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N
3. DIGITAL

11 SyNc dr en datorbaserad konstform
12 SYNC-OBJEKT skapas med datorprogram
13 SYNC-DESIGNERS dr datoranvindare

Sync produceras i grinssnittet mellan anvindare och dator. Dir
mjukvara — genom hardvara— moter ett mianskligt medvetande.
Nir en ny teknik blir tillginglig frigérs nya kreativa uttrycks-
mdjligheter, vilket leder till att nya konstformer formeras och
formuleras. Persondatornleder oss moten ny typ avaudiovisuell
kompositionskonst. Den amerikanske datorgrafikpionjiren
John Whitney insdg detta redan pa 1980o-talet och forutspidde:
Image and sound must ultimately be composed hand in hand
by techniques that were unavailable before*

FiG. 1 Sync(den streckade ovala formen) ir en genre
(klass) som innehdller sync-objekt (kvadrater). Figuren
visar hur sync-objekt (s-0), kan innehdlla andra s-o, som
isin tur kan innehdlla andra s-o, 0.s. v.

Idag har bdde film- och musikproduktionen digitaliserats och
flyttats fran fysiska verkstider till virtuella verkstider. Ljud och
bild produceras nu pd samma maskin — datorn, vilket gor att

2 Whitney,John. DIGITAL HARMONY ~ ON THE COMPLEMENTARITY OF MUSIC
AND VISUAL ART, Byte Books, Peterborough New Hampshire, 1980, s. 7.
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avstindet mellan de bida filten minskat avsevirt. Video- och
ljudprogram liknar varandra i hog grad, kan du det ena kan du
ganska enkelt lira dig att anvinda det andra. Detta nirmande
kommer leda till ett 6kat intresse for hur ljud och bild kan in-
tegreras, kombineras och synkroniseras.
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Fi. 2 Om [a] =en punktav ljus, [b] =en sinuston och [¢] =
[a]+[b] i perfekt synkronisering, hur forhdller sig upplevel-
sen av [a] och [b] till upplevelsen av [c]? Ar [a]+[b]=[c] eller ir
[a]+[b]=[c]+([x], ddr [x] star for en kvalitet hos [c] som varken

finns hos [a] eller [b], trots att [a]+[b]=[c]

Datorgrafikens utveckling kommer att leda till att rorliga bil-
der av en tidigare aldrig skidad komplexitet kommer att kun-
na komponeras, detta kommer att féra datorgrafiken nirma-
re musiken. Den tyske forfattaren och datorforskaren Herbert
W. Franke kommenterar denna utveckling i boken COMPUTER
GRAPHICS, COMPUTER ART (1971):

The precision reached through the computer brings graphics

close to classical music, which is also based on highly com-
plex order-structures.’

3 Franke, Herbert W: COMPUTER GRAPHICS, COMPUTER ART, Overs. frin
tyskan av Gustav Metzger, Phaidon, London, 1971, s. 59.
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4. KONKRET

Begreppet KONKRET KONST lanserades 1930 av ART CONCRET-
GRUPPEN i programskriften THE BASIS OF CONCRETE PAINTING.*
Dir stdr:

The picture must be entirely constructed from purely plastic
elements, that is, planes and colors. A pictorial element has
no other meaning than “itself” and thus the picture has no
other meaning than “itself”.s

Lanseringen bottnade i en ovilja hos dessa konstnirer att refe-
rera till sin konst som ABSTRAKT. Abstrakt associerades med vagt,
lyriskt och romantiskt. Denna grupp arbetade med en non-
figurativ, plangeometrisk bildkonst rotad i konstruktivismen.
SYNCEN dr nira besliktad med bade MUSIKEN och den KONKRETA
KONSTEN. Dessa tre har gemensamt att de alla ir stingda, sjilv-
refererande system som inte fullkomligt kan beskrivas av ni-
got utanforliggande system.® En SYNC-DESIGNER sdtter samman
objekt av ljus och ljud till dynamiska, synestetiska sekvenser.
SYNC-OBJEKT dr bdde spatiala (de har en utstrickning i rummet),
och temporala (de har en utstrickning i tiden).”

4 Art Concret-gruppen bestod av Otto G. Carlsund, Theo van Doesburg,
Jean Helion, Léon Tutundjian och Marcel Wantz.

5 Carlsund, Van Doesburg, Helion, Tutundjian, Wantz. THE BASIS OF
CONCRETE PAINTING (1930), 6vers. frin franskan av Stephan Bann. Bann,
Stephan (red.). THE TRADITION OF CONSTRUCTIVISM, Thames and Hud-
son, London, 1974, 5. 193.

6 Fiske, Harold E: “Is Music a (Meta)Language?”, MUSIC AND MIND - PHI-
LOSOPHICAL ESSAYS ON THE COGNITION AND MEANING OF MUsIC, The Edwin
Mellen Press, Lewiston, NY, 1990. Fiske skriver pd s. 17: “music is not
unlike mathematics; both are ... semantically closed system(s) ... they
cannot be adequately described in some language outside themselves”.

