7 Workshop 2

Som udgangspunkt for workshop 2 er første workshop. Det er fremhævet i forrige kapitel er der grobund for, at det indtryk, festivalgæster har efter en koncert, er noget de har lyst til at dele med andre. Vi har derfor mulighed for at arbejde videre med de nævnte følelser sat sammen i en situation, hvor der tales med andre mennesker, som festivalgæsten nødvendigvis ikke kender. 

I dette kapitel vil vi redegøre for workshoppen og formålet hermed. Dernæst vil vi kort opridse nogle overvejelser gjort forinden workshoppen, før vi præsenterer vores resultater. Resultater fra workshoppen er bearbejdet ud fra temaer. Fire forskellige temaer, som både vores scenarier omhandlede og temaer, som deltagerne beskæftigede sig meget med. Der afsluttes med en konklusion angående udarbejdede interesseområder for et senere koncept og designarbejde på Roskilde Festival.

7.1 Formål med workshop

Der var to formål med denne workshop, hvor af sidstnævnte skulle vægte højest. Første formål var at sørge for en videre bearbejdelse af følelsen efter koncerten og vi ville sikre os at vores deltagere forstod vores designsituation. For at sørge for, at dette også skete i forbindelse med en deling med andre mennesker, valgte vi at opstille følelserne ud fra et par af de føromtalte modsætninger. Skuffelse og Eufori blev de poler af grader i følelser, der kan forekomme. Disse blev sat op på en graf i forhold til om man ville dele dem med nogen eller ikke. Grafen så ud som følgende:
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Det andet formål med workshoppen, som vi vægtede højest, var at få udforsket de handlinger og den adfærd, der kan ske lige efter en koncert, hvor folk står med følelserne i deres kroppe. Hvilke muligheder og begrænsninger er der i en situation og hvad har folk lyst til alt efter, hvilket designkoncept de skal anvende eller følge for at dele oplevelsen? Scenarier bidrog som nævnt til dette og hvert scenarium havde en meget enkel mock-up med som et handlingsobjekt for scenariets person. De forskellige mock-ups var:

· Scenarium 1; en stor hvid ballon med et M for eksempelvis Metallica eller for meetingpoint (bilag 13a og b)
· Scenarium 2; kæmpe storskærme, hvor man kan sende billeder og tekstbeskeder til via bluetooth (bilag 14a og b)
· Scenarium 3; armbånd med en URL til et online-community på (bilag 15a og b)
· Scenarium 4: et specielt ølkrus med et bands navn og en URL til et online-community (bilag 16a og b)
· Scenarium 5; en sms-tjeneste, som anviser et mødested for interesserede (bilag 17a og b)
Disse mock-ups provokerer hver især til en bestemt form for adfærd, som viser forskellige problemstillinger omkring følelsen og det at dele den med andre. Til sammen giver det os et bedre indblik i hvilke egenskaber der er vigtige for et senere koncept og selvfølgelig også for designarbejdet på festivalen. 

7.2 Workshop deltagere

Vi havde fem deltagere til workshoppen, hvoraf der var to drenge (deltager 1 og 2) og tre piger (deltager 3, 4 og 5). De var imellem 24 og 28 år og alle univeristetsstuderende bort set fra en, som lige havde fået fuldtidsarbejde. Alle havde været på festivalen mere end fire gange og festivalen repræsenterede musik, sommer, venner og masser af øl for dem (Bilag 20 og 21).
7.3 Handlingsforløb 

Som nævnt i metodekapitlet startede workshoppen med en gennemgang af de forskellige følelser og hvordan de kan deles med andre. Vi illustrerede følelserne ud fra den før præsentede graf, for at det blev mere håndgribeligt for deltagerne (bilag 19). Derefter gennemgik vi fem scenarier. Vi skulle have gennemgået seks, men tiden løb fra os og derfor nåede vi ikke til det sidste (bilag 18a og b). Vi havde taget højde for at være bag ud tid og havde prioriteret forløbet af scenarierne. 

7.3 Metode overvejelser

Den ovennævnte graf var vigtig at få præsenteret, fordi den på en og samme tid viser det fokus, vi gerne vil have workshopdeltagerne kredser om og samtidig sørger for at deltagerne er vidende om at vi, som designere, er klar over at der er mange dimensioner ved den oplevelse en koncert sætter i kroppen. Vi havde også behov for at vise, at følelserne var modstridende og at det ikke gjaldt om at føle det samme for at kunne tale om det. Angående scenarierne, så var vi under hele workshoppen meget opmærksomme på at gøre deltagerne bekendt med, at det blot var en fiktiv fortælling og at det handlede om at diskutere situationen og de indsatte handlingsobjekter form af mock-ups.

