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Sammanfattning

I detta examensarbete skapades illustrationer och modeller i digital 3D-grafik, forestillande
den svenske skalden Carl Michael Bellman (1740 - 1795). Forebild for arbetet var en 2D-bild
i detta fall Per Krafft d.a:s (1724 - 1793) malning av Bellman fran 1779. Arbetet utfordes med
foresatsen att astadkomma en sa realistisk atergivning av en verklig karaktiar som var rimligt
tidsmassigt. Den modellerade karaktiren poserades och renderades i flera bilder. Den
praktiska delen av arbetet resulterade alltsa i en remediering av en mélning till digital 3D-
grafik.

Remedieringarna av karaktaren Bellman utformades for att anvandas i en undersokning som
syftade till att studera f6ljande:

Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebara?

Om det finns komplikationer, dr dessa i sa fall olika beroende pa syftet med den realistiska
gestaltningen, exempelvis om den utfors i undervisnings- eller underhallningssammanhang?

Studien utviarderades via en kvalitativ undersokning, med fragor till tre informanter vilka
arbetar som museipedagog (konst- och kulturhistoriker), antikvarie (arkeolog) samt
forfattare/journalist (medie- och kommunikationsvetenskap). Undersokningsresultatet
redovisas i en diskuterande text dir dven en diskussion fors om framtida arbete.

Nyckelord: Bellman, kulturarv, remediering, 3D-grafik, virtuell karaktar
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Bildforteckning



1 Introduktion

Under examensarbetet skapades modeller och illustrationer i digital 3D-grafik, forestillande
den svenske skalden, trubaduren och historiske personen Carl Michael Bellman (1740 -
1795). Bellman foddes pa Hornsgatan i Stockholm ar 1740. Han gifte sig med Lovisa
Gronlund (1755 - 1847) i Klara kyrka 1777 och de fick fyra barn. Nagra av Bellmans mest
omtyckta sanger ar exempelvis "Gubben Noak” (1766) och "Fjariln vingad” (1791).

Arbetet syftar till att undersoka uppfattningar kring anvidndandet av ett gemensamt
kulturarv i remedieringar: Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv
kunna innebara? Om det finns komplikationer, ar dessa i sa fall olika beroende pa syftet med
den realistiska gestaltningen, exempelvis om den utférs i undervisnings- eller
underhallningssammanhang? Fragorna stilldes till personer som arbetar med
informationsformedling och korrekthet i sin profession.

Arbetet hiamtade inspiration av bland andra Per Krafft d.d:s (1724 - 1793) malning av
Bellman (se figur 1), men dven av andra samtida konstnéarers bilder av Bellman.

Arbetsprojektet i 3D-grafik utformades sa historiskt och anatomiskt korrekt som mgjligt.
Under projektet lades bland annat arbetet ner pa datidens klader, mobler, instrument och
peruker. Detta gjordes for att slutresultatet skulle se verklighetstroget ut. Det var dven av
vikt att exempelvis ljussdttningen, firgschemat samt upplevelsen av materialen stimde
overens med tidsepoken.

Studien utviarderades genom kvalitativa intervjuer, dar syftet var att ta reda pa hur
informanterna reagerade pa de nyskapade illustrationerna forestillande Bellman. Resultatet
av undersdkningen redovisas i en diskuterande text. Ar det till exempel ritt att skapa
realistiska nya versioner av historiska karaktarer eller finns det risk for historieforfalskning,
eller ar det inga problem om man &r tydlig i sin redovisning av hur verket ar skapat?



2 Bakgrund

2.1 Kulturarv och historisk korrekthet

Museer och andra kulturarvsaktorer anvander sig allt mer av virtuella miljoer och karaktarer
for pedagogiska andamédl. Papagiannakis, Schertenleib, O’Kennedy, Arevaldo-Poizat,
Magnenat-Thalmann, Stoddart & Thalmann, (2005) menar att digital 3D-grafik ger oss
mojlighet att aterge historiska verk och miljoer. Detta kan, enligt dem, darmed bidra till
okad forstaelse for vart forflutna.

Papagiannakis m.fl. diskuterar begreppet augmented reality (AR) i sin artikel "Computer
animation and virtual worlds" (2005). Med augmented reality menas att verkliga miljoer och
objekt kombineras med digital datorgrafik. I sin artikel skriver Papagiannakis m.fl. att
augmented reality redan nu ar en del av bland annat museer och historiska platser. Detta
innebar att besokarna kan ateruppleva historiska platser genom att se hur det kan ha sett ut
forr.

Diaremot menar Papagiannakis m.fl. att det finns flera exempel pa virtuella miljéer som inte
tillfor nagon positiv kiansla, da de anser att datorgrafiskt rekonstruerade platser och verk kan
ge en kinsla av att vara sterila, vilket gor att de inte uppfattas som trovardiga. De menar
dock att eftersom tekniken blir battre och mgjligheterna att skapa mer trovardiga verk okar,
kommer tekniken att bli mer vanlig i framtiden. Min slutsats baserad pa det Papagiannakis
m.fl. skriver blir att trovardigheten kommer att 6ka och kinslan av steril miljo kommer att
minska. Andra exempel pa omraden dir augmented reality redan anviands dr exempelvis
inom sjukvarden, militiren samt inom spelbranschen.

2.2 Parafras av Carl Michael Bellman

Malet med detta examensarbete var att modellera och skapa en illustration forestdllande
Carl Michael Bellman. Min tanke var att utforma en parafras pa en malning av Per Krafft
d.a., forestillande Bellman och skapa projektet i digital 3D-grafik. En anledning till valet att
utfora arbetet i 3D-grafik var att det finns stort utrymme for kreativitet i och med att det ar
tekniskt mojligt att utfora en mangd olika avancerade arbetsuppgifter samt astadkomma stor
detaljrikedom.

Arbetsprojektet i 3D-grafik utformades sa anatomiskt och historiskt korrekt som mdjligt.
Under projektet lades exempelvis fokus pa déatidens klader, mobler, instrument och peruker.
Enligt min mening ar det dven av stor vikt att till exempel ljussattningen, fairgschemat samt
materialen stimde Overens med tidsepoken. Detta gjordes for att slutresultatet skulle se
historiskt trovardigt 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 ar viktigt att den som utformar verket fokuserar pa och viljer ut de detaljer
som ar betydelsefulla samt att projektets arbetstid disponeras val. Detta var dven relevant i
Bellmanprojektet da arbetstiden var begriansad. Eftersom det var en "minsklig" karaktar
som skapades lades tid ner pa detaljer, som exempelvis 6gonen.



2.3 Inspiration

Inspiration, idéer och fakta till projektet hamtades fran litteratur som Gustaf Ljunggren
(1867), Bellman och Fredmans epistlar. En studie. Dar skriver Ljunggren bland annat att
"Tiden emellan 25:te och 40:de lefnadsaret var Bellmans gladaste och lyckligaste."Jag har
saledes forsokt utforma karaktaren Bellman som levnadsglad och stark i mitt praktiska arbete.
Oscar Levertin beskrev i ”En Bellmanskaraktaristik” (1895) skalden som en man med kvicka
ogon och intelligent ansikte vilket jag stravade efter att skildra i mitt verk.

Arbetet med gestaltandet av karaktiren Bellman inspirerades av bland annat tecknade och
malade verk skapade under hans livstid men det 4r den ovan nimnda malningen av Per
Krafft som har inspirerat och paverkat skapandet av karaktiren i 3D-grafik mest.
Exempelvis har kldderna, firgerna samt poseringen varit de som inhdmtats utifran Kraffts
malning. For att se hur andra konstnirer har illustrerat Bellman kan man titta pa verk
skapade av Pehr Hillestrém (1732 - 1816), Elias Martin (1739 - 1818) och Johan Tobias Sergel
(1740 - 1814) (se figur 2). Dessa konstverk, skapades under en tidsepok som kidnnetecknas av
stilarna nyklassicism, romantik samt rokoko.

Genom att studera hur olika konstnirer har aterskapat Bellman, i exempelvis maleri,
amnade jag sammanstilla den informationen for att kunna skapa en bild av hur Bellman
troligtvis sdg ut. Nagra observationer som verkar stimma i de tidigare verk som finns
forestillande Bellman, dr exempelvis Bellmans nidsa som har aterskapats pa ett liknande sitt
i flera bilder. Detta kunde bekriftas genom att studera den sa kallade dodsmask (se figur 3)
som finns efter Bellman dir nasans form syns. En annan detalj som uppfattades var hérets
utformning som har illustrerats i malningar.

Aven Johan Elias Cardon (1802 - 1878) har skapat en illustration forestillande Bellman (se
figur 2). Den ar skapad efter Bellmans dod, ar 1835 och tillhér enligt min mening en av de
mest detaljerade illustrationerna. Fastin den ar skapad efter Bellmans dod, utifran andra
bilder, ansag jag att det kunde vara intressant att studera hur en annan konstnar har valt att
illustrera Bellman. D& Cardons bild troligtvis ar en remediering av tidigare verk, anviandes
inte alltfor stor inspiration fran denna illustration.

Kretz, Nilsson och Stadlmarck (1995) skriver att mélningen, forestdllande Bellman skapad av
Krafft, var en kunglig bestéllning. Med anledning av detta ger troligtvis méalningen en
forhallandevis sann bild av hur Bellman sag ut. Krafft hade tidigare 4ven malat portratt av
bland annat Gustav Philip Creutz (1731 - 1785) samt Carl von Linné (1707 - 1778).

Kretz m.fl. diskuterar dven mojligheten att mélningen kan vara forskonad, men skriver att
detta troligtvis inte ar fallet, da tidigare malningar av Krafft inte ger intryck av att de ar det.
De skriver dven att Bellmans bruna héar ar opudrat, vilket jag anser ar svart att avgora. Haret
som ar mer blont dn brunt skulle eventuellt ocksa kunna vara en peruk.



Figur 1 Per Krafft d.a. (1779). Carl Michael Bellman, © Nationalmuseum.



Figur 2 Bronsmedaljong forestdllande Carl Michael Bellman, signerad av
Johan Tobias Sergel (1797), Bellmanskallan.

Figur 3 Bilden forestiller Carl Michael Bellmans dodsmask.



2.3.1 Litteratur av typen beprovad erfarenhet

Annan litteratur av typen "beprovad erfarenhet" ar exempelvis bockerna Digital Art Masters
Vol. 1-7 utgiven av 3DTotal/3DTotal Pub Ltd (2007 - 2012) vilka bland annat behandlar
processen da 2D-grafik overfors till 3D-grafik och hur man utfor det rent tekniskt. Dessa
bocker har bidragit till inspiration, bland annat angdende det tekniska utférandet i det
praktiska arbetet.

2.3.2 Remediering

Remediation/remediering ar ett begrepp skapat av medieforskarna Bolter och Grusin (1999)
for att beskriva eller sitta namn pa nagot de sag i sin samtid men dven historiskt. De
beskriver bland annat att dldre och nyare medier paverkar varandra. Nar man tar ett verk,
ursprungligen gjort i ett dldre medium och gestaltat om det i ett nytt medium, hander saker
med verket. Upplevelsen blir sdledes annorlunda av den nya versionen. Exempel pa
remedieringar dr nar en bok gors till en film eller nar ett fotografi blir en mélning. Det som
3D-grafiken i det har arbetet remedierar ar frimst maleri, men ockséd skulptur, man kan
saledes saga att det nya mediet innehéller tva dldre medier.

