4 Metode
Dette kapitel omhandler vores designmæssige værktøjskasse. Der lægges ud med en definition af, hvilket metodologisk grundlag vi arbejder ud fra og efterfølgende redegøres for, hvilke metoder vi har gjort brug af under forløbet. Der begyndes med en beskrivelse af designprocessen, hvilket suppleres med en fremhævelse af hvordan forløbet har været organiseret. Herefter beskrives flere typer af designmetoder og teknikker og ud fra dette defineres den metode, som vi specifikt har anvendt og fundet brugbar. Der rundes af med en refleksion over vores designmetodologiske standpunkt og hvilke forbehold der skal tages højde for.

4.1 Det metodologiske grundlag

Husk at det nu indgår som første afsnit i kapitlet Metode – det skal derfor rettes ind til denne position:
I dette afsnit vil vi give et overblik over hvilket teoretiske retninger vi er inspireret af og hvordan disse retninger danner det teoretiske felt som vi skriver os ind i.

Dette projekt repræsenterer starten på en eksplorativ brugerorienteret designproces og vi har derfor naturligt hentet inspiration fra de teoretiske retninger som beskæftiger sig med denne form for design. Der eksisterer flere forskellige forskningsfelter på dette område men vi har primært været inspireret af participatory design (herefter omtalt som PD) og vi vil derfor hovedsagligt ligge vægt på en gennemgang af dette felt. 

Af andre felter kan nævnes Contextual design (herefter omtalt som CD, og Computer supported cooperative work(herefter omtalt som CSCW) og disse vil også kort blive nævnt i forbindelse med deres brug og placering i det overordnede felt. 

Samlet kan man sige, at disse forskningsfelter indenfor brugerorienteret design hører ind under et endnu større og bredere felt; Human Computer Interaction(herefter omtalt som HCI) og vil derfor også kort gøre rede for dette felt i dette afsnit. 

4.1.1 Participatory design 

PD forskningen opstod i Skandinavien i midten af 1970’erne. Den var et opgør med implementering af computersystemer i virksomheder uden hensyntagen til medarbejdernes kompetencer ((Kensing og Blomberg:1998.:169). Virksomhederne argumenterede for, at computerteknologi var et ledelsesværktøj frem for et redskab for medarbejderen og der var en frygt for, at teknologien i sidste ende ville overflødiggøre medarbejderen på grund af en øget automatisering (ibid.).  PD forskningen argumenterede for at medarbejderen skulle have mere indflydelse på udviklingen af computerteknologien da dette ville medføre en mere brugbar og funktionel teknologi.

PD repræsenterer derfor en tankegang som involverer slutbrugere i hele designprocessen. 

Den videre forskning fra dengang har tilført en række af brugbare metoder til feltet som man kan benytte sig af, afhængig af hvilket projekt man står overfor.  

Eksempelvis kan nævnes workshops, interviews, deltagerobservation, scenarier, prototyper osv. Alle metoder har det fælles formål, at få designere og brugere til at tænke innovativt sammen omkring nutidig og fremtidig arbejdssituation eller anden kontekst. (ibid:177).  Det er derfor vi har anset det som frugtbart at gøre brug af PD i vores designproces idet vi netop har brug for at komme helt tæt på brugerne for at kunne designe et brugbart produkt.

Brugernes udsagn, handlen og viden omkring den ”vidunderlige” følelse efter en koncert er nødvendige for os som designere for at vi kan danne os et mere realistisk billede af vores designsituation på RF 

Det vi bruger PD til er altså at lade brugernes faktuelle meninger og holdninger komme til udtryk og gør dem til en nødvendig modspiller og medspiller i designarbejdet. 

Mangler:

CD, CSCW, MUST metoden

Forbehold:

Organisationsperspektiv… osv. Vi har brugere frem for medarbejdere.
Afslutning: hvorfor HCI herefter?
4.1.2 HCI

HCI udviklede sig i 70erne ud af hvad man dengang kaldte software psykologi.(Nyce og Løwgren) HCI arvede fra software psykologien et laboratoriebaseret og eksperimentalt program og en stærk tro på, at et sådant program alene kunne besvare alle spørgsmål om interaktionen mellem menneske og computer.(ibid) 

Psykologien spillede to afgørende roller indenfor den tidlige HCI. Den første var, at producere nogle generelle beskrivelser af menneskelig interaktion med systemer og software. Resultatet af den måde at bruge psykologien på blev enten præsenteret som analytiske modeller eller generelle design principper. 

