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ABSTRACT

In 2005 Gunhild Eriksdotter published “Behind The Facades™ in which she analyses the ways
of approaching historical buildings in archaeology. Eriksdotter emphasizes that the
archaeology of buildings is in dire need of renewal videlicet the traditional outlook on
buildings as two-dimensional objects need to change. She develops a method of analysing the
spatial dimensions in a three-dimensional world. By fusing theories and methods in
excavating archaeology and architecture, she is able to give us a new way of approaching
buildings. Her method includes the analysing of a buildings material, spatiality and use. By
applying the results in a digital model of the building one is able to analyse how it was used.
This is done by populating the building with different characters. If the roll play in the
building is to take place it is very important that the building is reconstructed three-
dimensionally and in such a way that it does not inhibit the experience of the spatiality.

It is my intent to try her method on level three in the building known as Kérnan, Helsingborg.
I will emphasize on the experience of the spatial relations within digital models. This means
that | will analyse what is needed to reconstruct a digital model of the building and how the
construction is done. | will also look at different visualisation techniques and the usage of

multiple actors within the digital reconstruction.

The results show that the method brings us closer to the function and usage of the historical
building. It also inclines that the reconstruction of a digital model depends highly upon the
interpretations of the analysed historical material. When it comes to the creation of a digital
model the results show that an expert is to prefer in most cases. The experience within the
model is determined by the way it is presented. One would think that the more technical and
cooler ways of presentation would be to prefer. But the results show that the experience
obtained within the model is not determined by the way it is presented for the user. Instead it
is the relation to the material that determines the result of the experience. The usage of this
type of method on historical buildings is of importance. Of course it will not give exact results
of how historical buildings were used but it will bring us closer to their function and usage.
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1. INLEDNING

Var varseblivning eller upplevelse har fascinerat manga under arhundraden. Fragan ror var
verklighetsuppfattning d v s vad vi varseblir och hur relaterar det till var samlevnad och
existens i den. Ar den verklighet vi upplever betingad eller finns det andra former av
verkligheter. Fragan om vad vi egentligen upplever ar komplicerad men intressant och jag har
darefter valt att pabdrja en resa i upplevelsen struktur och rymd i syfte att forsoka forsta hur

den fungerar och om mojligt kan anvandas inom byggnadsarkeologin.

Malséttningen med uppsatsen ar forst och framst att testa begreppet upplevelse som en
analysmetod pa en historisk byggnad. | detta fall har jag valt Kéarnan i Helsingborg, da jag i
tidigare studier kommit 6ver den digitala uppmatningen av byggnaden. Detta tillsammans
med tidigare undersokningar gor Kéarnan till ett lampligt material att testa analysmetoden pa.
Upplevelseindustrin (industrin for musik, spel, film mm) kommer darmed att fa en hdg
prioritering dd den moderna tekniken som finns tillganglig inom upplevelseindustrin
mojliggor forhdjda upplevelser av digitalt rekonstruerade miljder. 1 och med att upplevelserna
uppnas genom tekniska hjalpmedel satter tekniken aven begransningar men detta enligt min
mening ar en tidsfraga, da utvecklingen inom omradet fortskrider i ett raskt tempo. Genren
har redan genom att bruka olika applikationer for att férhéja upplevelsen tillagt sig en
akomma kallad cybersjuka d v s genom olika applikationer har sinnena stimuleras sa pass att

vissa upplever disorientering, illamaende, trotthet, kallsvettningar mm (Johnsson 2004: 12).

Utvecklingen av upplevelseindustrin ligger inte bara i de tekniska aspekterna utan dven i en
forstaelse av hur vara sinnen fungerar ur ett vetenskapligt perspektiv. Upplevelse, var
perception av var omgivning, erhalls genom en rad olika komplicerade faktorer som alla tar
plats i var hjarna. Komplexiteten bakom hur vi férvarvar perceptionen av var omgivning har
fascinerat manga under flera sekler. Redan under antiken borjade Plato studera relationen till
den upplevda rymden och hur dess objekt forhaller sig till manniskan (NE 1998: Platon).
Studiet av perception har sedan dess kommit att forankra sig inom b la filosofin, psykologin
och biologin.

Jag anser att detta ar ett viktigt forskningsomrade, da slutsatserna kan hjélp oss arkeologer att
forstd det forflutna. Genom att kartlagga mojliga forhallanden mellan den manskliga
perceptionen och dess omgivning kan en forstaelse uppnas om hur manniskan forhaller sig till



sin omgivning och darmed kan konstruktionerna inom den forstas. Dock sa bor det tillaggas
att faktorerna bakom var perceptionsformaga ar manga om inte oandliga vilket innebar att ett
universellt formsprak kan vara omojligt att uppna. Men om vi bara s& kan begripa en brakdel
av hur perceptionen av vissa former paverkar forhallandet till dem d v s hur former inbjuder

oss att anvanda dem sa ar vi annu ett steg i ratt riktning.

Som grund till uppsatsen, vilket dven har fungerat som min inspirationskalla, har
avhandlingen ”Bakom Fasaderna” av Gunhild Eriksdotter (2005) legat. Eriksdotter visar pa
den metodik som ligger till grunden for en upplevelseanalys, vilken kommer att belysas i
kapitlet BAKGRUND. Detta kapitel har d&ven som syfte att ge lasaren en orientering till den
virtuella arkeologin samt en kortfattad bakgrund till den byggnad jag valt att utféra min
upplevelseanalys pa. Vidare kommer dven uppsatsens metodik att definieras och dess
problemstallning att konkretiseras. D& uppsatsens problemstallning ror begreppet upplevelse
kommer jag att bekanta mig sjalv och lasaren i begreppet. Kapitlet UPPLEVELSE kommer
darefter att berora foljande: vad ar upplevelse?, Finns det ett “universellt” formsprak? Hur
praglas var upplevelse av den sociala och kulturella bakgrunden? Detta i ett forsok att forsta
vad upplevelse ar och hur den kan anvandas for att forstd var omgivning. Vidare kommer
dven en studie av VIRTUAL REALITY att goras for att inforskaffa kunskapen om hur vara

upplevelser kan paverkas i en digital varld och vilka forutsattningar som kravs.

Detta kommer att mynna ut i en analysdel dar Kérnans byggnadshistorik aterges och dess
rumsliga funktioner analyseras for att i sin tur reproduceras digitalt. I och med den digitala
reproduktionen av Ké&rnan kommer dven olika presentations sétt att granskas. Den digitala

reproduktionen kommer darefter att testas genom en upplevelseanalys.

1.1. BAKGRUND

Inom svensk arkeologi har det inte bedrivits nagon storre forskning om hur upplevelse i
samband med virtuella vérldar kan brukas som ett hjalpmedel for att forsta historiska platser
och monument. Det skall dock ndmnas att inom den brittiska arkeologin har Matthew Johnson
tagit tillvara pa just begreppet upplevelse i samband med narmandet av byggnader. Han har i
sin bok ”Behind the castle gate” 2002 visat att ndrmandet av borgar tolkas ofta ur ett forsvars
perspektiv. Han menar att en forutfattad mening har byggts upp da den generella bilden av
borgar upplevs ur just ett forsvars syfte t ex borgar placerade pa hojder tolkas ofta som att de



placerats dar i strategiskt syfte. Genom att se borgen ur andra perspektiv som ekonomiska,
kulturella, sociala eller estetiska kan man na en djupare forstaelse av borgens komplexa
konstruktion och utveckling (Johnson 2002: 180). Upplevelsen som en metod att ndrma sig
byggnader har Gunhild Eriksdotter tagit vara pa och kommer darmed att ligga som grund for
min uppsats. Kapitlet Virtuell arkeologi kommer att ge en bakgrund till hur den datoriserade
arkeologin har utvecklats och vad den anvéands till. Vidare kommer kapitlet Kérnan ge en
kortfattad historik dver byggnaden med mal att bekanta ldsaren med den historiska platsen

Karnan.

1.2. BYGGNADSARKEOLOGI

Eriksdotter har behandlat de nuvarande byggnadsarkeologiska teori- och metodbegreppen och
deras behov av fornyelse samt mojligheterna att integrera modern teknik inom den
vetenskapliga genren. Hon har genom sitt arbete med Dalby kloster kritiskt granskat de
teoretiska och metodiska fragorna bakom uppfattningen, dokumentationen och tolkningen av

historiska byggnader som ett historiskt kallmaterial (Eriksdotter 2005: 12).

Som byggnadsarkeolog anvénder man sig av stratigrafi, tidsskiktning och material d v s
byggnadsarkeologens teorier och metoder for att kunna aterfanga byggnadens tidsrymd och
héndelseférlopp. Genom att undersdka byggnadens fysiska material inleds en tidsanalys for
att faststdlla den kronologiska foljden av byggnadens olika spar. Vidare undersoks
byggnadens tomrum d v s en rumsanalys dér byggnadens inre rymd sétts i relation till dess
yttre. Dessa kan sedan kompletteras med andra analysmetoder och kallmaterial (Eriksdotter
2005: 20). For att kunna angripa bristerna i den byggnadsarkeologiska analysmetodiken
tillampar hon teorier och metoder fran den gravandearkeologin och inom arkitekturteorin samt
nya geodetiska matmetoder for att kunna sammanstélla en ny form av analysmetodik.
Eriksdotter fordjupar sig i tre problemstéllningar, tid, rum och bruk med utgangen fran
teoretiska och metodiska tankegangar, som sedan sammanstalls i en tids, rums och
bruksanalys (Eriksdotter 2005: 21).

Eriksdotter visar att den stratigrafiska metoden bryter ner byggnadens tredimensionalitet till
tvadimensionella ytor. Detta innebar att fragor, som berér b la gestaltningen och
uppfattningen av byggnader och rum i ett storre byggnadskomplex, inte kan erhallas genom
den stratigrafiska metoden utan maste kompletteras med en tredimensionell byggnadsanalys



Over de berorda byggnader och de tomrum de innesluter (Eriksdotter 2005: 113). Hon
foresprakar en tredimensionell avbildning av byggnader. Visualiseringsformen kan med hjalp
av datormodelleringar, virtuella animationer och montage hjélpa betraktaren att uppfatta
monster som inte kan formedlas i kartor, ritningar eller fotografier. Datormodellernas stora
fordel &r att en detaljstudie kan utfoéras av byggnaden ur flera olika synvinklar genom
majligheten att vrida och védnda modellen for att hitta olika intressanta perspektiv (Eriksdotter
2005: 173ff).

Rekonstruktionen av byggnader &r en vital fas i byggnadsarkeologens arbete. Under denna
process sammanstalls den data som ackumulerats under féltarbetet i syfte att kunna utforska
olika konstruktiva och rumsliga sammanhang. Med tidsanalysen som utgdngspunkt och
genom geodetiska matningar kan en tredimensionell modell byggas Over den nuvarande
konstruktionens exterior och rumsstruktur, en rumsanalys. For att kunna testa byggnadens
fysiska gestaltning foresprakar Eriksdotter en bruksanalys. Genom att analysera vilka
immateriella egenskaperna som doljer sig i byggnaders tomrum, vilka bara kan aktiveras via
upplevelsen av byggnaden, kan bruket av byggnaden ndrmas (Eriksdotter 2005: 251). Detta
menar Eriksdotter kan liknas med scenografi d&r byggnadsarkeologens tids- och rumsanalys
star for scenbilden, som forblir innehallslés och med en begransad upplevelse av den
historiska perioden, om inte olika brukare befolkar scenbilden. Genom att befolka scenbilden
kan kunskap dras om hur byggnaden upplevts, anvénts och hur olika manniskor handlat i den
d v s att fylla byggnadens materia och tomrum med mening som kan bidra till kunskapen om
byggnadens materiella levnad (Eriksdotter 2005: 228ff).

Om de immateriella egenskaperna i en byggnad skall kunna aktiveras maste byggnaden
rekonstrueras som den var tankt att fungera da den byggdes. Detta innebar att man maste
identifiera en tankt bestallares fysiska och psykiska behov vid uppférandet av byggnaden.
Bestéllare paverkar funktionen och upplevelsen av rummet genom att medvetet lamna koder,
arkitektoniska element, inbyggda i byggnaden. Genom dessa koder kan sedan bestéllaren
paverka en tankt brukare. For att kunna aktivera de immateriella egenskaperna i en byggnad
maste de ses genom en bestallares och en brukares perspektiv d v s en funktionsanalys och en
upplevelseanalys (Eriksdotter 2005: 232f).

Vid en funktionsanalys maste rummets immateriella egenskaper identifieras d v s vilka

arkitektoniska element styr bruket av byggnaden. For att kunna erhalla en forstaelse av hur



dessa tagit form, maste kunskapen om de historiska omstandigheterna kring en byggnads
levnad inforskaffas. Dessa kan sedan sattas i relation till byggnadens arkitektoniska element
for att forstd den rumsliga funktionen (Eriksdotter 2005: 234). For att kunskapen om dessa
markdrer och deras syfte skall kunna brukas inom byggnadsarkeologin maste en
upplevelseanalys utforas. Upplevelseanalysen anvéander sig av de identifierade markérerna for
att kunna fanga den historiska brukarens rorelserymd och darmed &ven fanga bestéllarens
syfte med konstruktionen. Vid analysen behdver rummen befolkas d v s genom en
tredimensionell datamodell kan den historiska observatérens siktlinjer analyseras.
Analysmetoden kan alltsa ge en insikt i hur konstruktioner kan ha paverkat sjalva bruket
(Eriksdotter 2005: 262ff).

Eriksdotter visar i sin avhandling att byggnadsarkeologins traditionsbundna form behdver
moderniseras. Introduceringen av den tredimensionella analysmetoden och ett empatiskt
forhallandesatt till rummens inre och yttre strukturer tar byggnadsarkeologin ett steg framat.
Eriksdotter visar att genom att vara tvarvetenskaplig kan kunskaper anammas och férnya ett
foraldrat perspektiv. Eriksdotter papekar aven att bruksanalyserna saknar en stark empirisk
grund vilket kan ge upphov till en del kritik. Men da rums- och bruksanalyserna aldrig har
haft som avsikt att ersatta tidsanalysen utan att komplettera den dar det behovs, kan de bara

tillfora kunskap i ett framtida byggnadsarkeologiskt forhallningssatt till byggnaders historia.

Vid min egen analys &mnar jag att titta narmare pa féljande moment:

— Upplevelsen av digitala modeller, vilka element kravs for att inte hdmma upplevelsen av
modellen och vilken kunskap kravs for att bygga en digitalmodell.

— Presentationsformen av modellen i syfte av en upplevelseanalys d v s vilken form av
upplevelseteknik lampar sig bést.

— Kan involveringen av fler personer vid upplevelseanalysen bidra till slutresultatet.

1.2.1. VIRTUELL ARKEOLOGI

Arkeologin i Sverige har vid 1990-talets borjan borjat fa upp 6gonen for potentialen den
moderna visualiseringstekniken har att erbjuda modern arkeologi. 1991 publicerades artikeln
“Towards virtual archaeology” av Paul Reilly. Artikeln skildrar mojliga vagar en framtida
arkeologi kan ta — en arkeologi som &r teknisk, tvarvetenskaplig och virtuell da den kommer

att vara bunden till omraden som dataanalyser, simulationer, experiment och datorgenererade



rekonstruktioner. 15 ar senare ar denna framtidsvision av en framtida arkeologi ett faktum
(Forte & Siliotti 1997: 9).

Artiondena efter 1960-talet har préglats av stora och varierande forandringar inom arkeologin
och relationen till andra discipliner. Den teoretiska ramen inom arkeologi har under en langre
tid omvarderats och utvecklats d v s fran den traditionella kulturhistoriska skolan har
arkeologin formats till dagens post-processuella ramverk. For att forstd hur den virtuella
arkeologin har gjort sitt intdg i dagens arkeologi maste den teoretiska utvecklingen belysas
(Lock 2003: 1).

Arkeologin fore 1960-talet hade sin grund i den empiriska beskrivningen av materiellt bevis
vilket inkluderade tron pa sunt fornuft och att ansamlandet av stora mangder data skulle
styrka hypoteser av sig sjalvt. Detta innebdr att studien av stérre samlingar historiskt material
skulle avsldja monster genom att gruppera dem efter olika karaktarsdrag, vilka sedan kom att
placeras i kronologisk och rumslig ordning. Den kulturhistoriska laran kom att bestridas da
den saknade definierade teorier om observationen, dokumentationen och tolkningen av det
arkeologiska materialet. Detta kom att lagga grunden for den processuella arkeologin vilket
var en motreaktion av den subjektiva empirismen. Den processuella arkeologin kom att rikta
sig mot positivism och epistemologi med riktlinjen att objektivitet kan uppnas genom
systematiska observationer, matningar och dokumentationer av data genom kvantitativa
metoder. Processualismen kom att ses som effektiv och viktig for utvecklingen av arkeologin
som en vetenskaplig disciplin. Genom processualismen kunde &ven grunden foér en global
arkeologi laggas med standardiserade analytiska metoder som kan appliceras pa alla typer av

data och darigenom fa tvarkulturella standardiseringar och lagar (Lock 2003: 2).

Processualismen kom dock att fa motstandare da disciplinen inte integrerade de sociala
faktorerna, nutida och datida, i sin teori. Detta kom att foda den post-processuella arkeologin.
De forkastade den processuella metodiken och dess "objektivitet”. Istéllet kom relationen
mellan arkeologen och det arkeologiska materialet att ses som en fardvdg av tolkningar
mellan subjekt och objekt, dven kallad den hermeneutiska spiralen. Metoden i sig aterskapar
inte den inbyggda meningen i objekt, men producerar en teoretisk bild genom den reflexiva
relationen mellan subjekt och objekt. Vilket innebdr att arkeologen jobbar med teoretiska
objekt producerade av nutida sociala och kulturella kontexter med syfte att tolka de historiska
objektens syfte. 1 och med den post-processuella arkeologin kom en viss aterhallsamhet att
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rada gentemot statistisk arkeologi vilket hade en central roll i den tidiga virtuella arkeologin.
Idag 4r statistik bara en aspekt av den datoriserade arkeologin vilket fortfarande kan vara ett

viktigt verktyg beroende pa vilket teoretiskt ramverk den brukas inom (Lock 2003: 4).

Den teoretiska diskussionen inom dagens arkeologi &r ett viktigt och nédvéandigt ramverk for
arkeologin dar de olika perspektiven ar nédvéndiga for att bekréafta argumenten. De flesta av
dagens arkeologer anvander sig av olika perspektiv och metoder for att kunna dokumentera,
tolka och forsta data. Ett viktigt steg mot den virtuella arkeologin kom att skapas ur den
processuella arkeologins metodik d v s behovet av modeller. Grunden for applikationen av
datorer till hanteringen av stora mangder data hamtades fran systemteorin. Har forsokte man
reducera det manskliga tankandet genom att skapa ett system av logik baserat pa ett regelverk.
Genom att anvénda sig av datorer kan den digitala modellen introduceras till arkeologin vilket
medf6r sina egen ramar av reflexiva relationer mellan data och teori (Lock 2003: 8).

