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ABSTRACT

Detta examensprojekt i inredningsarkitektur och mébeldesign pa Konstfack, utforskar

och utvecklar metoder f6r hur inredningsarkitektur kan gestaltas utifrdn musik. Genom
ett praktikbaserat understkande analyseras subjektiva upplevelser av musik, vilka
bestdndsdelar som finns och hur musiken dr uppbyggd. Ett undersdkande som skapar ramar
for inredningsarkitekten att férhdlla sig till i en gestaltningsprocess. Inte som en
begrdnsning, utan som ett grdnssnitt som vdlkomnar alternativa arbetssdtt och undersoker
nya gestaltningsmdjligheter.

Utifran ett utvalt musikstycke gestaltas en interidr Oversdttning av musiken och
upplevelser den genererar. Projektet itererar mellan musikteori, studier av subjektiva
upplevelser och fdrg-, 1jus- och materialutforskning. Resultatet blir ett fdérslag pa
metoder for att analysera och studera rumslighet i direkt relation till musik, men

ocksd ett konkret gestaltningsfdrslag utifrdn denna metodutveckling. Ett exempel pad en
oversdttning av ett medium till ett annat, som i sig blir ett fristdende verk. Rytm, morker
och 1jus formar tillsammans en temporal upplevelse. Ett musikstycke blir till interidr

i langt, smalt rum, ddr 1juset hamnar i fokus mellan tva skikt av vdggar, med inslag av

overraskningar som visar sig i ljusfdrg, ytfdrg eller material.



TACK TILL

Mdnga mdnniskor har bidragit till att driva detta projekt framdt. Tack till handledare
Sergio Montera Bravo och Christian Bjérk. Tack till andra ldrare i utbildningen; Rebecca
Ahlstedt, Bo Pilo, Inger Bengtsson, P4dl Rodenius, och Teres Selberg, for fornuftiga frdgor
och fint stdéd. Tack till medstudenter Jenna Gillinger, Hugo Hammarlund, Karina Presttun,
Yuliia Vashchenko och Tektor Elsa Chartin med dotter Alma for ert engagerade workshop-
deltagande. Tack till Nicklas Billstrdém for stdd kring musikteori. Tack till Johanna Enger
for odndlig kunskap om 1jus och fdrg. Tack till Josephine Karlsson for att du stdllde
precis rdtt frdga i rdtt stund. Ett extra stort tack till artisten Alessandro Barchitta,
artistnamn Feral, for ett fantastisk musikstycke och givande samtal om musikskapande och
konst. Sist men inte minst, tack till Fox belysning och Jesper Northen for fenomenalt stod
kring 1Tjussdttning.

Ett stort tack till er alla!



INNEHALLSFORTECKNING

INTRODUKTION
Syfte och mal

DESIGNPROCESS
Designreferenser
Musikval
Metoder
Musikteoretisk analys
Fundament
Accentljud
Perceptiv analys
Materialstudier
Modellstudier
Skisser i 3D
Ritningar i 2D

10
10
12
14
15
18
22
26
27

DESIGNFORSLAG
Rummet

Basen
Accenterna
Ljuset

SAMMANFATTNING OCH REFLEKTION
LITTERATUR- OCH REFERENSLISTA

28
29
32
34
37

42
43



INTRODUKTION

Det hdr examensprojektet fdddes ur en nyfiken lust att experimentera

med vad som far styra designbeslut. Genom att begrdnsa och styra en
designprocess utifran nagot mycket specifikt, skapas en spelplan for
kreativitet ddr det ovdntade kan hdnda. Det dr nagot speciellt med
projekt ddr kreatdren tilldats ta ett steg tillbaka frdn rollen som
gestaltare och istdllet bli mer av en medhjdlpare. En medhjdlpare som i
att bli ett redskap foér att ett regelsystem eller en metodik ska kunna
utmynna i ett resultat. Ett kreativt skapande dr sdllan sd objektivt att
kreatdren bara utfdr ndgot utan att ta egna designbeslut, och visst vore
det att sluta vara kreatdr om man inte kreerade, men inom vdldigt sndva

ramar fods ibland de bdsta idéerna.

En ambition med det hdr projektet dr just det; att skapa vdldigt sndva
ramar. Projektet tar avstamp i ett utvalt musikstycke och Oversdtter
det till rumslighet genom metodutveckling. Det skulle kunna jamfdras
med att Oversdtta en roman. Ett sddant arbete innefattar mycket mer d&n
att Oversdtta ord frdn ett sprdk till ett annat. Det finns en sprdklig
karaktdr som ska fdrmedlas genom ordval, rytm och kdnsla. Alltsa dr
dversdttningen en tolkning inte bara av ord, utan framfdrallt av
innebdrd. Projektet undersdker hur ett musikstycke kan anvdndas som
gestaltningsverktyg och angriper designbeslut utifran dess innebdrd.

