet av målningen var att den antagligen gav en någorlunda 

trovärdig bild av hur Bellman såg ut. Även om det kan misstänkas att målningen är något 

idealiserad, genom att jämföra med andra bilder, skapade före och efter hans död, kom jag 

fram till att hans drag i bilden bör vara relativt autentiska. Kraffts målning är den som 

genom sitt utförande har influerat mig mest. Den har en ”realistisk” stil som gjorde den till 

ett bra koncept för projektet.  

Arbetet syftar till att undersöka uppfattningar kring användandet av ett gemensamt 

kulturarv i remedieringar. Mer specifikt i detta fall en historiskt omtalad karaktär från en 

känd målning. Ett tvådimensionellt verk överfördes till tredimensionell datorgrafik, en 

remediering från måleri till digital skulptur. I samband med projektet diskuteras det ur ett 

etiskt perspektiv om det kan anses vara rätt att arbeta mot så hög realism som möjligt. 

Frågorna som diskuteras handlar om historiesyn och trovärdighet.  

Frågeställning:  

Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebära? 

Om det finns komplikationer, är dessa i så fall olika beroende på syftet med den realistiska 

gestaltningen, exempelvis om den utförs i undervisnings- eller underhållningssammanhang?  

     

3.2 Metodbeskrivning 

När det praktiska arbetet, med att skapa illustrationen föreställande Bellman, var slutfört så 

genomfördes en utvärderande studie via kvalitativa intervjuer. Syftet var bland annat att ta 

reda på hur betraktaren upplever Bellman i 3D-grafik jämfört med i 2D-grafik. När verket 

skapades lades stor vikt ner på att få det att se så verklighetstroget ut som möjligt. Det lades 

bland annat ner tid på detaljer som klädseln med mera.  

När undersökningen genomfördes visades den tredimensionella versionen, föreställande 

Bellman, upp som bilder och även som en kort video. Jag visade först den nyskapade 

modellerade versionen och därefter visades Kraffts målning.  

Østbye m.fl. menar att personer som intervjuvas i studier kan benämnas med begreppet 

informanter. Detta ord kommer även jag att använda mig av i fortsättningen. Studien 

genomfördes via en kvalitativ undersökning. En kvalitativ utvärdering är att föredra framför 

en kvantitativ om man är ute efter människors tankar och åsikter. En kvantitativ passar mer 

till undersökningar där man vill få mätbara resultat, exempelvis hur stor procent av en 

population som anser något.  I den här undersökningen skulle det förslagsvis kunna gällt hur 

många inom en grupp betraktare som skulle föredra Kraffts målning framför den 3D-

grafiska versionen. Denna undersökning utfördes genom personliga samtal mellan 

frågeställaren och tre informanter i lika många intervjuer. Informanterna blev strategiskt 

utvalda och bestod av personer vilka arbetar som museipedagog (utbildning inom konst- och 
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kulturhistoria), antikvarie (utbildad inom arkeologi) samt författare/journalist (utbildad 

inom medie- och kommunikationsvetenskap). Personerna var lämpliga för uppgiften 

eftersom de är verksamma inom områden som bygger på kunskapsförmedling och 

informationskorrekthet.  

Informanterna bestod av en man och två kvinnor. Jag valde medvetet människor med 

livserfarenhet och hög kompetens till intervjuerna, för att de kunde tillföra relevanta åsikter 

baserade på kunskaper inom informationsförmedling.    

 Informant 1 är en man (34 år) som blev utvald till undersökningen med anledning av 

att han har adekvata kunskaper inom museipedagogik och ämnesområdena konst 

och kulturhistoria.  

 Informant 2 är en kvinna (46 år) med kännedom inom arkeologi samt arbetar som 

antikvarie.  

 Informant 3 är även hon kvinna (46 år) och har passande kunskaper i och med att 

hon arbetar som författare och journalist och således förmedlar information till 

andra människor.   

Anledningen till valet av dessa informanter var att undersöka vad personer med erfarenhet 

inom olika kulturella arbetsområden hade för tankar, åsikter och idéer angående 

remedieringen av Kraffts Bellman. De arbetar samtliga med att förmedla kultur och 

information inom respektive yrkeskategori.   

Genom att välja personer med relevant utbildning och som i sitt yrkesliv arbetar med 

kulturförmedling på olika sätt anser jag att de är väl lämpade för att svara på frågor som 

undersöker användandet och återberättandet av historiska och nutida verk.  

Om intervjuerna istället hade genomförts med exempelvis konstnärer tror jag att svaren 

hade sett annorlunda ut. Konstnärerna hade troligtvis fokuserat mer på hur bilderna är 

uppbyggda och hur de är utformade grafiskt. 

Enkätundersökningen bestod av öppna frågor där informanterna fick möjlighet att beskriva 

och förklara med egna ord vad de ansåg om verket och dess eventuella 

användningsområden.    

Undersökningen hade enligt min mening varit svår att genomföra med kvantitativa 

intervjuer och slutna frågor. Informanterna hade då fått mindre möjlighet att förklara 

anledningarna till varför de anser och påstår en viss sak.  

Enligt Østbye, Knapskog, Helland och Larsen (2003) är en av fördelarna med kvalitativa 

undersökningar bland annat att det finns möjlighet att ställa uppföljningsfrågor. Detta 

innebär exempelvis att frågeställaren kan leda samtalet, testa sina teorier och ta upp viktiga 

frågeställningar under intervjuns gång. Svaren på dessa frågor redovisas i en diskuterande 

text nedan. Som frågeställare använde jag mig av halvstrukturerade frågor då det fanns 

möjlighet att återvända till dessa under intervjun.  

En nackdel med att använda sig av kvalitativa intervjuer kan vara att man som frågeställare 

riskerar att påverka informanterna. I det här fallet kan de till exempel eventuellt känna att de 

inte vill såra upphovsmakaren av bilderna. Vilket jag inte tror hände i mitt fall. Man bör som 

frågeställare vara medveten om detta och försöka skapa en stämning som gör att 

informanterna känner sig trygga. Intervjuerna gick i det här fallet till så att jag åkte till 
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informanternas arbetsplatser där de bör ha känt sig trygga med situationen samt miljön. 

Ytterligare en nackdel med att använda sig av kvalitativa istället för kvantitativa metoder är 

möjligen att resultatet inte går att mäta och redovisa med exempelvis tabeller och 

stapeldiagram.  

En fördel med kvantitativa undersökningar är som nämnts att de går att redovisa på ett 

enkelt och tydligt sätt. En annan fördel är att informanterna inte på samma sätt blir 

påverkade av frågeställarens närvaro. En svaghet om man exempelvis skulle skapa 

strategiska urval i kvantitativa undersökningar är att resultatet inte kan sägas svara mot den 

större populationen, generaliseringsmöjligheten blir således mindre.  

Till undersökningen behövde informanterna inte veta vem Bellman var och det avslöjades 

inte heller vem illustrationen föreställde förrän de nya remedieringarna hade visats. Till det 

praktiska arbetet skapades ett flertal olika bilder och dessa visades sedan för informanterna i 

början av undersökningen.  

Undersökningen testade således om informanterna uppfattade att det var Bellman som 

illustrerades i parafrasen - vilket visade sig vara fallet.  

Till de halvstrukturerade intervjuerna förekom det förberedda frågor/följdfrågor, av typen:  

Uppfattas denna remediering som något negativt eller positivt? Upplevs karaktären 

som mer mänsklig och verklighetstrogen i 3D-grafik jämfört med i 2D-grafik? Kan 

virtuella karaktärer bidra till att man får bättre insikt i historien? Är detta i så fall 

enbart positivt, till exempel på det viset att en realistisk men felaktig karaktär ger en 

falskare bild än en icke realistisk? Finns det risk att verk kan uppfattas som så 

övertygande i sitt utförande, att ingen ifrågasätter dess trovärdighet?  

Resultatet av undersökningen redovisas nedan i en diskuterande text, där bland annat en 

diskussion förs angående komplikationer som kan uppstå i samband med remediering av 

kulturarv.  
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4 Genomförande  

4.1 Förstudie 

Idéer, inspiration och fakta till att skapa en karaktär i 3D-grafik, föreställande Bellman, har 

inhämtats från ett flertal tidsenliga verk av exempelvis tidigare nämnda Johan Elias Cardon, 

Johan Tobias Sergel och Per Krafft d.ä. De verk som dessa konstnärer har skapat användes 

till större delen för att skapa ansiktets form till 3D-grafiken  

Enlight Kretz m.fl. (1995) hade Bellman ett ovalt ansikte med hög panna samt en 

framträdande böjd näsa. Målningen av Krafft har en djupgrön fond och Bellman var 39 år 

när den målades. Denna information har också gett mig inspiration i mitt arbete.   

Förstudier har bland annat genomförts angående stolen som skymtar i Kraffts målning. 

Information och referensbilder angående den har jag hämtat från en mängd bilder av 

karmstolar i stilen Rokoko, från 1700-talets andra hälft. Bilderna på stolen som slutligen 

modellerades hämtades från auktionsfirman Bukowskis hemsida (se figur 13). Dessa passade 

både i stil och tidsmässigt. 

