
Michael Kloihofer
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Michael Kloihofer

● Michael Kloihofer has designed a 
marine research centre located in 
the Jaffa area of the Tel Aviv coastline. 
His emphasis is both on the technical 
performance of the building and the 
gesture it makes, giving his project a 
strong and experiential identity. 

●● Michael’s work has included compos-
ite material investigations that explore 
how inflatable plastics can become 
the moulds for bioresin, allowing for a 
flexible and adaptive structure with a 
distinct design. 

Michael Kloihofer

● Michael Kloihofer har designat ett 
marint forskningscentrum i Jaffa 
utanför Tel Aviv i Israel. Hans tonvikt 
ligger både på byggnadens tekni-
ska prestanda och på den gestik den 
utstrålar, vilket ger projektet en både 
kraftfull och upplevelserik identitet.

●● Kloihofers arbete inkluderar under-
sökningar av komposita material där 
uppblåsbar plast kan fungera som 
gjutformar för bioharts, vilket gör 
byggnaden flexibel och anpassnings-
bar, samt ger strukturen en kraftfull 
designidentitet.

●●● Delar av Kloihofers byggnad anpas-
sar sig till tidvattnet och ändrar således 
konfiguration under dagens lopp. Detta 
möjliggörs genom lätta och uppblås-
bara material. 

●●●● Interiörerna har i hög grad inspir-
erats av materialen, och ljuset filtre-
ras genom väggar och tak. Vid vissa 
tidpunkter fylls de uppblåsbara syste-
men av vatten, som pumpas genom 
byggnaden för att kyla av den.

●●● Parts of Michael’s building float 
with the tide, slowly changing its 
configuration over the course of the 
day. This is possible due to the use of 
lightweight inflatable materials.

●●●● The interior spaces have been 
heavily influenced by the material used, 
and light is filtered through walls and 
ceiling. At certain points, the inflatable 
system is filled with water, pumped 
through the building for cooling 
purposes.



Saikiko Watanabe

←●

●●●→

●●↓
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Saikiko Watanabe

● Sakiko Watanabe has explored the 
cutting and folding of materials, devel-
oping a system for creating spatial 
structures from flat sheets. Through 
a series of cuts, she can control the 
curvature of a folded plane into an 
eggcrate-like construction.

●● By varying the cuts, Sakiko achieves 
different curvatures. The method 
suggests a mode of production with 
minimum material waste and great 
strength. In addition, the structures 
can easily be taken apart to be stored 
as flat packages.

Saikiko Watanabe

● Sakiko Watanabe har undersökt 
metoder för att kapa och bocka mate-
rial och på så vis utvecklat ett system 
för att skapa rumsliga strukturer ur 
platta ytor. Genom en serie skär kan 
hon kontrollera det veckade planets 
krökning till något som erinrar om en 
äggkartong,

●● Genom att variera skären kan 
Watanabe uppnå olika typer av kröknin-
gar. Metoden innebär ett produktions-
sätt som medför minimalt med materi-
alspill och stor bärighet. Dessutom kan 
strukturerna plockas isär och förvaras 
som platta paket.

●●● I sitt projekt, som handlar om ett 
forskningscentrum i Luleå, föreslår 
Watanabe en serie av kupolliknande 
mindre byggnader – varav vissa är 
permanenta och andra temporära – 
som exempelvis ett forskningsrum 
som breder ut sig på Östersjöns frusna 
vatten. Under vintern används även snö 
som ett isoleringsmaterial, vilket under-
lättas av byggnadens veckade yta.

●●● In her final design for a research 
centre in Luleå, Sakiko proposes a series 
of dome-like smaller buildings – some 
of them permanent, others seasonal 
– as the research centre expands over 
the frozen Baltic Sea. During the winter, 
the centre utilises snow as insulation, 
supported by the folded structure.



Sharon Toong

←● ●●→

←●●●
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Sharon Toong

● Sharon Toong has developed a 
responsive climatic facade, using 
hydrogel as an actuating mechanism. 
As the gel expands with humidity, the 
louvers of the facade open and close, 
allowing the breeze from the sea to 
cool the building as the morning fog 
evaporates. 

●● The double skin of the louver system 
also creates different spaces inside the 
buildings of her research centre, with 
semi-indoor climates and different 
environments suitable for the research 
focused on fish breeding. 