SYFTE OCH MAL

Projektets Overgripande syfte dr att utforska och utveckla
gestaltningsmetoder inom inredningsarkitektur. Ambitionen dr att finna
alternativa tillvdgagdngssdtt och underséka nya gestaltningsméjligheter.
Utkomsten dr inte det huvudsakliga syftet, utan att utforska vad metoden
kan gbéra i en gestaltningspraktik. Projektet vill utmana traditionen att
estetik och funktion ligger till grund f&ér designbeslut och istdllet
undersdka vad som hdnder med gestaltningen om musik far styra. Det

dr ett mal att gestaltningsfdrslaget ska vara genomfdrbart utan att
nddvandigtvis ga in exakt pa hur konstruktionen ska l16sas.
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DESIGNPROCESS

Designprocessen har framforallt fokuserat pa att metodutveckla; att utifran musiken
undersdka vad som kan behdva studeras och hur. Projektet har bedrivits iterativt, ett
ickelinjdrt arbetssdtt ddr en idé utvecklas successivt genom att skapa, testa och sedan
bearbeta (se bild 1). Genom ett sadant arbetssdtt Okar flexibiliteten att undersdka
upptdckter som gérs i processen, for att mer effektivt kunna styra projektet mot syfte
och madl. I den iterativa designprocessen har bdde metodutveckling och gestaltning 16pt
parallellt. Respektive metod har anvdnts vid flera tillfdllen, under olika processmoment.
Exempelvis har materialtester utfdorts i ett sbékande syfte initialt, fdr att sedan bli
konkreta och specifika under projektets utveckling. Dock ligger de perceptiva- och
musikteoretiska analyserna till grund for Ovrigt utforskande inom samtliga metoder.

MVUSIKTE L R ErisK ANALY S

MoDELLSTUDIER
. // ——

TERCEPTIVA AN A LMIER

Bild 1: Skiss som illustrerar den iterativa processen, metoder
och hur dessa dterkommer i olika processmoment.
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DESIGNPROCESS

DESIGNREFERENSER

Chris Fraser dr en amerikansk konstndr som ofta arbetar med 1ljus. Flera
av hans ljusinstallationer har inspirerat detta projekt, framforallt

att arbeta med analoga tekniker som skapar fdérdndring over tid, ofta med
ett poetiskt uttryck. Ett exempel dr hans projekt ”One line drawing the
ceiling of the Mills Collage Art Museum” frdan 2010, ddr han konstruerade
ett morkt rum pd museet i Kalifornien, men 1dt en tunn springa vara kvar
mellan tak och vdgg i ena dnden. Pd sd sdtt kunde Tjuset frdn museets
takfénster skapa ett linjdrt 1jusspel inne i det mérka rummet, som
férdndrades dramatiskt under dagen (Fraser 2010). Det var utifran denna
lTjusinstallation som de forsta modellerna med Tjusglipor utvecklades fér
detta projekt (se bild 15 och 16).

Musikartisten och konstndren David Byrne skapade 2005 en
ljudinstallation i Fdrgfabriken i Stockholm kallad ”Playing the
building”. Byggnaden blev ett gigantiskt musikinstrument genom att
anvdnda resonans fran specifika byggnadselement. Genom olika analoga
tekniker sasom metallrdr som slar mot ytor, fastspdnda vibrerande
motorer och Tufttryck genom hdlrum, alla dessa kopplade till en orgel,
spelades byggnaden ndr tangenter trycktes ned (Byrne 2005). ”Playing
the building” tillfdr inspiration till detta projekt, som ocksd vill
undersdka vad musik kan vara och som pa ett Tekfullt sdatt vill gestalta
hur relationen mellan arkitektur och musik kan se ut.

Av upphovsrdttsliga skdl finns inga bilder med pa dessa referenser.
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DESIGNPROCESS

MUSIKVAL

Personliga preferenser styrde musikvalet till en subgenre inom techno; Deep techno. Ibland
anvdnds andra termer och ofta finns det ingen tydlig grdns mellan subgenrer. Det som menas
dr en typ av techno som ofta har langsammare tempo och sdllan har inslag av sk. drop, ett
skede som féregds av en uppbyggnadsperiod och ofta en kort paus, for att till sist nd ett
slags musikaliskt klimax. Deep techno saknar den typen av driv utan har istdllet en mer
repetitiv karaktdr med subtila fdrdndringar (A Beginner’s Guide to Deep Techno Styles
2021). Avsikten var att séka efter musikstycken inom genren, med tydligt rumslig karaktdr.
[ detta skede fanns inte insikten i varfor det 14t rumsligt, utan urvalen gjordes rent
intuitivt. Ett antal musikstycken valdes ut och lyssnades igenom, for att slutligen Tanda i
“Polar sun” av artisten Feral (Barchitta 2020).
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DESIGNPROCESS

