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IzvleCek V prispevku Zelim predstaviti alternativen/komplementaren
pristop k raziskovanju kompleksnih odnosov med ljudmi in preteklimi
krajinami. Glavni cilj prispevka je predstaviti moZznosti, ki jih ponujajo
geografski informacijski sistemi (GIS) pri modeliranju preteklih zvoénih
krajin. Predstavljam novo orodje, digitalni model pretekle zvoéne
krajine, ki omogoc¢a raziskovanje vloge zvoka pri oblikovanju preteklih
socialnih krajin.

Kljucne besede percepcija, zvok, zvotna krajina, GIS, arheologija

Motivacija

Krajine ustvarjamo ljudje — skozi percepcijo in soolenje
s svetom okoli nas. Izkusnja krajine se oblikuje preko
cutov okusa, tipa, vonja, vida in sluha. Pri soocanju s kom-
pleksnostmi odnosov med ljudmi in preteklimi krajinami
skozi arheolosko delovanje pa pogosto privilegiramo en
sam Cut — vid. Pretekle krajine so tako tihe, neotipljive,
brez vonja in okusa.

Situacija

Zadnje desetletje je zaznamovano s pahljaco razlicnih in
inovativnih pristopov, ki se ukvarjajo s kompleksnostjo
odnosov med ljudmi in krajinami. Skozi dela Barbare
Bender (1993), Chrisa Tilleya (1994) in Juliana Thomasa
(1993) — ¢e omenim le svoj najoZji izbor — je krajina po-
stala mnozica izkustvenih, druZzbeno konstruiranih krajin,
ki so tako medij kot rezultat druzbenih odnosov, ki teme-
ljijo na moci.

Impresiven je tudi teoretski razvoj znotraj arheoloSkih
GIS Studij, kjer z vkljucevanjem druzbene teorije in kon-
ceptov moderne arheologije nastajajo pristopi, pogosto
oznaCenl kot humanistiéni, refleksivni ali GIS-1 Cutov
(ang. humanistic, reflexive, sensuous GIS; prim. Gillings
in Goodrick 1996), imena, ki opozarjajo na humanisti¢no-
interpretativno epistemologijo teh $tudij, njihovo eksplici-
ranje teoretskih vprasanj in osrednjo vlogo percepcije pri
Studiju odnosov med ljudmi in pokrajinami. Ti pristopi po-
skus$ajo slediti teoretskim doseZzkom moderne arheologije
krajine z vkljuevanjem vizualne percepcije in razvojem
Studij vidnosti (ang. viewshed; prim. Wheatley 1995, Llo-
bera 1996, Wheatley in Gillings 2000).

Osnovna tezava vseh teh pristopov je v enacenju percep-
cije z vidnostjo. Problem izhaja iz privilegiranega poloZaja
vida v zahodni kulturi in tehni¢ne udobnosti dela z ge-
neri¢nimi orodji, ki so del komercialnih GIS paketov.

Pri pisanju prispevka me je vodilo prepricanje, da morajo
raziskave oblikovati svoja orodja in ne obratno. Poglavitni

*Clanek je dopolnjena verzija referata, ki ga je avtor predstavil na
sreCanju Theoretical Archaeology Group (TAG) decembra 2002 v Man-
chestru.

Abstract The paper advocares an alternative/complementary approach
1o the complexities of human vs. landscape relations. lts main objective
is 10 present the possibilites offered by geographic information systems
(GIS) in re-creation of past soundscapes. A new tool is presented, a
digital model of past soundscape, which enables us 1o focus on the role

of sound in the construction of past social landscapes.
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1zziv moderni arheologiji je oblikovanje novih konceptov,
pristopov in orodij, ki omogocajo razumeti in oZiveti pre-
teklost.