1960-talet vittnade om den datoriserade arkeologins fodelse och dess intag i den processuella
arkeologin med dess vetenskapliga metodik. Under 1960-talet och stérre delen av 1970-talet
var tillgangen till datorer begransade till universitet och andra stora institut. Datorerna var
dyra och hade speciella tekniska behov. Den tidiga utvecklingen av applikationer till datorer
kom att relateras till fyra omraden; statistik, modellering, informationsatervinning och
databehandling. De foérstndmnda ar de applikationer som kom att brukas av den processuella
arkeologin. Under denna period kom grunden for en datoriserad arkeologi att 1dggas. Detta
kom att ske genom utvecklingen av olika teoretiska hypoteser om simulation, systemteori,
modellering, databas hantering av stora mangder data och automatisk kartlaggning av gréavda
kontexter med hjalp av Harris matris. Denna utveckling kom att lagga grunden for historiska
applikationer for datorer och kan darmed rédknas som den datoriserade arkeologins fédelse
(Lock 2003: 10).

Borjan av 1970-talet kom att vittna om det digitala paradigmet, en revolution som fortfarande
ar hogst aktuell. Revolutionen ar baserad pa tre sammanlinkade teknologier mikroelektronik,
datorer och telekommunikation &ven kallat ICT (Information and Communications
Technology). 1971 kom mikroprocessorn att utvecklas, vilket kom att rendera de tidiga
”mainframe” datorerna absoluta. Utvecklingen av mikroprocessorn kom att karaktariseras av
tva drag, storlek och hastighet d v s den férsta mikroprocessorn hade 2300 transistorer pa en
yta stor som ett penhuvud medan 1996 mikroprocessor har 35 miljoner transistorer pa samma
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yta och en processor hastighet 550 ganger snabbare. Mikroprocessorn kom dock inte att borja
brukas fullt ut férran 1975 med intaget av mikrodatorn. Foretag som Apple och IBM kom att
gora mikrodatorerna kommersiellt tillgangliga genom att lansera persondatorerna. Detta var
dock inte bara den enda stora utvecklingen av den digitala eran under 70-talet. Overgangen
fran analog till digital kommunikation kom é&ven laggas under denna period av den
amerikanska militéren vilket senare kom att utvecklas till dagens Internet. Genom den tidiga
utvecklingen av datorapplikationer inom arkeologin kom IT-revolutionen att integreras i
arkeologin. Vid slutet av 70-talet hade persondatorerna kommit att bli inkluderade inom de
flesta omraden av det arkeologiska arbetet (Lock 2003: 11).

Undersdkningar om anvandning av datorer gjorda inom brittisk arkeologi under 80-talet visar
att de flesta arkeologer ansag att datorer bara kunde anvandas inom den processuella
teoretiska ramen. Anvandning av datorer ansags vara icke teoretisk. Ett anvandbart verktyg
for bearbetning av stora mangder data och att automatiseringen av manga arkeologiska
arbetsuppgifter men inget mer. Under 1980- och 90-talet kom den snabba utvecklingen av
grafik, visualisering, multimedia och integrerade mjukvaror i persondatorer att skapa en
virtuell arkeologi (Lock 2003: 12).

Den virtuella arkeologin karaktariseras huvudsakligen av virtuella rekonstruktioner da dessa
erbjuder mer &n bara en grafisk modell 6ver historiska lamningar. Rekonstruktionerna
fungerar som en simulering och kan dérmed anvéndas som en metod for att utforska och testa
hypoteser utan att behéva forstéra lamningen i sig. Den ger dven utrymmer for en objektiv
verifikation av hypoteser stéllda ur en rad olika perspektiv som arkitektur, materiell kultur,
topografi, restauration och historiska utstallningar. Detta ar faktorer som renderar den
virtuella arkeologin till ett anvandbart verktyg for att narma sig vart kulturarv och den
maénskliga historien (Forte & Siliotti 1997: 13).

Den virtuella arkeologin har kritiserats for att vara en populéarvetenskap utan nagon som helst
teoretisk anknytning. Kritiken kommer fran de post-processuella arkeologerna vilket kan
forstas da disciplinen i sig ar en foljd av den vetenskapligt systematiserade processuella
arkeologin. Idag far fler och fler upp 6gonen for tillampningen av datoriserad arkeologi. Detta
ar arbetsfortjansten av de processuella arkeologer som under 1970-talet kom att skapa CAA
(Computer Applications in Archaeology) konferensen. CAA halls varje ar dar man lagger
fram och diskuterar nya framsteg inom den digitala arkeologin. Genom ett hart arbete och
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utvecklingen av nya applikationer till datorer som 3D-analyser, digitala matriser m m har
CAA borjat forena den globala arkeologins olika teoretiska perspektiv (CAA 2002: Workshop
7).

Idag har den digitaliserade arkeologin och det historiska arvet borjat nd nya hojder. Genom att
byggnader och andra objekt samt historiska kallor bérjat digitaliserats har ett nytt begrepp
uppstatt, Virtual Heritage. Detta begrepp innefattar anvandningen av moderna tekniker i syfte
att tolka, konservera och behalla det naturliga och kulturella varldsarvet. Genom att publicera
materialet via Internet gors varldsarvet tillganglig for alla. I och med att stora databaser byggs
varlden over Okar detta vara mojligheter att kunna testa det historiska arvet. Genom
interaktioner mellan anvéandare och virtuella miljon kan nya teorier och ron testas pa ett
varldsligt plan. Den tekniska utvecklingen bakom den virtuella tekniken har &ven borjat
utnyttjas i museer dar virtuella utstallningar hjalper besokaren att integrera med det forflutna
och darmed aven oka intresset for vart kulturella arv (Raalte 2001: 4ff).

1.2.2. KARNAN

Ké&rnan utgor idag det som ar k&nt som Helsingborgs slott. Den gestaltar sig som ett enormt
torn som gor sig synlig nar man korsar sundet mellan Helsingér och Helsingborg. Kérnan ar
kvadratisk med en femsidig trappturell och ett utskjutande privet. Turell kommer fran
franskans tourelle och betyder litet torn. Dessa anvandes ofta under medeltiden i anslutning
till borganldggningars huvudtorn. Tornets murar ar vid nedre delen 4,5 meter tjocka och
byggda i skalmursteknik. Pa utsidan ar byggnadsmaterialet tegel (Eriksson 1993: 12).

Karnan hade en foregangare pa platsen under 1100-talet i form av en kastal som ingick i en
dansk riksborg. Den byggnad som finns idag tituleras en medeltida tornborg och bdrjade
byggas 1313, antagligen av kung Erik Menved, och fungerade efter fardigstallandet som ett
bostadstorn bestdende av sex vaningar plus en kallare (Eriksson 1993: 14). Under 1500- och
1600-talet kommer borgen att tilltalas som Helsingborg slott (se app.1 & 2). Anldggning
bestod av en ringmur i sandsten och troligast anlagd samtidigt som kastalen. Ringmuren har
uppskattats till ca atta meter med ett brostvarn med invandiga skytteloft. Muren har dven
prytts av ett antal halvrunda torn som har fungerat som flankeringstorn. Ett av tornen har

under senare tid tolkats som en romansk rundkyrka med absid. Kyrkan har troligen uppforts
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tidigare &h muren och darmed fatt inga som en del av forsvarsanlaggningen (Eriksson 1993:
6f).

Under reformationen kom Helsingborgs slott att ytterligare tappa betydelse och reducerades
till en ringmursborg utan nagon intern funktion, da alla ekonomiska funktioner inom muren
flyttats ner till strandlinjen. Under samma period kom &ven tva andra kungliga slott att
uppforas i Skane samt byggandet av Kronborg vilket resulterade i att Kérnan blev en omodern
forsvarsanlaggning och hamnade vid sidan av den datida forsvarsutvecklingen (Eriksson
1993: 10).

Under 1500-talet hade bade staden och slottet hamnat i bakvatten da unionskungen Erik av
Pommern, 1429, hade infort en sarskild tull for alla fartyg som passerade Oresund,
Oresundstullen. Tullen skulle enligt lag betalas i Helsing6r, vilket innebar att Helsingborg
snabbt konkurrerades ut av sin systerstad pa andra sidan av sundet. Slottet kom under féljande
arhundraden att bli en isolerad anlaggning utanfér och ovanfor sjalva staden. | slottet kom
soldater sa val som hantverkare, grovarbetare och tjanstefolk att bosatta sig och slottet fick
nastintill ett stadsliknande samhélle. Slottet kom tidigt att stélla sig under tillsyn av en av
kungens ndrmaste man med tillhérande l&n. Skatten som betalades i l&dnet var ldnsherren
tvungen att anvanda en del av till underhall och forsvar av Helsingborgs slott (Eriksson 1993:
11).

Under 1600-talet kom Kérnan att anvandas som kanontorn, fangelse och foérrad. Den gamla
ringmuren revs efter 1658 och ersattes av ett kastell med fyra bastioner som i sin tur kom att
rivas 1681-82. Under perioden 1680-1892 fick byggnaden sakta men sékert vittrade sonder,
men restaurerades sedan mellan 1893-1894 (Eriksson 1993: 27). Restaureringen av Kdarnan
utfordes av Alfred Hellstom efter patryckningar av Hans Hildebrand. Restaureringens priméara
syfte var att forsoka radda Karnan fran fullstandig férodelse och darmed kom restaureringen
att fokuseras pa byggnadens yttre gestaltning (Gustavsson 2001: 12). Den femte vaningen
som i sig ar ett resultat av 1894 ars restaurering kom under 1950-talet att installeras med
toaletter for att turister skulle kunna "latta pa trycket” vilket manga anser vara en krankning
av byggnaden, &ven elektricitet kom att installeras under denna period. Under 1960-talet kom
Kérnans entréplan att utrustas med en biljettkur for att skapa en battre arbetsmiljo for de
anstallda (Gustavsson 2001: 13). Karnan har under en lang tid praglats av ombyggnationer
och renoveringar och darmed har &ven dess funktion foréndrats. | och med férandringarna av
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byggnaden har tolkningarna kring dess funktion varierat. Detta g0r att byggnaden passar
utmarkt for en upplevelseanalys. Jag har valt att fokusera pa tva specifika tolkningar kring
vaning tre efter ombyggnationen pa 1300-talet, da de kontraherar varandra. Problematiken
kring tolkningarna av vaningens funktion kan harledas till féljande personer; Torkel Eriksson
som havdar att vaningen brukats av en kung da vaningens rumsliga struktur skulle pabjuda ett
sadant nyttjande medan Torsten Martensson visar pa att vaningen haft en 6vergripande sakral
funktion. Martensson har byggt sin tolkning kring en trappanordning som han tolkat som en
predikstol som gett vaningen sin sakrala funktion. Eriksson daremot har bara konstaterat att

trappanordningen funnits dar, hérvid ligger problematiken.

Vid de byggnadsarkeologiska undersékningarna utférda 2000 och 2001 fann man inga fysiska
bevis for att en trappa skulle ha existerat, i den mening som Martensson antagit efter Brunius
beskrivning (se app.4). Vilket innebér att den anslutande balkonganordningen fortfarande
finns kvar vilket indikerar pa att nagon form av trappanordning skulle ha existerat, men det
vilplan som skulle ha stéttat trappan i rummets sydvéstra horn finns inte kvar. Detta innebar
att en trappanordning har existerat men hur den varit formad ar oklart. Genom att trappan
definierat vaningens funktion i Martenssons tolkning men inte i Erikssons, vilka konsekvenser
har da trappan pa vaningens funktionalitet och hur har den gestaltat sig. Jag har valt att
koncentrera mig pa trappans betydelse for vaningens funktion i och med uppférandet av
trappan under 1300-talet mitt. Det ar aven min intention att ge en tolkning kring den

problematik som uppstatt kring mittrummets spiséppning i relation till trappan.

1.3. PROBLEMSTALLNING

Uppsatsens stomme kommer att vila runt foljande fragestallning:

— KAN UPPLEVELSE ANVANDAS SOM EN DEL | EN ANALYSMETOD FOR ATT NARMA SIG RUMSLIGA

FUNKTIONER I HISTORISKA BYGGNADER.

Vidare kommer dven foljande fragestallningar att var av vikt:

— Vad ar upplevelse d v s vilka byggstenar utgor grundstommen fér vara upplevelser.
— Finns det fysiska former som har en universell psykologisk funktion.
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— Kan den virtuella varlden ersatta den fysiska varldens varseblivning och om sa ar
fallet vad kravs for att kunna reproducera denna.
— Vid reproduceringen av en digital upplevelse ar det nodvandigt att erhalla en

ohammad upplevelse av materialet.

1.4. METOD

For att kunna testa begreppet "upplevelse” som ett verktyg inom byggnadsarkeologin kommer
jag att anvdanda mig av Gunhild Eriksdotters analysmetod som empirisk och teoretisk
utgangspunkt. Genom att narma mig Karnan ur en analys av tiden och rummet kan
handelserna kring och i Karnan tolkas. Tolkningarna kring den tredje vaningens
handelseforlopp kan sedan testas i en bruksanalys. Bruksanalysen anvands pa en
tredimensionell modell av Kéarnan i Helsingborg. Da Karnan &r ett relativt stort torn har jag
valt att utféra min undersokning i ett specifikt rum, vaning tre. Vaningen kommer att byggas
digitalt, i modelleringsprogrammet Maya 7.0, utefter den digitala inmatningen gjord under
den byggnadsarkeologiska undersokningen 2001. Modellen representerar hur vaningen sag ut
efter 1300-talets mitt efter K&rnans ombyggnation. Rekonstruktionen kommer dven att grunda
sig pa de utférda byggnadsarkeologiska undersokningarna gjorda under 2000 och 2001 samt

Torsten Martenssons och Torkel Erikssons tolkningar av Kérnan.

Modellen kommer sedan att befolkas med olika brukare. Karaktérerna ar foljande:

Bestallaren — Residenten och Brukaren — Besokaren

Modellen maste befolkas da de immateriella egenskaperna som doljer sig i rummets
dimensioner bara kan ndrmas genom att uppleva rummet. Genom upplevelsen kan en
uppfattning erhallas om hur manniskor verkat och levt i rummet. For att kunna narma sig de
immateriella egenskaperna maste rummet aterskapas som det var tankt att fungera vid
fardigstallandet och hur rummet kom att brukas under den aktuella tidsperioden. Detta innebar
att rummets immateriella egenskaper bor ses ur tva aspekter; bestallarens och brukarens
perspektiv. Anledningen till att jag valt tva personer som aktorer ror svarigheten att gora tva
rolltolkningar sjalv under kort tid da det kraver olika mentala installningar samt att samspelet
mellan tva aktorer bor ge mer feedback. Genom att jag valt att befolka min modell med en
resident och en besokare kan jag testa de stallda hypoteserna. Jag har valt att anvanda mig av
den byggnadsarkeologiska rapport som utfordes 2001 ”Byggnadsdokumentation av Karnan en
metodundersdkning™ (red: Sundnér) och den digitalt uppméata modellen av Karnan, som
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skapades vid samma undersokning. Jag kommer dven att bruka mig av rapporten om Kérnan
fran 2000 av Cecilia Pantzar och Dag Forssblad samt Torsten Martenssons (1934) och Torkel
Erikssons (1993) byggnadsskildring av Kéarnan, som grunden for min tids- och rumsanalys.
Da uppsatsens syfte ar att testa huruvida upplevelse kan anvéandas for att narma sig rumsliga
funktioner krdvs det att de rumsliga funktionerna definieras for att kunna testas. Vid analysen
av Karnan har jag identifierat tva konstruktioner som visar pa en problematik kring deras
funktion. Konstruktionerna passar darmed ypperligt bra for en vidare analys. Detta da deras
rumsliga funktion bara kan definieras genom relationen till vaningens 6vriga element. Jag har
valt att fokusera pa foljande konstruktioner:

Balkongen med trappanordning i mittrummet samt den idag igenmurade eldstaden i samma
rum. Bruksanalysen av dessa konstruktioner kommer sedan att stallas mot tidigare stallda
hypoteser om konstruktionernas arkitektoniska funktioner. Resultatet kommer aven att stéllas
mot Karnans byggnadshistorik da den kan vittna om méjliga orsaker till rummets funktionella
eller estetiska forandring genom tiden.

Som namnts ovan har jag valt att befolka modellen med tva aktorer. Detta innebar att en
lamplig metod, for kartlaggning av de upplevelser som erhalls i modellen, maste anvandas.
Inom arkitekturen har ett flertal metoder utvecklats for detta &ndamal. Jag har valt att anvanda
en metod utvecklad av Arne Branzell. Han har i sin studie ’Att notera rumsupplevelser”
(1976) uppmarksammat svarigheten att hitta ett praktiskt anvandbart notationssprak for
arkitekter. Arkitekten har, ndr han designar ett rum eller en byggnad for ett manskligt
utnyttjande, planskisser och sektionsritningar m m som hjalpmedel. Dessa ligger sedan som
grund for den slutgiltiga arbetsritningen som redovisar de fysiska forutsattningarna for
byggandet. Arkitekten maste alltsa ta hansyn till bestallarens fysiska behov, t ex kok, sovrum,

kontor, om projektet har som mal att ha ett manskligt nyttjande.

Det fysiska utnyttjandet av ett rum eller byggnad kan kontrolleras pa ritningen men det
psykologiska behovet hos utnyttjaren maste ocksa tas i beaktning d v s upplevs rummet som
rymligt, tryggt o s v. Arkitekten fa en uppfattning om dessa egenskaper genom att bruka
perspektiv och modellstudier eller genom att enbart lita pa sin férmaga att tolka planritningen.
Branzell hdvdar att dessa metoder att narma sig det psykologiska behovet i ett rum é&r
ofullstandiga. Detta grundar han pé att perspektivskissen enbart ger ett dgonblicks synbild
men ger inget begrepp om fdéljdsammanhanget eller de &vriga sinnenas inverkan.

Modellstudierna aterskapar de tre dimensionerna men inte den fjarde, tiden. Formagan att lasa
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planritningar efter sin egen formaga vilket innebar att bestimma avstand och
storleksforhallanden baserat pa sin egen planritning forkastar Branzell da studier visar att

denna formaga ar daligt utvecklad hos manga (Branzell 1976: 4).

Branzell utgar fran de brister som han identifierat for att utveckla ett system som &r praktiskt
anvandbart, enkelt, generellt, kontrollerbart och utvecklingshart, ett notationssprak. Systemet
bygger pa ett symbolsprak som representerar de fem olika sinnena och rorelse. Systemet ger
aven utrymme for andringar och tilldgg i symbolspraket dar den egna fantasin ar den faktor
som satter begransningarna. Metoden tillampas genom att lagga ett genomskinligt papper eller
liknande over befintliga sektions- och planritningar dar upplevelsen antecknas med symboler
och forklaringar. Metoden kan ocksa anvandas for att jamfora olika personers reaktioner och
upplevelser. Da varje rumsupplevelse ar subjektiv och fargad av beskrivarens personlighet
kan man genom en enkel palaggning av de olika noteringarna tydliggora individuella och
gemensamma reaktioner (Branzell 1974: 68).