METODER - MUSIKTEORETISK ANALYS

Musikteori behandlar mdnga omrdden, bland annat uppbyggnad av musik,
grundldggande bestdndsdelar och hur vi delvis uppfattar det vi hor
(Edris 2015, sid. XI). De musikteoretiska analyser som genomfdrts

i detta projekt har studerat musikstycket ”Polar sun” auditivt via
hogtalare med stdd frdn Nicklas Billstrdom, ldrare pd Konstfack i
ljuddesign och 1ljudkonst (Billstrdm 2023). Musiken har dven analyserats
genom musikprogrammet Adobe Audition, ddr det dr mojligt att bland
annat visuellt avldsa detaljerad information om 1jud. Den samlade
informationen frdn bade samtal med Billstrém och programmet Adobe
Audition, har bearbetats med hjdlp av samtal med artisten bakom
musikstycket (Barchitta 2023) och genom litteratur (Edris 2015, sid.
XITI-XV och 3-17).

Det har varit viktigt att gd tillbaka till att analysera musiken via
programvaran vid flera tillfdllen, framfdrallt for att kontrollera
specifika detaljer. Det finns mdjlighet att analysera musik mer
djupgdende och pad helt andra sdtt dn vad som gérs i detta projekt,
utgdngspunkten har varit att analyserna ska kunna genomfdras dven

med begrdnsad kunskap inom omradet. Foljande sida dr ett forsok

att beskriva och forklara musikstycket ”Polar sun” (Barchitta 2020)
utifrdn ett musikteoretiskt perspektiv. Det dr en férdel att lyssna pa
musikstycket innan, under eller efter, for att fa en bredare uppfattning
av beskrivningen. F&r att underldtta beskrivningen och fdrklaringen av
musikstycket tillskrivs olika Tjud specifika bokstdver. Dessa refereras
till 1 text och bild.
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Polar Sun dr ett 6 minuter och 6 sekunder Tangt instrumentalt
musikstycke, i ett tempo av 126 bpm, alltsd slag per minut. Grundtakten
ar 4/4, alltsa att slagen gdar 1, 2, 3, 4 i en takt. Sammanfattat

dr musiken uppbyggd av tvd basslingor och ovanpa dessa ligger sedan
olika accentljud (se bild 2). Basen dr vad man kallar “torr”. Den
saknar reverb, en artificiellt skapad efterklang. Det gor att Tjudet
kan uppfattas som ndra inpd, eller i rumslig kontext en motsats till
rymd. Bdda basslingorna dr placerade i mitten uppspelat via stereo.
Accentljuden ddremot, har mycket reverb som skapar djup eller rymd, och
dessutom en panorering i stereo, ddr ljuden forflyttar sig eller har

en 1dtt fordréjning mellan hdger och vdnster, for att skapa en bred
1judbild.

— — A —

L 1
|

Bild 2: Som en del i att undersdka musikstycket utifrdan ett musikteoretiskt perspektiv
gjordes en forsta illustrativ tolkning av 1ljudens sammansdttning och karaktdr i
forhallande till tid.
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Bild 3: Ett urklipp frdn programmet Adobe Audition som visar musikens vdgldngd. Det
illustrerar hur hdgt ljudet dr. Ndstan alla pauser i basslinga A gdr att avldsa i
bilden, vdgldngden minskar och mer svart blir synligt.

FUNDAMENT

Den grundldggande basslingan (A) dr en sk. kick drum med forslag.
Férslag kan beskrivas som en extra ton pd vissa slag. Ett férsdk att
formedla hur det kan ldata skulle kunna vara; Du-du-du-dudu. Fdrslagen
Okar den upplevda energin i musiken. Ovanpa den grundldggande basslingan
finns en annan bas (B) i samma takt, men med en betoning pd slagen 1 och
3 1 relation till takten. Fristdende uppfattas basslinga B som lugnare,
men det blir egentligen bara mdrkbart ndr basslinga A fdorsvinner.
Basslinga B dr filterstyrd vilket fdr det att 1dta som att 1judet Oppnas
och stdngs. Det uppfattas som luftigt och rundare. Basslinga A och B

dr fundamentet i hela 1aten och bdada har 1ag frekvens, det som Orat
uppfattar som mer dova ljud. Basslinga A har sex stycken pauser som
varar olika ldnge (se bild 3 och 4). Basslinga B finns med frdn bdrjan
till slut (se bild 4).
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Bild 4: Ett urklipp frdn Adobe Audition pa ett frekvensdiagram. Diagrammet visar var i frekvens olika 1jud ligger och fdrgen
indikerar hur starka eller svaga de dr. Ju hégre Tjud, desto gulare. De vita linjerna illustrerar de tva basslingorna i musikstycket
i forhdllande till frekvens.

HHRuN oA Y

ACCENTER MED TAKT

| .
)| i li".l l|.