Bolter och Grusin (1999) ndmner dven begreppen hypermediacy/hypermedialitet vilket
innebdr att man hela tiden pAminns om att man anvinder sig av mediet, exempelvis vid
internetanvindande dd man bland annat ser "flikar" och "fonster" pa skdrmen samt
immediacy/omedelbarhet som innebar att man inte tinker pd nirvaron av mediet, vilket
man kan uppleva exempelvis dd man ser pa film eller spelar spel.

Samtidigt som négot nytt skapas kan man behdva uppfinna egna metoder for att ersitta eller
kompensera for sidant som var positivt eller upplevdes som positivt med det dldre mediet,
som till exempel maleriska kvaliteter fran maleri och taktila egenskaper fran skulptur.

Ytterligare en referens ar Art & Illusion. A study in the psychology of pictorial
representation av konsthistorikern E.H. Gombrich, (1960) som ocksa diskuterar skapandet
av bilder, med for konstnidrerna nya medier och tekniska svérigheter i gestaltandet i
samband med detta. Gombrich skriver bland annat att man behover uppfinna nya sitt att
losa problem med i nya tekniker och att det ar ofta dessa individuella uppfinningar som ger
upphov till konstnarers varierande stilar.

2.4 Datorgrafik/spelteknologi och kulturarv

Addison (2001) anser att digitala medier, 3D-grafik och virtuell verklighet har utvecklats sa
snabbt och blivit s avancerat att man nu med fordel kan anvianda sig av dessa verktyg och
medium for att dokumentera, analysera och sprida kultur. Han diskuterar begreppet Virtual
Heritage och menar bland annat att det ar var skyldighet mot framtida generationer att
anvianda oss av véra digitala verktyg for att dokumentera, bevara och skydda virldens
kulturarv. Addison (2001) menar att det nu ar tekniskt mojligt att med hjalp av bland annat
laser scanners overfora verkliga 3D-objekt till digital 3D-grafik och att detta kan ske med hog
detaljrikedom. Problem som han ser i anvandandet av tekniken ar att de som arbetar inom
3D-grafik ofta forsoker fa verken att se sa fotorealistiskt och grafiskt tilltalande ut som
mojligt, medan arkeologer och historiker istillet ar intresserade av att se till att verket ar
sanningsenligt.



En annan referens ar "Developing Serious Games for Cultural Heritage: A State-of-the-Art
Review" av E.F. Anderson m.fl. (2010) som diskuterar mojligheterna att anvanda datagrafik i
3D, for att ge betraktaren en storre visuell upplevelse av historiska miljoer, som exempelvis
staden Rom. Dir beskrivs dven att anvindandet av digital 3D-grafik har 6kat och kommer
fortsatta att oka, da anvindningsomraden for tekniken blir fler. Bland annat namns att 3D-
modeller av historiska stdder dven kommer att anviandas av forskare och arkeologer, for att
genomfora simulationer av hur manniskor levde pa den tiden.

I spelserien Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, Gameloft, Griptonite Games, 2007-2012)
forekommer ett flertal historiska stader i 3D-grafik som exempelvis Jerusalem, Venedig,
Florens, Boston samt New York. I dessa stider far de som spelar utforska olika historiska
miljoer och dven "mota" vilkdnda karaktarer som bland annat Leonardo da Vinci och George
Washington. I spelet anvinds bland annat vissa historiska hiandelser, som Boston Tea Party,
for att ge spelaren en inblick i historien. Problemet som uppstar nar utvecklarna skapar ett
dataspel som ar verklighetstroget, bdde nar det géller handlingen och miljoerna, ar att det
kan uppfattas som om det som skildras vore sant.

Det ar viktigt att betona att hindelserna, miljoerna och personerna ar inspirerade frén olika
tidsperioder och att vi inte kan veta exakt hur allting egentligen utspelade sig. Nar ett spel i
3D-grafik skapas kan det uppstd problem med bland annat hur man uppfattar avstand. I
exempelvis spelet Assassin's Creed ligger de tva stidderna Boston och New York nira
varandra vilket de inte gor i verkligheten. Utvecklarna anpassar spelet sa att det ska passa
med deras vision och allt stimmer darfor inte med hur det egentligen ar. Eftersom tekniken
gor det mojligt att skapa allt mer realistiska verk, i detta fall ett spel, finns da mgjligheten att
verket blir s starkt och overtygande att man som betraktare inte ifragasatter dess dkthet? I
projektet &mnades det diskuteras om det finns risk for att manniskor tror allt for starkt pa
informationen de ser, da verket ar sa overtygande.

Addison (2001) diskuterar for- och nackdelarna med att anvianda datorgrafik for att
"ateruppbygga" exempelvis historiska byggnader. Han menar att verk skapade med hjilp av
datorgrafik kan bli sa fotorealistiska och verklighetstrogna att det ar svart att uppfatta vad
som ar verkligt eller inte. Problemet ar enligt honom att allménheten kan fa uppfattningen
av att ndgonting som inte ar korrekt ar sant. Darfor ar det, enligt honom, av stor vikt att
tillkdnnage var all fakta och alla informationskillor kommer ifrdn. Det ar forst da
betraktaren kan bilda sig en egen uppfattning om hur ett verk ser eller kan ha sett ut.

Detta var dven ett problem som Bellmanprojektet stilldes infor. Aven om karaktiren
skapades utefter datidens malningar och skisser var det nastintill omgjligt att all information
var korrekt. Darfor var det viktigt att formedla att konstnirlig frihet behovdes for att
fardigstalla projektet.

2.5 Datorgrafik, realism och kuslighet

A.Tinwell och M. Grimshaw (2009) menar att det kan uppsta en effekt av obehag da man
skapar mainskliga karaktirer i 3D-grafik, nagot som ar kint under begreppet Uncanny
Valley, skapat av japanen Masahiro Mori, ursprungligen anvant for att beskriva en
erfarenhet som méanniskor kan uppleva genom att betrakta exempelvis verklighetstrogna
robotar. Enligt Masahiro Mori upplever barn i forskoledldern kinslan av obehag starkare an
vuxna. Tinwell och Grimshaw (2009) skriver i sin artikel "Bridging the uncanny: an
impossible traverse"? att ju mer realistisk en karaktar ar desto starkare blir reaktionen om



nagonting ar fel med den, vilket forsoktes undvikas i detta arbete. Eftersom
Bellmankaraktaren planerades att se sa verklighetstrogen ut som mojligt, innebar det att det
fanns en risk att fenomenet Uncanny Valley uppkom. Om inte arbete hade lagts ner pa ratt
proportioner och detaljer som exempelvis smuts, rynkor, har, damm och ljus sa skulle miljon
uppfattas som steril och artificiell, enligt Papagiannakis m.fl. (2005).

2.6 Digitala verktyg

I denna studie planerades det att genomfora en fordjupning i mojligheten att gestalta en
karaktiar fran tidigare drhundrade med hjilp av modern 3D-teknik. Tanken var att fa
karaktaren, att se sa "mansklig" och tidsenlig ut som mojligt.

Planen var att skapa Bellmankaraktiren i dataprogram som Maya (version 2012), ZBrush
4rs5, After Effects CS5 samt Photoshop CS5. I dessa program modellerades, texturerades,
poserades, ljussattes samt renderades och redigerades det grafiska slutresultatet.

For att det praktiska arbetet skulle uppna den kvalité som efterstravades, innehaller arbetet
ett hogt polygonantal. Den digitala 3D-virlden byggdes upp av sa kallade polygoner. Dessa
ar "byggstenar" som skapar 3D-objekt i olika former. Ju fler polygoner man anvéander sig av,
desto hogre detaljrikedom kan man uppna. Det ar datorns prestanda som sitter granserna.
Anviander man sig av en dator med bra prestanda har man mdojlighet att arbeta i ett hogre
polygonantal, vilket kan leda till hogre teknisk kvalité pa slutprodukten.

Aven om projektet inte i ndgon storre utstrickning behovde ta hinsyn till polygonantalet var
det bra att halla polygonantalet inom rimliga granser for vad datorn klarade av. Detta
underlittade skapandet bide tids och arbetsmissigt. Aven om projektet inte behovde
begriansas av polygonantalet, blev den fardiga produkten tillrackligt optimerad for man i
framtiden skulle kunna animera den exempelvis till en film eller ett spel.

I detta fall kom saledes en illustration i 3D, forestdllande Bellman, att skapas. Modellen
byggdes upp sa effektivt som mojligt. For att 6verfora modellen fran ett medium till ett annat
behovdes det ett arbete som omfattar bland annat kunskap fran omraden som modellering,
UV-mappning, texturering, ljussattning samt rendering. Boxmodellering dr en metod som i
inledningsdelen anvindes under modelleringsprocessen och innebar att jag utnyttjade
siluetter for att bygga upp 3D-objektet.



NI

AVE AN

fodd 4740, dod 4795,

Figur 4 Johan Elias Cardon (1835). Carl Michael Bellman.



3 Problemformulering

3.1 Bellmanparafras

Detta projekt ar till storre delen inspirerat av Per Kraffts malning och ar séledes en parafras
av Kraffts verk. Anledningen till valet av malningen var att den antagligen gav en nagorlunda
trovirdig bild av hur Bellman sig ut. Aven om det kan misstiinkas att malningen ir nigot
idealiserad, genom att jamfora med andra bilder, skapade fore och efter hans dod, kom jag
fram till att hans drag i bilden bor vara relativt autentiska. Kraffts malning ar den som
genom sitt utférande har influerat mig mest. Den har en “realistisk” stil som gjorde den till
ett bra koncept for projektet.

Arbetet syftar till att undersoka uppfattningar kring anvindandet av ett gemensamt
kulturarv i remedieringar. Mer specifikt i detta fall en historiskt omtalad karaktar fran en
kind maélning. Ett tvAdimensionellt verk oOverfordes till tredimensionell datorgrafik, en
remediering fran maleri till digital skulptur. I samband med projektet diskuteras det ur ett
etiskt perspektiv om det kan anses vara ratt att arbeta mot sd hog realism som mgjligt.
Fragorna som diskuteras handlar om historiesyn och trovardighet.

Fréagestillning:
Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebara?

Om det finns komplikationer, ar dessa i sa fall olika beroende pa syftet med den realistiska
gestaltningen, exempelvis om den utfors i undervisnings- eller underhallningssammanhang?

3.2 Metodbeskrivning

Nir det praktiska arbetet, med att skapa illustrationen forestédllande Bellman, var slutfort sa
genomfordes en utviarderande studie via kvalitativa intervjuer. Syftet var bland annat att ta
reda pa hur betraktaren upplever Bellman i 3D-grafik jamfort med i 2D-grafik. Nar verket
skapades lades stor vikt ner pa att fa det att se sa verklighetstroget ut som mojligt. Det lades
bland annat ner tid pa detaljer som klddseln med mera.

Niar undersokningen genomfordes visades den tredimensionella versionen, forestidllande
Bellman, upp som bilder och dven som en kort video. Jag visade forst den nyskapade
modellerade versionen och darefter visades Kraffts malning.

Ostbye m.fl. menar att personer som intervjuvas i studier kan bendmnas med begreppet
informanter. Detta ord kommer dven jag att anvidnda mig av i fortsittningen. Studien
genomfordes via en kvalitativ undersokning. En kvalitativ utvardering ar att foredra framfor
en kvantitativ om man ar ute efter manniskors tankar och asikter. En kvantitativ passar mer
till undersokningar dir man vill fA méatbara resultat, exempelvis hur stor procent av en
population som anser négot. I den har undersokningen skulle det forslagsvis kunna gallt hur
manga inom en grupp betraktare som skulle foredra Kraffts mélning framfér den 3D-
grafiska versionen. Denna undersokning utfordes genom personliga samtal mellan
fragestillaren och tre informanter i lika manga 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 forfattare/journalist (utbildad
inom medie- och kommunikationsvetenskap). Personerna var lampliga for uppgiften
eftersom de ar verksamma inom omraden som bygger pd kunskapsformedling och
informationskorrekthet.