Vidare kommer jag aven att titta narmare pa vilken presentationsform som lampar sig béast for
digitala upplevelser. Eriksdotter anvander sig av en bildsatt upplevelsesekvens dar hon genom
montage av olika bildkompositioner representerar de vyer hon anser meningsfulla for
analysen. Da min upplevelseanalys kommer att anvanda sig av ytterligare en person &r det av
storsta vikt att upplevelsen inte hdmmas. Detta innebédr att presentationen d v s
upplevelseformen &r pa ett sadant sétt att upplevaren kan rora sig obehindrat och erhalla en
egen upplevelse och inte en specifik upplevelse som jag rekonstruerat. Jag kommer harefter
att granska féljande presentationsformer, Virtual Reality och Spelmotorer. Formerna ger
brukaren en mdjlighet att kunna réra sig fritt i modellen och kan déarigenom uppleva de

funktioner som finns dolda i modellen.

2. UPPLEVELSE

| foljande kapitel kommer begreppet upplevelse att analyseras. | kapitlet PERCEPTION kommer
jag att titta pa vad sinnena uppfattar och hur det vi varseblir paverkar vara upplevelser. Jag
kommer dven att forsoka identifiera vilka faktorer som kravs for att man ska kunna fa en
upplevelse. | kapitlet UNIVERSELLA MARKORER soker jag efter ett universellt formsprak, fods
man med en instinktiv reaktion till vissa former eller l1ar man sig dessa efterhand? | sokandet

efter ett universellt formsprak kommer upplevelsen av arkitektoniska detaljer att granskas.
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Vidare kommer det fysiska rummets funktionalitet att séttas i relation till det upplevda
rummet i ett forsok att forstd hur och om det fysiska rummet praglar kroppens rorelse i

rummet och darigenom kan funktionen av rummet begripas.

Vidare kommer DEN SOCIALA OCH KULTURELLA PRAGLINGEN PA UPPLEVELSEN att behandla hur
samhéllet och den egna kulturen praglar den individuella upplevelsen, skiljer sig den
individuella upplevelsen fran det som patvingats individen av andra manniskor? Slutligen
kommer kapitlet VIRTUAL REALITY att behandla sjalva begreppet virtuella verkligheter och vad
som krévs av den moderna tekniken for att kunna ersétta den fysiska vérlden, om nu detta ar

mojligt.

Upplevelse ar den varseblivning vi erhaller genom fysikaliska retningar av vara sinnen. Detta
har studerats inom sinnesfysiologin som omfattar forskningen kring de kroppsfunktioner
(sensoriska eller perceptuella funktioner) som forser hjarnan med information om omvarlden
och den egna kroppen. Genom att vara sinnesceller, eller andforgreningarna av
kanselnerverna, och sinnesorgan skickar signaler till det centrala nervsystemet vilka ger
upphov till reflexer och medvetna sinnesintryck. Sinnescellerna bendmns som receptorer, dar
ett flertal receptorer kan inga i ett sinnesorgan ett s k receptororgan. Receptororganen med
underliggande celler indelas efter den form av intryck de kan uppfatta d v s vilken form av
fysisk och kemisk retning eller stimulus de reagerar for. Sinnesorganens signaler kan ge
upphov till medvetna och omedvetna sinnesintryck. Genom vara perceptionsorgan erhalls
upplevelsen av var omgivning (Sperber 2005: 189-199).

De fem klassiska sinnen &r: syn, horsel, smak, lukt och beréring vilket alla hjalper oss att
uppfatta vara upplevelser. Denna perceptions uppfattning ar en grundlaggande funktion for
overlevnaden hos alla levande varelser da den forser oss med information om omgivningen
och ens egen relation till den. Detta innebar att perceptionen ar en del av vara fysiologiska
funktioner som definierar vara andamalsenliga handlingar. Manskliga perceptuella funktioner
vaxer fram i direkt samband med vara motoriska férmagor d v s var dverlevnadsférmaga ar i
direkt relation till den grad vara motoriska handlingar kan anpassas till en omgivning som

konstant forandras, vilket forutsatter att dessa kan varseblivas (NE 1998: Perception).
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2.1. PERCEPTION

Perception ar det samlade begreppet for hur vara sinnen uppfattar sin omgivning och hur
omgivningen relaterar till den egna kroppen. Den perceptuella férmagan bygger pa vad vara
sinnen kan formedla oss i form av ljud, ljus, smak, lukt och ké&nsel. Synen och hdorsel ar
allmant de viktigaste informationskanalerna, dven om viktiga sinnesintryck ocksa nar oss via

kanseln, smaken och lukten.

Synen ar en av vara viktigaste informationskanaler till omgivningen. Ogat behdver ljus; att
det ar 6ppet och fokuserat i nagon riktning for att kunna erhalla en optisk bild. Bilden som
produceras i 6gats bakre del av det som finns inom 6gats synfalt bestar av linjer, kanter och
ytor. Det har lange antagits att en nyfédd manniska uppfattat sin omgivning tvadimensionellt
och omvandlar bilden till ett tredimensionellt scenario genom den information som finns
inbakad i de Kkanter, linjer, ytor, ljus, ljud mm som utgdér omgivningen. Inom
kognitionspsykologin kallas detta for mental kronometri dar man utgar fran att de intryck och
upplevelser vi far ar produkten av var hjarnas konstruktion av verkligheten (Lundh 1992: 20).
Detta innebér att varje hjarna bildar sin egen mening om hur objekt skall tolkas. Har uppstar
dock ett problem, om varje individuell hjarna skapar en egen mening om hur objekt skall
brukas hur kommer det sig da att manga olika hjarnor forstar hur t ex en soffa ar tankt att

fungera?

Enligt James Gibson sa ar hjarnan helt passiv i perceptionen d v s égat laser av och avbildar
det som finns i miljon; en direkt perception. Enligt Gibsons teori &r perception en process for
att halla kontakten med omvarlden. Det ar en direkt funktion av det stimuli som projiceras
fran omgivningen, vilket Gibson tolkat som olika typer av skiftande fysisk energi till vilket
vara receptororgan reagerar pa. Gibson visar genom sin teori att tillgdngen pa information i
monstren av ljus och ljud vid vara sinnen ar mycket god i naturliga situationer. For att
informationen skall kunna vara anvandbar maste den utgoras av invarianter. Detta innebar att
komplexa egenskaper i optiska monster entydigt samvarierar med meningsfulla foreteelser i
omgivningen och ar samtidigt oberoende av en rad omstandigheter t ex vad galler belysning
och betraktarens rorelser. Om information av hog kvalité erhdlls behdver inte var
varseblivning bygga pa konstruktivismens hypotes att varseblivningen bestar av

problemldsning och tolkandet av ledtradar i en aktiv hjarna. Istallet kan varseblivningen besta
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av upptackande och direkt utnyttjande av informativa invarianter i en passiv hjarna (Gibson
1950: 12ff).

Gibsons studier av spadbarns varseblivning har visat att perceptuella funktioner kan finnas
fran fodseln. Djupseendet &r en av dessa perceptuella funktioner som identifierats hos
spadbarn. Detta innebér att hypotesen om att spadbarn ser vérlden tvadimensionellt ar felaktig
da bade manniskor och djur fods med ett fullt fungerande djupseende. Med andra ord den
visuella bild som erhalls ar tredimensionell och det ar i sjalva verket den tvadimensionella

bilden som maste laras genom erfarenhet (Gibson 1950: 208ff).

Gibsons teori om att hjarnan skulle vara helt passiv i var perception har visat sig inte vara helt

felfri. Nar hypotesen anvands pa Kaniszas triangel (se fig.1) “

uppstar ett problem. Nar man spontant betraktar bilden uppfattar

de flesta bilden som en triangel istéllet for tre vinklar respektive

tre pacman figurer och det vita i triangeln upplevs som vitare an \ /
det vita faltet som omger triangeln. Kaniszas triangel ar skapad ‘ °
for att lura hjarnan att bilda en triangel som inte finns vilket visar

pa att hjarnan i hogsta grad 4ar aktiv och skapande i Fig.1: Kaniszas
perceptionsprocessen. Detta &r ett synfenomen som Gibson inte kunnat ~ Trangel-

forklara utan papekar att Kaniszas triangel och andra illusioner ar nya foreteelser och att
evolutionen inte &nnu har hunnit anpassa sig. Men som ndmnts ovan har konstruktivismen
problem att forklara tingens formaga att inbjuda till en viss aktivitet. Inom
kognitionspsykologin kallas detta for "affordance”. Detta begrepp innefattar tingens optiska
egenskaper som inbjuder oss att bruka objekt pa ett speciellt satt t ex golfklubbor eller
tennisracketar inbjuder en att greppa den och sla pa saker, handtag pa en dorr inbjuder en till
att dra i dorren medan en platta inbjuder en att trycka pa den. Detta ar styrkan i Gibsons teori
da han menar att varje ting, genom sin konstruktion, forser oss med en impuls om vad

objektet kan brukas till (Lundh 1992: 35ff).

Om o6gat bara uppfattar linjer, kanter och ytor, hur paverkar da dessa vara upplevelser?
Gibson kallar detta for den ekologiska stimuleringen d v s de perceptuella stimuli som omger
en person. Enligt Gibson bestar den ekologiska stimuleringen av optiska faktorer som lutning
och reflexiva ytor, men dven av den gravitationskraft vi alla upplever nar vi gar, sitter och

ligger ner (Gibson 1950: 59ff). Om man skulle franta en manniska dessa faktorer d v s hennes
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omgivning bestaende av horisontlinjen, himlen, marken och alla objekt skulle hennes
perceptionsférmaga vara nast intill noll. Detta innebar att den fysiska varlden bygger pa
optiska monster som alla hjéalper att orientera och integrera alla levande varelser i en fysisk
varld. Enligt Gibson sa ar den visuella varldens mest fundamentala egenskaper foljande: den
stracker sig i distans och ar modellerad i djup; den ar vertikal, stabil och utan granser; den &r
fargad, skuggad, illuminerad och texturerad; den bestar av ytor, kanter, former och rymder;

och viktigast av allt den ar fylld med ting som har en mening (Gibson 1950: 3).

Om Gibsons teori stammer innebar
det att alla ovan ndmnda faktorer &r
sjalva grundforutsattningen for att fa
en visuell upplevelse. Det blir da
rimligt att anta att dessa faktorer aven
styr en stor del av vad vi upplever.
Hur mycket paverkas vi da av dessa

optiska monster? Inom

neurofysiologin har det gjorts och
gors stora framsteg i hur hjérnan och
vara  receptororgan  samverkar.
Hjarnan bygger och formar monster
av de linjer, kanter och ytor som

erhalls genom vara 6gon i cortex

cerebri, hjarnbarken. Genom

Fig.2: Geometriska ménster. experiment med svaga strommar av elektricitet
applicerat pa specifika omraden i hjarnbarkens optiska cortex har man kunnat utlésa
geometriska monster. Dessa monster kan generera olika kanslor eller tillstand t ex epilepsi
kan utldsas av snabbt pulserande lampor vilket i sin tur genererar olika geometriska monster i
hjarnan som framkallar det epileptiska tillstandet (Frégnac 2003: 89). Nagra av de
geometriska monster som vanligen dyker upp i dessa sammanhang &r tunnlar och trattar,
spiraler, latticer (t ex vaxkakor och trianglar) och spindelnat. Effekten av geometriska monster
kan upplevas i fig.2. Vid upplevelsen av dessa bilder kommer de overkliga konturerna att ta
form i centrum for att sedan explodera ut i periferin for att sedan borja pulsera och rotera.
Effekten av dess bilder kan upplevas som t ex bekvam och smidig eller férvirrande. Manga av

dessa monster gar att finna i naturen och i manskliga konstruktioner men ar oftast inte lika
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komplicerade (Frégnac 2003: 90). Om de optiska monster vi uppfattar i den fysiska varlden
kan paverka hur vi kanner och upplever formerna skulle detta innebéara att konstruktionen av
manskliga ting skulle kunna paverka en tankt brukare om vi forstar funktionerna bakom den

geometriska formen.

2.2. UNIVERSELLA MARKORER

Om antagandet gors att former i kombination av farger i arkitektoniska objekt kan paverka
individen, vad kan da dessa arkitektoniska detaljer tankas ha for egenskaper och till vilket
syfte. Inger Bergstrom skriver i sin bok ”Rummet & manniskans rorelser’ (1996) att rummets
arkitektoniska uttrycksmedel bestar av form, ljus, farg och material. For att ett objekt skall
kunna fa ett innehall, vara mer an bara linjer och kanter, maste den fyllas med en mening.
Informationen om varje objekt lagras sedan i var hjarna for att kunna tas fram da objektet
upplevs igen t ex nar man hor ett bekant namn maste hjarnan visualisera personen eller

objektet innan man kan forsta innehallet (Bergstrom 1996: 49).

Det fysiska rummet utrycker sig alltsa genom sin form, farg, ljussattning och material, men
vad ar det da dessa faktorer projicerar pa de brukare som anvander rummet? Rummets form
kan delas in i féljande element som alla paverkar upplevelsen av rummet; Rymd, vertikalt och
horisontalt, fasta ytor och haligheter, axialitet. Dessa egenskaper i relation med rummets
farg, ljussattning och material ger rummet dess karaktdr och funktion (Arnheim 1984,
Bergstrom 1996).

RymD: Rymd kan upplevas som en sjalvbevarande entitet, odndlig eller andlig, en tomhet med
kapaciteten att fyllas med ting. Fysiskt definieras rymd genom forlangningen av
materialistiska kroppar eller falt angrdnsande tillvarandra. Den madtbara distansen mellan de
fysiska kropparna som jord, vatten och luft ar definitionen av fysisk rymd. Dock sa kan man
inte sdga att rymd existerar fysiskt. Samma kan ségas psykologiskt om rymdperception d v s
aven fast rymd upplevs som en konstant och sjalvgivet ting, kan upplevelsen av den bara
erhallas genom interrelationen mellan objekten i den? Detta innebér att kanslan av rymd kan

enbart erhallas genom narvaron av markbara ting (Arnheim 1984: 8ff).

Skillnaden mellan dessa tva koncept har fundamentala skillnader. Om man antar att rymd &r

en container vilket utan innehall fortfarande skulle existera kan man genom en absolut
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basreferens definiera punkter, rorelser eller storlekar fran ett cartesiskt koordinatsystem. Detta
innebdr att rymden betraktas som en absolut rymd dér alla punkter inom sféren kan definieras
genom ett referensramverk. Om man istallet fornekar en absolut rymd och istéllet antar att
rymd dr en skapelse av existerande objekt d v s istéllet for att rora sig i en fast rymd
forutbestdmd av koordinater forekommer bara en tom sfar utan riktningar eller k&nslan av
dem, en rymd fylld av absolut tomhet. Om man skulle placera tva objekt i sfaren, en
observator och nagot att observera kommer observatdren automatiskt att knyta en linjar axel
mellan sig sjalv och objektet. Runt denna axel kommer darefter en rymd att skapas
innehallande riktning, avstand och hastigheter (Arnheim 1984: 11).

Ett exempel pa detta ar nar man forsoker ta sig fram till en hog byggnad i en urban miljo.
Aven om gatorna som leder dit ma kringla sig i olika riktningar kommer den visuella
riktningen till byggnaden avgoéra fardvagen. Detta kallas inom psykologin for
enkelhetsprincip. Detta innebdr att alla fardvdgar skapade, anammade och valda av
nervsystemet kommer att vara sa enkla som mojligt inom situationens granser. Genom att
studera forhallandet till rymdperceptionen kan fundamentala principer forstas i hur vi
upplever det fysiska rummet. Rymd &r inte en sjalvklar konstant utan &r skapad av naturliga
och manskliga konstellationer till vilka arkitekten bidrar till. | sinnet pa varje skapare, brukare
och betraktare har varje arkitektonisk konstellation sitt eget spatiala ramverk (Arnheim 1984:
20).

Dock sa bor det ndmnas att det ar inte bara de inre spatiala omstandigheterna som paverkar
utformningen och upplevelsen av olika konstruktioner. Solen och manen &r tva viktiga
element som paverkat och paverkar var spatiala upplevelse. | Japan har man byggt hem med
manterrasser orienterade i sydlig riktning dar manen, huset och polen i tradgarden nastan
tangerat varandra i en specifik lokal konfiguration. Har har de arkitektoniska elementen i
konstruktionen fat ge utrymme for kulturella och religiosa paverkningar. Detta &r ett fenomen
som man kan iakttaga varlden dver under olika tidsepoker t ex storre delen av kyrkor byggs

med absiden i 6stlig riktning for att fanga solens stralar nar den gar upp.

VERTIKALT OCH HORISONTALLT: Ménniskan upplever den rymd han lever i som asymmetrisk.
Inom denna rymd kan han réra sig i en mangd olika riktningar, men en av dessa riktningar
sarskiljer sig fran de Ovriga namligen det vertikala ledet. Den vertikala axeln praglas av
jordens gravitation. Vertikalitet & den axel och stomme vilket utgor referensen for alla andra
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riktningar (Arnheim 1984: 32). Geometriskt &r det ingen skillnad mellan vilken riktning man
ror sig pa den vertikala axeln d v s upp eller ner, men psykologiskt och upplevelsemassigt ar
skillnaden stor. Enligt Rudolf Arnheim har detta en symbolisk mening. Detta kan enligt
Arnheim exemplifieras foljande; Om nagon skulle klattra upp for en trappa, stege, berg eller
trad kommer den personen automatiskt att forsoka besegra en motkraft d v s hans egen
kroppsvikt som utsétts for jordens gravitation. Salunda finns tillfredsstallelsen i att klattra
genom att besegra ens inre tyngd for att nd ett hogre mal. Att klattra symboliserar en heroisk
akt, darigenom symboliserar hojd nagot av hogre vérde t ex vardet av materialistisk makt eller
andligt varde (Arnheim 1984: 33).

Att rora sig nerat pa den vertikala axeln, att grava under mark symboliserar enligt Arnheim
foljande: ” Digging creates an entrance to the realm of darkness, and therefore it stands
symbolically for deepening,i.e.,for exploring beyond the superficial. Whereas rising is the
means of becoming enlightened, digging makes the light shine in darkness™. Salunda kan
ségas att alla byggnader symboliskt kan liknas med tornet i Babel. Genom sin vertikalitet
inkraktar byggnaden till himlen och diarmed lamnar tryggheten pa jorden (Arnheim 1984: 34).
Arkitektoniskt kan detta nyttjas t ex vid placeringen av en byggnad i en svag lutning, osynlig
till det ménskliga dgat, upplevs byggnadens inre rum som perfekt vertikala och horisontella.
Detta innebér att nar den boende anvander sig av vattnet i huset kommer han att fa en
oemotstandlig kansla av att dras at det hall huset lutar d v s genom att dragningskraften gor
sig pamind genom det rinnande vattnet kommer dven den boende att bli pamind om lutningen

och undermedvetet bli paverkad av dragningskraften.

| ménniskans spatiala system definieras det horisontella planet genom den vertikala axeln, dar
den vertikala axeln fungerar som referenspunkten for symmetrin. Det horisontella planet ar
det enda planet i vilket man kan rora sig fritt utan kanslan av att klattra eller nedstiga. Darfor
ar ingen av riktningarna pa detta plan spatialt utmarkande. Vid observationen av ett objekt
kommer dé&rfor ménniskan att automatiskt séka ut den vertikala axeln oavsett dess form. Detta
innebdr att den horisontella axeln inte kan upplevas innan objektet kan relateras till andra
objekt i den horisontella axeln t ex en rad fonster (Arnheim 1984: 36f).

