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1 Indledning

Musikalske glimt

kan man tælle sammen

og nogen gør det

men Roskilde Festivalens historie

handler mere om mennesker og deres måder at mødes på

og deres måder at lade musik opstå på

så forskellig som de mennesker selv. 

Dan Turell: Roskilde Festival Blues, digt fra 1981 (Jensen 2003:56) 

Musikalske glimt, mennesker der mødes og den musik der opstår, er en god beskrivelse af fænomenet Roskilde Festival (herefter RF).  
Når man er så heldig at opleve et af disse musikalske glimt i form af en uforglemmelig koncert ved de fleste godt, at oplevelsen er stærkt tidsbegrænset. De unikke øjeblikke varer bare ikke ved. 
Det ændrer dog ikke ved, at mange ønsker at fastholde denne oplevelse, et ønske som bl.a. kan manifestere sig ved publikums vedvarende klappen, trampen, hujen eller råben på ekstra numre. 

Ethvert band med respekt for sig selv har naturligvis også både håbet og ventet samt forberedt sig på, at give et ukendt men oftest beskedent antal ekstra numre. Bandet forlader herefter scenen for sidste gang og så er det uigenkaldeligt slut. Nogle accepterer dette hurtigt og haster videre til næste koncert. Nogen bliver og krammer deres kæreste, nogen krammer deres venner og nogen krammer bare den nærmeste i mængden. 

Alle der har været til stede efter en sådan koncert ved, at det er de store følelsers holdeplads og følelserne er ligeså mange, som der er forskellige mennesker. Men hvad stiller man op med alle disse følelser? Hvad sker der med al den energi som folk i fællesskab har udløst under en koncert? Er den noget værd? Kan man bruge den til noget? Kan man opsamle den?

Det tror vi på man kan og det er den tro, vi har valgt som udgangspunkt og idegrundlag for vores projekt.

1.1 Problemformulering 

Hvordan skaber vi et offline forum efter en koncert? Et sted hvor oplevelsen kan vare ved og hvor man kan udtrykke og bearbejde sine indtryk. Vi er interesserede i på længere sigt at designe et koncept, som støtter op omkring det, at mennesker mødes fysisk om den samme oplevelse og dermed deler den. En interaktion, som kan føre til nye oplevelser.
Hvordan får vi mennesker, som ikke kender hinanden til at mødes fysisk om et fælles tema ud fra en specifik kulturel situation? Dette spørgsmål vil vi svare på ved at gennemgå en brugerorienteret designproces. 

Dette 4-ugers projekt er en del af et større projekt med en forventet tidshorisont på ét til to år, hvor målet er at designe et koncept som fører til in-situ interesse – og oplevelsesfællesskaber. Målet for disse fire uger er derfor ikke et færdigt koncept, men derimod at vi igennem to workshops indkredser de egenskaber vores fremtidige koncept skal indeholde. Erfaringer fra de fire uger udforskes på Roskilde Festival 2006. (Se i øvrigt bilag 27)
1.2 Projektbeskrivelse

I det følgende vil vi i skitsere, hvilke tanker vi har gjort os omkring hele projektet. Vi vil gøre rede for, hvilken fase vi befinder os i og hvilken forestilling vi har om projektets videre forløb. 

Dette 4-ugers projekt er en del af et større projekt med en forventet tidshorisont på ét til to år. Målet for disse 4 uger er derfor ikke et færdigt koncept. 

Vi har valgt at bruge ordet koncept i stedet for ord som produkt, prototype og lignende. Disse ord er for indskrænkende i forhold til, hvilken form for design, vi forventer at ende med. Vores koncept kan derimod være alt fra forandring i handling, nye kulturelle mønstre og traditioner til en konkret og fysisk genstand.

Som nævnt i ovenstående vil vi gennemføre to workshops. Formålet hermed er at indkredse designsituationen og komme frem til egenskaber for det fremtidige koncept. Egenskaber skal i denne opgave forstås som kvaliteter og funktionalitet, vi tillægger konceptet, for at det bliver anvendeligt for brugerne. 
1.2.1 Vision

Vores vision omkring et senere koncept er motiveret af de sociale fænomener, som i høj grad eksisterer i det, der kaldes for web 2.0. Fænomener, der hurtigt opstår omkring en deling af et billede, en wiki, blogging eller andet lignende (se kapitel 3). Disse spontane eller ad hoc sociale fællesskaber er, hvad vi ønsker vores koncept skal bidrage til. 

På RF er folk ofte mere åbne over for musikoplevelser og overfor tilfældige møder med mennesker, som de ikke kender. Vi ser en mulighed for at udvikle disse fællesskaber i virkeligheden (offline) og ikke bare på Internettet. Vores vision er derfor at designe et koncept, som kan samle mennesker lige efter en koncertoplevelse og danne ramme for et rum, hvor spontane fællesskaber kan opstå. 
Som supplement til vores koncept kan der foreligge en mulighed for at opsamle det festivaldeltagerne deler i et offline forum. Det er nærliggende for os, at det kan blive et online forum. Her kan deltagerne til enhver tid vende tilbage til fællesskabet og følelserne, som opstod under RF. Der findes allerede et community-site på RF’s hjemmeside, men det er tydeligt, at dette community er forholdsvist lille og ikke særligt aktivt. Der er på nuværende tidspunkt kun registeret ca. 400 brugere
, hvilket ikke er mange set i lyset af, at 70-80.000 mennesker hvert år deltager i festivalen. 
Det er dog vigtigt for os at understrege, at vi i denne del af projektet, som vi er i nu, vil vi starte en designproces, som først og fremmest søger hen imod et offline koncept inspireret af online fænomener.

1.2.2 4-ugers projektet

Den del af designprocessen, som vi opererer indenfor i disse 4 uger og under RF 2006, kan kaldes for en forundersøgelse. Bødker et. al. afgrænser forundersøgelse i forhold til samlede IT-projekter som følgende:

Forundersøgelsen producerer et beslutningsgrundlag for virksomheden om potentialer i, og muligheder for at realisere IT-anvendelser, som indfrier problemstillingen (Bødker et al. 2000:29:1).
Dette nuværende projekt omhandler derfor den indledende fase af, hvad der i sidste ende skal blive et færdigt koncept. Projektets omdrejningspunkt er en designsituation, som indeholder forskellige problemstillinger, der skal udforskes i praksis. De forskellige problemstillinger undersøges og identificeres ved hjælp af to workshops. I den første workshop udforsker vi følelser under og efter koncerter (se kapitel 5), i den anden workshop forsøger vi ved hjælp af scenarier at udforske og identificere relevante egenskaber for vores fremtidige koncept (se kapitel 6). Den videre undersøgelse skal derefter foregå på Roskilde Festivalen i form af et etnografisk felt- og designarbejde, der tager udgangspunkt i de fundne egenskaber. Det vil senere i opgaven blive beskrevet, hvad vi forventer, der skal udføres på festivalen, samt med hvilke formål (se kapitel 8 og 9) (se bilag 1 for referencelinieplan for 4-ugers projektet).
Det empiriske materiale, som vi efter Roskilde festivalen, ender op med, skal arkiveres og bearbejdes, så et udkast til et beslutningsgrundlag kan udformes. Som nævnt i indledningen af dette afsnit, bør produktet af en forundersøgelse være et endeligt beslutningsgrundlag. Vi har dog valgt at lade dette arbejde være næste skridt for projektet. Det empiriske materiale vi har fra festivalen og de to foregående workshops, sættes i nogle rammer, som gør dem overskuelige og forståelige for næste projektforløb. Grunden til, at vi stopper før en konkret og detaljeret specifikation, er at det empiriske materiale fra festivalen bør analyseres grundigt. Ud fra disse analyser af vores materiale vil vi få en langt mere konkret forestilling om hvilken udformning vores koncept kan få. Vi udfører en grundig forundersøgelse fordi det skal danne kvalitetsgrundlag for konceptet således, at det kan være holdbart år frem.
RF er både vores designkontekst samt vores rekvirent. De er rekvirent i den forstand, at de senere i forløbet eventuelt skal finansiere et koncept og implementering heraf. Dette betyder begrænsninger men også muligheder for vores arbejde. Det er derfor vigtigt for os at have for øje, at vi allerede efter denne første festival skal præsentere vores hidtidige arbejde for RF. 

For at designe er godt koncept til RF, skal vi også gøre os klart hvordan RF er som designkontekst. Vi skal altså have en forståelse for hvad RF er for noget og hvilken betydning det kan have for vores koncept. Dette vil vi redegøre for i næste kapitel. 

2 Designkontekst

Vores designkontekst er RF. Det specielle ved den, er at den kun eksisterer én uge om året. I denne uge opstår en midlertidig by på en pløjemark. En by som fungerer under andre omstændigheder end i det resterende samfund. For eksempel bor indbyggerne i denne midlertidige by i telte uden strøm, varme eller vand og de går ikke på arbejde men morer sig med musik, forskellige former for beruselsesmidler og hinanden. Dog er de stadig mennesker af det omkringliggende samfund, deres hverdag er bare sat på pause.