Den anden rolle psykologien havde var, at den blev brugt til at bekræfte brugervenligheden af systemer og software.(ibid) 

I kraft af den eksperimentelle baggrund er det ikke så mærkeligt, at disse laboratoriebaserede studier af brugervenlighed havde en tendens til enten ikke, at være særligt repræsentative eller oversimplificerede for at kunne påberåbe sig videnskabelig validitet.(ibid)

I den næste fase i udviklingen af HCI begyndte forskerne at fokusere mere på systemudviklings aspekter. I stedet for at sigte mod de generelle sandheder om omkring menneskelig interaktion med computere, blev det nye mål at skabe viden som kunne bruges i processen når man ønskede at skabe brugervenlige computersystemer.(ibid)

Denne udvikling fik ofte HCI forskningen til at importere og bruge forskellige metoder og teknikker og derefter forsøge at validere dem. Denne tilgang promoverede typisk en iterativ systemudvikling hvor der ved hver iteration testes for brugervenlighed af fremtidige brugere.(ibid)     

Der opstod et spændingsfelt mellem den traditionelle tilgang til brugervenlighed hvor man går ud fra at designproblemer kan specificeres før man løser dem og så denne nye tilgang tilpasset langt mere foranderlige og komplekse designsituationer.(ibid)

Mangler: Afslutning på afsnit 4.1
4.2 Procesbeskrivelse 

Vores projektforløb har udgjort første del af en designproces og undervejs har vi været inspireret af de perspektiver, som indgår i feltet Participatory design. Som nævnt er det generelle omdrejningspunkt for PD inddragelse af brugerne i designprocessen, hvilket har til hensigt at ende op med et produkt, brugere har behov for og lyst til at anvende. Set i lyset af et sådan ideal udgør vores designproces derfor en vekselvirkning mellem designere og potentielle brugere. 

Jacob Buur beskriver en brugercentreret designproces som en spiral, der er kendetegnet ved et gentagende forløb (Buur:1998). Brugerne inddrages flere gange undervejs ved eksempelvis workshops, og hver gang brugeren har været inde over, retænkes designobjektet på ny. Derigennem opnås en iterativ proces, som muliggør et mere frugtbart designforløb (ibid.).

Udover dette repeterende forløb, som sætter fokus på sekvenser, er et fokus på hvilken orientering designeren opererer med undervejs også lukrativ. Löwgren og Stolterman beskæftiger sig med designeren som den tankefulde designer, der er i stand til konstant at vurdere kompleksiteten omkring en designsituation (Löwgren og Stolterman:2004:16). Der opereres med tre abstraktionsniveauer, designeren kan veksle imellem, for at opnå en dialektisk dynamik. Visionen, værende første niveau, er processens organiserende princip og opstår når designeren konfronteres med en designsituation (ibid:18). Andet niveau er et eller flere operative billeder, som er en konkretisering af den mere abstrakte vision (ibid:19). Operative billeder er som regel også meget abstrakte i starten af designprocessen og vil med forløbet blive mere specifikke. Fordelen ved operative billeder er funktionalitet og muliggør en mere konkret kommunikation designere og brugere imellem (ibid:20). Sidste niveau er en specifikation af det operative billede, som er så detaljeret, at en egentlig konstruktionsfase kan begynde (ibid.). At vekselvirke mellem de tre niveauer udgør derfor en dialektisk dynamisk proces, som lader designere være tankefuld og dermed kritisk indstillet. Dette er en nødvendighed for at opnå det gode IT-design (ibid.).

Vi har til hensigt at gennemgå en brugercentreret designproces med fokus på det gentagende forløb og et bestandigt kritisk blik. De to mest betydningsfulde vendepunkter og den egentlig brugerinddragelse, som udføres i dette projektforløb, er de nævnte workshops. Med brugernes blik på designsituationen, konceptet og problemstillinger her om, opnås større bredde i designarbejdet og bedre mulighed for at snævre dette ind i det senere designarbejde på festivalen.

4.2.1 Organisering af projekt

For at kunne organisere projektet og sørge for et givtigt forløb, har vi benyttet os af en såkaldt referencelinjeplan (bilag ?). Dette er et beskrivelsesværktøj, der skaber overblik over hvilke aktiviteter, der skal foregå i specifikke faser med henblik på at opnå de ønskede referencer tydeliggjort som kriterier for hver afsluttet fase. Ved at skønne de enkelte aktiviteters varighed er det muligt at udregne og fastsætte datoer ved hver referencelinje og dermed kontrollere projektets fremdrift (Bødker et.al.:2000:235-240). 