Slusno zaznavanje

Ko omenjam zaznavanje, mislim na neposredno zaznava-
nje (ang. direct perception) ameriskega okoljskega psiho-
loga Jamesa J. Gibsona (Gibson 1979, glej tudi Ingold
1993). Neposredno zato, Ker ni rezultat racunskih aktiv-
nosti uma v telesu (kot uci racunska Sola percepcije, kjer
je percepcija razumljena kot serija racunskih transformacij
slike na mreZnici v njeno predstavitev v mozganih; prim.
Marr 1982), temve€ sestavni del raziskovanja organizma v
njegovem okolju. Zaznavanje se zacne s poloZajem mobil-
nega organizma v sredis¢u ambientalnega polja (ang. am-
biental array), ki vsebuje invariantne informacije visjega
reda. Te organizmu omogocajo ponujenosti (ang. affor-
dances), ki omogocajo delovanje; Tim Ingold (1993, 64)
jih opisuje kot “lastosti realnega okolja, ki jih organizem
direktno zaznava v kontekstu prakticnega dejanja’.

Zvok lahko opi§emo kot atmosfersko motnjo, ki jo bitja
lahko zaznajo, slidijo. Tovrstne motnje povzrotajo pred-
meti, ki se gibljejo dovolj hitro. Akt poslusanja, kot ga ra-
zumem v tem prispevkuy, je nacin udelezbe v okolju, kjer
organizem zaznava ali — kot pravi Gibson — izbira (ang.
picks) zvoke iz atmosferskih motenj.

Zaznavanje zvoka se razlikuje od drugih nacinov percep-
cije. Da bi nek predmet videli, mu ni treba storiti nicesar.
Vidno zaznavanje temelji na odbojih svetlobe od zunanjih
povrsin predmetov in tako implicira neprosojnost in ne-
gibnost predmeta in zunanjost opazovalca glede na pred-
met (Ingold 2000, 210). Informacije o predmetu se pa-
sivno — preko odbojev svetlobe na njegovi povrsini — za-
kodirajo v ambientalno opti¢no polje.

Da pa bi nekaj sliSali, mora le-to aktivno oddajati zvok.
Vir zvoka aktivno oblikuje ambientalno akusticno polje
(prim. Gibson 1979). Zvok ne obstaja sam po sebi, na-
stane Sele skozi izvajanje. Vse, kar sliSimo, je potemtakem
rezultat aktivnosti, delovanja. Zvok se ponuja posluSanju
le dokler traja njegovo izvajanje. Zvok hitro bledi; §iri se
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iz izvora po prostoru in izgublja energijo (Ingold 1993,
161-162). Tako zvok oblikuje cas (ko je izvajan) in pro-
stor (kjer bledi).

Zvocna krajina

Da bi razumel odnos med zvoki, ljudmi in krajino, sem si
izposodil koncept zvocne krajine (ang. soundscape, nem.
klanglandschaft) kanadskega muzikologa in komuniko-
loga R. Murraya Schaferja. Murray Schafer (1977; glej
tudi Truax 1999 ali Wrightson 2000) definira zvo¢no kra-
jino kot nasprotje zvolnemu prostoru. Zvocni prostor je
definiran kot profil nivoja zvoka v prostoru, obmocje, kjer
ga je mogoce slifati, preden pade pod ambientalni nivo.
Ta rob slisnosti se imenuje zvolni horizont (ang. acoustic
horizon).

Zvocna krajina pa je zvo¢no okolje, kot ga zaznava in
razume poslusalec. Osnovna Murray Schaferjeva predpo-
stavka je, da niso vsi zvoki v zvo¢nem prostoru enako po-
membni. Zvoke lahko, glede na njihovo informativnost in
diferenciranost, klasificiramo v tri razli¢ne skupine (Mur-
ray Schafer 1977, 9-10):

Prvo predstavljajo vodilni zvoki (ang. keynotes), po analo-
giji z glasbo, kjer vodilni toni definirajo osnovno tonali-
teto skladbe, okoli katere glasba modulira. To so zvoki v
“ozadju”, zvoki, ki so tako obicajni, da nanje nismo po-
zorni. Primer je Sumenje vode za ljudi, ki Zivijo ob vodi,
ali poletna pesem SkrZatov.

Pomembnejsi so zvolni signali (ang. sound signals), di-
ferencirani zvoki v “ospredju”, namenjeni temu, da pri-
tegnejo pozornost in nosijo informacije. Dober primer je
hupanje avtomobila za nami, ko se vozimo po cesti.

