











Biomimetiska workshops
Det kanske basta sattet att ldra sig om
biomimetikens koncept och verktyg ar
som sagt att delta i ndgon av de work-
shops som erbjuds av The Biomimicry
Institute eller The Biomimicry Guild.
Dessa workshops kan handla om allt
fran enkla entimmessejourer till veck-
olanga kurser ute i filt, och de kan
skraddarsys for att passa specifika
onskemal. En workshop ar designad for
att deltagarna skall kunna lara sig allt
detta samtidigt som de far insikt i de
metodersom behovs for att arbeta pa
tvarvetenskaplig basis. Vi inkluderar ett
helt spektrum av pedagogiska aktiv-
iteter, individuella och gruppbaserade
projekt, och - om majligt - en hel del
tid ute i falt.

Vi har nyligen avslutat en niodagars
workshop i Veracruz i Mexico som tog
med ett trettiotal arkitekter, formgi-
vare, samt akademiker och studenter
fran Universidad Iberoamericana pa en
kunskapsresa genom tio olika ekosys-
tem. Deltagarna i workshopen sékte
nya redskap for innovation och hallbar

T Biomimetik: fran natur via skiss och prototyp till fardig produkt
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design. De lamnade workshopen med
trettio nya kollegor, trettio miljoner nya
mentorer och tre miljarder ar av forskn-
ing och utveckling i rdnseln. Och mer an
sa: de reste hem med en helt ny bild av
saval formgivning som natur - och ett
nytt hopp om en hallbar framtid.

Biomimetik i Simrishamn
Simrishamns kommun har en vision om
ett Marint centrum som skulle kunna
lata besokarna lara av och ldra med
Ostersjon — och i ett biomimetiskt pers-
pektiv ar det just Ostersjon som utgor
forebild, mattstock och laromastare. Det
handlar om en vision som inbegriper
innovativa idéer som kan locka turister,
forskare, entreprendrer, etc, till byggden
genom nya typer av aktiviteter som
fokuserar pa upplevelsen av Ostersjon.

Biomimetikens processer tar en
grupp bestaende av arkitekter och
biologer, intressenter och studenter,
konstnadrer och ingenjérer genom en
procedur dar vi identifierar, upptacker
och efterbildar naturens mest
framgangsrika strategier. Genom att

teach the basic tools and concepts of
biomimicry while also teaching skills
needed to work on interdisciplinary
teams. We include a variety of learning
activities, personal and group experi-
ences, individual and team work and,
whenever possible, a lot of time in
nature.

We recently completed a 9-day
workshop in Veracruz, Mexico that took
30 architects, designers, other profes-
sionals, and faculty and students from
Universidad Iberoamericana through
10 different ecosystems. People
signed-up for the workshop looking for
new tools for innovation and sustain-
able design. They left the workshops
with access to 30 new colleagues, 30
million new mentors, and over 3 billion
years of research and development.
More than that, they left with a new
view of design and nature, and a new
hope for a sustainable future.

Biomimicry in Simrishamn
Simrishamn has a vision for a Marine
Centre that can provide visitors with

opportunities to learn about, learn
from, and learn with the Baltic Sea -
using the Baltic as model, measure,
and mentor. This vision includes inno-
vative ideas to attract tourists, scien-
tists, entrepreneurs, etc. to the town
through new forms of activities that
focus on experiencing the Baltic Sea.

The process of biomimicry will
take a team of architects and biolo-
gists, stakeholders and students, artists
and engineers, economists through a
process of identifying, discovering, and
emulating nature’s most successful
strategies. By leveraging ideas from the
natural world, biomimicry can provide
designers and decision-makers with a
new approach for creating innovative
and sustainable designs for everything
from the structural components of
the building to the communication of
information via exhibits. Designs that fit
the local habitat and that help visitors
understand how they fit into the Baltic
ecosystem.