4.3 Workshops og dertilhørende metoder
I en brugerorienteret IT-designproces kan der benyttes mange forskellige typer af metoder og teknikker alt afhængig af formål og hvor langt man er i processen. Bødker, Kensing og Simonsen opererer med workshops, som havende bl.a. det formål at opnå indsigt i brugernes arbejde (2000:270). En workshop kan foretages, når en projektgruppe skal skabe overblik og få styr på hvad en arbejdssituation indebærer. Workshoppen kan også afholdes sammen med ansatte, som hjælper til en større indsigt i arbejdsforløb (ibid:271). 

Workshops består af nogle teknikker eller beskrivelsesværktøjer, som Bødker et al. fremhæver (ibid:270). Beskrivelsesværktøjer kan være collager, frihåndstegning, affinitetsdiagram m. fl. Hver teknik har sine fordele og ulemper og er afhængig af den kontekst, som workshoppen foregår i. I de nedenstående afsnit vil vi redegøre for forskellige teknikker, der kan bruges i workshops og som vi har været inspirerede af.

4.3.1 Brainstorms og affinitetsdiagram

Brainstorm er en associationsteknik, hvis hensigt er hurtigt at få genereret ideer og tanker omkring brugere eller en situation (Löwgren og Stolterman:2004:71). Efter ide-generering, skal alle ideer, eksempelvis som beskrivelser på gule post its, struktureres. Dette kan gøres sammen med brugere ud fra et såkaldt affinitetsdiagram. Et affinitetsdiagram er en metode til at gruppere de mange ideer (ibid:72). Grupperinger skabes ud fra, hvad der falder naturlig, alt efter det, der står på de mange post its. På den måde opnås en nedefra og op kategorisering af al materialet. De udviklede kategorier diskuteres og derigennem erhverves større overblik om designsituationen (ibid:73). Beyer og Holtzblatt pointerer, at dette er en induktiv teknik, hvor man ikke behøver at spørge hvorfor to post it hører sammen, men det handler om at føle sammenhængene. En designer danner en mening om en beskrivelse og grupperer dem ud fra det, der er projektets fokus (1997:158). Udbyttet af brainstorms med affinitetsdiagram er, at de mange beskrivelser taler brugernes sprog og bliver den platform, hvorfra der kan designes. Det bliver et kommunikationsobjekt, som fortæller designeren om brugeren og designsituationen på en struktureret måde og med en konkret identifikation af problemstillinger (ibid:160).

Der er et sæt spilleregler omkring det at brainstorme bl.a. at ingen må kritisere andres ideer og at det gælder om at udvikle så mange ideer som muligt (Löwgren og Stolterman:2004:71). Følges disse spilleregler ikke, kan brainstorms blive mangelfulde og deltagere kan føle at ide-generingen går i stå. Dette er en skrøbelighed ved teknikken, som skal forsøges at undgås. Derimod er det en forholdsvis let tilgængelig arbejdsmetode, da der ikke behøves det store forarbejde. 

4.3.2 Interaction relabeling

Djajadiningrat et al. introducerer en teknik ved navn ”Interaction relabelling”, som handler om at åbne for en bredere forståelse af interaktion med et produkt (2000). Det foregår ved, at et produkt som ønskes udviklet fx en mødekalender sammenlignes med et andet og anderledes produkt fx en legetøjspistol. Gennem denne sammenstilling af de to produkter kan interaktion retænkes ved, at handlinger og adfærd omkring en mødekalender sættes ind i legetøjspistolen og kuglerne eksempelvis er symbol for antal møder (ibid:2). Det skal fremhæves, at designfokus lægges mere på den æstetiske og oplevelsesmæssige side frem for brugbarhed og funktionalitet (ibid:1). Hensigten med denne metode er at få udforsket forholdet mellem bruger og produkt. En anderledes interaktion herimellem skaber en nyt perspektiv på den betydning, et produkt tillægges og hvilken adfærd den fordrer. Designeren kan derigennem bryde med gængse forestillinger om hvad, som det nævnte eksempel, en mødekalender kan bruges til (ibid:6). Denne metode er ikke så let tilgængelig som ovennævnte brainstorms. Den nødvendiggør, at deltagerne er klar til at tænke meget abstrakt og få vendt tingene på hovedet. 