Vi forsøger med vores designprojekt at ramme en nerve i RF: Koncertoplevelsen. Men hvad er RF udover koncerter, hvad er det for et sted og hvilken kultur er herskende. Det er nogle af de spørgsmål, dette afsnit forsøger at besvare. Vi starter med nogle tørre tal.
RF er Nordeuropas største musik- og kulturfestival med et deltagerantal på op mod 90.000 i midten af 90’erne, hvorefter RF besluttede at begrænse billetterne. I 2002 var deltagerantallet 71.500 (Jensen 2003: 243) og i 2005 var det 65.000.
 RF er en international festival, hvilket tydeligt ses på deltagerantallet fra 2002, hvor kun ca. 40 % af deltagerne var fra Danmark (28.500 ud af i alt 71.500 festivaldeltagere). De fleste udlændinge kom fra Sverige, i alt 29 % (20.500) (ibid.). I 1994 kom halvdelen af de danske deltagere fra hovedstadsområdet, og ca. 15 % af dem kom fra Roskildeområdet (Pedersen 1995: 96). Selvom disse tal er 12 år gamle kan vi stadig godt regne med, at et overtal af de danske festivaldeltagere kommer fra Hovedstadsområdet. Gennemsnitsalderen for en festivaldeltager var i 2002 på 25 år. Det er lidt ældre end den har været tidligere (f.eks. i 1994 hvor den var 23,9), dette skyldes ifølge Erik Jensen(Jensen 2003: 243) ulykken i 2000 Selvom gennemsnitsalderen er 25, er det ikke ensbetydende med, at de fleste festivaldeltagere er 25 år gamle. Undersøgelsen fra 1994 viser, at festivaldeltagerne aldersmæssigt fordeler sig fra 14 år til over 50 år (Pedersen 1995: 96), og de fleste festivaldeltagere var imellem 18 og 23 år gamle (Rung 1995:152). Selvom gennemsnitsalderen er steget siden da, må vi stadigvæk gå ud fra, at de fleste deltagere er yngre end 25 år. Vi har altså at gøre med et voksent, men dog stadig ungt publikum, hvoraf de fleste er i starten af tyverne.. I 1994 var halvdelen af festivaldeltagerne under uddannelse (Pedersen 1995: 96), Dette kan vi også gå ud fra gør sig gældende i dag, da en stadig større del af en ungdomsårgang tager en videregående uddannelse. Resten af deltagerne i 1994 var ligeligt fordelt faglærte og ufaglærte. 10 % havde færdiggjort en højere uddannelse og nogle få var selvstændige erhvervsdrivende (ibid.1995: 96).
RF er heldigvis meget andet end tal. For mange er RF ensbetydende med store, små, anderledes, nye, velkendte musikoplevelser. Men RF har også andet at byde på end musikken; f.eks. hele den oplevelse det er at være på festivalen sammen med sine venner og en masse andre. For nogen er musikken slet ikke det vigtigste (Jensen 2003:155) og i festivalens værdigrundlag ligger de også op til andet end musikoplevelser:

Roskilde Festival ønsker ved afholdelse af en tilbagevendende musik- og kulturfestival at give alle deltagende parter den maksimale oplevelse baseret på rytmisk musik, fællesskab, service, kvalitet og sikkerhed. 

Esben Danielsen, som har været talsmand for RF siden 2002, hvor Leif Skov forlod sine post, udtaler også således:

(…) det er netop Roskilde Festivalens særkende, at man satser på at give publikum en helstøbt oplevelse og ikke bare en masse koncerter (ibid. 2003: 239)
Det er hermed ikke kun festivaldeltagerne som mener, at RF er andet end musik. At være på RF er en oplevelse i sig selv. Det følgende citat giver også et godt indtryk af hvad RF er udover selve koncerten:

…på Roskilde står koncerterne sjældent alene. De er en del af indtrykket. Af anden, tredje og fjerdedagsbranderter, som skubber sig rundt for at finde plads foran eller bag dig. Af den ubestemmelige duft. Billig rødvin, pis, dårlig ånde, vådt savsmuld, våde sweatre og våde armhuler, en fast food-fis og en daggammel ubestemmelig parfume, blandet med solens varme på en kvindes krop. Af udsynet hen over fedtet hår, bumsede nakker og skønne blottede skuldre, der gør, at man aldrig helt kan se de optrædende. Af strømningen, af stemningen, af tiden, af stilstanden. (ibid. 2003: 60)

I Erik Jensen bog På Roskilde (2003) nævner han et par gange Roskilde sjælen eller Roskildefornemmelsen, uden helt at definere den. Det er den der gør RF så speciel og den har været en vigtig del af festivalen i mange år. Følgende citat har Jensen fra bladet Rock City tilbage i 1977:
(…) roskildefornemmelsen. Den fornemmelse er selvfølgelig svær at definere, men det har noget at gøre med en følelse af fælles deltagelse i musikken, nogle vibrationer fra scenen, som kunne give en virkelig oplevelse. (ibid. 2003: 58)
Som man kan se ældes Roskildefornemmelsen ikke ligesom os andre, denne beskrivelse kunne lige så godt være fortalt i dag. Denne fornemmelse eller sjæl kan også noget andet. Den kan give et pusterum fra hverdagen, et pusterum hvor friheden og grænserne søges.

For en festival som Roskilde, der er den største og vildeste i Nordeuropa, har det altid handlet om at søge rusen og de korte sus af frihed og uansvarlighed. (ibid. 2003: 80)

Friheden på RF er både en frihed fra noget men også til noget. Det er en frihed fra en travl hverdag med forpligtelser og rutiner. Det er en frihed til at gøre som man vil:

(…) det opleves som om alt er tilladt, så længe det ikke går ud over andre. Her kan man prøve nyt af og nyde anonymiteten, samtidig med at man er en del af et kæmpe kollektiv (Rung 1995: 141)
På RF er det ok at gøre ting, som man normalt ikke ville gøre såsom at bage på den kønne pige, at udvide mængden af beruselsesmidler og at snakke med mennesker man ikke kendte i forvejen. Hvilket også er noget en af vores workshop deltagere nævner (workshop 2, deltager 4, bilag 5). Forskelle udviskes på RF i kraft af at alle bor i telte og sammen deler glæden ved musikken. Alle bliver enten støvede eller mudrede til afhængigt af vejret og i den proces finder vi ud af, at vi ligner hinanden som mennesker (ibid. 1995: 142). 
Publikummet til en koncert på RF er anderledes end til en koncert på et almindeligt spillested en lørdag aften. På RF består publikummet af mange forskellige slags mennesker, som ikke nødvendigvis kender bandet eller musikgenren i det hele taget.

Ved en koncert kender alle bandet, alle sangene og ritualerne. Ved en festival er alt mindre forudsigeligt, fordi publikum er blandet af stilfærdige Dylan-fans over punks og dødsmetal-freaks. Interview med Leif Skov (Jensen 2003: 199)
Der er mange forskellige slags mennesker på RF, som alle har forskellige forventninger og interesser. Dette kan skabe problemer, RF er dog kendt for at være et forholdsvist fredeligt sted. Dette kan hænge sammen med at festivaldeltagerne er taget ud af deres måske stressede hverdag og har i denne uge mulighed for og overskud til at være lidt mere tolerante.  

Publikum på Roskilde er kendt for at få noget godt og ikke mindst sjovt ud af alle situationer og alle slags vejr (ibid. 2003: 230)
Vores designkontekst er altså en midlertidig by, hvor folk er mere tolerante og åbne for nye oplevelser end de måske ellers er. Dog er de nok også mere berusede og vil kun gøre lige det de har lyst til. Oplevelserne står nærmest på spring på RF for at få lov til at gøre indtryk på festivaldeltagerne om det er musik, events, vejret, vennerne eller den kommende kæreste. Der er ingen tvivl om at de får ”en på opleveren” og alt dette skal vores koncept konkurrere med. Vores koncept skal derfor opleves som en service for at give mening for festivaldeltagerne og for ikke bare at blive et andet skørt indslag, som der er så mange af i forvejen. 

3 Kommunikation og socialitet - fællesskaber online

Som baggrund for denne opgave finder vi det relevant, at redegøre for samtiden set i lyset af Internettets opkomst. Herunder er det væsentligt at trække Internettets betydning frem og se på hvordan det er blevet anskuet som et afgørende forandringselement for kommunikation og socialitet i den moderne verden. Dette vil udgøre en baggrund for en efterfølgende redegørelse af det såkaldte Web 2.0. 

Web 2.0 er, som rammebetegnelse for hvad Internettet er, udgør og bliver brugt til, interessant for opgavens omdrejningspunkt. Der eksisterer en række sociale fænomener, der har fungeret som en motivation for vores problemformulering. Derfor vil vi i nedenstående fremhæve disse og afslutningsvis give en beskrivelse af, hvorfor dette er en motivation.

3.1 Samtidsdiagnose

Anthony Giddens har i forbindelse med hans modernitetsanalyse, givet en beskrivelse af hvilke kendetegn, der er ved det moderne samfunds institutioner og det moderne menneske (Giddens 1996:26-30). Det moderne er, ifølge Giddens, karakteriseret ved at have en dynamisk karakter. Dette indebærer bl.a. at der er sket en udvikling fra lokalsamfundet som den centrale sfære for social interaktion, til i dag, hvor mennesket er adskilt fra tid og rum i kontakten med andre (ibid.). Tiden er forandret i og med mennesket hele tiden kan have kontakt med andre og rumbegrebet er blevet udvidet i den forstand, at en fysisk dimension ikke behøver at være eksisterende. Baggrunden for dette er bl.a. udviklingen af teknologiske innovationer, som netop adskiller tid og rum og gør det til et kendetegn for det moderne (ibid.).   

Denne adskillelse af tid og rum har været debatteret i forbindelse med Internettet og ikke mindst webben og dets opkomst i 90’erne. Adskillelsen har både været frygtet og kærkom, men alle har været enige, om at Internettet har skabt og skaber forandring ved kommunikation og socialitet mellem moderne mennesker. 

Forandring kommer til udtryk gennem social organisation. Wellman et. al fremhæver, på samme måde som Giddens, hvordan der er sket en ændring fra, at man organiserede sig i lokale grupper til i dag, hvor man organiserer sig i sociale netværk. Samfundsgrupperne eksisterer nu mere som  tyndt vævet rummelige sociale netværk i modsætning til de tidligere tætvævede, ofte i landsbyer, lokale grupper (Wellman 2002:153).

