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Forord

Denne masteroppgaven er skrevet av Stina Sofie Megller og Ingrid Thorsnees
Jygard, ved Institutt for design, Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet
(NTNU), varen 2021. Den dokumenterer og presenterer resultater av vart
arbeid med & utforske og skape gode digitale konsertopplevelser.

Vi vil takke alle bidragsytere til denne masteroppgaven, som har delt

sine erfaringer og sin kunnskap i prosjektet. En spesiell takk til var
samarbeidspartner Vierlive ved Haakon Mathisen og Jonas Barsten som har
latt oss utforske og teste gjennom deres strammetjenesten.

En stor takk til var veileder Trond Are @ritsland for oppfelging og motivasjon
gjennom prosjektet. Takk til Ida Nilstad Pettersen og Johannes Bléndal
Sigurjonsson for tilbakemeldinger pa oppgaven.

Til slutt vil vi takke familie, venner, kollega og medstudenter for stotte,
engasjement og tilbakemeldinger. Spesielt takk til Rachid, Aud Helen, Kjell,
Kirsten og Carina.



Sammendrag

Denne masteroppgaven utforsker brukeropplevelser knyttet til digitale
konserter. | mars 2020 ble kulturbransjen satt pa vent med nedstenging og
sosial distansering pa grunn av koronapandemien. Pa sosiale medier dukket
det opp strammekonserter og nye tjenester for digitale arrangement. Vi var
interesserte i & undersoke brukeropplevelser rundt digitale konserter og
utforske elementer som 14 til grunn for gode opplevelser.

Pa grunnlag av at restriksjonene og koronapandemien forhapentligvis var en
midlertidig situasjon gnsket vi & fokusere pa et produkt eller tieneste som var
levedyktig i en “normalisert” hverdag.

Til & utforske temaet, ble det benyttet et fremtidsrettet rammeverk, Vision

in Product Design, samt inspirasjon fra menneskefokusert-design og
spillifisering. Vi gjorde observasjoner av tjenester og konserter, samlet inn
konsertopplevelser fra publikum og gjennomfgrte intervjuer med publikum,
fageksperter, artister, designere, utviklere og en strammetjeneste. Ved siden
av dette gjorde vi litteraturstudier av relevante tema.

Fravaer av neerhet og fellesskap pekte seg ut som interessante funn, samtidig
oppdaget vi en mulighet for & utvide den digitale opplevelsen faor og etter en
digital konsert. Videre ble det klart at digitale konserter burde tilby publikum
noe en fysisk konsert ikke har mulighet til. Det resulterte i konseptet Afterparty,
en interaktiv arena for & mgte og interagere med bade publikum og artist.
Konseptet ble testet i samarbeid med Vierlive pa en digital konsert med OnkIP
& De Fjerne Slektningene, og under strammefestivalen Et helt annet sted.

Resultatet er en plattform med fokus pa a forlenge den digitale
konsertopplevelsen for publikum. Innhold og funksjoner legger til rette for &
skape overraskelser, fellesskap og lar publikum bli kjent med artist pa en ny
og unik mate. Lasningen har verdi for strammetjenerter ved at de kan levere
et starre og mer helhetlig produkt, og gi publikum noe de ikke far ved fysiske
konserter. Artister kan fa tilbakemeldinger og interagere med publikum.
Resultatet gir publikum rom for kreativ utfoldelse, individuell frihet og mulighet
til & skape sin egen unike opplevelse.



Abstract

This master thesis explores user experiences related to streaming concerts. In
March 2020, the culture industry was put on hold due to the Corona pandemic
followed by lockdown and social distancing. On social media, streaming
concerts and new services for digital events appeared. We were interested in
researching user experiences from digital streaming concerts, and exploring
elements that form good experiences.

Based on the fact that the restrictions and the corona pandemic were hopefully
a temporary situation, we did not want to focus on a product or service that
was intended as a replacement for physical concerts, but rather develop
something that was viable in a “normalized” everyday life.

To explore the topic, a future-oriented framework, Vision in Product Design,
was used. We also took inspiration from human-focused design and
gamification. We made observations of services and concerts, collected
concert experiences from the audience and conducted interviews with the
audience, experts, artists, designers, developers and a streaming service. In
addition to this, we conducted literature studies of relevant topics.

The absence of closeness and community stood out as interesting insights, at
the same time we discovered an opportunity to expand the digital experience
before and after a digital concert. Furthermore, it became clear that digital
concerts should offer the public something a physical concert does not have
the opportunity to. This resulted in the concept Afterparty, an interactive arena
for meeting and interacting with both the audience and the artist. The concept
was tested in collaboration with Vierlive at a digital concert with OnkIP & De
Fjerne Slektningene, and during the streaming festival Et helt annet sted.

The final concept is a platform that focuses on extending the digital concert
experience for the audience. Content and features facilitate the creation of
surprises, community and allow the audience to get to know the artist in a new
and unique way. The solution has value for streaming servers in that they can
deliver a larger and more extensive concept, and give the audience something
they do not get at physical concerts. Artists can get feedback and interact with
the audience. The result gives the audience an arena for creative expression,
individual freedom and the opportunity to create their own unique experience.



Ordliste

Afterparty
Oversettes til etterfest pa norsk. Fortsettelse av en festlighet. Brukes i
prosjektet til & beskrive konseptet som en fortsettelse av en konsert.

AR - Augmented reality
Oversatt til utvidet virkelighet pa norsk. Omgivelser som kombinerer
virkeligheten og illusjoner skapt av kunstige sanseinntrykk.

Artist
Defineres som en musiker eller sanger. Vi benytter begrepet for &
kommunisere personer som utever musikk.

Digital konsert/ Strommekonsert
Konsertinnhold som blir strammet via internett. Disse ordene brukes for &
beskrive det samme.

Easter egg

Oversettes til paskegg pa norsk. | den digitale verdenen og medier betyr
easter egg, hemmelige beskjeder, morsomheter og lignende som er skjult i et
dataprogram.

Fan

En person som skiller seg fra resten av publikum gjennom intens dedikasjon
og interesse for et spesifikt tema. Ofte oppseker de andre likesinnede for &
danne fellesskap gjennom felles entusiasme.

Gaming
Oversettes til videospill pa norsk.

Kjerneinteressent

De viktigste aktarene eller interessentene som har hay interesse eller stor
pavirkning pa prosjektet. | dette prosjektet er publikum, strammeplattform
og artist kjerneinteressentene. De er sentrale og befinner seg i kjernen av et
prosjekt.



Live / livestream
Engelske ordet for direktesendt. Brukes i denne oppgaven om innholdet som
sendes direkte og foregar i samme oyeblikk.

Merch
Forkortet form av merchandise. Merkevareprodukter som er knyttet til artister
som ofte selges til fans.

Stromming / Streaming
Stremming, ogsa kjent som streaming pa engelsk er distribusjon av
medieinnhold over internett.

Virtuell

Brukes i denne sammenhengen om noe som er kunstig og fiktivt, gjerne
i forbindelse med at noe fra den fysiske virkeligheten skal forestilles eller
simuleres.

ViP
Vision in Product Design, fremtidsrettet og kontekstdrevet designprosess.

VR - Virtual reality

Oversatt til virtuell virkelighet pa norsk. Ved hjelp av teknologi skapes en
illusjon av et sted. Gjennom naturlige sanser og ferdigheter opplever brukeren
det som om & befinne seg i en annen oppdiktet eller virkelig verden.

Q&A

Engelsk forkortelse for Question and Answer. Brukes for a beskrive en
situasjon hvor en person eller en gruppe stiller spersmal, og en annen person
eller gruppe svarer.
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| denne delen av oppgaven introduseres masterprosjektet.
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01 INTRODUKSJON

Prosjektbeskrivelse

Denne masteroppgaven er et utforskende designprosjekt med fokus pa pa
brukeropplevelser ved digitale konserter. Oppgaven gar gjennom prosessen
i prosjektet, og utviklingen av et sluttkonsept. De siste arene har det kommet
flere nye tjenester, teknologier og metoder for & skape, dele og oppleve
konserter. Digitale konserter er en relativt ny konsertform og et lite utforsket
omrade.

Til hoyre presenteres den originale prosjektbeskrivelsen. | starten av prosjektet
er omfanget av oppgaven ganske bredt. Dette er et bevisst valg, da dette er et
utforskende designprosjekt og et bredt spekter gjor at mulige losninger baserer
seg pa funn fra innsikt og arbeid underveis i prosjektet. Vi gnsker a fa en
oversikt over interessenter, opplevelser og musikkbransjen for vi identifiserer
mulighetsomrader. Ut fra dette er malet a utvikle et konsept eller tieneste som
kan prototypes, testes, og bidra til & skape nye konsertopplevelser.

Oppgaven er skrevet pa eget initiativ, men i lopet av prosjektet knytter vi
samarbeid til strammetjenesten Vierlive for & teste konsepter pa digitale
konserter. Funnene i oppgaven baserer seg pa ulike designmetoder.
Oppgaven kartlegger trender, karaktertrekk og pavirkningen av interaktive
elementer for & skape gode brukeropplevelser ved digitale konserter. Dette
gjores gjennom observasjoner av publikums opplevelser, litteratursok,
intervjuer og involvering av bidragsytere fra musikkbransjen.
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01 INTRODUKSJON

Bakgrunn og motivasjon

Koronapandemien og retningslinjer med sosial distansering endret hverdagen
for alle. Folk ble ngdt til & ga fra fysiske til digitale mater. Skoler og ansatte ble
bedt om & ha hjemmekontor. Kulturbransjen satt igjen og lurte pa hvordan de
skulle overleve gkonomisk gjennom pandemien. | krisesituasjoner blomstrer
ofte kreativiteten. Det ble arrangert drive-in-konserter, donasjonskonserter pa
Facebook, og det dukket opp nye strommetjenester.

Vi ble fascinert av endringene vi sd og mulighetene for a videreutvikle
konsertopplevelser. | tillegg hadde vi hart om virtuelle konserter og
gamingkonserter fra tiden for koronapandemien. Kanskje var dette det beste
tidspunktet til & hive seg pa den digitale endringen og folks atferd mot det mer
digitale? Vi er begge innstilte pa at vi ikke ensker a lage et “koronaprodukt”,
men utforske konsepter for et baerekraftig produkt som kan presenteres ved
siden av en ordineer konsertopplevelse.

Parallelt er vi nysgjerrige pa & jobbe med & skape og utvikle opplevelser. |
tidligere designprosjekter har vi ofte blitt presentert en designbrief med noksa
klar og tydelig beskrivelse av oppgaven eller problemet. Ved denne oppgaven
blir vi utfordret til & fokusere pa opplevelser og utforske et nytt og fremtidsrettet
tema. Vi ser pa dette som en perfekt anledning til & bli kjent med en ny bransje
0g skape opplevelser i et ukjent domene.



llenneskene bak oppgaven

Studentene

Masteroppgaven er initiert av Stina Sofie Maller og Ingrid Dygard fra
Industriell Design pa NTNU. Stina Sofie er en glad trender som gar retningen
produktdesign. Ingrid er en energisk Stavanger-jente, gar retningen
interaksjonsdesign og har en B.Sc fra Nederland i Industriell Design.

Veileder - Trond Are Qritsland

Forsteamanuensis ved Institutt for Design, Qritsland, har god kompetanse
innen interaksjons- og spilldesign. Gjennom teori, metodikk og praksis fra
spilldesign vektlegger han lgsninger som gleder og engasjerer.

Samarbeidspartner

Gjennom semesteret har studentene tett kontakt med Haakon Mathisen
og Jonas Barsten fra Vierlive, som bidrar med kunnskap, nettverk og
konkretisering av oppgaven. Vierlive tester lgsninger i samarbeid med
studentene pa to digitale konserter.

VIERLIVE



01 INTRODUKSJON

Prosess og metode

Med bakgrunn i at digitale konserter tilbyr en ny mate a skape og oppleve
konserter, blir dette masterprosjektet preget av utforskning og nysgjerrighet.
Ved oppgavens start er det viktig & f& et overordnet overblikk over dagens
landskap, med rom for kreativ utfoldelse og ikke snevre inn for for tidlig.

| likhet med andre designprosesser, er ikke dette prosjektet en lineaer
prosess. Underveis tar vi steg tilbake for & utforske og vurdere tidligere funn
og omrader. Dette bidrar til at vi reflekterer og vurderer rundt beslutninger,
ser pa ulike vinklinger, og derfor ogsa kvalitetssikrer at avgjerelser har gode
forankringer. | masteroppgaven tar vi inspirasjon fra rammeverket Vision in
Product Design (ViP) og tilneerminger fra spillifisering og menneskefokusert-
design. Pa de neste sidene presenterer vi hvilke deler vi legger vekt pa,
presenterer datainnsamlingsmetoder og forsgker & presentere den kronglete
prosessen i en tidslinje.

Vision in Product Design (ViP)

ViP-metoden legger vekt pa kontekst og det a finne lgsninger for
fremtidsscenarioer. Den fokuserer pa a definere en visjon for hva et produkt
eller tieneste skal gi til brukerne, og videre hvordan produktet utretter dette
(Hekkert & van Dijk, 2011, s. 60).

Prosessen begynner med & dekonstruere eksisterende produkter eller
tjenester, dets egenskaper og interaksjonen den har med brukerne. Gjennom
en slik tilnaerming far man god forstaelse av naveerende produkt og interaksjon
med hensyn til konteksten den ble skapt for. En slik kartlegging danner et solid
grunnlag for videre utvikling av egen designprosess.

For koronapandemien inntraff, eksisterte digitale konserter, men behovet

har gkt betraktelig i ettertid. Digitale konserter vil trolig fortsette a fungere

som konsertform i fremtiden. Det & benytte seg av elementer fra ViP passer
derfor var designprosess, da det er aktuelt & se lengre frem i tid. Ved &
dekomponere og utforske eksisterende lgsninger, blir det mulig for oss & trekke
ut grunnleggende prinsipper og vurdere om eksisterende lgsninger baserer
seg pa et riktig grunnlag.



Dekonstruksjon = Design

X 7
&e“‘s s’b&‘-y 1 Domene
© %
ée “'46 2 Kontekst
§ \ L4 %

/= =z % 3 Struktur av kontekst

-~ s,

7\

. 4 Vvisjon
Kontekstniva
o
> _ 5 Interaksjon mellom
% . g. publikum og lesning
f‘g A Jj o 8 Definere retning og
c ‘ -7 @ produktkvaliteter
2 ko)
we
=
Interaksjonsniva
o Konseptualisering

g z
= = o Design og detaljering
12 o
: g
c
o (=
X 2

Kompontentniva

Illustrasjon: Hvordan vi benyttet oss av ViP. Stegene er omarbeidet til

vart prosjekt og representerer vér tolking.

01. Domene - Definere hvor lgsningen eller opplevelsen skal eksistere
02. Kontekst - Bruke innsikt om fysiske konserter, musikkbransjen og
dagens eksisterende lgsninger med veloverveide antagelser til & si noe om
fremtidens digitale opplevelser

03. Struktur av kontekst - Vurdere innsikt, finne trender,
brukergrupper og klynger for & peke ut interessante retninger

04. Visjon - Definere opplevelsesprinsipper og krav

05. Interaksjon mellom publikum og lesning - Forme ideer og
involvere samarbeidspartner og aktorer. Tar hensyn til kjerneinteressentene
06. Definere retning og produktkvaliteter - Evaluere retning
opp mot kriterier. Definere visjon og egenskap for retning

07. Konseptualisering - Konseptet og funksjoner blir konkretisert med
spesifikke karakteristikker

08. Design og detaljering - lterasjoner og brukertesting



01 INTRODUKSJON PROSESS 0G METODE

“A designe (ifelge ViP) handler om & utforske hva
som er mulig i morgen i stedet for a lose dagens
problemer.”

- Hekkert & van Dijk (2011, s. 16)

Spillifisering

Spillifisering legger vekt pa hva som motiverer mennesker. Spill og gaming
har som regel kun et formal, & veere underholdende for de som spiller dem.
Dessuten har spillutvikling fatt tid til 8 mestre motivasjon og engasjement blant
brukerne. Spillifisering benytter engasjerende elementer som finnes i spill til &
utvikle produkter og tjenester som kan motivere og stimulere til onsket adferd,
skape andre holdninger eller berike opplevelsen av noe (Chou, 2020). En slik
tankegang bidrar til at vi legger et storre fokus pa dette i var prosess.

Menneskefokusert-design

Human-Focused Design, eller menneskefokusert-design legger vekt pa a
optimalisere for menneskelig motivasjon i et produkt eller system. Fokuset

er pa mennesket, fremfor funksjon (Chou, 2020). Brukerne er mennesker

med folelser, som driver dem til & ta bevisste og ubevisste valg, eller gjore
bestemte handlinger. Gjennom en tilnzerming med fokus pa brukernes falelser,
motivasjoner og engasjement forstar vi brukerens atferd.

Triangulering

Fra et designforsknings-perpeskiv er det nadvendig & fa innsikt og
perspektiver fra ulike kilder for a kvalitetssikre funn. Dette kan oppnas ved &
bruke triangulering (Baarda, 2014, s.89). | praksis betyr dette av vi benytter
forskjellige metoder som for eksempel observasjon, intervju, litteratursok,
analyse av kvantitative data og involverer forskjellige aktarer.
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01 INTRODUKSJON

Metodikk

For a folge og forsta vart arbeid, presenterer vi hvordan vi henter informasjon
og skaper et grunnlag for masterprosjektet. Intervju, observasjon og litteratursgk
er sentrale metoder vi benytter for a tilegne oss kunnskap. Det er viktig for oss

a veere kritisk til informasjonsinnhenting og bevisst pa feilkilder ved metodene.
Resterende metoder presenteres underveis i prosjektet.

Intervju

HVA

Intervju er en metode for datainnsamling i kvantitative studier som ofte brukes
for & fa en oversikt over folks atferd, meninger og holdninger (Malt, U & Grenmo,
S, 2020). Sparsmalene er som regel apne med oppfalgingssparsmal og
intervjueren har gjerne en emneliste. (Baarda, 2014, s. 93).

HVORFOR

Ved & gjennomfare intervjuer har vi mulighet til & fa en oversikt over folks
opplevelser, analyser og refleksjoner rundt digitale konserter. De fleste har
kjennskap til konsertbransjen og musikkindustrien fra utsiden, og gjerne som
publikum. Dermed blir intervjuer en viktig metode for & samle innsikt fra diverse
aktarer pa innsiden av industrien.

HVORDAN

Intervjuobjektene velges og rekrutteres i stor grad gjennom nettverk. Vi har

et bredt spekter av intervjuobjekter, hvor vi er i kontakt med konsertdeltakere,
artister, designer Torstein Bakke og griinder Haakon Mathisen. Gjennom
litteratursgk kommer vi over personer som musikkprofessor Audun Molde og Ola
Gaute Askheim fra markedsanalysebyraet Opinion. Digitale intervju avtales over
videokommunikasjon, foruten om et fysisk intervju pa Rockheim.

Oppbygging av intervjuer og intervjuteknikk ha innvirkning pa resultatene.
Informasjon fra intervjuobjektene vil i en viss grad basere seg pa deres erfaringer
og subjektive meninger. Det er derfor viktig & verifiser informasjon fra andre kilder.

Intervjuobjektene far tilsendt et informasjonsskriv i henhold til Norsk senter

for forskningsdata (NSD) sitt regelverk for personopplysninger (Vedlegg A).
Personer som avgis med navn og illustrasjon godkjenner & ta del i prosjektet

og bli gjenkjent i masteroppgaven. Spgrsmal og samtaleemner avhenger av de
intervjuede sin bakgrunn eller fagfelt. Intervjuene folger en intervjuguide godkjent
av NSD (Vedlegg B). For publikasjon godkjennes fremstillingen av intervjuene av
intervjuobjektene.
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Designe opplevelser

Visualisering av involverte i prosjektet. Med fokus pd& tematikk ser vi
hvilke akterer som har kompetanse og erfaring, og at flere av akterene
dekker forskjellige perspektiv. Vi velger & kartlegge de involverte sine

personlige opplevelser med digitale konserter.
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01 INTRODUKSJON METODE

Observasjon

HVA

Observasjon gar ut pa a observere og undersgke hvordan brukere samhandler
med et produkt eller en tjeneste. Dette er en mate som bidrar til & forsta
hvordan brukere forholder seg, benytter og interagerer med produktet eller
tjenesten (Interaction Design Foundation, 2021).

HVORFOR

Vi gnsker a fa et overblikk over egen og andres atferd, bruk og opplevelser
av konserter og strammetjenester. Gjennom observasjon ser vi hvordan
handlinger gjenspeiler det man faktisk gjor, fremfor det man sier eller tror man

gjor.

HVORDAN

Vi henter data fra flere digitale konserter i ulike sjangere og pa forskjellige
plattformer. P& denne maten observerer vi hvordan ulike artister og
strammetjenester leverer musikk, grensesnitt, interaktive elementer, og
hvordan publikum opplever dette. | og med at vi ogsa deltar som publikum
med en agenda, er vi bevisste pa at vi har en bias i observasjonen. Vi benytter
ogsa nettverk og utenforstaende personer for & samle flere perspektiver og
opplevelser. Vi forsgker a veere kritiske til hva folk forteller da det ofte er en
forskjell mellom hva de sier og gjer. Pa et besgk til Rockheim lzerer vi om
musikkhistorie, og ser hvordan interaktive installasjoner engasjerer og pavirker
oss. Underveis i prosjektet ser vi ogsa pa tilbakemeldinger og anmeldelser fra
nett.
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01 INTRODUKSJON METODE

Utforskning

HVA

Vi velger a presentere en blanding av primeer- og sekundeerlitteratur som
“utforskning” for spesifikke tema. Ved & betro oss til kilder som litteratursek,
artikler og intervjuer kan vi enkelt samle verdifull innsikt pa kort tid.

HVORFOR

Vi fordyper oss i spesifikke tema som dukker opp i lopet av prosjektet.
Gjennom utforskning henter vi relevant informasjon som gir oss okt forstaelse
for tema. Fra dette vurderer vi om dette er noe vi bar ta hensyn til i prosjektet
og en potensiell lgsning.

HVORDAN

| hovedsak henter vi informasjon gjennom litteratursek. Vi benytter bade
fysiske og digitale bibliotek som NTNU Oria og Google Scholar til & finne
relevante boker og artikler. Noe av informasjonen kommer fra laerebgker,
leksikon, intervjuer og artikler skrevet av fagfolk. | og med at musikkbransjen
ofte blir omtalt i media, utforskes ogsa nyhetsartikler for & hente nyere
informasjon. Vi er hele tiden bevisste pa a veere kritiske til kilder for & sarge for
at de er troverdige og ikke gir oss utdatert informasjon. Utforskede tema blir
valgt pa bakgrunn av behov for gkt kunnskap eller anbefalinger fra involverte
parter. | utforskningene trekker vi frem det vi ser pa som mest relevant for
prosjektet.
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01 INTRODUKSJON PROSESS 0G METODE

Oppgavens oppbygning

Vi legger fokus pa a gjore lesingen engasjerende og tar leseren gjennom
reisen og prosessen vi gar gjennom i dette prosjektet. Oppgavens innhold tror
vi kan veere interessant og til nytte for flere faggrupper. Vi forsgker dermed a
presentere innholdet slik at det ogsa er forstaelig for personer med bakgrunn
fra andre fagfelt.

For & fa en oversikt over reisen, dens utfordringer og gjennombrudd velger

vi & presentere oppgaven med falgende delkapitler; introduksjon, utforskning
og innsikt, analyse, konsept, detaljering, resultat og refleksjon. Til hoyre
utdyper vi hvordan den overordnede prosessen og forskjellige designmetoder
blir benyttet i de forskjellige delkapitlene. Som tidligere nevnt kommer en

mer detaljert beskrivelse av metodene underveis i oppgaven. De viktigste
oppdagelsene blir oppfert som topp funn underveis. Dette kan veere

innsikt som kommer fram under intervjuer eller vare egne refleksjoner og
konklusjoner.
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01 Introduksjon

Her presenteres oppgaven og bakgrunn for den, prosess, metode, forstudie
om musikk, konserter og digitalt kulturliv, samt noen avgrensninger for
oppgaven.

02 Utforskning og innsikt

Som en del av utforskningen deltar vi pa digitale arrangement, snakker med og
undersgker opplevelser fra konsertdeltakere for a fa en forstaelse av hvordan
digitale konserter oppleves. Vi gjennomfgrer over 10 intervjuer med artister,
teknologer, designere, griindere, og en professor. Relevante tema som dukker
opp underveis blir utforsket gjennom teori og litteratursgk. Viktige poeng og
funn presenteres underveis som topp funn.