4.3.3 Random input 

Endnu en teknik til at knytte andre forbindelser til noget eksisterende er ”Random Input”. Teknikken går ud på, at den idé eller problemstilling man opererer med, sættes sammen med et tilfældigt ord og derigennem genereres nye input (Löwgren og Stolterman:2004:76). Som et eksempel herpå, kan man vælge et hvilken som helst ord i sn nudanske ordbog eller dagens avis, som alligevel ligger på bordet. Man finder frem til ordet knæskal. Ordet knæskal sættes sammen med den idé, designeren har, hvilket kunne være opfindelsen af ny informationsteknologi til fabriksarbejdere. Der associeres frem til, at en knæskal er rund og bevægelig, hvilket kan kobles sammen med tanken om et rundt og bevægeligt display på en computer. Dette ville betyde fleksibilitet i et display og hvad ville denne fleksibilitet gøre for arbejderen? På denne måde har designeren arbejdet sig frem til et anderledes perspektiv på sin ellers fastlåste idé. Det behøves umiddelbart ikke kun at være ord, som kan ophæve en design-fiksering – artefakter af forskellige art kan også bruges til at tænke nyt omkring en designsituation. En designer skal kunne divergere og lade abstrakte ideer få indtog, uden at være fikseret på kun én ide og ikke kunne forlade den. Random Input kan derfor være med til at kombinere en fastlåst ide med et nyt perspektiv eller sammenhæng, som gør at designere kommer videre i designprocessen (ibid:75). 

4.3.4 Scenarier og mock-ups/repræsentationer

Hvor de ovenstående metoder er fokuseret omkring ide-genering og hvordan det er muligt at tænke abstrakt, adskiller scenarie-baseret design sig en smule. At anvende scenarier i den designproces, muliggør en mere håndgribelig tilgang til en vision eller et operativt billede af et produkt. Scenarier er karakteriseret ved, at det er en historie. Historiens egenskaber er et udgangspunkt, en aktør eller flere, aktørers mål og et plot eller en bestemt type handlinger (Carroll:1999:2). At udvikle scenarier er et konkret stykke designarbejde i og med de konkrete hypoteser over hvad aktører, der anvender designet, ville gøre. Det tvinger designeren til at tænke konkret og får tilslørede problemer op til overfladen, som ellers ikke ville vise sig (Ibid:10). 

John M. Carrol pointerer, at der er fem grunde til at benytte sig at scenarie-baseret design, set i lyset af de ufordringer designeren står overfor (ibid:3-9). Første grund er, at metoden skaber en refleksion over designet og dets kontekst. En refleksion, som lader mange perspektiver kommer frem. Dernæst er scenarier konkrete og fleksible, fordi det på samme tid er en fortælling om en designsituation med en specifik løsning og historien er ikke fyldestgørende. Som tredje aspekt, belyser scenarier design på flere niveauer og ud fra flere vinkler. Selvom scenarier er konkrete, muliggør de derudover et vis abstraktionsniveau eksempelvis ved at lade scenariets plot være en tilføjelse af mening i et design. Den femte grund er, at scenarier sætter fokus på brugeren og dennes erfaringer. Scenariets handlingsforløb kan derfor være om en brugers behov ud fra den situation vedkommende er i. Overordnet set producerer scenarier konkret viden om en vis designsituation og samtidig fremkalder metoden et refleksivt standpunkt for designeren (ibid:10).

Endnu en metode indenfor Participatory Design, som på sin vis hører under scenarier, er mock-ups eller andre repræsentationer af tidlige designobjekter. Mock-ups er en enkel måde at visualisere et design på og det kan laves som fysiske genstande eller blot som billeder ledsaget af tekst. Sådan en visualisering kan let indgå som en del af et scenarium. 

Kyng opererer med to typer af repræsentationer (1995:48). En repræsentation, værende en mock-up eller protype, af et systemdesign og en anden repræsentation af en arbejdssituation. Arbejdssituationer er igen opdelt i to ved, at det skal vise den eksisterende arbejdssituation eller et scenarium om en fremtidig brugssituation. Ifølge Kyng er omdrejningspunktet for en mock-up, at der er indlejret ideer i en fysisk genstand, hvilket brugere bedre kan forholde sig til og dermed visualisere en fremtidig arbejdssituation (ibid:51). En mock-up er altså et håndgribeligt repræsentativt artefakt, som sørger for at brugere opnår større forståelse for designet og er samtidig billig og let at producere.   