Zvocni signali, ki so posebej pomembni za neko skupnost,
so razpoznavni zvoki (ang. soundmarks). V nadaljevanju si
bomo ogledali primer zvonjenja kot razpoznavnega zvoka
poznosrednjeveske krajine.

Murray Schafer definira te kategorije kot analitska orodja
za estetsko analizo sodobnih zvo¢nih krajin. Zvocne kra-
jine rangira vzdolz kontinuuma “zvocne zvestobe” (ang.
low-high fidelity), ki ga dolo¢a delez informativih (zvoéni
signali) in prijetnih (razpoznavni zvoki) zvokov v zvocni
krajini.

Vendar, ¢e se vimem h Gibsonu, “informativnost” zvoka
ne obstaja sama po sebi, temvec temelji na odnosu med
organizmom in okoljem. Clovek, ki se spravlja spat, in
kolesar na prometni cesti bosta izku$njo istega zvoka opi-
sala drugace. Prvi bo morda govoril o “prometnem hrupu”,
torej o nediferenciranem in neprijetnem vodilnem zvoku,

medtem ko ga bo drugi opisal kot “zvok avtomobila”, mi-
sle¢ na informativen in diferenciran zvocni signal (Red-
strom 1999, 3).

V nadaljevanju bom Murray Schaferjev koncept preobli-
koval in ga poskusal vstaviti v kontekst Gibsonove direk-
tne percepcije. Zvocni prostor, kot ga razumem v tem te-
kstu, predstavlja nivo zvoka v abstraktnem, kartezicnem
prostoru. Lahko ga merimo, modeliramo, kartiramo in
analiziramo; njegova topologija ustreza krogli'. V Gib-
sonovem jeziku je zvoCni prostor ambientalno akusti€no
polje.

Nasprotno je zvo¢na krajina odvisna od poslusalca ali po-
slusalke, obdaja ga oz. jo kot sfera (glej Ingold 2000,
209-211) in se premika z njo ali z njim, ko se premikata.
Zvocna krajina je posluSaléeva ali posluSalkina izku$nja;
neprestano nastaja in se spreminja, ko se premikata skozi
pokrajino. V Gibsonovih terminih je tako zvo&na kra-
jina mnoZica ponujenosti, ki obdajajo posluSalca oz. po-
slusalko.

Druzbeno Zivljenje zvokov

Zvoki spremljajo vecino nasega druzbenega Zivljenja. So
stranski produkti dejanj, medij izmenjave informacij, nji-
hovo oblikovanje pa je celo umetnostna zvrst. Zelo tezko
si predstavljamo druZbeno Zivljenje v popolni tiSini.

Odnos med zvoki, krajino, poslualcem oz. poslusalko in
druzbo bom predstavil skozi koncept krajine opravil (ang.
taskscape) Tima Ingolda (1993).

Krajina opravil je omreZje med seboj odvisnih in poveza-
nih aktivnosti, skozi katere se odvija proces druzbenega
Zivljenja. Krajina opravil ima svojo ¢asovnost (ang. rem-
porality), ki se oblikuje skozi ritme opravil. Ti ritmi pa se
manifestirajo skozi zvoke, ki jih te aktivnosti ustvarjajo.
Casovnost krajine je druzbena, saj ljudje med opravlja-
njem opravil spremljajo (ang. attend) drug drugega. Opa-
zovanje drugih ljudi pri aktivnosti in posluSanje zvokov
opravil oblikuje reference med posamezniki in opravili, ki
omogocajo pravilne in strukturirane oblike vedenja (prim.
Gosden 1994).