7 Se till exempel Zuckerkand]l, Victor: SOUND AND SYMBOL — MUSIC AND
THE EXTERNAL WORLD, Overs. frin tyskan av William R. Trask, Bolling-
en Foundation Inc, New York, 1956. Zuckerkandl behandlar i denna
intressanta och nistintill bortglémda bok musikalisk dynamik ur ett
gestaltpsykologiskt perspektiv, ett verk som John Whitneys ofta refe-
rerade till i sina texter.
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14 SYNC-OBJEKT dr spatiala

15 SYNC-OBJEKT ir temporala

16 SYNC-OBJEKT ir dynamiska

17 syYNc-oBJEKT kan inte fullkomligt beskrivas av ett annat
system

F
5. AUDIOVISUELL

Gestaltpsykologins grundtes att DET HELA UPPLEVS SOM NAGOT
ANNAT AN SUMMAN AV DELARNA dr av central betydelse.® Tink dig
att du sitter pa en stol i ett morklagt rum och tittar framat ut
i morkret. Du exponeras sedan, med en kort paus emellan, for
tre olika stimuli:

a enpunktavljus

b ensinuston

¢ aoch bsamtidigt i perfekt synkronisering

Fragan ir hur upplevelsen av c¢ forhaller sig till upplevelsen av
aochb?Arc=a+bellerirc=a+b+x,dir x stir for en kvalitet
hos c som varken finns hos a eller b, trots att a + b = c (se fig. 2).
Sync-design handlar om detta x. Vi kan kalla denna kvalitet for
SYNC-KVALITETEN. Sync-kvaliteten dr det specifika estetiska var-
de som uppstir vid synkronisering av konkreta ljud- och bild-
objekt. Sync-designers forsoker skapa storsta mojliga x.

18 SYNC-OBJEKT ir ndgot annat in summan av dess delar

19 SYNC-DESIGNERS utforskar den audiovisuella perceptions-
apparaten

20 SYNC-DESIGNERS forsoker skapa storsta mdjliga sync-
kvalitet

8 Koffka, Kurt: PRINCIPLES OF GESTALT PSYCHOLOGY, Harcourt, Bruce
and Company, New York, 1935, s. 176. Gestaltpsykologins grundare
var Max Wertheimer, Wolfgang Kéhler och Kurt Koffka. De hivdade
att det minskliga medvetandet fungerar holistiskt snarare in reduk-
tionistiskt, att sinnesintryck organiseras till helheter (gestalter) som
upplevs som nigot "annat” in summan av dess delar. Se till exempel
Ash, Mitchell G: GESTALT PSYCHOLOHY IN GERMAN CULTURE, 1890-1967

~ HOLISM AND THE QUEST FOR OBJECTIVITY, Cambridge University Press,
Cambridge, 1998.
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6. SYNKRON

SyNc dr en kortform av engelskans SYNCHRONIZED (pa svenska
synkroniserad eller synkron), med betydelsen samtidig, sam-
manfallande, samordnad. Ordet har sitt ursprung i grekiskan,
dir syN = [tillsammans] och KHRONOS = [tid] bildar sYNKHRONOS
=~ [tillsammans i tiden)].

Det ir viktigt att hdlla isir begreppen synkronisering och
oversdttning. Sync handlar inte om att 9versitta ljud till bild el-
ler bild till ljud. I syNc-DESIGN synkroniseras bild och ljud utan
attndgon dversittning forekommer. Hos ett SYNC-OBJEKT dr bild
och ljud tvd sidor av samma mynt, tvd sidor av ett audiovisuellt
objekt utan fram- och baksida.

En sYNC-DESIGNER utvecklar och utforskar DEN AUDIOVISUELLA
SYNKRONISERINGENS ESTETIK. Hur kan SYNC-DESIGN se ut? Sikert
pd manga olika sitt. Precis som att det finns olika musikstilar
kommer det att finnas olika SYNC-STILAR.

21 SYNC-DESIGNERS utvecklar den audiovisuella synkronise-
ringens estetik
22 syNc finns i olika stilar

S
7. DESIGN

En SYNC-DESIGNER dr en ny typ av medieproducent somien pro-
ducentroll férenar tre dldre producentroller:

i animatdren
ii musikproducenten
iii programmeraren
Detta stiller krav pd kunskaper inom en rad olika omraden:
A bildkomposition, animation

B ljuddesign, musikkomposition
C datorprogram, programmering
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Det ir omgjligt att vara expert inom alla dessa omraden, det dr
inte heller nédvindigt. En SYNC-DESIGNER tar valda kunskaper,
strategier och metoder fran dessa filt och ligger ssmman dem
i ett helt nytt omrade (se fig. 3). SYNC-DESIGN behdver inte pro-
duceras av en ensam kreatér, det finns inget som hindrar att
en grupp personer med olika kompetenser tillsammans skapar
SYNC-DESIGN.