Informanterna bestod av en man och tvd kvinnor. Jag valde medvetet manniskor med
livserfarenhet och hog kompetens till intervjuerna, for att de kunde tillfora relevanta asikter
baserade pa kunskaper inom informationsférmedling.

e Informant 1 4r en man (34 ar) som blev utvald till undersokningen med anledning av
att han har adekvata kunskaper inom museipedagogik och dmnesomradena konst
och kulturhistoria.

e Informant 2 ar en kvinna (46 ar) med kinnedom inom arkeologi samt arbetar som
antikvarie.

e Informant 3 ar dven hon kvinna (46 ar) och har passande kunskaper i och med att
hon arbetar som forfattare och journalist och sédledes formedlar information till
andra ménniskor.

Anledningen till valet av dessa informanter var att undersoka vad personer med erfarenhet
inom olika kulturella arbetsomridden hade for tankar, &asikter och idéer angédende
remedieringen av Kraffts Bellman. De arbetar samtliga med att férmedla kultur och
information inom respektive yrkeskategori.

Genom att vilja personer med relevant utbildning och som i sitt yrkesliv arbetar med
kulturférmedling pa olika sétt anser jag att de dr vil lampade for att svara pa fragor som
undersoker anviandandet och aterberattandet av historiska och nutida verk.

Om intervjuerna istillet hade genomforts med exempelvis konstnérer tror jag att svaren
hade sett annorlunda ut. Konstnirerna hade troligtvis fokuserat mer pa hur bilderna ar
uppbyggda och hur de ar utformade grafiskt.

Enkitundersokningen bestod av 6ppna fragor dar informanterna fick mgjlighet att beskriva
och forklara med egna ord vad de ansdg om verket och dess eventuella
anvandningsomraden.

Undersokningen hade enligt min mening varit svar att genomféra med kvantitativa
intervjuer och slutna fragor. Informanterna hade da fatt mindre mojlighet att forklara
anledningarna till varfor de anser och péstar en viss sak.

Enligt @Ostbye, Knapskog, Helland och Larsen (2003) ar en av fordelarna med kvalitativa
undersokningar bland annat att det finns mojlighet att stilla uppfoljningsfragor. Detta
innebar exempelvis att fragestéllaren kan leda samtalet, testa sina teorier och ta upp viktiga
fragestillningar under intervjuns gang. Svaren pa dessa fragor redovisas i en diskuterande
text nedan. Som fragestillare anvinde jag mig av halvstrukturerade fragor da det fanns
mojlighet att dtervianda till dessa under intervjun.

En nackdel med att anvianda sig av kvalitativa intervjuer kan vara att man som fragestillare
riskerar att paverka informanterna. I det har fallet kan de till exempel eventuellt kidnna att de
inte vill sdra upphovsmakaren av bilderna. Vilket jag inte tror hande i mitt fall. Man boér som
fragestillare vara medveten om detta och forsoka skapa en stimning som gor att
informanterna kanner sig trygga. Intervjuerna gick i det har fallet till s att jag akte till
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informanternas arbetsplatser diar de bor ha ként sig trygga med situationen samt miljon.
Ytterligare en nackdel med att anvianda sig av kvalitativa istillet for kvantitativa metoder ar
mojligen att resultatet inte gir att mata och redovisa med exempelvis tabeller och
stapeldiagram.

En fordel med kvantitativa undersokningar ar som namnts att de gar att redovisa pa ett
enkelt och tydligt satt. En annan fordel ar att informanterna inte pd samma satt blir
paverkade av fragestillarens ndrvaro. En svaghet om man exempelvis skulle skapa
strategiska urval i kvantitativa undersokningar ar att resultatet inte kan sigas svara mot den
storre populationen, generaliseringsmdgjligheten blir sdledes mindre.

Till undersokningen behovde informanterna inte veta vem Bellman var och det avslojades
inte heller vem illustrationen forestéllde forran de nya remedieringarna hade visats. Till det
praktiska arbetet skapades ett flertal olika bilder och dessa visades sedan for informanterna i
borjan av undersokningen.

Undersokningen testade sdledes om informanterna uppfattade att det var Bellman som
illustrerades i parafrasen - vilket visade sig vara fallet.

Till de halvstrukturerade intervjuerna forekom det forberedda fragor/foljdfragor, av typen:

Uppfattas denna remediering som nagot negativt eller positivt? Upplevs karaktaren
som mer mansklig och verklighetstrogen i 3D-grafik jamfort med i 2D-grafik? Kan
virtuella karaktirer bidra till att man far battre insikt i historien? Ar detta i si fall
enbart positivt, till exempel pa det viset att en realistisk men felaktig karaktir ger en
falskare bild an en icke realistisk? Finns det risk att verk kan uppfattas som sa
overtygande i sitt utférande, att ingen ifragasitter dess troviardighet?

Resultatet av undersokningen redovisas nedan i en diskuterande text, diar bland annat en
diskussion fors angdende komplikationer som kan uppsta i samband med remediering av
kulturarv.
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4 Genomfdrande

4.1 FoOrstudie

Idéer, inspiration och fakta till att skapa en karaktir i 3D-grafik, forestillande Bellman, har
inhdmtats fréan ett flertal tidsenliga verk av exempelvis tidigare namnda Johan Elias Cardon,
Johan Tobias Sergel och Per Krafft d.a. De verk som dessa konstnarer har skapat anviandes
till storre delen for att skapa ansiktets form till 3D-grafiken

Enlight Kretz m.fl. (1995) hade Bellman ett ovalt ansikte med hoég panna samt en
framtridande bgjd ndsa. Malningen av Krafft har en djupgrén fond och Bellman var 39 ar
nar den mélades. Denna information har ocksa gett mig inspiration i mitt arbete.

Forstudier har bland annat genomforts angdende stolen som skymtar i Kraffts malning.
Information och referensbilder angiende den har jag hamtat frdn en miangd bilder av
karmstolar i stilen Rokoko, fran 1700-talets andra hailft. Bilderna pa stolen som slutligen
modellerades hdmtades fran auktionsfirman Bukowskis hemsida (se figur 13). Dessa passade
béde i stil och tidsmassigt.

Eftersom Kraffts bild inte dr mélad i helfigur, kan man inte se vad Bellman har pé sig fran
midjan och nedat. Eva Bergman nidmner i sin bok Nationella drdkten: en studie kring
Gustaf III:s driaktreform 1778 (1938) att rott och svart var det vanligaste fargerna pa
drakterna. Det var dven vanligt med puffarmar, vita strumpor och svarta skor vilka syns pa
bilderna i boken, liksom i mina remedieringar.

4.2 Design och utférande

Under arbetets gdng med har det forekommit ett flertal olika designval. Detta har exempelvis
gallt poseringen av karaktiren, ljussittningen, renderingsinstillningarna samt tyg och
fargval.

I borjan av projektet sattes inte ndgon begrinsning av antalet polygoner som skulle
anviandas i arbetet. Rimliga granser blir darfér vad datorn klarar att hantera genom
arbetsprocessen och renderingen. Valet gjordes for att inte begransa skapandeprocessen och
for att forsoka uppna ett grafiskt tilltalande resultat. Detta jaimfort med den optimering som
skulle kravts om karaktiaren designats for spel. For att inte begransa projektet och hindra
framtida anvandning, utformades det praktiska arbetet dock med optimering i dtanke. Det
kommer exempelvis att fungera om man i framtiden vill animera denna modell, exempelvis
till en video, dar karaktdren "talar". Det skulle ocksa gi att ytterligare optimera karaktiaren
for anvandning inom spel. For “realistiska” spel brukar arbetsgingen vara just att g fran
hogt polygonantal till ett lagre.

Modelleringen ar utford i 3D-programmen Maya och ZBrush. Sjilva grunden, till exempelvis
stolen, har skapats i Maya och darefter exporterats till ZBrush - dar detaljer med hjalp av ett
hogre polygonantal har skapats och texturer maélats. I borjan av arbetsgdngen skapades
grunden till modellens ansikte. For att spara polygoner och halla karaktiaren "optimerad",
faststilldes att alla polygoner som inte ar synliga, exempelvis karaktiarens "armar", inte
behovde modelleras, detta sparar saledes bade tid och resurser.
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Ett annat designval innebar att alla delar modellerades separat, detta for att enklare kunna
manipulera och skapa delarna var for sig. Nedan visas en bild av grunden till Bellmans
huvud. Bilden ar tagen i sa kallad Wireframe, dar man tydligt kan se hur polygonerna ar
placerade samt det ungefarliga polygonantalet. Varje fyrkant i bilden forestiller en polygon.
Stor inspiration har tagits ifrdn Johan Elias Cardons illustration av Bellman for att skapa
hans profil (se figur 2).

I}
]

Figur 5 Grunden till modellens huvud skapat och optimerat med ett 1agt
polygonantal.

For att fa karaktaren att se mer realistisk ut har detaljer som rynkor och porer modellerats
(se figur 6). Det behovdes ett mycket hogre polygonantal dn vad som kan ses ovan (se figur
5) for att uppna denna detaljrikedom. Liksom Michael McKinley beskriver i sin bok The
Game Artist’s Guide to Maya (2005) sa kan man anvianda sig av en sa kallad Normal Map
for att optimera sitt verk. For att skapa detta behdver man en modell med hogre
polygonantal och en med lagre. Darefter kan man 6verféra informationen fran den hogre
detaljerade versionen till den lagre via den sa kallade Normal Mapen. Resultatet blir
detsamma men det kriver, i slutiindan, inte lika mycket dataprestanda. Aven detta projekt
anvande sig av denna teknik bland annat med anledning av att renderingstiden blev kortare.

Nir jag studerade de bilder som fanns, forestdllande Bellman, gick det inte att urskilja nagra
storre detaljer som flackar och porer, sa nir verket skapades valde jag att inte modellera
négra speciella detaljer, utan modellerade fritt efter vad jag ansag ser bra ut.
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Figur 6 Nirbild av karaktirens ansikte.

Nar grunden till huvudet var fiardig fortsatte arbetet med att modellera 6gonen. Nar jag
studerade Kraffts malning av Bellman var det svart att avgora vilken 6gonfarg han hade. Med
anledning av detta valde jag att skapa karaktarens ogon utefter mina egna. Ett av mina 6gon
fotograferades och sedan skapades en textur som overfordes till modellen. D3 jag anser att
ogonen ar en viktig del av en karaktdr lades tid ner pa att modellera och skapa bra
renderingar av dem. Nedan visas tva bilder av karaktdrens 6gon (se figur 7 och 9).
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Figur 7 Bild av karaktirens 6ga. Hogra halvan av 6gat i bilden visas i
Wireframe.

4.3 Texturering och fargval

Niar grunden till huvudet och 6gonen var klara paborjades direfter textureringen av
karaktirens ansikte. Skapandet av texturen visade sig vara en av de avgorande delarna av
karaktaren, da texturen till stor del avgor den grafiska stilen i verket. Nedan visas tva olika
versioner av ansiktets textur (se figur 8 och 9). Det ar endast texturen som skiljer de tva
bilderna at.

Figur 8 Forsta utkastet i skapandet av karaktarens textur till huvudet.
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Figur 9 Andra utkastet i skapandet av karaktirens textur till huvudet.

McKinley (2005) menar att texturen i en modell ar betydelsefull och kan avgora om den ser
bra eller dalig ut. Han anser att man som grafiker kan skapa en bra modell men ser texturen
pa modellen dalig ut blir inte kvalitén pa slutprodukten bra. Detta menar han dven fungerar
at andra hallet, om man har en daligt skapad modell kan den forbattras med en bra textur.