Ce je krajina tisto, kar vidimo okoli sebe, potem je kra-
jina opravil tisto, kar sli§imo (Ingold 1993, 162). Vecina
zvokov zacne svoje druzbeno Zivljenje kot rezultat ak-
tivnosti v krajini. So reference za druge agente v krajini

'Tim Ingold (2000) uporablja metafori krogle in sfere, ko razlikuje
dva pogleda na okolje. Svet Zivljenja (ang. lifeworld), viden iz izku-
stvenega centra, ima obliko sfere, medtem ko ima svet, ki je loden od
Zivljenjske izkusnje, a sam zase popoln, obliko krogle.
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opravil; v Murray Schaferjevi terminologiji so zvoéni si-
gnali. Skozi ¢as se jih veéina izgubi v Sumu vsakodnev-
nega druzbenega Zivljenja in postane del vodilnih zvokov.

Vendar skozi ¢as nekateri zvoki postanejo bolj pomembni
kot ostali. Oblikujejo strukturo in distribucijo kulturnih
znacilnosti in koreografirajo aktivnosti okoli njih. Vzorci
aktivnosti oblikujejo vzorce zvokov, ki pomagajo obliko-
vati prihodnje aktivnosti (prim. Gosden 1994).

Ti zvoki imajo svojo zgodovino v smislu, da so v stalnem
procesu oblikovanja skozi procese druzbenega Zivljenja.
Lahko jih ena¢imo z Murray Schaferjevimi razpoznavinimi
zvoki. Razpoznavni zvoki tako trajajo dlje kot sami zvoki,
ki jih sestavljajo. Iz aktivnosti postanejo predmeti in
znacilnosti. V procesu sodelovanja v druzbenem Zivljenju
tako ne sliSimo vec kovanja Zeleza, temveé kovacnico.
Razpoznavni zvoki so tako posledica kot mediji rutine
druzbenega Zivljenja.

Studij preteklih zvo&nih krajin je potemtakem Studij pre-
teklih sprememb nepretrganega procesa oblikovanja in re-
interpretacije elementov zvocnih krajin, predvsem razpo-
znavnih zvokov.

Modeliranje percepcije v GIS

ArheoloSki geografski sistemi seveda niso ateoretska
orodja (Wheatley 1993). Vanje je vgrajenih cel kup pred-
postavk, principov, standardnih praks in omejitev, ki jih je
potrebno eksplicirati in o njih debatirati. Orodja, ki so do-
stopna uporabniku, ga preko vgrajenih, implicitnih vzor-
cev zmoZnosti in omejitev subtilno vodijo in pogosto su-
gerirajo funkcionalisti¢ne in deterministi¢ne pristope (Gil-
lings in Goodrick 1996, 1.2).

Kljub temu menim, da arheoloski GIS lahko uporabimo
pri sodobnih pristopih k arheologiji krajine; vendar le,
e ekspliciramo doloene vgrajene pozicije in jih nadgra-
dimo s kreativnimi, teoretsko zavednimi soocenji s tehno-
logijo. Geografskih informacijskih sistemov ne smemo vi-
deti zgolj kot stati¢na orodja, temve¢ kot dinami¢ne plat-
forme, ki jih lahko kreativno nadgradimo in razSirimo z
arheolo$kimi orodji, idejami, koncepti in nacini predstavi-
tve znanja.

Kljucne tocke, ki jih je potrebno razéistiti, preden se lo-
timo modeliranja percepcije znotraj arheoloskih GIS-ov,
s0:

(i) Prostor in topologija. Zvok ustvarja prostor skozi poje-
manje, ko se $iri od svojega vira. Iz perspektive poslusalca
je topologija tega prostora enaka sferi, ki ga obdaja (Ingold
2001, 211). Vendar prostor v trenutnih GIS paketih temelji

na konceptu abstraktnega, kartezi¢nega prostora, brez po-
menov in delovanja. Njegova topologija ustreza abstrak-
tnemu izotropi¢nemu prostoru in je sestavljena iz abstrak-
tnih entitet, kot so toCke, Crte in povrsine ali rastrske ce-
lice, ki nimajo nicesar skupnega z naso izkus$njo sveta.
Lahko ga razumemo kot “kroglo”, ki jo opazujemo od zu-
naj (kot zemljevid) in nima povezave z na8imi izku$njami.
Tak8na topologija prostora ne spodbuja rabe perspektive,
ideje lociranja referencne tocke v telo mobilnega posame-
znika. Tako se moramo v raziskavah, ki si Zelijo bolj hu-
manistinega pristopa k preteklim krajinam, izogibati rabi
kart distribucije, saj te ne nudijo moZnosti perspektivnega
pogleda, in razvijati pristope, ki spodbujajo rabo prvoo-
sebnih, perspektivnih modelov in rutin. Po drugi strani pa
bi bilo potrebno predstaviti topologije, ki so bliZe topolo-
gijam percepcije.