03 Analyse

Basert pa tilegnet innsikt bruker vi metoder og verktgy som akterkart, personas
og sammenligning av plattformer for a kartlegge omradet og se pa hvordan
digitale konsertopplevelser blir oppfattet og gjennomfert. For & samle, sortere
og kategorisere innsikten benytter vi oss av affinity diagram. Totalt legger dette
et godt grunnlag for videre arbeid og diskusjon. Pa bakgrunn av analysen
definerer vi krav og opplevelsesprinsipper som blir forende for den videre
utviklingen.

04 Konsept

Vi begynner konseptfasen med en idégenereringsworkshop med involverte
aktgrer fra musikk- og konsertbransjen. Vi benytter metoder som “Hvordan-
kan-vi?”, brainwriting og dot-voting for & produsere og velge ideer. Inspirert av
dette utvikler vi seks konsepter. Etter hvert blir de slatt sammen og nedskalert
til et konsept ut i fra krav og opplevelsesprinsipper.

05 Detaljering

Gjennom idemyldring kommer vi opp med ideer til detaljeringer av konseptet.
Under digitale strammekonserter far vi testet interessen for konseptet. Vi
benytter prototypingsverktoy for konkretisering og visualisering. Det blir
gjennomfort flere runder med brukertester, hvor metoder som “Wizard of Oz”
og SUS-undersgkelser bidrar til & teste opplevelsen og brukbarheten. Basert
pa resultater fra testene gjor vi videre iterasjoner.

06 Resultat
Det ferdige konseptet og resultatet av masteroppgaven presenteres. Videre
utdypes funksjonalitet, evalueringer av resultatet og fremtidsmuligheter.

07 Refleksjon
Vi tar et tilbakeblikk og reflekterer rundt arbeidsprosessen, prosjektet og
utfordringer underveis.
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01 INTRODUKSJON

Forstudie

Digitale konsertopplevelser bygger pa musikk og konserter. For & fa
grunnleggende kjennskap og relasjon til temaet gnsker vi & se naermere pa
musikk, konserter og deres rolle i samfunnet. Med forstaelse for dette, og
hvordan det digitale kulturlivet er i dag kan vi sette noen rammer for oppgaven.

def.

Musikk blir sett pa som en kunstform
hvor man organiserer lyd og stillhet

i tid. Det blir skapt for & gi berikende
opplevelser gjennom framfering,

lytting eller dans
(Ruud, 2020)

Hva er musikk?

| verden finnes det et mangfold av kulturer og subkulturer hvor hver av disse
har ulike definisjoner av hva musikk er. Det finnes utallige musikalske former,
sjangre og stilarter (Ruud, 2020). Fremfgring av musikk kan skje gjennom ulik
bruk av vokalteknikker som sang eller rap, og ved bruk av en rekke forskjellige
musikkinstrumenter. Noen skiller ikke mellom musikk og dans, slik at den ogsa
gir andre funksjoner og oppgaver i kulturen (Ruud, 2020).
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Musikk som et historisk fenomen

Gjennom musikkhistorie ser man at musikalske sjangre og stilarter gjenspeiler
politiske og kulturelle omstendigheter. Det har veert en skiftende oppfatning av
musikkens mening, og hvilke funksjoner den har hatt i oppdragelse, politikk og
samfunnsliv (Ruud, 2020).

Digitalisering av musikkbransjen

Digitaliseringen har pavirket musikken pa alle mulige mater. Det har hatt
innvirkning pa kreativiteten, teknologien, kommersialisering og mye mer.
Internett har bidratt til at musikk er enklere & forsta og skape, og ikke minst
konsumere (Installasjon Rockheim, 2021).

Bilde: Museums Victoria, 2020
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01 INTRODUKSJON FORSTUDIE

def.

Konsert er ansett som
musikkfremforelse av levende musikk
for et publikum. Det er musikken selv
som star i sentrum for begivenheten. I
dag kan musikken som fremfores vaere
en blanding av musikk produsert pa

forhand og levende fremfort musikk
(Ruud og Sunde, 2020)

Konserter i ulike former

Konserter har utviklet seg fra & forega i konsertsaler og mindre rom, til store
stadioner og musikkfestivaler. Det finnes ogsa konsertturneer hvor artister

og band reiser rundt for & holde flere konserter i ulike byer og land. De siste
arene har strammekonserter og livestream av musikk blitt en etablert form for
formidling.
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Identitet til en musikksjanger

Gruppen av mennesker som samles pa konserter har ofte felles interesser.
Ved & delta pa samme konsert opprettholder de en felles identitet og
tilhgrighet. Innenfor de forskjellige musikksjangrene utvikler det seg vaner og
ritualer om hvordan man oppferer seg under konsertene (Ruud og Sunde,
2020). Kleskoder, klapping, innlevelse, dans og engasjement kan veere sveert
ulikt ut i fra musikksjangrene.

Konsertopplevelser blir sett pa som umiddelbare og uforutsigbare opplevelser.
Publikum far selv bestemme hvor mye de vil involvere seg, og skaper derfor
ogsa sin egen opplevelse. Ved noen konserter kan man velge om man vil sta
i mengden foran scenen, danse eller om man vil observere fra avstand og ha
mulighet til & sosialisere seg med andre.

Rockegruppen The Rolling Stones holder konsert pd Madison Square Garden
(Goldsmith, 1972).
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01 INTRODUKSJON FORSTUDIE

Det digitale kulturlivet

| et prosjekt om digitale opplevelser er det en fordel & se nsermere pa vaner
relatert til digitale hjelpemidler, og hvordan kulturlivet utvikler seg og blir
pavirket av koronapandemien. | dagens moderne samfunn blir flere stadig
mer avhengige av digitale verktgy. De brukes til kommunikasjon, tidsfordriv,
planlegging og er et viktig redskap i hverdagen.

Digitale konserter

Fremveksten av massemedier og elektroakustisk musikk har skapt nye
konsertformer hvor musikken blir delt gjennom sendinger pa radio og TV, og
strammekonserter som blir vist gjiennom digitale strammetjenester (Ruud og
Sunde, 2020). Ogsa innen gaming har det blitt avholdt virtuelle konserter.
Digital distribusjon av musikk har foregatt i flere ar. Med et tastetrykk deler
artisten musikken sin med hele verden, og sosiale medier apner opp for
interaksjon med og mellom fans.

Illustrasjonsbilde: Marcos Paulo Prado, 2020
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Koronapandemiens pavirkning

Kort tid etter at covid-19 kom til Norge, og samfunnet ble nedstengt varen
2020, endret kulturlivet seg. Som et tiltak til & gjennomfare konserter valgte
mange artister & gjennomfere lavterskel produksjonskonserter, streamet fra
stuene sine. De var flinke til & benytte seg av sosiale medier og arrangere
digitale fremforelser, slik at publikum kunne oppleve kulturarrangement over
internett. “De var sjarmerende, teknisk enkle og rett fra sofaen hjemme hos
artistene.” (Molde, A. 2020). Dette var gratiskonserter som ble lagt ut pa
sosiale medier, med hap om a samle inn donasjoner med Vipps.

Betalingsvilligheten til digitale opplevelser endret
seg i leopet av koronapandemien

Det ble skapt debatt i bransjen da kulturarrangementer under
koronapandemien baserte seg skonomisk pa donasjoner fra publikum.
Gratiskonserter fra stotteordninger, nzeringslive og medier bidro til at folk
forventet at digital kultur skulle vaere gratis (Vierdal, 2020). Koronapandemien
skapte en gkonomisk situasjon som for mange ga brutale konsekvenser.
Ingen profesjonell naering kan leve av donasjoner, sympati og velvilje (Molde,
2020). Kort tid etter kom tjenester som Streamy og Vierlive, og inviterte norsk
kulturbransje inn pa nye plattformer med betalingsmur. Artister fikk mulighet til
a komme seg bort fra Facebook og inn i en norsk tjeneste der kulturarbeidere
fikk betalt for jobben sin ((b) Vierdal, 2020).

“Veldedighet er dedskult, men ingen kan leve
av det”

- Torgeir Vierdal ((b) Vierdal, 2020)
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01 INTRODUKSJON

Rammebetingelser

Til & begynne med har vi en apen oppgavebeskrivelse. Som tidligere nevnt,
er dette et bevisst valg, da vi gnsker & jobbe med utforskning, og ikke gjere
avgrensninger for tidlig. Underveis i prosessen setter vi betingelser og
rammer for oppgaven. | de kommende avsnittene velger vi & presentere noen
overordnede rammene som settes i lopet av masterprosjektet.

En vinkling mot publikum som brukere av digitale konserter pavirker langt flere
mennesker enn et fokus pa artister og deres opplevelser. Vi har et gnske om a
levere noe som vil gi verdi for brukeren og setter derfor av tid til & brukerteste.
Fokuset pa publikum og deres opplevelser gir starre muligheter for & teste
sluttresultatet pa en relevant brukergruppe, samt & fa tid til dette innenfor
prosjektets varighet.

Det er naturlig for oss & komme innom temaet gkonomi, bade med tanke

pa ekonomisk beaerekraft for artister og produsenter, og betalingsvilje blant
publikum. Basert pa innsikt om trender, og egne @nsker bestemmer vi oss

for ikke a legge hovedfokuset pa gkonomi. Vi er likevel bevisste pa det
okonomiske perspektivet underveis i prosessen, og klare over at en potensiell
lgsning ma veere gkonomisk baerekraftig for akterer i musikkbransjen.

| prosjektet fokuserer vi pa konsertopplevelser fra publikum i Norge, og i
hovedsak involverer aktgrer fra den norske musikkindustrien. Underveis
utforsker vi artister, trender og tjenester fra hele verden. Selv om
musikkindustrien i dag ikke har noen klare landegrenser, vil innstilling og
relasjon til musikk variere. Det er derfor mest naturlig & fokusere pa den
naermeste musikkindustrien.

Underveis i prosjektet begrenser vi ogsa oppgaven til & fokusere pa skjermer
og enheter som telefon og nettbrett, da dette er enheter de fleste har hjiemme.
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Bilde: Ruiz, 2017



P2 Utforskning og
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| dette kapittelet presenteres innsikt knyttet til observasjoner
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Intervju & kvantitativ data

Mlarkedsanalysebyrda Opinion -
Ola Gaute Askheim

Ola Gaute Askheim er seniorradgiver og partner i Opinion, et av norges storste
markedsanalysebyraer. Askheim og Opinion startet opp Norsk koronamonitor
ved oppstarten av koronapandemien i 2020. Kontinuerlig gjennom pandemien
maler Opinion nordmenns holdninger, prioriteringer, adferd, og effekter

av utbruddet. Vi tar kontakt med Askheim for & laere mer om endringene

i kulturbransjen og nordmenns atferdsendring. Parallelt far vi tilgang til
kvantitativ data med undersgkelser fra flere tusen nordmenn.

o)
Navn Ola Gaute Askheim

k Yrke Seniorradgiver og partner i Opinion
Beste konsertopplevelse David Bowie,

Quartfestivalen, 2002

Variasjon i kulturtilbud

Askheim mener det er lite variasjon i tilbudet for digitale kulturarrangement,
og savner en oversikt over tilbud. De tradisjonelle kulturinstitusjonene er ikke
pa ballen med & promotere prosjektene sine pa nye og utradisjonelle mater.
Videre papeker han at de er sene til & ta i bruk ny teknologi.

Tror pd okt interesse for kultur etter
koronapandemien

Askheim har veert i kontakt med flere kulturinstitusjoner som har tro pa en
voldsom interesse for fysiske kulturarrangementer nar koronapandemien er
over.
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“Nordmenn er der og har apne
lommebgker, men de som tilbyr ma bli
sett og hort”

- Ola Gaute Askheim

Lei av en digital hverdag

Nora Clausen fra Opinion skriver i en artikken om studier som viser at mange
savner a veere sosiale og oppleve noe fysisk med andre. Hun trekker seerlig
frem unge som gir uttrykk for digital metthet (Norsk koronamonitor, 2020). |
flere ar har Opinion intervjuet nordmenn som sier det er fint a fa fri fra mobil
og internett. Askheim legger til at onske om et digitalt frikvarter okes av en
ekstraordinger situasjon hvor alle er avhengige av digitale Igsninger. Opinion
har ikke gjennomfort studier av hyppigheten ved bruk av digitale verktgy, men
Askheim viser til en tydelig formalisering av produkter for videokommunikasjon
som Zoom og Teams, som ikke var tilfelle for.

Fellesskapsfolelse og sosialt samver er viktig for
unge

Basert pa tall fra undersgkelser tror Askheim at fellesskapsfolelse pa
kulturarrangementer betyr mer for unge voksne enn de som er eldre. Han
forteller at folelsen av ensomhet er mer tilstede blant de yngre. Jo eldre

man er, dess mindre ensomhet faler man. Blant de 24000 intervjuene

Opinion gjennomfarte fram til februar 2021, var gruppen under 30 ar, pa

det tidspunktet, de som under koronapandemien savnet kontakt med andre
mennesker mest. Savnet etter kontakt med andre mennesker gkte fra 50 % av
1068 stykker i juni 2020, til 80 % blant 1480 personer i februar 2021 (Opinion,
Norsk koronamonitor).
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@2 UTFORSKNING OG INNSIKT MARKEDSANALYSEBYRA OPINION

Gode digitale opplevelser

Askheim viser til fire kjennetegn til gode digitale opplevelser som han knytter
opp til digitale kulturarrangement.

01. Enkelt
Det bar veere fa tastetrykk for & komme seg inn og bruke
tjenesten.

02.Lonnsomt
Det ma oppleves regningssvarende, enten fordi det er billig, eller
fordi man slipper unna kostnader som reise eller overnatting.

03. Hurtig
Det oppleves som tidsbesparende, ved a ikke bevege seg fysisk
til en by eller en konserthall. Han trekker linjer til motivasjonen
av hjemmekontor, hvor man plutselig sparer inn en ekstra time i
hverdagen i reisetid.

04. Mlorsomt
Det bar legges til rette for & skape en uventet og morsom
opplevelse. Folk bgr sitte igjen med en bonusopplevelse av “oi,
det var kult”.

Klarer man & lgse alle fire, er man pa sporet av en lgsning folk er interessert i.
Askheim forteller videre om utviklere som oftest ikke er bevisste pa at brukere
responderer veldig positivt pa noe som kommer uventet. Det & skape en wow-
faktor i en tjeneste eller produkt viser seg & veere en viktig del av opplevelsen.
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Topp funn
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Unge har lavere betalingsvillighet
Digital metthet pafert av digital avhengighet
Fellesskapsfolelse og sosialt samveer er viktig for unge

Viktig del av opplevelsen er & ha wow-faktor i tienesten eller
produktet
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Kvantitativ data

Nlordmenns vaner under
koronapandemien

Norsk koronamonitor og Opinion har intervjuet over 92 000 personer, fra under
30 ar og opp til folk som er over 60 ar. Under kommer visualiseringer av funn
fra Opinion som vi finner interessante for prosjektet.

Har du i lepet av den siste maneden deltatt pa en
digital kulturopplevelse? For eksempel en live-
konsert, standup eller teaterforestilling pa
internett.

40%
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Figur 1. Graf med prosentandel av deltakelse pa digitale
kulturopplevelser fra mai 2020 til april 2021. (Opinion, Norsk
koronamonitor)

I mai 2020 ble 2300 personer intervjuet, blant disse hadde 32 % deltatt pa
en digital kulturopplevelse. | begynnelsen var det flest i alderen 40 - 50 ar
som deltok, Askheim tror dette kan ha med at de yngre er mer vant til &
oppleve musikkopplevelser live, og kanskje opplevde det digitale formatet
mer fremmedgjorende enn noen av de eldre. Per februar 2021 hadde likevel
fordelingen over aldersgruppene utlignet seg. Videre ser man at deltakelsen
synker mot september 2020, hvor 12 % av 900 intervjuobjekter hadde deltatt
pa et digitalt kulturarrangement. | desember 2020 var det en gkning til 17 %
av 1400 intervjuobjekter, en periode hvor det pleier a veere et starre fysisk
tilbud. Tallene viser at feerre deltar pa digitale opplevelser enn i starten av
koronapandemien, men Askheim legger ikke skjul pa at tilbudet kan veere
redusert.
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Har du den siste maneden betalt for & delta pé& en
digital kulturopplevelse?
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40% /\/\/\
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Figur 2. Graf over prosentandel som den siste méneden har betalt for &
delta p& en digital kulturopplevelse per februar 2021 (Opinion, Norsk

koronamonitor)

Prosentandelen av deltakere som har betalt for a delta pa digitale
kulturopplevelser hadde en topp pa 45 % i juni 2020, hvor 327 ble intervjuet. |
desember samme ar sank andelen til 35 % blant de 233 intervjuede. Dette kan
ha sammenheng med at bedrifter har betalt for underholdningen i desember,
slik at ansatte ikke har betalt selv for a delta.

Er du villig til & betale for & delta pa digitale
kulturopplevelser fremover?

® Ja30%

Nei 48%
@ Vet ikke 22%

Figur 3. Basert p& svarene til 11732 personer i februar 2021 (Opinion,

Norsk Koronabarometer)

Hver fierde person under 30 ar er villig til & betale for et digitalt
kulturarrangement, for personer over 30 ar gjelder dette hver tredje person.
Dataene viser at gruppen mellom 30 og 60 ar har deltatt pa flest betalte
kulturopplevelser. Askheim viser til at det er betalingsvillighet fra nordmenn sin
side, men en mangel pa tilbudssiden.
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Utforskning

Opplevelser

For & designe opplevelser er det viktig for oss a ta et steg tilbake og se
naermere pa hvordan opplevelser defineres, hvordan folk opplever dem og
hva som skal til for at de oppfattes som engasjerende. Nielsen Norman Group
(2021) definerer User Experience (UX) eller brukeropplevelse, som et begrep
som omfatter alle aspekter av sluttbrukerens interaksjon med et selskap, dets
tjenester og produkter. Det handler om a designe produkter eller tjenester med
fokus pa brukerne. Innenfor psykologi defineres opplevelse som “Innholdet

av en persons subjektive erfaring, av ytre sansepavirkning (persepsjon),
emosjonell tilstand (falelse), tankeprosesser, motivasjon og annet” (Store
norske leksikon, 2020).

Utvikle oyeblikk

Fra psykologien ser vi at opplevelser og positive gyeblikk defineres ut i fra
subjektive meninger. Personer som deltar pa samme hendelse, som en
konsert, vil kunne oppleve den forskijellig. Det er likevel mulig a legge til rette
for & skape gode opplevelser. Boken The Power of Moments av Chip Heath og
Dan Health legger forfatterne fram at det er mulig & skreddersy moments, eller
ayeblikk, inn i livene til folk (Heath & Heath, 2017, s. 12). De mener minnerike
oyeblikk bestar av en eller flere av felgende elementer:

01. Opphoyelse
@yeblikk som overstiger hverdagen. Noe ekstraordineert og ofte uventet skjer.

02. Innsikt
@yeblikk som gir en aha-opplevelse nar man far en apenbaring eller forstaelse
om seg selv eller verden.

03. Stolthet

Q@yeblikk som fanger oss pa det beste etter & ha vist prestasjon eller mot. De
gjor oss stolt ved a bli anerkjent av andre mennesker eller & oppna mal man
trodde var umulig.

04. Forbindelse

@yeblikk man deler med andre hvor man knytter dypere band til andre
mennesker.

Kilde: Heath & Heath, 2017, s. 12-13
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Octalysis rammeverk for spillifisering og adferd
Octalysis Framework er rammeverk utviklet av Yu-kai Chou. Rammeverket
bestar av atte hoveddrivere som motiverer brukere. Rammeverket brukes til &
analysere og lage strategier for hva som gjor et spill morsomt, men benyttes
ogsa i utvikling av produkter og tienester (Chou, 2020). Det kan blant annet
brukes til & undersgke hvilke drivere et produkt har, og hvilke drivere produktet
trenger for a gjare det bedre og mer engasjerende.

De atte driverene

1. Mening og kall - Fglelsen av & bli utpekt og gjennomfare noe som er
starre enn seg selv
Oppnaelse - Intern drift til a fortsette og overkomme utfordringer
Myndiggjering gjennom kreativitet - Skape og se resultater
Eierskap og besittelse - Motivasjon gitt av a fole pa et eierskap eller
ansvar

5. Sosial innflytelse og tilknytning - Sosiale elementer som driver mennesker,
som aksept, mentorskap, vennskap og misunnelse
Knapphet og talmodighet - @nsket om a fa eller & oppna noe du ikke har
Uforutsigbarhet og nysgjerrighet - @nsket a finne ut hva som skjer

8. Tap og unngaelse - Malet er & unnga at noe negativt skjer

For & skape gode brukeropplevelser bar man ta hensyn til at opplevelser og
pyeblikk baserer seg pa subjektive oppfatninger. Gjennomtenkte og gode
lgsninger ber ogsa fokusere pa hva som skal til for at de oppleves som
minnerike og engasjerende.

Topp funn

Q1. Opplevelser er subjektive og vil oppleves forskijellig fra
konsertdeltaker til konsertdeltaker.

02. Ved a benytte Octalysis-rammeverket kan man undersgke hva
som driver motivasjonen til brukere i en tjeneste eller produkt.
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Observasjon

Opplevelser pa digitale
konserter og tjenester

Et masterprosjekt som handler om digitale konsertopplevelser, ma selvsagt
samle inn innsikt og opplevelser fra konserter. Vi henter inn opplevelser og
erfaringer fra forskjellige digitale konserter. Publikum og fans vi er i kontakt
med er av ulike kjgnn og aldersgrupper. De deltar pa forskjellige digitale
konserter i ulike sjangrer. Dette bidrar til at vi far innspill fra et bredt spekter av
digitale opplevelser.

| tillegg deltar vi selv og observerer en rekke konserter pa forskjellige
plattformer. Hensikten er & kartlegge og fa en oversikt over dagens landskap
for digitale konsertopplevelser. De digitale konsertene blir valgt pa grunnlag
av sjanger og hvilken plattform eller strommetjeneste som produserer og viser
dem. For & oppsummere hovedfunnene trekker vi frem enkelte opplevelser,
hendelser og sitater.

“Konserten var bedre enn det jeg hadde sett for meg,
jeg er glad for at jeg slipper a fa solt gl pa meg, en ting
som jeg savnet var det a kunne danse, jeg er jo veldig
glad i 4 danse under konserter”

“Det blir jo ikke den samme opplevelsen som en
fysisk konsert med effekter, bass, lyd og publikum,
men det er et fint alternativ for de som liker mindre
folkemengder”

- Publikum (23) pa Zara Larsson-konsert

Sitater hentet fra intervjuer
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“Sondre Lerche sin konsert i Hakonshallen er den
beste stremmekonserten jeg har sett. De benyttet hele
hallen og konserten var tydelig designet for formatet”
- Publikum (54)

“Stremmekonerter passer bra for meg, jeg liker ikke
brékete saler med darlig lyd”
- Publikum (32)

Sitater hentet fra intervjuer

Ordet konsert kan ha en variert og personlig betydning for folk. Man har gjerne
forventninger og assosiasjoner til hva det skal innebaere. Det amerikanske
selskapet Moment House har konsekvent navngitt sine arrangement som
Moment, oyeblikk pa norsk, og styrer unna ordet konsert.

“Ha, er konserten over né allerede?”

Etter at konserten avsluttes og artisten takker for seg, blir skjermen sort og
man stirrer inn i sitt eget speilbilde i skjermen. Man har nettopp hatt en god
opplevelse med fin musikk, men opplevelsen blir bratt avsluttet.

Observert: Pom Poko, The Hives

Artist kan vise nye og personlig sider

Digitale konserter gjor det mulig & vise personlige steder og sider av artisten.
P& Frida Annevik og Boy Pablo sine konserter far vi se hjemby, studio og
viktige steder. Vi far mulighet til & bli kient med artistene pa en annen mate.

Observert: Frida Annevik og Boy Pablo

40



@2 UTFORSKNING OG INNSIKT OPPLEVELSER PA DIGITALE KONSERTER 0G TJENESTER

The Hives

calling +46 79 025 65 37.
“Tenk om The Hives tar telefonen na!?”
Under konserten til The Hives pa “the World’s first World Wide
Web World Tour” far publikum mulighet til & ringe bandet og
prate med dem live under konserten. Dette tester vi ut, selv
om Pelle Aimqvist ikke svarer, er det en uvirkelig falelse a se
telefonen ringe inn til konserten.

Observert: The Hives

L

- O Stream Chat

Jaasaaasasa

yeooasaazh

YU EY

Dumhuvud!
OMG YAYYYY

Ahhih® ®©© © ®

Whatsapp Calling Gniy)

De fleste konsertene har en chat til heyre og mulighet til a caste til TV. Da
forsvinner som regel chatten.
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“Nar chatten tar av, foler jeq at jeg ser dette med
andre mennesker”®

Nar det er en chat pa siden sier flere respondenter/intervjuobjekt at de kjenner
pa et fellesskap, de faler at de ser konserten sammen med andre mennesker.
Chatfunksjon er en av funksjonene ved digitale konserter som skiller de ulike
strommetjenestene og TV-produksjon fra hverandre. | flere observasjoner og
intervjuer nevnes det at chat er en sentral del av & se og fale pa en stemning
under digitale konserter.