Eftersom Kraffts bild inte är målad i helfigur, kan man inte se vad Bellman har på sig från 

midjan och nedåt. Eva Bergman nämner i sin bok Nationella dräkten: en studie kring 

Gustaf III:s dräktreform 1778 (1938) att rött och svart var det vanligaste färgerna på 

dräkterna. Det var även vanligt med puffärmar, vita strumpor och svarta skor vilka syns på 

bilderna i boken, liksom i mina remedieringar.    

4.2 Design och utförande 

Under arbetets gång med har det förekommit ett flertal olika designval. Detta har exempelvis 

gällt poseringen av karaktären, ljussättningen, renderingsinställningarna samt tyg och 

färgval.  

I början av projektet sattes inte någon begränsning av antalet polygoner som skulle 

användas i arbetet. Rimliga gränser blir därför vad datorn klarar att hantera genom 

arbetsprocessen och renderingen. Valet gjordes för att inte begränsa skapandeprocessen och 

för att försöka uppnå ett grafiskt tilltalande resultat. Detta jämfört med den optimering som 

skulle krävts om karaktären designats för spel. För att inte begränsa projektet och hindra 

framtida användning, utformades det praktiska arbetet dock med optimering i åtanke. Det 

kommer exempelvis att fungera om man i framtiden vill animera denna modell, exempelvis 

till en video, där karaktären "talar". Det skulle också gå att ytterligare optimera karaktären 

för användning inom spel. För ”realistiska” spel brukar arbetsgången vara just att gå från 

högt polygonantal till ett lägre. 

Modelleringen är utförd i 3D-programmen Maya och ZBrush. Själva grunden, till exempelvis 

stolen, har skapats i Maya och därefter exporterats till ZBrush - där detaljer med hjälp av ett 

högre polygonantal har skapats och texturer målats. I början av arbetsgången skapades 

grunden till modellens ansikte. För att spara polygoner och hålla karaktären "optimerad", 

fastställdes att alla polygoner som inte är synliga, exempelvis karaktärens "armar", inte 

behövde modelleras, detta sparar således både tid och resurser. 
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Ett annat designval innebar att alla delar modellerades separat, detta för att enklare kunna 

manipulera och skapa delarna var för sig.  Nedan visas en bild av grunden till Bellmans 

huvud. Bilden är tagen i så kallad Wireframe, där man tydligt kan se hur polygonerna är 

placerade samt det ungefärliga polygonantalet.  Varje fyrkant i bilden föreställer en polygon. 

Stor inspiration har tagits ifrån Johan Elias Cardons illustration av Bellman för att skapa 

hans profil (se figur 2).   

 

Figur 5 Grunden till modellens huvud skapat och optimerat med ett lågt 
polygonantal.  

För att få karaktären att se mer realistisk ut har detaljer som rynkor och porer modellerats 

(se figur 6). Det behövdes ett mycket högre polygonantal än vad som kan ses ovan (se figur 

5) för att uppnå denna detaljrikedom. Liksom Michael McKinley beskriver i sin bok The 

Game Artist´s Guide to Maya (2005) så kan man använda sig av en så kallad Normal Map 

för att optimera sitt verk. För att skapa detta behöver man en modell med högre 

polygonantal och en med lägre. Därefter kan man överföra informationen från den högre 

detaljerade versionen till den lägre via den så kallade Normal Mapen. Resultatet blir 

detsamma men det kräver, i slutändan, inte lika mycket dataprestanda. Även detta projekt 

använde sig av denna teknik bland annat med anledning av att renderingstiden blev kortare.  

När jag studerade de bilder som fanns, föreställande Bellman, gick det inte att urskilja några 

större detaljer som fläckar och porer, så när verket skapades valde jag att inte modellera 

några speciella detaljer, utan modellerade fritt efter vad jag ansåg ser bra ut.    
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Figur 6 Närbild av karaktärens ansikte.  

När grunden till huvudet var färdig fortsatte arbetet med att modellera ögonen. När jag 

studerade Kraffts målning av Bellman var det svårt att avgöra vilken ögonfärg han hade. Med 

anledning av detta valde jag att skapa karaktärens ögon utefter mina egna. Ett av mina ögon 

fotograferades och sedan skapades en textur som överfördes till modellen. Då jag anser att 

ögonen är en viktig del av en karaktär lades tid ner på att modellera och skapa bra 

renderingar av dem. Nedan visas två bilder av karaktärens ögon (se figur 7 och 9).    
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Figur 7 Bild av karaktärens öga. Högra halvan av ögat i bilden visas i 
Wireframe.  

4.3 Texturering och färgval  

När grunden till huvudet och ögonen var klara påbörjades därefter textureringen av 

karaktärens ansikte. Skapandet av texturen visade sig vara en av de avgörande delarna av 

karaktären, då texturen till stor del avgör den grafiska stilen i verket. Nedan visas två olika 

versioner av ansiktets textur (se figur 8 och 9). Det är endast texturen som skiljer de två 

bilderna åt.    

 

Figur 8 Första utkastet i skapandet av karaktärens textur till huvudet.  
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Figur 9 Andra utkastet i skapandet av karaktärens textur till huvudet.  

McKinley (2005) menar att texturen i en modell är betydelsefull och kan avgöra om den ser 

bra eller dålig ut. Han anser att man som grafiker kan skapa en bra modell men ser texturen 

på modellen dålig ut blir inte kvalitén på slutprodukten bra. Detta menar han även fungerar 

åt andra hållet, om man har en dåligt skapad modell kan den förbättras med en bra textur. 

Till den första texturen som skapades valdes varma toner och mjukare kontraster. Detta 

anser jag ger ett något mer onaturligt utseende till karaktären. Till det andra utkastet av 

karaktärens textur valde jag att använda mig av mindre varma toner och skapade istället 

större skillnader mellan mörka och ljusa färger. Det färdiga resultatet med ansiktets textur 

blev slutligen en blandning av de båda utkasten. Det lades även ner mer tid på detaljer, som 

exempelvis rynkor, till den slutgiltiga texturen. Även i detta fall använde jag mig själv som 

referens, för att få en så realistisk produkt som möjligt. Nedan visas en utvecklad UV-map av 

den färdiga texturen. Enligt McKinley (2005) använder man sig av UVs för att enkelt kunna 

skapa och redigera texturer som sedan läggs på 3d-modellen.  
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Figur 10 Karaktärens tvådimensionella textur till ansiktet.  

När ansiktet var klart påbörjades modelleringen av karaktärens kropp. Till en början 

modellerades karaktärens grund i en uppstående posering en så kallad T-pose (se figur 11). 

Färgerna på Bellmans kläder, peruk och instrument är inspirerade av Kraffts målning.  

 

Figur 11 Karaktären och några av dess olika delar i T-pose. 
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4.4 Posering och sammanställning  

När grunden till alla delar på överkroppen var klara påbörjades posering av dessa. Då det 

praktiska arbetet gick ut på att jag till stor del poserade karaktären utefter Kraffts målning så 

skapade jag en siluettbild utefter hur Bellman var poserad i bilden (se figur 12). Därefter 

kunde jag i 3D-programmet posera och modellera utefter denna linje. På detta sätt fick jag 

en exakt och korrekt posering av "Bellman" utefter Kraffts målning.  

 

Figur 12 Siluettbild av Bellman i Kraffts målning som användes till poseringen 
av 3D-karaktären. 
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För att kunna placera karaktären i en sittande position skapade jag en stol. Då det i Kraffts 

bild inte går att urskilja några större detaljer i stolen, som Bellman sitter i, valde jag att söka 

efter egna referenser av stolar från 1700-talet i stilen rokoko då denna stil passar 

tidsmässigt. Grunden till denna stol skapade jag i programmet Maya som jag sedan 

exporterade till ZBrush (se figur 13).  

 

Figur 13 En bild av stolen i Wireframe innan den exporterades till programmet 
ZBrush. Där skapades en modell i ett högre polygonantal och med mer detaljer.  

 

Figur 14 Den färdiga modellen av stolen som karaktären skulle "sitta" i.  

Efter att tygmaterialet och detaljerna, som exempelvis nitarna och utskärningarna i träet, var 

klara kunde karaktären placeras i stolen. När stolen var färdigmodellerad fortsatte arbetet 

med att skapa Bellmans instrument. Kretz m.fl. (1995) skriver att det är en norsk cittra han 
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"spelar" på i Kraffts målning av karaktären Bellman. När man granskar Kraffts bild kan man 

se att instrumentet som karaktären "håller" i har en viss kurvig form på resonanslådan samt 

att huvudet på cittran är relativt platt och fyrkantigt. Den cittra som finns bevarad efter 

Bellman och återges i Oswald Kuylenstiernas Bellman och hans samtida Stockholm (1922) 

har ett litet ansikte högst upp på huvudet samtidigt som resonanslådan liknar den i Kraffts 

målning. En skulptur av Alfred Nyström (1844 – 1897), från 1872 föreställer Bellman i 

helfigur, den finns vid Hasselbacken på Djurgården i Stockholm (Kuylenstierna, 1922).  I 

Nyströms version är resonanslådan rundare i formen och huvudet likt det i Kraffts målning 

(se figur 15). Jag valde att följa Nyströms version. 