(ii) Cas in asnost. Zvoki minejo in nam tako omogo&ajo
izku§njo &asa in ustvarjajo Zasovnost. Cas, v humani-
sticnem smislu, je izkustveni Cas, kvaliteta CloveSkega
soocenja s svetom (Gosden 1994, 1-12). Abstraktnega,
univerzalnega Zasa, lo¢enega od nae izkudnje, ni. Cas
je posledica toka Zivljenja, ustvarja se skozi ritme tele-
snih udelezb v svetu. V tej perspektivi ¢as in prostor ni-
sta loCeni entiteti, temvel se zdruZita v posameznikovi
zivljenjski zgodbi. Tako kot prostor, sta tudi Cas in ¢asnost
v GIS zaznamovana s kartezi¢no perspektivo. Vec¢ina GIS
sistemov je stati¢nih; ¢as je predstavljen kot serija diskre-
tnih Casovnih presekov. Tak Cas je abstrakten, locen od
sprememb, ki jih sku§amo modelirati in lo¢en od predsta-
vitve prostora. Predstavitev humanistinega Casa znotraj
GIS je Se vedno odprto vpra$anje brez zadovoljivih odgo-
vorov. Ce Zelimo najti odgovor nanj, se moramo najprej
lotiti modeliranja necesa (ali bolje nekoga), sposobnega
izku$nje in delovanja (glej tocko 1v).

(iii) Merilo, ki se tu nanasa na nivo prostorske in ¢asovne
predstavitve detajlov, ki v digitalnem zapisu v GIS-u od-
sevajo realni svet. Obicajno GIS paketi ne silijo k uporabi
dolocenega merila. Merilo je lahko vse od lokalnega (ang.
intrasite) do globalnega. Vendar je udelezba v okolju te-
lesna aktivnost. Prostor in ¢as ne izhajata iz nasih glav,
torej razuma, temve¢ iz nasih teles. Ce Zelimo modelirati
percepcijo v GIS-ih, se moramo osredotoditi na izkusnje
v Cloveskem merilu, merilu, ki ga dolo€ajo lastnosti in ve-
likost Eloveskega telesa. Locljivost, kvaliteta vhodnih po-
datkov in merilo analize same se morajo prilagoditi temu
merilu,

(iv) Predstavitev agentov. Ce vid zahteva zgolj agenta, ki
gleda, potem morata biti krajina opravil in zvo¢na kra-
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jina naseljeni z agenti, ki gledajo, poslu$ajo ter delujejo in
ustvarjajo zvoke. Toda GIS je prazen, ni poseljen z bitji,
ki so zmoZna delovanja. Tehnologija omogoca soocenje s
tem problemom skozi pristope, imenovane “modeliranje
z agenti” (ang. agent based modelling; prim. Epstein in
Axtell 1996 ali Kohler in Carr 1979 za uporabo pristopa v
arheologiji). Taki pristopi, neke vrste ”virtualna etnoarhe-
ologija”, nam omogocajo vpogled v oblikovanje preteklih
krajin skozi procese druzbenega Zivljenja, vendar so tudi
polni pasti. Kaj kmalu se lahko sprevizejo v kibernetske
pusle (ang. cybernetic wastelands), naseljene z “votlimi
ljudmi” (ang. hollow men; prim. Thomas 1991).