Hur kan man da anvanda dessa tva element for att paverka upplevelsen av en byggnad?
Byggnader utan sockel som stracker sig efter den vertikala axeln kan upplevas som om de

gick ner under mark medan en pyramid ser ut att vila pa marken. Detta beror pa anvandningen
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av vertikala och horisontella linjer i de arkitektoniska elementen. T ex en rund kyrka med ett
kupoltak dar basen av kyrkan bestar av stora utstickande portaler, kommer att visuellt
sarskilja kyrkans 6vre och undre del. Darigenom ges intrycket att kyrkan vilar pd marken
istallet for att fortsétta ner i marken. Om man istallet tittar pa byggnader som stracker sig efter
den horisontella axeln sa uppstar det motsatta problemet till vertikala byggnader. Har upplevs
byggnaden som om den tillhérde marken, vilket beror pa en parallellism. Den parallella
strukturen mellan marken och byggnaden ger kénsla av att byggnaden ignorerar den vertikala
dimensionen d v s den utsatts inte for gravitation och upplevs darefter som latt da den inte
trycks ner av kraften fran gravitationen. Detta kan i sin tur motverkas genom att b la ge
byggnaden en symetrisk fasad da detta starker den vertikal riktningen genom att skapa en
central punkt (Arnheim 1984: 44).

FASTA YTOR OCH HALIGHETER: Den spatiala rymden kan sagas ha tva egenskaper; den kan vara
fast eller helt tom d v s en positiv rymd eller en negativ rymd. Dessa tva fungerar som
varandras motvikt. Detta innebér att fasta ytor definieras av dess motkraft, en negativ rymd,
och den negativa av den positiva rymden, utan den ena existerar inte den andra. Balansen
mellan den negativa och positiva rymden ar den substans som visuellt utgér alla former. Vid
skapandet av byggnader maste arkitekten ta stallning till vad han vill att de olika rymderna
ska definieras som. T ex om en negativ rymd skall fa en funktion av ett fonster maste fonstret

omslutas med en fast yta for att kunna definieras som just ett fonster (Arnheim 1984: 70ff).

Arkitekten bestammer alltsa formen pa de olika rymderna. Hur upplevs da dessa
arkitektoniska element? F6r manga ar ett hal ett hal men detta ar aldrig fallet. Som namnts
ovan definieras halet av dess omgivning och dess omgivning konkretiserar sjalva halet. En
Oppning 1 en fasad kan styra hur en tankt observator upplever 6ppningen men kan dven
formedla innehallet bakom 6ppningen (Arnheim 1984: 78ff). Om vi tittar pa dorrar och hur de
formas kan vi observera att en stor och vid dorr attraherar likvél avskracker. Detta beror pa
vilken relation man har till dérrens omgivning t ex en stor och vid 6ppen entré i en kyrka &r
inbjudande for en flitig besokare medan kyrkans mindre ingangar bara inbjuder visa utvalda.
Tittar vi pa den medeltida borgen kan vi anta att dess port inte har byggts i syfte att attrahera
besokare. Sma dorroppningar anvands oftast i ssmmanhang dar man vill att ett fa utvalda skall
ha tilltradde. Oppningar i byggnader oavsett om det ar fonster, dorrar eller portaler vittnar om

byggnadens relation till det allméan spatiala rummet. Detta innebar att stora 6ppningar bjuder
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in det yttre d v s allménheten och vittnar d&ven om vad byggnaden kan ténkas ha for funktion t

ex kyrkor, tagstationer, flygplatser mm (Arnheim 1984: 96ff).

AXIALITET: Detta ar en egenskap som paverkar hur en byggnad kan uppfattas. Genom strak
och riktningar kan byggnadens element forbindas med varandra for att kunna askadliggora
ljus och stamningar fran ett rum till ett annat. De axiella riktningarna i en byggnad &r en viktig
del i samverkan mellan inre och yttre rum eftersom riktningarna visar de punkter dar de inre
elementen moter de yttre (Stahl 2004: 4). Inom arkitekturen har axialiteten haft en
framtradande roll under en langre tid. Inom religionen har symmetriaxlar varit viktiga inslag t
ex i egyptiernas ceremoniella anlaggningar. Inom kyrkan har dven dar axialiteten fatt en stor
roll. Detta kan iakttas vid placeringen av hdgaltaret i absiden. Ljuset i absiden centreras runt
hdgaltaret och attraherar ddrmed besOkarens 6gon vid tilltradet av kyrkan, det inre forenas
med det yttre. Men &ven inom stadsplanering har det haft en betydande roll. Under
renassansen kom axialitet fa en framtradande roll vid planlaggningen av byggnader.
Byggnaderna ritades med hjélp av axiella ritningar for att kunna iscensétta den arkitektoniska
upplevelsen genom axiellt anlagda filer av rum. Detta kom att forbli en egenskap i bostader
fram till sekelskiftet pa 1900-talet dd man oftast placerade sal, salong, formak och matsal i
kontakt med varandra. Axialitet kan vara ett redskap for att framh&vda viktiga delar i en
bostad s& som rérelser och ljus. Den kan ocksa fungera som ett system for att sammanbinda
olika viktiga punkter i byggnaden (Stahl 2004: 5).

Rummets utformning paverkar vart sétt att forhalla oss till det och darigenom &ven var
upplevelse av det. Genom rummets form paverkas aven ljus och ljud tillgangligheten vilket i
sig paverkar gestaltningen av rummet. Ljusets form, riktning och karaktar kan i det fysiska
rummet andra pa gestaltningen av rummet. Konstruktionen och placeringen av ljusdppningar
spelar har en avgorande roll. | en teater sétts oftast ljusdppningarna dolda for publiken for att
kontakten till yttervarlden skall brytas och darigenom styrs besOkarens koncentration mot
scenen (Bergstrom 1996: 45). Genom att styra ljuset kan rummets karaktér forandras avsevart.
| kyrkor installeras oftast stora fonster i kyrkans langhus for att 6versvamma laghuset med ett
lugnt och harmoniskt ljus. Detta skapar effekten av trygghet. Kyrkans absid daremot har oftast
inte ett stort ljusinslapp, da effekten man séker & mer dramatisk. Genom att dranka altaret i
ett starkt och ratt ljus uppnas en dramatisk effekt. Ljuset ar inte bara ett medel for att forstarka

arkitekturen som den &r, utan dven som ett rumsformande och stdamningsskapande medel, dar
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det infallande ljusets form och féarg skapar b | a koncentration, vardaglighet, sakral stdmning
och livlighet (Bergstrom 1996: 52).

Om rummets form och karaktar kan paverka hur vi kanner oss, kan de da aven fysiskt paverka
hur vi ror oss i olika spatiala rum? Inger Bergstrdm har gjort en studie om det empatiska
forhallandet till rummet. Hur det byggda samverkar och paverkar manniskans upplevelse och
rorelse i det fysiska rummet. Bergstrom experimenterade med olika arkitekturformer som
visade att formerna paverkar manniskors rorelser pa ett lika artat satt. Formerna visade sig
vara attraherande, repellerande eller ledande i forhallandet till forsokspersonernas rorelse.
Rorelserna fokuseras kring formernas revir d v s formernas vertikalitet, (tyngdpunkt) och
inbordes placering alstrar en sfar kring varje enskild form som i sin tur paverkar

rorelsemonstret (Bergstrom 1996: 76).

Enligt Bergstrom kan denna kunskap anvéndas i ett koreografiskt syfte for att regissera
méanniskors rorelser i rummet. Bergstrom visade att rummet styr till stor del de val av
rérelsemaonster vi brukar i rummen, genom att formerna utnyttjar var relation till vertikalitet,
storleksforhallanden och forhallandet till den egna kroppen (Bergstrom 1996: 78). Vi vet att
ljus kan paverka rummets formande och stamning men ljus kan dven styra hur vi ror oss i
byggnadens olika delar. Var tidsuppfattning ar en grundlaggande existentiell fraga som
formar vart sétt att uppleva hur vérlden &r skapad. Tidsuppfattningen ligger som grunden for
vart praktiska handlande. Detta innebar att innan klockan uppfanns kan tiden anses vara
konkret d v s tidsuppfattningen préaglas av en konkret eller reell kontext. De vardagliga
sysslorna ar bundna till arets vaxlingar eller dygnets cykel. Da dagen delas in efter solstandet
for att kunna utfor en syssla kommer ljuset att paverka var du utfor den d v s tillgangen till
ljus ar av vikt for att kunna utféra den (Rosengren 2006: 1f). Detta paverkar dven
konstruktionen av byggnaden da byggnaden kommer att orienteras efter solstandet och

funktionaliteten i vissa rum kommer att vara anpassad efter arbetsuppgiften

Enligt Kevin Lynch paverkas vara spatiala rorelsemonster av var formaga att forsta
strukturella egenskaper. Detta innebdr att om den spatiala strukturen foljer en saklig ordning
kommer bilden av ens omgivning att bli mer féljsam. Om strukturen daremot ar tvetydig
kommer den resulterande bilden att byggas runt var observatéren fokuserar pa, det
observatdren ar bekant med sen innan. Genom att dra nytta av relationen mellan den spatiala

rymden och dess objekt i samverkan med var spatiala formaga kan olika miljoer skapas t ex
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stadsplaneraren, kan genom att placera stadens olika element d v s byggnader, vagndt m m i
olika foljder uppna olika upplevelser som brukaren praglas av och ror sig efter (Lynch 1960).
Problematiken ligger hér i att innebdrden i den spatiala strukturen inte ar helt medfédd utan

préaglas dven av sociala och kulturella omstéandigheter.

Kan vi nu anta att det finns ett universellt formsprak? Enligt James Gibson kan foljande
slutsatser dras: 1: Nar vi fods uppfattar vi varlden tredimensionellt och inte tvadimensionellt
2: Att vi fods med uppfattningen om rymd men att dess mening maste laras in, vilket inte helt
kan styrkas av fakta, men pekar at detta hall 3: Betydelser och spatiala egenskaper gar inte
helt att separera fran varandra; inneborder ar inte helt lostagbar fran farg, form och textur.
Symboliska inneborder daremot ar helt lostagbara fran objektet och ar formodligen inlarda 4:
Fakta stoder att hos djur och spadbarn finns embryoniska innebérder om objekt som inte
behover laras in 5: Det finns 6vervéldigande bevis som visar att innebdrden av objekt ligger i
perceptionen att selektera och modifiera spatiala egenskaper och att dessa egenskaper beror pa
personligheten och kulturen hos betraktaren (Gibson 1950: 212f).

2.3. DEN SOCIALA OCH KULTURELLA PRAGLINGEN PA UPPLEVELSE

Enligt Bobo Hjort citerad i Inger Bergstoms bok ’Rummet och ménniskans rérelse” kan vara
upplevelser delas in i tre nivaer:
- Artens niva, forhallandet till upplevelsen uppstar som avtryck av den genetiska
koden.
- Gruppens niva, preferenserna till upplevelsen uppkommer genom en
oreflekterad imitation i kombination med en konserverande attityd
- Individuell niva, preferenserna uppstar i relation till personliga erfarenheter.
Da manniskan definieras som art efter hennes genetiska betingelse kan det ségas att Hjorts
forsta niva ar likartad hos alla méanniskor. Den genetiska praglingen pa hur vi upplever
rorelse, vila, rytm och fysisk anstrangning i den fysiska rymden (Bergstrom 1996: 13). Hjorts
niva 2 och 3 sarskiljer sig dock fran de genetiskt betingade upplevelserna da dessa nivaer
praglas av var relation till det sociala och de egna erfarenheterna.

Om upplevelsen av var omgivning ar praglat av var genetik och den funktion vi gett den, hur
mycket dr da socialt och kulturellt betingat? For att kunna belysa en del av detta problem
vander vi blicken mot katedralen Notre-Dame i Chartres, Paris. Katedralen har fran sitt
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grundande 1163 genomgatt en rad stora forandringar. Dana Arnold och Andrew Ballantyne
har i sin studie “Architecture as experience”(2004) belyst den sociala och kulturella
praglingen i katedralens arkitektur. Genom att studera olika stadsdelar i Paris under olika
tidsepoker har de sociala klyfterna i staden kunnat identifieras. Dessa har i sin tur visat sig
aterspeglas i katedralens olika portaler. Portalernas utformning och dekorationer har formats
for att tilltala olika brukare genom att reflektera den sociala och kulturella stallningen t ex
vastportalens fasad kom att besmyckas med kungaskulpturer, vilka kom att brukas av de
hogre sociala skikten i Paris. Denna fasad kom att forstoras under den franska revolutionen
vilket tyder pa att upplevelsen av fasaden symboliserat den aristokrati man ville ha bort
(Arnold & Ballantyne 2004: 83, 103).

2.4. VIRTUAL REALITY

Virtuell verklighet definieras som en fiktiv eller konstgjord verklighet. Denna verklighet kan
skapas genom film eller bocker men i detta fall kommer jag att fokusera pa den virtuella varld
som kan genereras med hjalp av datorer. Fokuseringen kommer att ligga hur den virtuella
varlden byggs upp och hur den brukas. Detta i syfte att kunna avgdra hur mycket av den

fysiska vérldens upplevelser som kan reproduceras inom den virtuella vérlden.

Den virtuella varld som skapas genom datorer anvander sig av lampliga in och ut data for att
en anvandare skall kunna uppleva den. Kriteriet for att kunna bygga en fiktiv varld &r att
datorn kan omvandla indata fran inorganen till lampliga forandringar i utdata till utorganen,
detta avgors av programvaran i datorn. Verkligheten anvandaren upplever &r den information
hans sinnesorgan far fran datorns utorgan vilket skapar illusionen av en verklighet. Dessutom
ger hans handlingar, de indata som p g a hans paverkan av inorganen ges till datorn, en
aterkoppling genom forandring av utorganens data till hans sinnesorgan. Genom integreringen
av in- och utdata skapas en varld som anvandaren upplever sig vara innesluten i, i vilken han

kan rora sig och manipulera olika objekt (Johnsson 2004: 6).

Virtuella verkligheter delas in i tva olika klasser vilka ar beroende pa djupet i upplevelsen. 1:
IMMERSIVE VIRTUAL REALITY: Detta star for en fordjupad virtuell verklighet. Om systemet,
som anvénds for att skapa den virtuella varlden, ger anvandaren en upplevelse av att vara
totalt innesluten i den kallas detta for en fordjupad konstgjord verklighet. For att kunna skapa

denna effekt kan man bruka huvudmonterade skarmar med vilka anvandaren blir utesluten
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fran den yttre verkligheten. Skarmarna producerar dven en stereoskopisk effekt vilket innebéar
att den visuella bilden av den digitala vérlden presenteras ur olika perspektiv for att harma den
optiska effekten vara 6gon har i den fysiska varlden d v s djupseende. 2: NONIMMERSIVE
VIRTUAL REALITY: Detta star for en icke fordjupad virtuell verklighet d v s om upplevelsen
bara &r partiell. Vilken erhalls genom att den virtuella varlden presenteras genom en vanlig
persondator eller liknande (Johnsson 2004: 8).

Vad &r da de in- och utorgan som majliggor integrationen till den virtuella varlden? Inorganen
bestar av joysticks, rattar och datahandskar med optiska markorer eller magnetiska sensorer
som definierar anvandarens position och olika kroppsdelar i den virtuella vérlden. Dessa
anvands for att anvandaren skall kunna integrera med den digitala varlden. Utorganen bestar i
olika hjalp medel for att visualisera varlden. Vikten av att visualisera den digitala varlden pa
ett sa pass verklighetstroget satt som mojligt ar av vikt for att kunna relatera till den. Idag
bestar dessa av b | a vr-kupoler, tredimensionella skarmar, stereoglaségon, force feedback

utrustning (http://www.vrrealities.com).

Forskningen inom virtuella verkligheter har kommit langst néar det gdller att ge anvéndaren
verklighetstrogna visuella intryck. Dock sa skapar detta ett vakuum i upplevelsen da alla
sinnen maste tas i beaktning vid imitationen av den fysiska vérlden. Darfor har man under de
senaste aren borjat experimentera med att forstarka upplevelsen genom s k tredimensionellt
ljud (surround sound). Upplevelsen forstarks genom ljudets olika riktningar och forstarker
darmed rummets dimension. Forsok gors aven med att forsoka stimulera upplevarens kansel
vid berdringen av olika objekt d v s ge kénselupplevelser (Johnsson 2004: 10). Force feedback
ar en av de metoder som kan anvandas for att upplevaren skall kunna kénna de objekt som
vidrors. Force feedback ar en teknik som kan ges av speciella verktyg t ex en speldosa till en
spelkonsol utnyttjar tekniken genom att dosan vibrerar vid kollisioner i spelen och ger ddrmed

kanslan av kollisionen.

Den psykologiska nérheten till den virtuella véarlden anses i forsta hand vara en foljd av hur
fordjupad ens upplevelse ar och hur involverad man &r i den virtuella miljon. Genom att
forsoka Oka anvandarens fokusering pa handelser i den virtuella varlden kan kanslan av
nérvaro 0kas, genom att involveringen i den omslutande vérlden dkar. Anvéndaren kan &ven
fa en fordjupad upplevelse om anvéandaren totalt stangs ute fran den yttre varlden d v s
narheten eller relationen till véarlden bygger pa ett psykologiskt tillstand av omslutenhet dar
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man inte paminns av andra varldar. Foérdjupningen i den virtuella vérlden forstarks drastiskt ju
mer sinnen som &r kopplade till bilden (Johnsson 2004: 10). Relationen och upplevelsen till
den virtuella verkligheten beror pa saval yttre som inre faktorer d v s vilken utrustning

anvands, vilken relation har anvandaren till objekten, vilket sinne & mest dominant o s v.

De faktorer som kan sagas paverka kanslan av narvaro ar foljande:

- Integrationen mellan handling och kontroll.

- Graden av enkelhet vid integrationen med den virtuella miljon.

- Realismen hos grafiken.

- Anvéndningen av utorgan i form av stereoglaségon, den tredimensionella upplevelsen
forstarks och darmed paverkas narvarokanslan positivt.

- Néarvarokanslan paverkas positivt vid anvandningen av tredimensionellt ljud.

- Utformningen av den utrustning som anvénds d v s utrustningens design bor vara bekvam att

anvanda for att inte paverka narvarokanslan negativt (Johnsson 2004: 11).

Den virtuella vérlden kan i stort reproducera den fysiska vérlden med alla dess intryck som
paverkar vara sinnen. Dock klarar inte dagens teknik effektivt av att aterskapa alla de fysiska
attributen som kanslan av tryck, forhallandet till tyngdkraften m m men enorma framsteg

goras varje ar inom faltet, VR.