In addition, the concepts of
biomimicry can be used to evaluate and

T Biomimicry: from nature, through sketch and prototype, to the finished product. Courtesy: The Biomimicry Institute.
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utga fran idéer med ursprung i den
naturliga varlden kan biomimetiken
forse formgivare och beslutsfattare
med en ny attityd vad galler skapandet
av innovativa och hallbara formgivn-
ingskoncept for allt fran byggnaders
strukturella komponenter till de satt
pa vilka information kommuniceras i en
utstallning. Det handlar om formgivn-
ing som passar den lokala livsmiljdn och
som hjalper besokare att forsta hur just
de passar in i Ostersjons ekosystem.
Dessutom kan biomimetikens
koncept anvandas for utvardera och
unders6ka den algblomning som
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blivit ett &terkommande fenomen i
Ostersjon. Har kan man undersoka
huruvida befintliga produktionspro-
cesser bryter mot viktiga biologiska
principer och skapar ett system som
forlorat balansen. Nar systemet val
utvarderats kan biomimetikens verktyg
anvandas for att identifiera och vardera
potentioélla I6sningar med syfte

att aterstilla balansen och skapa ett
fungerande och hallbart ekosystem. o

DENISE DELUCA
Biomimicry Institute

explore the over-abundance of algae
in the Baltic Sea by looking at how the
system violates Life’s Principles, creat-
ing a system out of balance. Once

the system is evaluated, the tools of
biomimicry can be used to identify and
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evaluate potential solutions to restore
the balance to a thriving sustainable
ecosystem. o

DENISE DELUCA
Biomimicry Institute






Att lara sig
om Ostersjon

Ett marint centrum i Simrishamn bor

i basta fall bli en angeldagenhet for

alla. Det maste kunna locka skolelever,
turister och forskare. Det maste vara en
plats dar informationen om kopplingen
mellan land och hav kan spridas p3 alla
upptankliga vis, eftersom Ostersjon
sjalv har s manga dimensioner: biolo-
giska, miljdmassiga, kulturella och
kommersiella. En viktig aspekt hand-
lar ocksa om hur den kunskap som
skapas av centrets gastforskare skall
kunna goéras tillganglig fér en bredare
allmanhet.

Ett satt att utveckla detta ar att
komplettera det traditionella utstalin-
ingsformatet - med sina bilder, texter,
féreldasningar, etc - med den senaste
informationsteknologin, liksom med
pedagogiska verktyg som tar hansyn till
manniskans fulla kapacitet att bearbeta
upplevelser.

Just darfor inledde Bioinspired
Forum en dialog med Malm& hdgskolas
avdelning for konst, kultur och kommu-
nikation (K3). Mikael Svedemar (handle-
dare pa K3) gav tva av sina studenter
- Carl-Johan Elger och Ellen Orraryd
- uppdraget att utveckla idéer for
interaktiva prototyper som skulle kunna
tjidana som upplevelsebaserade verktyg
for information och kunskap.

Deras projektnamn var “Nya
granssnitt mellan manniska och hav”.
Projektet undersdkte hur en storre
forstaelse av den marina miljon kan
uppnas via interaktiva teknologier. For
att vacka intresse fér och medvetenhet
om Ostersjon och dess biologiska liv,
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designade Elger och Orraryd ett antal
barbara produkter som skulle gbra

det méjligt for manniskor att uppleva
varlden genom fiskens sinnesférmagor.
Deras kompasshalsband ger besdkarna
mojlighet uppfatta riktningar pa samma
satt som de magnetiska sensorer
genom vilket manga havslevande djur
orienterar sig i havet med hjalp av
jordens magnetfalt. Fiskar kan ocksa
uppfatta vibrationer och tryckférhal-
landen i sin omgivning — och pa sa vis fa
en bild av var rovdjur och byte befinner
sig. Detta gav inspiration till "The
distant touch”, ett barbart teknologiskt
instrument som tillater manniskor att
kdnna av féremal redan p3 avstand

Prototyperna ar avsedda for ett
museisammanhang eller fér andra
pedagogiska situationer dar en barare
genom att konfronteras med nya
upplevelser far en utgangspunkt for
vidare diskussioner och reflektion.

Andra deltagare i detta samtal var
David Sjunnesson och David Cuartielles
fran 1scale1 - ett spin-off-foretag av
tidigare studenter fran Malmo hogsko-
las prototyplaboratorium. 1scale1
kopplar samman ingenjorer, formgivare
och konstnarer med avsikten att skapa
verktyg och dar tonvikten ligger pa
interaktiva upplevelser.