En lignende debat har der været omkring Internettets virkning på samfundsgrupper, hvor man bl.a. var bange for, at det ville påvirke menneskers ansigt til ansigt kommunikation. Undersøgelsen, ved navn ”Netville” af Netlab omkring naboskab og langdistance forhold, har vist, at Internettet er blevet integreret i menneskets hverdagsliv og har udvidet og intensiveret kommunikationen mellem mennesker (ibid. 2002:155). Brugen af Internettet er i globaliseret form, så man er involveret i både lokale og langdistance forhold.

Ydermere fremhæver Wellman et al. angående adskillelsen af tid og rum, hvordan menneskets kommunikation, ud over ansigt til ansigt kommunikation,  indtil for nyligt har været præget af at det foregik fra sted til sted, uden at man tog højde for hvad der skete imellem ( ibid.2002:160). Eksempelvis er både snailmail og fastnetopkald henvendt til en speciel lokalitet, hvor man forudsætter, at den person man gerne vil kommunikere med befinder sig. Men udviklingen går imod en kommunikation, hvor personen er den centrale modtager i modsætning til en specifik lokalitet.

Med Internettets udbredelse er kommunikationen blevet mere mobil og individet er blevet bestyrer af sit eget valg af personligt netværk, som suppleres af flere undernetværker. Samfundet har altså ændret sig mod en mere netværksbaseret individualisme, hvor man bevæger sig i flere forskellige netværk, i modsætning til tidligere hvor man var fasttømret i lokalsamfundet (ibid. 2002:158). Internettet støtter en personliggørelse og personificering af menneskets kommunikation. Der er altså tale om, at det enkelte individs behov og interesser er motivation for kommunikation, og at disse forudsætter hvilke sociale netværk der opsøges. 
Wellman et al. pointerer, at disse sociale netværk opretter et behov for samarbejdende kommunikation og informationsdeling. Den ekspansive udvikling af kommunikative computernetværk nærer samfundsmæssige overgange fra et gruppebaseret samfund til et netværksbaseret samfund. Internettet er i den forstand et supplerende redskab i hverdagens kommunikation og er dermed med til at udvide de sociale netværk.   

3.2 Web 2.0 og online communities

I mere end det første årti af Webbens historie har det i computerbranchen handlet om at udvikle systemer, som effektiv forbandt computere med hinanden. Det centrale begreb var cyberspace, som den store rummelige database, hvorfra man kunne downloade data. Informationsudveksling foregik via e-mails og hjemmesider. Denne periode omtales også som Web 1.0 (Froda og Bindslev:2006).

Afløseren kaldes web 2.0 og nu handler det om at skabe relationer mellem mennesker i stedet for mellem computere. Denne tid karakteriseres af, at brugerne uploader data til nettet, der er altså tale om nærmest den modsatte form for informations udveksling (Bengtsson:2006). 

Der er allerede en del web 2.0 services tilgængelig på nettet, som alle tilbyder en platform for den menneskelige interaktion. Disse services karakteriseres ved at være sociale medier, og består af applikationer hvor brugerne fx kan dele deres viden, oplevelser, billeder og lignende. Nogle af applikationerne opfordrer til innovativt samarbejde, eksempelvis Wikipedia, hvor andre understøtter forskellige interessefællesskaber. Fyrtårne i den kontekst, er applikationer som Flickr.com (billedarkiv) og MySpace.com (om musik). RFen har også et community (Bilag 25)  i forbindelse med deres hjemmeside, men pt. er der kun ca. 400 tilmeldte brugere som sat op mod Flickr´s over 2 millioner brugere og MySpace´s 73 millioner brugere gør den til en relativ lille medspiller (Utzon og Møller:2006, Mygind:2006). 

3.2.1 Interessefællesskaber

I en artikel i weekendavisen om MySpace.com udtaler Lisbeth Klastrup, forsker i innovativ kommunikation:
Internettet flytter de sociale fællesskaber, så de ikke længere bliver defineret af det fysiske rum, men i stedet af interesse fællesskaber, musiksmag eller livssituation og her bliver netværks sites meget vigtige, fordi de giver brugerne mulighed for at møde andre lige som dem selv. (Mygind:2006:3)

Motivationen i denne form for online community hentes dermed de samme steder som i et venskab i traditionelt forstand. Omdrejningspunktet er her, at man har de samme interesser og en mulighed for at spejle sig i den anden part. 
Men hvor interaktionen tidligere var begrænset af de geografiske afstande, som nævnt i foregående afsnit, er dette medie tilgængeligt for alle og enhver, og giver således mulighed for at vælge frit på alle hylder. MySpace tilbyder et stort fællesskab, hvor det er individet selv, som sætter begrænsningerne for sit sociale netværk.  

Det er, som beskrevet tidligere, et spørgsmål om at personliggøre og personificere sin kommunikation, hvilket stiller krav til måden, man profilerer sig selv på. Som Lisbeth Klastrup ydermere definerer:
Der foregår et stort stykke identitetsarbejde når man bruger sider som MySpace(…) Profilerne på MySpace udtrykker hvem man er lige nu. (ibid:2006:2:35)
Identitetsarbejdet på sites som MySpace er kendetegnet ved at være relationelt (…) Idag handler det jo ikke bare om hvordan brugeren fremstiller sig selv, men også om hvem der kender ham. Listen af venner peger tilbage på brugeren selv og fortæller hvem han er (ibid:3:10)

MySpace.com er hermed altså et forum for virtuelle venskaber, hvor der imellem de forskellige brugere udleveres personlige informationer om det enkelte individ, MySpace kan derfor også ses som en database over brugerbehov, hvorfor det kan være en attraktiv måde for forskellige firmaer og organisationer at få information om deres aktuelle brugergruppe.

Tim O´Reilly, selvudnævnt opfinder af begrebet web 2.0, omtaler det som ”The Architecture of Participation” ( O´Reily 2006:7). Med dette udsagn åbner han op for hvad det drejer sig om. I de traditionelle massemedier har modtageren ingen direkte mulighed for at kommunikere med mediet eller de mennesker, der står bag. Det er envejskommunikation og det er den traditionelle afsender – modtager model, der beskriver magtforholdet. I de sociale medier har modtageren direkte indflydelse og er medproducent. Læser og skribentrollen blandes sammen og kommunikationsformen er mange til mange.

I communities og weblogs f.eks. kan man kommentere og selv oprette indhold, samt redigere andres indhold. Man er pludselig i en situation, hvor man har mulighed for at publicere og redigere. Som Clay Shirky, professor på New York universitet også udtaler:
The order of things in broadcast is: ”filter, then publish”. The order in communities is “publish, then filter”. (Bowman and Willis:2003:12)
Flickr.com er et godt eksempel på brugerbestemt arkitektur. Her kategoriserer brugerne selv deres individuelle billeder, med et tag. Dette tag er der sandsynligvis også andre brugere, der har brugt til deres billeder, og pludselig er ens billede, og dermed en selv, del af et fællesskab. I skrivende stund er der fx 2322 billeder under tagget Roskilde festival. 
 

Denne specielle måde at organisere information på Internettet kaldes ”Folksonomi” og er et godt eksempel på hvordan web 2,0 udnytter brugernes kollektive intelligens og aktivitet (Utzon og Møller:2006). Den fælles interesse bliver tydeliggjort, og pludselig er der grobund for en dialog, fordi man har fået sin indgangsreplik foræret. En af stifterne af Flickr benævner, at Flickrs stærkeste innovative islæt er anerkendelsen af fotografiets sociale egenskaber (ibid.). 

3.2.2 Vores motivation

I ovenstående har vi fremhævet forskellige sociale fænomener, som udgør en stor del af Internettet. Online communities har altid eksisteret via Internettet, men er i høj grad blevet mere udbredt med den højere grad af deltagelse som nævnt i afsnittet om Web 2.0. De nye online-communities har fået en anderledes karakter, hvor uploads skaber indholdet, der linkes til hinanden og ved hjælp af tagging og folksonomies foretages en individuel kategorisering af indhold. Det er sociale fællesskaber, baseret på interesser, frem for at tage udgangspunkt i det fysiske rum. Den forandring af socialitet finder vi interessant og det er motivationen for vores problemformulering, men vi vil gerne vende denne forandring på hovedet.

Interessefællesskaber eksisterer på Internettet, men kan de på samme måde eksistere i den offline verden? Vores fokus med at få mennesker, som ikke kender hinanden til at mødes ud fra samme koncertoplevelse handler om samme karakteristika, som når mennesker mødes på flikr.com over samme billede af en spansk matador. At de mødes uforpligtende og ud fra en fælles interesse, som begge parter gerne vil tale om, er en social event, som vi ser også kan ske i den fysiske verden. Projektet med RF er derfor en afprøvning af om der er mulighed for sådanne fællesskaber og hvordan de ville kunne opstå.

4 Metode

Dette kapitel omhandler vores designmæssige værktøjskasse. Vi lægger ud med en definition af, hvilket metodologisk grundlag vi arbejder ud fra og efterfølgende vil vi redegøre for, hvilke metoder vi har gjort brug af under forløbet. Vi begynder med en beskrivelse af designprocessen, hvilket suppleres med en fremhævelse af hvordan forløbet har været organiseret. Herefter beskriver vi flere typer designmetoder og teknikker, og ud fra dette definerer vi den metode, som vi specifikt har anvendt og fundet brugbar. Vi runder af med en refleksion over vores designmetodologiske standpunkt.
4.1 Metodologisk grundlag

I dette afsnit vil vi give et overblik over vores metodologiske grundlag. Dette projekt repræsenterer starten på en brugerorienteret designproces og vi har derfor naturligt hentet inspiration fra de metodiske retninger, som beskæftiger sig med denne form for design. Der eksisterer flere forskellige positioner indenfor brugerorienteret design, men vi har været inspireret af participatory design (herefter omtalt som PD) og vi vil derfor lægge vægt på en gennemgang af dette felt. 