2.5. SAMMANFATTNING

Vilka tolkningar kan da dras av var perceptionsformaga och hur kan de anvéandas vid en
rumsanalys? Rummet bor analyseras efter féljande element: Rymd, axialitet, vertikalt och
horisontalt samt fasta ytor och haligheter. Genom att analysera den spatiala rymden i rummet
kan vi fa en forstaelse om dess funktion och hur dessa relaterar tillvarandra d v s rummets
fysiska varld bygger kring definieringen av dess spatiala egenskaper. Rymden i rummet
kommer i samverkan med rummets arkitektoniska element att definiera dess funktion. Detta
innebar dven att de arkitektoniska detaljerna maste analyseras for att forsta dess funktion och
paverkan pa den spatiala rymden. Genom att bruka ovan namnda teorier om hur vi upplever
det vertikala och horisontala kan en forstaelse for hur utnyttjandet av dessa former i
arkitektoniska konstruktioner narmas. Vidare bor &ven rummets ytor analyseras, hur brukaren
styrs genom placeringen och formen av rummets negativa och positiva ytor? Rummets

axialitet bor aven den beaktas da denna egenskap har inflyttande pa hur rummet kan uppfattas.
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Genom strak och riktningar kan byggnadens element férbindas med varandra for att kunna
askadliggora ljus och stamningar fran ett rum till ett annat. De axiella riktningarna i rummet
ar en viktig del i samverkan mellan inre och yttre rum. Genom rummets form andras aven ljus
och ljud tillgangligheten vilket i sig paverkar gestaltningen av rummet. Ljusets form, riktning och
karaktar kan i det fysiska rummet andra pa gestaltningen av rummet. Konstruktionen och
placeringen av ljusGppningar spelar hér en avgodrande roll. Genom att ta hansyn till rummets alla
olika element kan majliga slutsatser dras om rummets karaktar och darigenom fas en insikt i
rummets tankta funktion. Innan en upplevelseanalys kan goras maste rummets dimensioner

synliggoras d v s en redogorelse av rummets olika arkitektoniska konstruktioner.

3. KARNANS BYGGNADSHISTORIK

Vid uppforandet av Karnan hade teglet blivit det dominerande byggnadsmaterialet i Danmark.
En teori ar att i samband med tegelproduktionen for Mariakyrkan som ligger strax séder om
ringmursborgen kan dven denna produktion ha statt for teglet till Karnan. Karnan ar byggd pa
en enkel kvadratiskplan omgiven av jamntjocka murar i ett ratvinkligt system. Grunden bestar
av en atta meter hog kallare med jordgolv som bara delvis ligger under markniva och stracker

sig ca sex meter ovanfor marknivan (Eriksson 1993: 13).

Fran marknivan ansléts det en trappturell som upp till forsta vaningen ar massiv for att sedan
smalna av och stracka sig hela vagen upp till taket. P4 den nordvastra sidan byggdes en
rektangular utbyggnad vilket kom att fungera som en privet i tva vaningar. Tornet uppfordes
med skalmursteknik d v s en yttre och inre mur uppférs for att sedan fyllas med murbruk, sten
mm. Den yttre muren ar helt bestaende av tegel medan den inre muren har fatt stora inslag av
tuktad sandsten. ldag finns spar efter de arbetsstéallningar som anvants for att mura de fyra till

tre meter tjocka murarna. (Eriksson 1993: 13f).

Kérnan uppfordes i en forsta byggnadsfas till och med vaning fyra. De kvadratiska
mittrummen omsluts av de fyra till tre meter tjocka murarna och sandsten utgor det
huvudsakliga interiora byggnadsmaterialet for vaning tre. | vaning ett och tvd kombineras
sandstenen med en hogre grad av tegel (Pantzar 2001: 29). Vaningarna kom att tackas med
takbjalklag av ek. Dessa har dven gett en dendrokronologisk datering pa tornets nedre
vaningar, 1315-17. Varje vaning kom aven att inredas med ett mindre rum i de tjocka murarna

i vilka djupa fonsternischer anlades (Eriksson 1993: 16).
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Ké&rnans byggherre Erik Menved kom &ven att uppfora en fyrkantig skyddsmur runt tornet
med en yttre trappturell (Eriksson 1993: 20). Karnan kom efter ett bygguppehall att fa tva
vaningar till. Byggnadsmaterialet har nu helt 6vergatt till tegel. Nar tornets alla sex vaningar
statt klara har Karnan utsatts for en omfattande forstorelse, troligast en brand da murverken i
vaning 3 visar pa brandskador. Efter branden har Karnan genomgatt ett omfattande
upprustningsarbete. | och med renovationen har mellanbjélklaget mellan vaning tre och fyra
tagits bort vilket forenat rummet till dagens tredje vaning, rummet kom aven att forenas under
ett nyslaget kryssvalv. Denna renovation har man daterat genom kryssvalvet och daterat den
till mitten av 1300-talet (Pantzar 2001: 30). Aven golvet mellan vaning fem och sex kom att

rivas och darmed reducerade Kéarnan till fyra vaningar.

Nasta stora ombyggnation kom under 1600-talet da Helsingborg slott fick tyngre befastningar.
Karnan modifierades till ett kanontorn. 1679 paborjades raseringen av Helsingborgs slotts
forsvarsanlaggning som pabjudits av den svenska kungen. Forstorelsen kom dock inte att
omfatta Karnan men den tappade sin funktion som befést borg och kom darefter att praglas av
forfall (Eriksson 1993: 28).

3.1. RUMSANALYS

Idag gestaltar sig vaning tre i Karnan av ett mittrum med ett anslutande kapell och tva
kammare. Vaningen har dven en privet fran 1300-talet samt tre nischer belagna fem meter
ovan golvet. Hur vaning tre och fyra uttryckte sig materiellt i form av mébler, dekorationer m
m nar Karnan byggdes ar svart om an omdjlig att sdga. Den byggnadsarkeologiska
undersokningen fran 2000 visar att den ursprungliga vaning tre besatt utéver sitt mittrum med
spis, en privet, tva murnischer och en rak tunnvalvd genomgang som ledde till en éppning i
yttermuren som i sin tur anslutit till en balkong. Vaning fyra inrymmer tre murnischer i
skalmuren, ett mittrum och en liten kammare (Pantzar 2001: 30). Spar efter puts har hittats pa
vaggarna i bada kapellet och kammaren. Vid den byggnadsarkeologiska undersokningen 2000
hittades nagra putsfragment i kapellet som uppvisar spar av dekorationsmalningar (Forssblad
& Pantzar 2000: 23).

Nar tornet sttt klart har stora ombyggnationer och reparationer utforts, vilka antas vara
knutna till den brand som drabbat Karnan, da stora delar av murverket i vaning tre och fyra

visar tecken pa forodelsen. | och med ombyggnationen kom mellanbjélklaget att tas bort,
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vilket kom att forena vaning tre och fyra till dagens vaning tre (se fig.3). Taket kom att prydas
med ett hogt kryssvalv vilande pa skulpterade kalkstenskonsoler vilket innebar att samtliga
nischer i ursprunglig vaning fyra kom att tappa golvkontakt. Aven kammaren i véaning fyra
holl pa att tappa sitt tilltradde. Detta atgardades genom att installera enmindre tra balkong
med tillnérande trappa i anslutning till kammaren i vaning fyra (Eriksson 1993: 36).

Vaningen kom &aven att inforlivas med tva nya
rum, en kammare och ett kapell. Rummen kom
att huggas in i den tjocka skalmuren med
utgangspunkten fran redan befintliga 6ppningar.
Den gamla tunnvélvda passagen till balkongen i
yttermuren kom att bli vard for en ny kammare
med ett kryssvalv dar Oppningen i yttermuren
fick fungera som fonster da balkongen tagits ur
bruk. Ett Kapell kom att inreddas i en av
murnischerna med ett kryssvalv. Bada rummen

kom att urholkas ur den befintliga murkarnan

medan de ursprungliga omfattningsbagarna mot

mittrummet ldmnades ordérda. Rummens véaggar

Fig.3: Ritning 6ver Kérnans vaningar idag. Den markerade
véningen ar den som ar aktuell for undersokningen. kom darefter att klas med ateranvant tegel. Da
bada rummen uppvisar stora likheter i
murningsteknik och material har rummen tolkats som samtida (Pantzar 2001: 31). Martensson
har tolkat de nya rummen som samtida med sammanslagningen av vaningarna. Dock visar det
sig att denna teori inte kan beldggas byggnadsarkeologiskt. Mittrummets stora valv
kénnetecknas av en tydlig hantverkskunnighet, profilerade ribbor med svagt spetsiga
valvkappor ger valvet dess karaktar. Valven i kapellet och kammaren utgors av en stor andel
ateranvant tegel. Valven ar av enklare slag och mer ojamnt murade. Kalkbruket i dessa valv
innehaller aven tegelflis vilket inte forkommer i mittrummets kryssvalv. Detta har tolkats som
att bade kammaren och kapellet varit sekundara vid sammanslagningen av vaningarna

(Forssblad & Pantzar 2000: 32).

Kammaren har sannolikast varit inredd med vaggfasta bankar av tegel, dock sa ar de bankar

som finns dar idag inte original. Daremot sa ar enligt Torkel Eriksson den stora sittnischen
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original. Vid uppférandet av kammaren kom rékgangen till mittrummets spis att skaras av.
Det finns inga bevis for att en ny rokgang skulle ha anlagts mellan mittrummet och
kammaren. Istéllet tycks mittrummets spis ha blivit ersatt av en ny spiskonstruktion. Den nya
spisen har sannolikt eldats bakifran dd de kvarvarande murpartierna, angransande till
trappgenomgangen, visar tecken pa rester av en stickbagig nisch, som sannolikt utgjorde
eldningsplatsen (Pantzar 2001: 31).

Kapellet inrattades med ett altare i nordost och den gamla fonsteroppningen kom att
omvandlas till ett ldngsmalt gotiskt lansettfonster. Mellan kapellet och mittrummet kom en
trekloverformad nisch att inrattas. Martensson har tolkat nischen som ett hagioskop.
Hagioskopet tolkas som en insynslank mellan mittrummet och altare for att man skulle kunna
se den tjanstgorande prasten fran mittrummet. Vaningen har tolkats som kungens hemvist nar

han kom pa besok dar kammaren fungerat som kungens gemak (Eriksson 1993: 39).

1653 stalls vaning tre infor nasta forandring genom att kammarens funktion forandras. Den
bakeldade spisen tas nu ur bruk, eldningsdppningen i trappgenomgangen muras igen samtidigt
som den spetshagiga nischen forsags med den nuvarande slata vaggen. Aven den tidigare
spisplatsen i mittrummet kom att muras igen vid dess forna vagganslutning fran mittrummet
och inifran kammaren. Vilken funktion den gamla spisen haft forbryllar da dess funktion
forsvunnit med tillkomsten av kammaren och att den inte har murats igen i borjan av 1600-
talets mitt (Forssblad 2001: 32). Efter 1679 har Kéarnan fatt forfalla tills den restaurerades pa
1880-talet (se app.3). Restaureringen under denna period har till storsta del riktats mot

Kérnans exteritra fasad.

Som ndmnts i kapitel 1.4 kommer jag att begrdnsa mig runt den Ovre kammarens
balkonganordning och mittrummets eldstad och kommer féljande att fordjupa mig i dessa.
Den byggnadsarkeologiska undersokningen 2001 visar pa en del fragetecken kring
mittrummets spis. Spisen har tolkats av Martensson som en primar konstruktion och fungerat
som en vital del av varmefunktionen i vaningen. Dock sa finns det spar som tyder pa att detta
inte nodvandigtvis &r fallet. | jamforelse med de andra spisarna i tornet sarskiljer sig spisen i
bade material, placering och byggnadsteknik. Spisens anslutningar verkar ha huggits ut
sekundart i vaggens sandstenar vilket indikerar pa att spisen ar sekundéar (Forssblad 2001: 37).
Genom den digitala inméatningen (se fig.5) av Karnan kunde spisens rokgangar séttas i
forhallande till rummen inre och yttre relation. Detta visade att utrymmet fér en omdragning
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av rokgangen ar mojlig och att en ny spis anlagts i kammarens sittnisch. Vi kan konstatera att
bostadsfunktionen inte upphdrde i och med att mittrummets spisfunktion forsvann vilket
tidigare har antagits. Dock kvarstar problemet att den gamla spiséppningen inte muras igen

forran pa 1600-talet.

| och med sammanslagningen av vaning tre och fyra kom tillgangligheten till vaning fyras
kammare att komprimeras. Idag finns resterna av en balkonganordning kvar vilket vittnar om
att rummet brukats efter sammanslagningen. | C G Brunius beskrivning 6ver Kérnan (1845)
skriver han I vaningens sodra horn skonjas spar efter en tratrappa, som & midten haft en
hviloplats, och hvars 6fersta hviloplats annu ar i behall””. Martensson har féljande tolkat detta
som att en trappa ledsagats fran balkongens vilplan till ett vilplan i rummets s6dra horn, dar
den brutit av for att utmynna vid Oppningen till kapellet (se app.4). Balkongen finns dven
utritad pa en sektionskarta fran 1766 ritad av Hoppenstedt, men dock inte trappan
(Martensson 1934: 88, 57). Bade Brunius och Martensson har tolkat anordningen som en

predikstol.

Problematiken har ligger i den soddra véggens horn. Enligt den byggnadsarkeologiska
undersokningen 2000 finns inte nagra tecken pa att ett vilplan har existerat i den sodra
vaggens horn, vilket kan utlasas i undersokningens elevationsritningar (se app.5, 6 & 7).
Avstandet mellan kapellets bage och det sddra hornet ar ca tvd meter vilket innebar att om en
trappa stigit fran 6ppningen upp till ett vilplan skulle trappan ha varit brant. Men faktum
kvarstar att Brunius har identifierat en trappanordning (se fig.4). Dock kan tankas att denna
trappanordning har installerats under tiden Karnan fatt forfalla efter 1645 i samband med

renovationer eller dylikt.

Om vi for stunden tittar tillbaka pa mittrummets spisdppning som fram till 1600-talets mitt
utgjorts av ett hal mellan kammaren och mittrummet. Kan 6ppningen mellan rummen ha haft
en funktion? Om antagandet gors att kammaren fungerat som ett sovgemak d v s rummets
funktionella egenskaper som uppvarmning, form m m ger rummet dess funktion. Samt att
mittrummet haft en mer allmén funktion t ex ett rum dar tjanstefolket kan rora sig fritt i deras
vardagliga sysslor. Detta innebér att kammaren blir en privat rymd och mittrummet en
offentlig rymd. For att kunna bibehélla den privata sfaren av kammaren bor inte 6ppningen
mellan de tva rummen ha statt Oppet. For att aterigen vanda blicken mot trappan kan vi
konstatera att trappan oavsett riktning kommer att bli brant. For att kunna definiera trappans
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funktion maste forst den 6vre kammarens funktion definieras. Den Gvre kammaren har vid
sammanslagningen troligen fungerat som ett mer intimt rum men vid byggandet av den undre
kammaren och kapellet har den dvre kammaren nog tappat en del av sin funktion. Enligt
Martensson har vaningen under sammanslagningsperioden fatt en &vergripande sakral
funktion. Detta har han grundat pa att trappans placering och utformning karaktariseras av en
talarstol, en predikstol. I relation till kapellet med tillnérande hagioskop tolkar han vaningen
som overgripande sakral i sin funktion. Torkel Eriksson har daremot tolkat vaningen under
denna tid som ett boende for kungen vid hans besok i Helsingborg (Eriksson 1993: 39) och
har darmed inte haft den allméant sakrala funktionen som tolkats av Martensson. Detta grundar
han pa att den undre kammarens rumsliga karaktar dar b la den stora sittnischen skulle tyda pa
ett kungligt inblandande, da han antagit att dess form maste ha varit tillagnat en kung, samt att
mittrummets karaktar skulle kunna liknas med en riddarsal. I den byggnadsarkeologiska
forundersokningen 2000 har man antagit att mittrummet haft en central roll i vaningens
funktion, innan tillagget av kammaren och kapellet, for att sedermera tappa sin funktion da
kopplingen till de nya tillaggen inbjuder till ett bredare anvandningsomrade av mittrummet
(Forssblad & Pantzar 2000: 32). Harvid ligger problematiken runt funktionen av trappan. Lét
oss anta att den trappa som beskrivs av Brunius har existerat, hur skulle den da ha sett ut?
Efter Brunius beskrivning (1845) samt Martenssons tolkning (se app.1) har jag rekonstruerat

féljande:
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Fig.4: Rekonstruktion av trappan till den 6vre kammaren.
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Om vi tittar narmare pa Martenssons tolkning ser vi att trappan uppfyller funktionen av en
predikstol och att den 6vre kammaren skulle kunna ha fungerat som en sakristia. Mittrummets
funktion skulle har med fa en karaktir praglat av predikstolen som kyrkans langhus.
Problematiken vid teorin ligger i den undre kammarens funktion. Da kammaren uppvisar
tecken pa en funktion som ett gemak d v s genom installationen av kammaren har aven det
omstandliga arbetet med att dra om rékgangarna gjorts vilket indikerar pa att ett visst besvar
har lagts pd att kunna varma upp kammaren. Kammaren erhaller darmed en mer privat
atmosfar vilket skulle stodja Erikssons teori. Eriksson havdar att vaningen varit tillagnad en
bestkande kung. Kammarens karaktar visar till stor del pa att rummet brukats av en person av
vikt. Genom att rummets inredning d v s den specifikt bakeldade spisen, det stora fonstret
med utsikt 6ver omradet kring Mariakyrkan och det faktum att ett kryssvalv har installerats.
Detta innebdr att om en kung vistats i kammaren kan inte mittrummet ha fungerat som en
allmén sakral plats da vaningen brukats av en kung. Mittrummets funktion praglas av den

undre kammarens funktion, vilket ar en privat sadan.

Vilken funktion kan da trappan istéllet tankas ha? Om vi gar tillbaka och tittar pa den Gvre
kammarens form i relation till det begransade ljusinslappet tyder detta pa att rummet kan ha
fatt funktionen som ett forvaringsutrymme, vilken typ av forvaring gar bara att spekulera i.
Rummets hojd och avlagsenhet skulle kunna tolkas som att rummet haft en viktig funktion t
ex forvaringen av insamlade skatter eller liknande. Om vi antar att den évre kammaren
varderats hogt kan &ven trappan dit ha varit formad efter dessa egenskaper. Genom

utformningen av trappan, uppmarksammas observatdren om vad som vantar pa andra sidan.