Till den forsta texturen som skapades valdes varma toner och mjukare kontraster. Detta
anser jag ger ett ndgot mer onaturligt utseende till karaktaren. Till det andra utkastet av
karaktarens textur valde jag att anvinda mig av mindre varma toner och skapade istallet
storre skillnader mellan morka och ljusa farger. Det fardiga resultatet med ansiktets textur
blev slutligen en blandning av de bada utkasten. Det lades dven ner mer tid pa detaljer, som
exempelvis rynkor, till den slutgiltiga texturen. Aven i detta fall anviinde jag mig sjilv som
referens, for att fa en sa realistisk produkt som mojligt. Nedan visas en utvecklad UV-map av
den fiardiga texturen. Enligt McKinley (2005) anvander man sig av UVs for att enkelt kunna
skapa och redigera texturer som sedan laggs pa 3d-modellen.
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Figur 10 Karaktiarens tvddimensionella textur till ansiktet.

Niar ansiktet var klart paborjades modelleringen av karaktirens kropp. Till en borjan
modellerades karaktiarens grund i en uppstaende posering en sa kallad T-pose (se figur 11).
Fargerna pa Bellmans kldader, peruk och instrument ar inspirerade av Kraffts méalning.

Figur 11 Karaktiren och négra av dess olika delar i T-pose.
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4.4 Posering och sammanstallning

Nar grunden till alla delar pd 6verkroppen var klara paborjades posering av dessa. Da det
praktiska arbetet gick ut pa att jag till stor del poserade karaktaren utefter Kraffts malning sa
skapade jag en siluettbild utefter hur Bellman var poserad i bilden (se figur 12). Darefter
kunde jag i 3D-programmet posera och modellera utefter denna linje. Pa detta sitt fick jag
en exakt och korrekt posering av "Bellman" utefter Kraffts malning.

Figur 12 Siluettbild av Bellman i Kraffts méalning som anvandes till poseringen
av 3D-karaktaren.
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For att kunna placera karaktaren i en sittande position skapade jag en stol. Da det i Kraffts
bild inte gar att urskilja nigra storre detaljer i stolen, som Bellman sitter i, valde jag att soka
efter egna referenser av stolar fran 1700-talet i stilen rokoko da denna stil passar
tidsmaissigt. 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. Dar skapades en modell i ett hogre polygonantal och med mer detaljer.

Figur 14 Den fardiga modellen av stolen som karaktaren skulle "sitta" i.

Efter att tygmaterialet och detaljerna, som exempelvis nitarna och utskiarningarna i traet, var
klara kunde karaktiren placeras i stolen. Nir stolen var firdigmodellerad fortsatte arbetet
med att skapa Bellmans instrument. Kretz m.fl. (1995) skriver att det ar en norsk cittra han
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"spelar" pa i Kraffts mélning av karaktaren Bellman. Nar man granskar Kraffts bild kan man
se att instrumentet som karaktaren "haller" i har en viss kurvig form pa resonansladan samt
att huvudet pa cittran ar relativt platt och fyrkantigt. Den cittra som finns bevarad efter
Bellman och aterges i Oswald Kuylenstiernas Bellman och hans samtida Stockholm (1922)
har ett litet ansikte hogst upp pa huvudet samtidigt som resonanslddan liknar den i Kraffts
malning. En skulptur av Alfred Nystrom (1844 — 1897), frdn 1872 forestiller Bellman i
helfigur, den finns vid Hasselbacken pa Djurgarden i Stockholm (Kuylenstierna, 1922). I
Nystroms version ar resonansladan rundare i formen och huvudet likt det i Kraffts malning
(se figur 15). Jag valde att folja Nystroms version.

Figur 15 Modellen forestillande Bellmans cittra, renderad utan textur.
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Figur 16 Modell forestallande arket av papper som Bellman har instucket i sin
vast. Da jag inte kunde urskilja vad det stod pa arken av papper i Kraffts bild tog jag
mig friheten att vilja texten till Bellmans vilkdnda melodi "Fjariln vingad” (1791).

a_n

En av de detaljer i projektet som jag skapade var karaktarens "har". Som nimns ovan ansag
jag att det var svart att avgora om det var en peruk som Krafft har illustrerat eller om det var
en forskoning av Bellmans dkta har. Jag har forsokt skapa ett sa realistiskt har som mojligt
(se figur 17).

Figur 17  Enrendering av haret som 3D-modellen av Bellman bar. I bilden kan
aven karaktarens 6gonbryn och en kort skaggstubb ses. Haret var tekniskt kravande
att skapa da det inte var optimerat for exempelvis ett spel, varje harstra adr namligen

uppbyggt av polygoner i 3D.
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Figur 18 Skelettet som anviandes vid modelleringen av karaktaren.

Vid modelleringen och poseringen av Bellmankaraktiren var ambitionen att skapa en sa
anatomiskt korrekt modell som mdjligt. For att kunna gora detta anvinde jag mig av ett
egenskapat skelett (se figur 18). Detta underlattade arbetet med att modellera bland annat
armar och ben i ratt proportioner och vinklar (se figur 19).
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Figur 19 Renderad bild pa karaktirens skor och vader.
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Figur 20 Den fardiga poseringen av karaktaren.

Poseringen av karaktiren ar skapad utefter Kraffts malning, men for att fi den att se mer
naturlig ut i sitt utforande, dd man ser den i 3D, ansag jag att karaktiaren behovde luta i en
lite mer framatsittande position, dn vad den gor i Kraffts mélning. I en av de tidiga
poseringarna satt karaktiren mer bakéatlutad i stolen. Denna version valdes bort med
anledning av att den uppfattades som stel. Aven poseringen av huvudet #indrades i samband
med den nya poseringen av overkroppen. Som tidigare namnts har jag forsokt utforma
karaktiaren Bellman som levnadsglad och stark, med inspiration fran bland annat Ljunggren
som skrev "Tiden emellan 25:te och 40:de lefnadsaret var Bellmans gladaste och lyckligaste".
| mitt arbete valde jag att skapa karaktaren Bellman i 40-ars alder liksom Krafft gjorde i sin
malning. Vid utformningen av karaktirens ansiktsuttryck tog jag fasta pa Levertins
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beskrivning av Bellman. Han namner Bellman som en man med kvicka 6gon och intelligent
ansikte. Enligt min mening ser karaktiren Bellman koncentrerad och pigg ut i min
remediering. Nar modelleringen och textureringen var fardig paborjades renderingen av de
olika "lagren". Dessa sa kallade "lager" ar bilder som renderas var for sig. Exempel pa detta
ar nar man rendera farger, konturer, ljus och skuggor separat. Fordelen med detta ar att man
enklare kan redigera slutresultatet av bilden och da korrigera bland annat hur mork eller ljus
en skugga i bilden ska vara. Dessa "lager" sammanstiller 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 forsta figuren till vanster ar
en rendering med Ambient Occlusion i kombination med Depth Map. T. Akenine-Moller, E.
Haines och N. Hoffman (2008) menar att renderingslager som exempelvis Ambient
Occlusion ir avgorande for att en bild ska se realistisk ut. Bilden i mitten ar en rendering
med Shadow och den tredje bilden till hoger ar en rendering med Specular Shading.

Figur 21 Bilden visar tre olika renderingslager som anvandes for att
sammanstalla 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 ar renderade samt att man da vanligtvis inte ska ngja sig med endast
en rendering. Det kravs ofta omfattande redigering med olika lager for att man, i exempelvis
Photoshop, ska kunna sammanstilla och redigera verk for att fa ett slutresultat som man ar
nojd med.

Vidare betonar Simard vikten av att anvanda sig av Photoshop nar det bland annat galler
justering av fiarger samt skapande av till exempel detaljer och bakgrunder. Nar jag
redigerade mitt verk i Photoshop och skapade exempelvis 6gonfransar samt partiklar som
"svavar" i luften, var tanken att skapa en mer detaljerad och verklighetstrogen bild. Jag valde
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en mork neutral bakgrund for att karaktiren i bilden skulle hamna i fokus. Aven tillbehor
som stolen valde jag att tona ner med morka farger - sa att den inte drar uppmarksamhet
fran karaktaren. Enligt Pawel Hynek (2008) ar reflektioner och skuggor viktiga nar man
skapar i 3D for att verket ska se realistiskt ut. Hynek menar dven att en modell kan ha en fin
textur och vara perfekt modellerad men saknas en bra ljussittning blir verket ointressant.
Skuggan pa golvet i bilden ar saledes betydelsefull, da den ger betraktaren en yta att placera
karaktiren pa. Finns det inte nadgon skugga ser det ut som om det inte finns nagot golv, man
far en kansla av att karaktiaren svavar i luften. Akeninne-Moller m.fl. (2008) menar att det
gar att skapa en miangd olika effekter med hjilp av ljus och skuggor. For att fa en mer
dynamisk och tydlig effekt av att verket ar skapat i 3D valde jag att rendera ett lager med en
stark bakgrundsbelysning riktad mot karaktiren. Denna belysning bidrar till en stark
konturlinje mot den morka bakgrunden. For att belysa karaktiaren och forsoka dra fokus till
ansiktet valde jag att gora ansiktet mer upplyst dn resterande delar av kroppen. En annan
effekt for att rikta uppméarksamheten till ansiktet var att skapa en sa kallad fokuspunkt. Jag
skapade medvetet oskirpa pa vissa delar av bilden, som jag anser vara av mindre intresse
och som en kamera forsokte jag sitta skiarpan dar jag anser att bilden behovde mer fokus, i
detta fall i ansiktet.
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Figur 22 Den fiardiga bilden forestiallande Bellman.

4.6 Fler varianter

For att undersokningen skulle bli mer intressant och for att kunna skapa fler observationer,
av att remediera kulturarv, skapades ytterligare ett antal bilder forestdllande Carl Michael
Bellman. Nedan ses en version av Per Kraffts malning med en annorlunda ljussittning (se
figur 23). Denna bild skapades bland annat for att se om informanterna foredrar en
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remediering med en likartad ljussiattning som pa Kraffts mélning eller om de foredrar en
annan version (se figur 22).

Figur 23 Den fardiga bilden forestillande Bellman med en varmare ljussattning.

Darefter skapades en bild utifran Per Kraffts "kameravinkel” (se figur 24). Syftet var att
undersoka hur informanterna reagerade da en remediering skapades utifrin samma
perspektiv som ett tidigare verk. Genom att skapa en bild utifrdn samma perspektiv som
Kraffts malning kunde testas om informanterna ansag att det var lattare att se de skillnader
och likheter som finns mellan min och Kraffts malning.
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Figur 24 En ny kameraposering av karaktaren utefter Per Kraffts perspektiv.

Mailet med att skapa karaktdren Bellman var fran borjan inte att producera en portrittbild,
men da det inte var nagra stérre problem med att skapa dnnu en bild, genom att dndra
kameravinkeln, utokades sédledes min undersokning till informanterna.