Bild 5: Illustration av hur basslingorna adderas med accentljud med takt i frekvensdiagrammet. De tillkommande
lTinjerna representerar tdtare slag och runda 1jud som ligger hogt i frekvens.
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ACCENTLJUD

Det finns mdanga accentljud 1 musikstycket. Tre av dessa dr mer distinkta
och i sin tur dr det tvd av dessa som hdller en takt (se bild 5). Ett dr
en Shaker (C) som gdr i 16-delars takt och kommer in vid tva tillfdllen
i musikstycket. Ljudet Tigger pa en hoég frekvens och uppfattas ljust
eller vassare. Ett annat dr ndgot som egentligen bara kallas noise,

men bendmns i projektet som Tdget (D). Det dr ocksd i l6-delars takt

och dterkommer vid tva tillfdllen i Tdaten. Accentljud D ligger pd en

hdg frekvens men frekvensen fdrdndras och skapar en tuffande, béljande
effekt mellan Tjusare och mer dova 1jud. Bade accentljud C och D skapar
en tydlig fdérdndring i rytmen pa musiken.

i A A

ACCENTER MED TAKT *

3 ®

&

‘ | | . ; F /
| l ‘ i‘ ﬂ i; ‘ w i FI. : .: I b | / i |
o AR MDA O T dudd

~~BASSLINGOR-

Det sista mer distinkta accentljudet dr ndgot som bendmns som

Acid (E). Det har en typisk acid-karaktdr, som ett slags sldpande
robotljud. Accentljud E upprepas manga ganger i musikstycket men hdaller
ingen direkt takt, dven om den kommer in pd ett slag. Accentljud E
Tigger pad en lagre frekvens. Ovriga accentljud &r mer som pldtsligt
overraskningar. De fdljer ingen takt och mdnga av dessa dr elektroniska
imitationer av 1jud frdn naturen, ofta knorrande eller knastrande. De
flesta ligger pd ganska hdég frekvens men varar en mycket kort stund (se
bild 6).

Bild 6: ITlustration av hur basslingorna och accenter med takt, adderas med accentljud utan takt i
frekvensdiagrammet. De nya linjerna representerar udda 1jud av olika karaktdr som ligger pd olika frekvens.
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DESIGNPROCESS

METODER - PERCEPTIV ANALYS

Parallellt med musikteoretisk analys, har studier utférts for att
fordjupa kunskapen om hur musikstycket kan uppfattas psykologiskt.
Perception handlar om hur manniskan registrerar sinnesintryck, i detta
fall via hdrsel. Hur mdnniskor bearbetar musik pdverkas bade av de
faktiska 1juden, exempelvis hur hdga eller vassa de dr, men ocksa
individens hjdrna och vad den associerar ljuden med (Natur & Kulturs

Psykologilexikon 2023). For att undersdka hur musikstycket “Polar Sun”

kan uppfattas, genomfdrdes en workshop med sju deltagare, samtliga
studenter eller ldrare pa Konstfack. Genom tre lyssningsdvningar
fick deltagarna beskriva spontana kdnslor, omedelbara associationer
och visuella intryck kopplade till musikstycket. Ovningarna utfdrdes

individuellt men diskuterades gemensamt under tvd timmar (se bild 7-9).

[ projektet har fokus lagts pd att arbeta vidare med det som var

dterkommande, for att undvika de mer subjektiva
vara sammankopplade exempelvis med minnen eller
som 6vriga deltagare aldrig erfarit. Ett forsdk

upplevelsen. Snarlika ord har samlats, med viss

associationer som kan
enskilda upplevelser
att generalisera

risk for feltolkning,

ocksda det for att generalisera och identifiera kdnslor och associationer

pd ett mer Overgripande plan.

T Stabil
Ivrig Vg8
Laddad Trostad
Nojd
Kraftfull Exhalterad
Lugn
Stark Forvantansfull . Acceptans
KANSLOR
Féljsam
Lite uttrakad
Vaxande Upphojd AR
Nyfiken Fokuserad Fast
"On top of the
world" Vantar pa att n
Vill réra mig p" &t
Narvarande ska handa
Bild 7: En sammanstdllning av de ord deltagarna uttryckte kring vilka kdnslor de | min kropp

upplevde ndr de lyssnade pa musikstycket. De ord ddr flera deltagare har sagt samma

sak dr fetmarkerade.
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Skog Cirkulerande

rorelse
Grotta Natur
Gron
Djungel Rotande fordon
"The dark" Djur/insekter Rymd
Bla Puls
Vinter Morker N Riktning/rérelse
Farg
Morgon ASSOCIATIONER Framatdrivande
Droppar/vatska
Shabo Glitter
ljussken Varme Strossel ) .
Skymning Vibration
Svett Rk Muller
Kroppskontakt Sladdar
Elektricitet
Gemenskap
el Datorsystem
Sluta tanka
Robot