Dock sa ar teorin inte helt vattentatt da den sakrala funktionen av mittrummet gor sig pamind
av bade kapellet och dess hagioskop. Mittrummets funktion praglas av sin koppling till
vaningens andra arkitektoniska element, vilket alla satter sin pragling pa rummet. For att
kunna testa hypoteserna kring vaningens sakrala kontra profana funktioner maste vi uppleva
det spatiala rummet genom att befolka den med olika brukare. Brukarnas upplevelse kan ge
ljus at det empatiska forhallande som genereras mellan objekten i den spatiala rymden och
observatoren d v s genom att titta pa tankta funktionella anvandningar av rummen, ur olika
brukares perspektiv, kan relationen mellan rummen tydliggoras. Relationen mellan rummen
samt deras arkitektoniska element och en tankt brukare ger oss mojligheten att narma oss den
rumsliga funktionen och darmed kunna testa stéllda hypoteser. | detta fall stélls de olika

sakrala tolkningarna mot de profana for att kunna testa Erikssons och Martenssons stéllda



39

hypoteser; Eriksson, Vaningen har brukats privat, Martensson; Vaningen har haft en

overgripande sakral funktion.
4. MODELLERINGEN AV KARNAN
Modelleringen av karnan har sin grund i den digitala inmétning som gjorts under

byggnadsarkeologiska undersokningen 2001 (se fig.5). Den digitala inmatningen kan

anvandas pa olika satt. Beroende pa vilken mjukvara man  anvander
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Fig.5: Den digitala inmétningen av Kérnan.

kan man konvertera den digitalt inmata strukturen fran polylinjer till polygon ytor d v s ge
rymden mellan linjerna en "massa”. Detta ar helt beroende pa vilket modelleringsprogram

som anvands och kompetensen hos modelleraren.

Modellen av Kéarnan ar skapad av Jonas Salomonsson och mig sjalv. Den skapades i 3D
programmet Maya 7.0. Andra program som kan anvéndas till sasmma andamal ar AutoCad,
3D studio eller Rihnocerous. Manga av dessa program kréaver dock en stor kunskapsbas och
manga ars erfarenhet. Da jag sjalv inte forfogar Gver nagon av dessa kunskaper har jag tagit
hjalp av modelleraren Jonas Salomonsson. Som nédmnts ovan kan modellen byggas upp
genom att konvertera matningen till polygoner men i detta fall har modellen skapats genom

att inmétningen anvénts som en gjutform dar rummets olika delar byggs upp efter polylinjerna
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(se fig.6). Anledningen till detta &r att modelleraren kan anvanda sig av symmetriska objekt d
v s istéllet for att modellera hela objektet efter asymmetriska linjer behdver man bara
modellera halva objektet for att genom duplicering skapa ett helt objekt. Genom att modellera
pa detta satt underlattar man sjalva modelleringen dd man slipper modellera efter
asymmetriska linjer (se fig.7).

Fig.6: Modellering efter den digitala inmétningen.

Fig.7: Duplicering.
I och med att modellen skapas genom att anvanda sig av symmetriska objekt kan upplevelsen

av modellen paverkas d v s upplevelsen av att rummet eller en
del av rummet skulle luta eller upplevas som skevt uteblir. Dock
sa har denna metod anvants da tidsramen varit begransad. Dock
sd har inte metoden anvants till alla objekt i modellen da

strukturen hos vissa objekt varit for komplicerade (se fig.8).

Fig:8: Kryssvalvet i mittrummet. Genom arbetet med den digitala modellen kom &ven rummets

olika konstruktioner och deras relationer att identifieras. Detta innebar &ven att
konstruktionerna och dess helhet maste tolkas, vilket i sig kan vissas problematiskt da de
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flesta konstruktioner i ett rum inte ar givna. Vi vet fran inméatningen hur rékgangarna férhaller
sig till kammaren, den 6vre kammaren och mittrummet men konstruktionen av spisen i
kammarens sittnisch har inte rekonstruerats, vilket innebar att ett stallningstagande maste
goras. Det kan tankas vara en smasak i det stora hela, men da varje detalj i ett rum ar
avgorande for hur rummet upplevs ar detta av storsta vikt. Genom historiska kallor har jag
darefter rekonstruerat en bakeldad spis fran den aktuella perioden (se fig.9).
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Fig.9: Bakeldad spis i kammaren.

| nasta steg, nar man anser sig vara néjd med den fardiga modellen, (se fig.10) maste objekten
fin justeras. Arbetet involverar bearbetning av b la kanter d v s en bojd kant bestar av ett antal
punkter och for att de skall visuellt upplevas som behagliga maste fler punkter laggas till for
att fa en mjuk linje (se fig.11).
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Fig.10: Den fardiga modellen av véning tre i Kéarnan.
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Fig.11: Ovre bilden, ett exempel pé kantigheten hos objekt i modellen. Undre bilden, reducering av kant linjerna.

Nar alla smadetaljer i modellen sammanstéllts bér modellen fargséttas d v s genom texturer
definierar man ytornas material. Detta moment &r det som &ar mest tidskravande da det
involverar en del féltarbete och bildeditering. I ett forsta steg maste materialen, anvanda under
den aktuella tidsperioden i Kdrnan, bestdmmas. Detta har gjorts genom de
byggnadsarkeologiska analyserna av Karnan (Forssblad & Pantzar 2000: 23). Vi vet fran
undersokningarna att Kérnan invéandigt tackts av en vit kalkputs forutom tegelinfattningarna
vid alla 6ppnings bagar, dar ett rodaktigt tegel varit synligt. Golvet har bestatt av ek, mest
troligt obehandlat. Det kan dven tankas att kryssvalven varit dekorerade med kalkmalningar,
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huruvida dessa sett ut kan bara spekuleras i. Harvid tar faltarbete plats dar ett liknande
material maste dokumenteras pa bild for att i sin tur kunna anvandas i modellen. Da det ar
relativt svart att hitta material fran den aktuella tidsperioden har jag anvant mig av féljande;
kalkputsen med kalkmalningar ar hamtade fran st Petri kyrka i Malmo; tragolvet och det
ovriga tramaterialet ar taget fran Kulturen; teglet ar hamtat fran det tegel som sitter i Kéarnan.

Nar bildmaterialet inhdamtas maste dessa bearbetas i ett bildprogram, i detta fall har jag anvént
Gimp 2.2.10. Vid texturering av en modell anvénds vid storre ytor
nagot som kallas for tilling. Vilket innebar att en yta som skall

anvanda en textur d v s bild, maste anvandas flera ganger pa samma

) yta. Vid anvandning av metoden maste forst ett grundmaterial
erhallas t ex en bild av de ek plankor som skall utgora golvet (se
fig.12.1) | ett nasta steg maste en del av traplankorna isoleras ut for

att kunna bearbetas till en fungerande textur (se fig.12.2). Nér val en
lamplig bild av den textur man vill anvanda har hittats maste denna
inverteras d v s texturens delas upp i fyra delar som i sin tur byter
plats med varandra diagonalt. Detta gors for att fa texturens yttre

kanter i mitten (se fig.12.3) for att sedan kunna retuschera bort

_ _ _ kanterna d v s fa kanterna att smalta ihop till en sammanhangande
Fig.12: Bild serie

illustrerande texturering. 1.
Grund bilden. 2. Isoleringen
av den textur man vill . "
anvinda. 3. Invertering av  KOommer ytterkanterna i texturen att kunna smalta samman med

texturen.

bild igen. Nar delarna sedan flyttas tillbaks till sin utgangs position

ytterkanterna pa nasta textur. Detta innebar att nar man anvander
ovan namnda metod kommer objektets yta att fd en lopande textur istallet for en utdragen
textur (se fig.13).
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Fig.13: Skillnaden mellan tilling och att bara upprepa texturen en gang pa samma yta.
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Dock finns det en rad olika metoder vid textureringen men vissa ger battre resultat &n andra.
Vid textureringen av t ex kalkmalningar kan inte denna metod tillampas da man i en
kalkmalning helst inte vill att samma figur skall upprepande ganger tacka hela objektet, vilket
erhalls vid ovan namnda texturerings metod. Istéllet kan man plocka ut objektets uvtextur (se
fig.14) for att i sin tur bygga texturen runt denna. | och med att texturen byggs runt
uvtexturens ritning kan mer detaljer 1dggas (se fig.15) in men man skall reflektera 6ver olika

storleksforhallanden i modellen d v s den upplosning som véljs pd texturen bor kunna

relateras till andra upplosningar i modellen for att inte fa en obalans mellan texturerna.

EEEEEE]
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Fig.15: Vanster, textur byggd efter kryssvalvets uvtextur. Hoger, Texturen applicerad pé kryssvalvet.

Nar alla texturer ar fardiga, maste man innan de appliceras pa tankta objekt bestamma
projiceringen av objekten. Som illustreras i fig.16 maste projiceringen bestimmas pa varje
objekt d v s for att texturen skall synas at ratt hall maste objektets projicering bestdimmas. |
detta skedde nar modellen har fatt sin texturering maste den aven ljussattas. Detta innebér att
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Fig.16: Projicering av objekt i den digitala modellen.

Men da modelleringen och texturen tagit mer tid i ansprak an vad jag réaknat med har
ljussdttningen av modellen uteblivit. Sammanfattningsvis skulle jag vilja tillagga att
modellering &r tidskravande och kraver en gedigen kunskapsbas, som kontinuerligt maste

uppdateras.

4.1. PRESENTATIONSFORMER

| och med att modellen star fardig bor lampliga presentationsformer diskuteras. Idag finns en
rad olika sétt att presentera en upplevelse av en digital modell. De mojligheter som statt till
mitt forfogande ar; Virtual Reality, Spelmotor och Maya 7.0. Av dessa mdjligheter har tva
varit omdjliga, till min besvikelse. Anvéndningen av Virtual Reality hade varit perfekt med
alla dess mojligheter, men da modelleringen tagit for mycket tid i ansprak har mojligheten att
anvanda Virtual Reality forsvunnit. 1 och med att tidsramen inte gett utrymme for att
modellera in b la tankta mobler gors de stereoglaségon som anvands for att fa en djupkéansla
odugliga. Detta beror pa att anvandaren av glasdgonen maste ha referenspunkter att forhalla

sig till d v s mobler eller dylikt.

Jag har dven experimenterat med olika spelmotorer d v s drivmotorn i dataspel. Férdelen med
dessa &r att de réaknar sjalva ut ljussattningar, rorelsen av ljud, partikelfloden t ex skenet av
facklor mm. Skillnaden gentemot Vitual Reality &r att dessa element maste programmeras

som olika applikationer till den virtuella grafikmotorn vilket inte behdvs i spelmotorerna. Att
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blanda de bada presentationssatten ar inte otdnkbart, dd man kan anvanda sig av visualiserings
teknik bakom Virtual Reality i kombination med en valutvecklad spelmotor. Dock sa har det
visat sig att exporteringen av den digitala modellen av Kérnan till en spelmotor kraver en del
modifikationer och kunskaper vilka jag &nnu inte besitter. Dock skall klargdras att dven om
ovan ndmnda presentationssatt ar tekniskt Overlagsna den presentation jag gor i Maya 7.0,
behdver inte upplevelsen hammas av detta faktum, da upplevelsen styrs i forstahand av den

nérhet man skapar till materialet.

Vidare bor dven presentationsformen av upplevelsen diskuteras. Da dagens teknik inte kan, i
en uppsats, lata lasaren sjalv uppleva modellen, skapas ett problem i hur upplevelsen skall
formedlas. Jag har valt att introducera upplevelserna av modellen som ett bildmontage dar
varje rum beskrivs individuellt efter de olika brukarnas upplevelser for att sedan sattas i
relation tillvarandra. Upplevelserna kommer dven att sattas i relation till de radande teorierna

om vanings funktionalitet.

5. UPPLEVELSEANALYS

Upplevelsen av Karnan kommer att ske genom tva olika brukare, residenten och besokaren.
Dessa kommer att rollsattas av mig sjalv och Sofie Ekstrand. Residenten kommer att spelas av
mig da jag utvecklat en narhet och bekantskap med byggnaden under en langre tid vilket bor
underlétta vid agerandet som boende i Kdarnan. Ekstrand saknar helt denna relation till
byggnaden vilket goér henne till det naturliga valet som agerande bestkare. Metoden tillampad
ar som namnt ovan Branzells notissprak d v s genom att upplevelserna noteras genom
symboler och anteckningar kan upplevelserna kartlaggas. Sedan Overfors dessa pa
transparenta papper som i sin tur sasmmanfors pa en planritning 6ver Karnan. Harigenom kan

sedan upplevelserna jamforas och analyseras (se app.8 for exempel).

Vid upplevelseanalysen av Kérnan hade jag i min enfald antagit att alla kan "uppleva” sin
omgivning och beskriva vad de upplever. Sadant &r inte fallet, vilket visade sig vid Ekstrands
forsta kontakt med modellen. VVad man upplever och hur individen relaterar till forstaelsen av
upplevelsen &r individuellt. Upplevelse ar nagot som maste Gvas t ex konstnaren har genom
manga ars erfarenhet kommit i kontakt med vad han upplever, da han brukar sig av just
upplevelse inom sitt omrade, och hur upplevelse kan brukas. Detta innebér att Ekstrand maste
fa en forstaelse for hur hon ska analysera sin egen upplevelse. Genom att hon far ta del av min
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egen forskning kring upplevelse kan hon forstd och relatera till sin egen upplevelse och kan
darmed aven beskriva den d v s genom forstaelsen om hur vi reagerar pa olika former och
deras samspel med varandra kan vi forsta vad vi upplever. Redogorelsen av upplevelserna ar

atergiven fran de upplevelsenotiser som gjorts vid upplevelsen av Kérnan.

ENTRE:

A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
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A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
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FI1G.16: ENTREN TILL MITTRUMMET, OVRE BILDEN VISAR DEN FORSTA ANBLICKEN AV MITTRUMMET. UNDRE BILDEN ILLUSTRERAR HOGRA
SYNFALTET NAR ENTREN PASSERATS.
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Vid den forsta anblicken av mittrummet och den inbyggda fonsternischen upplever bada
brukarna en kénsla av att rummet som de skall tilltradda &r ett stérre allmant rum. Detta kan
harledas till att entrépassagen in till mittrummet &r smal och trang och déarigenom ledande (se
fig.16, Ovre bilden). Detta innebdr att mittrummets storlek och funktion kan antydas innan
brukarna tagit sig till rummet, detta starks dven av den fonsternisch som kan iakttagas redan
fran starten av passagen, da dess karaktar tyder pa en samlingsplats. Vid en vidare analys av
passagen framtrader det att bada brukarna har praglats av den bakeldade spisGppningen.
Oppningen upplevs som markerande, vilket innebar att spiséppningens placering i passagen
ger anvéndaren en tydlig gransmarkor. Som besOkare i byggnaden ger spisoppningen ett
intryck av att den angrénsar till ett privat rum déar 6ppningen i passagens vagg fungerat som
en grans for de som skot eldningen i spisen. Dock sa skapar forhallandet mellan passagen och
det stora mittrummet en attraherande kraft d v s dven fast spiséppningen upplevs som en
gransmarkering dras man anda mot det stora mittrummet. For residenten far spisdppningen i
passagen en tydlig funktion som grédnsen mellan det privata och det allménna rummet. Vid
intradet i mittrummet slas besokaren forst och framst av rummets storlek i det vertikala ledet.
For att darefter dra sin uppmarksamhet till det stora ljusinslappet som genereras av kapellets
vagg (se fig.16, undre bilden). Dock skall tillaggas att kapellet inte initialt kan identifieras
som ett kapell.

MITTRUMMET:

A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
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FIG.17: KAPELLET, KAMMAREN OCH TRAPPAN SETT FRAN MITTRUMMET.
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FI1G.18: MITTRUMMETS KRYSSVALV.

Vid intradet till mittrummet har bada brukarna automatiskt rort sig till mitten av rummet med
fokus pa kapellet. Mittrummet préglas av sin symetriska form och dess axialitet. Rummet styr
upplevaren till centrum av rummet genom axialiteten av fonstren d v s genom de 6vre
fonsternischerna och det lang smala fonstret i kapellet styrs upplevaren att fokusera pa just
kapellet (se fig.17). Mittrummets symetriska form gor att en vertikal axeln kan utldsas i det
lang smala fonstret i kapellet och drar darmed uppméarksamhet. | och med att den enda
vertikala axel som kan utldsas i rummet &r kapellets fonster kan det ténkas att vid
installationen av kapellet har denna funktion lagts till medvetet for att dra uppmarksamheten
till kapellet.

I mittrummet upplevs tva av sex ingangar som inbjudande. Den forsta sitter vid den stora
sittnischen (se fig.26) i mittrummet och den andra utgdr ingangen till kapellet. Bada
Oppningarna upplevs som inbjudande. Genom 6ppningarnas bredd och utformning attraheras
upplevaren till sittnischen och kapellet. Som bestkare upplevs mittrummet som ett allmant
rum detta kan harréras till foljande; mittrummet har som ndmnts ovan tva ingangar som
projicerar ett allmant bruk, axialiteten i rummet forenar upplevaren med det yttre saval som
det inre och ger darigenom en kénsla av rymd och frihet, rummets storlek samt dess takhojd

bidrar till kdnslan av ett allmént rum (se fig.18).
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Vid upplevelsen av mittrummet kan vi konstatera att bade residenten och besokaren uppfattat
mittrummet som ett allmant rum. Detta &r dock inte utan en viss problematik. Besdkaren har
redan vid entrépassagen skaffat sig en tvetydig uppfattning av mittrummet genom passagens
gransmarkering. Detta forstarks &ven genom de smala dérroppningarna till den évre och undre
kammaren samt trappan till den 6évre kammaren, dessa ger intrycket av angransande privata
sfarer. Besokaren far harigenom upplevelsen av att mittrummet har en dualistisk natur d v s
rummet upplevs som att det brukas av allmanheten samtidigt som de angréansande rummen
skulle tyda pa att rummet brukats privat. Genom residentens upplevelse kan vi konstatera att
mittrummet aven har tillskrivs en offentlig funktion men en begransad sadan. Som resident
liknas rummet med dagens vardagsrum, ett rum brukat for att ta emot utvalda géster. Detta
styrks &ven av upplevelsen av trappan som i relation till mittrummet ger intrycket av en
talarstol av nagon form. | mittrummet finns dven resterna kvar av den gamla spiséppningen,
hur och vad som téackt halet har jag inte kunnat bilda mig en uppfattning om men att det bara
varit ett tomt hal mellan kammaren och mittrummet ar inte sannolikt. Vid upplevelsen av
mittrummet skapar halet ett funktionellt hinder, vilket innebar att om kammaren fungerat som
ett privat utrymme och mittrummet som ett offentligt utrymme stérs denna funktion genom
halet.

KAPELLET:

A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
E: Mittrum
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FI1G.19: KAPELLET.
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A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
E: Mittrum
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F1G.20: KAPELLET.

Vid intradet till kapellet identifieras kapellet som ett kapell. Besokaren kan for forsta gangen
se altaret samt altarnischen (se fig.19 & 20). Kapellet i sig upplevs av bade residenten och
besbkaren som ett privat kapell. Detta relateras till forst och framst rummets storlek men dven
placeringen av altaret. Rummets funktion tillskrivs som ett sakralt sadant redan vid forsta
anblicken, vilket skulle kunna tyda pa att bada upplevarna &r praglade av sin forkunskap. |
detta fall ar det nog plausiblast da bada upplevarna har en arkeologisk bakgrund. Val inne i
kapellet upplevs det som en inkapslad sakral sfar som definieras genom mittrummets stora

rymd.