Nar man skapar i 3D-grafik far man, enligt min mening, bestamma sig relativt tidigt for vad
man amnar skapa. Malet var frdn borjan att skapa en helfigur av karaktiren Bellman
poserad och inspirerad utefter bland annat Per Krafft. Hade mélet diremot varit att skapa en
portrittbild utefter Krafft hade mer tid och resurser kunnat liggas pa att endast skapa
karaktiren fran midjan och uppat.
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D4a man i 3D-grafik kan rotera modellen och skapa flera bilder ur andra perspektiv provades
detta genom att 3D-modellen forestidllande Bellman anvandes till att skapa ytterligare en
bild, som skiljer sig betydligt fran de tidigare. I detta arbete poserades Bellman efter en ny
bild, skillingtrycket Fredmans Epistel, fran 1825 hiamtat ur Oswald Kuyllenstiernas Bellman
och hans samtida Stockholm (1922). Denna bild vars ursprungliga medium &r trasnitt fick
fungera som koncept till ytterligare en parafras remedierad i 3D-grafik. Bilden forestéller tva
karaktirer, den ene ar ett skelett och den andre en méinniska som sitter ner pa en stol. Det
finns aven ett bord med i bilden samt ett stearinljus och en flaska vars innehadll toms i ett
glas. For att remediera denna bild i 3D-grafik, pa det sitt jag ansdg var lampligt, behovde jag
aven denna gang anvianda mig av konstnarlig frihet. Denna nya bild visades ocksd for
informanterna, for att fa ytterligare material till att undersoka om de ansag att det finns
skillnad i att remediera verk beroende pad syfte. Med syfte menas exempelvis ren
underhallning eller pedagogiskt sammanhang.

Sredmand Cpiftel,
till Gaber Motvity, under def fjut:
dom, Lungfoten.

@ricf ut bitt glag, fe Dven pd dig wdntar
Slipar fitt fwdrd, ody wid din troffel ftdr.
Bli ej forferdctt, ban blott p& grafoden,
gldntar
I8t ven igen, fanfbe dn pd ett dr,
Mowits din [ungfot den drar dig i grafwen,
— — — Sfndpp nu Octaven|
Stém dina ftrdngar, fjung om lifwets
Whr, :J:
SKILLINGSTRYCK

fran Elmin och Granberg, Stockholm 1825.

Figur 25 Skillingtryck ur Fredmans epistel av Elmin och Granberg, 1825, som
anvandes till att gora 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 pa samma séitt som den forsta bilden (se figur
22), bordet utformades sidledes pa samma satt som stolen. Skelettet dr det samma som
tidigare anviants for att fi korrekta proportioner pa karaktdaren Bellman. Vixtligheten som
forekommer i bilden skapades med en metod liknande den som anvindes for karaktdrens
hér. Jag andrade dock pa parametrar som exempelvis tjocklek, langd samt farg for att fa
haret att se ut som vaxter. Darefter utformades dven ett flertal stenar, i 3D-grafik, for att
anvandas till uppbyggnaden av marken och muren. Efter att modelleringen var klar
renderades ett flertal renderingslager som sedan kombinerades och redigerades i ett
bildbehandlingsprogram.

Nar man tittar pa parafrasens uppbyggnad anser jag att det ar skelettets posering som ar den
stora skillnaden jamfort med skillingtrycket i trasnitt. Jag valde bland annat att posera
skelettet i en mer dramatisk posering, jamfort med originalet. For att f4 bilden att se mer
dramatisk ut valdes att posera skelettet lite langre ifran karaktiren Bellman till hoger och att
skelettet i bilden istéllet stracker sig efter flaskan som ”"Bellman” haller i.

For att fa en spannande ljussittning och dra fordel av att det finns en naturlig ljuskilla i
bilden, skapades en mork och dimmig bakgrund. Dimman i bilden fokuserades till storsta
delen runt skelettet for att f& en dramatisk kinsla. Den varma ljuskillan bidrar till en
spannande effekt med skuggor och ljus. For att bilden skulle bli mer intressant i sitt
utforande skapades en andra ljuskélla som kommer bakom och ovanfor karaktirerna vilket
skapar en stark kontrast. Detta ljus skulle bland annat kunna tolkas som ljuset fran en méane.

Jag valde att placera Bellmans instrument mot muren i bilden (se figur 26), for att man
enklare ska kunna dra kopplingar till att det 4r han som sitter i stolen. Detta valdes dven for
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att alla komponenter som modellerats och skapats till den forsta bilden (se figur 22) skulle
ateranviandas utover de nya komponenter som skapats som exempelvis muren, marken,
bordet och stearinljuset.

4.7 Sammanfattning av projektet

Det har varit mycket stimulerande att genomfora arbetet med att skapa karaktaren Bellman i
3D-grafik (se figur 22), fastdn det har varit omfattande med ménga olika arbetsmoment som
alla har varit egna sma projekt, som exempelvis 6gonen, haret, tygerna, texturerna,
optimeringen, poseringen, ljussiattningen samt renderingen. Da projektet har varit mycket
tidskravande har det varit viktigt att planera arbetsgangen noga, vilket jag anser har fungerat
val.

Enligt Gombrich (1960) behover en konstniar underséka nya metoder och anpassa sig vid
arbete med nya verktyg, vilket dven jag har fatt gora under mitt projektarbete. I mitt
skapande har jag har anvint mig av olika arbetsmetoder. Jag har bland annat modellerat
som en skulptor samt poserat och placerat mitt verk som en fotograf for att kunna
fardigstilla mitt arbete.

Valet att posera modellen utefter Kraffts malning var med anledning av att informanterna, i
undersokningen skulle kunna koppla mitt verk till Kraffts malning. Daremot fick de dven se
karaktiaren ur en ny kameravinkel och i ett nytt 3D-grafiskt utférande.

Andra skillnader som skiljer min version fran Kraffts dr bland annat att man i det nyare
verket kan se karaktiren i helfigur, vilket man inte kan gora pa Kraffts malning. En av
fragorna till informanterna var om de ansag att karaktiren blev mer verklighetstrogen i
helfigur 4n i halvfigur. Nar jag ljussatte min modell kunde jag valt att anvinda mig av samma
fargtoner som i Kraffts malning, 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 forsokte gora en kopia tror jag att det
bidrog till en mer 6ppen diskussion i samband med intervjuerna, med anledning av att det
fanns fler skillnader att diskutera. Genom att vilja en annan kameraposering, andra
fargnyanser och en ny ljussittning skapades en unik parafras forestdllande Bellman, vilket
enligt min mening ar mer intressant an om jag hade forsokt skapa en exakt kopia. Jag har
sdledes anvant mig av viss konstnarlig frihet under projektet, vilket ar viktigt att betona infor
betraktarna. Liksom Addison skriver (2001) kan det vara svart att uppfatta vad som ar
verkligt eller inte, i och med att verk kan se realistiska ut. Problemet ar enligt honom att
allminheten kan fa uppfattningen av att ndgonting som inte ar korrekt ar sant, det ar siledes
viktigt att uppge informationskallor, detta menar aven informanterna visade det sig.
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5 Utvardering

5.1 Kvalitativa intervjuer

Informant 1, museipedagog (konst- och kulturhistoriker)
Informant 2, antikvarie (arkeolog)
Informant 3, forfattare/journalist (medie- och kommunikationsvetenskap).

For att utvardera projektet gentemot fragestillningen 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 dr kunniga inom
sina dmnesomraden samt att de dagligen, pa olika sitt, arbetar med kulturarv,
kunskapsformedling och informationskorrekthet. Genom att visa informanterna hur man
med hjilp av 3D-grafik kan remediera verk, samma teknik som &ven anvands inom film och
dataspelsutveckling, kunde jag undersoka vad informanterna ansag i frigan om det inom
olika omraden kan vara positivt eller negativt att remediera kulturarv. Intervjuer och
diskussioner i amnet genomfordes sdledes med samtliga informanter.

Genom att genomfora enskilda kvalitativa intervjuer istillet for kvantitativa har arbetet
erhallit fordjupad information kring informanternas asikter dn vad formodligen varit majligt
genom att exempelvis anvinda en enkidtundersokning. Vid intervjuerna fick informanterna
ta del av 3D-verken forestillande Bellman samt Kraffts malning, darefter fordes en muntlig
diskussion dar foljdfragor kunde stillas och kommentarer kunde féljas upp.

Fragorna som intervjuerna byggde pa:

e Vem forestiller personen i bilderna?

e Vilken tidsepok skildrar bilderna?

e Hur uppfattas karaktiaren?

e Upplevs karaktdren som mer mansklig och verklighetstrogen i 3D-grafik jamfort med
i 2D-grafik?

¢ Kan en realistisk men felaktig karaktar ge en falskare bild 4n en icke realistisk?

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

e Finns det for eller nackdelar med att anvianda sig av verken i pedagogiskt syfte?

e Kan virtuella karaktirer bidra till att man far battre insikt i historien?

e Finns det risk att verk kan uppfattas som sa overtygande i sitt utforande, att ingen
ifragasatter dess trovardighet?

e Behover verk vara mer eller mindre historiskt korrekta beroende pa dess
anvandningsomrade?

5.1.1 Vem forestaller personen i bilderna?

For att undersoka om informanterna uppfattade att bilderna (se figur 22, 23 och 24)
forestillde en remediering av Per Kraffts méalning av Bellman fick samtliga informanter forst
se min version av honom (se figur 22). Darefter fick de fraigan om de kidnde igen karaktaren i
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bilden och varifrdn inspiration hade tagits. Alla informanter uppfattade att karaktiren i
bilden forestillde Carl Michael Bellman.

Jag behovde inte ge informanterna ytterligare information for att de skulle forsta att det var
Bellman som illustrerats. Det var darfor inte nodvandigt for dem att, i detta skede, se de tva
andra versionerna (se figur 23 - 24) for att kunna foresla att det ar Bellman som ar
illustrerad.

Nir de tre informanterna fick fragan hur de kiénde igen karaktdren svarade Informant 1 att
"det dr hur han sitter och hur du har valt att poserat honom, till viss del blicken men dven
detaljer sdsom texten och papperet som du valt att placera i hans vistficka". Informant 2
svarade att "frisyren och kldderna hjalper att se att det ar en 1700-tals figur, dven det dar
instrumentet, vad det nu heter, hjilper till att avsldja vem det 4r". Aven Informant 3 svarade
att "det ar instrumentet och peruken som hjilper till att avslgja vem det ar".

Bade Informant 1 och Informant 2 pastod att det troligtvis dr en kiand person som jag valt att
illustrera och att det darfor troligtvis forestiller Bellman. Informant 1 pastod att "det ar en sa
kind bild (se figur 1) sa den anvinder man nog girna i en undersokning" och Informant 2
namnde ocksa att "jag tror att det ar Bellman da det ar en vilkdand person som man kidnner
igen fran musik och just det &rhundradet”

Informant 1 ansag att tavlan (se figur 1) som jag har tagit inspiration fran ar vialkiand och att
det var darfor han uppfattade vem den forestillde. Han kiande saledes igen Kraffts malning i
min version (se figur 22). Informant 2 menade didremot att hon kinde igen karaktiren
Bellman pa grund av attiraljerna i min bild (se figur 22) och inte med anledning av Kraffts
malning (se figur 1).

Informant 1 och Informant 2 uppfattade siledes pa olika sitt att det var Bellman som
illustrerats. Informant 1 kinde igen Kraffts malning i min illustration och kunde darfor svara
att det var Bellman jag remedierat. Informant 2 didremot uppfattade vem illustrationen
forestdllde med anledning av attiraljerna i bilden och inte pa grund av igenkdnnandet av
Kraffts méalning.

Informant 2 och Informant 3 tvekade angdende var inspiration hade tagits fran. Vid bada
tillfallena visades da aven de tva ovriga bilderna (se figur 23-24) och det var pa den tredje
bilden (se figur 24) de tva informanterna kidnde igen att det var en remediering av Krafft,
troligtvis med anledning av att de tva illustrationerna liknar varandra mest. Nar samtliga tre
bilder hade visats for informanterna fick de se Kraffts malning for att kunna jamfora
bilderna.

