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Introduktion til projektet

Lige siden jeg begyndte pa overbygningen,
Urban Design, har jeg haft et gnske om at
prgve kraefter med byrumsdesign.

Efter at have overvaeret et borgermgde

i Odense, omhandlende omdannelse af

et af byens mest centrale byrum, Grgn-
negade, var valget af afgangsprojekt ikke
sveert. Kommunen havde nemlig et gnske
om at implementere robotteknologi i by-
rummet for saledes at visualisere Odenses
nye slogan; "at lege er at leve”.

Skalaen i byrumsdesign, den digitale
teknologi og slogan’et fandt jeg interes-
sant og udfordrende, og jeg har derfor
valgt at sgge inspiration i konkurrencepro-
grammet, der har titlen: "Grgnnegade -fra
parkering til aktivitets- og opholdsplads”.
[Konkurrenceprogram, 2008]

Kommunen havde mange og store store
visioner for Grgnnegade, som derfor
blev udbudt i en aben international
konkurrence. Konkurrencen er netop
afsluttet i midten af januar.

Odense Kommunes visioner for Grgnnegade:

Dette indevaerende projekt vil ikke fglge konkurrenceoplaegget for Grgnnegade ngjagtigt, men
der er fundet inspiration i oplaegget, blandt andet via nedenstaende visioner. Der vil iszer blive
lagt veegt pa de visioner, jeg har fremhaevet.

Der [red: Odense Kommune] gnskes forslag til udformning og indretning af Grgnnegade der:

¢ er identitetsskabende for hele kvarteret og kan fungere som bylivsgenerator

e er en vaerdig ankomstplads til Brandts Klaedefabrik

¢ skaber god sammenhang til den omkringliggende by

e understgtter visionen om “den legende by”

¢ har et eksperimenterende udtryk der peger fremad, gerne med indarbejdelse af ny teknologi
(robotteknologi - det interaktive byrum)

e inspirerer i seerlig grad unge til spontan bevaegelse og samvaer

¢ indeholder grgnne elementer, og evt. “vandkunst”

e indarbejder den allerede anlagte granitplads foran Brandts hovedindgang

e er tryg og indbydende pa alle tider af dggnet og over aret

e anvender eksperimenterende belysning som del af rummets identitet

e vil veere trafik- og hastighedsdeempende

* pa en enkel made indpasser det fremtidige underjordiske automatiske parkeringsanlaeg.

Uddrag fra konkurrenceprogrammet [Konkurrenceprogram, 2008]

Odense Kommunes overordnede vision for byen

1 2008 blev en ny vision for Odense vedtaget.
Visionen skal guide byens udvikling de naeste 10
ar og hovedtanken bygger pa den legende by

med overskriften “at lege er at leve”.

Pa Odense Kommune’s hjemmeside beskrives,
at malet med visionen er ”...at blive kendt som
den legende by, hvor man tgr taenke anderledes

og give plads til mangfoldighed.

“Leg er en frivillig handling eller virksomhed, der udspilles indenfor visse
fastsatte rumlige og tidsmaessige graenser. Trods frivilligheden udfgres
den efter ufravigelige bindende regler, har sit mal i sig selv og ledsages af
en fglelse af spaending og glaede og en fornemmelse af, at den er noget
andet end det “almindelige” liv ... Legen som kategori kunne se ud til at
vaere et af de allermest fundamentale livselementer.”

Johan Huizinga, filosof.
[www.visionodense.dk]
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KARAKTERISTIK AF BYRUM | ODENSE

Denne illustration viser bl. a. at Odense Kommune har planer om at omdanne
Kongestien, B, foruden Grgnnegade, A. Bade A og B er ca. dobbelt sa store som
de stgrste af de gvrige byrum. Udover Grgnnegade er der hverken planlagte

— Eksperimenterende, iscenesat
— Formelt

— Kommercielt, kulturelt,
ophold, promenade

Trafikrum
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Musikomrade, fest, udendgrs lounge

Specialiseret ophold, kulturelt, fest

Lokalt, promenade

Illustrationen er en variation over Odense Kom-

munes karakteristik af byrum i Odense. Se bilag.
4 & . Eksisterende byrum

=\_[I~"73

i 3

— Pause

. Fremtidige og mulige byrum

muEnynEay ‘, o
» [ - L ! s '
"I- ',.l, —\ g

eller eksisterende digitalt eksperimenterende byrum, hvorimodder mange
kommercielle rum i byen. Omradet omkring iseer B er praeget af passager.

— Promenade, iscenesat

— Rofyldt
— Kommercielt
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Kommercielt

"GP g

=5 b, ! ‘)“
'bﬁ D

B "1%’}\

Cafeomrade, Kommercielt,
kulturet promenade,
ophold
Formelt, fest ,historie
mm mm Passager
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Det primaere handelscentrum



Grgnnegade, A, ligger indenfor det primaere handelscentrum i Odense. Med den centrale placering mellem butiksgaderne Vestergade, Kongensgade,

Da Kongestien B ligeledes er et omrdde som gnskes omdannet fra park- Vindegade og Brandts passage (jeevnfgr efterfglgende side) og med enkelte
eringsrum, medtager jeg ogsa dette mere centrale og derved potentielt forbindelser til dette gdgadenet benyttes omradet i dag udelukkende som park-
mere betydningsfulde byrum for Odense. eringsareal for private og erhvervsdrivende med zerinde i centrum.