PD hører som forskningsfelt hører ind under et større og bredere felt; Human Computer Interaction (herefter omtalt som HCI) og vi vil derfor også kort gøre rede for dette felt. 

4.1.1 Human Computer Interaction
HCI udviklede sig i 1970erne ud fra, hvad man på det tidspunkt kaldte software psykologi (Nyce og Løwgren: 1995:37). 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. 37). 

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 designprincipper. Den anden rolle, psykologien havde, var at den blev brugt til at bekræfte brugervenligheden af systemer og software (ibid. 37). I kraft af den tidlige HCIs eksperimentelle baggrund er det ikke besynderligt, at disse laboratoriebaserede studier af brugervenlighed havde en tendens til ikke at være særlige repræsentative eller være oversimplificerede for at kunne påberåbe sig videnskabelig validitet (ibid:37).
I den næste fase i udviklingen af HCI begyndte forskerne at fokusere mere på systemudviklings aspekter. I stedet for at sigte mod mere generelle sandheder 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. 37). 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 gentagelse testes for brugervenlighed af fremtidige brugere (ibid. 37).     

Et spændingsfelt opstod 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. 37).

4.1.2 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 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 grundlæggende en tankegang, som involverer slutbrugere i hele designprocessen. 

Den samlede PD forskning har tilført en række brugbare metoder til feltet, en designer kan benytte sig af. Dette afhænger selvfølgelig også af hvilken type 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 (Kensing og Blomberg 1998:177). Dette er grunden til, at vi har valgt at benytte PD i vores designproces. Vi har netop ønsket at komme helt tæt på brugerne for at kunne designe et funktionelt og langtidsholdbart koncept. 

Overordnet bruger vi PD til at lade brugernes meninger og holdninger komme til udtryk under designprocessen, hvorved de kommer til at fungere både som modspiller og medspiller i designarbejdet. 

Selvom det aldrig har været målet for PD forskningen at udvikle én PD metode har nogen grupper alligevel organiseret deres erfaringer som sammenhængende værktøjskasser. Beyer og Holtzblatt (1997) har blandt andet introduceret en brugerorienteret tilgang til design kaldet ”Contextual design”, der fokuserer på de meget tidlige designaktiviteter i en større designproces (ibid:177).

Kensing et al. har udviklet MUST metoden, der fokuserer på samarbejdet mellem brugere, ledere og professionelle IT designere, som har ansvaret for design og implementering af computerbaserede systemer(ibid:177). Blomberg et al. beskriver en arbejdsorienteret designtilgang, hvor observationer af arbejde bliver kombineret med case-baserede prototyper.

Et andet eksempel er Grønbæk et al. som har udviklet en metode de kalder ”Cooperative Experimental Systems Development” (CESD), som også fokuserer på en høj grad af brugerindragelse gennem hele udviklingsprocessen.(ibid:177) I de anvendte PD teorier er fokus rettet mod virksomheder og deres medarbejdere og vi tager derfor naturligvis i den forbindelse forbehold for, at vi har brugere i stedet for medarbejdere.

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 koncept, 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, revurderes 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 blikket på, hvilken orientering designeren opererer med undervejs, også lukrativt. 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). De opererer med tre abstraktionsniveauer, som 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 dette giver mulighed for 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 egentlige 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 indkredse dette i det senere designarbejde på RF.

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 1). Dette er et beskrivelsesværktøj, som 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(bilag 1) og dermed kontrollere projektets fremdrift (Bødker et.al.:2000:235-240). 

4.3 Workshops og dertilhørende metoder

I en brugerorienteret IT-designproces kan man benytte mange forskellige typer 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 medarbejdere, 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, som 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 idegenerering, 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 naturligt, 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 over designsituationen (ibid:73). Beyer og Holtzblatt (1997:158). 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 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 man bør forsøge at undgå. Derimod er det en forholdsvis let tilgængelig arbejdsmetode, da der ikke behøves det store forarbejde. 

4.3.2 Interaction relabeling

Djajadiningrat et al. (2000). introducerer en teknik ved navn ”Interaction Relabelling”, som handler om at åbne for en bredere forståelse af interaktion med et produkt 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 tænkes anderledes ved, at handlinger og adfærd omkring en mødekalender sættes ind i legetøjspistolen hvor 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, for eksempel, en mødekalender kan bruges til (ibid:6). Denne metode er ikke så let tilgængelig som brainstorm metoden, idet 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 nye 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 en nudanske ordbog eller dagens avis, som alligevel ligger på bordet. Man finder fx frem til ordet knæskal. Ordet knæskal sættes sammen med den idé, designeren har, dette kunne fx 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 designfiksering – 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 har fokus på idegenering og hvordan det er muligt at tænke abstrakt, adskiller scenarie-baseret design sig en smule. At anvende scenarier i  en designproces, muliggør en mere håndgribelig tilgang til en vision eller et operativt billede af et produkt. 
Scenarier er karakteriseret ved, at de bliver præsenteret som en historie. Historiens egenskaber kan være et udgangspunkt for en aktør eller flere aktørers mål eller et plot for en bestemt type handlinger (Carroll:1999:2). At udvikle scenarier er et konkret stykke designarbejde fordi man opererer med konkrete hypoteser over hvad aktører, der anvender designet, ville gøre. Det tvinger designeren til at tænke konkret og får ukendte 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 af 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 komme 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 vist 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 omhandle 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 protoype, 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 bedre 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 hvor potentielle brugere af et digital design kan være med til at diskutere problemstillinger og fremtidige løsninger (2004:70). Den består af tre faser, som er opdelt i kritik, fantasi og implementering. Det skal fremhæves, at fremtidsworkshop er en begyndelse til forandring og derfor er omdrejningspunktet visioner (ibid:71). Kritikfasen rejser problemstillinger, som videre udforskes i fantasifasen. I denne fase skal der brainstormes på hvilke fremtidige løsninger, der kan foreligge. Det er vigtigt, at der ikke tages hensyn til praktiske og tekniske restriktioner fordi fokus er på en vision. Sidste fase, implementering, omhandler en præsentation af forskellige fremtidsversioner. Dette diskuteres og der lægges en plan for hvad der herefter 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 eller 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 hermed deltagerne selv, som fremhæver problematikker og fremtidige løsninger. Fordelen 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

For at udforske følelserne som opstår i forbindelse med koncerter og for at definere egenskaber for vores koncept, gør vi brug af to workshops med brugere, som alle har været på RF 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 disse 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 RFen 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 RF, 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 RF. 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 RF, 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 RF.

5 Workshop 1

Vælg nutid eller datid!

Udgangspunktet for workshop 1 var et ønske om at udforske følelserne i forbindelse med koncerter ud fra vores vision (Löwgren og Stolterman 2004:118)(jf kapitel 1.2.1 Vision). I vores vision går vi ud fra at disse følelser kan deles, hvilket vi også ønskede at undersøge i denne workshop.
I dette kapitel vil vi redegøre for workshop 1 og formålet for den. Dernæst vil vi komme med specifikke overvejelser i forbindelse med udførelsen af de forskellige metoder, herefter følger en karakterisktik af følelsernse i forbindelse med koncerter efterfulgt af et afsnit om at dele følelserne med andre. Til sidst kommer vi med en konklusion på workshop 1.
5.1 Formål med workshop

Formålet med den første workshop er at få mere at vide om de følelser som opstår i forbindelse med koncerter. Denne følelse, vi ønsker klarlagt, er en del af mulighedsrummet for vores design. Vi er derfor nødt til at udforske dem for at synliggøre hvilke begrænsninger og muligheder de giver vores design. Derudover ønsker vi også at undersøge om deltagerne er interesserede i at dele disse følelser. For ikke på forhånd at lede dem i den retning, har vi ikke fortalt deltagerne ret meget om vores idé.

5.2 Workshopdeltagere
Vi havde fem deltagere i workshoppen, hvoraf to var drenge (deltager 1 og 5) og tre var piger (deltager 2, 3 og 4). De var i alderen 25-33 år gamle, tre af dem var studerende, en havde fuldtidsarbejde og én var selvstændig erhvervsdrivende. De havde alle været på RF mere end én gang (mellem 2-10 gange) og RF var for dem god musik, ny musik, oplevelser og at være sammen med venner (bilag a, b og c).

5.3 Handlingsforløb

Efter en kort præsentationsrunde, en stemningsfilm bestående af sammenklippede billeder fra RF med musik samt en gennemgang af brainstorm reglerne
, lavede vi den første brainstorm. Dette var en traditionel brainstorm, hvor deltagerne skulle forestille sig at de havde været til en super fed eller skidt koncert, hvordan var den oplevelse og hvad følte de? Dette skulle de skrive på post-its og sætte på bordet foran dem. Da de havde gjort det, tog vi et par runder, hvor de skulle fortælle om én seddel ad gangen. Herefter lagde vi forskellige genstande på bordet, f.eks. en legetøjsbil, en legetøjspistol, et stearinlys, farveblyanter etc (bilag ??), hvoraf de skulle vælge én som kunne udtrykke en eller flere af deres følelser. Bagefter skulle post-itsne sættes på en ting og de skulle forklare sammenhængen.