 

Figur 15 Modellen föreställande Bellmans cittra, renderad utan textur.  
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Figur 16 Modell föreställande arket av papper som Bellman har instucket i sin 
väst. Då jag inte kunde urskilja vad det stod på arken av papper i Kraffts bild tog jag 
mig friheten att välja texten till Bellmans välkända melodi "Fjäriln vingad” (1791).  

En av de detaljer i projektet som jag skapade var karaktärens "hår". Som nämns ovan ansåg 

jag att det var svårt att avgöra om det var en peruk som Krafft har illustrerat eller om det var 

en försköning av Bellmans äkta hår. Jag har försökt skapa ett så realistiskt hår som möjligt 

(se figur 17).  

 

Figur 17    En rendering av håret som 3D-modellen av Bellman bär. I bilden kan 
även karaktärens ögonbryn och en kort skäggstubb ses. Håret var tekniskt krävande 
att skapa då det inte var optimerat för exempelvis ett spel, varje hårstrå är nämligen 

uppbyggt av polygoner i 3D.  
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Figur 18 Skelettet som användes vid modelleringen av karaktären. 

Vid modelleringen och poseringen av Bellmankaraktären var ambitionen att skapa en så 

anatomiskt korrekt modell som möjligt. För att kunna göra detta använde jag mig av ett 

egenskapat skelett (se figur 18). Detta underlättade arbetet med att modellera bland annat 

armar och ben i rätt proportioner och vinklar (se figur 19).     
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Figur 19 Renderad bild på karaktärens skor och vader.   
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Figur 20 Den färdiga poseringen av karaktären.  

Poseringen av karaktären är skapad utefter Kraffts målning, men för att få den att se mer 

naturlig ut i sitt utförande, då man ser den i 3D, ansåg jag att karaktären behövde luta i en 

lite mer framåtsittande position, än vad den gör i Kraffts målning. I en av de tidiga 

poseringarna satt karaktären mer bakåtlutad i stolen. Denna version valdes bort med 

anledning av att den uppfattades som stel. Även poseringen av huvudet ändrades i samband 

med den nya poseringen av överkroppen. Som tidigare nämnts har jag försökt utforma 

karaktären Bellman som levnadsglad och stark, med inspiration från bland annat Ljunggren 

som skrev "Tiden emellan 25:te och 40:de lefnadsåret var Bellmans gladaste och lyckligaste". 

I mitt arbete valde jag att skapa karaktären Bellman i 40-års ålder liksom Krafft gjorde i sin 

målning. Vid utformningen av karaktärens ansiktsuttryck tog jag fasta på Levertins 



 26 

beskrivning av Bellman. Han nämner Bellman som en man med kvicka ögon och intelligent 

ansikte. Enligt min mening ser karaktären Bellman koncentrerad och pigg ut i min 

remediering. När modelleringen och textureringen var färdig påbörjades renderingen av de 

olika "lagren". Dessa så kallade "lager" är bilder som renderas var för sig. Exempel på detta 

är när man rendera färger, konturer, ljus och skuggor separat. Fördelen med detta är att man 

enklare kan redigera slutresultatet av bilden och då korrigera bland annat hur mörk eller ljus 

en skugga i bilden ska vara. Dessa "lager" sammanställer man i bildbehandlingsprogram, i 

detta fall Photoshop.  

4.5 Redigering och bildbehandling  

Slutprodukten som resulterade i bilden av Bellman (se figur 22) bestod av 14 olika 

renderingslager, varav tre av dessa visas nedan (se figur 21). Den första figuren till vänster är 

en rendering med Ambient Occlusion i kombination med Depth Map. T. Akenine-Möller, E. 

Haines och N. Hoffman (2008) menar att renderingslager som exempelvis Ambient 

Occlusion är avgörande för att en bild ska se realistisk ut. Bilden i mitten är en rendering 

med Shadow och den tredje bilden till höger är en rendering med Specular Shading.       

 

Figur 21 Bilden visar tre olika renderingslager som användes för att 
sammanställa den slutgiltiga bilden (se figur 21).  

Jonathan Simard (2007) menar att verk som man ser i 3D-program kan se mindre 

tilltalande ut innan de är renderade samt att man då vanligtvis inte ska nöja sig med endast 

en rendering. Det krävs ofta omfattande redigering med olika lager för att man, i exempelvis 

Photoshop, ska kunna sammanställa och redigera verk för att få ett slutresultat som man är 

nöjd med.   

Vidare betonar Simard vikten av att använda sig av Photoshop när det bland annat gäller 

justering av färger samt skapande av till exempel detaljer och bakgrunder. När jag 

redigerade mitt verk i Photoshop och skapade exempelvis ögonfransar samt partiklar som 

"svävar" i luften, var tanken att skapa en mer detaljerad och verklighetstrogen bild. Jag valde 
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en mörk neutral bakgrund för att karaktären i bilden skulle hamna i fokus. Även tillbehör 

som stolen valde jag att tona ner med mörka färger - så att den inte drar uppmärksamhet 

från karaktären. Enligt Pawel Hynek (2008) är reflektioner och skuggor viktiga när man 

skapar i 3D för att verket ska se realistiskt ut. Hynek menar även att en modell kan ha en fin 

textur och vara perfekt modellerad men saknas en bra ljussättning blir verket ointressant. 

Skuggan på golvet i bilden är således betydelsefull, då den ger betraktaren en yta att placera 

karaktären på. Finns det inte någon skugga ser det ut som om det inte finns något golv, man 

får en känsla av att karaktären svävar i luften. Akeninne-Möller m.fl. (2008) menar att det 

går att skapa en mängd olika effekter med hjälp av ljus och skuggor. För att få en mer 

dynamisk och tydlig effekt av att verket är skapat i 3D valde jag att rendera ett lager med en 

stark bakgrundsbelysning riktad mot karaktären. Denna belysning bidrar till en stark 

konturlinje mot den mörka bakgrunden. För att belysa karaktären och försöka dra fokus till 

ansiktet valde jag att göra ansiktet mer upplyst än resterande delar av kroppen. En annan 

effekt för att rikta uppmärksamheten till ansiktet var att skapa en så kallad fokuspunkt. Jag 

skapade medvetet oskärpa på vissa delar av bilden, som jag anser vara av mindre intresse 

och som en kamera försökte jag sätta skärpan där jag anser att bilden behövde mer fokus, i 

detta fall i ansiktet.  
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Figur 22 Den färdiga bilden föreställande Bellman.  

4.6 Fler varianter 

För att undersökningen skulle bli mer intressant och för att kunna skapa fler observationer, 

av att remediera kulturarv, skapades ytterligare ett antal bilder föreställande Carl Michael 

Bellman. Nedan ses en version av Per Kraffts målning med en annorlunda ljussättning (se 

figur 23). Denna bild skapades bland annat för att se om informanterna föredrar en 
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remediering med en likartad ljussättning som på Kraffts målning eller om de föredrar en 

annan version (se figur 22).  

 

Figur 23 Den färdiga bilden föreställande Bellman med en varmare ljussättning.  

Därefter skapades en bild utifrån Per Kraffts "kameravinkel” (se figur 24). Syftet var att 

undersöka hur informanterna reagerade då en remediering skapades utifrån samma 

perspektiv som ett tidigare verk. Genom att skapa en bild utifrån samma perspektiv som 

Kraffts målning kunde testas om informanterna ansåg att det var lättare att se de skillnader 

och likheter som finns mellan min och Kraffts målning.  
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Figur 24 En ny kameraposering av karaktären utefter Per Kraffts perspektiv.  

Målet med att skapa karaktären Bellman var från början inte att producera en porträttbild, 

men då det inte var några större problem med att skapa ännu en bild, genom att ändra 

kameravinkeln, utökades således min undersökning till informanterna.  

När man skapar i 3D-grafik får man, enligt min mening, bestämma sig relativt tidigt för vad 

man ämnar skapa.  Målet var från början att skapa en helfigur av karaktären Bellman 

poserad och inspirerad utefter bland annat Per Krafft. Hade målet däremot varit att skapa en 

porträttbild utefter Krafft hade mer tid och resurser kunnat läggas på att endast skapa 

karaktären från midjan och uppåt. 
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Då man i 3D-grafik kan rotera modellen och skapa flera bilder ur andra perspektiv provades 

detta genom att 3D-modellen föreställande Bellman användes till att skapa ytterligare en 

bild, som skiljer sig betydligt från de tidigare. I detta arbete poserades Bellman efter en ny 

bild, skillingtrycket Fredmans Epistel, från 1825 hämtat ur Oswald Kuyllenstiernas Bellman 

och hans samtida Stockholm (1922). Denna bild vars ursprungliga medium är träsnitt fick 

fungera som koncept till ytterligare en parafras remedierad i 3D-grafik. Bilden föreställer två 

karaktärer, den ene är ett skelett och den andre en människa som sitter ner på en stol. Det 

finns även ett bord med i bilden samt ett stearinljus och en flaska vars innehåll töms i ett 

glas. För att remediera denna bild i 3D-grafik, på det sätt jag ansåg var lämpligt, behövde jag 

även denna gång använda mig av konstnärlig frihet. Denna nya bild visades också för 

informanterna, för att få ytterligare material till att undersöka om de ansåg att det finns 

skillnad i att remediera verk beroende på syfte. Med syfte menas exempelvis ren 

underhållning eller pedagogiskt sammanhang.  