Sharon Toong

● Sharon Toong har utvecklat en 
responsiv klimatisk fasad som använder 
hydrogel som verksam mekanism. När 
gelet expanderar med ökande fuktighet 
öppnas och stängs byggnadens jalusier 
vilket gör att havsbrisen kan kyla ned 
byggnaden allteftersom morgondim-
man avdunstar.

●● Jalusiernas dubbla ytor skapar även 
olika utrymmen inuti forskningscentret, 
med ett klimat som både har inomhus- 
och utomhuskaraktär, liksom olika 
utrymmen som framför allt är avpas-
sade för forskning kring fiskodling.

●●● Toong föreslår Iquique i Chile 
som plats för sitt projekt, på grund av 
platsens extrema variationer vad gäller 
luftfuktighet och temperatur. Hennes 
center är uppdelat i paviljonger, som 
återspeglar de olika stadierna av fiskar-
nas tillväxt och dess placering är delvis 
nedsänkt under vattenytan. 

●●● Sharon proposes Iquique, Chile 
as a site for her project, due to the 
area’s extreme variations in humidity 
and temperature. Her centre is divided 
into pavilions, reflecting the various 
stages of fish maturity, and it sits partly 
submerged on the waterfront.



Haen Suk Yi

←●

●●●●↓↓  ●● ↓  ●●●
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Haen Suk Yi

● Haen Suk Yi inledde sitt projekt med 
studier av så kallade auxetiska mate-
rial, det vill säga material som fört-
jockas när de sträcks ut. Dessa märkliga 
egenskaper, som finns hos exempelvis 
skyddsvästar, översattes till mekaniska 
modeller där han skapade strukturer i 
större skala.

●● I ett första rumsligt experiment 
utvecklade Haen Suk en paviljong, som 
vanligtvis bara är en bänk, men som 
med ökad temperatur vecklar ut sig till 
ett skuggande tak. Han föreslår kapslar 
med gas som utvidgar sig med temper-
aturen, likt konstgjorda muskler inpas-
sade i den auxetiska strukturen.

Haen Suk Yi

● Haen Suk Yi began his project by 
studying so-called auxetic materials, i.e. 
materials that thicken when stretched 
out. These remarkable properties that 
for instance can be found in protective 
vests, was translated into mechanical 
models aimed for structures of a larger 
scale.

●● In the first spatial experiment Haen 
Suk constructed a pavilion containing 
a bench that with increased tempera-
ture unfurled into a seat with a shad-
ing roof. For this project he suggests 
ha system of gas filled capsules that 
expands with increased temperature, 
almost like artificial muscles fitted into 
the auxetic structure.

●●● I en större skala kan Haen Suks 
system skapa valvliknande konstruk-
tioner, som kan öppna och sluta sig 
beroende på temperatur.

●●●● Haen Suks slutliga förslag är ett 
marint forskningscentrum i Tel Aviv, 
Israel, där den auxetiska strukturen 
kan öppna och stänga rum, samt göra 
vissa delar av byggnaden tillgängliga 
för allmänheten under olika perioder av 
dagen. 

●●● In a larger scale will Haen Suk’s 
system create vault-like structures, that 
are able to open or shut depending 
upon the temperature.

●●●● Haen Suk’s final proposal is a 
marine research centre in Tel Aviv, 
Israel, where the auxetic structures 
open and close different parts of the 
building, making certain areas acces-
sible to the public during the course of 
the day.
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En kort introduktion 
till biomimetiken

	 Vad är biomimetik?
Janine Benyus myntade begreppet 
”biomimetik” 1997 då hon gav ut sin 
bok Biomimcry: Innovation Inspired by 
Nature. Hon skapade begreppet genom 
att kombinera bios, som hänför sig till 
allt levande och mimetik, som betyder 
att kopiera eller efterlikna. I sin mest 
grundläggande betydelse innebär 
biomimetik alltså att kopiera naturen.

Benyus beskriver biomimetiken 
som ”den medvetna efterbildningen 
av naturens genialitet”. ”Medvetenhet” 
inbegriper här intentionen att inte-
grera naturen i formgivningsproces-
sen. ”Efterbildning” ger vid handen att 
biomimetiken går bortom det blotta 
härmandet av naturens gestalter och 
former: det handlar alltså om att extra-
hera naturens allra bästa idéer och 
strategier och inkorporera dem i form-
givningen. ”Naturens genialitet” erinrar 
oss om att de former, processer och 
system som återfinns i naturen verk-
ligen är snillrika i jämförelse med våra 
egna teknologier. Eller som Thomas 
Edison en gång sade: ”Så länge som 
människan inte ens har lärt sig att 
duplicera ett grässtrå, kan naturen bara 
skratta åt vår så kallade vetenskapliga 
kunskap.