Det vil sige at det valgte projektomrade udggres af to byrum, som ligger i Desuden ligger hovedindgangen til kulturinstitutionen Brandts som et haengsel
forlaengelse af hinanden, Grgnnegade og Kongestien. netop, hvor de to byrum mgdes og bidrager saledes ogsa til det eksisterende

flow mellem og igennem de to byrum.

— . Kongestien, B: Centralt beliggende

. Grgnnegade, A: Semicentralt beliggende
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Bygningerne mellem A og B huses af Brandts. Brandts er en
kulturinstitution, som blev etableret i 1987 som Danmarks fgrste
center for kunst og kultur. Brandts rummer Kunsthallen, Museet
for Fotokunst og Danmarks Mediemuseum.

Kulturinstitutionen gik indtil 2005 under navnet Brandts Kleedefab-
rik, fordi den havde til huse i de mere end 100 ar gamle kleedefab-
riksbygninger.

| ar 2000 en udvidelse og ombygning af kulturhuset, hvilket resul-
terede i to nye bygninger af arkitektfirmaet Kjaer og Richter, samt
en ny hovedindgang til Brandts mod Grgnnegade, med tilstgdende
forplads “Brandts Torv”, tegnet af landskabsarkitekten Schgnherr.

Brandts er med den samlede udvidelse blevet en unik kulturinsti-
tution ikke alene i Danmark, men ogsa uden for landets graenser.
[www.brandts.dk]
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TRAFIKALE FORHOLD

Trafikale forhold ligger endvidere til grund for projektets inddragelse af
Kongestien, B.

Som det er nu, og som planerne for Grgnnegade foreligger, er der trafikal
feerdsel gennem A og henover Brandts Torv, da det er den eneste mulige bil-
trafikale adgangsve;j til B.

Nedlaegges parkeringen i omrade B, vil trafikken kunne begraenses til den
nordlige del af Grgnnegade. Her er der planlagt et fuldautomatisk, under-
jordisk parkeringshus pa 240 pladser, som sammen med et nyt parkering-
shus i Pantheonsgade pa 160 pladser, vil kunne servicere Grgnnegades ca.
100 pladser samt Kongestiens ca. pladser. [Konkurrenceprogram, 2008],
[www.fyens.dk]
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Nuvzerende trafikforhold: Vindegade er dobbeltrettet. En rundkgrsel leder

den parkeringssggende trafik til A og dernaest til B, der har sin eneste trafikale

adgang fra A

Planlagt nybyggeri af kommunen samt Nordicom: To bygninger i tre etager

samt underjordisk parkeringsanlaeg med tre bilelevatorer og seks terminaler.
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Billedet illustrerer kgrsel henover Brandts Torv i den sydlige ende af Grgnne- Nzermeste anden parkering. | Pantheonsgade er netop opfgrt et parkering-
gade, hvilket pt. er ngdvendig for at komme fra Grgnnegade, A til Konges- shus under en ny bygning. Den har 160 pladser, hvoraf de fleste star tomme.
tien, B. Den nye hovedindgang til Brandts ses til hgjre i billedet. [www.fyens.dk] Den kan derfor erstatte nogle af de ca. 130 parkeringsplad-

ser fra Kongestien.
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Kommunens planlagte trafikforhold ved A og B: Ensrettet i Vindegade fra @nskede trafikforhold ved A og B: Ingen trafik gennem den sydlige ende af
@st indtil Grgnnegade. Sivegade i den sydlige ende af A. Grgnnegade samt pa Kongestien. Ensrettet i vindegade fra gst indtil Grgn-
negade.
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SOLSTUDIER AF PROJEKTOMRADET

Solstudier viser at bade Grgnnegade og Kongestien er solbelyst det meste af
aret. Det skyldes for det fgrste at byrummene har fa bygninger, der skygger
fra syd, og for det andet at byrummene er brede set ift bygningernes hgjde.
Leeg iseer maerke til de solbelyste omrader i byrummenes gstlige side, som vil
egne sig til opholdarealer.
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FYSISKE FORHOLD | PROJEKTOMRADET
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at den sydlige og gstlige side er

abningstider.

Adgangsforhold for gdende til A og B. Det ses

lukket for genn

ngivelse. Kortet er 1:3000.

Areal og dimensionsa

emgang efter butikkernes

. B: Kongestien: 5800 m2

A: Grgnnegade nord: 2300 m2

== Direkte adgang hele dpgnet

=== Adgang i butikkernes

abningstider

. A: Grgnnegade syd: 2700 m2
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DOKUMENTATION AF FYSISKE OG PROGRAMMATISKE FORHOLD | A

Omradebeskrivelse Grgnnegade

Stgrrelsesmaessigt er Grgnnegade og Kongestien som byrum meget lig hinan-
den. Bade i leengde, men ogsa i variation mellem smalleste og bredeste sted.
Dog opleves de ved sammenligning meget forskelligartede hvad angar bygning-
stypologi og visuelt udtryk.