Undervejs forsøgte vi at undgå at tale om de forhindringer der er for vores koncept, eksempelvis at folk gerne vil være alene med deres oplevelse. Dette udtrykte vi til sidst i workshoppen eksplicit, men undgik det i starten, fordi deltagerne kunne opfatte det, som om vi ville tillægge dem en mening og en adfærd, som de nødvendigvis ikke havde. 

Ydermere bør det fremhæves, at der er en grundlæggende forskel på workshop 1 og workshop 2. Forskellen består i, at deltagerne denne gang ikke selv har fået lov til at udforske følelsen, som har lagt fundamentet for vores designsituation. Det er derfor primært andres følelser, som de er blevet bedt om at forholde sig til og videreudvikle gennem workshoppen. Dette kan have skabt en negativ indstilling til deres deltagelse i workshoppen. Vi forsøgte at imødekomme dette problem undervejs ved at være eksplicitte omkring det, men vi bør alligevel have det for øje i bearbejdelsen af de forskellige data. 
7.4 Tematisk udforskning af indhold
I nedenstående vil vi fremhæve forskellige interesseområder ved deltagernes udtalelser til workshop 2. Disse områder kan benævnes som temaer for de egenskaber og kriterier, vi som designere, har sat for et kommende IT-produkt. Der er fire temaer, som alle skal udforskes ud fra om, hvorvidt de er gunstige for det senere designarbejde eller ej. Det skal påpeges, at temaerne er udvalgt ud fra den vision, vi har på nuværende tidspunkt i processen og set i lyset af hvad deltagernes udsagn kredser mest om.
7.4.1 Forlængelse af følelse 

Ideen om, at ville forlænge følelsen, indeholder en forudsætning for, at festivalgæsterne overhovedet vil mødes med andre. Dette behov skal altså være til stede for, at konceptet omkring et mødested kan realiseres. I foregående afsnit omkring karakteristik af følelser, var den euforiske følelse især på tale, værende det, workshopdeltagerne gerne ville forlænge og helst ikke slippe. Der var også andre følelser, såsom skuffelse, hvor ønsket om forlængelse ikke var tilstede, men hvor det derimod handlede om at komme af med det. 
Flere af deltagerne i workshop 2 var enige om, at denne berusende følelse, er noget, der er et behov for at tale om (bilag 20,s. 1-2). At tale om oplevelsen er en del af det at forlænge følelsen. En deltager fremhæver, hvordan hun ofte taler med sine venner om de fede koncertoplevelser:

I min vennekreds er vi også rigtigt gode til at blive ved med at snakke om de fede oplevelser, vi kan forlænge dem i al evighed. (bilag 21, s. 3)
Samme deltager fortæller også om, at når hun føler en euforisk og beruset følelse efter en koncert, er der ikke umiddelbart brug for at snakke om den med det samme:
Det at stå sammen med venner eller bekendte bagefter og så få en eller anden form for kontakt uden at sige noget fordi man har været til den her fælles oplevelse og man forstår lige præcis hvad det var der foregik deroppe uden man behøver at snakke om det. Det er typisk noget der kommer senere synes jeg. (bilag 21, s. 2)
Det som deltageren forklarer her er, at alle indtrykkene lige efter en god koncert er så stærke, at hun ikke har brug for at snakke om det. Grunden hertil er, at der eksisterer en fælles konsensus om det oplevede. Men hun ligger samtidig vægt på, at disse indtryk og erindringer fra koncerten ikke bibeholder deres styrke over tid og derfor opstår et behov for at tale om oplevelsen på et senere tidspunkt. Det senere tidspunkt kan være derhjemme, hvor hun sammen med venner trækker oplevelsen frem på ny for at mindes denne. Deltager 2 nævner samme mulighed:
Engang imellem bliver man nostalgisk når man snakker om gamle koncerter 
(bilag 21, s. 3)
Forlængelse af følelser og oplevelser efter koncerter foregår altså i to dimensioner af tid. Deltagerne beskriver både muligheden for, at forlængelsen kan foregå på festivalpladsen lige efter koncerten, men også senere hen, når vedkommende er kommet hjem eller år efter hvor det handler om at mindes en oplevelse. 
7.4.2 Mødested
Behovet for at forlænge en koncertoplevelse skal være til stede i i større eller mindre grad for, at et egentligt møde blandt festivalgæster, som ikke kender hinanden, kan realiseres.