5.1.2 Vilken tidsepok skildrar bilderna?

Samtliga informanter svarade dven att de nimnda detaljerna i bilderna bidrog till att de
faststillde att det forestdllde 1700-tal. Informant 1 ansag att "Det ar 1700-tal men jag kan
inte gd in pd det mer dn si, det ir peruken som avslojar och Overhuvudtaget kladsels
eftersom den ir typiskt 1700-tal. Aven med hjilp av stolen kan jag se att det dr 1700-tal, Aven
om den inte gar att se sa tydligt i bilden (se figur 22)". Informant 2 menade att bidragande
attiraljer for att faststdlla att det forestiller 1700-tal dr "haret, frisyren och kladerna"
Informant 3 svarade att "det syns bland annat pa frisyren, kladseln, skorna och hela stilen"
Detaljerna i bilderna ar saledes relevanta for att samtliga informanter skulle kunna avgora
fran vilket arhundrade illustrationerna forestéller.
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5.1.3 Hur uppfattas karaktaren?

Nar samtliga informanter fick frdgan om hur karaktaren uppfattades i bilden (se figur 22),
om den till exempel ar obehaglig eller behaglig att titta pa, blev svaret bland annat frin
Informant 2 att "karaktiaren ser fokuserad och allvarsam ut". Informant 1 menade att detaljer
som exempelvis rynkor, har och skidggstubb i verket bidrar till att det uppfattas som
realistiskt och detaljrikt. Han pastod dven att remedieringen av Bellman (se figur 22) "skulle
ha blivit obehaglig att se pa i 3D-grafik om det inte hade funnits nigra av de detaljer" som
namns ovan. Informant 2 syftar siledes pa att karaktdren skulle se overklig ut utan detaljer,
vilket aven jag anser. "Din bild och karaktiren uppfattas som hédrdare pa grund av din
belysning. Jag uppfattar det som att du stravar efter att skapa mycket detaljer och realism"
diskuterar han vidare.

"Karaktaren (se figur 22) ser avspand ut diar han sitter och spelar, om man tittar pa
utseendet sd ser han ser lite ut som en av de dar vaxfigurerna som finns utstillda pd Madam
Tussauds utstdllning. Jag tycker dven att han ser snyggare ut i din version dn om man jamfor
med Kraffts" enligt Informant 3. Jag haller med Informant 3 om att min karaktir kan
paminna 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 karaktaren som mer méansklig och verklighetstrogen i 3D-grafik
jamfort med i 2D-grafik?

De tre informanterna fick frdgan om karaktiren Bellman upplevs som mer mansklig och

verklighetstrogen i 3D-grafik jamfért med malningen i 2D-grafik. De ansdg samtliga att

bilden med gron bakgrund (se bild 22) var mer verklighetstrogen, jamfort med den version

som har en gul bakgrund (se figur 23).

Informant 1 svarade att "niar man forhéller sig till karaktdren i bilden med den kalla moderna
belysningen si anser jag att du har lyckats bést. Den &r definitivc mer ménsklig och
verklighetstrogen dn om man jaimfor med Per Kraffts. Tittar man daremot pa malningen (se
figur 24) med liknande perspektiv som Per Kraffts malning sd ser Kraffts malning mer
verklighetstrogen ut. Detta beror troligtvis pd att jag kan se din version pa nira hall och
upplever vissa delar av verket som om det ar ett collage med olika delar, medan Kraffts
maélning upplevs som om det 4r samma stil igenom hela bilden. Detta upplevs inte i bilden
(se figur 22) dar perspektivet ar langre ifrdn, da man inte kan urskilja dessa sma detaljer".
Informant 2 ansag att "ljussiattningen ser ut att komma ifrdn en nutida fotoateljé".

Samtliga informanter péstod att bilden forestillande Bellman i helfigur (se figur 22) dr mer
overtygande i sitt utforande dn vad Kraffts malning (se figur 1) ar. Da jag fragade vad
anledningen till detta var blev svaret av Informant 2 att "den nya versionen av Bellman ar sa
hogupplost att man kan urskilja detaljerna i bilden vildigt tydligt". Samtliga informanter
ansag aven att vissa delar av verket ar valdigt realistiska. Informant 3 uttryckte exempelvis
att "ansiktet ar valdigt realistiskt”". Med anledning av de positiva kommentarerna till mina
bilder, som exempelvis Informant 1 svarade "Den ar definitivc mer mansklig och
verklighetstrogen dn om man jamfor med Per Kraffts", sa forutsitter jag att informanternas
svar var arliga och inte har paverkats allt for mycket av att det dr jag som har skapat
illustrationerna.
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5.1.5 Kan en realistisk men felaktig karaktar ge en falskare bild an en icke
realistisk?

De tre informanterna fick frdgan om en realistisk, men felaktig karaktir, kan ge en falskare

bild &n en icke realistisk. Informant 1 ansag att "om man har gjort en fotorealistisk karaktar,

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

helst utkladd till Bellman".

Informant 3 pastod att "En realistisk men felaktig karaktar kraver ju forkunskaper hos den
som tittar pa verket for att man ska uppfatta en felaktighet. Om man har god kunskap och
vet att det har ar fel da stor man ju sig pa det och da ifragasitter man bilden. Bilder ar ju
manipulation pa ett eller annat satt. Det finns aldrig ndgon riktig sann bild".

Samtliga informanter som intervjuades menade att om man stravar efter realism ar det annu
viktigare att alla detaljer ar sanna. Informanterna var alla eniga i fragan om att en realistisk
karaktar kan skapa problem i sitt utférande om informationen inte dr sann. Samtliga
menade dven att en icke realistisk bild kan ge mer sann information om hur négonting ar
eller har varit.

Informant 2 menade att man ibland, i exempelvis filmer, forsoker aterskapa forna
tidsperioder. Det kan vara svart att rekonstruera exempelvis miljoer fran gangna tider i och
med att man inte alltid vet exakt hur det var pa den tiden. Man far da saledes forsoka
aterskapa exempelvis miljon och hur det troligtvis sag ut.

Informant 2 namnde under intervjun att "om man exempelvis ser pa en film om medeltiden
och att det i den filmen forekommer kor, sa ser dessa kor ut pd samma vis som de gor idag,
vilket troligtvis inte ar historiskt korrekt". Detta anser jag kan leda till att manniskor som ser
pa filmer medvetet eller omedvetet uppfattar information som inte ar korrekt.

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

Nir informanterna fick frigan om de sidg nagra anviandningsomraden for dessa nyskapade
remedieringar i 3D-grafik, svarade Informant 1 att "Jag skulle mycket vil kunna tinka mig
att det skulle kunna anviandas inom museiviarlden samt inom diverse omradden inom
kulturhistoria, musikhistoria och kladhistoria". Vidare anser han att "man kan ju aldrig
komma ifran att det dr en rekonstruktion av ett konstverk. Pa grund av det kan man inte
sakert pasta att det ar exakt exempelvis s& kldderna sag ut". De 6vriga tvd informanterna,
Informant 2 och Informant 3, anser ocksa att det finns anvidndningsomriden for
remedieringar i 3D-grafik.

"Man skulle kunna anvidnda sig av det nar man skriver artiklar och skapar hemsidor" enligt
Informant 2. Informant 3 nidmnde &ven "filmer och spel" som forslag pa
anvandningsomraden.

Informant 1 sade vidare "man tittar pd Per Kraffts méalning som ett konstverk, men ju
verklighetstrognare verk blir med hjélp av 3D-grafik desto starkare blir anspraket man gor
som skapare att man vill visa verkligheten".

Informant 3 pastar att "det ar en teknik som blir vanligare och vanligare, som ménga kan
borja relatera till, bland annat unga manniskor 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 sitt att sitta sig in i en utstallning for ungdomar och for dldre kanske
det ar ett nytt satt att se pa ett verk".

Genom att analysera samtliga informanters svar pé denna fraga, anser jag att man med hjalp
av 3D-grafik pa ett visuellt och pedagogiskt sitt kan redovisa, diskutera och aterberatta hur
nagonting har eller kan ha sett ut.

5.1.7 Finns det for eller nackdelar med att anvanda sig av verken i
pedagogiskt syfte?

Informant 2 sade att "Det visuella ar ett sa pass bra pedagogiskthjalpmedel nar man forsoker

formedla hur ndgonting kan ha varit eller sett ut" vidare pastar hon aven att "det skrivna ar

aven det tolkningar. Det ar battre att forsoka aterskapa hur nagon eller nagonting troligtvis

sag ut, med hjilp av den information som finns tillginglig 4n att lata bli pa grund av att det

kan vara fel".

Hon anser till exempel dven att "om man inte har all information om ett verk, exempelvis en
historisk byggnad, ar det battre att rekonstruera byggnaden sa som den troligtvis sag ut an
att lata vissa luckor av information vara tomma".

"Det dr vil ingen som tror att ndgon har filmat eller tagit bilder av Bellman under 1700-talet
och vet exakt hur han sig ut, men jag tror att man tar in filmer och bilder pa ett annat sitt 4n
vad man gor med malningar. Man tanker kanske inte alltid rationellt. Det intressanta ar att
Per Krafft hade Bellman framfor sig och rekonstruktionen av en bild blir ju ett steg langre
ifrdn vart man borjade" diskuterade Informant 1.

"Framkommer ny information, som motbevisar den tidigare informationen, kan det vara
aktuellt att #ndra den" enligt Informant 2. Ar man tydlig varifrin informationen
harstammar, ser samtliga informanter inte att det ar nagot storre problem med att
remediera kulturarv. Daremot menar de alla tre att detta tyvarr inte alltid ar fallet. "Ofta
finns denna information inte tillginglig for betraktaren, men i de fall den gor det paverkas
man dnda av vad man ser och upplever" pastod Informant 2.

Storsta faran med att skapa nytt material som forsoker formedla information av
kunskapsvirde, kan vara att information som ar falsk blandas med information som ar sann.
Samtliga informanter menar att detta kan leda till att det adr svart att avgora vilken
information som ar korrekt. Manniskor som saknar kunskap inom ett specifikt omrade kan
tro att det som han eller hon uppfattar ar fakta fastan det inte ar sant, enligt min mening.

5.1.8 Kan virtuella karaktarer bidra till att man far battre insikt i historien?
Informant 2 pastar att "man kan fa battre insikt i historien genom att anvidnda sig av
virtuella karaktirer i pedagogiskt syfte. Exempelvis kan sddana karaktirer visas pA museum
for att forklara hur nagon kan ha sett ut".

Informant 1 ndmnde att byggnader troligtvis ar lattare att dterskapa jamfort med exempelvis
en manniska. Han diskuterade "om man exempelvis tar en ruin av en byggnad och forsoker
aterskapad den, sa tror jag att det gar att utga ifrdn det logiska sittet att bygga upp
byggnaden. Om det dr ndgonting som saknas i byggnaden man bygger, till exempel troligtvis
raka vaggar och rak horn, da kan man fa en bild av den del av byggnaden som saknas och hur
det troligtvis kan ha sett ut. Medan jag tror att méanniskor ar svérare att tolka
utseendemadssigt da vi kan se ut lite hursomhelst, da vi ar sé olika". Men anledning av vad
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Informant 1 svarade kan det kanske vara svarare att aterskapa manniskor virtuellt jamfort
med att dterskapa exempelvis byggnader virtuellt. Detta kan eventuellt leda till att det ar
besvarligare att fa virtuella karaktarer till att bidra till att man far battre insikt i historien,
anser jag.

"Om man gor en rekonstruktion av ett verk sa ar det enligt min mening for att det ska bli mer
begripligt att forsta det man tittar pa" enligt Informant 1. Jag tolkar svaret fran honom som
att skapar man en remediering i form av en virtuell karaktar kan eventuellt malet med denna
vara att man ska fa battre insikt i historien.