Bygningerne langs Grgnnegade er forholdsvis anonyme i udtryk og
springer fra tre til fem etager. | de underste etager er primaert butik
og erhverv, mens der pa de gvrige etager er boliger.
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Mest igjnefaldende er facaden pa Brandts mod nord. Hovedindgangen blev
i 2005 flyttet hertil fra Brandts Passage og i den forbindelse er Brandts Torv
etableret for enden af Grgnnegade for at markere ankomsten og sikre uds-
igten til den tidligere kleedefabrik op igennem hele Grgnnegade. Brandts er
saledes dominerende for udtrykket og orienteringen i dette byrum.

Med kommunens planlagte randbebyggelse langs den gstlige side af Grgn-

negade vil dette byrum opleves stringent i facadelinjen.
| butikkernes lukketid er der kun adgang til Grgnnegade fra Vindegade og
via en fodgaengerpassage fra Kongegade lzengst mod syd, hvor Grgnnegade

mgder Kongestien.
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DOKUMENTATION AF FYSISKE OG PROGRAMMATISKE FORHOLD | B

Kongestien

Kongestien er mere differentieret i sit udtryk. Bygningerne, der flankerer by-
rummet mod syd og @st, er hovedsaligt en-etagers tilbygninger til butikker i de
bagvedliggende tre-etagers hovedbygninger, der har front ud mod Kongensgade
og Vestergade. Nogle butikker er gennemgédende med vinduesudstillinger ud
mod Kongestien og enkelte andre endda med indgange og passage gennem

butikken. Resten har lukkede facader og tilsammen opleves bygningerne
mod syd og @st mest af alt som farverige kulisser.

Mod vest domineres Kongestien af store bygningskroppe i fem etager,
hvoraf mange er enten nuvaerende eller tidligere dele af Brandts Klaede-
fabrik. Igennem de sidste ar er stadig nye bygninger til Brandts samt et
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posthus skudt op i samme volumingse dimensioner.

Denne forskelligartede typologi, der omkranser Kongestien giver byrummet en
uensartet og sammensat karakter. Der er desuden primaert adgang til Konges-
tien gennem butikker og ellers via passager fra andre byrum mod vest.

De to byrums beliggenhed og stgrrelse rummer tilsammen et unikt potentiale

Snit) 1:1000

for at blive et interessant, sikkert og forgaengervenligt omrade. Ved at
gennemfgre kommunens aktuelle forslag om at etablere underjordisk
parkering i den nordlige del af Grgnnegade og samtidig forhindre ad-
gang for bilisme i den sydlige del samt hele Kongestien vil dette store og
centrale omrade blive frigivet til aktivitet og ophold pa fodgaengernes
praemisser.

’ Til Grgnnegade

Cafe/ restaurant
Butik

Erhverv sasom bank,
posthus, museum

Plan) 1:400
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NEGATIVE FORHOLD | OMRADE A OG B

Dette opslag viser fotos fra bade Grgnnegade og
Kongestien. Byrummene indeholder bade nega-
tive og positive elementer, som er specificeret
under billederne.

De elementer jeg finder negative, vil der blive
givet et &endringsforslag til og modsat vil de
positive forhold blive bevaret eller inddraget pa
anden vis i designet

Uudnyttede tagflader i 1. sals niveau

Lukkede facader

Fodgaengervanskelige omrader

Slidte og farvelgse overflader



Fri sigtelinie fra Vindegade til Brandts

Abne passager mellem eller gennem bygninger-
danner spaendingsfyldte overgange mellem to rum
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Udsyn og luft set inde fra Brandts nye indgang
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Store bygningskroppe med klar rytme

Udendgrs udstillingsrum i forbindelse med Brandts

Traeer omkrandset af jernrammer med sand
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1/3 - 1/2- delen af kriterierne for hvad der ifglge Gehl og Gemzge er et
godt byrum er kun opfyldt nogenlunde.

Efter at besggt projektomradet samt lavet analyser af de fysiske forhold, kan
byrummenes kvaliteter vurderes ved at benytte Gehl og Gemzges kvalitetskri-
terier. [“Det nye byliv”, 2006]

Det viser sig at begge byrum har samme mangler pa naesten alle param-
etre. Grgnnegade opleves dog mere sikker at opholde sig i, idet belysnin-
gen er noget bedre end péd Kongestien.

En begrundelse for at jeg har anvendt disse kriterier er, at de er meget
handgribelige. Selvfglgelig afhaenger vurderingen af vurderingspersonens
referenceramme men med skalaangivelselsen; god, nogenlunde og ringe er
det konkret at g3 til. Begge byrum er pt. domineret af biler og parkering, hvilket bevirker at
muligheden for at opholde sig og udfolde sig i rolige og sikre omgivelse
er minimal. Skalaen pa byrummene og bygningerne er til dels menneske-

lig, dog meget usammenhangende i udtrykket.

Vurderingerne viser at Kongestien og Grgnnegade i hgj grad mangler kvalitet i
byrummene. Ingen af dem synes at have gennemgaende gode kvaliteter.