 

Figur 25 Skillingtryck ur Fredmans epistel av Elmin och Granberg, 1825, som 
användes till att göra en parafras och remediering (se figur 26). 
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Figur 26 Parafras och remediering efter skillingtryck av Elmin och Granberg, 
1825 (se figur 25).  

Skapandet av bilden ovan (se figur 26) gjordes på samma sätt som den första bilden (se figur 

22), bordet utformades således på samma sätt som stolen. Skelettet är det samma som 

tidigare använts för att få korrekta proportioner på karaktären Bellman. Växtligheten som 

förekommer i bilden skapades med en metod liknande den som användes för karaktärens 

hår. Jag ändrade dock på parametrar som exempelvis tjocklek, längd samt färg för att få 

håret att se ut som växter. Därefter utformades även ett flertal stenar, i 3D-grafik, för att 

användas till uppbyggnaden av marken och muren. Efter att modelleringen var klar 

renderades ett flertal renderingslager som sedan kombinerades och redigerades i ett 

bildbehandlingsprogram.  

När man tittar på parafrasens uppbyggnad anser jag att det är skelettets posering som är den 

stora skillnaden jämfört med skillingtrycket i träsnitt. Jag valde bland annat att posera 

skelettet i en mer dramatisk posering, jämfört med originalet. För att få bilden att se mer 

dramatisk ut valdes att posera skelettet lite längre ifrån karaktären Bellman till höger och att 

skelettet i bilden istället sträcker sig efter flaskan som ”Bellman” håller i.  

För att få en spännande ljussättning och dra fördel av att det finns en naturlig ljuskälla i 

bilden, skapades en mörk och dimmig bakgrund. Dimman i bilden fokuserades till största 

delen runt skelettet för att få en dramatisk känsla. Den varma ljuskällan bidrar till en 

spännande effekt med skuggor och ljus. För att bilden skulle bli mer intressant i sitt 

utförande skapades en andra ljuskälla som kommer bakom och ovanför karaktärerna vilket 

skapar en stark kontrast. Detta ljus skulle bland annat kunna tolkas som ljuset från en måne.  

Jag valde att placera Bellmans instrument mot muren i bilden (se figur 26), för att man 

enklare ska kunna dra kopplingar till att det är han som sitter i stolen. Detta valdes även för 
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att alla komponenter som modellerats och skapats till den första bilden (se figur 22) skulle 

återanvändas utöver de nya komponenter som skapats som exempelvis muren, marken, 

bordet och stearinljuset.              

4.7 Sammanfattning av projektet 

Det har varit mycket stimulerande att genomföra arbetet med att skapa karaktären Bellman i 

3D-grafik (se figur 22), fastän det har varit omfattande med många olika arbetsmoment som 

alla har varit egna små projekt, som exempelvis ögonen, håret, tygerna, texturerna, 

optimeringen, poseringen, ljussättningen samt renderingen. Då projektet har varit mycket 

tidskrävande har det varit viktigt att planera arbetsgången noga, vilket jag anser har fungerat 

väl.  

Enligt Gombrich (1960) behöver en konstnär undersöka nya metoder och anpassa sig vid 

arbete med nya verktyg, vilket även jag har fått göra under mitt projektarbete. I mitt 

skapande har jag har använt mig av olika arbetsmetoder. Jag har bland annat modellerat 

som en skulptör samt poserat och placerat mitt verk som en fotograf för att kunna 

färdigställa mitt arbete.   

Valet att posera modellen utefter Kraffts målning var med anledning av att informanterna, i 

undersökningen skulle kunna koppla mitt verk till Kraffts målning. Däremot fick de även se 

karaktären ur en ny kameravinkel och i ett nytt 3D-grafiskt utförande. 

Andra skillnader som skiljer min version från Kraffts är bland annat att man i det nyare 

verket kan se karaktären i helfigur, vilket man inte kan göra på Kraffts målning. En av 

frågorna till informanterna var om de ansåg att karaktären blev mer verklighetstrogen i 

helfigur än i halvfigur. När jag ljussatte min modell kunde jag valt att använda mig av samma 

färgtoner som i Kraffts målning, men jag valde medvetet att skapa ett klarare ljus, viket jag 

anser bidrar till en skarpare bild.  

I och med att jag skapade en helt ny version och inte försökte göra en kopia tror jag att det 

bidrog till en mer öppen diskussion i samband med intervjuerna, med anledning av att det 

fanns fler skillnader att diskutera. Genom att välja en annan kameraposering, andra 

färgnyanser och en ny ljussättning skapades en unik parafras föreställande Bellman, vilket 

enligt min mening är mer intressant än om jag hade försökt skapa en exakt kopia. Jag har 

således använt mig av viss konstnärlig frihet under projektet, vilket är viktigt att betona inför 

betraktarna. Liksom Addison skriver (2001) kan det vara svårt att uppfatta vad som är 

verkligt eller inte, i och med att verk kan se realistiska ut. Problemet är enligt honom att 

allmänheten kan få uppfattningen av att någonting som inte är korrekt är sant, det är således 

viktigt att uppge informationskällor, detta menar även informanterna visade det sig.  
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5 Utvärdering 

5.1 Kvalitativa intervjuer 

Informant 1, museipedagog (konst- och kulturhistoriker) 

Informant 2, antikvarie (arkeolog) 

Informant 3, författare/journalist (medie- och kommunikationsvetenskap). 

För att utvärdera projektet gentemot frågeställningen gjordes enskilda kvalitativa intervjuer 

med tre personer som arbetar inom museipedagogik, arkeologi/byggnadsbevarande samt 

journalistik. Valet av dessa informanter gjordes med anledning av att de är kunniga inom 

sina ämnesområden samt att de dagligen, på olika sätt, arbetar med kulturarv, 

kunskapsförmedling och informationskorrekthet. Genom att visa informanterna hur man 

med hjälp av 3D-grafik kan remediera verk, samma teknik som även används inom film och 

dataspelsutveckling, kunde jag undersöka vad informanterna ansåg i frågan om det inom 

olika områden kan vara positivt eller negativt att remediera kulturarv. Intervjuer och 

diskussioner i ämnet genomfördes således med samtliga informanter.  

Genom att genomföra enskilda kvalitativa intervjuer istället för kvantitativa har arbetet 

erhållit fördjupad information kring informanternas åsikter än vad förmodligen varit möjligt 

genom att exempelvis använda en enkätundersökning. Vid intervjuerna fick informanterna 

ta del av 3D-verken föreställande Bellman samt Kraffts målning, därefter fördes en muntlig 

diskussion där följdfrågor kunde ställas och kommentarer kunde följas upp.  

Frågorna som intervjuerna byggde på: 

 Vem föreställer personen i bilderna? 

 Vilken tidsepok skildrar bilderna? 

 Hur uppfattas karaktären?  

 Upplevs karaktären som mer mänsklig och verklighetstrogen i 3D-grafik jämfört med 

i 2D-grafik? 

 Kan en realistisk men felaktig karaktär ge en falskare bild än en icke realistisk?  

 I vilket sammanhang skulle man kunna använda sig av dessa remedieringar i 3D-

grafik?  

 Finns det för eller nackdelar med att använda sig av verken i pedagogiskt syfte?  

 Kan virtuella karaktärer bidra till att man får bättre insikt i historien? 

 Finns det risk att verk kan uppfattas som så övertygande i sitt utförande, att ingen 

ifrågasätter dess trovärdighet?  

 Behöver verk vara mer eller mindre historiskt korrekta beroende på dess 

användningsområde?  

 

5.1.1 Vem föreställer personen i bilderna? 

För att undersöka om informanterna uppfattade att bilderna (se figur 22, 23 och 24) 

föreställde en remediering av Per Kraffts målning av Bellman fick samtliga informanter först 

se min version av honom (se figur 22). Därefter fick de frågan om de kände igen karaktären i 
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bilden och varifrån inspiration hade tagits. Alla informanter uppfattade att karaktären i 

bilden föreställde Carl Michael Bellman.  

Jag behövde inte ge informanterna ytterligare information för att de skulle förstå att det var 

Bellman som illustrerats. Det var därför inte nödvändigt för dem att, i detta skede, se de två 

andra versionerna (se figur 23 - 24) för att kunna föreslå att det är Bellman som är 

illustrerad.  

När de tre informanterna fick frågan hur de kände igen karaktären svarade Informant 1 att 

"det är hur han sitter och hur du har valt att poserat honom, till viss del blicken men även 

detaljer såsom texten och papperet som du valt att placera i hans västficka". Informant 2 

svarade att "frisyren och kläderna hjälper att se att det är en 1700-tals figur, även det där 

instrumentet, vad det nu heter, hjälper till att avslöja vem det är". Även Informant 3 svarade 

att "det är instrumentet och peruken som hjälper till att avslöja vem det är".   