Informant 2 sade efter att ha fatt se remedieringen av Fredmans epistel (se figur 26) att "det
skulle vara mycket intressant att kunna anvinda sig av liknande bilder gjorda pa samma sitt,
dir det grafiska och konstnirliga far ta lite mer plats. Det skulle da troligtvis bli mer
intressant for betraktare att titta pa en ateruppbyggnad av en gammal byggnad, om bilden av
den da ar mer tilltalande att titta pa". Virtuella skapelser kan siledes bidra till att
betraktaren far ett 6kat intresse for det han studerar om det han beskadar ar engagerande,
enligt min mening. Det ar kanske, beroende pd vem man ir, mer intressant att se pa
exempelvis en illustration av ett fartyg pa ett stormande hav, dn en ritning av hur det fartyget

ar uppbyggt.

5.1.9 Finns det risk att verk kan uppfattas som sa 6vertygande i sitt utférande,
att ingen ifragasatter dess trovardighet?

Enligt samtliga informanter kan ett verk uppfattas si Overtygande och realistiskt i sitt
utforande att ingen ifragasitter dess trovardighet. Alla tre informanter menade att
exempelvis sma detaljer kan lura betraktaren. "Om karaktiren Bellman exempelvis skulle
forekomma i en animerad film, dar han talar och ror sig, skulle problem kunna uppsta pa det
satt att den som ser filmen uppfattar honom séa 6vertygande att betraktaren tror att det var
pa det sitt Bellman betedde sig nar han levde" enligt Informant 1.

"Ar det skickligt gjort och genomarbetat och inte si stora fel, d4 blir man nog mindre kritisk,
man kanske inte tdnker s mycket alls utan bara tar till sig det man ser. Jag tror dven att vi
som arbetar med det blir mindre kritiska om det ar ett arbete som &r bra gjort. Om man har
mycket kunskap inom ett omrade tror jag att man reagerar mer pa faktafel" diskuterar
Informant 2.

Det finns risk att personer som tittar pa konstverk inte uppfattar dem som just konstverk
utan ser dem som sann fakta. Genom att anvianda sig av verket i pedagogiskt syfte sd kan det
uppstd misstag och missforstind i hur négonting kan eller inte kan ha sett ut, enligt
Informant 1. Han péstod dven att en av farorna med film och bild ar att manniskor inte alltid
tanker rationellt, utan paverkas mer dn vad man tror.

Man kan aldrig veta exakt hur det sdg ut fran borjan. Betraktaren kan exempelvis inte veta
hur ndgonting ser ut nar det saknas information. Séledes kan ingen veta hur karaktdaren
Bellman sag ut bakifrén, i och med att information om det troligtvis inte finns tillginglig
menar Informant 1. Informant 2 sade "allting &r ju endast tolkningar s man kan ju aldrig
veta". Liksom Informant 2 svarade dven Informant 3 " man maéste vara tydlig med att det
endast ar en tolkning".

Genom att analysera samtliga informanters svar ar det mer godtagbart att aterskapa
remedieringar av verk som inte ar detaljerade och korrekta. Nir remedieringen (se figur 26)
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av Fredmans Epistel (se figur 25) skapades behovde jag, enligt de tre informanterna,
anvanda mig av stor konstnarlig frihet i mitt skapande. P4 grund av det blev verket helt unikt
enligt dem.

Ar noggrannheten att aterberitta ett verk historiskt korrekt inte s relevant, fir man enligt
samtliga informanter, mojlighet att skapa verket med konstnirlig frihet. Skapar man
daremot en verklighetstrogen remediering av ett redan tidigare korrekt och detaljerat verk
maste denna nya remediering ocksa vara korrekt, fortsitter de tre informanterna.

5.1.10 Behover verk vara mer eller mindre historiskt korrekta beroende pa dess
anvandningsomrade?

"Det ar enligt mig sdkrare att remediera verk pa det satt som du har gjort (se figur 26) med

Fredmans epistel (se figur 25), da verken skiljer sig s mycket ifrdn varandra. Detta blir ju

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

varandra mer an att det ar poserade pa samma satt och det som sker i bilden ar nagorlunda

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

"Jag tycker att bilden med Fredmans epistel skulle kunna anviandas som illustration och
representation av Bellmans latar och poesi. Om man tittar pa originalet Fredmans epistel sa
ser det ganska fattigt ut som bild, utan farger och endast nagra linjer som bygger upp bilden,
da anser jag att du berikar bilden genom din nyskapade version och jag anser att det 4r minst
lika viktigt att man formedlar den kiansla av Bellman musik och dikter som det ar att
aterskapa honom utefter hur han sdg ut. Sa jag anser att bilderna har olika kvalitéer och att
de kan anvindas pa olika sitt" diskuterar Informant 1 vidare.

Informant 3 berattar att "om nagonting anvinds i undervisningssyfte dd méaste det vara sa
korrekt som det gér att fa det, da tar ju folk det som fakta eller ocksd maste man vara jitte
tydlig att det endast ar tolkningar. Det som stér i larobocker maste enligt mig vara sa nara
verkligheten som ar mgjligt, medan om man anvander verk i exempelvis underhallning sa
kan man anvénda sig av verkligheten som inspiration.

Enligt samtliga informanter bor verk som anvinds for pedagogiskts syfte vara mer korrekta i
sina utféranden dn verk som forekommer i exempelvis underhallningssyfte. De verk som
anvands i underhallningssyfte behover siledes inte vara helt korrekta. De tre informanterna
menar dock att det ibland kan vara svart att veta var gransen mellan underhéllning och
laromedel gér.

"Skapar man exempelvis en teaterpjas i underhéllningssyfte, med en person forestillande
Carl Michael Bellman, behover den skadespelaren inte vara portrattlik. Istdllet ar det
kinslan av 1700-tal och exempelvis kliderna som 4r mer viktiga" menar Informant 1. Ar det
istallet ett verk, i detta fall forestallande karaktaren Bellman, som har remedierats i 3D-
grafik, bor den remedieringen ur pedagogiskt syfte vara historiskt korrekt och realistiskt
utford, menar samtliga informanter. De tre informanterna anser dven att det ar viktigt att
man anvander sig av den information som finns tillginglig for att terge de verk som skapas
sé tidsenliga och korrekta som mojligt.

Samtliga informanter menar att om man pastar att karaktiren i bilden forestiller Bellman
ska man kunna styrka det pastaendet och redogora for hur verket ar skapat och pa vilken satt
informationen har inhamtats.
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"Det vi vet idag om till exempel en byggnad, hur gammal den ar och hur den kan ha sett ut
och vad den kan ha anvints till kan ju dndra sig beroende pa om man hittar ny fakta. Det
forandras hela tiden. Man kommer hela tiden fram till nya resultat" pastar Informant 2.

Informant 3 diskuterar 3D-grafikens anvdndning "likavil som man kan anvinda sig av
maélningar och skisser for att formedla nagonting, s ar detta bara ett annat medium man
kan utrycka sig i. Man ska alltid vara noga med bakgrundsinformation och kéllangivelser".

Jag diskuterade med Informant 3 och tog upp exemplet med spelet Assassin s Creed III, dar
handlingen delvis bygger pa verkliga hiandelser men som dndrats for att passa spelet. Under
diskussionen sade Informant 3 att "nir det handlar om underhéallning som dnda ska bygga
pa nagon slags verklighet, kan det ndstan vara battre att forfalska det helt, si att det inte ar
delar som ar verklighetstrogna. Om man till exempelvis ska gora ett spel med New York och
Boston, som i spelet Assassin ‘s Creed III sa kanske man skulle kunna hitta pa nya namn pa
staderna och gora det mer fiktivt 4n att man anvander delar av verkligheten".
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6 Slutsatser

6.1 Resultatsammanfattning

Sammanfattningsvis har genomférandet av den kvalitativa undersokningen varit intressant
och resultatet av den vetenskapliga studien har varit givande och larorik. Jag anser att jag
har fatt relevanta svar av informanterna pa fragestillningarna:

Vilken typ av komplikationer skulle remediering av kulturarv kunna innebara?

Om det finns komplikationer, dr dessa i sa fall olika beroende pa syftet med den realistiska
gestaltningen, exempelvis om den utfors i undervisnings- eller underhallningssammanhang?

Niar jag sammanstillde svaren som jag fatt fran de tre informanterna kunde jag se ett
monster i att de svarade ungefar likadant pa samtliga fragor. Jag anser att det skulle kunna
bero pa valet av informanter, vilka dagligen arbetar med formedling av information och
sdledes ar vana vid att granska och kontrollera fakta och om den dr sanningsenlig eller inte.

Betraktaren kan aldrig veta hur sant eller falskt ett verk dr om inte den informationen finns
tillganglig. Om verket dr Overtygande i sitt utforande samt om det inte finns tydlig
information om hur och varfor det ar skapat, kan betraktaren som saknar den informationen
tro att det de uppfattar dr korrekt. Remedieringar kan aldrig innehélla enbart sann
information pastar de tre informanterna.

Samtliga informanter papekade dven att det exempelvis kan uppsta problem med att verk
kan uppfattas s& overtygande och realistiska att ingen ifragasitter dess troviardighet. Detta
kan ocksa fa manniskor att uppfatta konstverk och teorier som korrekt fakta, vilket ar ett
problem enligt de tre informanterna.

Samtliga informanter var dven eniga da de menade att det ar battre att forsoka fa korrekt
information och anvéinda sig av konstnarlig frihet dar det behovs, istéllet for att endast skapa
utefter den information som man sikert vet stimmer. Informant 2 papekade att man aldrig
kan vara helt sidker pd om ett verks fakta ar sann eller falsk. Informanten menade dven att
allt som manniskor forsoker forklara ar tolkningar och teorier. Historia bekraftas och
omkullkastas standigt da nya fynd och teorier uppkommer pastar informanten.

Mainniskor som skapar verk och sedan visar dem for allmadnheten bor vara tydliga med hur
arbetsprocessen har gatt till enligt de tre informanterna. Aven om denna information finns
tillganglig menar de att alla blir paverkade av vad de ser och upplever. Samtliga informanter
var eniga did de menade att verk som anvénds for pedagogiskt syfte bor vara mer korrekta i
sina utféranden dn verk som forekommer i exempelvis underhallningssyfte.

Genom att analysera svaren fran informanterna kom jag fram till att det ar viktigt bade for
den som skapar och den som férmedlar information att vara tydlig med hur skapandet och
insamlandet av information har gatt till. Jag anser att det 4r mer tydlig efter att ha analyserat
svaren fran intervjuerna att det finns en méngd olika komplikationer som kan uppsté vid
remediering av kulturarv. Ett exempel pa en komplikation dr ndr manniskor blir omedvetet
lurade av falsk information utan att veta om det. Informant 3 beskriver att "En realistisk
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men felaktig karaktar kraver ju forkunskaper hos den som tittar pa verket for att man ska
uppfatta en felaktighet", har manniskor inte denna forkunskap kan missforstand litt ske.

Darfor kravs det att man dr medveten om de mojliga komplikationer som kan uppsta vid
remediering av kulturarv samt vad det innebédr. Genom att analysera samtliga informanters
svar fran de tre intervjuerna kan jag dra slutsatsen att de komplikationer som kan uppsta ar
olika beroende pa syftet av remedieringen. Samtliga informanter pastar exempelvis att
skapar man en verklighetstrogen remediering av ett redan tidigare korrekt och detaljerat
verk maste den nya remedieringen ocksa vara korrekt och detaljerat. Anvands verket
exempelvis i undervisningssyfte maste det vara sa korrekt som mgjligt pastar Informant 1.
Anviands det ddremot i underhallningssammanhang far man som kreator fler mojligheter till
att fritt tolka och skapa egna versioner av verk, menar de tre informanterna. Informant 3
anser att det kan vara bittre att inte blanda sann och falsk information, detta for att inte
missforstand ska uppsta. Det kan "néstan vara béttre att forfalska det helt, sa att det inte ar
delar som ar verklighetstrogna." menar hon.