ANALYSE
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ANALYSE AF A OG B UD FRA GEHL OG GEMZ@ES KVALITETSKRITERI-

Grgnnegade Kongestien
(]
v
Boskuttel g Beskyttelse mod Beskyttelse mod [J] Bockuticl g Beskyttelse mod Beskyttelse mod
eskyttelse mo kriminalitet og ubehagelige san- E eskyttelse mo kriminalitet og ubehagelige san-
trafik og ulykker vold. Oplevelse sepévirkninger = trafik og ulykker vold. Oplevelse sepévirkninger
af tryghed () af tryghed
[an}
Mulighed for at Mulighed for Mulighed for Mulighed for at Mulighed for Mulighed for
ga at sta/ ophold at sidde ga at sta/ ophold at sidde
)
—
O
£
©]
4
Mulighed for at Mulighed for at Mulighed for. Mulighed for at Mulighed for at Mulighed for.
udfoldelse/akti- udfoldelse/akti-
se tale og hgre Jiteter € tale og hare viteter
ks
) Mulighed for at Astetiske -QCD ) Mulighed for at Astetiske
Menneskelig nyde det gode kvaliteter/ posi- = Menneskelig nyde det gode kvaliteter/ posi-
skala vejr tive sanseindtryk o skala vejr tive sanseindtryk
T
lllustrationen er en variation over Gehl og God Nogenlunde Ringe

Gemzges illustration. [“Det nye byliv”, 2006]



Empiriske studier er endvidere blevet foretaget som en del af
analysearbejdet. Til at opna en dybere forstaelse for fysiske forhold

i byrum, er flere parametre i eksisterende byrum blevet analyseret.
Fire byrum i Kgbenhavn, som synes at have tilsvarende stgrrelse,
placering og vigtighed ift. byen som projektomradet har til Odense, er
blevet analyseret ud fra parametrene; program, belagning, beplant-
ning og mgblering.

Ved at udforme og udfylde skemaer kunne nogle felles karakteristika
for de fire byrum uddrages. Skemaer for de specifikke byrum kan ses
i bilagene. Resultateterne af undersggelserne kan ses pa naeste side.
De har givet inspiration til projektets fysiske design.

Israels Plads syd

Vor Frue Plads
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EMPIRISK STUDIE AF BYRUM SELEMENTER

Program

Belaegning
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Hastighedsnedsattende

Varieret belaegning

+
- Giver naturligt menneskeflow.

- Mangfoldigt og varieret byrum.
- Interessant for forbipasserende.
%

- Kan opleves for diffust.

+

- Stemningsdannende; lyd, lys,
mennesker, dufte, leben.

- Lang abningstid (fx. 10-24).

- Giver mulighed for laengerevaren-
derende ophold.

%

- Opdeler byrummets brugere i beta-

lende/ ikke betalende.

+

- Giver mulig feerden og leben.

%

- Programmerne omkring byrum-
mene vil kun i mindre grad tilfgre
rummene karaktér.

+
- Hastighedsnedszettende.

- Stemningsskabende.

%

- Besveerligt for hzele, cykler mm.

+

- Godt til at adskille forskellige tem-
pi.

- Giver vished om hvem der ma
feerdes hvor.

- Mulighed for spontan siddeplads.
%

- Fastbestemt struktur.

+

- Sanseligheden gges.

- Mulighed for valg af hastighed-
ganglinier vs. ophold.

%

- Der kraeves opmaerksomhed.

Beplantning

Mgblering

AT

Semiprivate borde & stole

WHEH

Offentlige banke

it

Trapper, skulpturer, pullerter m.m.

+

- Et karakteristisk trae i midten
virker tiltreekkende og samlende.

- En reekke traeer danner retning og
fungerer som kanteffekt.

+

- Giver ro fra omkringliggende veje.
- Tydeligg@r byrummets struktur.

- Fri feerdsel stadig mulig.

+

- Frit overblik er vigtigt for trygheds-
fornemmelsen.

- Middel og hgj: God rygstgtte.

%

- Lav beplantning synes ubetydelig,
og havelignende til det offentlige
rum.

- Enkelte treeers krone er i gjen-
hgjde og skaermer derfor for
overblikket.

+

- Oftest bedst placeret ift. sol og lee.

- Flere oplevelser inkluderet bl.a.
smage, hgre, se mm.

%

- Kommercielt: Kgb og fa lov at sidde|

- Deler byrummets brugere i betal-
ende/ ikke betalende.

+

- Til alle og gratis.

- Pause; laese avis, smaspise og be-
tragte.

- Oftest placeret op ad noget.

%

- Forudbestemt siddeposition.

+

- Mulighed for varieret ophold;
sidde, ligge, st3, slikke sol mm.

- God rygstptte.

- Skaber ophold omkring.

%

- Fastlast placering




Empiriske studier af interaktive projekter er blevet foretaget og
danner baggrund for nedenstaende katalog. Kataloget viser et
uddrag af de undersggte projekter, som ligger i spaendingsfeltet
mellem interaktive medier og intentionen om leg. Projekterne
indeholder interaktive-, digitale- og naturelementer.

Naturelementer

Kataloget vil danne udgangspunkt for designets interaktive del i mit
projekt. Der er derfor valgt et bredt spektrum af projekter for at im-
gdekomme en bred malgruppe. Undersggelserne har saledes vaeret
med til at definere og demonstrere, hvad der i dette projekt menes
med leg og interaktive medier. (Se bilag for referencebeskrivelser.)