Workshopdeltagerne afviste på ingen måde, at de gerne ville mødes med mennesker, som de ikke kendte. Tværtimod, så var det at mødes med ukendte er en stor del af festivalen og en adfærd, som er i orden at gøre:
Det er jo meget naturligt at gøre sådan noget på Roskilde. Det er ikke nogen der kigger skævt, alle er i samme båd. (deltager 3, bilag 21, s. 3) 
Det er jo en del af det Roskilde er. (deltager 4, bilag 21, s. 3)
Vores scenarier med forskellige former for mulige fysiske mødesteder fik deltagerne til at tænke mere konkret over, hvordan og i hvilke situationer, de ville have lyst til at deltage. Det ville være et møde med festivalgæsterne, som man ikke kendte i forvejen og derfor som modspiller hertil opstiller deltagerne en række af betingelser for, at det overhovedet kan foregå. 
Først og fremmest giver to af deltagerne udtryk for, at de ville være mest motiveret til et opsøge et mødested, hvis de var alene:
Hvis jeg har været til koncert med andre mennesker jeg kender vil jeg hellere snakke med dem (deltager 5, bilag 21, s. 4)

(…) hvis ens venner ikke gad at dele oplevelsen med en, så ville man blive nødt til det (deltager 4, bilag 21, s. 3)
For en anden deltager er det vigtigt, at mødestedet ikke bærer præg af at være for konstrueret i dens form at opfodre til interessefællesskaber på. Deltageren fremhæver, hvordan han ikke synes, at det virker naturligt for ham bare at gå hen og tale med ukendte mennesker, selvom de står ved samme tegn for mødested (i dette tilfælde ballonen). Deltageren foreslår, at mødet kan foregå omkring en aktivitet, så det ville virke lettere tilgængeligt (bilag 20,s. 3). 
Vi har som designere lagt op til at motivationen, bag det at ville mødes, var koncertoplevelsen i sig selv. Deltagerne efterlyser helt klart en anden motivation end det bare at have oplevet den samme koncert og have lyst til at tale om det. To af deltagerne trækker henholdsvist afterparty og mere organiserede mødesteder frem som motivation for at mødes.
Ekstra Kashmir afterparty (deltager 1, bilag 20, s. 7) 

Kalde det communities, eller bare telte, f.eks., et for rock. Eller elektronisk musik, hvor man ligesom kunne gå hen og tale om dagens oplevelser (deltager 2, bilag 20, s. 7)

Der skal altså være en gulerod, som er noget mere end blot et møde ud fra en følelsesmæssig oplevelse. 

Jo mindre grad af forpligtelse i de scenarier vi præsenterer, jo bedre synes vores deltagere om det. Denne holdning gør, at vores scenarium med ølkruset er attraktivt for gruppen (bilag 16a og b). Det, at man skal hen og købe en øl, som jo er noget mange alligevel gør efter koncerter, lader situationen være mindre konstrueret og mere naturlig. 
Man bliver jo tørstig (...) der er en klar pointe, at man skal have øl (...) der er en mening 
med det, nå man laver noget, som f.eks. øl. (deltager 4, Bilag 20, s. 6)

Det er altså det naturlige og ikke særligt forpligtende møde der opstår, når festivalgæsten foretager sig noget med en helt klar og praktisk pointe – det at være tørstig. En af deltagerne nævner, at dette såmænd også kunne være toiletkøen (bilag 20, s. 6). Ydermere har øl en social egenskab og derfor bliver samtaler med nye mennesker lettere at indgå i.