Efter pausen lavede vi et affinitetsdiagram efterfulgt af en afstemning af de overskrifter, som deltagerne fandt frem til, samt en uddybning af de forskellige overskrifter. Workshoppens sidste metode, inspireret af Random input (jf. metode kapitel), gik ud på at vi havde lavet en række ord som alle havde noget med fællesskab og/eller deling at gøre (bilag ??). På tur trak hver deltager et tilfældigt ord, som de skulle associere sammen med en overskrift fra affinitetsdiagrammet. Vi startede med den mest valgte overskrift.   

5.4 Metode overvejelser
I det følgende afsnit er vores overvejelser vedrørende udførelsen af de forskellige metoder under workshoppen. (For teoretiske overvejelser se kapitel 4 Metode)

5.4.1 Brainstorm

Vi deltog selv i den første brainstorm, da vi selv er brugere og for at få deltagerne i gang. På den måde tog vi en action research approach, hvor vi som researchere også selv deltog og dermed havde en aktie i udkommet af brainstormen (Buur og Bødker årstal: 3). I starten var det godt, da det satte brainstormen i gang. Dog påvirkede vi også bainstormen på den måde, at vores bidrag ofte var mere abstrakt end deltagernes. 

Vi fik desværre ikke snakket om alle de sedler deltagerne skrev i brainstormen, kun omkring to pr. deltager. Dette var pga. at tid samtidig med at det ville have ødelagt deltagernes flow, hvis vi havde afbrudt dem mens de skrev sedler.

For presse deltagerne videre i en brainstorm, brugte vi tilfældige ting, som de skulle bruge til at udtrykke deres følelser. Det var noget abstrakt for dem, men de gik alligevel med på den. For yderligere at presse dem lidt skulle de klistre deres post-its på en ting. Denne metode fungerede godt, men vi fik ikke samlet op på den. Hverken under workshoppen eller efter. Hvad kunne det f.eks. betyde, at en seddel hvor der stod stress blev sat på et mikado spil? 
5.4.2 Affinitetsdiagram

Vi havde problemer med at få deltagerne til selv at lave affinitetsdiagrammet, da man ikke kunne se hvad der stod på papirerne, når man sad ved bordet. Derfor bad vi dem til sidst rejse sig og selv flytte rundt på sedlerne på tavlen. Dette hjalp, men delte også deltagerne op i to grupper. Det virkede som om grupperne tog sig af hver deres del af affinitetsdiagrammet. At deltagerne alle stod oppe ved tavlen mindskede deres overblik. De kunne ikke se hele tavlen på én gang samtidig med, at de to grupper havde travlt med deres eget, og nok ikke helt var klar over, hvad der foregik hos den anden gruppe. Hvis deltagerne havde haft et bedre overblik over hele affinitetsdiagrammet, havde det muligvis set anderledes ud. Alle fik dog mulighed for at tage stilling til hele diagrammet, da de skulle stemme. Her kunne deltagerne også have protesteret, hvis der var noget de var utilfredse med. Det var der ikke nogen, som gjorde og måske gjorde de det ikke af høflighed. En ting som dog opvejede det dårlige overblik var, at vi efter afstemningen tog en runde, hvor kategorierne på affinitetsdiagrammet blev uddybet.

5.4.3 Random Input

Denne metode virkede godt og vi fik deltagerne til meget direkte at snakke om det at dele følelserne med andre. Dog mindede de ord vi havde skrevet meget om hinanden, hvorfor emnet forholdsvist hurtigt blev udtømt. Vi kunne godt have lavet ordene mere forskellige for på den måde at gøre det mere interessant.

5.5 Karakteristik af følelser i forbindelse med koncerter

Ud fra det deltagerne sagde til workshoppen har vi lavet en karakteristik af de følelser, som opstår under og efter en koncert. Selvom vi selvfølgelig med henblik på vores problemformulering er mest interesserede i følelser efter koncerten, fandt vi ud af til workshoppen, at følelserne før og efter en koncert ikke kan skilles ad. Følelserne under koncerten er derfor ligeså relevante for os som følelserne efter koncerten.

De følelser som opstår under koncerten kan både være positive og negative. De positive følelser beskrev deltagerne med ord som en berusende følelse, glad, eufori, inspiration, en eksplosion, energi, klarsyn, power og som en følelse af at være heldig (Bilag a, b og c). De berusende, glade og euforiske følelser er ofte følelser som også varer ved efter koncerten (deltager 2 og 4, bilag c). Når deltagerne har disse følelser ser verden smuk ud og de er imponerede (bilag g, Affinitetsdiagram). Ordet lykke kan også beskrive denne følelse. Følelserne kan komme til udtryk ved at skråle med på sangene (bilag g, affinitetsdiagram) og/eller ved at hoppe (deltager 2, bilag c). Flere nævnte i den forbindelse også ordene energi og glæde som en beskrivelse af de euforiske følelser (bilag g, affinitetsdiagram). Klarsyn hører også ind under den positive kategori af følelserne, deltageren beskrev det i forbindelse med et klarsyn over en bestemt genre musik, som deltageren ikke tidligere havde brudt sig om, men som han pludselig godt kunne lide efter at have hørt en eller flere koncerter (deltager 1, bilag c). En deltager følte sig også privilegeret og udtrykte det som at være heldig. Denne følelse kunne opstå hvis bandet spillede ens yndlingsnummer, at man var sammen med nogle dejligt mennesker og stemningen løftedes så meget, at man blev høj (deltager 4, bilag c).  

De mere negative følelser beskrev deltagerne med ord som indtryksmæthed, skuffelse og øv, er det allerede slut (bilag a, b og c). Indtryksmæthed opstår når man ikke kan rumme mere, det er næsten for meget af det gode (deltager 4, bilag c). Øv, er det allerede slut hænger egentlig ikke sammen med en negativ følelse, men er et udtryk for at man ønsker koncerten skal vare ved fordi det er godt. I øjeblikket er det dog en form for ærgrelse som føles (deltager 4, bilag a). Skuffelse opstår når man havde forventninger til koncerten som ikke blev indfriet (deltager 3, bilag c) To deltagere snakkede også om tomhed efter koncerten, det kunne være fordi man havde store forventninger til koncerten, som ikke blev indfriet (deltager 5, bilag, c). Dette blev også nævnt i forbindelse med skuffelse (deltager 3, bilag c). Det kunne også være en tomhed som opstod efter at have været omgivet af mange mennesker og høj musik, hvorefter det kan føles tomt og ensomt (deltager 2, bilag c). I begge tilfælde udtrykte deltagerne et ønske om at dele oplevelsen enten i forbindelse med at forlænge følelsen eller ved at snakke med sine venner (ibid.). Deltagerne snakkede også en del om stress. Dette var dog mest hængt op på hele festivalen og ikke en enkelt koncert. Det hang sammen med de mange valgmuligheder og det at skulle skynde sig videre til næste koncert (deltager 3, bilag c; deltager 3, bilag a og affinitetsdiagram, bilag g).  

Følelsen af eufori var en følelse som de fleste deltagere syntes var vigtig, det var den kategori som fik flest stemmer i affinitetsdiagrammet (affinitetsdiagram, bilag g) samtidig med at denne følelse blev beskrevet på forskellige måder. Selvom koncerten overordnet var en positiv oplevelse hørte der også mindre positive følelser med til hele oplevelsen. Det er f.eks. vigtigt i forbindelse med vores produkt at have in mente at brugerne kan være indtryksmætte og derfor ikke kan kapere flere indtryk. Vores endelige produkt må derfor ikke føles som endnu en ting brugerne skal tage stilling til, men skal opleves som værende til rådighed for dem, der har lyst og brug for at dele deres følelser med ligesindede her og nu.   

5.5.1 Modsætningsforhold

Modsætninger var et gennemgående tema for følelserne i forbindelse med koncerter. Hver gang en positiv følelse blev nævnt blev der ofte kort efter nævnt en negativ følelse i samme forbindelse. Modsætningsforholdene i dette afsnit viser meget godt at følelserne til en koncert spænder over et stort register og ofte er paradoksale. Det kan derfor væres givtigt for vores overblik at stille dem op i nogle modsætningsforhold, for også dermed at finde en sammenhæng. Deltagerne kom ind på følgende modsætninger: 

Eufori >< skuffelse

Brug for at være alene >< brug for at tale med nogen

Glad >< træt

Ønske om forlængelse af følelsen >< hurtigt videre til næste koncert

Tung og træt og ussel >< inspireret og fyrværkeriagtig (deltager 4, bilag a)

De to første modsætninger vil vi i det følgende uddybe, da de udtrykker ekstremer og er direkte modpoler. Det er i disse ekstreme situationer vi forestiller os, at de har størst behov for at dele deres følelser med andre (se også afsnittet At dele følelserne med andre). De øvrige modsætningsforhold er ikke nødvendigvis direkte modpoler, de er derimod mere ligetil og behøver ikke yderligere forklaring. 

5.5.1.1 Eufori >< skuffelse

Eufori og skuffelse var to temaer, som fyldte meget i workshoppen. Eufori var, som sagt, tydeligvis en vigtig følelse i forbindelse med koncerter (affinitetsdiagram, bilag g), deltagerne diskuterede dog også meget det at være skuffede. For nogen var det en følelse som blev hos dem et stykke tid og som de havde brug for at snakke med nogen om for at komme af med igen (deltager 3, bilag b) (se også næste modsætningsforhold). For en anden deltager forsvandt denne følelse hurtigt, da han enten ville forlade koncerten eller hurtigt derefter hviske tavlen ren ved at gå til en ny koncert (deltager 1, bilag c og Deltager 1, bilag a). Vigtigt for disse to slags følelser er at det ofte var i forbindelse med dem at deltagerne ønskede at dele deres oplevelser. Enten for at sprede og dele euforien (deltager 2, bilag b) eller for at bearbejde skuffelsen (deltager 3, bilag c).