4.3.5 Fremtidsworkshop

En fremtidsworkshop er ifølge Löwgren og Stolterman en metode for potentielle brugere af et digital design kan være til at diskutere problemstillinger og fremtidige løsninger (2004:70). Den består af tre faser, som er opdelt i en kritik, fantasi og implementering. Det skal fremhæves, at fremtidsworkshop er en begyndelse til forandring og derfor er omdrejningspunktet visioner (ibid:71). Kritikfasen rejser problemstillinger, hvilke videre udforskes i fantasifasen. I denne fase skal der brainstormes på hvilke fremtidige løsninger, der kunne foreligge. Det er vigtigt, at der ikke tages hensyn til praktiske og tekniske restriktioner i og med fokus er på en vision. Sidste fase, implementering, omhandler en præsentation af forskellige fremtidsversioner. Dette diskueteres og der lægges en plan for hvad der så skal ske (ibid.).

Bødker et el. beskæftiger sig med samme type metode, men tilføjer to faser til de tre nævnte (2000:287). Dette er en forberedelsesfase og opfølgningsfase, som omgiver de andre faser. Dette sikrer blot en flere overvejelser om begyndelse og afslutning på en fremtidsworkshop. 

I fremtidsworkshops er designeren blot en dirigent, som guider deltagerne (Löwgren og Stolterman:2004:71). Det er altså deltagerne selv, som fremhæver problematikker og fremtidige løsninger. Fordelen herved er, at deltagerne erhverver samme forståelse for den problematiske situation og at de i fællesskab finder løsninger som tager udgangspunkt i dem selv. Bagsiden ved fremtidige forestillinger er, at det foregår på et abstrakt niveau og man skal sørge for, at der tales ud fra samme forståelse og omkring samme situation.

4.4 Anvendt metode; to workshops

Vores problemformulering kredser om, den situation der opstår lige efter afslutningen af en koncert eller event. Denne situation udgør personer, som på den ene eller anden måde er rørt af oplevelsen og har behov for at dele den med nogen. Dette er noget, som vi forventer, der ofte sker på Roskilde Festival. For at få verificeret om denne situation overhovedet eksisterer og udforske den nærmere inden et egentlig designarbejdet udføres på festivalen, gør vi brug af to workshops med brugere, som alle har været på Roskilde Festival flere gange.  

Alle de ovennævnte metoder er inspiratorer for den designmæssige værktøjskasse, som vi gør brug af i disse workshops og afhængigt af formålene med begge modificeres metoderne i forhold til vores designsituation. Hensigten med overhovedet at afholde to workshops før designarbejdet indledes på festivalen, er at vi, som designere, har behov for at være godt rustede til den situation, som skal udforskes. Festivalen er kun én gang om året og der er kort sagt ikke tid til fejl i designarbejdet. Samtidig er det nødvendigt, at vi på forhånd er blevet klar over hvilke problemstillinger, der eksisterer og hvilke muligheder og begrænsninger Roskilde Festivalen og dens gæster danner for det fremtidige IT-design. I nedenstående gøres rede for de to workshops anvendte metoder og hvordan de hænger sammen med formålet og det senere feltarbejde på festivalen.

4.4.1 Workshop 1 – at sætte ord på følelse og kan det deles?

Denne workshop ligger tidligt i processen og som designere har vi på dette tidspunkt kun en vision (jf. Löwgren og Stolterman i tidligere afsnit) om hvad en interessant problemstilling kan være i den situation, der er lige efter en koncert eller event. Brugerne inddrages derfor som et led i at få defineret detaljer omkring denne situation og om der er interessante problemfelter at tage fat på i et IT-design. 

Vi skal altså have udviklet en forståelse af den situation, brugerne står i, efter en koncert og hvilken følelse de har. Vi skal motivere brugerne til at beskrive dette så specifikt som muligt. Endvidere skal brugeren også være med til at bearbejde de generede beskrivelser og derigennem skabes et overblik over alle informationer i et samspil mellem alle deltagere i workshoppen (Bødker et al.:271).

Workshoppen varer to timer, hvilket er vurderet til at være et passende tidsrum for at opnå så meget som muligt uden at deltagerne bliver trætte. Det ville have været ideelt med en hel dag, men set i lyset af tidshorisonten for denne projektperiode, er to timer pr. workshop optimalt. 