För de som arbetar praktiskt med 
formgivning utgör biomimetiken ett 
hållbart verktyg som baserats på de 
strategier som levande väsen begang-
nar sig av för att utföra de funktioner 
som våra teknologier behöver för att 
kunna fungera, vad gäller allt framställ-
ningen av en färg till att alstra energi.

	 Varför skall vi efterbilda naturen?
Nästan alla våra teknologier baserar 
sig på någon form av ”heat, beat 
eller treat”. Vi förlitar oss på kopiösa 
mängder av värmebaserad, meka-
nisk eller kemisk energi för att uppnå 
önskade resultat inom tillvekningen. 
Naturen har själv uppnått betydligt 
bättre resultat genom att använda 
hållbara framställningstekniker på 
måttliga temperaturnivåer, med hjälp 
av lokalt tillgängliga miljövänliga 
material och genom vattenbaserad 
kemi. Biomimetikens målsättning är 
att formge produkter och processer, 
företagande och politik – nya livsstilar – 
som är väl anpassade till livet på jorden 
i det långa perspektivet. De ofattbart 
innovativa formgivningskoncept som 
också kommer till är bara en trevlig 
sidoeffekt.

	 Hur kan vi efterbilda naturen?
Biomimetiken ger oss såväl de koncept, 
som de verktyg vi behöver för att skapa 
biologiskt orienterade formgivnings-
modeller. Biomimetikens koncept kan 
antingen integreras i våra redan före-
fintliga formgivningsprocesser eller 
också kan vi använda oss av någon av 
biomimetikens fomgivningsspiraler. 
I båda fallen kommer naturen att 
betraktas som förebild, måttstock och 
läromästare. Man utnyttjar sin inne-
boende ”biofili” och blir inspirerad på 
kuppen. 

Man kan lära sig dessa koncept eller 
verktyg genom att delta i de utbild-
ningsprogram eller workshops som 
organiseras av The Biomimicry Institute, 
The Biomimicry Guild eller någon av det 
växande antalet professionella utbildare. 
	

A Brief Introduction  
To Biomimicry

	
	 What is biomimicry?
Janine Benyus coined the term “bio-
mimicry” in 1997 when she published 
her book Biomimcry: Innovation 
Inspired by Nature. She created this 
term by combining bios, which refers 
to life or living things, and mimicry 
which means to copy or emulate. In its 
most simple terms biomimicry means 
copying life.

Benyus describes biomimicry as 
“the conscience emulation of nature’s 
genius.” “Conscience” implies intent 
to integrate nature into your design 
process. “Emulation” suggests that 
biomimicry goes beyond mimicking 
nature’s shapes and forms; it is about 
extracting the best ideas and the strat-
egies from nature and incorporating 
them in our designs. “Nature’s genius” 
reminds us that the forms, processes, 
and systems found in nature are truly 
ingenious compared to our own tech-
nologies. As Thomas Edison once said, 
“Until man duplicates a blade of grass, 
nature can laugh at his so-called scien-
tific knowledge.”

For design practitioners, biomim-
icry is a sustainable design tool based 
on emulating strategies used by living 
things to perform functions our tech-
nologies need to perform – everything 
from creating colour to generating 
energy. 

	 Why should we emulate nature?
Most of our technologies are based on 
some form of “heat, beat and treat” 
manufacturing. We rely on copious 

amounts of thermal, mechanical, and 
chemical energy to achieve desired 
performance characteristics. Nature 
has achieved better performance 
characteristics using sustainable manu-
facturing techniques: ambient temper-
atures, locally available life-friendly 
materials, and water-based chemistry. 
The goal of biomimicry is to design 
products and processes, companies 
and policies -- new ways of living -- that 
are well adapted to life on earth over 
the long haul. Incredibly innovative 
designs are a nice side benefit.

	 How do you emulate nature?
Biomimicry provides both the concepts 
and the tools needed to create life-
cantered designs. The concepts of 
biomimicry can be integrated into 
your existing design process or you 
can follow one of biomimicry’s design 
spirals. Either way you will be looking at 
nature as model, measure, and mentor. 
You will tap into your own biophilia and 
you will be inspired. 