5.5.1.2. Brug for at være alene >< brug for at tale med nogen

Denne modsætning blev taget op af en enkelt deltager. Hvis alle forventninger var blevet indfriet og det havde været en rigtig god koncert ønskede deltageren ikke at snakke med nogen bagefter. Han ønskede ikke at ødelægge følelsen, men ville beholde den som den var. Det blev også beskrevet som en følelse af mæthed. Derimod ville deltageren gerne snakke med nogen (sine venner) hvis han var i tvivl om, hvad han syntes om koncerten (deltager 5, bilag a). Samme deltager mente, også at man sammen med andre konstruerede en fælles historie om, hvad man har oplevet til koncerten:

Man konstruerer en historie om det man har oplevet. Efter en koncert snakker man sammen og bliver enige om hvad man synes om det. Jeg tror tit man skaber en eller anden fælles historie om hvad vi kan blive enige om at have oplevet (deltager 5, bilag b)

Dette er lige præcis kernen i det vores produkt skal kunne: Det skal være med til at konstruere en historie af det oplevede og dermed være en del af oplevelsen.

5.6 At dele følelserne med andre

Deltagerne snakkede om gerne at ville dele deres koncertoplevelse med andre. For nogle deltagere kom det til udtryk ved at de ønskede at forlænge og sprede følelsen af eufori (deltager 2, bilag b). Dog var det modsatte også tilfælde, som nævnt ovenfor. En anden følelse som gav deltagerne lyst til at dele deres oplevelse, var når de var i tvivl om de kunne lide det de havde set (deltager 2, bilag b) eller hvis de var skuffede over koncerten og havde brug for at ryste skuffelsen af sig (deltager 3, bilag c).

Deltagerne syntes også at de på nuværende tidspunkt delte følelserne og oplevelserne med andre. De snakkede bl.a. en del med deres venner om koncerterne. Der kunne også opstå fællesskabsfølelse med fremmede under koncerten, en deltager beskrev det på denne måde:

Man kan også godt have den samme følelse – at alle omkring én har den samme følelse. At være sammen om følelsen (deltager 2, bilag b) 

En anden deltager beskrev det som et øjeblikscommunity, der opstår under koncerten (deltager 1, bilag b). Denne fællesskabsfølelse med fremmede ligesindede kan opstå meget simpelt ved at kigger på den der står ved siden af.

Det kan være den der står ved siden af en, et nyt menneske, at man står og gør det samme, at man står og hopper, at man synes det er en fed oplevelse (deltager 3, bilag b).

Et tidspunkt hvor denne fællesskabsfølelse helt sikkert deles er når alle står og råber efter et ekstra nummer: 

Der er denne her euforiske stemning. Det er i alles interesse at få skabt den her stemning om at få bandet til at give det.

Aldrig kan man være så enig! (deltager 4 og 5, bilag b)
Selvom flere deltagere snakkede om at de delte deres oplevelser og følelser med deres venner viser foregående samt nedenstående citat, at det ikke kun er sammen med ens venner at man oplever fællesskabsfølelsen. Deltagerne var også åbne overfor at møde fremmede ligesindede under og efter koncerter.

Efter koncerten føler man et fællesskab og måske opretter man et nyt fællesskab sammen med nogle som er ligeså glade i låget over samme oplevelse. Det kan jo være at man får et fællesskab med nogle mennesker, man aldrig har talt med før, udelukkende fordi man elsker det (deltager 4, bilag b).
5.7 Konklusion

I deltagernes beskrivelser af alle disse følelser er det blevet klart for os, at der er situationer, hvor de ikke vil være interesserede i vores produkt. Det vil være i de situationer, hvor de hurtigt skal videre til næste koncert eller blot føler sig stressede over at skulle videre. Det kan også være når de gerne vil beholde oplevelsen for sig selv for ikke at ødelægge den (deltager 5, bilag a). Det kan også være når de får stillet deres behov for/lyst til at dele oplevelsen ved at snakke med deres venner eller det kan være når de blot har brug for en pause i lejren, fordi de ikke kan klare flere indtryk. På trods af disse klare forhindringer for vores endelig produkt gav deltagerne til workshoppen også klart udtryk for en lyst til at dele oplevelsen med ligesindede i form af det fællesskab de oplevede under koncerten med fremmede ligesindede. Et kendetegn for denne oplevelse af fællesskab er at den opstår spontant. Det er denne følelse af spontant fællesskab vores endelige produkt skal indfange og gøre til mere end bare en følelse. 

Bilag

a: bånd 1a, kl 18-19, Lasse

b: bånd 1b kl. 19-20, Lotte

c: bånd 2, kl 18-20, Jesper

d: observationsnoter kl. 18-19, Jesper

e: observationsnoter kl. 19-20, Lotte

f: observationsnoter kl. 19-20, Christie

g: affinitetsdiagram

Mangler liste med genstande vi lagde på bordet, samt liste over de ord vi brugte i Random input

6 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 RF.

6.1 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. 

6.2 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).
6.3 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. 

6.3 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. 

6.4 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.
6.4.1 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. 
6.4.2 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 RF.

6.4.3 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 RF 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. 

6.4.2 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 RF 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 RF. En deltager fremhæver at sms-tjeneste og storskærme skaber for megen distance mellem mennesker (bilag 21, s. 5). En anden deltager nævner at RFen 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
6.5 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 RF, 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 RF. 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 RF. 
7 Opsamling af dataresultater
De to workshops har, som nævnt, været et stykke forarbejde til den mere dybdegående undersøgelse på Roskilde Festival. For at kunne være så forberedt som muligt, har workshopperne haft en indkredsende effekt for vores fokus på den designsituation, vi skal udforske. Det skal fremhæves, at der også før og imellem de to workshop er foregået designarbejde, idet vi som designerne konstant i processen har diskuteret os frem til den retning projektet skulle gå. Sådanne diskussioner, suppleret med resultater fra de to workshop nævnt i de to foregående kapitler, er hvad vi i dette kapitel vil samle op på, før vi giver en beskrivelse af, hvordan vi vil gribe designarbejdet an på Roskilde Festival. I nedenstående vil vi derfor ridse op hvilke fokuspunkter, vi anser for fordelagtige egenskaber i et senere koncept. 

7.1 Et rum for det spontane

Tidligt i processen blev vi opmærksomme på, hvordan et senere koncept skal være en støtte til det spontane fællesskab. Konceptet skal ikke skabe fællesskabet men danne et rum for, at det er mulighed for dette. Hvordan muliggøres sådan et rum for tilfældige møder egentlig? Først og fremmest har vi taget udgangspunkt i den adfærd, som er eksisterende ved situationen lige efter koncerter. Vi har forsøgt at få sat ord og handlinger på, hvad der foregår, når en festivalgæst har en følelse, vedkommende gerne vil dele med andre. Der har været mange beskrivelser såsom euforisk tilstand, som f.eks. hoppende kan deles med sidemanden eller en skuffende situation, hvor det hjælper at købe en øl, ryge en cigaret og tale om det.
For at et møde ud fra samme oplevelse kan foregå, skal vi understøtte en allerede eksisterende festival praksis. Brugen af konceptet skal ikke være et valg, som festivalgæsterne skal træffe og tage højde for, men derimod stå til rådighed for dem, hvis de har lyst til at forlænge følelsen. På den måde kan det siges, at vi forsøger at revurdere et handlingsforløb og derigennem tilsætter en ny dimension af større mulighed for interessefællesskaber. 
Endvidere ligger der også en uforpligtende størrelse i det spontane fællesskab. Konceptet skal give lyst til at mødes på frivillig basis, men må på ingen måde blive en forpligtelse for brugerne. Brugeren skal ikke registreres, medmindre vedkommende selv vil. Det uforpligtende bag et møde omkring samme oplevelse tiltrækker mere og gør konceptet lettere tilgængeligt for potentielle brugere. 

I samme henseende har vi bemærket, at det at mødes efter en koncert og indgå i et interessefællesskab gerne må være flygtigt. Det må godt have en karakter af at være kortvarigt frem for en mere langvarig karakter af, hvad et spontant møde indeholder. Derigennem vil det virke lettere for festivalgæsten at deltage, fordi vedkommende kan se enden på det. Dette handler dog meget om det offline fællesskab frem for det online. 
Som modsætning hertil har vi også erfaret, at der også kan eksistere en dimension af evighed omkring følelsen. En evighedsdimension forstået på den måde, at det altid skal være muligt at vende tilbage til oplevelsen. Denne dimension af evighed eksisterer også i web 2.0 i forbindelse med brugernes egne uploads af eksempelvis billeder. Derigennem bidrager brugerne selv til en mulighed for altid at vende tilbage til deres minder, hvilket også er en egenskab ved vores fremtidige koncept. 

Som opsamlende for det ovenstående kan vi konkludere at fordelagtige egenskaber for det senere koncept kan være spontan adfærd som støtte til eksisterende adfærd, frivillighed, uforpligtende karakter og et modsætningsforhold mellem flygtighed og evighed. 
7.2 Motivation og plads til enighed og uenighed
Selvom mødet mellem mennesker med bestemte følelser i forbindelse med en koncert, skal ske spontant og være noget der står til rådighed, er det ikke sikkert, at det er nok bare at ville dele følelsen. Der skal også være en motivation for, at det er noget som brugerne vil gøre. Denne motivation kan være i form af et specifikt formål med mødet eller en dybere mening end blot deling af oplevelser. Formålene kan være mange. Deltagerne har nævnt både afterparty eller møde med bands, altså nogle specifikke aktiviteter, som mødet hænges op på for at nære en lyst til at tage del heri. De to workshops viste også at brugerne havde en interesse i, at man som deltager af en koncert fik en artefakt med hjem, som minde om oplevelsen og med henvisning til hvor denne oplevelse ville kunne genfindes og videre dyrkes.