Ett av deras verktyg kallas
“Coralinti” - dar en besdkare staende
framfor en bildskarm kan aterskapa
utvecklingen i ett korallrev genom olika
kroppsrorelser. Forsiktiga och omsorgs-
fulla rérelser leder till att ekosystemet
vaxer till och blomstrar med en mang-
fald av olika livsformer, under det att
hastiga och of6rsiktiga rérelser leder till
korallrevets nedbrytning.

Ett annat projekt heter “Splashmo”

How to learn about
the Baltic Sea

A Marine Centre in Simrishamn should
ideally be a concern for everyone. It
ought to attract students, tourists, as
well as scientists. It must be a place
where information about the relation

between land and seacould be dissemi-

nated in every aspect, since the Baltic
Sea has many dimensions: biological,
environmental, cultural and commer-
cial. One important aspect is of course
how the knowledge generated by the
scientists in residence will be made
available to the general public.

One line of approach is to enhance
the traditional exhibition format of
images, texts, lectures, etc, through
the use of the latest information tech-
nology, as well as pedagogical tools
that involve and engage to their full
potentialthe visitors' capacitiesfor
Sensory experience.

Bioinspired Forum opened up a
dialogue with the Department of Arts,
Culture, and Communication at Malm&
University (K3) in order to look into
these issues. Mikael Svedemar (tutor
at K3) gave two of his students - Carl-
Johan Elger and Ellen Orraryd - the
assignment to come up with sugges-
tions for interactive prototypes that
could serve as experience-based tools
for information and knowledge.

Their working title was “New
Interfaces Between People and the
Ocean”. The project explored how a
greater understanding of the marine
environment can be achieved using
interactive technologies. In order to
spark interest in and awareness about
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the Baltic Sea and its inhabitants,

Elger and Orraryd designed a series of
wearable devices that enable people
to encounter the world through the
sensory experiences of fish. Their
compass necklace gives visitors the
ability to sense direction, inspired

by the magnetic sense of some fish,
which allows them to navigate using
the earth’s magnetic field. Fish can
sense vibrations and pressure in their
surroundings, thus allowing them to
feel the presence of predators, prey
and other membersof their school. This
inspired the "Distant Touch” a wearable
piece of technology that lets people
touch objects at a distance.

The prototypes are intended to be
used in museum contexts and other
pedagogical situations, engaging the
wearer in experiences that function
as starting points for discussion and
reflection.

Other partners in this dialogue
were David Sjunnesson and David
Cuartielles from 1scale1 - a spin-off
company started by alumni from
Malmo University's prototyping labora-
tory. 1scale1 links together engineers,
designers and artists in order to create
devices and conceptual projects in rela-
tion to educational activities focusing
on interactive experiences.

One of their tools is called
“Coralinti” — where a visitor standing in
front of a huge screen can recreate the
development of coral reefs by the mere
movements of her body. Careful and
deliberate movements help the ecosys-
tem grow and flourish with a multitude
of life forms, while hasty and careless
actions lead to the obliteration of the
reef.



dar en tredimesionell miljé kontrolle-
ras med hjalp av en vanlig mobiltele-
fon. Genom en speciell applikation
blir mobilen ett skapande verktyg
dar besokaren kan orientera sig i tre
dimensioner. Annu ett projekt kallas
"Tabletalk” dar syftet handlar om att
visualisera nagot osynligt, sdésom en
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verbal konversation. Genom uppbyg-
gnaden av olika ljus under ett bord
skapas ett unikt avtryck av handelsen,

som en pataglig representation av det

mest flyktiga. e

ERIK VAN DER HEEG
Bioinspired Forum

« Carl-Johan Elger
och Ellen Orraryd:
nya granssnitt
mellan manniska
och hav

Carl-Johan Elger and
Ellen Orraryd: new
interfaces between
man and sea

1scale1: Splashmo —

Another project is “Splashmo” in
which a 3D environment is controlled
by a mobile phone. Through a special
application the mobile phone can be
turned into an artistic tool by which
a visitor can navigate in three dimen-

sions. Yet another projects “Tabletalk”,

which aims to visualise something
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invisible, such as a verbal conversa-
tion. Through the accumulation of light
under a table, a unique fingerprint is
generated as a tangible representation
of something ephemeral. «

ERIK VAN DER HEEG
Bioinspired Forum

+« 1scale1: Coralinti

+ 1scale1: Tabletalk