Bild 8: En sammanstdlIining av de ord deltagarna uttryckte kring vilka associationer de fick ndr
de lyssnade pd musikstycket. De ord ddr flera deltagare har sagt samma sak dr fetmarkerade.
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Bild 9: En visuell tolkning av de associationer som har fatt extra genomslag i projektet, med stark koppling
till naturen. Bilderna visar skimmer frdn en skalbagge, Tjusinsldpp inifrdn en grotta, skuggspel i en skog,
gryningsljus, skymningsljus och monster som bildas utav droppar.
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DESIGNPROCESS

METODER - MATERIALSTUDIER

Tidigt i processen utfdérdes materialstudier, framfdérallt i relation till
den perceptiva analysen. I ett fdérsta skede gjordes ett studiebesdk pd
Materialbiblioteket i Alvsjd. Medan musikstycket spelades studerades
olika material i relation till kartlagda kdnslor och associationer. En
hogst subjektiv tolkning, vilka material som motsvarar vilka kdnslor,
men det fanns en ambition att intuitivt undersdka for att skapa en slags
verktygsldda med referensmaterial att daterkomma till. Naturliga, solida
material valdes omedelbart bort, exempelvis trd och vissa stenar. Fdrg,
“high tech-material” och material med reflekterande egenskaper blev mer
intressant, sasom plexiglas, cellofan och metalliska ytor. Dock blev
slutsatsen att det egentligen inte var materialens egenskaper i sig

som var intressanta, utan snarare hur materialet pdverkades av 1jus.
Effekter av illusion, reflektion, eller att inte kunna avldsa materialet

omedelbart var det som vdackte intresse (se bild 10).

Bade Tjus och fdrg var ndgot som framkom som associationer. Med

nya insikter fran bestket pd Materialbiblioteket, kdndes det dnnu
viktigare att undersdoka det omradet. Ddarfor spenderades mycket tid i
perceptionsstudion pda Konstfack, en lokal ddr studenter har tillgdng
till material och utrustning for att undersdka Tjus och fdrg. Dit var
det relevant att aterkomma manga gdnger under projektet. Ddr undersdktes
bland annat ljusfdrg, ytfdrg, reflektion, spridning och projektion

i forhdllande till olika material (se bild 11-14) och ldngre fram i
processen mer konkret gdllande 1jusidé och skalmodeller (se bilder i
avsnittet for modellstudier).
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Metoderna for att utforska dessa delar har framférallt varit praktiska;
att utféra, testa och utveckla. Samtal med Johanna Enger, forskare,
ljusdesigner och ldrare i 1jus och fdarg, har varit viktigt framforallt
fér vdgledning kring ljusfdrg men inte minst foér stdd med teknisk
utrustning (Enger 2023). Litteratur har fungerat delvis som inspiration
till specifika kombinationer av ytfdrg och ITjusfdrg (Bachmann 2011,
sid. 32-35, 68 och 114) men ocksa fdér att i efterhand forsta specifika
fenomen, sasom hur spridningen av olika ljusfdrger beter sig (Bachmann
2011, sid 80-95 och Taylor 2019 sid. 23-73).

Bild 10: Exempel pd mer intressanta material som studerades pa Materialbiblioteket.
Bilden till vdnster visar en metallisk textil ingjuten i ndgon form av plast. Bilden i

mitten dr ett iriserande plexiglas och bilden ldngst till
med metalliskt skimmer.

hoger visar ett antal

lacker
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Bild 11: I ett tidigt skede testades fdrgat papper med olika Tjusfdrg. Bilderna visar samma papper men i ljusfdrgerna rott, cyan och
magenta.

Bild 12: I ett senare skede forfinades fdrgtesterna for att hitta nyanser som fordndrades i rdtt ordning rdtt ordning i fdrhdllande

till ett gryningsljus som sedan dvergdr till skymning. Det krdvs bara en Titen nyansskillnad for att en fdrg ska fdrstdrkas eller
”slockna” i fel ordning.
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Bild 13: Av en slump upptdcktes spdnnande reflektioner frdn iriserande cellofan.

Bild 14: Vidare testades mdngder av material for att se vilka typer av reflektioner som kunde uppstd. Till
vanster dr glaserad keramik, i mitten aluminium med olika ytbehandling och Tdngst till hdger dr glas.

Sida 21



DESIGNPROCESS

METODER - MODELLSTUDIER

Parallellt med utforskandet i perceptionsstudion, vdxte idéer fram
kring rumslighet och hur musikstycket kunde ta sig i uttryck exempelvis
i vdggar och tak. En tidig sddan var glipor eller mellanrum. Idén
foddes ur pauserna i basslinga A (se bild 3) och fran associationer
kring ljussken och naturens egna glipor, exempelvis skuggspelet mellan
trad eller fornimmelsen av ITjussken inifrdn en Oppning i en grotta.

