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Showing out in public
show the real me

Stdndigt gar jag runt och tdnker pa hur vi upplever oss sjdlva och andra upplever oss.
Hur vi presenterar oss, vad vi véljer att visa — bade i verkligheten och pa sociala medi-
er — fOr att gora bilden av oss sjilva sa positiv som mojligt i andras 6gon. Jag dras till
konflikten déri som for mig blivit tydligare sedan jag borjade med min konstnérliga
praktik. Hur mycket av det jag visar i mitt skapande ska vara eller ar avspeglingar av
vem jag dar och vill uppfattas som?

En term som jag burit med mig, i princip sedan jag borjade pa Konstfack och
som kan vara en bidragande faktor till ovanstaende funderingar ér bluffsyndromet —
impostor syndrome pa engelska: "[A]n experience of feeling incompetent and having
decieved others about ones abilities[...]”(Rose Clance, 1978) I min praktik letar jag inte
séllan efter ndgonting allmdnmanskligt, mer eller mindre under flera lager av idéer och
referenser. Just kinslan av att bli pAkommen som en bluff 4r ett tema jag vill ta avstamp
i infor mitt kandidatarbete. For mig ringar termen in nagot storre.

Jag kommer att undersoka det allmanmanskliga i att vilja trdda in och ut ur
olika roller utan att behova kdnna sig som en bluff. I gestaltningen kommer jag att skapa
och upprepa en figurativ keramisk skulptur for att bygga en rumslig version av den
virtuella miljo manga av oss ror oss i. En miljo dér vi alla utgar fran samma upplevelse
att vara manniskor, men ddr vi utéver detta har mojligheten att skapa och ateruppfinna
oss sjdlva i till synes all odndlighet.



That there/ that’'snot me/
[ go where | please

For ungefar ett ar sedan briserade en kinsla av att jag saknade agens i mitt liv. Jag kidnde
mig som en passagerare pa ett tag dér livet var ett suddigt landskap utanfor. Kénslan
bedarrade men ibland kan jag tdnka tillbaka pa den och hur den uppstod. Antagligen
hdrstammar den frdn en oro att bli pidkommen som en bluff, som har lurat sig forbi
systemet genom att imitera olika manér.

Bluffsyndromet ndmns forsta gangen 1978 i en psykologisk studie gjord vid
Georgia State University (Rose Clance, 1978). Man trodde forst att fenomenet var mer
utbrett hos kvinnor men det har i senare studier framkommit att det ar lika forekom-
mande hos mdn (Rose Clance, 1993). Jag dr séker pa att vi alla kdnner igen oss i kdnslan
av att vara en bluff, liksom i rddslan att bli pAkommen som en sddan - vare sig det ér i
det sociala eller i det yrkesmissiga delarna av livet.

Att g runt och stidndigt vara radd &r saklart begrainsande men skapar tillviga-
gangssatt for att bemota kdnslan. Personligen har jag paradoxalt nog gravt mig 4nnu
djupare ner i den och gémt mig bakom referenser, symboler och ett tydligt formsprik
for att pa nagot sitt — om én illusoriskt — fa bort uppmarksamheten fran att jag eventu-
ellt 4r en bluff. Min inspiration kommer fran att navigera i flera virldar samtidigt, for
att sedan projicera varldarna pa mitt hantverk och objekten jag skapar. Det har gett mig
en frihet och gjort att jag kan koppla bort mig sjélv fran min praktik, varpa jag kunnat
skapa mer obegrinsat.

I motsats till bluffsyndromet finns Dannig-Kruger-effekten (Kruger, 1999) dir
det i stillet finns en 6vertro till sin egen formaga. Vidare finns det mindre etablerade
kognitiva fenomenet Main Character Syndrome (Reed 2021). Jag tar upp dessa efter-
som de forstarkts i den digitala eran dar vi mer och mer kan vilja hur vi vill framstélla
oss sjalva, och ddr vi samtidigt inte kan lita pa hur andra framstiller sig. I den virtuella
varlden finns potential att fly undan bluffsyndromet men vi 16per ocksa risken att géra
illusionen verklig och bli bluffar pa riktigt ndr vi gommer oss bakom véra virtuella

alter-egon.



[ wanted my head to appear smaller

I oktober 2021 dyker bilder pa konstnaren och musikern tidigare kind som Kanye West
upp tagna i Venedig dér han syns helt maskerad i en bisarr latexmask forestallande ka-
raktdren Fantomas. Det som fascinerade mig med masken han bar var hur ménniskolik
den var, samtidigt som den inte alls fick honom att smalta in utan snarare drog till sig
mer uppmarksamhet. Nagra dagar senare sags han med en om méjligt annu mer bisarr
mask i New York och sa har det fortsatt. Mycket av Ye’s artistskap uppehéller sig vid ja-
get och att ga in och ut ur olika roller. Det sker inte bara med masker utan ocksa genom
att exempelvis konsekvent béra en firg eller ett specifikt marke. Just masken fick mig att
tanka pa samtiden och hur vi iklader oss olika roller, forstirker och trycker undan delar
av oss sjdlva for att passa in.