Observert: Death By Unga Bunga, Pom Poko, Boy Pablo

A gi en “like” henger lest, man vil gjerne gi noe
mer konstruktiv tilbake enn “rdakult®

Innholdet i chat er ikke ngdvendigvis verdifull, og publikum gnsker gjerne a
uttrykke hva de synes om opplevelsen. Seere setter pris pa all kommunikasjon

mellom artist og publikum, og ensker gjerne a bli sett.

Ola unofficial (Pom Poko): 2020 was weird for us like
everyone else, but at least we're safe and have made an
album we're proud of :) can't wait to play live shows again
though, that's raison d'étre #1

yes it will! For two weeks in here

I Nice!!

operational manatee: Did your cymbal break and then
you liked it, or did you break your cymbal because you
liked it?

yeah is the cymbal for a unique sound

saylor twift: I missed the last part as I was in the shower
cleaning my face and everything else as well, but what I
saw was great. Congrats guys! You're as clean as I am right

now. ¥

Ola unofficial (Pom Poko): Example of Ragnhild
pronounciation (0:12): https://youtu.be/yT82MWODII8?
=12

Ola unofficial (Pom Poko): The uvular R is a dialect
thing, so you can also roll the R

Ola unofficial (Pom Poko): The cymbal is because i'm

always broke and hit the thing too hard all the time :(

1 loved Birthday! Out of all Beatles

songs, why did you 'cover' Day Tripper? Also: which track
do you 4 find most fun to play? Cheers!!

(I hadn't really prepared questions,
to be honest, was also curious to see what the rest wanted
to ask 3))

Ola unofficial (Pom Poko): i prefer unbroken cymbals

operational manatee: You and the cymbal can be broke
together :)

Ola unofficial (Pom Poko): Hey everyone! Thanks for

joining us, hope you've had a good time & since you were
kind enough to join us, we'd like to offer you early acces to

tour tickets here: cheaterpresale.pompoko.no . Hope to see
you IRL soon!! <3

Lady  Osk: amazing

Michell

Clap

Lourdes
WO00000000000000000000000000OWWWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW
ww

Eisi
CLAP CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP
CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP
CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP
CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP CLAP
CLAPCLAP CLAP CLAPCLAP

OH YEAH
POTORRO

Ratskrone
KLATSCHKLATSCHKLATSCHKLATSCHKLATSCHKLATSCHKL
ATSCHKLATSCH

Bandmedlem fra Pom Poko blir med
pa en spontan Q&A etter konserten.
Utklipp fra chatten til The Hives viser at
publikum som @nsker & vise at de nyter
konserten.
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@2 UTFORSKNING OG INNSIKT OPPLEVELSER PA DIGITALE KONSERTER 0G TJENESTER

“Det er en terskel & skulle sette seq ned med VR-
briller, det har vi ikke sett slatt an”

Selskaper som Wave og MelodyVR bruker virtual reality (VR), eller virtuell
virkelighet til & skape virtuelle konsertopplevelser med VR-briller. Anmeldelser
pa Oculus sitt nettsted tyder pa at erfaringene med selskapene er todelt,

de fleste opplever virtuelle VR-konserter som et spennende konsept, men
losningene har i dag darlig kvalitet og grensesnitt.

Bilde: MelodyVR, 2020

“I watched the Imagine Dragons gig this weekend and whilst the
gig was awesome and the idea is a great one the quality of the
visual recording was poor.. you couldn’t see what was going on at
all when the artist moved into the crowd which was a blur! Close
up on the stage was ok but I have to say that overall the quality
of the production I was a bit disappointing ... Hopefully as gigs
around the world start to happen again the technology will have
improved... 10/10 for the idea 3/10 for the final product.”

- Anmeldelse hentet fra Charltonnat pa Ocolus sitt nettsted for evaluering
MelodyVR (https://www.oculus.com/experiences/quest/2617356444966011/)



Foto fra stremmekonsert med Morten Abel pd& Vier.live
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Intervju & observasjon

En dag pa Rockheim

Vi drar pa besgk til Rockheim, det nasjonale museet for populaermusikk. Her
moter vi forstekonservator Morten Haugdahl og konservator Mathias @strem.
Vi gnsker a leere mer om musikkhistorie, og hvordan museet designer og

utvikler installasjoner. Gjennom intervju, omvisning og selvutforsking far vi et

innblikk i engasjerende installasjoner, musikkhistorie og digitaliseringen av
musikkbransjen.

Bilde: Harald @ren, 2011
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Navn Morten Haugdahl

Yrke Forstekonservator pa Rockheim

Utdannet historiker/kulturviter med PhD ved Institutt for
tverrfaglige kulturstudier ved NTNU

Beste konsertopplevelse The Pretty Things,
2013, Tilburg, Nederland

E Navn Mathias @strem
/b Yrke Konservator

Mastergrad ved Musikkvitenskap fra NTNU
Beste konsertopplevelse Qyafestivalen, 2005

Gy

S
N

LT

Rockheim

Rockheim er det nasjonale museet for populaermusikk i Norge.
Hovedoppgaven til museet er & samle og videreformidle populeermusikk il
publikum. Gjennom faste og midlertidige installasjoner far publikum oppdage,
mimre og utforske ny og gammel musikk. Rockheim er kjent for sine interaktive
installasjoner, og hvordan man kan engasjere publikum.

Folk har et onske om & mimre tilbake

Rockheim gnsker & na et bredt spekter av mennesker. Museet skal tilby
musikkopplevelser til barn, ungdom, voksne og eldre. For & svare pa dette,
har museet interaktive installasjoner for & lage og laere om musikkproduksjon
i LydLab og interaktive rom i Tidstunellen som tar med publikum inn i
musikkens tiar fra 1950, og opp til millenniumsrommet. Haugdahl forteller

om eldre mennesker som kommer inn i 50-tallsrommet og mimrer tilbake til
ungdomsarene. Det yngre publikum er ofte mer interessert i alle de interaktive
delene av museet, og forseker a trykke og dra pa alle knapper og skjermer.

Digital fankultur

For i tiden var de store stjernene vanskelige a fa tak i. Fans kunne sende
brev eller hape pa & mate blikket pa konsert. | dag er situasjonen en helt
annen. Digitaliseringen av kommunikasjonskanaler har endret hvordan fans
kommuniserer med artister. Haugdahl papeker at folk forventer at artistene
skal bruke sosiale medier. Han legger ogsa til at artister som var store pa
60-tallet ogsa kommuniserer med fans pa Twitter.
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@2 UTFORSKNING OG INNSIKT EN DAG PA ROCKHEIM

Observasjon av installasjoner pa Rockheim

| lopet av besgket pa Rockheim praver vi ulike installasjoner. Vi gir en
oppsummering av vare opplevelser, inntrykk, sitater og viser noen bilder fra
besoket.

Dains me ma.

Pa storskjerm gar ikoniske dansefilmer fra forskjellige tiar i loop. Det er et
interaktivt dansegulv hvor man kan leere ulike danser, og konkurrere ved at
det registreres poeng. Vi hermer etter dansebevegelsene pa videoene, og ler
mens vi danser.

“Eg far sa sykt lyst te a dansa”

“OKEI DETTE VAR DRITGQY! HELT SJUKT G@QY*

Ropes det mellom latterbglgene og dansebevegelsene. Vi star der lenge.
Begge blir sveert engasjert i dansingen og deler opplevelsen pa sosiale medier.
Ingrid er likevel usikker pa om hun hadde hatt en slik innlevelse dersom det var
andre ukjente i rommet.

LydLab

Vi gar mellom ulike stasjoner for & leke med lydmiksing, samtidig som vi laerer
om hvordan dagens musikk blir skapt. Med store hodetelefoner star vi i hver
var boble, og trykker febrilsk rundt p& knapper, mens beaten vi lager spilles pa
gret. Det er en tydelig responsivitet mellom det vi trykker p& og hvordan beaten
endres. Vi blir oppslukt i & fullfere laten, og glemmer helt bort tiden.

Milleniumsrommet

Vi gar inn i et rom omringet av store skjermer. Pa bordet i midten navigerer

vi 0ss gjennom et stort utvalg av nyere artister. Vi trykker pa Boy Pablo.

Hele rommet endres. Fargen i rommet endres og veggene skiftes ut med
informativ tekst, bilder og musikkvideoer av artisten. Handlingen til en person
underholder flere. Vi blir presentert for en ny artist, og vi kan bevege oss rundt
for & utforske det nye innholdet pa veggene.
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Vi tester ut LydLab og “Dains me ma”

Topp funn
01. Kommunikasjonen med fans har blitt digital

02. Gode digitale installasjoner er underholdende, interaktive,
engasjerende og har godt design

03 . Forstyrrelser, stemning, lys og lyd pavirker engasjementet og
innlevelsen
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Interviju

Musikkartister

Artister er hovedattraksjonen i en konsert. Vi tar kontakt med to artister for & leere
om deres holdninger og erfaringer med konserter, musikkbransjen og fankultur.

Navn Tor-Arne Vikingstad

Band Slgtface

Beste konsertopplevelse Boy Genius, New
York, 2018.

~ . Navn Kasper Waag

\J Band Trommis for Sigrid

Beste konsertopplevelse Beyonce, Coachella,
2018.

Kasper Waag er trommis og jobber i et managementbyra. Siden 2015 har
han turnert verden rundt og spilt sammen med Sigrid. Han har en bachelor
i utevende jazz, og i 2020 produserte og skapte han innhold for digitale
live-konserter i 6 maneder. Tor-Arne Vikingstad er gitarist i punkrock bandet
Slgtface. Siden 2012 har han veert aktiv som musiker, og spilt konserter og
turnert. 1 2017 fikk bandet Spellemannprisen i klassen rock.

Som live-konsulent jobber Waag med a utvikle og skape unike live show til
artister. Han gnsker a skape noe som ikke er helt likt plata og vil legge til noe
ekstra. Malet er at folk skal sitte igjen med en fglelse av “dette var bedre live
enn pa plata”.
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Digitale konserter kan ikke erstatte fysiske konserter
Vikingstad synes noe av det beste med a spille konserter er det & skape et
samlingspunkt med likesinnede. Han mener det er viktig & skape et fellesskap.
Waag mener det beste med & opptre live er a fa lov til & spille for folk, og a vise
hva gruppen kan skape sammen. Begge poengterer at digitale konserter aldri
kommer til & erstatte fysiske konserter, men at de ma vaere og bli markedsfort
som noe annet.

Digitale konserter handler om mer enn bare musikk
Vikingstad trekker frem strammetjenesten Vierlive som en spennende bedrift
som har laget en forretningsmodell rundt en betalingsmur. Selv har bandet
hans vurdert & ta kontakt, men har valgt & ikke gjore det da de gnsker & ha en
visjon eller historiefortelling. Vikingstad har selv sett og opplevd en del digitale
livekonserter, og trekker frem konserten til Death by Unga Bunga som en god
konsertopplevelse. Han forventer noe mer enn kun musikk nar han ser en
livestream. Videre forteller han at musikk uten innpakning ikke er interessant,
det er konseptet som gjor det interessant. Karpe er et godt eksempel pa
artister i Norge som skaper en interessant og unik verden rundt musikken.

“Musikk uten innpakning er ikke
interessant, det er konseptet som gjor
det interessant”

- Tor-Arne Vikingstad
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT MUSIKKARTISTER

Bilde: Sigrids konsert p& Et helt annet sted 2020 (Vierlive, 2020)

51

“Det unike med digitale konserter er at
det blir mulig a spille en konsert for alle
mennesker i verden samtidig”

- Kasper Waag

“Jeg blir ikke szerlig begeistret av emojies.
For meg er det bare nuller og enere”

- Tor-Arne Vikingstad
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Topp funn

Artister far ingen eller lite feedback fra publikum
pa digitale konserter

Under den digitale festivalen “Et helt annet sted” fikk artistene ingen feedback
fra publikum underveis i konsertene. En form for feedback fra publikum kan
vaere emojies eller chat.

Stemning og enerqginivad fra publikum er viktig for
fremforelsen for artister

Det er positivt nar publikum er engasjert, falger med og verdsetter artistens
bidrag. For artistene Vikingstad og Waag er det viktig at publikum fglger med.
De legger til at vokalister ofte mater pa energien til publikum og stemning i
salen. Under digitale konserter er det veldig merkbart at publikum ikke er fysisk
til stede. Det blir en helt annen opplevelse for artisten.

Usikkerhet med okonomi for digitale konserter
Artister opplever gkonomi som en stor terskel nar det kommer til digitale
konserter. Det er ingen garanti for at man tjener nok eller dekker utgiftene.



02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Interviju

Musikkviter - Audun Molde

Audun Molde er musikolog, musikkpedagog, foreleser og forfatter av boken
POP. En historie. | tillegg til & veere forstelektor pa Hoyskolen Kristiania og
Handelshayskolen Bl, er han ogsé ofte brukt som mediekommentator i aktuelle
saker om musikk, musikkbransjen og de kreative neeringene. Vi kom i kontakt
med Molde for & here mer om musikkbransjen og den siste utviklingen innen
digitale konserter.

’ Navn Audun Molde
Yrke Musikkhistoriker, Hayskolen Kristiania og
' Handelshayskolen Bl
Beste konsertopplevelse Live 8, Edinburgh,
2005
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Innovasjon og teknologi kommer fra utlandet

Molde er oppdatert nar det kommer til innovasjon innen digitale
konsertformater. Han peker til selskap i utlandet som utvikler og innoverer
innenfor segmentet virtuelle konserter. Blant annet MelodyVR som tilbyr
konsertopplevelser i VR, og Wave.xr som inviterer publikum inn til en
oppslukende interaktiv konsert, hvor artist og publikum er representert som
avatarer. Molde mener gamingverden er interessant a folge med pa, og nevner
Fortnite sin Travis Scott konsert som et suksessfullt eksempel. Samtidig
papeker han at konsertene i spill er basert pa spillverden sine premisser,
og kan vaere ekskluderende for andre lyttere. Likevel er han positiv til en
videreforing av hva som har utviklet seg fra spillindustrien.
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“Jeg tror ngkkelen er a se virtuelle
konserter som en videreforing av hva
Fortnite og Minecraft har gjort”

- Audun Molde

Bilde fra Travis Scott sin konsert i Fortnite (Tassi, 2020)
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT MUSIKKVITER - AUDUN MOLDE

Det digitale produktet ber levere noe som det
fysiske produktet ikke kan

| en tid preget av sosial distanse tror Molde at folk er lei strammekonserter, og
legger til at folk vil mates pa konsert og oppleve ting sammen. Han nevner at
digitale strammekonserter ikke er sa innovative, og at det kan bli sett pa som
en tv-produksjon sendt pa nett. | starten av pandemien satt artister og folk i
stuen og la ut konserter pa Facebook og fikk donasjon via Vipps. Det var gay
de farste ukene, men sa gikk oppslutningen ned. Det er ngdvendig med et
beerekraftig kunstnerisk opplegg, og et ordentlig produksjonsapparat. Folk ma
veere villige til & betale, og produktet ma na opp til en viss forventning. Dersom
en digital live-bransje skal overleve kan ikke det digitale produktet vaere et
sekundaerprodukt for det egentlige produktet av en fysisk konsert. Molde legger
til at det digitale produktet skal vaere hovedproduktet.

“Det kunstneriske ligger alltid i bunn. Man
trenger bra latmateriale som relaterer seg
til folk”

“Nar det digitale produktet ikke kan
erstattes av det fysiske produktet, da er

det interessant”

- Audun Molde
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Topp funn

el1.

ez2.

03.

04.

En digital konsert skal veere et unikt produkt og ikke veere “i
stedet for”

Digitale strammekonserter ma levere noe annet, slik at folk blir
villige til & betale for dem

Virtuelle konserter er basert pa spillverdenen sine premisser

Musikkbransjen og publikums konsum er i stadig endring
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Utforskning

Fankultur

Gjennom intervjuer far vi et inntrykk av at fankultur er et sentralt tema innen
musikkbransjen. Vi bestemmer oss derfor for & se neermere pa dette. Fankultur
er et begrep som beskriver grupper eller interesseomrader bygget rundt en
felles glede eller aspekt av populeerkulturen, som for eksempel filmer, boker,
TV-serier, fotballag og selvsagt band og artister (Cambridge Dictionary, u.a.).

Interaksjon mellom fans og artister pad sosiale medier
Sosiale medier er en sentral del av internett med nettsteder og plattformer
som Facebook, Twitter, Instagram og TikTok (Datareportal, 2021). Dette gjor
det enklere for artister og publikum & kommunisere pa en mate som ikke

var mulig tidligere. Da Myspace ble lansert i 2003 fikk flere band og artister
en arena til & promotere og distribuere musikken selv (Augustyn, 2021). |
intervjuet med Molde trekker han frem viktigheten for artister og band med a
drive markedsfering, og behovet for a veere synlig og tilgjengelig pa alle flater.
Som tidligere nevnt sa ogsa farstekonservator Haugdahl fra Rockheim at folk
forventer at alle artistene skal bruke sosiale medier. Trommis Waag forteller
ogsa om daglige meldinger pa Instagram. Samtidig papeker han at det er
mindre respons fra fans nar det er feerre oppdateringer og mindre aktivitet.

Pa en installasjon pa Millenuimsrommet pa Rockheim, intervjues
musikkjournalist Sandeep Singh. Han tror behovet fans har for a bli sett

av artisten er mye sterre na enn for. Han forteller at for i tiden hadde man

ikke samme mulighet til & na ut til de store artistene. Det starste man kunne
hape pa var a fa gyekontakt pa konsert. Singh papeker at man i dag faler en
interaksjon med artisten bare ved & kommentere pa en Instagram-post, og at
det er en “garanti” for at denne personen kommer til & lese mitt navn og se hva
jeg har skrevet. Det kan vaere bekreftelse nok for a fa den folelsen av a bli sett.
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Samskaping med fans og utvikling av personas

Internett legger til rette for interaktivitet og samskaping med fans. Molde sikter
til artister som Alan Walker som har med sin fanskare Walkers skapt et unikt
univers som baserer seg pa samarbeid mellom artisten og fans over hele
verden. Alan Walker har skapt en spesiell type karakter som han skiller fra sitt
virkelige jeg, ogsa kalt en persona.

-

Bilde: Erlinger-Ford, 2017

Topp funn
O1. Sosiale plattformer er en viktig arena for markedsfaring
02. Fans og artister kommuniserer primeert pa sosiale medier

03 . Folk forventer at artister bruker sosiale medier
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Utforskning

Musikk i spill og gaming

Fra flere intervjuer kommer gaming- og spillverden opp som et interessant
tema. Vi gjer en utforskning for & lzere mer om rollen konserter har i spill.
Dataspill eller gaming tilbyr interaktive opplevelser gjennom elektronisk utstyr
ved spill. Spillindustrien star ofte i forveien for utvikling og innovasjon av
datamaskiner og grafikk.

Konserter i spill

Det har blitt gjennomfart en rekke kjente konserter i spillverden. Den
amerikanske rapperen Travis Scott gjiennomfarte i april 2020 en virtuell konsert
for mer enn 27 millioner spillere i Fortnite (Pang, 2020). En stor avatar skjot ut
fra verdensrommet og inn i spillverden, brot etablerte regler og giennomforte
en virtuell konsert (se bilde s. 54).

Open Pit har siden 2018 arrangert festivaler i online-spillet Minecraft, hvor
deltakere gar rundt pa et festivalomrade, danser og herer pa musikk. Fra en
bloggpost av Morgen Park (2018) som deltok pa festivalen, skriver han om
stunder hvor deltakere hopper rundt pa scenen og uttrykket sin entusiasme
for musikken gjennom chat. Erfaringen fikk Park til & fole pa en begeistring
tilsvarende en ekte konsert. Selv om det var tekniske problemer underveis,
noterte Park seg noen magiske gyeblikk der det foltes som en ekte konsert.
“Det var ikke bare jeg som spilte Minecraft med musikk i bakgrunnen, men en
mengde mennesker som opplevde den samme kule tingen sammen” (Park,
2018).

Fra intervjuer og sekundeerforskning ser vi at konserter pa spillplattformer ikke
er noe nytt, men det ser ut til at livekonserter med andre deltakere, online er
relativt nytt. Som nevnt i intervjuet med Molde papeker han at konserter som
Travis Scott sin virtuelle konsert baserer seg pa spillverdenen sine betingelser,
og virtuelle konserter kan leere av det som har blitt gjort i spill som Fortnite og
Minecraft.
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Fire om spill

S FTNEH

Gy

Topp funn

“Jeg begynte a spille Counter Strike igjen med
noen venner. Det er et sted jeg kan se for meg at jeg
kan delta pa et arrangement fordi det er et sted jeg
kjenner til, og det er en verden jeg er vant til.”

- Mann (35)

“For 3 uker siden begynte jeg a spille litt Minecraft
med noen venner, og jeg hadde digget en virtuell
konsert der”

- Kvinne (29)

“Det er litt black mirror stemning a dra pa konsert i
en PlayStation”
- Mann (25)

“Nar man sitter a snakker med venner pa et sted og
henger, glemmer man litt at det er digitalt. Man blir
litt distrahert av det man driver med, og glemmer at
det er en skjerm”

- Kvinne (26)

Sitater hentet fra intervjuer

O1. Det er en forutsetning og fordel at konsertdeltakere kjenner til
den digitale verden fra for av

0@2. Spillere er vant til a veere, og henge digitalt i en annen verden

03. Gamingindustrien ligger foran i utviklingen av virtuelle konserter
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Interviju

Strommetjeneste -
Vierlive

For & fa en bedre forstaelse av musikkbransjen, og hvordan digitale konserter
blir produsert, kommer vi i kontakt med Haakon Mathisen og streammetjenesten
Vierlive.

Navn Haakon Mathisen

Yrke Med-grunder i Vier.live

Beste konsertopplevelse Bendik HK, 2020,
strammekonsert

Haakon Mathisen var med & starte opp Vierlive, da Norge stengte ned den
12. mars 2020. | over ett ar har de produsert og stremmet livekonserter til
mennesker i hele verden. Mathisen har bakgrunn fra musikk, journalistikk

og filmproduksjon. For koronapandemien brgt ut i Norge, jobbet han med
preproduksjon for live-konserter. Da kulturbransjen ble stengt ned uten
informasjon om en kompensasjonsordning, ble usikkerheten hoy og Mathisen
innsa at behovet for preproduksjon kom til & bli lavt en stund. Sammen med
flere andre fra bransjen kastet Mathisen seg rundt og skapte Vierlive, en
strammetjeneste for kulturelle arrangement bak en betalingsmur. Publikum
kigper en konsertbillett for & se en digital konsert live, og far tilgang til opptaket
i en begrenset periode.

Fra donasjon til betalingsmur

| lopet av varen 2020 ble det arrangert flere gratiskonserter som belaget seg
pa donasjoner fra seere. Enkle produksjoner ble satt opp, og strammet pa
tienester som Facebook, Instagram og YouTube. Vierlive hadde innsikt fra
bransjen om at man trengte noe som var mer beerekraftig enn donasjoner.
Publikum matte bli oppleert til & betale for strammekonserter. Enkelte synes det
var rart & skulle betale for en digital konsert, og i starten forventet mange at det
maétte vaere gratis. Etter et halvt ar med digitale kulturarrangement og modning
av publikum, mener Mathisen at betalingskulturen for digitale strammetjenester
trolig har endret seg. Publikum er mer villige i dag til & betale for tjenesten,
men det er fortsatt en vei & ga.
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Kvalitet p& produksjonen bak

Vierlive bruker teknikker fra film og TV-produksjon for & skape produksjoner

av hgy kvalitet. Mathisen erkjenner at en digital konsert ikke kan erstatte en
fysisk konsert, det ma veaere noe helt annet. Et av de store malene til Vierlive er
a fa folk til & fole mer, og a skape en emosjonell reise med filmteknikk. Han vil
lage et sted midt i mellom kunst og film. Det skal vaere sa bra produsert at folk
ikke tror at det er live. Og plutselig skal det bryte inn med at en chatter med
artisten. Det skal veere en fantasiboble, hvor fiksjon og virkelighet motes sier
Mathisen.

“Du skal gi musikken hjem i stuen til
folk, det er feil! Jeg er i stuen hele tiden,
og vil inn i cyberspace til artisten. Du
vil forsvinne fra stua. Glemme alle
problemer. Inn i en boble, et filmatisk
univers, og glemme alt det andre rundt
deg”

- Haakon Mathisen
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT STROMMETJENESTE - VIERLIVE

Chat med andre er viktig

Basert pa hans egne erfaringer er chatfunksjonen viktig, og synes en live-
stream uten denne muligheten er helt uinteressant. “Man foler man er del av
noe storre. Det gir mye a se hva andre tenker og loller om”. Inspirasjonen kom
av a finne tilbake til rottene i internettet. For de som husker tilbake til internett
pa 90-tallet, hvor alle var uvitende. Samtidig skal chatten bidra til at publikum
far en intens opplevelse ved & kunne chatte med artisten, samt bli en del av
et fellesskap, dyrke “crazyness”, og fa falelsen av & ha opplevd noe sammen
med andre.