Ydermere står det klart for os at forlængelse og dermed deling af følelsen kan foregå offline og at det ønskes i den fysiske verden. Det offline møde mellem ukendte mennesker er en del af hvad Roskilde festivalen handler om og dette er blevet fremhævet ved begge workshops og af flere deltagere. Ansigt til ansigt kommunikation bør derfor være til stede, fordi det skaber et fysisk møde og muliggør et rum for dialog omkring koncertoplevelsen.

Denne dialog skal dog ikke være ensidig. Der skal være mulighed for at udtrykke de mange følelser, som ligger imellem den totale glæde og totale skuffelse. Det skal altså være et rum for forskellige følelser med diverse nuancer og ikke mindst et rum for forskellige meninger og holdninger. Det skal have et demokratisk islæt for at både enighed som uenighed kan forekomme - et rum, hvor der er plads til alle. 

Motivation og et offline rum for mangesidig dialog er altså to yderligere egenskaber, der er interessante for den udforskning af designsituationen, som skal ske på Roskilde Festival. 
7.3 Identifikation og identitet; et fællesgrundlag
Selvom der er plads til mangfoldighed, bør det være tydeligt i udformningen af det endelige koncept, at der skabes en ramme, hvor fællesskabsfølelsen kan dyrkes. Konceptet må tage udgangspunkt i den samme oplevelsesramme, værende en koncert, hvor der er plads til mangfoldig dialog. En sådan forforståelse om et fælles grundlag, vil gøre det lettere for den enkelte deltager at målrette og specificere kommunikationen, og den enkeltes behov vil kunne imødekommes i langt større grad. Konceptet bliver dermed lettere tilgængeligt.

Det fælles grundlag kan sammenlignes med det ”at tagge” og folksonomies i Web 2.0. Tagging giver pejlemærker for indhold, hvilket sørger for samme forståelse. Ydermere signalerer det også, hvad en person står for, fordi det er rammen for det interessefællesskab, som personen identificerer sig med. I mødet med andre med samme ”tag”, vil det enkelte individ kunne spejle sig selv og sine oplevelser. Der foregår altså et identifikationsarbejde, som før nævnt i kapitel 3 ved Klastrup. Deltagerne får værktøjer til identitetsdannelse og til at kunne forholde sig til sig selv og andre i den konkrete kontekst.

7.4 fra Online til Offline

Vi har tidligere i opgaven beskrevet, hvordan vores motivation for problemformuleringen er opstået af en fascination af, hvordan web 2.0. Vi vil i nedenstående redegøre for, hvordan disse muligheder kan overføres fra online til offline regi.

På Roskilde Festivals communitysite kan man se, at der er behov for at kommunikere omkring fælles interesser. Vi har studeret et diskussionsforum der hedder ”Your best koncerts”, hvori en specifik tråd tager udgangspunkt i Tool koncerten på Roskilde festivallen i 2001. På tråden har der i perioden 25/3-2005 - 23/3-2006 været 11 postings fordelt på 8 forskellige brugere (bilag 26). Kommunikationen mellem brugerne omhandler deres fælles interesse om bandet og oplevelsen af den nævnte koncert. Tråden Tool 2001 startes af ”bisth” den 25/3-2005:

Back in 2001 when Tool played at a dark stage only showing their shadows. That was Amazing.

Et stykke inde i tråden svarer ”Christopher” den 20/2-2006:
I Wonder if Tool are bringing all the visuals and so on to Roskilde festival.. how was it in ´01?

“OoMoO” svarer den 23/2-2006: 

They do visuals in the background in every show as far as I know My favourite gig was also a Tool gig. When they headlined Ozzfest 01 in Ireland because Ozzy did not show up.. They stole the fucking show. That day I got to see System Of A down and Slayer. Then Tool. Amazing day

Brugerne af denne tråd, uploader deres individuelle meninger, oplevelser, forventninger og synspunkter, og får et konkret svar tilbage i form af en bekræftelse af, at andre også har de samme meninger, oplevelse, forventninger og synspunkter. At nogle er fuldstændigt uenige, kan selvfølgelig også lade sig gøre (jf. 8.2). Begge tilkendegivelser gør det til en dynamisk debat. Det bliver erindringerne og forventningerne, som er den fælles referenceramme, men det er motivationen for bevarelsen og genfindingen af disse oplevelser, som er drivkraften i denne kommunikation. Dette muliggøres ved et supplement fra andres oplevelsesunivers.
Denne form for kommunikationsudveksling, som har vist sig i de ovenstående citater, har endnu mere eksistensberettigelse i den konkrete koncertsituation hvor oplevelsen dannes, og efterfølgende hvor oplevelsen presser på for at blive delt med andre. Derfor er vores vision, om at give plads til dette via et offline forum, direkte i forbindelse med dannelsen af den enkelte oplevelse.

De ovenstående egenskaber er elementer, som vi anser for at være de grundlæggende fokuspunkter i undersøgelsen på Roskilde Festival. Nogle af egenskaberne vil indgå i scenarier ved forskellige workshops og andre egenskaber vil være omdrejningspunkt i feltarbejdet. Dette beskrives nærmere i de to sidste kapitler. 
8 Roskilde festival 2006
Vores hidtidige arbejde er som sagt en forberedelse til det feltarbejde vi vil udføre på RF 2006. I det følgende vil vi redegøre for det overordnede formål med vores feltarbejde på RF, herefter overvejelser vedrørende vores målgruppe efterfulgt af de metoder vi regner med, vi vil bruge. Derefter følger et afsnit om konkrete udfordringer ved udførelsen af vores arbejde på RF og til sidst vil vi komme med et udkast til en mere konkret arbejdsplan for hvornår vi vil gøre hvad.

8.1 Formålet med feltarbejde
I 4-ugers processen har vi fået defineret følelsen efter en koncert og har deraf fundet frem til nogle egenskaber det kommende koncept skal have for at festivaldeltageren vil benytte sig af den, i sin etablering af kontakt med andre.

På RF 2006 skal vi se vores fremtidige brugere i aktion. Vi skal se på hvad RF deltageren gør under og efter koncerter, hvordan følelser kommer til udtryk under og efter koncerter og vi skal afprøve de egenskaber vi har fundet frem til. Derudover skal også helt banalt opnå et større kendskab til vores målgruppe.
8.2 Målgruppen.

I workshop 2 gav deltagerne flere gange udtryk for at de mente vores ideer var for et yngre publikum end de var (henvisning). Dette bekræftede vores egen mistanke, at vores workshopdeltagere er for gamle i forhold til vores målgruppe. De fleste festivaldeltagere er i starten af tyverne muligvis endda lidt yngre (18-23 år, jf. afsnit 2 Designkontekst). Det er dem vi om 2-3 år ønsker skal være brugere af vores koncept. Derfor skal vi i år på RF snakke med de 17-19-årige, da de om 2-3 år vil være vores reelle brugere. Denne gruppe kender vi ikke så meget til, da vi ikke selv tilhøre den. Modsat den gruppe vi henvendte os til i vores workshops, som er på vores egen alder og de fleste er også studerende ligesom os selv. På RF 2006 skal vi altså opbygge et større kendskab til vores målgruppe. 
RF er (som beskrevet tidligere) en stor social begivenhed, som på baggrund af kulturelle oplevelser, tiltrækker en horde af vidt forskellige mennesker. Tilsammen danner de en by, - et refugium, hvor man kan glemme alt om det resterende samfund. Festivaldeltagerne er flyttet ud af deres hverdag, og det eneste de har i bagagen er den vennekreds de plejer at omgås. Denne vennekreds er omdrejningspunktet for en RF deltager, og er selvfølgelig også det sociale udgangspunktet for de gode koncertoplevelser. Vi kan sammenligne en RF deltager med en deltager til Hultsfredsfestivalen i Sverige, hvor Sarah Olofsson, Veronica Carlsson og Jessica Sjölander (2005) (muligvis hellere generel henvisning til dem i starten??) har lavet undersøgelser som minder om det vi skal i gang med. De lavede dog undersøgelser med fokus på mobiltelefonen. To af deres pointer vedrørende den typiske festivaldeltager er, at gruppeidentitet er vigtigt (Olofsson et al 2005: 86) og at deltagerne bevæger sig rundt på festivalpladsen i små grupper, som de også går til koncerter med og campere sammen med (Olofsson 2005: 84). Vi kan også gå ud fra at RF deltagere mest bevæger sig rundt i mindre grupper, dog er der også tilfælde hvor RF deltagere går til koncerter for sig selv, når man er blevet væk fra sine venner eller man vil se noget andet end dem (jf. workshops). De er disse små grupper af 2-3 og de deltagere, der går alene, som vores koncept vil være relevant for. 

8.3 Metoder
På RF 2006 vil overordnet benytte os af fire forskellige metoder: Spørgeskema, Contextual Inquiry, observation samt workshops. I det følgende vil vi redegøre for formålet med de forskellige metoder samt hvordan vi vil benytte dem. Dog vil vi påpege at dette er et udkast, den endelige plan vil først være helt færdig kort forinden RF 2006.

8.3.1 Spørgeskema

Vi vil lave et kort elektronisk spørgeskema, som folk har mulighed for at besvare på ITU’s computere. Spørgeskemaet skal indeholde 10-15 spørgsmål, som ikke vil tage mere en fem minutter at besvare. Grunden til vi ønsker at lave et spørgeskema er for at få en kvantitativ og generel viden om vores målgruppe, deres adfærd efter en koncert samt en stillingtagen til forskellige aspekter ved vores koncept. I vores kvalitative metoder (se nedenfor) vil det være et begrænset antal mennesker vi kommer til at tale med, for at bedre at kunne segmentere vores koncept behøver vi et større og mere generelt kendskab til vores målgruppe.