Modeliranje pretekle zvocne krajine

V nadaljevanju predstavljam model pretekle zvocne kra-
jine na primeru poznosrednjeveske zvocne krajine Polho-
grajskega hribovja (slika 1). Skozi proces nastajanja mo-
dela se nameravam dotakniti nekaterih tock, omenjenih
v prvem delu prispevka in osvetliti nekaj pragmati¢nih
in proceduralnih dilem, ki se pojavljajo ob modeliranju.
Studij primera ni namenjen natan&ni arheolo$ki interpre-
taciji poznosrednjeveSke zvo€ne krajine (ponujam le ne-
kaj nastavkov, ki jih bo potrebno razviti v posebnem
prispevku), pa tudi ne natanénemu opisu modela (prim.
Mlekuz 2002).

Prvi korak gradnje modela zvo¢ne krajine je modelira-
nje §irjenja zvoka v prostoru. Okolje vpliva na razsirjenje
zvoka na zelo kompleksen nalin, kjer je vpleten skoraj
vsak dejavnik okolja. Na raz§irjanje zvoka v zraku preko
pokrajine vplivajo skoraj vsi atmosferski dejavniki (tem-
peraturni gradienti, vetrovi, deleZ vodne pare v ozradju. .. )
in odboji, absorpcije in ukloni na vsaki povriini, s ka-
tero je zvok v stiku (pomembne so torej lastnosti povrsin,
kot so topografija, tekstura, vegetacija...). Modeliranje
Sirjenja zvoka v pokrajini je tako racunsko izredno zah-
teven postopek, odvisen od mnogih spremenljivk, kate-
rih vrednosti v najboljSem primeru poznamo zelo slabo
(Smith et al. 1996, 63-67; Truax 1999, sound propaga-
tion). To Se toliko bolj velja za preteklost; zelo tezko si
predstavljamo paleookoljske zapise, v katerih bi bila zelo
natan¢no zapisana pretekla stanja atmosfere. Rekonstruk-
cija zvoCnega prostora v preteklosti — zamrznjenih profi-
lov nivojev zvoka v nekem trenutku — je torej nemogoca.

Vendar, ¢e nas zanimajo spremembe preteklih zvocnih

ZKibernetska pus¢a, naseljena z voulimi ljudmi, je ostra kritika Ju-
liana Thomasa, naperjena proti poskusu Stevena Mithena (1991), da bi
presegel razlike med interpretativno (poprocesno) in kognilivno proce-
sno arheologijo $ tem, da bi v procesne modele (kjer nastopajo homini
oeconomici) vkljudil tdi Custva.

Slika 1: Studijsko obmogje.

krajin v dolgoro¢ni perspektivi bivanja agentov Vv
krajini skozi njihova interpretiranja in reinterpretira-
nja znacilnosti zvo¢ne krajine, poznavanje zamrznjenih
zvoenih trenutkov ni potrebno. Ce se osredototimo na
dolgoro¢ne elemente zvocne krajine (po definiciji so to
zvolni signali), potem njihove zvocne horizonte obliku-
jejo predvsem stabilne znacilnosti okolja, najbolj topogra-
fija in manj trenutne, nestabilne znacilnosti, kot je stanje
atmosfere.

Prvi korak k modelu zvo¢ne krajine je konstruiranje binar-
nih zvo¢nih horizontov razpoznavnih zvokov, v tem pri-
meru zvonov. Pokrajino razdelimo na obmodje sli$nosti
(oznaceno z 1) in nesli$nosti (oznaceno z 0) posameznega
zvona (slika 2). Vendar je, kot smo videli zgoraj, oblika
akusti¢nega horizonta odvisna od mnogih spremenljivk.
Zato je binarni model zvo¢nega horizonta naiven, neustre-
zen in zavajajoc.

Ker nejasnosti in negotovosti, posledice nepoznavanja
vseh spremenljivk, ki oblikujejo zvo&ni horizont, ne mo-
remo odpraviti, jih raje vklju¢imo v model. To doseZemo
z modeliranjem zvocnega horizonta kot mehke mnoZice
(slika 3). To lahko utemeljim z mislijo L. A. Zadeha
(1980), pionirja mehke logike, ki pravi, da “v splosnem
velja, da sta kompleksnost in natanénost v obrainem so-
razmerju; ko se kompleksnost problema poveluje, upada
moznost, da ga analiziraino v preciznih terminih”. Pri-
stopi z mehkimi mnoZicami so primerni za kompleksne
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Slika 2: Binarni akusti¢ni horizont.