Videreutvikling av sosialt samvar

Vierlive har opplevd at publikum selv har tatt initiativ til & danne grupper og
communities i andre plattformer for & henge etter konserter. Dette har inspirert
Vierlive til & se pa muligheter til & arrangere dette selv, ved at man blant annet
kan opprette brukerprofiler. Som en videreutvikling av dette ma de se pa

hva som motiverer folk til & henge etter konsert, prate videre, eller til og med

-

komme tidligere for & “motes” for konserter.

Unik og personlig opplevelse

I november i 2020 produserte Vierlive en direktestrommet dokumentarkonsert
med Frida Annevik (Vierlive, 2020). Den besto av tidligere videoklipp og
live-innslag pa ulike lokasjoner som har spilt en stor rolle i livet hennes.
Kombinasjonen av liveopptreden og videoinnslag av en yngre artist, var med
pa a gjere dette til en unik konsertopplevelse. Publikum fikk oppleve et mer
personlig arrangement og ble bedre kjent med Frida Annevik. Dette var et
digital arrangement hvor publikum fikk oppleve noe de trolig aldri ville gjort pa
en fysisk konsert.
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Topp funn

el1.

ez2.

03.

04.

Det bar vaere hgy kvalitet pa produksjon bak en digital konsert
En digital konsert skal oppleves som noe unikt
En opplevelse du ikke kan fa pa en fysisk konsert

Chat med andre er viktig for fellesskap
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Digitale fellesskap

For a lage en god lgsning til brukerne er det viktig & forsta hvordan folk
vanligvis interagerer og kommuniserer digitalt, og samtidig se hvor de er vant
til & oppholde seg. Mange er kjente med diverse sosiale medier, og det finnes
mange kommunikasjonskanaler som nar ut til et bredt spekter av brukere. Vi
velger & se neermere pa et par nettsamfunn, ogsa kjent som communities.

Twitch

Direktesendt videostremmingsplattform, ment for & skape unike og
uforutsigbare opplevelser. Hver dag samler de millioner av mennesker live
som chatter, ser og interagerer med sine favorittskapere. De er sterst pa
e-sport, men det finnes flere kanaler med fokus pa blant annet musikk og kunst
(Twitch, 2021).

Reddit

Diskusjonsplattform og nettsamfunn hvor brukerne deler bilder, innlegg og
lenker til innhold fra nettet. Brukere kan kommentere og stemme innlegg opp
eller ned. Det blir sett pa som et hjem for mange ulike samfunn, hvor alle kan
finne et tema og grupper som passer for seg og dermed bli med pa & skape
samtaler, diskusjon og menneskelige forbindelser (Reddit, 2021).

Med millioner av brukere finnes noe for alle

| januar 2021, ble Reddit rangert til det 15. mest populzsere sosiale
nettsamfunnet i verden, med 430 millioner aktive brukere (Tankovska, 2021).
Per april 2021 har Twitch i gjennomsnitt 3 millioner seere samtidig og 9,7
millioner unike skapere som streamer hver maned (TwitchTraker, 2021).
Slike tall viser at det finnes en stor interesse og engasjement rundt slike
nettsamfunn. Innenfor ulike subkulturer og kanaler oppstar det en egen méte
a kommunisere pa, giennom blant annet interne spaker, bruk av symboler og
forkortelser. Uansett hva man interesserer seg for kan man finne et samfunn
med likesinnede, kommunisere, interagere og danne et fellesskap med andre.
Pa tvers av landegrenser far man mulighet til & uttrykke seg selv, og mange
gnsker & bruke bade tid og penger pa dette.
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Bilde fra Easton (2020). Seere henger virtuelt, chatter og herer pd en
Twitch-skaper.

Topp funn

Q1. Det er en stor brukergruppe som meter folk som er lik seg selv og med
samme interesse i nettsamfunn
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Utforskning

Sosialt fellesskap pa
konsert

Fellesskap med andre

For mange er halve poenget med & dra pa konserter eller andre
kulturarrangementer opplevelsen, stemningen og det sosiale (Norsk
koronamonitor, 2020). Konserter blir sett pa som sosiale arrangement, hvor
folk vil motes, oppleve ting sammen og danne felles minner.

Noen forventer gjerne & mate folk som har samme interesse og engasjement
for en spesifikk musikksmak. Musikk kan bli sett pa som noe personlig, noe
som er knyttet opp til identiteten til folk, derfor er det ogsa en arena for a
samle folk pa et felles grunnlag.

Fellesskap mellom artist og publikum

Artister kommuniserer best og mest med publikum under fysiske konserter. De
som opptrer pa konserter jobber for & skape et samlingspunkt hvor likesinnede
kan metes. Et av haydepunktene etter konserter er & mate publikum som
venter pa dem. Fellesskapet mellom artistene og publikum er viktig, og
artistene fokuserer pa a redusere avstanden mellom dem. Dette blir blant
annet gjort gjennom maten et show blir satt opp pa, involvering av publikum
eller & invitere publikum opp pa scenen.

Topp funn

OL1. Konserter er sosiale arrangement der folk vil mgtes og oppleve noe
sammen

02. Folk opplever ikke like stor grad av nserveer pa digitale arrangement

03 . Fellesskap mellom artist og publikum er viktig, og artisten fokuserer pa a
redusere avstand pa flere mater.
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Jordon Conner, 2017

Bilde:
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Interviju

Designstudio - Void

Void er et designstudio som jobber med & skape eksperimentelle lasninger
gjennom grensesnittdesign og interaktive installasjoner. Vi tar kontakt med
Torstein Bakke og Bjern Gunnar Staal for a fa en bedre forstaelse av hvordan
de jobber, og for & fa en designers perspektiv pa hvordan det er & jobbe med a
skape gode musikkopplevelser pa konserter.

Navn Bjorn Gunnar Staal

Yrke Desinger, utvikler og partner i Void
Beste konsertopplevelse Nils Frahm,
Folketeateret i Oslo, 2019

@

Navn Torstein Bakke

Yrke Industridesinger i Void

Beste konsertopplevelse Arcade Fire,
Hovefestivalen, 2010

(5

Bjorn Gunnar Staal var med pa & starte opp Void. Et selskap som jobber med
a skape unike opplevelser gjennom en rekke medium, ofte pa krysningspunktet
mellom arkitektur, design, kunst og utvikling. | dag jobber Staal som designer
og utvikler i selskapet. Torstein Bakke har bakgrunn fra Industriell design ved
NTNU og jobber som industridesigner hos Void.
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Bygger pa artistens distinkte uttrykk

Bakke forteller oss at deres designprosess avhenger av prosjektet. For artister
og band er det en gjenganger a sette seg inn i det musikalske uttrykket for

a bygge konsepter og visualiseringer videre pa dette. Han papeker ogsa at

de bruker mye tid pa testing og prototyping underveis. Staal trekker fram et
eksempel fra konserten A-ha Afterglow i 2016. Lysshowet ble skapt gjiennom
sensorer som ble pavirket av artistens bevegelser og lyd fra instrumentene,
samt det som ble spilt. Samspill mellom lyd og lys skapte det en fullverdig
konsertopplevelse som fikk mange positive tilbakemeldinger.

“Ikke prov a gjenskape det vi kjenner
fra det fysiske til det digitale. Fokuser pa
mulighetene det digitale aspektet gir”

- Torstein Bakke
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT DESIGNSTUDIO - VOID

Eksplisitt publikumsinvolvering

| stedet for a fokusere pa hva man mister ved & gjennomfare digitale konserter,
mener Staal at man ber fokusere pa de nye mulighetene som dukker opp. | en
hel-digital konsert legges det tilrette for digital frihet og det finnes et uendelig
potensiale for unike publikumsopplevelser. Publikum far en mulighet til &
involveres, hvor de kan pavirke sin egen konsertopplevelse og vedlikeholde
linken mellom artist og publikum. En slik publikumsinvolvering mener Bakke

vil vaere en prosess som krever mye brukertesting, da interaktiviteten kan
oppleves som et stort usikkerhetsmoment.

Topp funn
01. Digitale opplevelser gir nye muligheter for publikumsinvolvering

02. Basere og relatere konsepter til musikken og artistens
personlige og unike uttrykk
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Bilde: Aha-ha afterglow (Aslaksen, 2016)
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02 UTFORSKNING OG INNSIKT

Oppsummering

Etter & ha snakket med ulike aktarer og ngkkelpersoner i musikkbransjen,
gjennomfort teoretiske utforskninger og observert digitale konsertopplevelser,
sitter vi igien med innsikt og okt forstaelse for tema.

Forventninger til ordet konsert

Fysiske konserter blir sett pa som sosiale arrangement, hvor folk gnsker

a motes og oppleve noe sammen. Flere har blitt lei lavproduserte
strammekonserter og savner blant annet fellesskapet og neerveeret fra andre
ved digitale konserter. Pa bakgrunn av forventninger og assosiasjoner il
ordet konsert kan flere bli skuffet over at de ikke kjenner sd mye av dette pa
digitale arrangement. Bade publikum og artister kienner pa fraveeret av fysisk
tilstedevaerelse, kommunikasjon og interaksjon med hverandre.

Fokusere pd skape en annen opplevelse

Fra publikum og ulike aktorer kommer det frem at digitale konserter bar

tilby publikum en unik opplevelse med hgy produksjonskvalitet. Musikkviter
Audun Molde mener digitale konserter ma tilby noe fysiske konserter ikke kan.
Designer Torstein Bakke anbefaler & fokusere pa hva mulighetene den digitale
teknologien gir fremfor & gjenskape konserter slik vi kjienner til dem fra den
fysiske verden.

Inspirasjon fra spillverdenen

Gjennom teoretisk utforsking av gaming ser vi at dette er en verden som lenge
har veert fulldigital. Gamingindustrien har over tid utviklet funksjonalitet som
engasijerer og inkluderer brukere til & interagere med hverandre. Industrien er
ogsa i forveien av virtuelle konserter og kan veere en inspirasjonskilde for den
fremtidige digitale konsertopplevelsen.

Chat bidrar til & skape fellesskap

Fra digitale nettsamfunn ser vi hvordan mennesker kommuniserer digitalt
pa ulike plattformer. P& digitale konserter observerer vi hvordan dette gjores
under konserter. Der ser vi at chatfunksjon er den mest anvendte. Flere
papeker at chat kan pavirke fellesskapsfalelsen da man ser andre deltakere.

Videre i prosjektet tar vi med oss innsikten til analysedelen og evaluerer den.
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Illustrasjonsbilde av produksjon av digitalt innhold (Kal, 2020)
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Analyse

| dette kapittelet presenteres analyse og funn fra forstudiet,
utforskning og innsikt. | denne delen gar vi gjennom

designmetoder som aktorkart, personas og affinity diagram.

Vi definerer krav, onsker og opplevelsesprinsipper.

Aktorkart

Sammenligning av plattformer
Personas

Affinity Diagram

Krav

Opplevelsesprinsipper
Vier.live blir samarbeidspartner
Hovedfunn og veien videre
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Kartlegging

Aktorkart

Et aktarkart er et nettverk av interessenter som har en interesse i et prosjekt.
Kartet fungerer som oversikt over alle som er involvert i en prosess, og
visualiserer hvordan de pavirker prosjektet (DOGA, ud).

Skape en oversikt over musikkbransjen

Vi gnsker a kartlegge akterene i musikkbransjen og utarbeider et aktorkart.
Hensikten er a identifisere grupper som har en interesse eller pavirkning

pa digitale konsertopplevelser. Oversikten hjelper oss med & forsta hvilke
relasjoner interessenter har med hverandre og identifisere hvem vi burde ta
hensyn til videre i prosjektet.

Utarbeidelse av akterkart

Gjennom intervju og involvering av forskjellige aktorer i innsiktsfasen,
utarbeider vi et akterkart basert pa funn, observasjoner og egne antagelser.
Aktorene blir plassert ut i fra hvilket niva de tilhgrer. Det skilles mellom
kierneinteressenter og de med direkte eller indirekte pavirkning.

Relasjoner

Vi kommer frem til at kjerneinterssentene er stremmeplattformer, artister

og publikum. Det vil derfor veere sentralt & ta hensyn til disse underveis i
prosessen. Vi skiller mellom publikum og fans. Fans i denne betydningen er
tilhengere som ikke n@dvendigvis er tilstede pa konserten, men de vet om
arrangementet og engasjerer seg i at det blir gjiennomfgrt. Derfor har vi valgt
a sette de under direkte pavirkning. Videre innser vi at management har en
viktig og avgjerende rolle med tanke pa aktivitet og oppdrag til artisten, og
dermed en sterk relasjon til artisten. Strommeplattformer vil gjerne ha en sterk
relasjon til regissgr og produsent, da disse ofte samarbeider i produksjonen av
en konsert. Tilslutt ser vi at de med indirekte pavirkning ikke har en like sentral
rolle, og vil dermed ikke bli like mye tatt hensyn til.

o 8AR

Plattform Artist Publikum
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Kartlegging

Sammenligning av
plattformer

Vi utarbeider en tabell som gir en oversikt over funn og hovedforskjeller pa
ulike tjenester, eller plattformer som produserer og strammer digitale konserter.
Pa neste side trekker vi ut de mest interessante funnene.

Skape en oversikt over plattformer

Hensikten med & sammenligne ulike plattformer er & fa en oversikt over
ulike funksjoner, fokusomrader og gjennomfaring. For & systematisere
informasjonen fra ulike tjenester og plattformer setter vi det inn i en tabell.
Vi haper et slikt oppsett skal gjere det lettere & sammenligne, se forskijeller,
likhetstrekk og trender blant de ulike plattformene og tjenestene.

Valg av plattformer

Plattformene velges pa grunnlag av popularitet, funksjonalitet, bruksomrade
og anvendt teknologi. Vi ser blant annet pa sosiale medier som Facebook
og YouTube, nettbaserte strammetjenester som Vierlive, spill som Fortnite
og TV-produksjon fra NRK. Disse blir likt evaluert opp mot ulike omrader og
kategorier vi velger ut.

Oppsett av tabell

Farste kolonne i tabellen lister opp ulike plattformer. Tema listes opp i overste
rad. Hver celle blir fylt med funn og notater. Deretter fargekoder vi cellene ut
fra hvilken grad de oppfyller kategorien. Noen méles fra ingen til hoy, om de er
gratis eller krever betaling, eller om de har ett eller flere fokusomrader.

Plattform Tema for sammenligning

+  Wave +  Onboarding

*  MelodyVR +  Produksjon

+  Twitch +  Publikumspavirkning

+  Vierlive *  Publikumsinvolvering

+  Facebook +  Pris

+  NRK +  Brukergruppe

+  YouTube +  Fokusomrade pa innhold
*  Momenthouse +  Teknologi og enhet

*  Netflix

. Nettsted - The Hives
. Fortnite



Tabellen er skalerbar, slik at man kan zoome for d lese
hva som stdr pd lappene. Funn vises pd neste side.

Produkt Onboarding

Produksjon Publikums Publikums Pris

(lett - vanskelig) pavirkning involvering (gratis - hoy)
(ingen - hay) (ingen - hay) interesserte) (generell - et

omréde)

Bruker-gruppe Fokus-omrade p& | Teknologi/

plattform

Wave a5
(VR, 3D) j

MelodyVR =
(VR) T -

Twitch
(streaming,
gaming)

i e mi
g | e bi - PC

Vier.live
(Livestream)

Facebook
(Livestream,
opptak)

Log
in

Musis

Etablert nerese  fans,

ke Q8A g Gratis  senvenu

NRK - TV- stean
program =
(opptak)

s egeng Gratis
nett

e alle | o et o

eldre e

Youtube o S
e "
(Livestream, e

lett &

opptak) forsta

e Gratis ygre lue, ak e mobil

Netflix,
(Opptak)

Bruker  Euablert alt - s mobil

Moment
House
(Opptak)

Nettsted
(The Hives)
Livestream il K

NRK - MGP
(livestream)

Fortnite,
Travis Scott,
(gaming,
opptak)

Tabell 1. Sammenligning av plattformer.
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- ANALYSE SAMMENLIGNING AV PLATTFORMER

Funn fra sammenligning

Direktesendte eller forhdndsinnspilte konserter
Konsertene pa Moment House, Netflix og de fleste hos NRK er
forhandsinnspilte og blir sendt som opptak. De fleste av konsertene som

blir produsert og streamet av Vierlive er derimot direkte. Forventninger til

at konserten skal veere direktesendt avhenger av hvilken plattform som
sender den. Opptak er mer akseptert nar det kommer i TV-format. Blant
musikkstremmetjenester er det en forventning om at konserten foregar
samtidig som den blir konsumert. Dette har trolig med assosiasjoner til fysiske
konserter a gjare, hvor man opplever konserten i det gyeblikket den blir
fremfort.

Frykten for & ga glipp av noe

Ved billettkjop hos Vierlive har man tilgang til direktesendt konsert, men har
ogsa mulighet til & se den igjen innen en bestemt dato. Hos Moment House

er konsertopplevelsen kun tilgjengelig nar konserten blir streamet. Publikum
tvinges til & fa med seg hendelsen pa et bestemt tidspunkt. Dette kan bidra til
a bygge opp en folelse av at man deltar pa noe eksklusivt, noe med begrenset
tilgjengelighet. Et slikt konsept kan dra nytte av folks iboende redsel for & ga
glipp av noe, eller frykten for a ikke veere der det skjer. Slike mekanismer kan
bidra til & gi en sterre oppslutning rundt konsertene.

Ulik produksjon gir forskjellige opplevelser

Det er stor forskjell pa kvaliteten av produktene som leveres av de ulike
plattformene. Kanaler som YouTube og Twitch legger til rette for lavterskel-
produksjon. Hos Wave og Fortnite, hvor konserter foregar i en virtuell

verden, kreves flere ressurser til & produsere innholdet. S& lenge man har
internettiigang kan man se pa YouTube, mens konserter fra Wave krever VR-
briller. Det er utfordrende & sammenligne og se likhetstrekk fra kategoriene
teknologi og produksjon nar det er et stort sprik mellom plattformene. Ulike
mater & produsere digitale konserter viser at det er et stort mangfold i publikum
som sgker mot forskjellige opplevelser.
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“Det er en terskel & skulle sette seg ned
med VR-briller, det har vi ikke sett slatt an”
- Void

Pavirkning ogq involvering av publikum pd& konsert
Publikums mulighet til & pavirke eller bli involvert i konserten, har ofte en
sammenheng med hvorvidt konserten er direkte eller i opptak. For konserten
til The Hives hadde publikum mulighet til & stemme pa later. Underveis kunne
man ringe inn og prate med artisten. Ved direktesendte digitale konserter blir
publikums tilstedeveerelse i storre grad anerkjent av artisten, samt at man har
mulighet til & pavirke det som skjer. Dette kan fare til at konsertopplevelsen
foles mer involverende og givende i det den blir konsumert.

Plattformer med fokus p& musikalske opplevelser
Grensesnittet hos Vierlive er lagt opp til at publikum enkelt skal kunne
kiope billett, fa tilgang til selve konserten og oppleve den. Pa plattformer
som Facebook blir publikum i storre grad forstyrret av mye annet innhold
og informasjon. Vi ser ogsa at plattformer som Wave og The Hives, med
fokus pa konsert som et produkt, har Igsninger som legger til rette for gode
musikkopplevelser. Vi opplever at plattformer med hensikt og fokus pa a
produsere konserter og dele musikk, i storre grad legger til rette for gode
opplevelser.

Teknologi og enheter

En tydelig trend er at de fleste plattformene legger til rette for & se konserten
pa TV, dataskjerm, nettbrett eller mobiltelefon. Publikum har ogsa mulighet til
a sende innhold fra mobil og datamaskin til en sterre skjerm. Plattformer som
Facebook, NRK, Vierlive og Moment House baserer seg pa utstyr som de
fleste har tilgjengelig og vet hvordan brukes. Ved a levere lgsninger i et kjent
format nar de automatisk ut til et sterre publikum.
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Brukergruppe

Personas

Personas er fiktive personer basert pa innsikt og gjennomtenkte valg.
Personas representerer grupper av mennesker med forskjellig bakgrunn,
aldre, gskonomi, interesser og teknologisk kompetanse (Harley, 2015). | dette
prosjektet representerer de ogsa ulike brukergrupper som deltar pa konserter,
enten fysisk eller digitalt. En personas er ikke representativ for alle mennesker
innenfor denne gruppen, det finnes individer med egenskaper som skiller seg
fra de vi utarbeider.

Identifisere brukere med best utbytte av digitale
konsertopplevelser

Hensikten ved a benytte personas er a identifisere hvilke behov og utfordringer
de forskjellige personene har. Ved a se pa generelle konsertdeltakere far vi

en oversikt over hvem som har sterst utbytte, gnske og mulighet til & delta pa
digitale arrangement. | tillegg far vi en oversikt over hva som trengs for a legge
til rette for en god digital konsertopplevelse. Innsikten vi far ut av personas
bruker vi videre i prosjektet til & lage konsepter rettet mot de spesifikke
brukergruppene.

Utarbeidelse av personas

Vi starter med & utvikle personas med fokus pa fysiske konsertopplevelser,

og deretter brukere av digitale konserter. Dette gjor vi basert pa innsikt fra
intervjuer, observasjoner, tall fra markedsanalysebyraet Opinion og inntrykk.
Videre inviterer vi Haakon Mathisen og Jonas Barsten fra Vierlive til &
samskape og verifisere ulike personas. Her gnsker vi ogsa & kunne identifisere
superbrukere av fysiske og digitale konserter, samt fremtidens superbrukere.
Teknologisk forstaelse, kjigpekraft, sosialt enske og musikkinteresse er fire
faktorer vi gnsker & bedemme og sammenligne brukerne innenfor. Til slutt
sitter vi igjen med 12 personas.

Resultat

Pa de kommende sidene presenteres en oversikt over 12 personas vi
utarbeidet. De fire vi ansker & fremheve kommer pa neste side. For utdypende
informasjon av resterende atte personas, som vises til hgyre, se Vedlegg C.
Egenskapene vi bedemmer far en verdi fra 1-5, hvor 1 er lav, og 5 er hoy.
Verdiene blir gitt for & skape og undersgke ytterpunkter.
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03 ANALYSE PERSONAS
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$93 TEKNOLOGISK FORSTAELSE (x /5) $ KJIOPEKRAFT (x/5)
S SOSIALT @NSKE (x/5) J) MUSIKKINTERESSE (X /5)
Musikkguru

58 42
3% 440

48 32
5% 5N

38 42
2% 440

Mari Musikkguru har spilt i Trondheim symfoniorkester og

er na musikkleerer pa Heimdal videregaende skole. Mye tid
gar til & hore, lese og oppdage ny og fin musikk. P& fritiden
oppseker hun konserter med bade kjente og ukjente artister.

WM&l Lytte til god musikk
Utfordring Forstyrrelser pa konserter. Folk som skriker og
soler ol

Streamer

Sandra Streamer bruker i snitt 4 timer hver dag pa a se,
diskutere og chatte med andre pa Twitch, Discord og Reddit.
Pa fritiden herer hun mye pa Alan Walker, men har aldri
kommet seg pa konsert.

WM&l Delta pa Alan Walker-konsert med sine online-venner
Utfordring A samle online-venner til konsert

Superfan

Sindre Super Fan digger U2, og har allerede veert pa 20
konserter verden rundt. Han folger bandmedlemmene og
fansider pa flere SoMe kanaler for & fa med seg informasjon
og nyheter.

WM&l Dra pa sa mange konserter som mulig!
Utfordring U2 har sjeldent konserter i neerheten av
Bergen, hvor han bor

Fan fra utlandet

Andres Argentinger fra Buenos Aires har fatt sansen for
nordisk pop. | det siste har han hert mye pa Aurora og Bjork,
og drgmmer om & oppleve dem live. Han har nylig begynt &
folge den Argentinske fanklubben til Aurora.

M&al Se og oppdage ny nordisk musikk
Utfordring Det er sjelden artister han liker har konserter i
Argentina



Sosialt samver er drivere til fysiske konserter
Brukergrupper som vennegjengen, ung voksen og studenten drar pa konserter
primeert for & veere sosiale. Generelt drar mange publikummere pa fysiske
konserter like mye for det sosiale som for & lytte til musikken. Derfor vil nok de
fleste foretrekke a dra pa en fysisk konsert dersom muligheten er til stede.