Ett sdtt att undersdka detta var skalmodeller, de forsta nagonstans

i en skala runt 1:20, spontant skulpterade i papper (se bild 15 och
16). Dessa enkla modeller gjordes innan nagot gestaltande i 3D, men
vidare undersékningar genom modell var tdtt sammanldnkat med 3D-skisser
och har utvecklats i férhdllande till nya insikter, genom denna och
dvriga metoder. Arbetet med mellanrum fdérfinades genom att anvdnda

bdda basslingorna som fysiska element, inre och yttre vdggar som levde
parallellt med varandra. I kombination med tester i perceptionsstudion
utvecklades en 1jusidé kring gryning och skymning.

Bild 15: Modell i 1:20 i papper, ddr Tjusglipor studeras i forhdllande till
Tjusinsldpp utifrdn.
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Bild 16: Modell i 1:20 i papper, ddr Tjusglipor studeras i forhdllande till 1jusinsldpp utifran.
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Bild 17: Modeller av flyttkartonger for att testa olika idéer kring vdggarnas
utformning och placering av Tjuskdlla. Dessa testade med en LED-Tist i taket.

For att kunna testa en riktig lTjuskdlla behdver modellerna vara minst
i skala 1:5. Ett sdtt att bygga snabba modeller var att anvdnda
flyttkartonger. De gav bland annat omedelbara insikter om vdggarnas form

och ljuskdllans placering (se bild 17).

Ett annat sdtt att hantera en stdrre skala var att arbeta med utsnitt.
Det blev viktigt bdde for att vidareutveckla 1jus- och fdrgsdttning (se
bild 18) men dven for specifika materialtester (se bild 19) och for att
testa hur en modell 6ver hela rummet skulle kunna konstrueras.
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Bild 18: Modell av ett utsnitt i skala 1:5. Tester av ljusfdrg tillsammans med fdrgat golv. Bilden till
vanster har oranget golv och bdde bilden i mitten och ldngst till hdger har svart golv.

Bild 19: Detaljtester av olika material i samma modell som bild 18. Till vdnster testas gul akrylplast, i
mitten iriserande cellofan och till hdger spegelfilm.
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DESIGNPROCESS

METODER - SKISSER | 3D

3D-modellering har varit ett effektivt sdtt att laborera med rytm,
yttervdggar, innervdggar och foér att fda en sammansatt upplevelse av
rummet (se bild 20). Det har ocksd varit ett tacksamt sdtt att undersdka
olika varianter av detaljer och hur de paverkar rummet som helhet (se
bild 21).

Bild 20: Bild fran Sketchup som presenterar en brdkdel av samtliga modeller som
arbetats fram och forfinats. Mdnga modeller kan se snarlika ut men har smd skillnader
i detaljer som skiljer dom 4&t.

— — = —
— — — —]
— = = =]

Bild 21: Exempel frdn Sketchup som illustrerar olika gestaltningsforslag pd hur
musikstyckets mellanrum eller pauser i basslingorna kan representeras i form.
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DESIGNPROCESS

METODER - RITNINGAR | 2D

Att rita i 2D har varit relevant i senare delen av projektet. Detta fdr att forsta
konstruktionen bdttre, besluta om avstdnd, tjocklekar, sammanfogningar, framfdrallt utifrdn
hur en modell i skala 1:5 kan byggas, mer dn ett fullskaligt slutresultat. Anledningen till
det dr att helhetsupplevelsen kring ITjusidé och atmosfdr i relation till musikstycket har
varit prioriterat fore konstruktionslésning. FOr att kunna ta designbeslut kring just detta

behdves modellen och sdaledes ritningar pa den.
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DESIGNFORSLAG

Ambitionen med projektet har varit att metodutforska och metodutveckla,
men ocksd presentera ett resultat utifrdn det. Det dr viktigt att pdtala
att forslaget dr ett av mdnga. Den information och de insikter som
framkommit genom metoderna har 6versatts till rumslighet genom subjektiv
tolkning. Det finns alltsd inte ett svar pd rumslig Oversdttning av
detta musikstycke, utan flera. Likasd kan ett helt annat musikstycke
anvdndas med samma metoder och sdledes generera en helt annan
gestaltning. F&rhdllningssdttet till detta specifika designférslag, har
varit att det ska upplevas som genomférbart, dvs. att inte férhalla

sig till musiken pd ett sd pass konceptuellt vis att det inte gar

att applicera i verkligheten. Designférslaget dr tdnkt att fungera
fristdende frdn musiken. Det dr en Oversdttning fran ett verk till ett

annat.
o HIININN A B,
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Kortfattat har metoderna forsett designfdorslaget med form och

materiella egenskaper frdn bdde det musikteoretiska perspektivet

och utifran perception. Den yttre formen stdr i ndra relation till
frekvensdiagrammet (se bild 22), men ocksd utifrdn karaktdren pa

Ijuden, som alltsd dr forknippad med hjdrnans tolkning av musikstycket.
Ljussdttningen dr i1 hodgre grad relaterad till associationer. Inslag av
avvikande material stdr i direkt relation till accentljud utan takt, och
hur hjdrnan uppfattar dessa.