Samtliga informanter som intervjuades foredrog dven att man skapar helt nya versioner av
verk, istillet for att kopiera tidigare verk, detta beroende pa dess anvindningsomréade. De
ansag att det dr mer intressant att skapa nya versioner, om verket redan finns, varfor da
skapa en exakt kopia? Genom att skapa en ny kameravinkel ansig alla de tre informanterna
att det blev mer intressant att se hur karaktaren kan ha sett ut fran ett annat hall.

Informant 2 menade att vi som manniskor troligtvis dven fokuserar pa olika saker beroende
pa vilka vi dr och vad vi arbetar med. En person som ar mer grafiskt lagd fokuserar troligtvis
mer pa hur exempelvis en bild dr konstruerad medan en historiker kanske istillet fokuserar
pa hur tidsenligt och korrekt ett verk ar.

Genom att skapa en remediering av karaktiren Bellman med ett flertal detaljer som
exempelvis har, rynkor och skiggstubb samt tillbehor som instrumentet, papperet och stolen
uppfattades verket som realistiskt och detaljrikt enligt de tre informanterna. Informant 1
papekade att ansiktet i remedieringen ség realistiskt ut och att detta bidrog till att verket blev
overtygande i sitt utférande. Samtliga informanter ansdg dven att det finns ett flertal
anvandningsomraden for verket, exempelvis inom museiviarlden. De menade alla tre att man
kan anvianda sig av samma teknik som anviandes for att skapa remedieringen av Bellman for
att aterskapa andra verk som byggnader och platser. Genom att dterskapa historiska verk av
god kvalité och med hog grad av realism - skulle det kunna bidra till att manniskor far
mojlighet att uppleva kulturarv pa ett intressant sétt menar de.

Genom att analysera de tre informanternas svar kom jag fram till att det inte finns nagot
egentligt behov av att striva efter realism, dock kan det finnas skal till att gora det da det
kravs historisk korrekthet samt for att skapa intresse och engagera eller entusiasmera.

Ar man bara tydlig varifrn informationen hirstammar ser de tre informanterna inte att det
ar nagot storre problem med att remediera kulturarv. De verk som skapas for anviandning i
pedagogiska syften bor vara s korrekt som majligt. Aven all fakta om hur de har skapats ska
finnas lattillgdngliga for betraktaren. Om verk ddremot anviands i underhallningssyfte anser
samtliga informanterna att de inte behover vara lika korrekta.
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6.2 Diskussion

Arbetet syftar till att undersoka uppfattningar kring anviandandet av ett gemensamt
kulturarv i remedieringar. Mer specifikt i detta fall en historiskt omtalad karaktar fran en
kiand maélning. Ett tvAdimensionellt verk overfordes till tredimensionell datorgrafik, en
remediering fran maleri till digital skulptur. Kan det anses vara ritt att arbeta mot si hog
realism som mojligt? Fragorna som diskuteras handlar om historiesyn och trovardighet.

Arbetet syftade till att undersoka huruvida det ar positivt eller negativt att anvanda sig av ett
gemensamt kulturarv i remedieringar. For att genomfoéra undersokningen aterskapades
karaktaren Carl Michael Bellman i modern 3D-grafik. De tre informanterna som deltog i den
kvalitativa undersokningen fick under intervjuerna se utskrifter i A3-format av min
remediering av Bellman. Undersokningen bidrog till att jag kunde fa relevant respons
angaende anvandning av remedieringen.

Det var inte nodviandigt att informanterna kiande till eller hade kunskap om vem Carl
Michael Bellman eller Per Krafft var innan undersokningen genomfordes. Det var inte heller
nodvandigt att informanterna skulle ha kunskap om 3D-grafik eller hur det praktiska arbetet
hade utformats. Genom att visa remedieringen for informanterna kunde de med hjilp av den
se hur man kan skapa verk i 3D-grafik.

Examensarbetet har varit givande pa ett flertal sitt. Intervjuerna med mina informanter har
fungerat val och deras reflektioner, asikter och tankar har enligt min mening bidragit till
okad forstaelse for anvindandet av 3D-grafik, bade for mina informanter och mig. Jag anser
att resultatets trovardighet av undersokningen ar hog i och med att informanternas
kompetens ar god och de ar vana vid att arbeta med liknande fragestillningar, exempelvis
om information &ar korrekt eller inte. Det har varit intressant att sammanstilla deras svar i
den kvalitativa undersokningen. Bdde den praktiska delen samt undersokningsdelen av
arbetet har varit stimulerande och larorikt.

Det var ett givande beslut enligt min mening att skapa flera bilder frdn olika vinklar och
perspektiv (se figur 23, 24) samt dven att utforma en bild i en helt ny miljo (se figur 26).
Genom att skapa verk i 3D-grafik har mojligheten gets att utforma ett antal bilder till ett och
samma verk i detta fall karaktiaren Bellman.

Informant 2 var positiv till att fi se dessa remedieringar av Bellman och forklarade att "det
ar jatte roligt att fi se denna teknik och det skulle vara roligt att fa presentera liknande
arbeten med denna 3D-teknik". Informant 2 fortsitter vidare "Det kan till exempel om vi
griver upp en gammal ruin, vara vildigt enkelt att mita upp och riakna ut hur stor
byggnaden var och fa en uppfattning om hur byggnaden kan ha sett ut, men i mitt yrke
kanske vi inte alltid ar lika bra pa att ta det ett steg vidare. Det skulle vara vildigt roligt om
andra manniskor skulle kunna ta till sig av den information och resultatet vi har
inforskaffat".

Min férhoppning ar att mitt examensarbete kommer till nytta och anvindning i framtiden pa
olika vis, exempelvis inom pedagogisk verksamhet. Personer som arbetar inom kreativa
yrken samt inom omraden som bygger pa kunskapsformedling och informationskorrekthet
kan forhoppningsvis ha nytta av min undersokning och dess resultat, till exempel vikten av
att vara tydlig med var all information till ett verk kommer ifrén for att undvika
komplikationer.
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6.2.1 Historieforfalskning i spel och dokumentarer

Spelserien Assassin s Creed (Ubisoft Montreal, Gameloft, Griptonite Games, 2007-2012), ar
som tidigare namnts, ar ett bra exempel pa dar kulturarv aterskapats och byggts upp i 3D-
grafik. Ibland kan historieforfalskning uppsta i spel - fastan det frn borjan inte &r meningen
kan betraktaren dnda bli vilseledd. I spelet Assassin’s Creed II fir mans som spelare
uppleva stidderna Venedig och Florens under 1400-talet och det ar tydligt att omfattande
forarbete har genomforts i samband med produktionen av spelet. Som spelare kan man
exempelvis ga fram till olika byggnader och fa en beskrivning av dem och hur de har anvints
genom historien.

Innan jag spelade Assassin’s Creed II hade jag sjalv besokt staden Venedig i verkligheten.
DA jag senare spelade spelet blev jag imponerad av hur mycket av staden och dess omtalade
byggnader jag kdnde igen och hur vilgjort det var i spelet.

Spelutvecklarna har fokuserat pa att skapa det som de ansag vara relevant som platser,
monument, kdnda byggnader och karaktirer exempelvis Markuskyrkan och Leonardo da
Vinci.

Ibland skapar utvecklarna till Assassin’s Creed serien medvetet hindelser i spelserien som
egentligen inte har utspelat sig i verkligheten. Alternativa hindelseutvecklingar och nya sitt
att se pa historiska handelser ar ett tema som standigt forekommer i spelserien, exempelvis
far man som spelare vara med och leda handlingarna som utvecklades till vad som senare
blev kidnt som The Boston Tea Party.

Nar man startar spelen i Assassin“s Creed serien dyker det upp en text, som visas under sju
sekunder, dar man kan lasa:

"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 dr dokumentarfilmer ett annat exempel pa laromedel som ibland kan
vara otydliga med att klargora att det som betraktaren ser och hor kan vara enbart teorier.
Eftersom dokumentirer ar pedagogiska verktyg ar det viktigt att vara tydlig med vad som
anses vara fakta och vad som endast ar teorier, enligt informanten.

I och med att underhallning, nyhetsrapporter samt erfarenheter fran historiska fakta blandas
kan det finnas risk att mangden information gor oss avtrubbade. Ibland kan vi, medvetet
eller omedvetet, blanda fakta med felaktigheter pa grund av att verk kan vara sa realistiskt
utformade och overtygande.

6.2.2 Bild fran dataspel - av misstag - taget for fotografi

Ett exempel som Informant 3 tog upp under intervjun var en artikel i Dagens Nyheter, dar
det rapporterades om att den Danska tv-kanalen TV2 av misstag hade visat en bild (se figur
27) fran spelet Assassin ‘s Creed i samband med ett nyhetsinslag (Kalle Holmberg, 2013-03-
10). Bilden var tagen fran spelet i den 3D-grafik uppbyggda staden Damaskus. Spelet och
bilden visade sig vara sd overtygande i sitt utférande att ingen pa kanalen ifragasatte dess
akthet och de trodde darmed att bilden var sann - enligt Dagens Nyheter. Detta menar
Informant 3 ar ett tydligt exempel pa hur inkorrekt det kan bli nar uppgifter inte kontrolleras
samt nar man inte redovisar var fakta kommer ifran. I och med att bilden var fotorealistisk
och overtygande kunde den misstas for att vara en sann och korrekt bild av en plats som
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existerar eller har existerat. Detta kan leda till att manniskor tror att de lar sig fakta men att
de i sjdlva verket blir medvetet eller omedvetet vilseledda.

Figur 27 Bild fran spelet Assassin s Creed som av misstag anvandes i ett
nyhetsinslag enligt Dagens Nyheter-.

Liksom Addison (2001) beskriver ar det av stor vikt att tillkdnnage var all fakta och alla
informationskillor kommer ifrdn. Aven de tre informanter ansig att det skall vara litt att
hitta all information som anvéants for att skapa ett verk.

6.3 Framtida arbete

Informant 1 menade att om man exempelvis skulle arbeta vidare pa projektet skulle man
kunna animera och skapa en video av 3D-karaktiren Bellman. Genom att gora detta skulle
verket kunna nyttjas inom annu fler anvindningsomraden. Det skulle exempelvis kunna
anvandas till att skapa en video dar karaktiaren Bellman talar och presenterar sig sjialv samt
berattar om hur det var att leva under 1700-talet. Informanten menade dock att problem
skulle kunna uppstd om man gjorde detta. Karaktaren skulle till exempel kunna uppfattas
som sa overtygande att manniskor tror pa det karaktaren berattar om.

Hade gruppen av informanter bestatt av mainniskor fran andra yrkeskategorier skulle
undersokningsresultaten troligtvis blivit ndgot annorlunda. Hade undersokningens
informanter exempelvis istillet bestatt av grafiker, kanske de skulle fokuserat mer pa den
konstnarliga utformningen. Det skulle vara intressant att se om detta pastdende ir sant eller
om grafikerna hade gett andra fascinerande péastdenden.

Detta examensarbete har varit intressant, stimulerande och larorikt. Jag ar 6vertygad om att
jag kommer att fa mycket nytta av alla mina nyférvarvade kunskaper i framtiden.
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