Nyte musikk uten forstyrrelser

Vi ser ogsa at det finnes brukergrupper som gjerne drar pa kulturarrangementer
for & nyte det som blir produsert. Musikkguruen, Else Eldre og det voksne paret
gnsker & nyte musikken uten & bli forstyrret. En utfordring for eldre og gjerne det
voksne paret er at de har begrenset med teknologisk forstaelse og det vil veere
en storre utfordring & ta dem med inn i en digital verden.

Begrensninger relatert til fysiske og okonomiske
utfordringer

Vi ser at brukergrupper som Andres Argentiner, Rune Rullestol og Trine
Tenaring far stort utbytte av digitale konserter, fordi forflytning til lokasjon er en
utfordring. Fra innsiktsarbeidet vet vi at musikk og kulturarrangement avhenger
av gkonomisk inntekt for & overleve.Tall fra Opinion viser at tenaringer og yngre
personer gjerne har lavere betalingsevne, og er derfor brukergrupper vi ikke
kommer til & legge hovedfokuset pa.

Tidsbesparelse med digitale konserter

Digitale konserter har den fordel at de er mer tidsbesparende enn fysiske
konserter med tanke pa reising til og fra konsertstedet. Grupper som
smabarnsforeldre og unge voksne som sliter med a finne et passende tidspunkt
til & dra pa konsert, vil derfor ha nytte av digitale konserter. Vi legger likevel ikke
hovedfokuset pa ung voksen, da vi ser at det er andre brukergrupper som far
mer utbytte av, og er mer villige til & dra pa digitale konserter.

Fokus for prosjektet

Basert pa tilbakemeldinger, innsikt og analyse velger vi & ha sterst fokus pa

de vi ser pa som tilhengere og musikkinteresserte. Dette er brukergruppene
som bade har mulighet til & delta pa digitale arrangement, og som basert

pa malsetning for egen deltakelse sannsynligvis far best utbytte av digitale
konsertopplevelser. Selv om vi gnsker a fokusere pa kun fire personas, betyr det
ikke at de andre personene blir utelukket.

«  Musikkguru far lytte uforstyrret til musikk
«  Streamer far oppholde seg i en kjent verden, diskutere og henge
«  Superfan kan se flere konserter av favorittbandet, uavhengig av sitt bosted
«  Fan fra utlandet far mulighet til & utforske musikksjangeren han
interesserer seg for, til tross for at han befinner seg geografisk langt unna
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Affinity Diagram

Affinity diagram er en metode som brukes til & eksternalisere, forsta og
organisere store mengder ustrukturerte og tilsynelatende ulike kvalitative data
(Lucero A, 2015).

Formalet med & gjennomfgre et affinity diagram er a dekonstruere innsikt,
finne manster og fa en oversikt over opplevelser og det landskapet digitale
konserter opererer i. Etter en lang og intens innsiktsfase sitter vi igjen med
innsikt fra mange forskjellige aktorer innenfor musikk- og konsertbransjen.
Vi gnsker a finne manstre og trender pa tvers av tema og intervjuobjekt, og
komme naermere definerte problemomréader og muligheter.

Organisering av innsikt

Vi starter med a systematisk ga gjennom notater og transkripter fra hvert
intervjuobjekt, og skrive funn pa fargekodet post-it-lapper i Miro, en digital
tavle. Deretter grupperer vi lappene i kategorier og underkategorier. Pa denne
maten far vi se hva forskjellige aktarer mener om for eksempel produksjon av
digitale konserter eller sosiale medier. Videre slar vi sammen funn fra klyngene
og skriver nye lapper med innsikt. Vi gar fra & ha 270 lapper med innsikt, ned
til 81 lapper fordelt pa 24 tema.
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ANALYSE

RESULTAT

AFFINITY DIAGRAM

Resultatene er skalerbare, dersom det er eonskelig & lese nzermere.
Noen av lappene er ogsa tidligere presentert som topp funn.
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Digital konsert

DK kan na ut til alle
mennesker uavhengig
av lokasjon, fysisk
hemning eller alder

For artister kan det
oppleves som
musikkvideo eller tv-
innspilling

Publikum kjgper billett
til en gitt artist og
"ramler" ikke over

ukjente artister

Artist kan bare gjere en
DK én gang, i
motsettning til &
turnere i to maneder.

Krav til digital konsert

Det bor veere hoy
kvalitet pa
produksjonen bak

Folk ansker &
kommunisere med artisten
og 4 en personlig, unik og

eksklusiv opplevelse

Ma veere kunsternisk
og ekonomisk
beerekraftig

Tilbudet bor inneholde
andre opplevelser enn det
en ordinzer konsert gir.
Forventer mer enn musikk

Artister gnsker &
ha en visjon og
fortelle noe

Supplement til fysisk konsert

En digital konsert skal
tilby noe en fysisk
konsert ikke kan

Gaming

Konserter pa
spillplatformer er ikke
nytt, men livekonserter

er relativt nytt

Gamere er vant til &
veere og henge digitalt i
en annen verden

En DK er et
tilleggsprodukt. Det
skal veere noe annet

Mulig det er et fortrinn eller
forutseting at
konsertdeltagere kjenner til
den digitale verden fra for av

Gamingeri
forveien av
virtuelle konserter

Publikum Det ligger mange Artister far ikke
Py i forventninger til ordet
forventer & bli e 8 feedback fra
anerkjent det en digital opplevelse?) publikum
EnDKbertiiby ~ Stemning
overraskelser mangler

Holdning og opplevelser med digitale konserter

Folk ble lei digitale
konserter under korona.
Mulig folk savner det
sosiale aspektet

Artister far ikke
feedback og faler ikke
stort samhold til de
som ser pa.

Delte meninger om de
etablerte
kommunikasjonsmeto
dene pa DK.

All kommunikasjon
mellom artist og
publikum settes pris p&
av seerene

Hva skal til for &
fange folks
oppmerksomhet?

Platform/ tjeneste

Digitale konserter
konkurrerer med TV,
sendes over internett

Fankultur

Sosiale plattformer er
viktige plattformer
for marketsfaring

Sosiale medier er der
fans kommuniserer
med sine artister

Bruker filmteknikk for
& skape en unik
opplevelse, et sted
mellom kunst og film

Folgerskare er med

som medskapere av

konsepter og finner
hverandre

Folk forventer at
artister skal bruke
sosiale medier

Man trenger ikke
& vaere sosial for
a se en konsert

DK er utsatt for flere
tekniske problemer pa
begge sider av
opplevelsen

“Duvil forsvinne fra stua.
Glemme alle problemer. Inn i
en boble, et filmatisk univers,

og glemme alt det andre

rundt deg”

Produksjon

Trenger et viss volum
for & ha eget visuelt
team og lysmann, kan
bli fort dyrt med lenn

Vier live kobler ressigarer
og kunstneriske team, og
filmer en live konsertvideo

Risiko med &
holde live
streaming show

Opptak: mindre
ressurskrevende og
fjerner publikums evne
il pavirkning



Publikum

Publikum vil veere
sosiale og oppleve
ting sammen

Rigger til med og
kvalitet pa lyd og
bilde

Musikk gjenspeiler
samfunnet og
historie

Utfordringer

Utfordrende a fa
publikum til & fele pa
naervaer til hverandre

VR og spillverden
er ikke allmenn

Interaksjon

Chat er mye
brukt og etablert

Publikum far intens
opplevelse av &
chatte med artisten

Mangler
feedback fra
publikum

Samle en
vennegjeng

Publikum
vil bli sett

Ma lage og teste, for &
se virkning av det. Folk
vet ikke hva de vil ha.

Utfordrende og
vanskelig & teste
konsepter /
visualiseringer

Chat borte nar
man caster til TV

Chat bidrar til at man
blir endel av et
fellesskap, hvor man
hyper hverandre

Finnes andre mater &
uttrykke reaksjoner
enn emojies

Publikum gnsker
& kommunisere
med artist

Musikk er
inviduelt og har
lange tradisjoner

@konomi

Ma ha betalingsmur,
kan ikke basere seg pa
donasjoner, ma vare
baerekraftig

Digitale konserter gir
ingen garanti for at
man tjener penger, dyr
produksjon

Ma veere kunstnerisk
og ekonomisk
bzerekraftig

Publikum vil
gjerne ha en mate
areagere pa

Sittende publikum
observerer, mangler
fysisk reaksjon

Felleskap

Konserter er sosiale
arrangement, folk vil
mates og oppleve noe
sammen

Musikk er
personlig og
knyttet til identitet

Det er mulighet for & utvikle
digitale ities hvor

Felleskap mellom artist og
publikum er viktig, og artisten
fokuserer pa 4 redusere
avstand pa flere mater

Man forventer & mote
folk som er lik deg selv
og ha samme interesse
pa konsert eller forum

Fysiske

inger

malet er & se en digital
konsert, henge, diskutere

Hva skal til for at
folk er villige til &
betale for dette?

Usikkerhet med
okonomi pa
digitale konserter

Artist

Artister gnsker a
skape et fellesskap
med publikum

Artister gnsker a vise

publikum hva bandet

kan skape sammen til
et publikum

Under digitale
konserter merker man
ikke publikum, far ikke

noe feedback

verifiserer det som blir
skapt pa scenen

Covid

Korona var en katalysator for
digitale konserter nar
rettningslinjene for
'sammenkomster ble innfart

De forste konsertene
under korona var enkle
streams og gratis
donasjonskonserter

Ikke undervurder
hvor mye som gér fra
publikum til artist

Vokalisten kommuniserer og
interagerer med publikum,
og er fokusert pa & fange
oppmerksomheten.

Folk opplever ikke stor
grad av naerhet p&
digitale arrangementer

Publikum gnsker
ofte & henge
etter konsert

| manedene som
kom ble folk lei
stremmekonserer

Under restriksjoner

oppleves digitale konserter

som en erstatter for fysiske
konserter

Artister og musikere
bruker mye av feedbacken
og stemningen til & fa og gi

energi

Artister verdsetter at
publikum er engasjert
og verdsetter deres
arbeid
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Mé&leverktoy
Krav

Rammer og kriterier er ngdvendige i en designprosess. De hjelper oss til &
fokusere, skape og ta beslutninger. Lerdahl (2007, s. 103) mener det er viktig
a arbeide kreativt med utforming av spesifikasjoner for & gi rom til utforskning.
“Skal-ber-kan” er en generell og fornuftig metode for & inndele kriterier
(Lerdahl, 2007, s. 104). Kano-modellen er et prioriteringsverktay som bidrar til
a kategorisere og prioritere nye initiativ og funksjoner i en tjeneste eller produkt
med hovedfokus pa kundetilfredsstillelse (Ullah, A., & Tamaki, J. (2011).

For & serge for at innholdet i lgsningen har verdi for brukerne, lager vi krav

og rangerer disse. A vaere Klar over forskjellene mellom absolutte krav og
apne ognsker er et sentralt aspekt i kravutringen. Ettersom vi jobber med
publikumsopplevelse ser vi det nedvendig a kartlegge “basis-forventninger”
inspirert fra Kano-modellen og definerer et nytt kravoppsett basert pa “Skal-
bar-kan”. Utvikling av potensielle ideer blir senere validert opp mot kravene og

deres prioritering.

Pa grunnlag av innsikt og analyse prioriterer vi kravene i falgende kategorier:
Basiskrav Grunnleggende krav som brukeren forventer er tilstede og tar for gitt. |
vart tilfelle er dette elementaere krav som konseptet ma inneholde for &
kunne fungere og dekke minimumskravet til en bruker.
Ma Bevisste og forventede krav som kunden har til ienesten, og som veier
tungt nar brukeren velger lgsning. Brukeren er forneyd dersom disse

kravene er inkludert.

Bor Krav som er uforutsette og normalt ikke er forventet av brukeren. Slike
krav er viktige nar man skal skille seg fra konkurrenter pa markedet.

Kan Krav som fungerer som gnsker.
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Mé&leverktoy
Opplevelsesprinsipper

Opplevelsesprinsipper er veiledende prinsipper som gir en folelse og
beskrivelse av hvordan brukeren burde oppleve produktet eller tienesten.
De er basert pa innsikt og fungerer som en visjon for hva som er viktig for
publikum pa et digitalt arrangement. De bgr benyttes som en faring for
hvordan tjenester eller produktet utformes og prioriteres.

Formalet med & etablere opplevelsesprinsipper er & fa en felles forstaelse for
gnsker publikum har. For eksempel er “hgy kvalitet pa produksjon og musikk”
en grunnleggende forventning (basiskrav) fra publikum sin side, dermed vil
fokus pa andre kvaliteter kunne lgfte publikumsopplevelsen. Det er viktig &
presisere at disse prinsippene ikke er spesifikke produktkrav, men fungerer
som inspirasjon for videre konseptutvikling. Visjon kan defineres som et
overordnet og sammenhengende bilde, som gir en folelse og beskrivelse av
gnsket retning (Lerdahl, 2007, s. 105). | ViP-metoden brukes visjon for & skape
en lgsning som er fremtidsrettet uavhengig av dagens kontekst. | vart prosjekt
har vi valgt & definere opplevelseprinsipper som visjoner for hvordan publikum
skal oppleve og fole tjenesten.

Fra innsikt og analyse sitter vi igjen med viktige behov fra publikum sine
opplevelser. Det er utfordrende, men nedvendig & skalere ned og prioritere
de viktigste behovene. Etter en iterativ prosess, ender vi opp med tre
opplevelsesprinsipper.
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Overraskelsesmoment
Jeg skal bli overrasket.

Felleskap

Jeg tar del i en felles opplevelse, enten med
mine venner eller med andre i cyberspace.

X

Kommunikasjon
Jeg blir kient med artisten pa en ny og unik
mate. Kommunikasjonen mellom oss i publikum
og artist er verdifull.



Vier.live blir ny
samarbeidspartner

Etter en presentasjon av var nye innsikt, og verifisering av hovedfunn for
Vierlive, blir det klart at begge parter har verdi av et videre samarbeid. |

2020 strommet Vierlive over 120 ulike arrangementer, og sitter pa en bred
erfaring med digitale konserter. Stremmetjenesten har over 68 000 registrerte
brukerprofiler pa plattformen, i tillegg har de et godt etablert nettverk til artister
og aktorer i bransjen.

Selv om dette er en gyllen mulighet til & ha direkte involvering med en
kierneinteressent, ser vi ogsa at et samarbeid med en streammeplattform

kan fare til utfordringer og begrensninger for var utforskning. Derfor er vi
tydelige pa at vi som masterstudenter trenger frinet og rom til & utforske
konsertopplevelser fritt. Masterprosjektet skal ikke levere et resultat som kun
baserer seg pa Vierlive sine premisser og interesser. Med dette lagt fram,
inngar vi et samarbeid. Et samarbeid med Vierlive gir oss en unik mulighet til
a teste konsepter og ideer gjennom virkelige stremmekonserter. Det gir oss
mulighet til & gjennomfare testing og fa tilgang til kvalitativ data.
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VIERLIVE

VIERLIVE ENGLISH NORWEGIAN

dance.live

Skjermdump fra Vierlive sitt nettsted
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Hovedfunn og veien videre

Brukergruppe

| en konsertarena finner vi flere ulike mennesker. Vi velger a legge vekt

pa gruppene superfan, musikkguru, fan fra utlandet og streamer som
hovedbrukerne av digitale konserteri dag og gjerne i fremtiden. Interessen for
musikk, geografisk avstand og digital oppholdelse er szerpreg ved gruppene
som peker seg ut for digitale konserter. Vi erkjenner at digitale konserter ikke
er den foretrukne konsertformen for de fleste brukergruppene, men digitale
konserter er fortsatt et kulturtilbud mange setter pris pa. Innsikt viser at mange
opplever fysiske konserter som sosiale og folksomme arenaer med venner,
og kijenner pa mangelen av fellesskapsfolelse pa digitale konserter. Videre i
prosjektet mot konseptutvikling vil vi legge fokus pa a oke fellesskapsfelelsen
pa digitale konserter.

Kommunikasjon mellom artist og publikum

Pa fysiske konserter er kommunikasjon og interaksjon mellom artist og
publikum et viktig element som skaper stemning. Artister far energi gjennom
tilbakemelding fra publikum som klapping og hoing. Pa digitale konserter
far artist ingen eller lite tilbakemelding fra publikum. Videre i prosjektet er vi
interessert i & se pa alternative interaksjoner mellom publikum og artist.

Tilby en ny opplevelse

Fra flere aktorer og observasjoner ser vi at digitale konserter bor tilby publikum
en annerledes og ny type opplevelse som ikke kan erstattes av fysiske
konserter. | tillegg bor en direktesendt strommekonsert skille seg fra linezer-tv
eller opptak. Videre i prosjektet legger vi fokus pa elementer som kan skape
nye og unike opplevelser, er unike sammenlignet med fysiske konserter.

Grensesnitt

Selv om det kommer frem at digitale konserter har en mangel pa
kommunikasjon, blir det papekt av flere at chat-funksjon er godt etablert
og fungerer bra. Selv om innholdet ikke n@dvendigvis er interessant sa

far publikum en bekreftelse pa at de ser konserten sammen med andre
mennesker. Emoji og visuelle reaksjoner er ogsa en bekreftelse pa dette,
men de kan ogsa sees pa som stay. Grafiske elementer i grensesnitt, som
kommuniserer at en konsert er direktesendt, sees pa som viktig for & fa en
live-folelse. Publikum far ogsa anledning til & vise artist at de setter pris pa
musikken. Videre i prosjektet ser vi naermere pa grensesnitt og interaktive
elementer.
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Valg av enhet

Stremmetjenester og plattformer benytter forskjellig teknologi og enheter

for & vise og sende konserter. Gamingindustrien og selskaper som Wave

og MelodyVR bruker 3D-verdener og/eller VR/AR som konsertarena. Dette
er konserter som kan kreve ekstra utstyr fra publikum eller er utviklet pa
spillverdens premisser. Det & bevege seg inn i 3D-verden er fristende da det

er et stort mulighetsrom for utvikling, likevel synes vi det er en vei a ga fer VR/

AR blir ansett som allemannseie. Det & designe gode opplevelser for digitale
konserter for mobile enheter og datamaskin vil likevel gagne fremtidens
konserter for VR/AR. Vi tror fortsatt de samme prinsippene for digitale
konsertopplevelser vil veere gjeldende pa tvers av teknologi og flater. Videre i
prosjektet velger vi & utvikle konsepter for digitale flater som datamaskin, TV
0g andre mobile enheter.
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I neste steg gdr vi inn i en ny kreativ fase hvor vi utforsker konsepter og ideer. Vi
former ideer og involverer kjerneinteressentene. Videre evaluerer vi retning, og
definerer visjon og egenskaper for valgt retning.
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04 Konsept
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| dette kapittelet presenteres arbeid som er gjort i
konseptutviklingen. Vi gar fra en idégenereringsworkshop
med over 100 ideer til & utarbeide seks konsepter, som igjen
blir til ett endelig konsept. Vi definerer visjon og egenskaper
for det nye konseptet, Afterparty.

Idégenereringsworkshop

Idea bundling

Seks konsepter

Valg av konsept

Visjon og egenskaper
Oppsummering og veien videre
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04 KONSEPT

Metode

Idégenereringsmorkshop

Etter en & ha analysert og kartlagt innsikt er det pa tide & starte med
konseptutvikling. For & komme i gang med utviklingen, bestemmer vi oss for
a holde en idégenereringsworkshop. Vi inviterer kjierneinteressenter for a fa
ulike perspektiver. En workshop kan sees pa som et strukturert mgte med en
agenda og mal om sluttresultat. En gruppe mennesker jobber intenst sammen
for & finne lgsninger pa et sett med problemer (Freytag & Young, 2017.

s. 155). En workshop kan benyttes til a skape ideer, fremme diskusjon og
sammen med partnere komme videre i utvikling av et prosjekt.

Formalet med workshopen er & generere idéer og konsepter. Med
utgangspunkt i hovedfunn fra innsikisfasen, vil vi bruke samskapende metoder
for & komme opp med nye ideer basert pa deltakernes ulike fagbakgrunner,
opplevelser og perspektiver. | tillegg til dette, onsker vi & finne ut hvordan
ideene kan testes. Et annet delmal er & fa involverte deltakere til & danne en
felles forstaelse og enighet om prosjektet.

Praktisk informasjon om workshopen

Vi inviterer Torstein Bakke, designer i Void og Jonas Barsten, utvikler og
Haakon Mathisen, kreativ leder fra Vierlive, til & delta pa workshopen. Vi har
rollen bade som fasilitator og deltaker. | forkant av workshopen bruker vi
mye tid pa planlegging og ferdigstilling av opplegget pa en digital tavle. Ved
a benytte det nettbaserte programmet Miro som samarbeidsverktay, kan vi
overfare mange workshop-elementer fra den fysiske verden til den digitale.
Vi far fremdeles benyttet oss av kjente hjelpemiddel som post-its, tidsur og
klistremerker.
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04 KONSEPT IDEGENERERINGSWORKSHOP

DEL 1

Bli kjent

Workshopen starter med en introduksjonsdel, hvor deltakerne blir kjent

med hverandre, lzerer funksjonene i Miro og far i gang kreativiteten. Digital
samskaping kan veere mer utfordrende enn fysiske samarbeid. Implisitte
tilbakemeldinger som ikke-verbale lyder, kroppssprak og ansiktsuttrykk
eksisterer nesten ikke digitalt. Dette er viktige elementer for & fa folk til & bli
trygge pa hverandre og pavirker hvordan man kommuniserer og samarbeider.
For a skape et positivt og trygt arbeidsmiljg, benytter vi bevisst teknikker som
humor for a gjere deltakerne komfortable.

Introduksjon

For & gi et innblikk i prosessen, begynner vi med & presentere hovedfunn

fra innsikten ved & introdusere noen hovedtema, samt utfordringer og
grunnleggende tanker rundt digitale konsertopplevelser. (Se illustrasjon forrige
side).

DEL 2

Dette er selve hoveddelen av workshopen. Det er na vi skal begynne a
produsere ideer til mulige konsept.

Hvordan kan vi?

Vi gnsker & benytte oss av en metode som kan bidra til & gjere det enklere

for deltakerne & komme opp med nye ideer. Som en del av idégenereringen
bruker vi metoden “Hvordan kan vi?”. Metoden omformulerer et tema eller

en utfordring fra innsiktsarbeidet til & bli et “Hvordan kan vi”-sparsmal.
Problemomrader og utfordringer gjeres om til muligheter, som vil bidra til & gke
kreativiteten og komme med lgsninger til et problem (DesignKit, u.a).

Fra innsiktsfasen har vi seks ulike tema/problemomrader vi gnsker & fokusere
pa. For hvert tema blir en eller flere problemomrader omformulert til et
“Hvordan kan vi”-sparsmal. | tillegg legger vi til inspirasjonsord for & motivere
deltakerne med & komme opp med ideer.
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Oppsett
Hoveddelen av workshopen bestar av seks ulike tema, med “Hvordan-kan-vi’-
sparsmal og inspirasjonsord.

Tema 1 - Holdning til digitale arrangement

Hvordan kan vi bygge opp forventninger til en digital konsert?
Hvordan kan vi endre folk sin forventning til hva en digital konsert er?
Til inspirasjon: endring, drivere, positivitet

Tema 2 - “The WOW?” - moment / Overraskelsen

Hvordan kan vi legge til rette for & skape overraskelser pa digitale
arrangement?

Til inspirasjon: unik, uventet, “wow”-faktor, bryte monster, ekstra

Tema 3 - Lek og gamification

Hvordan kan vi bruke lek og gamification til & skape unike opplevelser?

Til inspirasjon: Easter eggs, lek, morsomheter, gamingverden, Super Mario
Party, Fortnite, Ludo, konkurranse, teknologi, VR, AR, hologram, OL

Tema 4 - Det eksklusive/unike motet med artist

Hvordan kan vi fa deltakerne til & fa et eksklusivt mgte/opplevelse med
artisten?

Til inspirasjon: naerhet til artist/band, verdifull kommunikasjon, fandom,
personlig opplevelse, unikt, historiefortelling, FOMO, eksklusivt

Tema 5 - Den super-interaktive konserten

Hvordan kan vi bruke ulike interaksjonselementer i en konsert?

Til inspirasjon: publikum som medskapere, publikumspavirkning, feedback til
artist, aktiviteter, reaksjoner, emoji

Tema 6 - Fellesskap og fellesskapsfolelse

Hvordan kan vi fa folk til & fele seg som en del av et fellesskap pa digitale
arrangement?