Interaktive medier

Sanse-
underholdning

Spil/
underholdning

C

Sport/ gadeleg

Service/
information

Stimulerer sanserne \

Digitale elementer
Digital teknologi -~

>

Opfordrer til aktivitet L pa

eg >

/ =

Interaktive elementer/ robotteknologi —  Opfordrer til aktivitet og/ eller reagerer I(_/n7
pa brugeren og omgivelserne
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Indledning

Danmark har i artier veeret i gang med en udvikling fra industrisamfund til
informationssamfund. | industrisamfundets tid herskede en funktionalistisk
tankegang, hvorfor byerne blev zoneinddelt og funktionerne blev spredt

i selvsteendige, monofunktionelle enheder. Det udmgntede sig i speciali-
serede omrader, fx industriomrader eller boligomrader, hvor der i informa-
tionssamfundet er et gnske om at skabe multifunktionelle omrader [Olsson,
2008].

Dette gnske kommer blandt andet af en @ndring i menneskesynet. Hvor
man tidligere opfattede mennesket som et fysisk produktionsapparat, som
én ud af en ensartet masse, der havde sin daglige faerden mellem hjem-
met, arbejdet og fritidsaktiviteterne, anerkendes menneskets individuelle
vaesen og forskelligtaenkende hjerner nu som den vigtigste ressource i dette
informationssamfund. Mangfoldigheden veerdsaettes og mennesket stiller
individuelle krav til omgivelserne, hvilket forsgges Igst ved at skabe multi-
funktionelle omrader, der kobler forskellige funktioner og samfundsaspek-
ter, herunder fx sociale, kulturelle og religigse aspekter.

I industrisamfundet var byrumstyperne traditionelle og preaeget af ngdven-
dighedens brug som mgdested, markedsplads og trafikrum. I informations-
samfundet er det praktiske behov for byrum minimeret, i dét der er mulighed
for at interagere og foretage ggremal via det virtuelle rum. Det bevirker

at brugen af byens rum bliver lystbetonet, hvilket stiller nye krav til by-
rummenes attraktionsveerdi.

Hvordan bliver fremtidens byrum? | forbindelse med et forskningsstudie af
byens rum, har informationskonsulent Bert Mulder givet et forslag derpa:

"] fremtidens vidensbyer smelter det digitale og det fysiske miljg sammen og
danner en endnu ukendt hybridform, hvor det virtuelle indgar i de byrum, vi
bevaeger os rundt i.” [Juul, s. 154, 2008]

Det er netop denne hybrid opstaet mellem det digitale og det fysiske miljg,
jeg vil afsgge i dette projekt. Fgr jeg kommer dertil, vil jeg i de fglgende teore-
tiske afsnit undersgge og diskutere, hvad der skal til for at opna et succesfuldt
byrum og byliv samt undersgge, hvad digital teknologi kan bibringe dertil.



Byrum

(Viden er opnaet gennem “SLA”, 2007 af Stig L. Andersson samt “Nye by-
rum”, 2000 og “Det nye byliv”, 2006 begge af Gehl.)

Det fglgende afsnit s@ger svar pa spgrgsmalet om hvilke kriterier, der skal
opfyldes for at et byrum er succesfuldt? Til dét formal har jeg valgt at un-
dersgge teorier af de to danske arkitekter og byplanlaeggere Jan Gehl og Stig
L. Andersson. De har dét tilfeelles, at de begge gar normativt til vaerks, men
derudover har de et forskelligt syn p3, hvad ‘det gode byrum’ er.

I analysen anvendte jeg Gehl og Gemzges 12 kvalitetskriterier til at vurdere,
om Grgnnegade og Kongestien er succesfulde byrum pt. (jeevnfgr analysen).
De meget handgribelige kriterier omhandler parametrene; beskyttelse,
komfort og herlighed og er opstaet ud fra kvantitative undersggelser af
byrum. De 12 kriterier er konkrete og stiller krav til det funktionelle og til
rumligheden. De kan derfor anvendes som designparametre og til vurdering
af byrum in spe samt allerede udformede byrum.

Kriterierne laegger vaegt pa sociale og funktionelle aspekter; pa menneskets
velveere i fysisk forstand. Gehls fokuserer saledes pa kroppen frem for sindet,
hvilket derved synes at afspejle den funktionalistiske tankegang om massen
som ideal.

Kriterierne er grundlaeggende at opfylde for at skabe trygge, komfortable og
nydelige byrum. Her i informationssamfundets tid, er der fokus pa oplevel-
sesgkonomi og individuelle oplevelser. Byrum skal saledes kunne tilbyde
nogle ekstra udover det grundlaeggende.

”"Mennesket skal med, det skal ikke kun vaere smukke pladser”, som arkitek-
ten Helle Juul udtaler det i et radioprogram omhandlende byens rum [P1,
2008, "P1 Formiddag”].

Mennesket og individet skal altsa i fokus. Dét mener Stig L. Andersson
ligeledes. De danske myndigheder bad for nogle ar siden Stig L. Andersson
fra SLA om at formulere nogle overordnede guidelines til at skabe succes-
fulde byrum. Kriterierne til succesfulde byrum lyder saledes [SLA, s. 18,
forkortet og oversat fra engelsk]:

- Et tilhgrsforhold og solidaritetsfglelse:
Med dette menes, at et byrum skal give en fallesskabsfglelse, vaere andehul
samt danne ramme om tolerance og integration.

- En lzeselig natur:

Klimaet, arstiden og lyset giver forandring til naturelementer, som derved
synes umiddelbare og tilstedevaerende, og der er derfor ikke tale om en
efterligning af landskabet.

- Foranderlighed:
Et byrum skal veere dynamisk og kunne tilbyde nye oplevelser til forskellige
tider og veere tidssvarende for samfundet og befolkningen.