Journalisten Francesco Martino skriver att Ye de senaste manaderna velat skala
bort lager av sig sjdlv ”[...]in an operation whose ultimate goal could be to reset his ego
and his fame becoming almost a character without connotations” (Martino, 2021). Hari
ligger kdrnan jag vill utforska och gestalta. Jag vill gestalta en karaktar som existerar
bortom sig sjlv utan starka konnotationer i sitt grundutforande, tillsynes anonym. Pa
sa satt skapar jag en fri tredimensionell projektionsyta i form av en karaktér jag kan
iklada olika roller och ge olika narrativ.

Att ga in och ur olika karaktdrer, gdmma sig bakom masker och fordndra sitt
utseende for att forstarka ett budskap eller en idé &r stindigt forekommande inom kon-
sten. I mitt projekt har jag inspirerats av nagra personer som overskrider konst, film,

musik och mode och som pa ett intressant satt har kunnat gé in och ur olika narrativ.



I en scen i konsertfilmen Stop Making Sense om Talking Heads (Demme, 1984) inter-
vjuar frontmannen David Byrne sig sjalv genom att klé ut sig till olika personer. Ikladd
en alldeles for stor kostym svarar han pa sina egna fragor om vad bandets musik bety-
der. Intervjun dr inte bara intressant for att Byrne gér in i andra karaktérer utan ocksa
tor hur han gor det: ”I wanted my head to appear smaller, and the easiest way to do
that was to make my body bigger” (Demme, 1984) Byrne fortsitter sedan prata om hur
musik dr nagot fysiskt och visuellt och hur kroppen forstar det fore 6ronen.

Min Fantomas-mask eller 6verdimensionerade kostym blir mitt hantverk dar
jag kan iklada mig olika roller, referera till saker, imnen och personer jag bara kdnner
till ytligt. For mig dr detta tjusningen med konst och konsthantverk.

Om jag ska ga in pa fler inspirationskillor vill jag ndmna Cindy Sherman. Mest
kdnd som fotograf med sig sjdlv som objekt sa jobbar Sherman i hogsta grad med att
ikldda sig olika roller. Konstkritikern G. Roger Denson skriver att snarare an en ska-
despelerska, ar hon mer en regissor till sina egna bilder - trots att hon sjilv ar framfor
kameran (Denson, 2017). Aven om jag i min gestaltning inte kommer att medverka rent
performativt sa regisserar jag olika roller som utgar fran mig sjilv och tar dem till sina
extremer. Jag vill komma bort fran mitt ego for att bli sa fri som méjligt i mitt konst-
hantverkliga skapande.

Det dr oundvikligt att inte ndmna Daft Punk, duon bestaende av Thomas
Bangalter och Guy-Manuel De Homem-Christo som tidigt i sin karridr valde att skapa
tva alter egon - The Robots — och ett narrativ kring dem. For mig blir inspirationen
fran dem som starkast i filmen Electroma (Bangalter, Homem-Christo 2006) som hand-
lar om tva robotar som vill bli manniskor.

Bortom konsten finns Erving Goftman som i boken Jaget och Maskerna beror
hur vi pa olika sdtt ikldder oss roller i vardagen. Han tar bland annat upp hur ordet
person kommer fran ordet mask och hur “masken representerar den uppfattning vi har
bildat oss om oss sjdlva (Goffman, 1998: 26-27). Vidare pratar han om rollerna vi spelar
infor varandra och stiller tvd extremer mot varandra: Ibland lurar vi oss sjilva att tro
pa rollen vi iklétt oss och ibland blir vi cyniska i vart agerande och kinner falska. Min
gestaltning och de funderingar som omger den springer direkt ur Goffmans text. Det
som innan var férbehéllet personer i offentligheten, som de jag ndmnt ovan, har idag
blivit allmangods. Vi kan ikldda oss masker och roller pa ett sitt vi inte kunnat tidigare.



Player Select

Actionfigurer av olika slag spelade en stor roll i min barndom. Ett tag hade jag en
Spiderman-figur som fick hinga med 6verallt, ett annat hade jag samtliga Turtles som
foljde med mig. Jag minns hur dessa leksaker fick kanalisera min eskapism och gestalta
min fantasi. Liksom bluffsyndromet 4r en kénsla jag forsoker tolka med skrackblandad
fortjusning vill jag ndrma mig nostalgi och kan goéra det genom kopplingen till min
barndoms leksaker. For vad dr inte nostalgi annat dn att fly verkligheten och ikldda sig
en annan roll - en roll man en ging hade, nagonstans och ndgon gdng dar man kinde
sig trygg. Jean Baudrillard skriver: "When the real is no longer what it was nostalgia
asssumes its full meaning” (1994: 6) Nostalgi blir ett filter genom vilket vi ser var verk-
lighet.