Der startes med to brainstorms, som har til formål at få belyst så mange detaljer som muligt omkring den følelse der er efter en koncert eller event. Den indledende brainstorm er meget enkel. Efter en meget kort forklaring om hvilke situation der skal tænkes på, og uden at lægge ord i munden på informanterne, skal hver informant beskrive dette på post its.

For at brainstorme videre og uden at deltagerne går i stå, har vi fundet inspiration i Interaction Relabelling. I det deltagerne har forklaret en følelse, ønsker vi at de får vendt og drejet denne på en anderledes. Deltagerne får derfor mulighed for at sammenstille en af de nævnte følelser med en genstand. Dette kan eksempelvis være at den fede følelse, én har efter en koncert, sammenlignet med en legetøjsbils hjul fordi følelsen bliver ved at køre rundt i kroppen, ligesom hjulene også kører rundt. Selvom Interactions Relabelling i dets rene form handler mere om en prototype, anvender vi den altså her som en brainstorm teknik. 

For at få struktureret de mange beskrivelser på følelser efter koncerter og events, gør vi brug af et affinitetsdiagram. Deltagerne skal altså selv kategorisere og finde ud af hvordan der kan være mønstre i resultaterne fra de udførte brainstorms. 

Som en yderligere metode til at udforske de fundne kategorier i affinitetsdiagrammet, anvender vi en ordleg. Som nævnt, fremhæver Löwgren og Stolterman metoden Random input, hvor den problemstilling man opererer med, sættes sammen med et tilfældigt ord og derigennem dannes nye ideer (2004:75). Inspireret af denne har vi noteret 14 ord på sammenfoldede sedler, der alle på den ene eller anden måde hænger sammen med det at dele en oplevelse med andre fx ord som interessefællesskab og gruppe (bilag ?). Hensigten med legen er at få beskrevet følelsen sat sammen med ideen om at skulle dele den med andre. Vi har et behov for at få verificeret om festivaldeltageren overhovedet har lyst til at dele oplevelsen med andre og i så fald på hvilken måde skal dette foregå. 

For at dokumentere workshoppen og ende op med noget empirisk materiale, vil der optages lyd og tages noter af hvad der sker (Bilag ?, ? ?). Derudover vil vi tage billeder og gemme det som deltagerne producerer (Bilag ? ?+). Efter workshoppen bearbejder vi al det materiale, som er udviklet, ved hjælp af kodning og analyse, for at få identificeret de fokuspunkter, der er omkring vores designsituation (Emerson et.al.:1995). Disse fokuspunkter vil være omdrejningspunktet for workshop 2.
4.4.2 Workshop 2 – at eksperimentere med handlinger

For overhovedet at nå til hvad formålet er med denne workshop, varetager vi som designere selv et udpluk af hvilke fokuspunkter, der skal arbejdes videre med sammen med brugerne. Dette vil blive udgangspunktet for workshoppen, som også varer to timer. 

Intentionen bag denne workshop er at få undersøgt, hvordan følelsen hos brugerne kan deles og hvilke handlinger, som dermed kan foregå. Som en yderligere dimension til dette, udforskes fysiske forme og hvad det indebærer af muligheder og begrænsninger for det senere designarbejde på festivalen. 

Før alt dette kan ske, er der en udfordring i at få deltagerne til at tænke og reflektere på samme niveau som os og ud fra, hvor vi endte ved første workshop. Hertil benytter vi en simpel runde, hvor hver deltager skal beskrive en følelse, der er nævnt tidligere, om hvor vidt de kan relatere til den og hvordan de ville dele den med andre. Det kan argumenteres, at der bliver pålagt deltagerne følelser, som de måske ikke ville have i virkeligheden. Vi gør dog deltagerne opmærksomme på, at de er velkomne til selv at bidrage med nye beskrivelser, såfremt de ikke kan forholde sig til de nævnte følelser.   

Efter en indførelse i designsituationen, vil vi arbejde med scenarier inspireret af Carroll’s grunde til at anvende disse. Først og fremmest konkretiserer scenarierne den vision, vi har som designere og gør det lettere at skabe en fælles forståelse mellem os og deltagerne. Dernæst bliver situationen håndgribelig for deltagerne og der er større mulighed for et højere abstraktionsniveau. Som en sidste årsag til at anvende scenarier er, at vi netop med en fortælling om en person på Roskilde Festival, får sat brugeren mere i centrum. De ca. seks scenarier, som der gøres brug af, har alle følgende til fælles (se også bilag ?):

· En eller to unge personers situation lige efter en koncert.