- Ligefrem og forstaelig:
Et byrum ma ikke virke manipulerende men skal i stedet vaere logisk, arligt
og aflaeseligt.

- Synlige forskelligheder:
Andersson mener, at et succesfuldt byrum skal skille sig ud fra omgivelserne
og skabe sit eget univers; fysisk og/eller atmosfaeremaessigt.

- Sanselige oplevelser:
Vores sind skal stimuleres og byrummene skal fremkalde en reaktion.

Disse guidelines er dogmer, som er langt mere uhandgribelige og fortolkn-
ingsabne end Gehls kriterier. Dogmerne afspejler en mental tilgang til design,
hvor aestetik og stemningsskabende oplevelser er essentielle. Modsat Gehl
fokuserer Andersson pd det menneskelige sind og pa den individuelle men-
tale oplevelse af rummet. Den personlige oplevelse af rummet er i fokus, og
dogmerne synes derfor at repraesentere informationssamfundets anerkend-
else af individet.

Omend udgangspunktet for Gehl og Anderssons succeskriterier er forskellige,
synes jeg, de kan anvendes i samspil som komplementerende guidelines. De
er essentielle pa hver deres made, og deekker saledes bredt. Derfor vil dette
projekt tage afseet i bade Gehl og Anderssons succeskriterier i habet om at
skabe et byrum, der er bade funktionelt og aestetisk og samtidigt tilgodeser
menneskets krop og sind.
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By|IV _Socialt mgdested for mangfoldigheden

"Det er dette rum [red: det offentlige rum], som er relevant i en sggen efter
det sociale, interessante og vedkommende sted, fordi det er arena og poten-
tiel skueplads for byens mangfoldighed.” [Byens rum, Juul, s. 29]

Juul mener, at byens rum skal modsvare forskellige gnsker og veaere tilpasn-
ingsdygtig over for forskellige typer af mennesker over tid og over dggnet.

Det moderne offentlige byrum skal kunne rumme alle grupper i samfundet
pa tvaers af alder, etnicitet, indkomst, seksuel og politisk orientering, osv.

Det betyder dog ikke, at ethvert byrum skal kunne tilgodese alles gnsker
dggnet og aret rundt. Der kan sagtens vaere forskellige typer af mere spe-
cialiserede rum; caféomrade, motionsrum, rekreative rum osv, men for at
byrummene giver den essentielle mentalt rummelige oplevelse af en by, skal
de komplementere hinanden og ikke vaere ekskluderende hver isaer. Hvis
byens rum giver plads til mangfoldighed, ages muligheden for at opna viden
og forstaelse for hinanden og det samfund vi lever i, og den ngdvendige
tolerance opstar.

Hvor byrummets buzzword er “multifunktionel’, er bylivets buzzword “mang-
foldighed’. Det er nu ikke et nyt fokus. Byplankritikeren Jane Jacobs agi-
terede i 1961 -via sin bog “The Death and Life of Great American Cities”- for
teethed og mangfoldighed i byen og kritiserede den planlaegning, der ligger
bag nogle amerikanske monofunktionelle byplanprojekter fra 1950/60 erne,
som til en vis grad kan sammenlignes med mindre omrader som fx Grgnn-
egade og Kongestien:

”Planlaegning skal ikke skaffe plads til biler eller sikre stgrst mulig omsaet-
ning. Den gode planlaegning skal fgrst og fremmest garantere byens mang-
foldighed, og kun en koncentration af funktioner og mennesker giver de
muligheder, som adskiller byen fra andre boformer”. [Lund citerer Jacobs,
1982, s.13]

| de senere ar har sociologen Richard Florida fremhaevet mangfoldighed som
et af de mest vaesentlige kriterier for byudvikling. Ifglge Florida har rumme-
lighed og mangfoldighed i en by eller et kvarter en tiltreekkende kraft pa “den
kreative klasse’. ‘Den kreative klasse” er den innovative gruppe i information-
ssamfundet, som fx ingenigrer, kunstnere og arkitekter. Innovation skaber
gkonomisk fremgang og dermed afsaet for yderligere udvikling. [The Rise of
the Creative Class, 2002]

Det vil altsa bade give en gkonomisk og social gevinst, hvis det offentlige rum
er i stand til at kunne tiltreekke mangfoldigheden og derved danne ramme
om diverse aktiviteter savel som det sociale mgde mellem forskellige bru-
gere. Og netop ordet ramme er vigtigt, da jeg er enig med Juul i, at det i dag
vigtigt at bevare en tvetydighed og fleksibilitet i byrummet. Det skyldes at;

"byrummene ikke leengere har en pa forhand fastlagt funktion [red: fx
veerende handelsrum], men far sin betydning af brugernes aktiviteter. Byens
brugere er medproducenter af byens rum”. [Juul, s. 155]

Et omfangsrigt eksempel pa dette er Radhuspladsen i Kgbenhavn, som stort
set fra dag til dag bliver indtaget af forskellige aktgrer vaerende politiske, er-
hvervsmaessige, kommercielle eller kulturelle mm og derved skifter karakter
afhaengigt af brugerne. Et andet eksempel kan opleves pa gagaderne i de
stgrre byer, hvor fx gademusikkanter, hjemlgse, skatere eller demonstranter
indtager byrummet og saledes give det karakter.