Genomgaende i min praktik anvinder jag mig av vilkdnda symboler, logotyper
och allting ddremellan. For mig ar detta ett sitt att aterskapa “the sensation of plowing
through the internet where no two things in sensation ever really make sense” (Gal-
lagher, 2021). Jag tappar litt bort vad som faktiskt representerar en verklighet och vad
som bara dr en aterskapad kopia av en annan kopia och s vidare. Det 6ppnar i sin tur
upp en dnnu storre fraga kring vad verklighet betyder och om inte allt vi ser ér verkligt.
Kanske ér ordet jag soker snarare autenticitet men dven dar tvivlar jag pd om det finns
nagon absolut sddan.

Figurerna jag lekte med byttes senare ut mot Tv-spel. Jag spelar inte sa mycket
lingre men det hander dé och da och ibland kédnner jag en sorg 6ver att spel inte langre
tar lika stor plats i mitt liv. Ndgonstans blir min gestaltning ett stilla hommage till den
fantasifulla pojken som var mer fri fran bluffsyndromet och mindre bekymrad 6ver hur
ménniskor sag honom.

Rent visuellt inspireras jag mycket av modevirlden. Jag tanker framfor allt pa
den belgiske modeskaparen Raf Simons som vid flera av sina visningar under tidigt
00-tal dolde modellernas ansikten med masker, hjalmar eller tygstycken. Inte sillan ko-
kades hela visningar ner till symboler och vilkianda prints tagna fran populdrkulturen.
Symbolerna pa plaggen och modellernas kroppar blev storre én personerna som bar
dem och jag vill uppna samma kinsla med mina manniskolika gestalter som jag radar

upp.
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This is how to
disappear

Jag kommer skapa en karaktdr, i form av en actionfigur. Den bér en hjdlm och i linje
med min praktik dr originalet handbyggt med spar av mina hander kvar. Figurerna ma-
las och glaseras sedan och vissa far dven delar hinklade for att ytterligare skapa unika
drag trots ett original som alla utgar fran. Det kan handla om accessoarer som horlurar,
kepsar eller telefoner. En bdr en manniskolik mask 6ver hjidlmen, en annan har for-
vandlats till ett 6dlelikt monster. Precis som leksaker bestar mina figurer av delar som
jag limmar ihop efter hogbranning. Detta for att minimera risken att delar gar sonder
under processen men ocksa for att jag da kan undvika att olika delar torkar olika snabbt
och darfor spricker.

Totalt kommer jag ha 25 figurer ndr projektet ar klart. Varje figur ar ca 60 cm
hog och de ska sta i en formation pa golvet. De har en hjalm som vid forsta anblick ser
ut som en motorcykelhjalm men som snabbt blir mer robotlik. Armarna ér oproportio-
nerligt langa, hinderna stora och figurerna har dalig héllning som vore de tonaringar
som vixt ur sin egen kropp.

Tidigare har jag undvikit att gjuta eftersom jag gillar det unika uttryck som
varje skulptur far nar man bygger for hand. For att behalla denna kinsla har jag bland
annat valt att behalla skavanker som annars brukar anses negativa som exempelvis
gjutskigg eller marken fran verktyg. Tillverkningssittet anknyter till grundtanken jag
ndamnde i inledningen: trots att vi alla utgar fran en gemensam mansklig upplevelse tar
vi pé oss olika roller, attribut och masker for att framsta pa ett visst sitt. I grunden sa
ser figurerna likadana ut men nédr man kikar ndrmare ser man detaljerna som skiljer
dem at. Hur mycket vi an kimpar efter individualitet 4r det néstintill omajligt att vara
unik idag. Att figurerna dr snabbt och impulsivt gjutna kan ocksa ses i skenet av ett
postmodernt samhalle dar allt sker fort och pé 16pande band. Vi tillverkas och tillverkar
samtidigt oss sjdlva.
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Skulpturerna presenteras pa golvet for att gora dem dn mer leksakslika. Trots att de
stélls ut i en konstkontext vill jag fora tankarna till ett omrade utanfor galleriet, kanske
till en masshall eller ett historiskt museum. Vidare har jag dven hér tagit inspiration av
modevisningar.

Jag gestaltar hér en del av samtiden. Digital som verklig, dir man kan ikl sig
karaktdrsdrag och attribut efter behag men pé bekostnad av att man eventuellt gor sig
sjélv till en bluft. Varje figur dr en "impostor” som iklitt sig en roll, tagna ur sin kontext
och uppradade. Samtidigt blir det en meditation 6ver hur vi dr pa vég langre och ldngre
bort fran oss sjdlva. Bort fran en kdrna, om det nu finns en sadan. Det dr utifran de hér
funderingarna jag valt att dopa verket till How to Disappear. Vi haller pa att skapa en
manual over vért eget forsvinnande, som l6per parallellt med att vi sjunker djupare ner
i det virtuella. Till slut ser vi att kvar finns bara masker och tomma rustningar. Vad hian-
der med action- eller Tv-spelsfiguren nir ingen kanaliserar sin fantasi genom den eller
trycker pa kontrollens knappar?
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