· De står med en specifik følelse og vil gerne dele den med nogen

· De benytter sig af en type mock up eller operativt billede for at muliggøre deling

Scenariet er altså ikke bare en fortælling, som omhandler situationen, men der inddrages også en mock-up. Denne mock-up danner en ramme for den handling, som udføres af scenariepersonerne. Det er derfor vores hensigt, at deltagerne i workshoppen skal forholde sig til den udførte handling, om hvorvidt de ville gøre det samme eller ej. Deltagerne skal altså sætte sig selv ind i scenariet og prøve forklare hvordan de ville gribe situationen an.  

Scenarierne og den efterfølgende snak, der er omkring dem, lægger sig en smule op af den fantasi fase, omtalt i et tidligere afsnit. Deltagerne skal forestille sig hvordan en eventuel løsning på en problemstilling kan være og må gerne tænke meget abstrakt og ud i fremtiden. På den måde kombinerer vi to metoder, så det bedre passer ind i vores designmetodologi. Derigennem kommer vi mere i dybden med hvilke aspekter, vi skal tage højde for en eventuel mere udviklet mock-up eller prototype på festivalen og vi får sat flere ord på de handlinger, deltagerne siger de vil udføre, hvis det var dem.

De data, vi ender med, efter workshop, bearbejdes på samme måde, som nævnt under forrige afsnit (Bilag  ? ? ? ?). De bearbejdede data vil vi diskutere i denne opgaves sidste del, fordi de leder frem til designarbejdet på festivalen. De vil være inspiration for muligheder og begrænsninger i feltarbejdet og de vil være en slags designparametre for afprøvning af en eventuel mock-up.

4.5 Etnografisk tilgang til design
Design og etnografi er to forskellige positioner. Design handler om at forme artefakter til brug for mennesker og etnografi er en metode til at opnå indsigt i menneskelig adfærd (Blomberg et al.:1993:123). I et designperspektiv er kombinationen af de to yderst frugtbar. Designeren har behov for viden om mennesket og dets hverdag, hvilket skaber større forståelse for potentielle egenskaber i digital design (ibid:124). Ifølge Blomberg et al. bidrager etnografien med fire væsentlige principper for design. Først og fremmest det etnografiske feltarbejde, som foregår i virkeligheden frem for et laboratorium. Dernæst et ideal om, at adfærd kun kan forstås i sin egen kontekst og ydermere ud fra en beskrivende forståelse i modsætning til en mere normativ og fordomsfuld. Til sidst vægter etnografien, hvad der kaldes for ”The Members’ Point-of-view”, hvilket er en rettesnor for opnåelse af en beskrivelse af hvad mennesker reelt synes med det forbehold in mente, at det er umuligt at se gennem informanters øjne (ibid:127). Dette er alle sammen idealer om menneskelig indsigt, som design kan gøre brug af.

Ulempen ved den etnografiske tilgang, er den tid som benyttes. Alt for meget tid bruges på observation og lange interviews, hvilket ikke er hensigtsmæssigt i forbindelse med IT-design. Millen peger på en lettere tilgængelig og mindre tidskrævende form for etnografi indenfor HCI-feltet ved navn ”Rapid Ethography” (2000:280). Han argumenterer for, at der kan praktiseres et tidsbesparende etnografisk feltarbejde, som stadig formår at give indblik i menneskers hverdag. For at opnå dette, bør der findes frem til et meget snævert fokus, hvilket umiddelbart kan observeres og der bør foretages en grundig sampling, før en designer drager i felten (ibid:282). Dette muliggør en mere koncentreret form for data, der er mere tilgængelig fra begyndelsen. Andre metoder hertil er bl.a. at observere når en aktivitet, der er relevant for undersøgelsesfeltet, foregår. I vores forbindelse opererer vi med en sådan aktivitet i og med vi er interesserede i situationen lige efter koncerten. I stedet for blot at observere og interviewe på klassisk måde, kan metoderne kombineres. Millen nævner, at der kan bedrives interaktive observationer, eksempelvis contextual inquiries, hvilket er en kombination af observation og interview foretaget i rette kontekst (ibid.). Ydermere bør designeren selv deltage aktivt i de aktiviteter, der undersøges, for at opnå et førstehåndsindtryk at situationen. 