Fran kapellet far man en 6vergripande vy dver hela mittrummet, dock sa upplevs inte kapellet
som ett rum dar man predikat for en storre forsamling. Detta kan bero pa placeringen av
altaret. Om altaret varit placerat efter kapellets langsida hade altaret fatt en central roll och
darmed dven fungerat som en ypperlig plats att predika fran. Det som tolkats som ett
hagioskop i kapellets vagg, angransande till mittrummet (se fig.19) bekraftar kapellets
funktion. Upplevelsen av hagioskopet préaglas av sin axialitet med det bakomvarande fonstret.
Genom placeringen av hagioskopet samt den ljuskdgla som erhalls fran bakomliggande
fonster projiceras kapellets funktion till mittrummet. Hagiskopet ger &ven en kénsla av
individualitet, genom den begransade oppningen kan bara en individuell kontakt erhéllas.

Dessa element gor att kapellet upplevs ur bada perspektiven som ett privat rum.
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KAMMAREN:

A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
E: Mittrum
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FI1G.21: ENTREN TILL KAMMAREN.

A: Kapell

B: Kammare
C: Entré

D: Sittnisch
E: Mittrum
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FIG.22: KAMMARENS SPISANORDNING.

Kammarens forsta intryck praglas av placeringen av trappan. Trappans placering skymmer en
del av ingangen till kammaren vilket ger upplevaren en kénsla av ett privat rum. Detta styrks

aven av residentens upplevelse, da det kan tankas att om kammaren fungerat som ett gemak
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har placeringen av kammaren lagts under trappan for att kunna begrénsa anslutande rymd och
framhalla kammarens privata funktion. Fran kammaren skymmer trappan kapellet och skapar
déarigenom en viss distans mellan det sakrala och profana rummet. Inne i kammaren upplever
besOkaren rummet som ett privat rum d v s genom placeringen av fonstret, den bakeldade
spisen och det laga kryssvalvet (se fig.21 & 22) erhalls upplevelsen av ett boningsrum lampat
for en betydelsefull individ. Kammarens exakta funktion, mer an att den ar privat, kan inte

tydas fran upplevelseanalyserna.

Som resident i rummet uppfattas kammaren initialt som ett gemak. Dock sa uppstar vissa
tvivel ndr rummet ses ur ett forsvarssyfte. Rummet upplevs som det svagaste rummet i hela
vaningen da det stora fonstret (se fig.21) i rummet upplevs som den svagaste lanken i
vaningens konstruktion. Ur detta perspektiv skulle den 6vre kammaren ha fungerat battre som
skydd. Kammarens funktion, som ett rum som hyst en betydelsefull individ stors av den Ovre
kammarens gestaltning.

OVRE KAMMAREN SAMT TRAPPAN:
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F1G.23: OVRE KAMMAREN.
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F1G.24: UTSIKTEN FRAN OVRE KAMMAREN.
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F1G.25: TRAPPAN LEDANDE TILL DEN OVRE KAMMAREN.
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F1G.26: UTSIKT FRAN BALKONGEN.

Den ovre kammaren stor funktion av den undre kammaren. Vid intrédet till mittrummet
erhalls kanslan av att den Gvre kammaren har en speciell funktion. Genom kammarens
placering i det vertikala ledet, samt trappans utformning, projiceras kammarens egenskaper pa
upplevaren. Om den undre kammaren hyst en speciell person borde den undre kammaren vara
mer utmarkande, vilket den 6vre kammaren blir genom den anslutande trappanordningen. Vid
tilltradet till den 6vre kammaren maste brukaren ta sig dit genom trappan (se fig.25). Trappan
ligger 6ppen for att brukas av alla som har tilltrade till mittrummet. Utformningen av trappan
har inte vid upplevelsen gett nagon varseblivning att sjélva trappan varit privat eller allman
eller begrénsats till en specifik grupp/individ. Tvartom trappan upplevs som brant, nast intill
farlig, och obekvam att ror sig uppfor och darigenom som en trappa som inte bor brukas i
stOrre utstréckning.

Dock upplevs den angréansande balkonganordning som en position av makt. Genom den hogt
belagna balkongen har en tankt brukare kunnat kontrollera hela mittrummet (se fig.26). Detta
ar en uppfattning som erhalls redan vid intradet till mittrummet av bada brukarna. Ur bada
perspektiven fungerar balkongen som ett satt att kunna kontrollera rummets 6vriga brukare
vilket skulle indikera att mittrummet brukats som ett allmant rum. Den 6vre kammarens
fonster i relation till balkongen samt mittrummets fonsternisch pa motsatt sida (se fig.23 &

24) gor att den person som brukar balkongen kommer att omges av ljus, framifran och
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bakifran. Detta illuminerar brukaren i en annars dunkel ljusséttning och satter brukaren i
fokus. Detta renderar den 6vre kammaren till ett rum av vikt och tar darmed fokus fran den

undre kammaren.

Den 6vre kammaren praglas dock inte av nagra specifika detaljer som de 6vriga rummen i
vaningen. Detta gor det svart att uppleva rummets funktion da upplevaren inte har nagot att
forhalla sig till. Emellertid kan vissa basala element varseblivas. Rummets form i relation till
rummets ljusinslapp skapar en effekt av en privat sfar d v s rummet upplevs som litet och
dunkelt. Upplevelsen forstarks &ven av relationen mellan kammaren och trappan. Detta
innebar att trappan upplevs som vital for forstaelsen och uppfattningen av den 6vre kammaren
da det ar den anda lanken. Som besokare erhalls tvd upplevelser av trappan 1; Trappan &r
avsedd for nagon betydelsefull och ar darmed inte till for allmanheten 2; Trappan ar for brant
och farlig och brukas dérav bara vid behov. Residenten ser trappan som ett utméarkt redskap
for att skapa en maktposition dar han kan styra och dvervaka handelserna i rummet. Trappans
placering i relation till kapellet och den undre kammaren gor att den bildar en grdns mellan
det sakrala rummet och det profana rummet dér trappan definierar mittrummets funktion och

darmed dven bruket av vaningen.

5.1. RESULTAT

Hur forhaller sig da upplevelseanalyserna av Kéarnan i forhallande med de ovan stallda
hypoteserna? Martensson havdade att Karnans tredje vaning har haft en dvergripande sakral
funktion dar trappan utgjort en predikstol och mittrummet varit ett kyrkorum (Martensson
1934: 72). Upplevelseanalysen visar att vaningen i huvudsak préaglas av en privat karaktar
vilket skulle motsdga en &vergripande sakral funktion. Men om vi tittar pa vaningens
ursprungliga skick da vaningen bestod av ett mittrum med en trappanordning i anslutning till
den dvre kammaren, kan vi konstatera att ett medvetet val har gjorts vid placeringen av
kapellet s& val som kammaren. Martensson visar att kapellet placerats i en nord-véast-sydostlig
riktning istallet for en vast-Ostlig riktning, vilket inte uppfyller sattet att uppféra kapell pa
under denna tid. Men han papekar dven att det inte ar helt ovanligt att kapell uppforts pa detta
viss da noden kravt det (Martensson 1934: 73). Varfor har da kapellet placerats i denna
riktning nar uppforandet av kapellet likaval hade kunnat forldggas dar kammaren har
placerats? Om kapellet placerats déar den befintliga kammaren ligger hade kapellet kunnat
lagga sig battre i linje med den vést-Ostliga riktningen men inte helt.
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Dock sa har man vid uppférandet av rummen prioriterat kammarens uppvarmnings
mojligheter fore en sakral funktion. Det skulle &ven kunna tédnkas att om kapellet placerats dar
kammaren ligger, skulle rokgangarna kunnat dras om for att anpassas till att varma en
kammare vid kapellets nuvarande placering. Sa ar inte fallet och den enda slutsats som kan
dras &ar att en uppvarmd kammare prioriterats over ett sakralt rum. Detta tyder pa att
kammaren haft en privat funktion vilken varit av storre betydelse &n den sakrala funktionen av
kapellet. Upplevelseanalysen styrker detta da kammaren upplevs som en privat sfar och dess

narvaro och forhallande ger kapellet ett intryck som ett privat brukat kapell.

Martensson anvander trappan som ett styrkande argument for att vaningen brukats som ett
sakralt rum. Om vi tittar pa placeringen och upplevelseanalysen av trappan kan man forsta
varfor trappan tolkats som en predikstol. Detta da trappan intar en maktposition i mittrummet
och sitter i anslutning till kapellet. Trappan utgor &ven en gransmarkering mellan ett distinkt
sakralt rum och ett givet profant rum, kapellet och kammare, dar bada rummens funktionalitet
lagger beslag pa trappan, vilket innebar att trappan kan brukas i ett profant syfte likasa ett
sakralt. Jag skulle vilja havda att trappan inte initialt, om nagonsin, haft ett sakralt syfte da
bade kammaren och kapellet tillkommit efter trappan (se rumsanalysen). Eventuellt har
vaningen efter sin utvidgning, da den tappat sin privata funktion, brukats under en tid som ett

kyrkligt rum da vaningens rumsliga element inbjuder till en sakral anvandning.

Eriksson har tillskillnad fran Martensson havdat att vaningen utgjort en privat vaning for en
besékande kung med ett privat kapell (Eriksson 1993: 38-39). Mycket tyder pa att vaningen
fungerat som ett privat boende. Vaningen uppfyller alla kriterier for ett fungerande boende d v
s varme, toalett o s v. Det kan ténkas att kapellet stor den profana funktionen av mittrummet,
men sa ar inte fallet da kapellet inte kan identifieras som ett kapell vid intradet i vaningen.
Dock sa avslojar kapellet sin funktion genom det tillskrivna hagioskopet, vilket i sig inte tyder
pa att hela rummet brukats som ett kyrkorum, men indikerar pa att man forsokt smyga in
kapellets narvaro i mittrummet genom hagioskopet. Om kapellet inte kan identifieras som vid
kapell vid intradet i vaningen paverkar det hur trappan upplevs, far trappans funktion en
annan karaktar? Enligt mig behaller trappan samma funktion, som en maktposition. Trappans
karaktar forandras inte. Trappans hojd och placering utstralar en position av makt oavsett om

det ar sakral eller profan makt.
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Eriksson tillskriver den undre kammaren som tillagnat kungen sjélv. Fragan ar vilken typ av
funktion kammaren haft? Upplevelseanalysen tyder pa att den undre kammaren inte anvants
som ett sovgemak. Detta da rummets rymd inte invaggar upplevaren i trygghet utan uppfattas
som vaningens svagaste rum, vilket kanske inte &r passande for en kung. Aven gestaltningen
av den 6vre kammaren indikerar pa att den undre kammaren inte anvénts som ett gemak. Den
ovre kammaren Kkaraktériseras av just trappan d v s trappan gor kammaren till ett
svaratkomligt rum samt ett rum holjt av mystik. Jag skulle vilja foresla att den 6vre kammaren
anvants som ett sovgemak och den undre kammaren som ett “kontor” dar kungen utfort sina
vardagliga sysslor. Som grund till detta vill jag visa pa att den Gvre kammaren utstralar
trygghet i form av sin svaratkomlighet och instangdhet i de tjocka murarna samt mojligheten
till uppvarmning. Den undre kammaren har samma funktioner men till skillnad fran den 6vre
kammaren dr detta det svagaste rummet i vaningen om an i hela byggnaden ur ett
forsvarssyfte. Estetiskt skiljer sig de at. Den 6vre kammaren i jamforelse med den undre ter
sig valdigt spartanskt. Om man tittar pa vad rummen tar fér gestaltning vid en forsta anblick,
upptacker man att den 6vre kammaren gor sig pamind redan vid intradet till mittrummet som
ett rum av vikt, vilket kan relateras till den till byggda trappan. Samtidigt som den undre
kammaren skyms av trappan for att darmed fa en tillbakatradande roll. Givetvis behdver detta

inte vara fallet da en tankt resident ma prioritera sin levnad annorlunda.

Sammanfattningsvis kan vi konkludera att vaningen med storsta sannolikhet anvants som ett
privat boende dar mittrummet har anvants som ett rum vid gastabjudningar dar trappan
anvants som en mdjlig talarstol men dven som en indikation pa ett bakomliggande rum av
vikt. Vaningens kapell har varit ett privat sadant och i anslutning till en trappa som skulle ha
kunnat ha anvants som en predikstol under en period da vaningen inte anvénts som ett privat
boende. Dock sa kvarstar tva problem 1; vilken funktion har halet mellan den undre

kammaren och mittrummet haft 2; har trappan existerat 6verhuvudtaget.

Vid granskningen av halet kan det bara konstateras att det inte kan ha statt 6ppet under en
langre tid da den stor rymden mellan rummen. Vad som tackt halet skulle kunna vara nagon
form av trépanel eller liknande, vilket i sig skulle &ndra upplevelsen av rummet. Om trappan
beskriven av Brunius och Hoppenstedt existerat eller inte ar svart att svara pa. Enligt den
byggnadsarkeologiska undersékningen utford 2000 finns inga existerande spar av vare sig
trappan eller vilplanet men balkongen finns kvar. Balkongen indikerar pa att nagon form av
konstruktion lett upp till balkongen, om det &r den trappa som beskrivits eller inte ar svart att
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avgora. Man kan dock konstatera att trappan ar brant och I6per nara nog till kryssvalvets bas
men &r inte helt omojlig att bruka samt att kallaren i Kéarnan har en liknande trappa. Hur

denna forhaller sig med kallaren och den 6vriga borgen vet jag inte.

Lat oss leka med tanken att lanken mellan mittrummet och den évre kammaren utgjordes av
en sluten spiraltrappa i tra (se fig.27). Detta skulle innebdra att trappan skulle I6pa i en
vertikal riktning och skulle kunna placeras mellan kammarens dorréppning och entrén. Aven
om tanken later banal sa skulle placeringen av en spiral trappa i detta lage uppfylla rummets
spatiala harmoni. Trappan skulle &ven aterge kammaren dess privata sfar genom att
placeringen av den fyller hallet och darigenom sarskilja de olika rummen at. Trappan kan

aven definiera den dvre kammaren som ett rum av vikt genom trappans vertikalitet. En spiral

trappa i trd, helt fristdende, lamnar inte heller nagra spar efter sig.
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Fig.27: Experiment av en spiraltrappa istéllet for Brunius och Hoppenstedt trappa.

Aven om den trappa beskriven av Brunius och Hoppenstedt &r fullt méjlig, lamnar den

digitala analysmetodiken utrymme for testandet och upplevelsen av andra mdjliga

konstruktioner.
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6. KRITIK

Vid arbetet med upplevelseanalyser bor forhallandet och narheten till kallmaterialet vara
optimalt. Detta innebar att analysens framgang praglas av tillgdngen och massan av den
information som finns tillganglig, rérande det objekt som ska analyseras. Vid analysen av
Kérnan har allt kallmaterial inte kunna tas i hénsyn till, vilket i sig hdmmar resultatet av
analysen. Néarheten till kdllmaterialet praglar i hogsta grad tolkningen av objektet. En annan
fraga som bor stallas ar kallmaterialets grad av palitlighet t ex bade Brunius och Hoppenstedt
hanvisar till en aldre trappanordning (balkongen exkluderat) som idag inte finns nagra spar
av. Fragan har ar vad man skall tillforlita sig till, den byggnadsarkeologiska undersokningen

eller det historiskt skriftliga kéllmaterialet.

Upplevelsen av ett komplicerat objekt som Karnan bygger till stor del pa den detaljrikedom
som kan rekonstrueras. Detta innebar att detaljerna i den digitala modellen maste vara sa
exakta som mojligt for att en total upplevelse ska vara mojlig. Om den digitala modellen bara
sa har ett fel i en detalj utgjutning t ex en textur som inte sitter riktigt som den ska, kommer
upplevaren att undermedvetet och medvetet ldgga vikt vid detta element. Detta i sin tur stor
upplevelsen och gor det svart att erhalla ett lyckat resultat. Vid rekonstruktion av Kérnan har
jag inte kunnat inkludera alla detaljer som mittrummets valvkonsoler eller en hdogre
detaljrikedom i trappans utformning. En hog detaljrikedom ar nédvandig da arkitektoniska

detaljer ofta innehaller ett visst symboliskt sprak som projiceras pa upplevaren.

Vad upplevaren varseblir vid upplevelsen av en byggnad maste aven kritiskt granskas. Att
uppleva en byggnad i syfte att vara sa pass medveten om sin upplevelse att man kan
dokumentera dem, &r svart om an omojligt. Detta kréaver att upplevaren har pa ett eller annat
satt tranat sin empatiska formaga. Oftast kan detta hittas hos konstnarer av olika slag da det &r
deras viktigaste arbetsredskap men dven hos arkitekter. Vid upplevelseanalysen kunde jag
iaktta att Ekstrand hade initialt svarigheter med att erhalla en upplevelse av vaningen d v s
varseblivningen av vaningen erhalls undermedvetet men inte medvetet. Upplevelse ar nagot
man maste lara sig att forsta, for att kunna visualisera den, vilket innebar att vid upplevelsen
av Karna blev jag tvungen att tydliggéra for Ekstrand hur upplevelsen hamtas fran det
undermedvetna. Detta innebér aven att jag mojligen indirekt styr en del av hennes upplevelse.
Aven min egen upplevelse méste kritiseras da jag varit alldeles for insatt i byggnadens
historia och de radande teorierna kring byggnadens funktion. Detta gor att jag praglats av de
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funktioner som tillskrivits konstruktionerna innan jag upplevt dem vilket i sig kan styra
upplevelsen. Men det skall dven tillaggas att den forkunskap som upplevaren besitter kan ge
nya insikter i hur och varfér man uppfort konstruktionerna och dess relationer till andra
konstruktioner. Om man som producenten av ett liknande projekt skall vara en av
rollkaraktarerna ar svart att avgora, men jag skulle vilja pasta att man tjanar mer pa att inte

lata producenten vara delaktig i upplevelsen.

Upplevelse i samband med byggnader &r nagot som maste laras in d v s for att forsta hur och
varfor man upplever det man upplever maste den kunskapen inhdmtas fran nagonstans. Jag
har anvént mig av arkitektoniska, psykologiska, biologiska och en del filosofiska teorier for
att kunna narma mig en kunskap om hur vi upplever och varfor. Av vad jag forstatt ligger
forskningen kring var perception utspritt éver ett enormt stort forskningsfalt vilket gor att alla
teorier har nastan i alla lagen en motpol. Detta innebér att de teorier jag valt att férhalla mig
till praglas av vad jag anser mest rimligt utifrin min egen begransade férkunskap.
Perceptionslara &r ett omrade som é&r likvél abstrakt som absolut da den infattar en rad olika
vetenskapliga och humanistiska generar. De teorier som jag valt att anvdnda mig av bor
harefter ses ur ett kritiskt perspektiv med utgang punkt i den egna uppfattningen om hur var
perception fungerar.