Byens rum skal saledes kunne tiltreekke og rumme mangfoldigheden samt
kunne facilitere for individets forskellige handlinger. De skal veere fleksible
forstaet pa den made, at de skal byde pa forskellige muligheder frem for
entydige Igsninger, ogsa for den enkeltes faerden:

"Individet kan vaelge at bevaege sig pa forskellige mader i forhold til byrum-
met og derved tage strategisk stilling til stedet. Ideelt set, kan den kropslige
interaktion i rummet fraveelges eller tilvaelges. Individet kan saledes groft
sagt vaelge at iagttage, ignorere eller interagere med rummet, med livs-
formningen og med byen.” [Byens rum, Juul, s. 103]



Digital teknologi

Det analytiske studie af interaktive projekter viste at en lille del indeholdt
naturelementer som eksemplet med vandbassiner, der via reflektion inter-
agerer med omgivelserne. Stgrstedelen af de undersggte interaktive pro-
jekter indeholdt digital teknologi. Hvad kan den digitale teknologi bibringe
byrummet og mennesket?

”Digital teknologi mangedobler mulighederne for at arbejde med den men-
neskelige oplevelse i arkitektur. Fordi man kan forbinde synet og kroppen
pa mader, som ikke fgr var muligt”. Massumi, designfilosof [Arkfokus, s. 11,
2008]

Teknologien kan ogsa give forskelligartede oplevelser af det urbane rum, idet
det teknologiske medie ikke er statisk og derfor er i stand til at skifte udtryk.

Digital teknologi kan inddeles i digitale elementer og robotteknologi. Hvor de
digitale elementer, som fx interaktive skaerme har til formal at underholde og
opfordre til aktivitet, er effekten af robotteknologien st@rre. Se diagrammet
nedenfor.

Haque skelner mellem digital interaktion saledes: Reaktion, single-loop eller
muliple-loop.

‘Reaktion” er envejskommunikerende og kan eksemplificeres med de digitale
skeerme.

‘Single-loop” er cirkuleer og omhandler udveksling af information mellem to
systemer. Interaktionen er bunden forstaet pa den made at out-puttet ligger
inden for forudbestemte men alligevel komplicerede rammer. Single-loop
kan eksemplificeres med robotteknologien.

[Haque, 2006]

Det er disse to former for digital teknologi, der vil blive integreret i projektets
design.

r N - - 1
1 1
/ NSEUFE|CmEREEr Stimulerer sanserne | |
. . r I I - - -

Interaktive projekter \ 5 T / S \|\ e |
Digital teknologi I eller brugerens faerden og valg / g |
\l Digitale elementer . Opfordrer til aktivitet I I
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Afszet fra analysen Digital teknologi Formal

Interaktive programmer
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Vision

Det overordnede formal for projektet er at udforme et byrumsdesign, der
understgtter Odense Kommune nye vision om “den legende by”.

Analyserne viser, at der er store potentialer i at skabe centrale kulturelle,
opholds- og aktivitetsomrader i bade Grgnnegade og Kongestien. Derudover
skal der skabes bedre fysiske, blgde forbindelser til og mellem de omkring-
liggende gader og byrum, sa Grgnnegade og Kongestien bliver inddraget i
den gvrige by, og derved far potentiale til at blive betydningsfulde for byen
og dens brugere. En vision er derfor at udforme et design for Grgnnegade og
Kongestien, der forener de to byrum mentalt og fysisk samt skaber sammen-
haeng til deres kontekst.

Teoriundersggelserne har udledt visioner om at skabe byrum, der funktio-
nelt og aestetisk tilgodeser bade menneskets krop og sind. Byrummene skal
kunne tiltreekke mangfoldigheden for derigennem at skabe abenhed og
interesse for hinanden og for samfundet. Derudover gnskes digital teknologi
anvendt med det formal at underholde, inddrage og udfordre borgerne for at
saette fokus pa individets muligheder for aktivt at fa indflydelse pa byrum-
met.

Problemformulering

Hvordan kan et byrumsdesign for Grgnnegade og Kongestien i Odense
udformes, saledes at byrummene bliver attraktive, identitetsskabende og
vedkommende for byen og dens brugere?
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Diverse skitser fra projektetperiodens start.
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af det endelige projekt.
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Programmer

Foodcourt

Madboder; suppekgkken, juicebar o. lign.
Markedplads

Venteomrade

Udleveringsstation til fx bolde
Sportsomrader

Udstillingsmontrer

Rekreative opholdssteder/ pauserum
Parkering af cykler og biler
Legeomrader

Ungdomsboliger

Parkering

Kulturelt uderum,
bevaegelsesrum

» Aktivt uderum,
opholdsrum

Progra

Leg via: Sanseunderholdnig
Spil/ underholdning
Sport/ gadeleg
Service/ information

)

Design

Interaktive medier:
Lys, lyd, vand, mekatronik,materiale

Faste medier:
Belaegning, beplantning, mgblering, programmer

Pixel amgbegrid:
Faste stationer samt frie flader
til leg og programmer
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HOVEDGREB: PLATEAUER | NIVEAUER