Både Informant 1 och Informant 2 påstod att det troligtvis är en känd person som jag valt att 

illustrera och att det därför troligtvis föreställer Bellman. Informant 1 påstod att "det är en så 

känd bild (se figur 1) så den använder man nog gärna i en undersökning" och Informant 2 

nämnde också att "jag tror att det är Bellman då det är en välkänd person som man känner 

igen från musik och just det århundradet"  

Informant 1 ansåg att tavlan (se figur 1) som jag har tagit inspiration från är välkänd och att 

det var därför han uppfattade vem den föreställde. Han kände således igen Kraffts målning i 

min version (se figur 22). Informant 2 menade däremot att hon kände igen karaktären 

Bellman på grund av attiraljerna i min bild (se figur 22) och inte med anledning av Kraffts 

målning (se figur 1).   

Informant 1 och Informant 2 uppfattade således på olika sätt att det var Bellman som 

illustrerats. Informant 1 kände igen Kraffts målning i min illustration och kunde därför svara 

att det var Bellman jag remedierat. Informant 2 däremot uppfattade vem illustrationen 

föreställde med anledning av attiraljerna i bilden och inte på grund av igenkännandet av 

Kraffts målning.     

Informant 2 och Informant 3 tvekade angående var inspiration hade tagits från. Vid båda 

tillfällena visades då även de två övriga bilderna (se figur 23-24) och det var på den tredje 

bilden (se figur 24) de två informanterna kände igen att det var en remediering av Krafft, 

troligtvis med anledning av att de två illustrationerna liknar varandra mest. När samtliga tre 

bilder hade visats för informanterna fick de se Kraffts målning för att kunna jämföra 

bilderna.   

5.1.2 Vilken tidsepok skildrar bilderna? 

Samtliga informanter svarade även att de nämnda detaljerna i bilderna bidrog till att de 

fastställde att det föreställde 1700-tal. Informant 1 ansåg att "Det är 1700-tal men jag kan 

inte gå in på det mer än så, det är peruken som avslöjar och överhuvudtaget klädsels 

eftersom den är typiskt 1700-tal. Även med hjälp av stolen kan jag se att det är 1700-tal, även 

om den inte går att se så tydligt i bilden (se figur 22)". Informant 2 menade att bidragande 

attiraljer för att fastställa att det föreställer 1700-tal är "håret, frisyren och kläderna" 

Informant 3 svarade att "det syns bland annat på frisyren, klädseln, skorna och hela stilen" 

Detaljerna i bilderna är således relevanta för att samtliga informanter skulle kunna avgöra 

från vilket århundrade illustrationerna föreställer.  
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5.1.3 Hur uppfattas karaktären?  

När samtliga informanter fick frågan om hur karaktären uppfattades i bilden (se figur 22), 

om den till exempel är obehaglig eller behaglig att titta på, blev svaret bland annat från 

Informant 2 att "karaktären ser fokuserad och allvarsam ut". Informant 1 menade att detaljer 

som exempelvis rynkor, hår och skäggstubb i verket bidrar till att det uppfattas som 

realistiskt och detaljrikt. Han påstod även att remedieringen av Bellman (se figur 22) "skulle 

ha blivit obehaglig att se på i 3D-grafik om det inte hade funnits några av de detaljer" som 

nämns ovan. Informant 2 syftar således på att karaktären skulle se overklig ut utan detaljer, 

vilket även jag anser. "Din bild och karaktären uppfattas som hårdare på grund av din 

belysning. Jag uppfattar det som att du strävar efter att skapa mycket detaljer och realism" 

diskuterar han vidare. 

"Karaktären (se figur 22) ser avspänd ut där han sitter och spelar, om man tittar på 

utseendet så ser han ser lite ut som en av de där vaxfigurerna som finns utställda på Madam 

Tussauds utställning. Jag tycker även att han ser snyggare ut i din version än om man jämför 

med Kraffts" enligt Informant 3. Jag håller med Informant 3 om att min karaktär kan 

påminna om en vaxfigur. Detta med anledning av att 3D-grafik, enlig min mening, ibland 

kan ge effekten av att vara skapat i porslin eller plast.    

5.1.4 Upplevs karaktären som mer mänsklig och verklighetstrogen i 3D-grafik 
jämfört med i 2D-grafik? 

De tre informanterna fick frågan om karaktären Bellman upplevs som mer mänsklig och 

verklighetstrogen i 3D-grafik jämfört med målningen i 2D-grafik. De ansåg samtliga att 

bilden med grön bakgrund (se bild 22) var mer verklighetstrogen, jämfört med den version 

som har en gul bakgrund (se figur 23).  

Informant 1 svarade att "när man förhåller sig till karaktären i bilden med den kalla moderna 

belysningen så anser jag att du har lyckats bäst. Den är definitivt mer mänsklig och 

verklighetstrogen än om man jämför med Per Kraffts. Tittar man däremot på målningen (se 

figur 24) med liknande perspektiv som Per Kraffts målning så ser Kraffts målning mer 

verklighetstrogen ut. Detta beror troligtvis på att jag kan se din version på nära håll och 

upplever vissa delar av verket som om det är ett collage med olika delar, medan Kraffts 

målning upplevs som om det är samma stil igenom hela bilden. Detta upplevs inte i bilden 

(se figur 22) där perspektivet är längre ifrån, då man inte kan urskilja dessa små detaljer". 

Informant 2 ansåg att "ljussättningen ser ut att komma ifrån en nutida fotoateljé".  

Samtliga informanter påstod att bilden föreställande Bellman i helfigur (se figur 22) är mer 

övertygande i sitt utförande än vad Kraffts målning (se figur 1) är. Då jag frågade vad 

anledningen till detta var blev svaret av Informant 2 att "den nya versionen av Bellman är så 

högupplöst att man kan urskilja detaljerna i bilden väldigt tydligt". Samtliga informanter 

ansåg även att vissa delar av verket är väldigt realistiska. Informant 3 uttryckte exempelvis 

att "ansiktet är väldigt realistiskt". Med anledning av de positiva kommentarerna till mina 

bilder, som exempelvis Informant 1 svarade "Den är definitivt mer mänsklig och 

verklighetstrogen än om man jämför med Per Kraffts", så förutsätter jag att informanternas 

svar var ärliga och inte har påverkats allt för mycket av att det är jag som har skapat 

illustrationerna. 
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5.1.5 Kan en realistisk men felaktig karaktär ge en falskare bild än en icke 
realistisk? 

De tre informanterna fick frågan om en realistisk, men felaktig karaktär, kan ge en falskare 

bild än en icke realistisk. Informant 1 ansåg att "om man har gjort en fotorealistisk karaktär, 

exempelvis Bellman, som inte ser ut som originalet skulle det kunna vara vilken person som 

helst utklädd till Bellman".   

Informant 3 påstod att "En realistisk men felaktig karaktär kräver ju förkunskaper hos den 

som tittar på verket för att man ska uppfatta en felaktighet. Om man har god kunskap och 

vet att det här är fel då stör man ju sig på det och då ifrågasätter man bilden. Bilder är ju 

manipulation på ett eller annat sätt. Det finns aldrig någon riktig sann bild".    

Samtliga informanter som intervjuades menade att om man strävar efter realism är det ännu 

viktigare att alla detaljer är sanna. Informanterna var alla eniga i frågan om att en realistisk 

karaktär kan skapa problem i sitt utförande om informationen inte är sann. Samtliga 

menade även att en icke realistisk bild kan ge mer sann information om hur någonting är 

eller har varit.  

Informant 2 menade att man ibland, i exempelvis filmer, försöker återskapa forna 

tidsperioder. Det kan vara svårt att rekonstruera exempelvis miljöer från gångna tider i och 

med att man inte alltid vet exakt hur det var på den tiden. Man får då således försöka 

återskapa exempelvis miljön och hur det troligtvis såg ut.  

Informant 2 nämnde under intervjun att "om man exempelvis ser på en film om medeltiden 

och att det i den filmen förekommer kor, så ser dessa kor ut på samma vis som de gör idag, 

vilket troligtvis inte är historiskt korrekt". Detta anser jag kan leda till att människor som ser 

på filmer medvetet eller omedvetet uppfattar information som inte är korrekt.  

5.1.6 I vilket sammanhang skulle man kunna använda sig av dessa 
remedieringar i 3D-grafik?   

När informanterna fick frågan om de såg några användningsområden för dessa nyskapade 

remedieringar i 3D-grafik, svarade Informant 1 att "Jag skulle mycket väl kunna tänka mig 

att det skulle kunna användas inom museivärlden samt inom diverse områden inom 

kulturhistoria, musikhistoria och klädhistoria". Vidare anser han att "man kan ju aldrig 

komma ifrån att det är en rekonstruktion av ett konstverk. På grund av det kan man inte 

säkert påstå att det är exakt exempelvis så kläderna såg ut". De övriga två informanterna, 

Informant 2 och Informant 3, anser också att det finns användningsområden för 

remedieringar i 3D-grafik.  

"Man skulle kunna använda sig av det när man skriver artiklar och skapar hemsidor" enligt 

Informant 2. Informant 3 nämnde även "filmer och spel" som förslag på 

användningsområden.   

Informant 1 sade vidare "man tittar på Per Kraffts målning som ett konstverk, men ju 

verklighetstrognare verk blir med hjälp av 3D-grafik desto starkare blir anspråket man gör 

som skapare att man vill visa verkligheten".       