Det skal pointeres, at forholdet mellem observation og interview, indeholder en grundsætning for etnografien. 
Der er ofte en klar forskel mellem, hvad mennesker siger, de gør og hvad de så egentlig gør. Dette er en form for distinktion mellem en ideel og faktisk adfærd (Blomberg et al.:1993:130). I forbindelse med vores projekt, kan det derigennem argumenteres, at designarbejdet på festivalen er yderst betydningsfuld. Det ville være en stor fejltagelse udelukkende at have data fra workshopdeltagere, som ikke er afprøvet empirisk. Endvidere er det meget svært for mennesker at beskrive, det de gør ofte og som er en hverdagsting (ibid.). Det er så indlejret i den menneskelige krop, at der ikke kan sættes ord på og dermed er in situ feltarbejde en givtig metode hertil.

4.5.1 Det fremtidige designarbejde på Roskilde Festival

For netop at have et klart fokus, som Millen omtaler og nævnt i forrige afsnit, afholdes de to workshop før designarbejdet på Roskilde festival. Gennem de to workshops indsnævres designsituationen og gøres mere håndgribelig til de metoder, der her skal anvendes. De metoder, der skal udføres på festivalen, vil være en kombination af flere kontekstuelle workshops og Rapid Ethnography. En nærmere beskrivelse af dette, vender vi tilbage til i de sidste to kapitler af opgaven. 

4.6 Metodologisk standpunkt og refleksion i design

Design er ikke et enkelmandsarbejde. Det foregår i en gruppe og i vores tilfælde, i og med vi indskriver os i feltet brugerorienteret design, er den gruppe en blanding af slutbrugere og IT-designere. Brattereig og Stolterman sammenligner gode designprocesser med en Jazz-gruppe (xxxx:289). Som metafor for, hvad der foregår i en designgruppe, er Jazz-gruppen karakteriseret ved kreativ processuel adfærd og en høj grad af samarbejde, hvor hvert individ har en vis frihed. Medlemmerne imellem deler et billede af en vision og det gør kommunikation mulig, samt kan hver enkel bidrage til at lade musikken gå i nye retninger (ibid:299). På samme måde er en designgruppe med designere og brugere en sammensat mangfoldighed af perspektiver. Hver person skal positionere sig selv og formå at repositionere sig selv ud fra de andre perspektiver for netop at være en del af samme forståelse deltagerne imellem (ibid:300). 

Det metodologiske standpunkt for en designgruppe handler om det fokus, der er på en senere løsning af et IT-produkt. Ifølge Brattereig og Stolterman er design en innovationsproces, hvor skabelsen af visioner er langt mere essentiel end bare at finde en løsning på et eventuelt problem (ibid:293). Designere skal være i stand til at være visionær, tænke ud i fremtiden, og dermed udvide de grænser der på forhånd er i en given situation. Det er i høj grad et standpunkt, som vi tilslutter os, hvilket i den forbindelse bliver et ideal for vores designproces.

For hele tiden at udvide en gængs forståelse af, hvad en situation indebærer efter en koncert på Roskilde Festival, kan det være nyttig at anvende Donald Schön og hans begreb ”Reflection-in-action” (1990). Schön opstiller et helt begrebsapparat, der er en værktøjskasse til at forblive refleksiv over egne handlinger og beslutninger i designprocessen, men her fremhæves kun det nævnte begreb. Reflection-in-action er til forskel for en refleksion over hvad man har gjort, en konstant refleksiv stillingstagen til den handling, der foregår (ibid:28). Gennem denne position, kan en handling overgå sin egen intention og designerens antagelser om en designsituation sættes på spil. Dette udmønter sig i en eksperimentel mulighed for selv samme handling (ibid.), hvilket er frugtbart for designeren til netop at være visionær og bryde med vante forestillinger. 

I ovenstående kapitel har vi redegjort for metodologien i denne opgave. Vi har givet et billede af hvilket metodisk grundlag, vi arbejder ud fra og derefter givet eksempler på designmetoder, som vi har fundet relevante for vort fokus. Ydermere har vi defineret, hvordan vi vil anvende de nævnte metoder og på hvilken måde de har inspireret os. I næste kapitel påbegyndes analysen af vores data fra de udførte workshops, hvilket vi benytter os af i forbindelse med foreberedelsen til designarbejdet på Roskilde Festival.
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