7. SLUTDISKUSSION

Uppsatsens huvudsakliga syfte ar huruvida upplevelse kan fungera som en metod for att
narma sig rumsliga funktioner i historiska byggnader. Hur forhaller sig da denna
fragestallning gentemot resultatet? Vid analysen av Kérnan valde jag att koncentrera mig pa
upplevelsen av en tankt trappanordning i Karnans tredje vaning. For att kunna fa en forstaelse
i hur upplevelsen av trappan relaterar till dess rumsliga funktion/funktioner sokte jag kunskap
om hur var varseblivning fungerar d v s genom att inforskaffa mig kunskap om radande
teorier inom arkitektur, psykologi, filosofi och sinnesfysiologi om hur och varfor vi erhaller

en upplevelse.

Varseblivningen av var omgivning har sin grundstomme i vara fem sinnen. Dessa fem
byggstenar gor att vi kan anpassa oss och dGverleva i var omgivning. Synen och horsel ar
allmént de viktigaste informationskanalerna, d&ven om viktiga sinnesintryck ocksa nar oss via

kanseln, smaken och lukten. Detta innebar att var genetiska uppsattning praglar det vi
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upplever och kan darmed utnyttjas vid formgivningen av naturliga och ménskliga objekt. |
dagens lage kan man inte havda att alla varseblir var omgivning pa exakt samma sétt men ett
generellt antagande kan goras dér individuella sardrag kan forekomma (se Hjorts indelning i
kap.2.3.).

Vi kan anta att informationen erhallen genom vara perceptionssinnen erhalls pa samma satt
hos alla manniskor. Kan vi da anta att alla upplever form och dess innebord pa samma satt?
Jag skulle vilja instamma med Bobo Hjort att vara upplevelser praglas av tre nivaer d v s den
genetiska forutsattningen, individens erfarenheter och gruppens patryckningar. Detta gor att
ett universellt formsprak gallande alla blir extremt svart att definiera. Men vi kan anda utga
fran att vissa former har en generell funktion. Detta ar helt beroende pa hur aktiv var hjarna ar
vid konfrontationen av objektet t ex formen av ett rér inbjuder oss att antingen blasa eller
suga, en soffa inbjuder oss att sitta oavsett den kulturella och sociala bakgrunden.

Vid en tankt upplevelseanalys &r detta en vital kunskap att ha i bakfickan da kunskapen om
hur vi relaterar till och upplever former kan visa pa hur rummet varit tankt att fungera. Men
man bor dven beakta att upplevaren av objektet praglas i storsta grad av dagens kulturella och
sociala normer vilket kan paverka hur man upplever olika rumsliga konstruktioner, i
forhallande med en tankt historisk brukare. Detta gor att forstaelsen av hur en tankt bestéllare
brukat olika former for att styra brukarna kan vara svart om an omojligt att forsta. For att
kunna narma sig ett formsprak som brukats under den aktuella perioden skulle man
forslagsvis kunna dela in det och titta pa vilka faktorer som ar radande hos en tankt bestéllare
samt hos den verksamma arkitekten. Forst maste den samtida arkitektoniska formen
kartlaggas, vilka stilar ar rddande o s v sedan maste vi titta pa en personlig niva d v s hur
personen ifraga relaterar till de samtida kulturella och sociala omstandigheterna och hur tar
sig det kulturella och sociala form i byggnaden. Detta galler bade bestéllaren och arkitekten.
Sedan maste relationen mellan dessa tva analyseras, detta skulle kunna goras genom att titta
pa arkitektoniska detaljer d v s vilka element av byggnaden strider mot en samtida
byggnadsdesign, vilka strukturella fel finns m m. Genom att analysera de arkitektoniska
detaljerna kan arkitekten och bestéllaren identifieras. Som visats i uppsatsen finns det ett antal
sétt att arkitektoniskt styra en brukare av en byggnad. Element som ljus, axialitet, dppningar
och rymder innehaller alla egenskaper som attraherar, repellerar eller leder oss vid bruket av
dem. Givetvis praglas dessa dven av de sociala och kulturella faktorerna och kan te sig pa
avvikande sétt under olika perioder. Men dessa element praglas i grund och botten av den
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genetiska koden da det ligger i den manskliga naturen att finna logiska monster i var
omgivning i ett mojligt forsok att skapa ordning i ett annars kaosartat vardagsliv. Detta i sig
gor att utnyttjandet av dessa egenskaper kan fora oss narmare rumsliga funktioner som t ex
trappanordningen i Karnan. Dock sa kan inte alltid en speciell funktion definieras utan

analysen kan istéallet anvandas for att minimera de stéllda hypoteserna kring konstruktionen.

Hur viktigt ar det da att den digitala rekonstruktionen som skall analyseras (upplevas) upplevs
i en specifik visualiseringsform? For att kunna uppleva en digitalt rekonstruerad miljo finns
idag en rad olika mojligheter. De flesta av dessa har sitt ursprung i upplevelseindustrin dar
utvecklingen av datorspel, musik, visualiseringstekniker m m drivit fram dagens méjligheter.
Valmojligheterna & manga och frdgan ar vad som skall prioriteras vid upplevelsen av det
digitala materialet. Tekniskt kan man idag integrera de flesta av anvandarens sinnen vid
anvandningen av Virtual Reality. Men &r det da nédvéndig att alla sinnena &r inkluderade vid
den digitala upplevelsen for aterskapa en konkret upplevelse? Som ett exempel tittar vi pa ett
av dagens storsta online rollspel, World of Warcraft. Spelet har i dag ca tio miljoner
anvandare, om an mer, som spelar dagligen. Anvandarna brukar i storst utstrackning sin egen
hemmadator och de forutsattningar som datorn kan erbjuda vara sinnen d v s den visuella
bilden samt ljudbilden. Aven om spelet inte integrerar anvandarens alla sinnen har spelet anda
lyckats skapa en pseudovérld som i manga fall borjat gora stora intrang i den fysiska varlden.
Spelet har fran den tid det lanserades till idag lyckats skapa egna sociala och kulturella
strukturer som baseras pa det digitala forumet. Detta tyder pa att den digitala upplevelsen inte
behodver integrera alla sinnen, utan att en form av narhet och relation till det digitala materialet
maste byggas upp. Det kan tankas att med hjalp av Virtual Reality och dess applikationer
skulle en total integration med den virtuella véarlden uppnas. Det har dock visat sig att vid
integration av manga sinnen vid en digital upplevelse har i vissa fall Gverbelastat
sinnesintrycken och en form av cybersjuka har uppstatt. Vilken form ar da att foredra? Jag
skulle vilja havda att formen av det upplevelseformat man valjer bor baseras pa egen smak
samt tillgangen till tekniska kunskaper och majligheter. Detta da det underlattar att skaffa sig
en narhet till det egna materialet, givetvis maste dven hansyn tas till vad man tror att tankta
anvandare kan relatera till. Men svaret pa den optimala formen av digital upplevelse kan bara
spekuleras i da forskningen kring hur de tekniska kunskaperna i relation med den méanskliga

naturen maste vidareutvecklas.
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Sa for att an en gang atervanda till fragan huruvida upplevelse kan hjalpa oss att forsta
rumsliga funktioner. Jag vill havda att min upplevelseanalys av vaning tre i Kérnan ger
tydliga indikationer pa vad rummen kan ha fungerat som, under den aktuella perioden, men
det skall dock tas i beaktning att analysen skulle behovas vidareutvecklas da alla faktorer
kring byggnaden inte kunnat beaktas. Vid en vidareanalys av Ké&rnan skulle det vara av
intresse att forsoka visualisera den materiella varlden i form av mdéblemang och ting. Detta
skulle kunna ge oss ytterligare information om hur vaningen brukats. Givetvis hade detta dven
konkretiserat upplevelsen av Karnan da de materialistiska tingen vi omger oss med avslojar
vem vi ar och var kulturella och sociala bakgrund. Det skulle dven vara av intresse att
inkludera alla vaningar i byggnaden samt den kringliggande miljon. Genom att inkludera sa
manga faktorer som majligt i analysens olika stadier kan faltet av hypoteser kring Kérnans
funktion under olika perioder smalnas av. Vidare skulle &ven upplevelseanalysens resultat
kunna testas genom att Kérnan rekonstrueras efter resultatet och iscensétts av datorgenererade
karaktérer. Karaktarernas personlighet och integration med Karnan kan programmeras in i de
digitala karaktarerna utifran de tolkningar som anses lampliga. Karaktarerna far i sin tur
utfora sysslor och samspel i byggnaden. Genom det rollspel som iscensatts av de digitala
karaktarerna kan man ga in som en besokare och uppleva bade byggnaden och det vardagliga
livet i byggnaden. Detta mojliggor en upplevelse av upplevelseanalysen.

Hur pass viktig ar da upplevelsen som analysmetod? Jag anser att denna form av analys har en
relevans vid byggnadsarkeologiska undersékningar. Det empatiska forhallandet till var
omgivning ar svart att definiera men jag vill pasta att visa grundelement kan urskiljas. Genom
att vi tar pa oss att analysera vara upplevelser tar man aven i tur med den erfarenhet och
kunskap som ligger undermedvetet, som kan fornimmas vid forsta anblicken av
undersokningsobjektet. Givetvis kan inte rumsliga funktioner i en historisk miljo till
hundraprocent tydliggéras men med hjalp av sa manga analysmetoder som mdjligt kan en rad
tolkningar uteslutas och féltet av tolkningar minskas. Detta gor enligt mig upplevelseanalysen
till ett vitalt steg i narmandet av forstaelsen i hur vi anvander oss av var direkta omgivning
och objekten i den. Det ar dven ett viktigt steg for byggnadsarkeologin att ta dd metoden
inbjuder ett tvérvetenskapligt utbyte som skulle kunna generera nya och fascinerande teorier

kring vart satt att se pa historiska byggnader.

Upplevelse som analysmetod &r inte bara anvandbart inom byggnadsarkeologin utan fyller

aven en viktig funktion vid férstaelsen hur vi kan anpassa var omgivning till de krav vi staller
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pa den. Alla har vi olika forutsattningar for hur vi anvander var omgivning t ex
funktionshindrade individer maste fa en omgivning som kan brukas efter deras behov. Har
uppfyller upplevelseanalysen en viktig funktion da en forstaelse om hur det kanns att vara
funktionshindrad kan uppnas och darmed &ven bidra till hur vi anpassar omgivningen efter
dessa behov. Analysmetoden skulle aven kunna brukas vid utvecklingen av utstallningar dar
utstéliningens syfte kan testas digitalt. Behovet av att utféra en upplevelseanalys strécker sig
over manga yrkesgrupper och kommer forhoppningsvis att brukas i storre utstrackning i takt

med utvecklingen av den moderna tekniken.
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9. APPENDIX

APP 1.

Bilden &r hamtad fran: Brunius, Carl Gustav 1845. Beskrivning dver Karnan. Lund
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APP 2.

PEBSPERTIF. oen GRUNDTECKNING ap MELSINGBORGS STAD pew 21 0TT 1634.

Bilden ar hamtad fran: Brunius, Carl Gustav 1845. Beskrivning éver Karnan. Lund



Bilden &r hamtad fran: Brunius, Carl Gustav 1845. Beskrivning dver Karnan. Lund
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APP 4,

Rekonstruktionen hamtad fran: Martensson, Torsten 1934. Halsingborgs Historia. Red. L. M. Baath. Killbergs
bokhandel AB, Helsingborg.
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Lm

20000525
cP

Fornl

ing re; 15, Helsingborgs stad
, Plan 3, Mittrum, Vagg B

Kdrran
Kontextgrdnser. Konstruktioner

Skala 1:20
Ritn.re 3

Kontexterna ar hamtad fran: Forsshlad, Dag & Pantzar, Cecilia 2000. Karnan Helsingborg, Skane L&n.

Utredning, undersdkningsplan, Byggnadsarkeologisk férundersokning, Helsingborg Museum.



Bilden tagen av Johannes Biilow 2006 den 18 Mars. Illustrerar vast vaggen fran mittrummet.




APP 6.

] 1 2 3 Lm
20000630 [Forniamning n; 15, Helsi s stod Skala 120
OF K&mmmim '90 Ritn.re 7

Kontextgranser. Konstruktioner

Kontexterna ar hamtad fran: Forssblad, Dag & Pantzar, Cecilia 2000. Karnan Helsingborg, Skane L&n.

Utredning, understkningsplan, Byggnadsarkeologisk férundersokning, Helsingborg Museum.
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Bilden tagen av Johannes Biilow 2006 den 18 Mars. Illustrerar den sddra vaggens hérn.




APP 7.

Kontexterna ar hamtad fran: Forssblad, Dag & Pantzar, Cecilia 2000. Karnan Helsingborg, Skane Lan.

733 Ytskiktslager - kalkputs 3  Mittrum D  2000-05-09 DF
734 Ytskiktslager - putselbruk . 3 Mitrum D | 2000-05-09  DF
735 VYiskiktslager -putselbruk 3 'Mittrum D 2000-05-09 .  DF -
736 Ytskiktslager - kalkfarg 3 Mitrum D  2000-05-09 ~ DF
737 "Konstruktion 3 Mittrum D  2000-05-09 oOF
738 Konstruktion 3 Mittrum D  2000-05-09  DF '_"‘
739 Konstruktion 3 Mitrum D  2000-05-09  DF
740 Konstruktion 3 Mitrum" D | 2000-05-10  DF
741 Oppning L . 3 Mittum B | 2000-06-20 DF |
| 742 Konstruktion | 3 'Mitrum| D  2000-05-10| DF |
743 Konstruktion 3 Mittum D | 2000-05-10, DF |
744 Konstruktion 3 Mittrum D | 2000-05-10'  DF |
745 : 5 i
746 Konstruktion 3 Mitrum D 2000-05-10: DF |
747 Konstruktion 3 Mitrum D '2000-05-10 | DF |
_7_4_8 “Konstruktion 3 M!ttrurq D  2000-05-10 . DF i
749  Konstruktion 3 Mitrum D 2000-05-11| DF |
750 Ytskiktslager - kalkfarg 3 Mittrum, D | 2000-05-11| DF -
751 Ytskiktslager - kalkputs [ 3 Mittrum D | 2000-05-11.  DF
752 Yiskiktslager - kalkputs "3 Mittrum| D  2000-05-11 _ DF |
753 Igenmurning 3  Mittrum! D | 2000-05-15 | DF |
754 Oppning 3 Mittrum; D | 2000-05-15 | DF
755 Konstruktion 3 Mitrum_ C 2000—05—15. DF |
| 756 Oppning . 3 Mittrum C | 2000-05-15, DF |
757 Konstruktion 3 Mnttrum C | 2000-05-15 | DF |
758 Igenmurning T3 Mitum C -2000—05-15i DF |
759 \_’Iskiktslager 3  Mittrum! C | 2000-05-15 | DF
760 Igenmurning 3 Mitrum C 20000515 DF
761 ; : ; , i

762 Ytskiktslager - kalkfarg | 3 Mitrum B 2000-05-10  CP
763 Oppning .3 Mittrum; B 2000-05-10, CP
764 lgenmurning 3 Mittrum' B ' 2000-05-10 CP

| 765 Oppning 3 Mitum B | 2000-05-10 _ CP
766 Oppning _3 Mittrum, B | 2000-05-15 CP
767 Igenmurning 3 Mittrum_ B | 2000-05-15 CP
768 Oppning 3  Mitrum B | 2000-05-15.  CP
769 Konstruktion 3 Mittrum B | 2000-05-15 CP
770 Ytskiktslager - kalkputs | 3 Mitum B | 2000-05-15] CP
771 Liggande virke I 3 Mittrum' B | 2000-05-15  CP
772 Konstruktion | 3 'Mittrum] B | 2000-05-16; CP
773 Konstruktion © 3  Mittrum B ' 2000-05-15! CP
774 Konstruktion [ 3 Mittrum B | 2000-05-15: CP
775 Ytskikt-puts | 3 Mittrum! B | 2000-05-15 CP
776 Ytskiktslager - kalkputs ! 3 Mittrum B | 2000-05-15 | CP
777 Liggande virke 3 Mittrum, B | 2000-05-16 | CP
778 Konstruktion | 3 Mittrum| B | 2000-05-16 | CP
779 Skada | 3 Mittrum ABCD 2000-05-16 | - CP
780 Yiskiktslager - kalkputs | 3 'Mitrum| B |2000-0522| CP
781 Konstruktion | 3 Mittum C 2000-05-15] DF |
| 782 Konstruktion - | 3 'Mitrum C  2000-05-15  DF |
783 Konstruktion | 3 'Mittum  C  2000-05-15| DF |
784 Konstruktion | 3 Mittum C | 2000-05-15. DF |
785 Konstruktion | '3 'Mitrum” C 12000-05-15'  DF

Utredning, undersokningsplan, Byggnadsarkeologisk férundersokning, Helsingborg Museum.
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APP 8.

Siuanon
Belysnimg: Tin sittamde koltridslumipor
wtefbor viggarna

Kommentar
Uppruarksmmhet: Lgen bestismd punkt

Reaktion - Att vara mneshaton | e varmt

k ‘ Ararian, #Rusnanet o1 Tvmodins
Diynansitk karaktar: Koncentreral — v
lamde

Situation
Erast takbiuscha gt

et Uppid

Reakthen: Att ha hamnat | 8 §jup grop
Medwtande om himbavadvet

Dynanmsk karskiss: Vernball - riktat

Marrmet kbt foruvom en avakdrmad Siauation
anceloght we hyser pd bepelgadiet Sdoluckor oppmads | ogonhaid. Tk
Yackan dr stiingd
Bsstnin AR
Uppenickasmber Pemitar melta K
Uppenisk t: Horsontelll —utdt
<> Reahtion: Al 123 (i josden med et
jden ayef vig
br Vertihal — rikta
e Tty et Wocrrrra e/l me sk karskar: Hasmntellt - riktan
Shtmathon |
Fhuaton En ensta larmrpa thnd, Hickorma stinpds
Som svam men spoliighten ool €1 En il kor farbi pa gatan utanfoe
15 m wvan gy e
Rensmanter: Warmmentar
Upy et Trgelpobe ———Aipprnarhiambet . Lampan
I Y
Re o Al sth wtanfd an a1

s Resktsan Eib uthd

aiaral e TR’ sazed | Py

ety befisree g ) och

Dy ramisk harshide: Konceanmal wr

gatunmmet il phfod

[N, d Oy manari Taraktar: Riktsd

honcentretad

(- (L »
(Med sinnesftrnimmelser menas de enkla sinnesin-
tryck, som ingdr som komponenter 1 u]“plt.vr- sen)

Kt ) 'da

Ljud
Ljudkdlla

W ;f/f;{-;’,f_f Gemensam ljudnivd
m oo 0 & Lukt (och smak)

Ljus

W St 1L . . . -

13 Solljusets riktning vid ett bestdmt
tillfidlle kan markeras genom komplet-

iUl g tering av norrpilsymbolen (se sid.11).

r— 7
| m E Allman ljusnivd i 8vriga fall kan
L{:\_ ,‘{ markeras p?lnl}.rkr.;r.d:rsgtt a

ljust halvmirkt mbrkt

Noteras verbalt efter fdrgton, ljus-
het och klarhet

Forslagen till upplevelse notiser &r hamtade fran: Branzell, Arne 1976. Att notera rumsupplevelser. LiberTryck
Stockholm