You can learn the concepts and 
tools by taking classes or holding a 
workshop taught by The Biomimicry 
Institute, The Biomimicry Guild, or one 
of their growing number of trained 
outreach contractors. 

	 Biomimicry Workshops
One of the best ways to learn the 
concepts and tools of biomimicry is 
through one of the workshops offered 
by The Biomimicry Institute or The 
Biomimicry Guild.  These workshops 
range from simple noon-hour activities 
to week-long field-based immersion 
courses, and can be tailored to meet 
your goals. Workshops are designed to 
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	 Biomimetiska workshops
Det kanske bästa sättet att lära sig om 
biomimetikens koncept och verktyg är 
som sagt att delta i någon av de work-
shops som erbjuds av The Biomimicry 
Institute eller The Biomimicry Guild.  
Dessa workshops kan handla om allt 
från enkla entimmessejourer till veck-
olånga kurser ute i fält, och de kan 
skräddarsys för att passa specifika 
önskemål. En workshop är designad för 
att deltagarna skall kunna lära sig allt 
detta samtidigt som de får insikt i de 
metodersom behövs för att arbeta på 
tvärvetenskaplig basis. Vi inkluderar ett 
helt spektrum av pedagogiska aktiv-
iteter, individuella och gruppbaserade 
projekt, och – om möjligt – en hel del 
tid ute i fält.

Vi har nyligen avslutat en niodagars 
workshop i Veracruz i Mexico som tog 
med ett trettiotal arkitekter, formgi-
vare, samt akademiker och studenter 
från Universidad Iberoamericana på en 
kunskapsresa genom tio olika ekosys-
tem. Deltagarna i workshopen sökte 
nya redskap för innovation och hållbar 

design. De lämnade workshopen med 
trettio nya kollegor, trettio miljoner nya 
mentorer och tre miljarder år av forskn-
ing och utveckling i ränseln. Och mer än 
så: de reste hem med en helt ny bild av 
såväl formgivning som natur – och ett 
nytt hopp om en hållbar framtid.

	 Biomimetik i Simrishamn
Simrishamns kommun har en vision om 
ett Marint centrum som skulle kunna 
låta besökarna lära av och lära med 
Östersjön – och i ett biomimetiskt pers-
pektiv är det just Östersjön som utgör 
förebild, måttstock och läromästare. Det 
handlar om en vision som inbegriper 
innovativa idéer som kan locka turister, 
forskare, entreprenörer, etc, till byggden 
genom nya typer av aktiviteter som 
fokuserar på upplevelsen av Östersjön.

Biomimetikens processer tar en 
grupp bestående av arkitekter och 
biologer, intressenter och studenter, 
konstnärer och ingenjörer genom en 
procedur där vi identifierar, upptäcker 
och efterbildar naturens mest 
framgångsrika 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 

	 ↑ Biomimetik: från natur via skiss och prototyp till färdig produkt
	 ↑ Biomimicry: from nature, through sketch and prototype, to the finished product. Courtesy: The Biomimicry Institute.
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utgå från idéer med ursprung i den 
naturliga världen kan biomimetiken 
förse formgivare och beslutsfattare 
med en ny attityd vad gäller skapandet 
av innovativa och hållbara formgivn-
ingskoncept för allt från byggnaders 
strukturella komponenter till de sätt 
på vilka information kommuniceras i en 
utställning. Det handlar om formgivn-
ing som passar den lokala livsmiljön och 
som hjälper besökare att förstå hur just 
de passar in i Östersjöns ekosystem.

Dessutom kan biomimetikens 
koncept användas för utvärdera och 
undersöka den algblomning som 

blivit ett återkommande fenomen i 
Östersjön. Här kan man undersöka 
huruvida befintliga produktionspro-
cesser bryter mot viktiga biologiska 
principer och skapar ett system som 
förlorat balansen. När systemet väl 
utvärderats kan biomimetikens verktyg 
användas för att identifiera och värdera 
potentioélla lösningar med syfte 
att återställa balansen och skapa ett 
fungerande och hållbart ekosystem. ●

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 

evaluate potential solutions to restore 
the balance to a thriving sustainable 
ecosystem. ●

Denise DeLuca
Biomimicry Institute
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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 Malmö 
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 

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 
Malmö 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.