Ndigot som saknas idag dr kraftfull programvara utvecklad
speciellt for audiovisuell komposition, inte forrin en sidan
programvara finns tillginglig kommer sYNC-DESIGNEN utveck-
las till en verkligt sjdlvstindig konstform.

23 SYNC-OBJEKT kan skapas av en grupp sync-designers
24 SYNC-OBJEKT skapas med sync-designmjukvara

T
8. SYNC

Hur ndr ett SYNC-OBJEKT mottagaren? Det finns tva vigar att ga:
I den privata

Den privata vigen innebir att mottagaren ges direkt tillging
till syNC-OBJEKTET (t.ex. som datafil, DVD-skiva eller via ni-
tet). Mottagaren far sjilv styra nir, var och hur SYNC-OBJEK-
TET konsumeras. Férdelen med den privata vigen dr den héga
tillgingligheten, nackdelen dr brist pd kontroll 6ver distribu-
tion och presentation.

11 den offentliga

Den offentliga vigen innebdr att konsumenten besoker en sar-
skild plats for att ta del av SYNC-OBJEKTET (t.ex. en konsthall,
biograf eller konsertlokal). Konsumenten kan inte sjilv styra
ndr, var och hur sYNC-OBJEKTET visas (se fig. 4). Fordelen med
den offentliga vigen dr kontroll 6ver distribution och presen-
tation, nackdelen ir den ldga tillgingligheten.
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FiG. 3 En SYNC-DESIGNER dr en ny typ av medieproducent
som i en producentroll férenar tre dldre producentroller:
ANIMATOREN, MUSIKPRODUCENTEN OCH PROGRAMMERAREN.

Figuren visar hur valda delar tas frin dessa tre roller och

sammanfogas i en helt ny roll: SYNC-DESIGNERN.

(= =
W
HE—==

den privata végen den offentliga vagen

FiG. 4 Figuren illustrerar skillnaden mellan DEN
PRIVATA OCH DEN OFFENTLIGA VAGEN. Férdelen med DEN
PRIVATA VAGEN dr den hoga tillgingligheten, nackdelen
dr brist pd kontroll 6ver distribution och presentation.

Fordelen med DEN OFFENTLIGA VAGEN ir kontroll 6ver
distribution och presentation, nackdelen ir den liga
tillgingligheten.
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Stillbilder ur Sync (Dan Spegel, 2009)
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ABSTRACTS

DAN SPEGEL
EN AUDIOVISUELL EXPERIMENTVERKSTAD
SWE

Projektet EN AUDIOVISUELL EXPERIMENTVERKSTAD introducerar
och definierar den nya konstformen sync. Sync ir den audio-
visuella synkroniseringens konstform, dess syfte dr att under-
soka det - till stor del — outforskade omradet mellan musik och
bildkonst. En SYNC-DESIGNER (d.v.s. ’en skapare av sync’) anvin-
der abstrakt grafik och elektronisk musik for att skapa synkro-
na strukturer av ljus och ljud i rérelse. Sync forenar omriadena
animation, musikproduktion och datorprogrammering i ett
helt nytt omride: SYNC-DESIGN.

Resultatet av projektet blev den datoranimerade videon Sync
och texten SYNC-DESIGN MANIFEST. SYNC utforskar en rad olika
strategier for design av synkrona, audiovisuella objekt. Min
ambition var att skapa en komposition vars ljud- och bildele-
ment skulle smilta samman och bilda ett synergistiskt forhal-
lande. SYNC-DESIGN MANIFESTET dr ett forsdk att forfatta ett do-
kument som definierar konstformen sync. Det ir skrivet i en
stil som pdminner om — och starkt influerats av — konstmani-
fest frin 1900-talets forsta hilft.

DAN SPEGEL
AN AUDIOVISUAL EXPERIMENTAL WORKSHOP
ENG

The project AN AUDIOVISUAL EXPERIMENTAL WORKSHOP presents
and defines a new art form called sync. Sync is the art of au-
diovisual synchronization and its goal is to explore the unchar-
ted territory between music and visual art. A SYNC-DESIGNER (i.e.
‘a creator of sync’) is an artist who uses abstract graphics and
electronic music to create synchronous structures of light and
sound in motion. Sync merges the fields of animation, mu-
sic production, and computer programming into a new field:
SYNC-DESIGN.
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The outcome of the project was the computer-animated video

SyNc and a text called SYNC-DESIGN MANIFESTO. SYNC explores

different strategies for designing synchronous, audiovisual ob-
jects. My ambition was to create a composition whose sound

and image elements would fuse together and form a synergetic

relationship. The SYNC-DESIGN MANIFESTO is an attempt to write

adocument that defines the art of sync. It was written in a style

similar to — and greatly influenced by — early 2oth century art

manifestos.
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