Endnu et relevant aspekt, af hvad et fysisk mødested og de samtaler der finder sted, kan handle om, er hvordan der skal være plads til forskellighed. Ved det fremførte scenarium omkring ballonen, opfattede deltagerne det som om, der kun var plads til mennesker med samme positive oplevelse (bilag 20, s. 3). Deltager 5 gør opmærksom på, at der gerne må opfordres til at mødes og dele oplevelsen med andre, som har forskellige og modsatrettede opfattelser:
Det gør ikke noget hvis folk ikke syntes det samme som mig, det kan også være sjovt at snakke om. Og diskutere det. Og det er også en måde at snakke om koncerten på. (deltager 5, bilag 20, s. 3)
Opsamlede for ovenstående kan det fremhæves, at deltagerne gerne vil mødes med mennesker, de ikke kender, efter koncertoplevelsen. Ved hjælp af scenarierne får de indkredset, hvordan dette møde kan foregå set i lyset af specifikke handlinger fx at få en øl efter koncerten eller at det er en naturlig del af det at være på Roskilde Festival.
7.4.3 Identifikation

Identifikation er et tema, der omhandler synligheden af at signalere noget, som andre kan aflæse og forholde sig til. I den forbindelse repræsenterer scenarium 3 med armbåndet en tanke om at tilbyde en hurtig og let måde, hvormed folk kan identificere sig med et band efter en koncert og samtidig genkende andre, der har haft samme oplevelse. 

Deltagerne er ikke helt enige om, hvad de synes om armbåndet. Nogle kunne godt relatere sig til den måde at signalere, hvilken musik vedkommende godt kan lide eller hvilke koncerter han/hun har været til. De forestiller sig, at de i løbet af festivalen ville kunne spotte andre med samme oplevelse og have noget til fælles at snakke med dem om, eller i hvert fald have et fælles udgangspunkt eller indgangsreplik til en samtale:

Hvis andre har de samme armbånd, så kan det da være sjovt at snakke sammen.
(deltager 5, bilag 20, s. 5)

En anden deltager pointerer, at folk på Roskilde Festival i forvejen bruger beklædningsgenstande til at signalere, hvilke bands de kan lide:
Men det kan folk vel også gøre ved de t-shirts de render rundt med, bands- t-shirts. Det er der rimelig mange der gør på roskilde, det er jo også en måde at kommunikere på. (deltager 2, bilag 20, s. 5)
Flertallet af vores deltagere bemærker, at denne synlige måde at kommunikere på, og især med et armbånd, er noget, de mener hører til en yngre aldersgruppe end dem selv. En deltager nævner bl.a.:
Måske [ville jeg] have brugt det for 12 år siden (..) det er en anden slags fællesskab det giver når man er 16-17 år, man er mere intens omkring sådanne nogle ting, som f.eks. armbånd. (deltager 3, bilag 20, s. 5 )
Det er ikke sådan, at deltagerne overhovedet ikke kan relatere sig til det kommunikation ved hjælp af en genstand på kroppen. Men det skinner kraftigt igennem, at armbåndsmock-up’en ikke er noget, de fleste kan forestille sig ville virke godt for at dele følelser og oplevelser. Blandt andet mener en af vores deltager at forskellige farver på armbåndene eksempelvis brugt som en form for begejstring omkring en koncert er alt for kompliceret: 
Jeg syntes det er svært at identificere følelsen, spotte farver, og skal finde folk der har samme følelse. (deltager 2, bilag 20, s. 5) 

En anden deltager fremhæver at fænomenet kunne tage overhånd for dem, som går til rigtig mange koncerter og får hele armen fuld af armbånd. Det ville gøre de enkelte armbånd svære at kende og derved mister hele ideen sin værdi (bilag 20, s. 5).

At kunne identificere andre eller signalere hvilken koncert man har været til og eksempelvis været vild med, er et konstruktivt udgangspunkt for et møde. Armbåndet muliggør et fælles grundlag blandt de mennesker, der mødes. Samtidig er der faldgrupper ved lige netop et armbånd, da det virker for teenage-agtigt for deltagerne. Et modsætningsforhold på to niveauer, som der skal tages højde for i det senere design og som bør udforskes på festivalen mere i dybden. 
7.4.2 Online-services
Armbåndet indeholder endnu en egenskab, som kan have stor værdi for et senere designkoncept. En værdi, som handler om, at armbåndets fysiske form er, at det er lille og til at have i lommen. Dette fremhæves af deltager 5:

Begge er lette [ølkrus og armbånd], armbåndet får man bare stukket i hånden (…) så ville man have det hvis man skulle bruge det (bilag 20, s. 8)

Gennem armbåndets størrelse og lethed, kan det være noget, som der er stor mulighed for, at festivalgæsten tager med hjem. At et koncept har en form, som brugeren kan tage med hjem, åbner op for et potentiale i at udarbejde et senere online-service, hvis der eksempelvis står en URL hertil på armbåndet. 