Spørgeskemaet skal indledende indeholde spørgsmål om køn, alder og beskæftigelse. Derefter vil vi komme ind på personens kendskab til online applikationer som myspace.com og flickr.com, som er eksempler på fænomenet web 2.0. Dette, da vores målgruppe består af folk som benytter eller er interesseret i at benytte nye tiltag i den elektroniske verden??? Herefter vil vi komme ind på mere handlingsbaserede spørgsmål om, hvad personen gør efter en koncert og hvordan han/hun vil forholde sig nogle aspekter ved vores koncept. Den endelig udvikling af spørgsmålene vil ske kort inden selve festivalen og de vil blive modificeret efter afholdelsen af den første workshop på RF. Først derefter vil det blive lagt ud på ITU’s server, hvor det kan tilgås med en forholdsvis simpel URL (f.eks. http://itu.dk/mpoint). Da vi selvfølgelig ikke kan regne med, at folk af sig går ind på den URL og besvarer skemaet, kan vi lave små stickers som kan klistres på computerskærmene, hvor adressen samt en meget kort beskrivelse af, hvad det går ud på står skrevet. Vi kan også sætte et skilt op uden for således, at dem der står i kø for at komme til en computer, bliver gjort opmærksomme på spørgeskemaet. Derudover er det lagt ind i vores tidsplan (se nedenfor) at vi torsdag, fredag og lørdag aktivt skal bruge tid på at få folk til at besvare spørgeskemaet, ved at opfordre dem til det i køen og muligvis uddele nogle små gaver i den forbindelse f.eks. i form af at komme foran i køen, ølbilletter, chips eller lignende. 
8.3.2 Rapid Ethnography

På RF 2006 skal vi undersøge, hvad RF deltagerne gør under og efter koncerter og hvordan følelserne i forbindelse med koncerterne kommer til udtryk. Dette vil vi gøre ved klassisk observation, deltager observation og en kombination af interview og observation; Contextual Inquiry (Millen 2000: 282), samt ved at lave små workshops.

Vi har valgt at koncentrere os om tre koncerter, som nærmere vil blive bestemt, når vi har programmet til festivalen. Dog ved vi, at vi vil holde os fra de to store scener, Arena og Orange scene, efter anbefaling fra Esben Danielsen. Vi vil højst sandsynligt tage til en eller flere koncerter ved Metropol scenen, da den er i nærheden af ITU-teltet. Derudover vil Odeon scenen også være et godt bud, da det også er et lille telt.  Vi vil alle fire tage til de samme koncerter, da vi på den måde kan bruge forskellige metoder til samme koncert. Dette vil give nuanceret empiri til hver koncert.

8.3.2.1 Observation

Det vi ønsker at få ud af vores mere observation er at finde ud, hvad folk gør under og efter en koncert, er der nogen, som bliver ved scenen eller teltet, hvor går folk hen, hvad laver de? Vi ønsker også at afdække tidshorisonten fra hvornår koncerten slutter til der ikke er flere folk ved scenen.

Vi vil både observere som det Blomberg et al. kalder for the observer Participant og som the participant observer (xxx,130-131). I det første tilfælde tager vi en rolle, hvor vi har fokus på at observere samtidig med, at vi er til koncerten som de andre RF deltagere. I det andet tilfælde deltager vi mere i koncerten, hvor vi f.eks. selv kan finde på at danse, hoppe, synge med etc.

I vores observation vil vi også lave en flow model (Beyer og Holtzblatt…., se metode kapitel?), dette er en model som kan afdække RF deltagernes adfærd og kommunikation, og som dermed kan være en hjælp til at svare vores spørgsmål.
8.3.2.2 Contextual Inquiry

Ved at kombinere interviews og observation under og efter koncerter ønsker vi at opnå en større klarhed over, hvorfor folk gør som de gør, finde ud af hvad de føler og en hurtig stillingtagen til vores koncept. Vi vil mest stille spørgsmål efter koncerten, da det vil være vanskeligt at stille spørgsmål under pga. den høje lyd. Dog vil vi godt kunne stille spørgsmål til folk som står i udkanten af teltet under koncerten. Efter koncerten vil vi gerne kunne tilbyde en øl for et kort interview. RF deltagerne skal ofte hurtigt videre til næste koncert eller mødes med deres venner, hvorfor vi har brug for at kunne give dem en gave for at de vil bruge tid på os. RF deltagerne går ofte i små grupper, derfor vil det være en god ide at lave korte gruppe interviews. 

8.3.2.3 Workshops

Vi vil fortsætte vores arbejde med workshops, denne gang dog i konceptets reelle kontekst. Grunden til vi vil gøre det er for at snakke med RF deltagere på tidspunkt, hvor de ikke er på vej fra den ene koncert til den anden. De forskellige workshops vil finde sted i forbindelse med ITU-teltet, enten indenfor ved et bord, som vi har fået lov til at få eller udenfor. Selvom det vil være kortvarige workshops (omkring 15-20 min) vil de give os en mulighed for at gå mere i dybden end når vi laver contextual inquiry under og efter koncerterne. I de forskellige workshops ønsker vi at afprøve de forskellige egenskaber, vi har fundet frem til vores koncept skal indeholde: Spontanitet, plads til uenighed, et fællesgrundlag, online egenskaberne; bevarelse og genfinding. Dette vil vi gøre ved at lave scenarier, som i workshop 2 og lave små og meget simple mock-ups som kan repræsentere de forskellige egenskaber. 

8.5 Udfordringer på Roskilde festivalen
Der er forskellige praktiske udfordringer ved vores feltarbejde på RF. En af dem er, at vi kun har denne ene uge til at få så meget empiri som muligt, herefter må vi vente et helt år igen. Af private årsager har vi kun mulighed for at lave vores feltarbejde fra onsdag til lørdag på festivalen. Det er derfor vigtigt at vores feltarbejde er planlagt godt og det er også derfor vi har lavet de to foregående workshops for at være så godt forberedte som muligt.

Vores undersøgelser er afhængige af dagslys, da det vil være noget nemmere både at observere, lave contextual inquiry samt workshops i dagslys. Dertil kommer, at vi må forvente at RF deltagerne ofte vil være berusede på den ene eller anden måde, dette kan vi også forvente må være værst om aftenen, hvorfor vi vil få mest ud af lave undersøgelser om dagen. At RF deltagerne er påvirkede er dog også en del af vores koncepts mulighedsrum, da de endelige brugere også vil være påvirkede. Et andet aspekt som også er en del af konceptets mulighedsrum er det massive oplevelsesudbud, der er på RF. Det skal vi konkurrere med, når vi ønsker at bruge noget af RF deltagernes tid. Vi regner dog med at en del af vores undersøgelser kan foregå i forbindelse med ITU-teltet, hvor vi måske kan få mulighed for at tage fat i deltagerne, når de står i kø til en computer. At vi laver nogle af vores undersøgelser i forbindelse med ITU-teltet medfører, at vi til dels allerede har en del af deltagernes opmærksomhed.

Til sidst er det også vigtigt at nævne, at RF er en international festival, hvorfor vi også skal have forberedt en engelsk version af vores spørgeskema og i det hele taget være forberedte på at lave workshops og contextual inquiry på engelsk. Vi har endnu ikke nævnt vejret som en udfordring, men det er det selvfølgelig. Hvis det regner hele tiden eller bare når vi har planlagt en workshop eller contextual inquiry er det en klar udfordring. Vi har dog fået lov til at få et bord inde i ITU-teltet som vi kan bruge til workshops, hvilket sikre at vi kan afholde workshops i tørvejr. Vores lydudstyr til contextual inquiry kan ikke tåle vand, hvorfor vi i tilfælde af regnvejr enten må udsætte eller nøjes med vores egne observations noter.
8.6 Arbejdsplan

Vores tidsplan vil se nogenlunde således ud, at hver person arbejder:
4 timer onsdag eftermiddag

8 timer torsdag: 12-14, ITU-telt og 18-20 koncerter, 20- 22. Dokumentation

8 timer fredag: 12-14, ITU-telt og 18-20 koncerter, 20- 22. Dokumentation

4 timer lørdag: 12-16, ITU-telt og koncert

Onsdag vil vi afholde vores første workshop. Ud fra den vi vil modificere spørgeskemaet samt gøre det klar til at blive lagt på ITU’s server. Vi vil også se en koncert sammen på campingscenen, som forberedelse til koncerterne inde på festivalpladsen.
Torsdag og fredag vil vi fra 12-14 lave workshops og interviews ved ITU-teltet samt motiverer RF deltagere til at besvare vores spørgeskema. Vi fordeler os to og to. Fra kl. 18-20 vil vi gå til en koncert, hvor vi forinden aftaler roller samt hvad vi skal fokusere på til denne koncert.

Lørdag eftermiddag er vi muligvis kun tre. Her skal vi til endnu en koncert samt lave workshops og interviews ved ITU-teltet.

Denne plan er kun et udkast, da vi endnu ikke kender programmet og ved hvilke koncerter det vil være bedst at tage til. Derudover er det også sandsynligt at vi undervejs vil rette til i vores arbejdsplan som vi bliver klogere og uforudsete udfordringer opstår. 
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� Brainstorm regler: Der er ikke noget rigtigt eller forkert, alle tanker/ideer/beskrivelser er rigtige. Man må ikke kritisere hinandens ideer, men man må gerne supplere. Man må gerne stille opklarende spørgsmål. Og man skal kun én beskrivelse pr. post-it. Derefter skal de ud på bordet. Målet er at få så mange beskrivelser som overhovedet muligt. (Löwgren og Stolterman:2004:71), Jf. metode kapitel.
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