Terraenspring

Trapper Plateauer
17,5cm

Grgnnegade

Her ligger platuerne over niveau

Kongestien
Her ligger plateauerne under niveau

Dimensioner pa plateauerne

2m 2m om om

Interaktion
Deltagende Ikke deltagende

e e
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INTERAKTIVE ELEMENTER

Terraenspring

Bevaegelsesstier

Interaktive elementer

Programmer
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Interaktive computerspil i byrummet

Interaktive sportelementer
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FORESLAEDE PROGRAMMER

Parkering

Terrenspring

Beveegelsesstier

Traeer

Programmer
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Treeer danner ryg pa opholdssteder Udstillingsrum foran Brandts

Foodcourt. Nonkommerciel
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To nye passager foresldes etableret mellem Kongensgade og Kongestien.Den eksisterende passagen mod syd abnes op
for at opna direkte kig mellem vestergade og Kongestien. Alle passager foreslaes aben for gennemgang dggnet rundt.
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Diagrammet og illustrationen til venstre viser forbindelserne mellem
strukturen og niveau o. | Kongestien er det muligt at entrere strukturen
via plateauerne mellem trapperne, hvorimod beplantning pa plateau-
erne i Grgnnegade mellem trapperne sgrger for en vis ro.

Passage mellem Kongestien og Kongensgade

Overgang mellem Kongestien og Grgnnegade

Vue til Kongestien gennem passage ved Vestergade
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DEN GR@NNE PROMENADE

Retningen pa gridstrukturen fglger facaderaekken Strukturen laegger sig indenfor 4 meter fra
facaderne pga. krav til brandforhold.

Srukturen forlgber hele vejen fra nord til syd, opbrudt af enkelte tvaerovergange.
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UNGDOMSBOLIGER OG BUTIKSARKADE

Butiksraekken mod @st ggres komplet,
og kan fungere som en butiksgade.

I}

Ungdomsboliger med butiksarkade tilfgjes.

/ &4

Ungdomsboligerne og arkaden ses til

venstre i biilledet
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VURDERING AF DESIGNET

Beskyttelse mod

trafik og ulykker

Mulighed for at
ga

Mulighed for at
se

Menneskelig
skala

Grgnnegade

Beskyttelse mod
kriminalitet og
vold. Oplevelse
af tryghed

Mulighed for
at sta/ ophold

Mulighed for at
tale og hgre

Mulighed for at

nyde det gode
vejr

Beskyttelse mod
ubehagelige san-
sepavirkninger

Mulighed for
at sidde

Mulighed for
udfoldelse/akti-
viteter

Astetiske

kvaliteter/ posi-
tive sanseindtryk

God

Beskyttelse

Komfort

Herlighed

Nogenlunde

Beskyttelse mod

trafik og ulykker

Mulighed for at
ga

Mulighed for at
se

Menneskelig
skala

Ringe

Kongestien

Beskyttelse mod
kriminalitet og
vold. Oplevelse
af tryghed

Mulighed for
at std/ ophold

Mulighed for at
tale og hgre

Mulighed for at
nyde det gode
vejr

Vurdering af de omdannede byrum Grgnnegade og Kongestien ud fra Gehl og Gemzges 12 kvalitetskriterier:

Beskyttelse mod
ubehagelige san-
sepadvirkninger

Mulighed for
at sidde

Mulighed for
udfoldelse/akti-
viteter

Astetiske
kvaliteter/ posi-
tive sanseindtryk



Designet straekker sig over to omrader — det nordlige og det sydlige
byrum med hver deres agenda. Det nordlige byrum, Grgnnegade,
fungerer bade som et udstillingsrum til Brandts og som transitrum
for kgretgjer og fodgaengere. Hovedfokus er i dette omrade kultur,
bevaegelse og observation. Det sydlige byrum er mere indkapslet og
har fokus pa at skabe afgraensede aktivitetsomrader og mgdesteder.
Begge rum er forbundet med hinanden gennem brugen af interak-
tive elementer og den grgnne promenade.

Designet fokuserer pa tre hovedelementer, der skal skabe et dyna-
misk rum til byens brugere.

En reekke plateauer er blevet indarbejdet for at inddele de store
rum samt for at give de besggende sa mange valg som muligt. Dette
tilskynder, at en st@rre variation af aldersgrupper og personligheder
vil anvende byrummene, eftersom de selv kan bestemme graden af
deltagelse — enten i form af aktiv deltagelse, observant eller passiv
forbipasserende. Strukturen skaber mgdesteder og med mindre og
mere intime omrader ggres ydermere plads for, at en bred variation
af aktiviteter og interaktion kan finde sted.

De interaktive elementer definerer ligeledes rummene. De kan udggre aktive savel
som passive elementer i rummet. Den anvendte digitale teknologi er enten robot-
elementer, der interagerer med brugeren eller digitale elementer, der har til formal
at underholde.

Mellem de dynamiske dele er der ydermere et hovedomrade, der skal holdes paent
og afgraenset. Den gregnne promenade omrade er nerven, der Igber gennem omra-
det. De gdende kan beslutte, hvorvidt de gnsker at vaere en aktive deltagere, eller

om de foretraekker at veere den passive forbipasserende pa de udenomsarealerne.

Ved at inkorporere forskelligartede niveauer, interaktive elementer samt et den
grgnne promenade, sgger designet derved at skabe et dynamisk rum, der motiver-
er til aktiv leg, ligesom der er plads til passive betragtninger indimellem den grgnne
promenade.

Vurdering af designet vil blive uddybet til eksamen
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