Scenarium 2 omhandler en storskærm, hvilket kan kobles sammen senere brug af et online-community. Det, der sendes til storskærmen, ville automatisk figurere på et Roskilde Festival Community på Internettet. 

En af deltagerne har svært ved at se, hvordan han skulle være interesseret i at deltage aktivt i et online-community for en årlig event: 
Roskilde festival er 4 dage om året, jeg beskæftiger mig ikke med Roskilde Festival, ud over at snakke om de historier der er (…) Har ikke tid til at gå ind på et community (...) det der kunne være interessant, er om foråret når nyhederne begynder at komme, så kunne det være interessant at interagere på det tidspunkt. (bilag 20, s. 4) 
Deltageren vægter nyhedsværdien som et incitament for at deltage i et online-community. To andre deltagere giver udtryk for, at det med at deltage aktivt i online-communities er en aktivitet, som ikke er for deres aldersgruppe, men mere for en yngre (bilag 20, s. 4). 

Endvidere fremhæves en problematik ved at festivalgæsterne på forhånd registreres, hvis de eksempelvis sender en besked til storskærmen fra det førnævnte scenarium (bilag 21, s. 5). Denne ufrivilllige registrering, bliver for deltager 1 et udtryk for overvågning frem for adgang til en online-service. 
Overordnet set var deltagerne modstandere af idéen om et online-community og i det hele taget utrygge ved tanken om for meget computerteknologi på Roskilde Festival. En deltager fremhæver at sms-tjeneste og storskærme skaber for megen distance mellem mennesker (bilag 21, s. 5). En anden deltager nævner at Roskilde Festivalen må ikke være fuld af storskærme over det hele og dermed ligne eksempelvis Tokyo (bilag 21, s. 5). Der tages afstand til ny teknologi og det er ikke noget, som de forbinder med festivalen. 
Blalblba afslut
7.5 Konklusion 
Vores designsituation er i høj grad blevet udforsket gennem de anvendte scenarier og hvordan workshopdeltagerne har reageret på de handlinger, der blev foretaget af de fiktive personer og hvad det førte til. Det er bl.a. naturligt at mødes med ukendte mennesker på Roskilde Festival, fordi det er en del af den herskende kultur. Det er en adfærd, som der udøves på festivalen og hører til normalen set i lyset af at det ikke gøres i hverdagen. Alligevel fremhæver deltagerne flere betingelser for, at der skal være en motivation før et møde kan opstå. Vi skal altså tage højde for et modsætningsforhold mellem en naturlighed og en form for støtte til, at mødet kan foregå. Et forbehold hertil kan dog være, at deltagerne er for langt væk fra deres seneste oplevelser på Roskilde Festival. De er altså ikke i stand til at huske, hvor let det eventuelt kunne være at tale med et andet menneske og at der ikke behøves nogen motivation. Ligesom det modsatte også kan være tilfældet. Dette bør derfor være et fokuspunkt for designarbejdet på festivalen.  
Der blev fremhævet, at en form for identifikation, bl.a. gennem armbåndet, var en fordel for et møde i og med der dannes et fælles udgangspunkt. På samme tid var denne identifikation af en mere barn-agtigt karakter. Deltagerne kunne ikke forholde sig til nogle af ideerne og så dem, som henvendt til en yngre aldersgruppe end dem selv. Online-services var, i omtalen omkring dem, noget for teeanagere og ikke en service deltagerne ville benytte sig af. Der er mulighed for, at dette kan hænge sammen med en angst for forandringer og en afstandstagen til ny teknologi. Vi bør derfor undersøge en gruppe af personer, som er mere åbne for nye tiltag og ændring af eksisterende adfærd. Dette kunne være personer i starten af 20’erne eller endnu yngre, da vi også skal tage højde for en udviklingstid for vores koncept. Derigennem lader vi erfaringerne fra de udførte workshops generere større indsigt før udførelsen af designarbejdet på festivalen. 
I næste kapitel vil vi behandle alle resultater fra begge workshops. Hensigten hermed er både at opsummere de mange indfaldsvinkler, alle workshopsdeltagere har fremhævet omkring designsituationen og et senere koncept, samt henvise til hvilke fokuspunkter, der er interessante at gå i dybden med på designarbejdet på Roskilde Festival. 
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