Bild 22: Abstraktion av frekvensdiagram (se bild 6). Designfdrslaget dr starkt férknippat med 1judens

sammansdttning, karaktdr,form och frekvensniva.
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DESIGNFORSLAG

RUMMET

Det dr musiken och det praktiska utforskandet som har styrt
gestaltningens rumsliga utformning. Formen pd rummet dr avldngt och

kan liknas vid en korridor (se bild 23), dven om gestaltningen inte

har forhallit sig till en rumslig kategori. Den avldnga formen blir

en representation av hur musikstycket fdrdndras dver tid. Rummet i
designfdrslaget dr drygt tolv meter ldngt. I ena dnden finns en stor
svangddrr for att illustrera musikstyckets start. Den dr omedelbar och
utan ndrmare friktion, som att falla in i rummet. I andra dnden smalnar
rummet av och slutar i en smal gdng, med ldgt i tak, 1ikt musikstyckets
nedtonade avslut. Projektet har som mdl att gestaltningen ska kunna
realiseras och ddrfdor férhdller sig ocksd gestaltningen till vissa
standarder i forhallande till rummet, exempelvis att tva personer ska
kunna passera varandra sida vid sida (Bodin, Hidemark, Stintzing och
Nystrom 2020, sid 251). Se bild 24-25 f6r en Gvergripande idé om rummets

utformning.

[ forslaget har rummet en specifik ldngd, men det dr musikstycket i tid
som representeras av mattet och saledes kan rummet skalas upp och ned.
Det dr relationen mellan vdgg, mellanrum osv. som pdverkas av detta.

Bild 23:

Vy av rummet i modell skala 1:5.
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PLANRITNING

50

160

12600

SEKTION A-A SEKTION B-B

Bild 24: Planritning, detalj samt tvd sektioner som visar utformning och mdttsdttning.
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" FORSANKT ARMATUR

OPPNINGAR FOR GENOMSLAPP .

SPRANGSKISS MODELL 1:5

Bild 25: Sprdngskiss av modell i skala 1:5 som visar yttervdggar, innervdggar och hur hdlen i golv och tak dr
placerade, samt armaturen som dr forsdnkt.
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DESIGNFORSLAG

BASEN

Det finns mdnga aspekter av musiken som har paverkat gestaltningen, men basslingorna dr
kanske extra viktiga. Precis som de utgdr fundamentet i musikstycket, fungerar de pa samma
sdtt i den rumsliga gestaltningen. Rummet ar uppbyggt av en sektion yttre vdggar, Tikt
basslinga B, som pdgdr frdan start till avslut. Innanfér dessa finns en sektion av inre
vdggar, som har pauser 1likt basslinga A (se bild 26 och 27). Ddremellan gdommer sig fdrsdnkt
belysning som dr placerad i golv och tak och som tilldter Tjus att sippra ut i mellanrummen

(se ytterligare bilder i avsnittet om Tjus).

el bl el ——] ]

[ [ [

Bild 26: Planritning som illustrerar hur basslingorna har anvdnts till ytter- och innervdggar.
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Bild 27: Fotografi av modell i skala 1:5, som visar en paus i innervdggen, ddr istdllet den yttre vdggen
blottas. Till vdnster ser man 1juset strdla ut frdn den dolda belysningen.
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DESIGNFORSLAG

ACCENTERNA

Nagot som har fatt tillfdéra detaljer i rummet, dr accentljuden. Nagra av dessa paverkar
rytmen och har fatt ta plats i taket, en representation av att de ligger pa en hég frekvens
(se bild 28). Andra har varit udda, utspridda och som artisten sjdlv uttrycker det "a
surprise factor” (Barchitta, 2023). Dessa har Oversatts som detaljer som gdr avsteg fran
den generella upplevelsen bdde i Tjus och material (se bild 29 och 30). Dessa samspelar med

varandra, da den upplevda fdrgen pa materialen paverkas av ljusfdrgen.