Informant 3 påstår att "det är en teknik som blir vanligare och vanligare, som många kan 

börja relatera till, bland annat unga människor som ser denna teknik dagligen, i bland annat 

spel och filmer. Man skulle till exempel kunna ha med denna teknik i museer. Det kan vara 
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ett naturligt och snabbt sätt att sätta sig in i en utställning för ungdomar och för äldre kanske 

det är ett nytt sätt att se på ett verk".   

Genom att analysera samtliga informanters svar på denna fråga, anser jag att man med hjälp 

av 3D-grafik på ett visuellt och pedagogiskt sätt kan redovisa, diskutera och återberätta hur 

någonting har eller kan ha sett ut.  

5.1.7 Finns det för eller nackdelar med att använda sig av verken i 
pedagogiskt syfte?  

Informant 2 sade att "Det visuella är ett så pass bra pedagogiskthjälpmedel när man försöker 

förmedla hur någonting kan ha varit eller sett ut" vidare påstår hon även att "det skrivna är 

även det tolkningar. Det är bättre att försöka återskapa hur någon eller någonting troligtvis 

såg ut, med hjälp av den information som finns tillgänglig än att låta bli på grund av att det 

kan vara fel".  

Hon anser till exempel även att "om man inte har all information om ett verk, exempelvis en 

historisk byggnad, är det bättre att rekonstruera byggnaden så som den troligtvis såg ut än 

att låta vissa luckor av information vara tomma".  

"Det är väl ingen som tror att någon har filmat eller tagit bilder av Bellman under 1700-talet 

och vet exakt hur han såg ut, men jag tror att man tar in filmer och bilder på ett annat sätt än 

vad man gör med målningar. Man tänker kanske inte alltid rationellt. Det intressanta är att 

Per Krafft hade Bellman framför sig och rekonstruktionen av en bild blir ju ett steg längre 

ifrån vart man började" diskuterade Informant 1.      

"Framkommer ny information, som motbevisar den tidigare informationen, kan det vara 

aktuellt att ändra den" enligt Informant 2. Är man tydlig varifrån informationen 

härstammar, ser samtliga informanter inte att det är något större problem med att 

remediera kulturarv. Däremot menar de alla tre att detta tyvärr inte alltid är fallet. "Ofta 

finns denna information inte tillgänglig för betraktaren, men i de fall den gör det påverkas 

man ändå av vad man ser och upplever" påstod Informant 2.  

Största faran med att skapa nytt material som försöker förmedla information av 

kunskapsvärde, kan vara att information som är falsk blandas med information som är sann. 

Samtliga informanter menar att detta kan leda till att det är svårt att avgöra vilken 

information som är korrekt. Människor som saknar kunskap inom ett specifikt område kan 

tro att det som han eller hon uppfattar är fakta fastän det inte är sant, enligt min mening.   

5.1.8 Kan virtuella karaktärer bidra till att man får bättre insikt i historien? 

Informant 2 påstår att "man kan få bättre insikt i historien genom att använda sig av 

virtuella karaktärer i pedagogiskt syfte. Exempelvis kan sådana karaktärer visas på museum 

för att förklara hur någon kan ha sett ut".  

Informant 1 nämnde att byggnader troligtvis är lättare att återskapa jämfört med exempelvis 

en människa. Han diskuterade "om man exempelvis tar en ruin av en byggnad och försöker 

återskapad den, så tror jag att det går att utgå ifrån det logiska sättet att bygga upp 

byggnaden. Om det är någonting som saknas i byggnaden man bygger, till exempel troligtvis 

raka väggar och rak hörn, då kan man få en bild av den del av byggnaden som saknas och hur 

det troligtvis kan ha sett ut. Medan jag tror att människor är svårare att tolka 

utseendemässigt då vi kan se ut lite hursomhelst, då vi är så olika". Men anledning av vad 
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Informant 1 svarade kan det kanske vara svårare att återskapa människor virtuellt jämfört 

med att återskapa exempelvis byggnader virtuellt. Detta kan eventuellt leda till att det är 

besvärligare att få virtuella karaktärer till att bidra till att man får bättre insikt i historien, 

anser jag.  

"Om man gör en rekonstruktion av ett verk så är det enligt min mening för att det ska bli mer 

begripligt att förstå det man tittar på" enligt Informant 1. Jag tolkar svaret från honom som 

att skapar man en remediering i form av en virtuell karaktär kan eventuellt målet med denna 

vara att man ska få bättre insikt i historien.     

Informant 2 sade efter att ha fått se remedieringen av Fredmans epistel (se figur 26) att "det 

skulle vara mycket intressant att kunna använda sig av liknande bilder gjorda på samma sätt, 

där det grafiska och konstnärliga får ta lite mer plats. Det skulle då troligtvis bli mer 

intressant för betraktare att titta på en återuppbyggnad av en gammal byggnad, om bilden av 

den då är mer tilltalande att titta på". Virtuella skapelser kan således bidra till att 

betraktaren får ett ökat intresse för det han studerar om det han beskådar är engagerande, 

enligt min mening. Det är kanske, beroende på vem man är, mer intressant att se på 

exempelvis en illustration av ett fartyg på ett stormande hav, än en ritning av hur det fartyget 

är uppbyggt.  

5.1.9 Finns det risk att verk kan uppfattas som så övertygande i sitt utförande, 
att ingen ifrågasätter dess trovärdighet?  

Enligt samtliga informanter kan ett verk uppfattas så övertygande och realistiskt i sitt 

utförande att ingen ifrågasätter dess trovärdighet. Alla tre informanter menade att 

exempelvis små detaljer kan lura betraktaren. "Om karaktären Bellman exempelvis skulle 

förekomma i en animerad film, där han talar och rör sig, skulle problem kunna uppstå på det 

sätt att den som ser filmen uppfattar honom så övertygande att betraktaren tror att det var 

på det sätt Bellman betedde sig när han levde" enligt Informant 1. 

"Är det skickligt gjort och genomarbetat och inte så stora fel, då blir man nog mindre kritisk, 

man kanske inte tänker så mycket alls utan bara tar till sig det man ser. Jag tror även att vi 

som arbetar med det blir mindre kritiska om det är ett arbete som är bra gjort. Om man har 

mycket kunskap inom ett område tror jag att man reagerar mer på faktafel" diskuterar 

Informant 2.   

Det finns risk att personer som tittar på konstverk inte uppfattar dem som just konstverk 

utan ser dem som sann fakta. Genom att använda sig av verket i pedagogiskt syfte så kan det 

uppstå misstag och missförstånd i hur någonting kan eller inte kan ha sett ut, enligt 

Informant 1. Han påstod även att en av farorna med film och bild är att människor inte alltid 

tänker rationellt, utan påverkas mer än vad man tror.    

Man kan aldrig veta exakt hur det såg ut från början. Betraktaren kan exempelvis inte veta 

hur någonting ser ut när det saknas information. Således kan ingen veta hur karaktären 

Bellman såg ut bakifrån, i och med att information om det troligtvis inte finns tillgänglig 

menar Informant 1. Informant 2 sade "allting är ju endast tolkningar så man kan ju aldrig 

veta". Liksom Informant 2 svarade även Informant 3 " man måste vara tydlig med att det 

endast är en tolkning".   

Genom att analysera samtliga informanters svar är det mer godtagbart att återskapa 

remedieringar av verk som inte är detaljerade och korrekta. När remedieringen (se figur 26) 
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av Fredmans Epistel (se figur 25) skapades behövde jag, enligt de tre informanterna, 

använda mig av stor konstnärlig frihet i mitt skapande. På grund av det blev verket helt unikt 

enligt dem.  

Är noggrannheten att återberätta ett verk historiskt korrekt inte så relevant, får man enligt 

samtliga informanter, möjlighet att skapa verket med konstnärlig frihet. Skapar man 

däremot en verklighetstrogen remediering av ett redan tidigare korrekt och detaljerat verk 

måste denna nya remediering också vara korrekt, fortsätter de tre informanterna.  

5.1.10 Behöver verk vara mer eller mindre historiskt korrekta beroende på dess 
användningsområde?  

"Det är enligt mig säkrare att remediera verk på det sätt som du har gjort (se figur 26) med 

Fredmans epistel (se figur 25), då verken skiljer sig så mycket ifrån varandra. Detta blir ju 

mer en tolkning av ett annat verk och bara genom att titta på dem så liknar de ju inte 

varandra mer än att det är poserade på samma sätt och det som sker i bilden är någorlunda 

lika. Det finns ett skelett och en som sitter och dricker" säger Informant 1. 

"Jag tycker att bilden med Fredmans epistel skulle kunna användas som illustration och 

representation av Bellmans låtar och poesi. Om man tittar på originalet Fredmans epistel så 

ser det ganska fattigt ut som bild, utan färger och endast några linjer som bygger upp bilden, 

då anser jag att du berikar bilden genom din nyskapade version och jag anser att det är minst 

lika viktigt att man förmedlar den känsla av Bellman musik och dikter som det är att 

återskapa honom utefter hur han såg ut. Så jag anser att bilderna har olika kvalitéer och att 

de kan användas på olika sätt" diskuterar Informant 1 vidare.  