Att lära sig  
om Östersjön

Ett marint centrum i Simrishamn bör 
i bästa fall bli en angelägenhet för 
alla. Det måste kunna locka skolelever, 
turister och forskare. Det måste vara en 
plats där informationen om kopplingen 
mellan land och hav kan spridas på alla 
upptänkliga vis, eftersom Östersjön 
själv har så många dimensioner: biolo-
giska, miljömässiga, kulturella och 
kommersiella. En viktig aspekt hand-
lar också om hur den kunskap som 
skapas av centrets gästforskare skall 
kunna göras tillgänglig för en bredare 
allmänhet. 

Ett sätt att utveckla detta är att 
komplettera det traditionella utställn-
ingsformatet – med sina bilder, texter, 
föreläsningar, etc – med den senaste 
informationsteknologin, liksom med 
pedagogiska verktyg som tar hänsyn till 
människans fulla kapacitet att bearbeta 
upplevelser.

Just därför inledde Bioinspired 
Forum en dialog med Malmö högskolas 
avdelning för konst, kultur och kommu-
nikation (K3). Mikael Svedemar (handle-
dare på K3) gav två av sina studenter 
– Carl-Johan Elger och Ellen Orraryd 
– uppdraget att utveckla idéer för 
interaktiva prototyper som skulle kunna 
tjäna som upplevelsebaserade verktyg 
för information och kunskap.

Deras projektnamn var “Nya 
gränssnitt mellan människa och hav”. 
Projektet undersökte hur en större 
förståelse av den marina miljön kan 
uppnås via interaktiva teknologier. För 
att väcka intresse för och medvetenhet 
om Östersjön och dess biologiska liv, 

designade Elger och Orraryd ett antal 
bärbara produkter som skulle göra 
det möjligt för människor att uppleva 
världen genom fiskens sinnesförmågor. 
Deras kompasshalsband ger besökarna 
möjlighet uppfatta riktningar på samma 
sätt som de magnetiska sensorer 
genom vilket många havslevande djur 
orienterar sig i havet med hjälp av 
jordens magnetfält. Fiskar kan också 
uppfatta vibrationer och tryckförhål-
landen i sin omgivning – och på så vis få 
en bild av var rovdjur och byte befinner 
sig. Detta gav inspiration till ”The 
distant touch”, ett bärbart teknologiskt 
instrument som tillåter människor att 
känna av föremål redan på avstånd

Prototyperna är avsedda för ett 
museisammanhang eller för andra 
pedagogiska situationer där en bärare 
genom att konfronteras med nya 
upplevelser får en utgångspunkt för 
vidare diskussioner och reflektion.

Andra deltagare i detta samtal var 
David Sjunnesson och David Cuartielles 
från 1scale1 – ett spin-off-företag av 
tidigare studenter från Malmö högsko-
las prototyplaboratorium. 1scale1 
kopplar samman ingenjörer, formgivare 
och konstnärer med avsikten att skapa 
verktyg och där tonvikten ligger på 
interaktiva upplevelser. 

Ett av deras verktyg kallas 
“Coralinti” – där en besökare stående 
framför en bildskärm kan återskapa 
utvecklingen i ett korallrev genom olika 
kroppsrörelser. Försiktiga och omsorgs-
fulla rörelser leder till att ekosystemet 
växer till och blomstrar med en mång-
fald av olika livsformer, under det att 
hastiga och oförsiktiga rörelser leder till 
korallrevets nedbrytning.

Ett annat projekt heter “Splashmo” 
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där en tredimesionell miljö kontrolle-
ras med hjälp av en vanlig mobiltele-
fon. Genom en speciell applikation 
blir mobilen ett skapande verktyg 
där besökaren kan orientera sig i tre 
dimensioner. Ännu ett projekt kallas 
”Tabletalk” där syftet handlar om att 
visualisera något osynligt, såsom en 

verbal konversation. Genom uppbyg-
gnaden av olika ljus under ett bord 
skapas ett unikt avtryck av händelsen, 
som en påtaglig representation av det 
mest flyktiga. ●

ERIK van der HEEG
Bioinspired Forum

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 

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

← Carl-Johan Elger 
och Ellen Orraryd: 
nya gränssnitt 
mellan människa 
och hav 
Carl-Johan Elger and 
Ellen Orraryd: new 
interfaces between 
man and sea

← 1scale1: Coralinti

1scale1: Splashmo →

← 1scale1: Tabletalk