Til inspirasjon: sosial opplevelse, felles interesser, sammen, lik deg selv,
identitet, humor, FOMO, historiefortelling, henge med venner, sceneshow,
motivasjon, hooligans, teaser, nedtelling



04 KONSEPT IDEGENERERINGSWORKSHOP

Brainwriting og braindraming

Vi bruker brainwriting og braindrawing som metoder under workshopen for &
produsere mange ideer pa kort tid. Teknikkene baserer seg pa at man skall
skrive (write) eller tegne (draw) de ideene man kommer fram til individuelt,
samtidig som man lar seg inspirere og iterere videre pa andre ideer som

er skrevet eller tegnet. Fokuset er & generere mange ideer, som gjerne er
sammensatt av flere i gruppen. (Usability Professionals Association, 2010)

Brainwriting og braindrawing kan gjagres individuelt, men legger likevel til rette
for at folks ulike perspektiver og meninger blir inkludert. Ved a bygge pa andre
sine ideer kan sluttresultatet besta av innspill fra flere, slik at ogsa en starre del
av gruppen foler eierskap til det som blir generert.

Gjennomfering

Hver deltaker starter pa hver sin tavle med tema, “Hvordan kan vi*-spgrsmal
(se forrige side) og inspirasjonsord. Tavlen er delt inn i tidsrommet for, under
og etter en digital konsert. | lapet av 3 minutter skriver eller tegner deltakerne
alle ideene de kommer opp med relatert til det temaet. Deretter flytter man seg
til en ny tavle. Da far man mulighet til & generere nye ideer, la seg inspirere av
andres arbeid, eller videreutvikle de ideene som har blitt produsert.

Vi jobber oss individuelt gjennom tavlene. Tilslutt gar vi gjennom ideene

og hver deltaker stemmer pa sine favorittidéer innenfor hvert tema. |
etterkant av workshopen sitter vi igjen med 111 ideer vi tar med oss videre i
konseptutviklingen.

DEL 3

Samling, evaluering og gjennomfering

| siste del av workshopen @nsker vi & sortere og evaluere ideene, se pa
hvordan de kan testes og eventuelt implementeres hos Vierlive. Vi innser at
dette er en mer omfattende prosess som er vanskelig a gjere som en samlet

gruppe.

Alternativ lesning

Den tiden vi har igjen blir derfor prioritert pa a diskutere fordeler og utfordringer
ved de idéene vi har kommet opp med. Denne diskusjonen gir oss flere gode
innspill & til & ta med videre. Vi sitter igjen med en positiv opplevelse etter en
intens og effektiv workshop.
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04 KONSEPT

Metode

Idea bundling

Idea bundling eller idéklynger er en metode som ser pa flere lgse individuelle
ideer og prover a finne sammenhenger og mgnstre, samt a sette darligere
ideer til side (IDEO. org, u.8).

Fra workshopen har vi mange lgse ideer basert pa forskjellige tema. Ved & sla
sammen ideene i klynger kan vi se etter mgnstre og samle de under liknende
kategorier. Vi gnsker a legge til rette for at vi senere kan sette sammen flere
ideer til storre og mer konkrete konsepter.

Sortering av ideene

Vi starter med ga gjennom alle ideene, og oppretter et dokument for & fa en
bedre oversikt over alle innslagene. | oversikten ser vi at flere blant de over
100 ideene er overlappende og danner monster. Vi grupperer, eliminerer og
ser sammenhenger pa tvers av temaene vi jobbet med under workshopen.
Tilslutt sitter vi igjen med 10 klynger.

The wow-moment / overraskelsen Det eksklusivelunike metet med artist
Stemmer Tid Stemmer  Tid

& unozR

2r0m

250r

2emer

Stage propsbir 5 AR biacing a iske g 3D revisite +
motoncacking og v composting

Video s e, avspllern sncees yrk e
e,

s, og det

Utsnitt fra idédokument i Excel.
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Resultat
Klynge 1:
Klynge 2:
Klynge 3:
Klynge 4:
Klynge 5:
Klynge 6:
Klynge 7:
Klynge 8:
Klynge 9:

Klynge 10:

Sosial plattform

Bevaring av opplevelse

Sosiale medier/ kampanje/ markedsfaring
Inkludering av publikum

Publikum til publikum - interaksjon med hverandre
Publikum styrer sin egen opplevelse

Artist til publikum

Teknisk produksjon

Publikum pavirker live-show

Eksklusivitet
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04 KONSEPT

Seks konsepter

Etter en bred idégenereringsfase har vi na 10 klynger samlet med ulike ideer.
Med krav og opplevelsesprinsippene i bakgrunnen, slar vi sammen enkelte
ideer og sitter til slutt med seks konsepter.

Et designkonsept er en samling av ideer til et design, og danner grunnlaget for
utformingen av en fremtidig lasning. Konseptet er et helhetlig opplegg og blir
sett pa som grunnmuren til hvordan man planlegger & implementere ideer og
lose problemer (Persvold, 2020). Ved & utarbeide konsepter konkretiserer vi
hvordan publikumsopplevelsen kan eller vil veere. Konseptene viser bredden
av utforskningen, og hjelper oss med & velge en retning eller konsept for videre
raffinering og testing.

Utvikling av konsepter

Ved & se pa de systematiserte ideene i klyngene, er det enklere fa en oversikt
over potensielle ideer som naturlig tar form. Vi trekker ut ideer og danner
grunnlag for nye konsepter. Videre gar vi dypere inn i de ulike konseptene og
utvikler dem gjennom visualiseringer, opplevelsesreiser for fiktive personer
med enkle grensesnitt. Arbeidet resulterer i seks konsepter som skal ha en
positiv pavirkning pa en digital konsertopplevelse.

For oss er det viktig at konseptene blir presentert pa samme niva av
abstraksjon og ferdighetsgrad, og bearbeidet for en rettferdig sammenligning
og utvelgelse (Lerdahl, 2007, s. 231). | de neste sidene presenteres
konseptene. Hvert konsept er visualisert pa en mate som vi mener er
hensiktsmessig for & fa fram essensen og de viktigste elementene. De vil
derfor variere i presentasjonsteknikk, men skal likevel kunne bedgmmes likt
ved videre utvikling.
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KONSEPT SEKS KONSEPTER

KONSEPT 1

Musikkplattformen som samler kvalitetsinnhold

fra artister

Stremmetjeneste som deler innhold fra nye og gamle artister. Den fokuserer pa a
vise nye og tidligere konserter, samt musikk, bilder, video og annen informasjon av
hoy kvalitet. Brukeren far tilgang til plattformen og alle artisters verk og innhold via

abonnement.

Fokusomrade Mal
Formidle og bevare musikk,

historiefortelling

Kim bor i Oslo, har to tenaringer og spiller fotball
med jobben pa fritiden. Pa 80-tallet brukte

han mye tid og penger pa musikk. Han digget
artister og musikere som Mods, Bon Jovi, Prince
og a-ha. Pa nettet ligger det informasjon om
bandene han liker, men det er spredt og ofte av
lav kvalitet.

111

+ Utforske og laere musikk
+ Veere et oppslagsverk

Tidsrom
FOR, UNDER, ETTER

konserter

(>

Live fra Mollebukta
23 Juni 1981

Viking stadion
2248 09Juni2012

Viking stadion
14240 09 Juni 2012 14248

Intervju Bilder

Visualisering

Han kommer over musikkplattformen og ser
at Mods er en av artistene som er lagt inn der.
Pa nettstedet er det et fullt arkiv av konserter,
videoer, intervju, bilder og historier fra bandets
storhetstid.

Han blir oppslukt av informasjonen og dykker
dypt ned i arkivet for & leere, hare og se mer!
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= DE NESTE

[——

HE ELE

Skjermbilde: New York Times 2021, YouTube - Live Aid u.&., NRK 2021,
Poolside FM 2021
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04 KONSEPT SEKS KONSEPTER

KONSEPT 2

< - 3
s Interaktiv virtuell konsertopplevelse
- Avspillingsplattform for digitale konsertopplevelser med interaktive rom og/eller arena.
%t Grensesnittet er inspirert av kunst, spill og elementer fra artistens verden. Publikum
- velger selv sin involvering.
Fokusomrade a1 Tidsrom
Frihet/lekenhet, spill, » Ha det goy FOR, UNDER, ETTER
oppdagelse * Neerhet til artist
Eline bor i Aarhus og studerer farmasi. Hun gleder
seg til konserten med Boy Pablo pa Vierlive. Han skal
introdusere sitt nye album og tar med publikum pa en
virtuell reise inn i Wachito Rico - universet. Konserten skal
veere en fusjon av konsert og spill.
>
= LY = g
D)= o =
m [ Kl
o )
& Gleder meg il & se konserten! Konserten starter. Endelig er Her er det et ikon. Lurer p& hva
x Goy a se alle som skriver i denigang som skjer her? Dette vil jeg
& chatten. sjekke ut!
3
o Spenning Spenning Utforskning
Y
s
= Observerer chat Ser og lytter Trykker seg inn i andre rom
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Moodboard

Bilde: Boy Pablo Website u.&., Wikipedia - Todd Terje u.d&., The Verge 2020,

Kirokaze u.&., Adage 2018

Oi! Kan jeg sende Boy Pablo et

postkort? Tenk om han ser det!?

Giret

Tegner og skriver en liten
kjeerlighetserkleering

Det er jo kortet mitt pa skjermen!
Tenk at alle og selveste Boy
Pablo ser dette

Wow

Skriker ut og smiler. Sender
snap til venninnen i Norge.

TRIAR

AFTER p—

PART Y —_—

*@’: —_—
S

Sé kult at de har et afterparty
etter konserten, da kan jeg
chatte med andre som ogsa har
sett konserten

Forngyd

Chatter og herer videre pa
musikken
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navn
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tenker

foler

gjer

KONSEPT 3

Grensesnitt som oker stemning for en digital
konsertopplevelse

Et grensesnitt som kan besta av interaktive og visuelle elementer, slik at publikum

far kienne pa venting, gradvis oppbygging av spenning og forventning til det digitale
arrangementet. Innholdet kan basere seg pa spill, animasjoner, konkurranser, eller andre
eksplorerende og goyale elementer.

Fokusomrade a1 Tidsrom
Stemning, nedtelling, » Helhetsopplevelse FOR, UNDER, ETTER
spenning, CSS-show « Veere del av noe storre

* Varme opp publikum

Sindre gleder seg til Boy Pablo-konserten pa Vierlive. Boy Pablo poster sniktitt
fra forberedelser til live-eventet. Gradvis neermere konsertstart blir Sindre mer
“ og mer spent. Han gar inn pa Vierlive i god tid for arrangementet starter og sitter
q w klar. Nar han apner siden ser han at noe allerede skjer og blir nysgjerrig pa a
utforske dette naermere. Han opplever at han er del at et felleskap, sammen
med andre som venter pa at konserten skal begynne. Na stiger spenningen og
forventningen til det kommende arrangementet, Sindre gleder seg ekstra mye!

\h

\! N 2K
03:50 &

S

]
Boy Pablo viser en sniktitt om Né skjer det snart, artig med Na braker det lgs, endelig!
en konsert. Dette vil jeg fa med paskeegg
meg!
Spent, engasjert, gira Spenning, overrasket God stemning

Trykker litt rundt og utforsker Lytter, leser hva publikum skriver

Sender innlegget til en venn .
paskeegget i chatten og skrur opp lyden
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Skjermbilde: Youtube 2007, Bilde: Google Chrome u.&., Sitepoint 2016
Foto: Hallgeir Végenes 2020, Chuttersnap 2018

Ideer til nedtelling

— g 0t:\l — I -
(cas) (= OL—' —| Wl | =
= ‘ = AN
— vo - YT
EBrm (= \ :
N - ‘v Z) 1WAV
. et Y )
i Ke) P L=
- D
Visualisering/ konkurranse Skjult spill “Ko” som viser alle pa vei inn
mellom land eller publikum
-
= Qg Hoy/ |= -
= Y \d —
- Co &' -
= 9 v
@ & =) @) &9 D)
Felles tagging/ legg pé klistremerker i sanntid Verdenskart over alle som ser

pa
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navn

info

KONSEPT 4

Utvidelse av sosial plattform

Konsertplattform for live-konserter med utvidelse og utvikling av sosialt nettverk.
Plattformen legger til rette for kommunikasjon mellom brukere med fokus pa
musikkinteresse eller et spesifikt live-arrangement. Unike avatarer kan bli skapt pa
bakgrunn av interesser og engasjement pa plattformen. Videre kan brukere folge,
diskutere og kommunisere med artister og fans.

Fokusomrade a1 Tidsrom
kommunikasjon, * Kommunisere med FOR, UNDER, ETTER
utforskning, sosialt likesinnede

fellesskap, nisje + Utforske musikkverdenen

» Tilknytning til platform

Niklas er 35 ar og spilte saksofon som yngre. Na liker han
best a lytte til jazz, analysere og diskutere nye album innen
sjangeren.

Han bruker plattformen til & f4 med seg nye arrangement
og mote likesinnede som han diskuterer og deler nye
oppdagelser med.

\
@ Profilen viser brukeren sine interesser, samt deltakelse og
aktivitet i forum eller konserter. Niklas liker at han har en
NLIKK\ unik profil som gjenspeiler hans interesser og engasjement i
Konsere S plattformen. Har har hatt mange givende samtaler og moter
Forum stk med andre jazzinteresserte over plattformen.
[njercsser
Jazz, bluss ...
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Selve nettstedet kan vise

* OQversikt over arrangementer brukeren skal delta
pa, eller har vist interesse for, samt komme med

A2 2 anbefalinger som er relatert til aktiviteten

!5._\;55 l ® Aktivitet til personer han folger, blant annet om de

Qe

skal pa arrangement eller har kommentert og rangert
konserter/album

[:‘Q‘-S_Q @ * Kategoriserte chatterom, relatert til sjangre eller band/
J artister

RO

Moodboard

4 @ rodayiteared seizeOpportunit

Vote EUEEEION

¥ TIL: When Paris's Notre Dame Cathedral burnt
down, the video game company Ubisoft stepped in
to help with its restoration. Video game designers

had previously spent 14 months creating a virtual M ’ :

rendering of the Cathedral for the game Assassin's 2 ag‘- i

Creed. Ubisoft also pledged $565,000 to the DU ER ET STEG NERMERE SKIEN
effort. — e
bbe.com/news/t... & SASSKIEN_LUL.

W 438 Comments A Share |} Save «wr fysisk kontakt: 75%

ngrket: 874

nder grer gyne nese tunge

k. o % 19% 8% 16%
(] (Y Y

& @&

151 B i

Venns

g i
Snapstreak! | kontakt
‘ bursdagsstein

Foto: Aranxa Esteve 2016, skjermdump: Reddit.com 2021, karpe_ofisiell
Instagram 2020, Snapchat 2021. Foto: Jamakassi 2017
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KONSEPT 5

Samskapende digitale konserter

En videreutvikling av konsertplattform hvor publikum far mulighet til & forme og pavirke
innholdet. Sammen med artisten skaper fans en unik konsertopplevelse basert pa
publikums bidrag. Deltakere med billett far eksklusiv tilgang til denne funksjonen og
mulighet til direkte innflytelse pa sluttresultatet.

Fokusomrade

Samskaping, fankultur,

involvering, pavirkning

Kommende arvg.

=T |

— (BIoRA |}

Mméal

- Skape egne opplevelser

* Involvering i prosessen

* Personlig relasjon til
arrangementet

Tidsrom

FOR, UNDER, ETTER

Kari pa 21 ar elsker Astrid S. Om noen maneder skal Astrid ha en digital
samskapende konsert for og med fanskaren. Kari har selvfolgelig kjopt
billett, og hun gleder seg enormt til konserten. Hun sjekker hyppig
arrangementet for & se om det har kommet noen oppdateringer om den
kommende konserten. Fans fra hele verden blir invitert til & sende inn bilder,

video og andre bidrag.

| ASTRID S
7-1_05:{\\’ ‘

SaNg T<MmA

S, w—

n—— 37, ﬁ —
A — el Q —

Sé& spennende at jeg kan bidra Interessant a se hva andre

med noe til konserten til Astrid S har stemt pa, og haper mine

Nysgjerrighet

Trykker seg inn pa
arrangementet

119

favoritter “vinner”.

Spenning, engasjement

Ser gjennom og stemmer p&
sang og tema

il

PUBLINUMSSAN G(

Utrolig kult at min favorittsang
ble valgt

Sett, neerhet

Hopper i sofaen og synger av
full hals



Moodboard

Foto: Soundtrap 2020, Astrid S - Youtube 2018, Jakob Owens 2017, Gary
Ellis 2020
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KONSEPT 6

Modul-plattform med interaktive elementer

Streamningplattform sammensatt av moduler. De ulike modulene bestar av interaktive
elementene som gjor at publikum kan reagere, kommunisere og engasjere seg i
konserten. Ved a sette sammen elementene ut i fra egne preferanser far publikum selv
muligheten til & pavirke sin egen opplevelse.

Fokusomrade

Engasjement, pavirkning

121

a1l

Tidsrom

- Reagere/uttrykke seg selv. FOR, UNDER, ETTER

* Bli

sett i mengden

* Prege sluttresultat

Magnus er 26 ar, bor i Trondheim og bruker mye
tid pa handball og dataspill. Nar han drar pa
konsert liker han & danse med. Han vil gjerne at
artisten skal vite hvor bra de er.

Pa plattformen kan han bytte ut funksjoner og
sette de sammen slik han vil. Han kan f.eks
velge mellom modulene:

Slideren. Der uttrykker deltakeren sin mening
om ulike effekter og innhold pa konserten.
Sammen med andre danner disse reaksjonene
lysbolger som avhenger av hvordan sliderne til
publikum er.

Applaus som gjenspeiler seg i lys bak artisten,
jo mer klapping jo sterkere lys/farge

Paskeegg som er tilgjengelige under ulike
tidspunkt i konserten

Chat med venner

Chat med alle deltakerne

Kommentarer fra andre i publikum



Magnus vil gjerne f& med seg bade hva vennene
hans syns om konserten, samtidig som han ser
felles-chatten og utforsker paskeegg nar de dukker
opp.

Han vil ogsa gi applaus til artistene, og trykker ivrig
pa knappene og ser etter om lysene pa scenen blir
pavirket av hans innsats.

Moodboard

Bilde: Zak 2019, Patrick Untersee 2020, David von Diemar 2020, Anthony
Roberts 2017



04 KONSEPT

Innsnervring
Valg av konsept

Na har vi seks forskjellige konsepter som beveger seg i ulike retninger. Vi tar et
steg tilbake for & velge et endelig konsept & jobbe videre med.

Etter gjennomgang og diskusjon av de seks konseptene med
samarbeidspartner sitter vi igjen med et inntrykk av potensielle nye muligheter,
utfordringer og tanker om gjennomferbarhet. Ved & basere valget pa resultater
fra innsiktsfasen og krav sikrer vi oss at valget dekker ngdvendige elementer
for gode digitale konsertopplevelser. Vi tar ogsa hensyn til innspill fra aktgrene
som dukker opp underveis.

Evaluering av konseptene

Vi sammenligner konseptene mot evalueringskriterier utarbeidet fra krav

(s. 91) og opplevelsesprinsippene (s. 93). To av kriteriene er grunnleggende
og tekniske, som ikke er tatt med i den totale poengsummen. De resterende
kriteriene veier likt. Konseptene blir evaluert fra 1-5, hvor 1 tilsvarer svaert
lite og 5 tilsvarer svaert mye. Det endelige valget av konsept baserer seg pa
de ideene vi har mest tro pa at har sterst potensiale til a forbedre brukerens
opplevelse av digitale konsertopplevelser.
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Krav

Konsept

1 2 3 q 5 6
Utvikling og produksjos
_kostnadder med hoy med med hoy med
Fellesskapsfolelse 1 4 4 5 5 3
Pavirkning av publikum sin > 5 4 5 4 5
opplevelse
Overraskelseelement 2 5 4 3 5 5
Eksklusivitet 3 5 4 3 5 3
Total 9 19 16 16 19 16

Tabell 2. Resultat fra evalueringskriterier (1-5) for konsept.
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04 KONSEPT VALG AV KONSEPT

Utdrag fra valgte konsept

KONSEPT 2 - INTERAKTIV VIRTUELL KONSERTOPPLEVELSE

Avspillingsplattform for digitale konsertopplevelser med interaktive rom og/eller
arena. Grensesnittet er inspirert av kunst, spill og elementer fra artistens verden.
Publikum velger selv sin involvering.

KONSEPT 5 - SAMSKAPENDE DIGITALE KONSERTER

En videreutvikling av konsertplattform hvor publikum far mulighet til & forme og pavirke
innholdet. Sammen med artisten skaper fans en unik konsertopplevelse basert pa
publikums bidrag. Deltakere med billett far eksklusiv tilgang til denne funksjonen og
mulighet til & ha innflytelse pa sluttresultatet.

ASTRID S = —\
'1.7.053'!.—\“ -
SaN g Tema
<«

n— 37 —
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Resultat og konklusjon

Basert pa poengsum ser vi at Konsept 2 - Interaktiv virtuell konsertopplevelse
og Konsept 5 - Samskapende digitale konserter far hgyest sum. Fra diskusjon
med samarbeidspartner rundt Konsept 5 - Samskapende digitale konserter,
kommer det frem utfordringer knyttet til integriteten til artist, produkt og kunst
dersom publikum blir involvert. Som konsept er det unikt og spennende, men
det kan bli utvannet ved repetisjon, og det vil kreve hoy innsats fra artist.

Brukerreisen til Konsept 2 - Interaktiv virtuell konsertopplevelse har fokus pa
tiden for og etter en digital konsert. Publikum pa digitale konserter har tidligere
invitert andre deltakere til 8 motes pa sosiale plattformer. Konserter anses som
sosiale arenaer, og det dukker opp et mulighetsrom til & utforske tidsrommet
etter en konsert. Konsept 2 inneholder ogsa elementer som knytter publikum
og artisten neermere gjennom kommunikasjon og interaksjon. Dette er viktige
egenskaper fra opplevelsesprinsippene. Til syvende og sist er det musikken,
kunsten og artisten som star for opplevelsen og innholdet. Med design og
grensesnitt kan vi vaere med & lofte opp opplevelsen rundt musikken, gjerne

i tidsrommet etter konserten. Basert pa denne forstaelse og diskusjon med
samarbeidspartnere, begynner sammenslaing og konkretisering av et konsept
som fokuserer pa etterfesten, eller Afterparty.

Videre blir visjon og egenskaper for det nye konsept utviklet. Dette blir utdypet
pa neste side.

“Etter Sondre Lerche sin konsert,
samlet folk seg pa Discord for a se
konserten igjen”

- Haakon Mathiasen
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04 KONSEPT

Line stirrer inniselvbildet i en sort skjerm.
Konserten er over, musikken en stoppet.
Hun er tilbake i stuen.
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Visjon for konsept

Vi vil forlenge den digitale konsertopplevelsen etter at
konserten er over. Losningen skal samle mennesker som
nettopp har tatt del i en felles opplevelse. Den skal legge til
rette for a dele og skape opplevelser.

Egenskaper til konsept
For at lgsningen skal fungere har vi definert egenskaper konseptet ma ha for
god interaksjon mellom publikum og lgsning.

e Lgsningen skal vaere adaptiv. Den skal legge til rette for a skape
unike grensesnitt fra artistens verden. Farger, stil og personlighet
skal komme gjennom.

* Lasningen skal veere fokusert pa tilhengere av artist. Publikum
og tilhengere far innhold som er relevant og interessant.

* Lasningen skal veere effektiv og enkel & sette opp. Vierlive skal

kunne opprette nye og tilpassede nettsider for nye etterfester for
enhver artist.
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04 KONSEPT

Oppsummering og veien
videre

Konseptutviklingen er bred og eksplorerende. Vi involverer kjerneinteressenter
og akterer til & ideegenerere og evaluere ideer og konsepter. Hele prosessen
er preget av involvering fra andre parter, slik at beslutningene og valg tar
hensyn til flere perspektiver. Fra en workshop med over hundre ideer har vi na
valgt en retning for prosjektet, og et steg i konsertopplevelsen.

Vi slar fast at det er tiden rett etter en digital konsertopplevelse vi gnsker

a skape en lgsning for. Fra diskusjoner blir det klart for oss at en mengde
mennesker sitter rundt i verden etter & ha sett en konsert. De har til felles at
de nettopp har tatt del i en felles opplevelse og er tilhengere av samme artist
eller sjanger. Vi antar at tilhengere og konsertdeltakere kan fa en positiv og
forlenget konsertopplevelse ved a delta pa et Afterparty. Videre gnsker vi &
undersgke interessen for konseptet, og hva et Afterparty faktisk kan veere og
inneholde.
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Kontekstniva
uolsyelayu|

e Konseptualisering

o Design og detaljering

Kontekstniva
pinpoid nAN

ViP

I neste steg gdr vi over i en ny fase hvor et nytt produkt tar form. Vi fokuserer
pd konseptualisering og detaljering. Funksjoner og konsept blir konkretisert, og
brukertester gjennomfort.
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5 Detaljering

137
145
151
165

| dette kapittelet gar vi fra et konsept mot et konkret produkt.
Vi starter med a teste den faktiske interessen blant publikum
pa en digital konsert med Vierlive. Gjennom brukertester og

tre iterasjoner detaljerer vi sluttproduktet.