Informant 3 berättar att "om någonting används i undervisningssyfte då måste det vara så 

korrekt som det går att få det, då tar ju folk det som fakta eller också måste man vara jätte 

tydlig att det endast är tolkningar. Det som står i läroböcker måste enligt mig vara så nära 

verkligheten som är möjligt, medan om man använder verk i exempelvis underhållning så 

kan man använda sig av verkligheten som inspiration.  

Enligt samtliga informanter bör verk som används för pedagogiskts syfte vara mer korrekta i 

sina utföranden än verk som förekommer i exempelvis underhållningssyfte. De verk som 

används i underhållningssyfte behöver således inte vara helt korrekta. De tre informanterna 

menar dock att det ibland kan vara svårt att veta var gränsen mellan underhållning och 

läromedel går.  

"Skapar man exempelvis en teaterpjäs i underhållningssyfte, med en person föreställande 

Carl Michael Bellman, behöver den skådespelaren inte vara porträttlik. Istället är det 

känslan av 1700-tal och exempelvis kläderna som är mer viktiga" menar Informant 1. Är det 

istället ett verk, i detta fall föreställande karaktären Bellman, som har remedierats i 3D-

grafik, bör den remedieringen ur pedagogiskt syfte vara historiskt korrekt och realistiskt 

utförd, menar samtliga informanter.  De tre informanterna anser även att det är viktigt att 

man använder sig av den information som finns tillgänglig för att återge de verk som skapas 

så tidsenliga och korrekta som möjligt.  

Samtliga informanter menar att om man påstår att karaktären i bilden föreställer Bellman 

ska man kunna styrka det påståendet och redogöra för hur verket är skapat och på vilken sätt 

informationen har inhämtats.   
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"Det vi vet idag om till exempel en byggnad, hur gammal den är och hur den kan ha sett ut 

och vad den kan ha använts till kan ju ändra sig beroende på om man hittar ny fakta. Det 

förändras hela tiden. Man kommer hela tiden fram till nya resultat" påstår Informant 2.  

Informant 3 diskuterar 3D-grafikens användning "likaväl som man kan använda sig av 

målningar och skisser för att förmedla någonting, så är detta bara ett annat medium man 

kan utrycka sig i. Man ska alltid vara noga med bakgrundsinformation och källangivelser".  

Jag diskuterade med Informant 3 och tog upp exemplet med spelet Assassin´s Creed III, där 

handlingen delvis bygger på verkliga händelser men som ändrats för att passa spelet. Under 

diskussionen sade Informant 3 att "när det handlar om underhållning som ändå ska bygga 

på någon slags verklighet, kan det nästan vara bättre att förfalska det helt, så att det inte är 

delar som är verklighetstrogna. Om man till exempelvis ska göra ett spel med New York och 

Boston, som i spelet Assassin´s Creed III så kanske man skulle kunna hitta på nya namn på 

städerna och göra det mer fiktivt än att man använder delar av verkligheten".   
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6 Slutsatser  

6.1 Resultatsammanfattning 

Sammanfattningsvis har genomförandet av den kvalitativa undersökningen varit intressant 

och resultatet av den vetenskapliga studien har varit givande och lärorik. Jag anser att jag 

har fått relevanta svar av informanterna på frågeställningarna:  

Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebära? 

Om det finns komplikationer, är dessa i så fall olika beroende på syftet med den realistiska 

gestaltningen, exempelvis om den utförs i undervisnings- eller underhållningssammanhang?  

 

När jag sammanställde svaren som jag fått från de tre informanterna kunde jag se ett 

mönster i att de svarade ungefär likadant på samtliga frågor. Jag anser att det skulle kunna 

bero på valet av informanter, vilka dagligen arbetar med förmedling av information och 

således är vana vid att granska och kontrollera fakta och om den är sanningsenlig eller inte.         

Betraktaren kan aldrig veta hur sant eller falskt ett verk är om inte den informationen finns 

tillgänglig. Om verket är övertygande i sitt utförande samt om det inte finns tydlig 

information om hur och varför det är skapat, kan betraktaren som saknar den informationen 

tro att det de uppfattar är korrekt. Remedieringar kan aldrig innehålla enbart sann 

information påstår de tre informanterna.   

Samtliga informanter påpekade även att det exempelvis kan uppstå problem med att verk 

kan uppfattas så övertygande och realistiska att ingen ifrågasätter dess trovärdighet. Detta 

kan också få människor att uppfatta konstverk och teorier som korrekt fakta, vilket är ett 

problem enligt de tre informanterna. 

Samtliga informanter var även eniga då de menade att det är bättre att försöka få korrekt 

information och använda sig av konstnärlig frihet där det behövs, istället för att endast skapa 

utefter den information som man säkert vet stämmer. Informant 2 påpekade att man aldrig 

kan vara helt säker på om ett verks fakta är sann eller falsk. Informanten menade även att 

allt som människor försöker förklara är tolkningar och teorier. Historia bekräftas och 

omkullkastas ständigt då nya fynd och teorier uppkommer påstår informanten.    

Människor som skapar verk och sedan visar dem för allmänheten bör vara tydliga med hur 

arbetsprocessen har gått till enligt de tre informanterna. Även om denna information finns 

tillgänglig menar de att alla blir påverkade av vad de ser och upplever. Samtliga informanter 

var eniga då de menade att verk som används för pedagogiskt syfte bör vara mer korrekta i 

sina utföranden än verk som förekommer i exempelvis underhållningssyfte. 

Genom att analysera svaren från informanterna kom jag fram till att det är viktigt både för 

den som skapar och den som förmedlar information att vara tydlig med hur skapandet och 

insamlandet av information har gått till. Jag anser att det är mer tydlig efter att ha analyserat 

svaren från intervjuerna att det finns en mängd olika komplikationer som kan uppstå vid 

remediering av kulturarv. Ett exempel på en komplikation är när människor blir omedvetet 

lurade av falsk information utan att veta om det. Informant 3 beskriver att "En realistisk 
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men felaktig karaktär kräver ju förkunskaper hos den som tittar på verket för att man ska 

uppfatta en felaktighet", har människor inte denna förkunskap kan missförstånd lätt ske.  

Därför krävs det att man är medveten om de möjliga komplikationer som kan uppstå vid 

remediering av kulturarv samt vad det innebär. Genom att analysera samtliga informanters 

svar från de tre intervjuerna kan jag dra slutsatsen att de komplikationer som kan uppstå är 

olika beroende på syftet av remedieringen. Samtliga informanter påstår exempelvis att 

skapar man en verklighetstrogen remediering av ett redan tidigare korrekt och detaljerat 

verk måste den nya remedieringen också vara korrekt och detaljerat. Används verket 

exempelvis i undervisningssyfte måste det vara så korrekt som möjligt påstår Informant 1. 

Används det däremot i underhållningssammanhang får man som kreatör fler möjligheter till 

att fritt tolka och skapa egna versioner av verk, menar de tre informanterna. Informant 3 

anser att det kan vara bättre att inte blanda sann och falsk information, detta för att inte 

missförstånd ska uppstå.  Det kan "nästan vara bättre att förfalska det helt, så att det inte är 

delar som är verklighetstrogna." menar hon.   

Samtliga informanter som intervjuades föredrog även att man skapar helt nya versioner av 

verk, istället för att kopiera tidigare verk, detta beroende på dess användningsområde. De 

ansåg att det är mer intressant att skapa nya versioner, om verket redan finns, varför då 

skapa en exakt kopia? Genom att skapa en ny kameravinkel ansåg alla de tre informanterna 

att det blev mer intressant att se hur karaktären kan ha sett ut från ett annat håll.    

Informant 2 menade att vi som människor troligtvis även fokuserar på olika saker beroende 

på vilka vi är och vad vi arbetar med. En person som är mer grafiskt lagd fokuserar troligtvis 

mer på hur exempelvis en bild är konstruerad medan en historiker kanske istället fokuserar 

på hur tidsenligt och korrekt ett verk är.  

Genom att skapa en remediering av karaktären Bellman med ett flertal detaljer som 

exempelvis hår, rynkor och skäggstubb samt tillbehör som instrumentet, papperet och stolen 

uppfattades verket som realistiskt och detaljrikt enligt de tre informanterna. Informant 1 

påpekade att ansiktet i remedieringen såg realistiskt ut och att detta bidrog till att verket blev 

övertygande i sitt utförande. Samtliga informanter ansåg även att det finns ett flertal 

användningsområden för verket, exempelvis inom museivärlden. De menade alla tre att man 

kan använda sig av samma teknik som användes för att skapa remedieringen av Bellman för 

att återskapa andra verk som byggnader och platser. Genom att återskapa historiska verk av 

god kvalité och med hög grad av realism - skulle det kunna bidra till att människor får 

möjlighet att uppleva kulturarv på ett intressant sätt menar de.  

Genom att analysera de tre informanternas svar kom jag fram till att det inte finns något 

egentligt behov av att sträva efter realism, dock kan det finnas skäl till att göra det då det 

krävs historisk korrekthet samt för att skapa intresse och engagera eller entusiasmera.   