HIan oA Ve

Bild 28: Sektionsritning som illustrerar hur accentljuden med takt har anvdnts for att skapa form i taket.
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Bild 29: Sektionsritning som illustrerar hur accentljuden utan takt har anvdnts for att skapa udda materialinslag pda utvalda stdllen.
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Bild 30: Fotografierna illustrerar ndgra av de avvikande inslagen, en Oversdttning av accenter utan takt. Till vdnster ett
materialinslag av gul akrylplast, i mitten iriserande cellofan, till hdger ett kortvarigt inslag av gront 1jus.
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DESIGNFORSLAG

LJUSET

Rummet dr vitmalat, men med sparsamt ljusinsldpp fran omgivningen blir det relativt morkt.
Belysningen dr dold fér 6gat men 1jus sipprar ut i mellanrummen ddr det inte finns ndgon
inre vdagg. Armaturerna programmeras var for sig och darfdor finns det ett stort spelrum i
ljusfdrgernas gemensamma uttryck. Ljussdttningen kan delas in i tvd ldgen. Standardldget

dr en ldangsam, subtil fdrdndring ddar 1juset skiftar frdan natt till gryning, gryning till
dag och dag till skymning (se bild 31-33). Denna ljusférdandring dr starkt sammankopplat med
associationer till naturen. Det andra ldget dr kortvariga, mer dramatiska fdrdndringar av
ljuset, som en representation Over artificiella associationer och accenter utan takt (se
bild 34 och 35).

Bild 31: Planritning som illustrerar ljuskdllans placering i golv och tak, samt fdrgskalan den skiftar mellan i
standardldget.
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Bild 32: Fotografi av modell i skala 1:5, som illustrerar ett skymningsljus.
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Bild 33: Illustration av ett dagsljus och ett nattljus samt hur avvikande materialinslag pdverkas av detta.
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Bild 34: Illustration av ett grént 1jus och ett blandat 1jus med magenta frdn taket och gront frdn golvet, samt hur
avvikande materialinslag pdverkas av detta.
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Bild 35: Fotografi av modell i skala 1:5 som illustrerar tvd artificiella uttryck i T1jus. Till hoger i
bilderna blir det tydligt hur gul akrylplast skapar en annan upplevd 1jusfdrg.




SAMMANFATTNING OCH REFLEKTION

I projektet har metoder praktiskt undersdkts och utvecklats for att
studera hur musik kan anvdndas som gestaltningsverktyg. Arbetet har
alltsa innefattat att precisera, testa och bearbeta metoder relevanta
for att férsta och tolka innebdrden av ett musikstycke pa ett vis som
sedan kan anvdndas 1 en designpraktik. Som ett exempel appliceras de

i ett konkret designfdrslag dar musikstycket far form och materiella
egenskaper i ett tolv meter langt, smalt rum. I rummet blir mellanrum
och 1jus en viktig del. Férslaget hade kunnat se ut pd manga vis, dven
om samma metoder hade anvdnts. For att datergd till introduktionen i
denna rapport, sa dr det en dversdttning som gjorts. Det dr en subjektiv

tolkning av information som framkommit genom metoderna.

En reflektion kring den hdr typen av Oppen process och utforskande
metoder, dr att de kan berikas ytterligare om de inte har ambitionen att
generera ett konkret designfdrslag. Da finns dnnu stdrre méjligheter

att fordjupa sig i detaljer och upptdckter som gérs, inom de mest sndva
ramar dr det ofta vdldigt hdgt i tak. Dock hade projektet som ambition
att prova process och metoder och ddrmed kunna justera dessa, utifrdn en
verklighet ndra den som méter oss studenter i arbetslivet. Ddrav blev
processen ndgot mer sluten dn den hade kunnat vara annars. Att applicera
metoderna pa ett konkret forslag har ocksa medfort att de dr generiska

i hdgre utstrdckning och kan dterupprepas i andra projekt, med andra

musikstycken.

I Tinje med initiala ambitioner och syfte, foreslar projektet ett
alternativt sdtt att forhdlla sig till designbeslut och presenterar
metoder for ett understkande samarbete snarare dn en gestaltningsprocess
styrd utifrdn egna preferenser. En anledning till att arbeta pa detta
sdtt dr for att det md6jliggdr ett utrymme for inredningsarkitekten att
gora upptdckter. Upptdckter som den iterativa processen tilldter en

att ta tillvara pa och utforska vidare, ndgot som sdllan sker i en mer
linjdr process, men som blir viktiga och ldrorika dven i dessa projekt.
Det dr tyvdrr sdllan nagot som diskuteras ndmnvdrt under utbildningen pa
Konstfack. Om studenter skulle utbildas i hur vi kan utforma kreativa
processer och identifiera samt forfina metoder for att mer effektivt
kunna styra vara projekt mot syften och mal fdder vi branschen med
kompetens bdttre anpassad fdr den verklighet vi sedan kommer verka 7.

Projektet dr alltsd viktigt bdde for att forse fdltet med kreativ
inspiration for hur alternativa gestaltningsfdrslag kan arbetas fram,
men inte minst for att pdvisa att en Oppen, iterativ process och
skrdddarsydda metoder skapar djup insikt och stor flexibilitet, ndgot
som kan resultera i en 10sning ndrmre initiala syften och uppsatta mal.
Al1tsda kan en process av detta slag bidra till ett mer kreativt och
effektivt projekt, dven om det styrs utifran mer traditionella faktorer
sasom ekonomi, estetik, funktion och standarder.
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