Iterasjon 1 - MVP for Afterparty
lterasjon 2
lterasjon 3
Oppsummering og veien videre



05 DETALJERING

VIERWE |= >
&
)| Ss pN
I

ITERASJONL

MVPpP

Onkl P Q] kv‘

«5" ITERA SION 2
~ F‘uv\ks"‘ono.ki:*&

A7 .
— RESULTAT

I TERASION 3 ~_
GU! & Brukborhdk Test

Illustrasjon viser overordnet prosess for iterasjonene
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Prosess

Gjennom tre iterasjoner gar vi fra et konsept mot et konkret produkt. | forste
iterasjon tester vi interessen for konseptet blant publikum p& OnkIP & De
Fjerne Slektningene sin digitale konsert. Andre iterasjon fokuserer pa innhold
og funksjonalitet. Fokuset i iterasjon tre er todelt, og fokuserer bade pa & skape
en helhetlig opplevelse og brukbarhet. | alle iterasjonene involverer vi publikum
og gjennomfgrer brukertester. Pa de neste sidene presenteres iterasjonene, og
vi argumenterer for valg og beslutninger som gjores underveis.

Sluttresultatet presenteres i neste kapittel.
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Validering

Iterasjon 1.0 -
MVP for Afterparty

Minimum viable product (MVP), eller “minste brukbare produkt” pa norsk, er
den versjonen av et nytt produkt som gjgr at man kan innhente mest mulig
validert leering om brukere, med minst mulig anstrengelser (Ries, 2011).
Gjennom OnkIP & De Fjerne Slektningene sin digitale konsert pa Vierlive, far vi
mulighet til & teste interessen til konseptet Afterparty.

Tester reell interesse for konsept

Gjennom & lage en MVP validerer vi markedsinteresse pa kort tid med
virkelige brukere. Ved & teste dette pa en reell digital konsert far vi en pekepinn
pa interessen for et Afterparty-konsept. Vi sparer tid, og kan velge en retning
brukere faktisk er interessert i. Vi far validert antagelser og innspill til nye ideer
basert pa brukerens respons.

Opprettelse og gjennomfering av testen

En side pa Vierlive blir opprettet og kalt OnkIP & De Fjerne Slektningene
Afterparty. Siden inneholder chat, videorom og videoavspillingsvindu med
opptak fra en tidligere konsert av bandet Death by Unga Bunga. Chat og
videorom er funksjonaliteter Vierlive allerede har i plattformen. | etterkant
av konserten til OnkIP & De Fjerne Slektningene blir linken til Afterparty
sendt av en administrator fra Vierlive i chatvinduet pa konserten, og pa mail
til konsertdeltakerne. Ved a analysere data og resultat fra antall klikk og
engasjement, far vi informasjon om interessen for Afterparty.

Apm?aa‘rv

Ad\N

()
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20:09 ThaApr

Bilde fra konserten tatt skjertorsdag pd péskefjellet i Sogndal
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05 DETALJERING ITERASJON 1 - MVP FOR AFTERPARTY

Slik sd Afterparty ut pd desktop for iterasjon 1. Siden er i
utgangspunktet et duplikat av Vierlive sin ordincere konsertside med
etablerte og tilgjengelige funksjoner.

— \/ideostream sender konsert Chat for & kommunisere
fra Death by Unga Bunga med andre deltakere
VIERLIVE =

[EDMINE Velkommen til afterparty!!!

DNEINE Hiper konsertopplevelsen var prima 8
ISDNEINE Ettesfest sending starter om 3 minutter
det var den!

[Drazon Dancer- R4

FORIAFIABIE EFATIE bide mams of katt hygga se stort

—
> daudioslave: Digg med gigg! Suverent!
- [DNINE Nach!

DS Fantastisk _selv for en gammel dame pd

Hva synes du om konserten? After party! After party!

After party for OnkIP & De Fjerne
Slektningene

You have access
- About the stream
I Velkommen til ettefest! Det blikke shot p& Cacadou etter gig, men vi kan henge ut i chatten og

dvele ved konsertopplevelsen sammen. Skél og god paske alle sammen!

livestream from Seesichatten, hilsen OnkIP og bandet!

1/421:00 (your local time) Dette er pa tven under nachet:

VIESIVE Aiming for Enrike
Den gamle amerikanske ambassaden har blitt til en eksklusiv bodybuildernes Berghain. Her
motes to verdener i et surrealistisk univers det er vanskelig & vite om man vil inni eller holde seg
langtunna.

Regisseren: Kenneth Karlstad er en musikkvideo, kortfilm, reklame og fiksjons-regisser som har
gjort seg bemerket bade nasjonalt og internasjonalt med fiksjonsfilmen Gutten er sulten.

____Videorom for videokommunikasjon
via Whereby (ekstern tjeneste)

Link til Afterparty https://vier.live/act/onklp-og-de-fijerne-slektningene-afterparty
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Resultat

®0 00

505

1 av 4 var innom Afterparty
(354 av 1230 konsertdeltakere)

Halvparten av deltakerne
var mellom 25 og 34 ar

667
Q

340
Q

KONSERT AFTER PARTY

Det var mer aktivitet i chat pa Afterparty p
Det ble sendt over 300 flere . O O

meldinger pda Afterparty enn
p&d konserten, selv om det var
ferre deltakere
1 av 4 sendte minst en melding

Q% (94 av 354 Afterpartydeltakere)
@ \s Jy

rd
Et fatall skrev og chattet \ @
18 deltakere sendte flere enn
5 meldinger
Fire deltakere chattet i flere timer
De lyttet og diskuterte det nye

albumet til OnklP som ble sluppet
ved midnatt

Data er hentet fra Google Data Studio og fra Excel-fil fra chat-log
138



05 DETALJERING ITERASJON 1 - MVP FOR AFTERPARTY

282 av 350 plasser ble tatt i 7 videorom
Det er uvisst hvor aktive rommene var

Skjermdump fra videochat viser deltakere som prater om konserten,
produksjonen, hvor store tilhengere man er og favorittlater. Til hayre ser
man deltakere som kun lytter til. De fleste er passive lyttere og antageligvis
nysgjerrige pa hva som skal skje.

Asmund Lande fra bandet blir med pa chat

Azzy Slekta: Shout out til vierlive som fikk denne
galskapen til 2 funke! Nettet vart konka litt i etterkant der,

men vi i bandet prevde a fa kommunisert en takk til alle
som sa pa og takk til vierlive som fikk det til 2 funke.
Amazing!

Han prater om konserten, svarer pé
sporsmdl og hilser fra resten av bandet
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Kult at Assg fra slekta var innom her og prata med
oss. <3 [23:29]

Ja det var s&d&d koselig at han var innom [23:30]
Nedtelling [23.58]

Album slippes [00.00]

Sk&l <3 [00.00]

Sk&l! Herer fra ferste lata na! [00.00]

Haha, her p& “Rudy”, litt reggae-tendenser [00.04]

Fantastisk album. <3 6 &r siden sist [00.06]

Ja, vi m& s& sykt ta igjen afterpartyet <3 [00.14]

Takk for en fin kveld!!!! snakkes <3 [00.23]

Utdrag av meldinger sendt i chat
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05 DETALJERING ITERASJON 1 - MVP FOR AFTERPARTY

Diskusjon og konklusjon

Chat fungerer bra mellom fans

Som vi antar for testen, fungerer chat bra som kommunikasjonsmetode. Det er
overraskende & se at fire tilhengere er aktive til over midnatt for a lytte pa den
nye platen til OnkIP & De Fjerne Slektningene. Likevel er det fa blant publikum
som sender flere enn fem meldinger, noe som kan tyde pa at det er en terskel
for & benytte chat. Dersom mange chatter samtidig kan det veere vanskelig &
folge med pa bade chat og innhold. Til en senere iterasjon er det interessant a
undersgke hvordan man kan motivere folk til & delta i chat, hvordan man kan
skape verdifull kommunikasjon og legge til rette for diskusjon.

Flere enn forventet blir med pd& video

| utgangspunktet har vi liten tro pa videofunksjon, pa grunn av hgy terskel for
a vise seg selv pa video foran ukjente. Det er likevel interessant a se hvor
mange plasser i videorommet som blir fylt opp. Det er uklart hvor mange som
er aktive med lyd og video i de ulike videorommene, men vi antar at de fleste
er nysgjerrige pa hva som skal dukke opp og deltar som passive observatgrer.
Dersom 50 stykker moter opp med lyd og video vil det trolig bli mange
forstyrrelser og vanskelig 8 kommunisere. En utfordring til en senere iterasjon
blir & skalere videorom med et passe antall deltakere.

Publikum héper & mote artist

Utdrag fra chat og samtaler viser at publikum setter pris pa all kommunikasjon
mellom artist og publikum. Folk er spente og haper artisten skal dukke opp. Et
digitalt Afterparty er et nytt produkt folk ikke kjenner til, noe som kan fore til at
publikum er nysgjerrige pa hva som skijer.

Interesse for & videreutvikle Afterparty

Fra testen til OnkIP og De Fjerne Slektningene henter vi mye laerdom pa kort
tid. Blant annet viser statisikk at hver fierde konsertdeltaker trykket inn pa
Afterparty. | forhold til klikkraten pa ordinaere nyhetsbrev, er den hayere for
Afterparty. Sammen med Vierlive konkluderer vi med at det er interesse for a
fortsette a videreutvikle konseptet.
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“Tallene er tydelige pa at det er interessant for
vart publikum”

- Haakon Mathisen fra Vierlive

Nytt fokusomrade

Innhold og funksjonalitet

Fra dette steget legger vi hovedfokuset pa hva Afterparty skal inneholde.
Denne testen inneholder bade chat og videokommunikasjon som kan
forbedres, men vi gnsker & se naermere pa innhold, andre funksjoner og
grensesnitt. | neste iterasjon ensker vi & undersgke hvilke drivere og innhold
som motiverer publikum i en Afterparty-situasjon.
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05 DETALJERING ITERASJON 1 - MVP FOR AFTERPARTY

Iterasjon 1.1

Parallelt som vi jobber videre med konsept og detaljering, tester Vierlive
Afterparty pa en konsert under den digitale stramme-festivalen Et helt annet
sted. Siden dette er en viderefering av iterasjon 1, og det ikke blir gjort store
endringer pa oppsett og design velger vi & kalle dette iterasjon 1.1.

Et helt annet sted 2021

Stremme-festivalen Et helt annet sted 2021, er med seks spennende artister
fra Stavanger, blant annet Morten Abel. Konseptet Afterparty blir testet pa en
felles konsert med de unge talentene Kapteinen, Hilde Selvikvag, Behaire og
LULL.

Endringer i iterasjon 1.1

Invitasjon til Afterparty

Nar konserten er over, fylles skjermen med teksten “Join the Afterparty, info in
chat”. En administrator fra Vierlive legger ut link til Afterparty-rommet. Publikum
som ser konserten pa TV og muligens ikke ser chat, far dermed tydelig
beskjed om dette arrangementet. | forhold til iterasjon 1, blir overgangen til
Afterparty mer synliggjort.

Gjennomferer Q&A

Til & begynne med gjennomfares det en Q&A pa Afterparty. En programleder
oppfordrer publikum til & skrive spgrsmal i chat, som hun stiller videre til
artistene. Mens hun venter pa respons, holdes samtalen med artistene i
gang. Til forskjell fra iterasjon 1, er artistene aktivt involvert og tilgjengelige for
publikum. Det er lite aktivitet og spersmal i chat, og artistene takker for seg.

Musikkvideo fra artistene

Fra iterasjon 1 tar vi med oss at publikum hadde en forventing til relatert
innhold og ble forvirret av det ble spilt av en annen konsert pa Afterparty. Som
en utvikling har innholdet en relasjon til artistene som nylig har fremfert. Nar
Q&A er ferdig spilles det av musikkvideoer fra artistene. Erfaringene til Vierlive
er at det er overraskende lett & fa tilsendt musikkvideoer fra artistene, noe som
er et pluss.
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Observasjon og refleksjon

Mindre engasjement for Afterparty med farre fans

Vi observerer at det ikke er like mye engasjement og aktivitet i chat

og pa Afterparty som ved OnkIP & De Fjerne Slektningene. Gjennom
tilbakemeldinger fra Vierlive far vi hore at det var langt feerre seere. Dette er
ogsa unge artister som trolig har feerre tilhengere. Aktiviteten og engasjementet
rundt konseptet Afterparty blir naturlig nok lavere. Det ser ut til at Afterparty
egner seg best pa konserter hvor artisten har en sterre base tilhengere.

Publikum delaktig i & skape opplevelser

Fra denne testen ser vi tydelig at publikum har en sentral rolle som
medskaper av opplevelsen. Innholdet og opplevelsen vil ogsa basere seg pa
gruppedynamikken. | og med at vi ensker a skape opplevelser, er det fint &
fa testet konseptet nar de opplever det, til tross for mindre engasjement ved
forrige gjennomfaring.

SO THE

y INFo IN CHAT

<
(

"o e

n: Oliver Hohlbrugger - | morgen: Oliver Hohlbrugger - | morgen: Oliver Hohlbrugger - | morgen: Ol

_Afterparty - med kids of the future

Skjermbilde av invitasjon til digitalt Afterparty p& stromme-
festivalen Et helt annet sted
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05 DETALJERING

Prototype

Iterasjon 2

Det er positivt & se at det er en interesse for Afterparty. Fra testene leerer

vi mye om konseptet og ser at Vierlive sin chat, videofunksjon og avspilling
fungerer. Likevel gnsker vi a utforske flere funksjonaliteter og utfordre

de eksisterende funksjonene. Vi tar et steg tilbake for & idegenerere

og utforsker i bredden hva Afterparty kan inneholde. Vi legger fokus pa
opplevelsesprinisppene (s. 94) og de atte driverne til Octalysis (s. 38).
Samtidig henter vi inspirasjon fra tidligere indegenereringsokter og konsepter.
En oversikt over ideene kan sees i vedlegg D.

Papirprototyping

Basert pa innsikt, effekt og evne til & utfylle krav, konkretiseres noen utvalgte
ideer og tegnes pa papir. Papirprototyping, regnes som en low-fidelity
(lavopploselig) prototyping, en metode med lav troskap. Det benyttes tidlig i en
designprosess for a representere innsikt og kreative ideer til noe mer konkret
(Martin & Hanington, 2012, s. 316). Vi benytter oss av disse skissene for &
kommunisere ulike tanker og oppfatninger av hvordan de ulike ideene kan
fremstilles. Det er en rask mate a produsere ulike forslag til en og samme ide.

Scenario

Videre visualiserer vi tenkte scenarioer. Et scenario er en troverdig historie,
gjerne om en fremtidig opplevelse brukeren har ved interaksjon med lgsningen
(Martin & Hanington, 2012, s. 343). Vi tar for oss hendelsesforlgpet for

en deltaker pa konsert frem til Afterparty er over. Vi inkluderer ideene fra
papirskissene for & se pa hvordan de kan oppleves for en bruker. Vedlegg E
viser et scenario.

Det blir tydeligere for oss at gode opplevelser ofte skjer spontant, avhengig
av input og kommunikasjon fra og mellom deltakere eller artist. Vi velger

a fokusere pa & hva man kan gjere med grensesnitt for a legge til rette for
verdifull interaksjon. Basert pa dette legger vi vekt pa chat, stemmegiving pa
spersmal, livestream og videorom.
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Digital wireframes

Noen ideer utvikler vi detaljerte og raffinerte prototyper av. Vi lager noen
wireframes, som er en strukturell oppbygning av innholdet uten design. En

slik type teknikk innen prototyping, regnes som high-fidelity (hayopploselig).

De er mer detaljerte og kan representere og ligne mer pa sluttproduktet.
Slike prototyper egner seg til & fa tilbakemeldinger pa innhold, utforming og

brukervennlighet (Martin & Hanington, 2012, s. 316). Noen av funksjonene vi

utvikler presenteres pa neste side, flere kan sees i Vedlegg F.

PosT -I1T

EEE
PAPIRSKISSER
%

N\
N
~ —
SCENARIO
/
U
\ WIREFRAMES
\\ ©e0 o |
\ LRCANC)
~

Illustrasjon av overordnet prosess i iterasjon 2
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05 | DETALJERING ITERASJON 2

Livestream med stemmegiving pa spersmal

~—— Omrdde hvor livestream blir vist

VIERLIVE LOGIN =

GIRL IN RED’S DIGITAL AFTERPARTY

Heng og mot publikum
Que:

rtists
1 spor: hvor mange katter
au

&
50 1l
Skrive og stemme

ingrid spor: hva er
favoritisangen din nd?

5 i pd sporsmdl man
P— onsker skal

Girl in Red streamer / joiner favorittsangen din nd?

— ) bli valgt.

ingrid spor: hva er

BT Sporsmalet med

flest stemmer
kommer overst

Videorom med andre deltakere

VIERLIVE

Bli med i et
annet rom

GIRL IN RED’S DIGITAL AFTERPARTY

Heng og mat publikum

VIERLIVE

Musikkvideo av relevant
sjanger eller fra Girl in Red
GIRL IN RED’S DIGITAL AFTERPARTY

Heng og mot publikum

Bli med i
et videorom

Video av andre som deltar i videorommet
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Videokommunikasjon med artist

—— \/ideo livestream av artist

VIERLIVE LOGIN =

GIRL IN RED'S DIGITAL AFTERPARTY

Heng og mot publikum

Modcer;avlvolr t/‘lgisatnd / Publikum on stage V i d eo av
moderator
— og
Publikum on stage Publikum on stage pu bl i k um
Be om & f& komme p& video Forminsket chatviduet

og snakke med artist
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05 DETALJERING ITERASJON 2

Brukertest og resultat

Test ogq intervju med 4 brukere

Vi gjennomfarer enkle og uformelle tester for a fa tidlig tilbakemelding pa
innholdet.Vi tester og snakker rundt enkle og ikke fullt detaljerte frames. Testen
gjennomfares pa kvinne (22), kvinne (23), mann (24) og mann (23). Deltakerne
blir satt inn i en kontekst hvor de ser en digital konsert hjemme, slik at de

er i riktig stemning mens vi gjennomfarer testen. Underveis i testen forteller
deltakerne om forventninger, hva de ser og synes om funksjonene.

Etter testen blir de intervjuet om opplevelsen og deler tanker og andre innspill.

Verdifull kommunikasjon gjennom & stemme pa
sporsmal

Brukerne er interesserte i a stille og stemme pa spersmal. De ser pa det

pa som en mulighet til & bli bedre kjent med artisten, samt mulighet til & fa
anerkjennelse. Det papekes at interaksjon mellom artist og publikum alltid er
kult. Vi ser at det oppstar litt usikkerhet om hvor spersmalene skal skrives.
Dersom et sparsmal blir stilt i chatten, og ikke i sparsmalsfunksjonen, kan
noen spgrsmal forsvinne. Sparsmalfunksjonen kan veere med pa & skape en
mer verdifull kommunikasjon da spersmalene er stemt frem av flere i publikum.

Ulik oppfatning av videohenging

Det er delte meninger blant deltakerne om hvor villige de er til & bruke
videofunksjonen. De fleste er skeptiske til & vise seg selv for fremmede,
mens det ikke er et problem for venner eller kjente. Det nevnes at dersom en
ser andre, er det naturlig at andre ogséa ser deg. Deltakerne ansker ogsa a
rullere pa hvilket videorom de befinner seg i, for & ha frihet til & finne andre
grupperinger og se om det er noe mer spennende som skjer andre steder.
Dersom man oppholder seg i et rom med fa personer, synes noen deltakerne
det vil veere ubehagelig & ga videre, da de kjenner pa en folelse av ubehag
ved a forlate noen.

“Og sa popper kanskje artisten inn i
videofunksjonen, og slar av en liten prat”

- Brukertest, mann (25)
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“Det handler ikke sa mye om hva svaret er, men
heller det a bli anerkjent av artisten og at de leser
det jeg har skrevet”

- Brukertest, mann (23)

Komme p& “scenen” og henge med artist pé& video

Flere papeker at det er en anerkjennelse & komme pa “scenen” og prate med
artisten. Dersom man gnsker & komme med innspill, blir det sett p4 som en
utfordring at man ma vente i “k@”, mens samtalen pa “scenen” gar videre. Etter
konserten er man giret og @nsker gjerne & komme innom scenen for a prate litt

for man gar videre og oppsgker andre engasjerende funksjoner.

Onsker storre individuell frihet

Deltakerne ettersper tilgang til flere funksjoner samtidig og muligheten til &
navigere seg mellom disse. For a gjore det digitale rommet interessant, ber vi
legge til rette for interaktivitet og mulighet til & utforske.

Interaksjon med andre pa Afterparty

Det kommer det frem i testen at Afterparty blir assosiert som en mindre
formell opplevelse. Den generelle holdningen er at deltakerne forventer en
form for interaksjon med andre som har sett den samme konserten og gjerne
med artisten. Deltakerne nevner bade snakking, henging og chatting nar de
refererer til kommunikasjon med og mellom andre.

Videre arbeid

«  Utforske muligheter til & skille chat og stemmegiving pa spersmal

+  Utforske fleksibilitet og frihet for brukerne i konseptet

+  Se péa hvordan man kan senke terskelen for & delta med video og lyd

*  Vurdere hvilken type kommunikasjon som gir mest verdi for deltakerne

+  Se pa praktisk tilnserming av gjennomfgring, ansvarsfordeling og tilgang
for strommetjeneste og artist
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05 | DETALJERING

Iterasjon 3

Iterasjon 3 er et interaktivt nettsted bygget med moduler tilpasset Afterparty
etter en digital konsert for enhver artist. Nettstedet tilbyr en arena hvor fans
kan henge, hare pa musikk, chatte med andre fans og interagere med artist.
Iterasjon 3 utvikles med fokus pé opplevelse og brukbarhet. Vi ansker en
hoyere opplasning og kvalitet pa prototypen for & skape en mer realistisk
opplevelse. | denne prototypen legger vi vekt pa & skape et grensesnitt i
artistens verden og gjagre nettstedet unikt.

Funksjonalitet

Til tross for ulik interesse for de forskjellige funksjonene, velger vi & ta med
chat, video, Q&A og legger til forslag pa funksjonalitet som bildegalleri, stream
med artist, musikkspiller, merch, konsert- og turnedatoer. Dette gjor vi for

a teste respons og hva brukere forventer ved gitt funksjonalitet. Artister er
forskjellige og vil ha ulike gnsker om funksjonalitet. Dermed presenterer vi en
lasning hvor artister eller management selv velger hvilke funksjoner som skal
veere aktivert.

Utforming

Inspirert av operativsystem til datamaskiner far brukere mulighet til & apne og
lukke forskijellige vinduer med funksjonalitet. Brukerne flytter rundt pa vinduer
og skalerer de fritt opp og ned. Brukerne far frihet til & utforske og bestemme
deres egne grensesnitt. Fargevalg, bilder og innhold er bestemt fra artistens

egen grafiske profil.

FUNKSJON X

FUNKSJON X
SEND

Skriv her SEND
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Oversikt som viser hvordan Afterparty kan genereres. Her ser vi et forslag
for bandet Slotface. Sammen med Slotface utvikler Vierlive et grensesnitt
som passer til bandet sine onsker.

1. Utvalg av valgbare funksjoner

@ chat videorom merch

Q&A @ video/ stream bilder
turne/ konserter

~— 2. Utforming og innhold

Grensesnittet tilpasses
» Slotface sin grafiske profil.
% Innhold som musikk, video,
bilder og tilknyting til
stream legges til

logo.png

VIERLIVE

Heng og met publikum

VIDEOROM X

Kommer dere til Trondheim shart?

Fra Kai-Kére

Hvorfor begynte dere 4 spille sammen?

Hvem er favorittartisten din, Tor-Arne?

Storste konsertoyeblikk?

still et sporsmal

Navigasjonsbar viser funksjoner. Brukeren kan
dpne & lukke forskjellig funksjoner 152



- DETALJERING ITERASJON 3

Modulbasert plattform

Losningen legger til rette for artisten & velge sin egen
involvering. Eksempel A viser et Afterparty med stream og
interaksjon med og mellom publikum. Eksempel B viser hvordan
Afterparty uten involvert artist kan sees.

A. Involvert artist

S\ATFACE

Heng og mot publikum

VIERLIVE

VIDEO // STREAM MED SLOTFACE

VIDEOROM

Still et sporsmal.

VIERLIVE

PARTYPLAYLIST

NANCY DREW

TRY NOT TO FREAKOUT gt
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C
D W

AFTERPARTY

| PARTYPLAYLIST

606

LILNAS X

AFTERPARTY

FRIDA ANNEVIK

AFTERPARTY

®Jo] -]

PARTYPLAYLIST PARTYPLAYLIST

06006

Artistens verden

Grafisk stil og innhold former Afterparty og nettsted for ulike
stilarter og artister. Her vises konsepter for Charlotte de
Witte, Karpe, Lil Nas og Frida Annevik.