situacije, kjer so nekatere spremenljivke slabo definirane
(prim. Gillings 1998). Modeliranje sliSnosti pa je prav tak
problem. Pomembno je, da pristopi z mehkimi mnoZicami
ne zamenjajo binarne opozicije (slidno : neslisno) z enako
naivno in neustrezno tripartitno delitvijo (slisno : slabSe
sliSno : nesliSno). Razumeti ga moramo kot globlji iz-
ziv ideji o obstoju ostro definiranih kategorij, ki jih lahko
prepoznamo in definiramo. Tak pristop priznava tudi di-
nami¢no, vedno spreminjajoco se naravo zvoc¢nih horizon-
tov.

MnozZica mehkih modelov zvoénih horizontov zvonov
predstavlja zvocni prostor poznosrednjeveskih cerkva Pol-
hograjskega hribovja (slika 4). Model zvoc¢ne krajine do-
bimo tako, da v ta zvolni prostor postavimo agenta.
Zvocna krajina je predstavljena kot mnoZica izvorov zvo-
kov (zvonov), ki jih agent lahko slisi, skupaj z nji-
hovo mehko sliSnostjo (slika 5). Model lahko razumemo
kot mmnoZico ponujenosti, ki obkrozajo agenta in mu
omogocajo delovanje. Je blizu Gibsonovemu razumevanju
neposredne percepcije, saj ni posledica racunskih aktivno-
sti v agentovih moZganih, temvec ga postavlja v akusticno
polje in mu omogoca, da deluje na podlagi ponujenosti.

Namen mojega prispevka je bil predstavitev modela prete-
kle zvocne krajine, njegovo ozadje, logiko, omejitve in po-
tenciale. V zadnjem delu ponujam nekaj nastavkov kot ilu-
stracijo arheolo$kih potencialov modela preteklih zvo¢nih
krajin.

Slika 3: Mehki zvoéni horizont.

Ob vizualni dominaciji cerkva v krajini je bilo zvonjenje
eden poglavitnih znakov Clovedke in cerkvene prisotno-
sti v pokrajini. Bilo je medij prenosa informacij, saj je
skupnosti obvescalo o vsakdanjih in posebnih dogodkih,
kot so maSe ali prazniki, smrti in nesrece. Ustvarjalo je
ritme socialnega Casa in oblikovalo Casnost krajine Polho-
grajskega hribovja. Oglasanje zvonov razli¢nih cerkva v
sosescini je ljudi opominjalo na povezave med okoligkimi
skupnostmi. Bilo je tudi nosilec identitete. Vsaka skupnost
je poznala zvok svoje cerkve in tekmovala s sosednjimi v
glasnosti in ubranosti zvonjenja. Zvonjenje je bilo medij
modi, z njim je Cerkev ideolosko obvladovala krajino, saj
se ga je sliSalo tudi tam in takrat, ko se cerkva ni videlo. O
tem pricajo mnoge vraze o poganskih obredih in zgodbe
o bajnih bitjih, ki imajo mo¢ le izven zvocnih horizontov
cerkva.

Zakljucek

Predstavil sem orodje, ki nam — Ceprav je Se v pleni-
cah - omogoca, da prisluhnemo kompleksnosti odnosov
med ljudmi in pokrajinami. Omogoc¢a nam, da si zatnemo
postavljati nova vprasanja, ki nas pribliZajo razumevanju
preteklih pokrajin in vloge ljudi pri njihovem oblikovanju.

Vendar model zvocne krajine ne sme postati le e eno
orodje v arzenalu arheoloskih GIS-ov, temve¢ korak k re-
sni¢no multisenzori¢nemu pristopu k preteklim pokraji-
nam. Saj, kot pravi Tim Ingold (2001, 261), “gledanje, po-
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Slika 4: Model zvocnega prostora.

slusanje, tipanje in vohanje niso locene dejavnosti, teimved
le razli¢ni vidiki ene same: soocanja z okoljem.”
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