Är man bara tydlig varifrån informationen härstammar ser de tre informanterna inte att det 

är något större problem med att remediera kulturarv. De verk som skapas för användning i 

pedagogiska syften bör vara så korrekt som möjligt. Även all fakta om hur de har skapats ska 

finnas lättillgängliga för betraktaren. Om verk däremot används i underhållningssyfte anser 

samtliga informanterna att de inte behöver vara lika korrekta. 
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6.2 Diskussion 

Arbetet syftar till att undersöka uppfattningar kring användandet av ett gemensamt 

kulturarv i remedieringar. Mer specifikt i detta fall en historiskt omtalad karaktär från en 

känd målning. Ett tvådimensionellt verk överfördes till tredimensionell datorgrafik, en 

remediering från måleri till digital skulptur. Kan det anses vara rätt att arbeta mot så hög 

realism som möjligt? Frågorna som diskuteras handlar om historiesyn och trovärdighet.  

Arbetet syftade till att undersöka huruvida det är positivt eller negativt att använda sig av ett 

gemensamt kulturarv i remedieringar. För att genomföra undersökningen återskapades 

karaktären Carl Michael Bellman i modern 3D-grafik. De tre informanterna som deltog i den 

kvalitativa undersökningen fick under intervjuerna se utskrifter i A3-format av min 

remediering av Bellman. Undersökningen bidrog till att jag kunde få relevant respons 

angående användning av remedieringen. 

Det var inte nödvändigt att informanterna kände till eller hade kunskap om vem Carl 

Michael Bellman eller Per Krafft var innan undersökningen genomfördes. Det var inte heller 

nödvändigt att informanterna skulle ha kunskap om 3D-grafik eller hur det praktiska arbetet 

hade utformats. Genom att visa remedieringen för informanterna kunde de med hjälp av den 

se hur man kan skapa verk i 3D-grafik.  

Examensarbetet har varit givande på ett flertal sätt. Intervjuerna med mina informanter har 

fungerat väl och deras reflektioner, åsikter och tankar har enligt min mening bidragit till 

ökad förståelse för användandet av 3D-grafik, både för mina informanter och mig. Jag anser 

att resultatets trovärdighet av undersökningen är hög i och med att informanternas 

kompetens är god och de är vana vid att arbeta med liknande frågeställningar, exempelvis 

om information är korrekt eller inte. Det har varit intressant att sammanställa deras svar i 

den kvalitativa undersökningen. Både den praktiska delen samt undersökningsdelen av 

arbetet har varit stimulerande och lärorikt.   

Det var ett givande beslut enligt min mening att skapa flera bilder från olika vinklar och 

perspektiv (se figur 23, 24) samt även att utforma en bild i en helt ny miljö (se figur 26). 

Genom att skapa verk i 3D-grafik har möjligheten gets att utforma ett antal bilder till ett och 

samma verk i detta fall karaktären Bellman.  

Informant 2 var positiv till att få se dessa remedieringar av Bellman och förklarade att "det 

är jätte roligt att få se denna teknik och det skulle vara roligt att få presentera liknande 

arbeten med denna 3D-teknik". Informant 2 fortsätter vidare "Det kan till exempel om vi 

gräver upp en gammal ruin, vara väldigt enkelt att mäta upp och räkna ut hur stor 

byggnaden var och få en uppfattning om hur byggnaden kan ha sett ut, men i mitt yrke 

kanske vi inte alltid är lika bra på att ta det ett steg vidare. Det skulle vara väldigt roligt om 

andra människor skulle kunna ta till sig av den information och resultatet vi har 

införskaffat".  

Min förhoppning är att mitt examensarbete kommer till nytta och användning i framtiden på 

olika vis, exempelvis inom pedagogisk verksamhet. Personer som arbetar inom kreativa 

yrken samt inom områden som bygger på kunskapsförmedling och informationskorrekthet 

kan förhoppningsvis ha nytta av min undersökning och dess resultat, till exempel vikten av 

att vara tydlig med var all information till ett verk kommer ifrån för att undvika 

komplikationer.  
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6.2.1 Historieförfalskning i spel och dokumentärer   

Spelserien Assassin´s Creed (Ubisoft Montreal, Gameloft, Griptonite Games, 2007-2012), är 

som tidigare nämnts, är ett bra exempel på där kulturarv återskapats och byggts upp i 3D-

grafik. Ibland kan historieförfalskning uppstå i spel - fastän det från början inte är meningen 

kan betraktaren ändå bli vilseledd. I spelet Assassin´s Creed II får mans som spelare 

uppleva städerna Venedig och Florens under 1400-talet och det är tydligt att omfattande 

förarbete har genomförts i samband med produktionen av spelet. Som spelare kan man 

exempelvis gå fram till olika byggnader och få en beskrivning av dem och hur de har använts 

genom historien.  

Innan jag spelade Assassin´s Creed II hade jag själv besökt staden Venedig i verkligheten. 

Då jag senare spelade spelet blev jag imponerad av hur mycket av staden och dess omtalade 

byggnader jag kände igen och hur välgjort det var i spelet. 

Spelutvecklarna har fokuserat på att skapa det som de ansåg vara relevant som platser, 

monument, kända byggnader och karaktärer exempelvis Markuskyrkan och Leonardo da 

Vinci.   

Ibland skapar utvecklarna till Assassin´s Creed serien medvetet händelser i spelserien som 

egentligen inte har utspelat sig i verkligheten. Alternativa händelseutvecklingar och nya sätt 

att se på historiska händelser är ett tema som ständigt förekommer i spelserien, exempelvis 

får man som spelare vara med och leda handlingarna som utvecklades till vad som senare 

blev känt som The Boston Tea Party. 

När man startar spelen i Assassin´s Creed serien dyker det upp en text, som visas under sju 

sekunder, där man kan läsa: 

"Inspired by historical events and characters. This work of fiction was designed, developed 

and produced by a multicultural team of various religious faiths and beliefs."   

Enligt Informant 3 är dokumentärfilmer ett annat exempel på läromedel som ibland kan 

vara otydliga med att klargöra att det som betraktaren ser och hör kan vara enbart teorier. 

Eftersom dokumentärer är pedagogiska verktyg är det viktigt att vara tydlig med vad som 

anses vara fakta och vad som endast är teorier, enligt informanten.   

I och med att underhållning, nyhetsrapporter samt erfarenheter från historiska fakta blandas 

kan det finnas risk att mängden information gör oss avtrubbade. Ibland kan vi, medvetet 

eller omedvetet, blanda fakta med felaktigheter på grund av att verk kan vara så realistiskt 

utformade och övertygande.   

6.2.2 Bild från dataspel - av misstag - taget för fotografi 

Ett exempel som Informant 3 tog upp under intervjun var en artikel i Dagens Nyheter, där 

det rapporterades om att den Danska tv-kanalen TV2 av misstag hade visat en bild (se figur 

27) från spelet Assassin´s Creed i samband med ett nyhetsinslag (Kalle Holmberg, 2013-03-

10). Bilden var tagen från spelet i den 3D-grafik uppbyggda staden Damaskus. Spelet och 

bilden visade sig vara så övertygande i sitt utförande att ingen på kanalen ifrågasatte dess 

äkthet och de trodde därmed att bilden var sann - enligt Dagens Nyheter. Detta menar 

Informant 3 är ett tydligt exempel på hur inkorrekt det kan bli när uppgifter inte kontrolleras 

samt när man inte redovisar var fakta kommer ifrån. I och med att bilden var fotorealistisk 

och övertygande kunde den misstas för att vara en sann och korrekt bild av en plats som 
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existerar eller har existerat. Detta kan leda till att människor tror att de lär sig fakta men att 

de i själva verket blir medvetet eller omedvetet vilseledda.     

 

Figur 27 Bild från spelet Assassin´s Creed som av misstag användes i ett 
nyhetsinslag enligt Dagens Nyheter.   

Liksom Addison (2001) beskriver är det av stor vikt att tillkännage var all fakta och alla 

informationskällor kommer ifrån. Även de tre informanter ansåg att det skall vara lätt att 

hitta all information som använts för att skapa ett verk. 

6.3 Framtida arbete  

Informant 1 menade att om man exempelvis skulle arbeta vidare på projektet skulle man 

kunna animera och skapa en video av 3D-karaktären Bellman. Genom att göra detta skulle 

verket kunna nyttjas inom ännu fler användningsområden. Det skulle exempelvis kunna 

användas till att skapa en video där karaktären Bellman talar och presenterar sig själv samt 

berättar om hur det var att leva under 1700-talet. Informanten menade dock att problem 

skulle kunna uppstå om man gjorde detta. Karaktären skulle till exempel kunna uppfattas 

som så övertygande att människor tror på det karaktären berättar om.  

Hade gruppen av informanter bestått av människor från andra yrkeskategorier skulle 

undersökningsresultaten troligtvis blivit något annorlunda. Hade undersökningens 

informanter exempelvis istället bestått av grafiker, kanske de skulle fokuserat mer på den 

konstnärliga utformningen. Det skulle vara intressant att se om detta påstående är sant eller 

om grafikerna hade gett andra fascinerande påståenden.  

Detta examensarbete har varit intressant, stimulerande och lärorikt. Jag är övertygad om att 

jag kommer att få mycket nytta av alla mina nyförvärvade kunskaper i framtiden.          
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