05 DETALJERING ITERASJON 3

Brukertest

Metode Wizard of Oz, og SUS (System Usability Scale)
Deltakere mann (22), kvinne (25), mann (26), mann (25), kvinne (25),
mann (26)

Hensikten med denne brukertesten er todelt. Testens mal er & evaluere 1)
brukbarhet til systemet og 2) opplevelsesprinsippene. Resultatene brukes

til & identifisere forbedringspunkter pa grensesnittet, eller totaliteten pa
konseptet. | tillegg @nsker vi & evaluere, eller konkludere om konseptet oppnar
opplevelsesprinsippene. Av brukere rekrutterer vi potensielle brukere i alder
20-30 med hensyn til personas gjennom nettverk.

Brukbarhet

ISO standard 1SO 92411-11, maler brukbarhet etter gitte kriterier som,
anvendbarhet, effektivitet og tilfredsstillelse for bestemte brukere, med
bestemte mal, i bestemte omgivelser (ISO, 2018). For a teste brukbarhet pa
grensesnittet benytter vi System Usability Scale (SUS), et etablert verktoy til &
undersgke brukbarhet (Usability.gov, 2021).

Fiktiv opplevelse gjennom historiefortelling og
izard of Oz

En av utfordringene er a teste i riktig kontekst. Vi benytter historiefortelling og
Wizard of Oz for a sette brukere i en realistisk kontekst. Rap-duoen Karpe blir
valgt som artist til & prototype en fiktiv konsertopplevelse for. | tillegg bruker
vi YouTube til & se en tidligere musikkvideo og forhapentligvis komme litt i
stemning. Historiefortelling har underveis i prosjektet veert et viktig verktay
for & formidle opplevelser og effekter av hendelser i grensesnittet. Wizard of
Oz er en metode hvor deltakeren far inntrykk av at lgsningen er fungerende,
mens den egentlig styres av en klikkbar prototype og systemet simuleres av
designere bak kulissene (Martin & Hanington, 2021, s. 204).
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Foto fra brukertest
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05 DETALJERING ITERASJON 3

Oppsett og oppgaver

Brukertesten begynner med & fortelle hver deltaker om prosjektet og
introdusere tema. Deretter spar vi hvor godt deltakeren kjenner til Karpe fra en
skala pa 1-10. Dette er et forsgk pa & undersgke om de blir bedre kjent med
Karpe i lopet av testen.

Videre setter vi konteksten for konsertdeltakeren. Deltakeren far vite at

hen er Karpetilhenger, og skal snart delta pa en digital konsert. Deltakeren
ser konserten hjemme alene péa kvelden, i stuen. Konserten starter, og vi
setter pa en musikkvideo av Karpe. Etter konserten kommer en invitasjon til
Afterparty opp pa skjermen. Vi ber deltakeren tenke hgyt gjennom scenarioet
og skjermene. | dette scenarioet blir Karpe med pa Afterparty og streamer fra
backstage, de prater om inspirasjonskilder og nye prosjekter.

Underveis gir vi oppgaver og stiller spgrsmal som:
» Hva forventer du at skal skje i et digitalt Afterparty?
+ Hva tror du skjer om du trykker pa “det” ikonet?
+ Hvordan vil du ga frem for & finne Karpe sin neste konsert i Trondheim?
+ Hvilke funksjoner vil du bruke i et Afterparty?

« Var det noen overraskelser i dette scenarioet?

Etter spersmalene gar vi gjennom prototypen og kartlegger hva deltakeren tror
de forskjellige funksjonene betyr og hvordan de gnsker & benytte dem.

| etterkant av testen ber vi deltakeren & fylle ut et SUS-skjema. | dette skjemaet

blir de ogsa spurt om hvor godt de faler at de kjenner til Karpe fra en skala pa
1-10 i etterkant av konserten og tilsvarende sparsmal om fellesskapsfolelse.
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Kontekst
Digital Karpekonsert i kveld

Du er fan av Karpe og har
hort mye pa den siste
platen

Konsert

VIERLIVE

U)?—‘?D ’ VIDEo // STREAM
/
Wig=

VIERLIVE KALLENAVN | Dragor

VIERLIVE

g()dj’ ’ VioEo // stReAw
oF

4. Utforske og oppleve Afterparty




05 DETALJERING ITERASJON 3

Resultat

1. Brukbarhet

Navigasjon er forstaelig

Deltakerne finner frem til riktig informasjon og utfarer oppgavene. Totalt sett
er det godt samsvar mellom forventning og funksjon i prototypen. Deltakerne
skjenner hva de ulike ikonene star for, og skreddersyr og skalerer vinduene ut
fra egne preferanser. De syns det er positivt & personalisere visningen ut i fra
egne preferanser, og ha mulighet til & endre pa dette fortlopende. Totalt sett
navigerer de seg semlgst giennom plattformen.

Hoy score med System Usability Scale (SUS)

Resultatet fra SUS viser at prototypen far en score pa 83 av 100 (Se

vedlegg G for resultat). | folge Bangor et al. (2009) gir dette en karakter B

og blir beskrevet som “excellent”. Det er en relativ hgy score som viser til

at plattformen er brukervennlig og at de forskjellige funksjonene er godt
integrerte. Det ma nevnes at deltakerne i testen er alle i en aldersgruppe som
stort sett mestrer digitale verktey. For a fa et bedre grunnlag pa brukbarhet
burde vi involvere en mer heterogen gruppe.

“Jeg vil utforske de forskjellige funksjonene”

- Brukertest, kvinne (25)

“Den storste overraskelsen var da Karpe dukket
opp pa stream. Det var ikke noe informasjon om
at de faktisk skulle joine, sa det 1a en spenning i
luften”

- Brukertest, mann (22)
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Vi setter resultater opp mot opplevelsesprinsippene. Vi ser at resultatet
i mindre grad tilfredsstiller prinsipp 2, mens prinsipp 1 og 3 er tydelige
i losningen.

2. Opplevelsesprinsipper

Prinsipp 1. Jeq skal bli overrasket

Det finnes utfordringer med & undersoke overraskelser i en opplevelse
ved et scenario. For enkelte deltakere er det vanskelig & sette seg inn i en
tenkt situasjon og forestille seg et hendelsesforlop. Haydepunktet og den
storste overraskelsen er nar artist blir med pa stream. | dette scenarioet
er det ingen interaksjon med andre tilhengere pa video eller chat. Fra
iterasjon 1 - OnkIP & De Fjerne Slektningene sin konsert sa vi at bade chat
og video ble brukt, men det er usikkert hvorvidt det var hgydepunkter eller
store overraskelsesmomenter for publikum. Som designere kan vi legge til
rette for overraskelser, men det er publikum og artisten sin tilstedeveerelse
og interaksjon som vil gi de store overraskelsene. Vi konkluderer med

at Afterparty er en lgsning som kan dekke malet om at publikum skal bli
overrasket.

Prinsipp 2. Jeq tar del i en felles opplevelse

Pa lik linje med overraskelser, ser vi det er utfordringer med & undersoke
graden av felles opplevelse. Ettersom testen ikke gir en reell interaksjon
mellom publikum via chat eller video, baserer tilbakemeldingene seg pa
historiefortelling og deltakernes evner til a forestille seg hendelsesforlopet. Pa
sparsmal om deltakerne faler at de tar del i en felles opplevelse med andre,
hvor 1 er ingen folelse av felleskap og 10 er svzert stor grad av fellesskap, far
iterasjon 3 en gjennomsnittscore pa 6,6.

Innsikt viser at chat er en bidragsyter til at publikum pa digitale konserter foler
okt naerveer og felleskap med andre. Til tross for at lgsningen var far middels
score pa fellesskapsfolelse, tror vi i stor grad dette kan skyldes en lite troverdig
test. Vi tror et mer reelt scenario vil oppleves som mer givende for publikum

og bidra til & fole mer av fellesskap og deltakelse pa en felles opplevelse. A
visualisere publikum grafisk, og la individer se seg selv i en gruppe kan ogsa
veere en mulighet for & oke folelsen av dette.
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05 DETALJERING ITERASJON 3

\/ Prinsipp 3. Jeq blir kjent med artisten p& en ny ogq
unik mate

Deltakerne foler de har blitt bedre kient med artisten etter & ha deltatt pa
Afterparty. Gjennomsnittscore for hvor godt deltakeren faler de kjenner til
Karpe gker fra 5,2 til 6,2 etter at deltakerne har deltatt pa Afterparty. Den mer
realistiske fremstillingen av livestream med artist far gode tilbakemeldinger
og deltakerne er overrasket over at dette skjer. Dette ser vi pa som et positivt
resultat for kjennskap til artist.

Hvorvidt det er en unik mate a interagere med artisten kan diskuteres. Det
finnes flere lignende tjenester som Instagram Live og Discord som tilbyr
samme funksjonalitet. Afterparty legger til rette for publikum & henge eller bli
kient med artisten i etterkant av en konsert. | tillegg er Afterparty i artistens
univers, uten en tredjepart som et sosialt medium. Vart konsept apner likevel
for muligheten til & bli kjent og kommunisere med artisten. Vi legger til rette
for at flere far denne muligheten, og dermed kan interaksjonen oppleves som
givende og unik for publikum.

“Jeg ble overrasket da det var stream med
artistene. Trodde jeg kun skulle mote og henge
med publikum”

- Brukertest, kvinne (25)
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“Stream er det viktigste, men jeg vil ogsa folge
med med Q&A og chat. Jeg er en passiv chatter,
og vil heller bare se hva andre skriver om.”

- Brukertest, kvinne (25)

Andre resultater

Vil heller bruke tid p& venner fysisk i rommet enn
a4 chatte pa nett

P& spersmal om et scenario der man ser konsert med venner, papeker flere

at de heller vil henge med venner etter konserten enn a chatte og diskutere
med andre pa nett. Stream med artist og musikk i bakgrunn er likevel gnsket.
Dersom det tar lang tid for direktesendingen starter, sier noen at det kan hende
de forlater afterparty for den begynner.

Funksjonaliteter

Nar deltakerne far navigere seg rundt i plattformen, ser vi at de utforsker
funksjonene fra venstre til hgyre i navigasjonsbaren. Q&A som er en
relativt sentral funksjon, er plassert helt til hgyre og apnes sist. Oppsett og
giennomfering av brukertesten kan ogsa ha en innvirkning pa navigasjonen
til deltakerne. Vi tror det kan ligge forbedringspotensiale i rekkefolge av
funksjoner og standardvisning.

Det er litt usikkerhet til relasjonen mellom chat og Q&A, og om spgrsmal
i chat vil bli oppfattet av artisten. Dette viser at vi bor jobbe videre med
brukervennligheten og tydeliggjering av funksjoner.



05 DETALJERING ITERASJON 3

Refleksjon

Brukskvaliteten til et produkt er kontekstavhengig. Vi tror en test gjennomfort
i en bedre kontekst vil gi bedre grunnlag for respons og tilbakemeldinger.
Videre ser vi at vi kunne jobbet med & fa tak i testobjekter som var enda
starre tilhengere av Karpe, for a fa testet plattformen pa en mer relevant
brukergruppe.

| testen kommer det ogsa frem forskjellige typer publikum. Noen er interessert
i & chatte og interagere, mens andre anser seg selv som passive deltakere og
foretrekker & observere. Likevel forteller en deltaker at hun liker a falge med

i chatten pa hva andre kommenterer og prater om. Var plattform bar derfor
kunne tilrettelegge for at begge disse gruppene far en fin digital opplevelse.

Nodvendige endringer

+ Invitasjon og overgang fra konsert til Afterparty

+  Prioritering av rekkefalge pa funksjoner og standardvisning
+  @ke brukervennlighet pa detaljniva

+  Fokus pa universell utforming
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05 DETALJERING

Oppsummering og veien
videre

Fremgangsmate

Konseptet Afterparty velges pa bakgrunn av at det har potensiale til &
tilfredsstille kravene (s. 91) og opplevelsesprinsippene (s. 94) vi har utarbeidet,
og gi musikkguru, fans og streamer (s. 85) gode digitale konsertopplevelser.
Dette er et godt utgangspunkt for & utvikle og detaljere en levedyktig lasning.
Vi far ogsa stor nytte av a validere interessen for Afterparty nar vi kjigrer en
MVP-test med OnkIP & De Fjerne Slektningene.

| lopet av detaljeringen foretar vi flere fremgangsmater for a evaluere
iterasjonene. Vi involverer kjerneinteressenter, slik at vi kan diskutere og
evaluere det vi utarbeider. Underveis sjekker vi ogsa om lgsningen dekker
kriteriene vare. Totalt sett er denne itereringen sentral for & utarbeide et godt
resultat. Ved at vi lager flere iterasjoner av konseptet, far vi testet det opp mot
brukere og vi far validert lasningen og brukeropplevelsen.

Brukertester

Konseptet Afterparty baserer seg pa artistens og brukernes bidrag til innhold
for & skape opplevelser. Vi erfarer at det er utfordrende & simulere en
direktesendt opplevelse. Potensielt sett skulle vi ha testet den siste iterasjonen
i en mer reell kontekst, der chatten lever, og det er mulig & benytte videorom
og faktisk stille spgrsmal i Q&A med svar fra artist. En mer realistisk test med
engasijert publikum ville gitt oss data og bedre tilbakemeldinger pa hvordan
lgsningen oppleves. Pa grunn av tidsbegrensninger ser vi oss forngyde med
dette resultatet. | neste kapittel apner vi opp for hva videre tester ber fokusere
pa og inneholde.
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Bilde fra konserten til Kapteinen fra iterasjon 1.1

Nleste steq

Neste og siste iterasjon vil i hovedsak ha samme innhold, funksjonalitet

0g oppbygging. Den overordnede grafiske stilen med inspirasjon fra
operativsystemer, individuell frihet til tilpasning og skalerbare vinduer vil veere
det samme, da vi har testet og fatt positiv respons. Vi agnsker likevel & utvikle
det videre, for & skape en bedre helhetlig opplevelse.Vi legger vekt pa a
kommunisere sluttresultatet og utbedring av brukervennlighet som navigasjon
og prinsipper for universell utforming. lkt-losninger i Norge skal veere universelt
utformet. Dette gjelder ogsa for Afterparty, som ma falge den internasjonale
standarden WCAG 2.0 (Tilsynet for universell utforming, 2021).

166






®6 Resultat

169
183
191
199

Siste iterasjon av Afterparty blir utviklet. Resultatet og
funksjoner presenteres, og vi evaluerer konseptet med
kierneinteressenter. Til slutt ser vi pa videre utvikling.

Afterparty
Funksjonalitet
Evaluering
Videre utvikling
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VIERLIVE [ERPARTY

SLATFACE

MUSIC VIDEO //

Artistens eget digitale
Afterparty for fans og
musikkelskere

SLUMBER TOUR // meet us <3

21.06.21 Bergen (NO) // Bakgraden Find tickets

10.08.21 Trondheim (NO) // Pstero Find tickets

11.08.21 Trondheim (NO) // UKA Find tickets
21.08.21 Oslo (NO) // Teyenparken Find tickets
23.08.21 VIERLIVE (digital) // Everywhere Find tickets

15.09.21 Berlin (GE) // Astra Kulurhaus Find tickets

17.09.21 Paris (FR) // La Soirée Find tickets

606 (v
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Nickname Dragon Dancer

CHAT // MER INFO X

Modest cat nydelig!<333

Slgtface-fan Veldig ggy & se dere opptre igjen!
Bra produksjon

Distinct tapir Herligd & & & &

BigBoyz Haper dere har noe godt i glasset ikveld folkens! ®
Little Rabitt Skal alle sammen®

Maylur Jezevla bra!

PinkPanter sk&l med Fanta fra Aleksander!®

Modest cat nydelig!<333

NiceGuy Hvem blir med pa en shot 20:45?

snakebite grovt konsept!

mr ALKOHOLIO INGLESIAS Bra levert som alltid S 8%

Velander Veldig ggy & se dere opptre igjen!
Imponerende W &®

NiceGuy &
Lene369 kjempebra !l § ¥
Gamla Gal Dere er sa flinke!®

Gamla Gal Digger Slgtface

Turbo Vidar Snasent innhold & s

Skriv en melding her ... ® SEND

=
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VIERLIVE Nickname | Dragon Dancer

Modest cat nydelig<333
Slotface-fan Veldig goy & se dere
opptre igjen!
Bra produksjon
Distinct tapir Herlig & & & &

BigBoyz Haper dere har noe godt i
glasset ikveld folkens! B
Little Rabitt Skal alle sammend®

Maylur Jeevla bra!

PinkPanter skal med Fanta fra
Aleksander!®

Modest cat nydelig!<333

NiceGuy Hvem blir med pa en shot

Join us at the Afterparty ... ..

Velander Veldig goy 4 se dere opptre
igjent
imponerende 4 ®

- link in chat -

Lene369 kjempebra !'¥ ¥ ¥

ADMIN Takk for nal Join etterfesten
" /vier live/act/onkip-o
-slektningene-afterpa

VIERLIVE

r sa flinke!®
Slotface

ent innhold & e

AFTERPARTY

ha! Join etterfesten
/vier live/act/onklp-o
e-slektningene-afterpa

Bli med videre pa Afterparty

Forlenger med gkt do e
konsertopplevelsen

JOIN THE AFTERPARTY

171



isten i

kt mote med art

tun

Fae

| og verden

istens grafiske st

art
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VIERLIVE ETERPARTY

e
S

CHAT // MER INFQ

Modest cat nydeligl<333

Slotface-fan Veldig goy 4 se dere opp!
VIDEO ROOM // Videorom 1

Bra produksjon
Distinct tapir Herig & & 4 §
BigBoyz Héper dere har noe godi
Little Rabitt Ski alle sammen@
Maylur Javia bra!
PinkPanter skl med Fanta fra A

< VIDEO ROOM

~—=2700M

Modest cat nydeligh333
NiceGuy Hvem blir med paens
snakebite grovt konsept!

mr ALKOHOLIO INGLESIAS B

Velander Veldig goy & se der
ImponerendeN®

NiceGuy §
Lene369 Kjempebra 9 9!

Gamla Gal Dere er s flink
Gamla Gal Digger Slotfac

Skiv en melding her .

Captain Sax
Turbo Vidar
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"l

x|

Afterparty samler fans
digitalt etter en konsert

: Heng, mot og diskuter
e med andre fans

paRTYPLAYLST K|
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06 RESULTAT

Afterparty

Fremtidens digitale opplevelser

Digitale konserter som evner a levere noe annet enn fysiske konserter vil
kunne eksistere etter at koronapandemien er over. Dette vil veere digitale
konserter hvor innholdet som presenteres er av god kvalitet og gir publikum en
unik opplevelse. Vi ser at det er behov for elementer av overraskelse, mulighet
til & bli kient med artisten pa en annerledes mate og mulighet til & ta del i en
felles opplevelse.

Var lesning

Et digital Afterparty som forlenger den digitale opplevelsen, og legger til

rette for at publikum far en annen opplevelse. Poenget er ikke a forsgke og
gjenskape folkelivet, stemningen og sosialisering med venner. Dette er en
arena hvor man i kontrollerte omgivelser kan nyte musikk, ta del i artistens
verden og kommunisere med andre av samme interesse. Plattformen legger
ogsa til rette for direkte kommunikasjon mellom artist og publikum. Dette apner
muligheten for anerkjennelse og direkte interaksjon med noen man er tilhenger
av.

Gjennom individuell frihet til & styre innhold og egen involvering, far man en
tilrettelagt opplevelse ut ifra egne onsker. Afterparty forlenger den digitale
opplevelsen og gir bade publikum og artist en annen opplevelse enn hva en
fysisk kan levere.
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VIERLIVE [FERPARTY

Nar kommer ny musikk?? ¥

har hatt?

Utfordrer dere til & chugge resten o reident
4

'sset ikveld folkens! {
SEND |
Maylur Javia bra!

PinkPanter skal med Fanta fra Aleksander!®

Modest cat nydelig!<333

NiceGuy Hvem blir med pé en shot

snakebite grovt konsept!

mr ALKOHOLIO INGLESIAS Bra somaltide e s

opptre igien!
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06 RESULTAT AFTERPARTY

A. Uten artist

VIERLIVE Nickname

Modest cat Woow. shs awesome
Distinct tapir Herligd & & & &

BigBoyz Anyone watching from Serbia?
Little Rabitt shes so kind!!

Maylur | am!! where u from?

PinkPanter | lovelovelove Seotonin
Modest cat that was so cool to talk w her
NiceGuy Whats ur favorite song?
snakebite The whole new ablum
snakebite Have anyone seen her live?
Velander | did at @yal she was 10/109@
NiceGuy | like the intro &

Lene369 kjempebra !!¥ ¥ ¥

Gamla Gal Dere er sa flink

Slumber tour Sleevf

B. Med involvert artist

VIERLIVE Nickname

Modest cat Hello from Germany!!
Distinct tapir Nice concert! loved it
BigBoyz Anyone watching from Serbia?
Little Rabitt Digger det

Maylur | am! where u from?
PinkPanter | lovelovelove Seotonin
Modest cat nydelig!<333

NiceGuy Whats ur favorite song?
QaA 7/ Ask me a question

When do you release new music?

How did you prepare for today?
R stin

.

When will you come to UK
a1

Hva er den kuleste konserter dere
har hatt?

Whats the meaning behind
rotonin? Love the song btw<3




Modularitert

Afterparty er en plattform som gjer det mulig for artister & skreddersy innhold,
funksjonalitet og grensesnitt tilpasset etter enske. Den gir frihet til & produsere
ulike og unike etterfester. Til venstre presenterer vi to grensesnitt fra samme
etterfest med artisten Girl in Red.

A. Uten artist

Grensesnitt A er uten involvering av Girl in Red, og musikkvideo spilles i
avspillingsvindu. Na star publikum for sitt eget innhold og interaksjon. | chat
eller videorom henger og diskuterer fans. Publikum kan sjekke ut merch,
konsertdatoer og bilder.

B. lMed invovlert artist

| grensesnitt B streamer Girl in Red i avspillingsvinduet, fra lokalet hvor hun
nylig har hatt innspilling. Hun interagerer med publikum som chatter og stiller
sparsmal i Q&A.

Brukertester viser at publikum er mest interessert i interaksjon med artist. Det
er involvering av artist som gir starst verdi for publikum. Etter en viss periode
vil artisten avslutte stream. | praksis vil en veksling mellom A og B veere
realistisk. Figuren under viser en tidslinje av hendelsesforlapet. Etter konserten
blir det sendt ut en invitasjon til Afterparty. Mens Girls in Red deltar vil stream
og Q&A veere tilgjengelig. Etter hvert vil avspillingsvinduet med stream ga

over til & kun ha musikkvideoer av Girl in Red. Publikum kan likevel fortsette &
henge, og delta pa Afterparty sa lenge de gnsker.

TID

|“v\1’A3J°N‘ ﬂ

LA. 1

(AonSERT
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06 RESULTAT AFTERPARTY

Designsystem

Et designsystem er et komplett sett med komponenter i en standard som
handterer skalering og gjenbrukbare elementer (Nielsen Norman Group,
2021). Fordelen ved & bruke et designsystem er & fa en visuell konsistens pa
tvers av plattformen, samtidig som det er effektivt & designe nye funksjoner
basert pa komponentene. Vi presenterer et enkelt designsystem for tienesten
Afterparty.

Et av grunnelementene med plattformen er muligheten til & style og forme
Afterparty til artistens grafiske stil. Dermed legger vi til rette for at primeerfarger
kan velges i opprettelsen av nettsiden. Her ma man vaere obs pa valg av
primeerfarger, og passe pa kontrast i forhold til WCAG-standarden. For a

gjore det lett for brukeren som setter opp Afterparty, vil det vaere anskelig av
systemet a gi beskjed dersom krav fra WCAG ikke blir oppfylt.

Her velger vi fargeprofil for bandet Slatface. Til hayre ser vi hvordan

designsystemet endrer farge pa knapp og fargetoner. Videre i kapittelet falger
vi utvikling av Afterparty for bandet for & vise resulterende grensesnitt.

Primarfarger Systemfarger

Sisorsos Lekst m

Valgt av artist
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Moduler i designsystemet

VIERLIVE AFTERPARTY Nickname =

S\ATFACE

MERCH // X
MUSIC VIDEO/ STREAM // mer info X
Slumber tour Sleeve Slumber tour Sleeve
20EUR 20EUR
CHAT // MER INFO X
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding

Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding

Kallenavn Innhold chat-melding

Skriv en melding her .. =) SEND

606 > & o] - [BE)

Funksjoner lages raskt med elementer fra designsystemet
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CHAT // MER INFO X MUSIC VIDEO/ STREAM // mer info X

Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding
Kallenavn Innhold chat-melding

Kallenavn Innhold chat-melding

Kallenavn Innhold chat-melding

 DIREKTE  # o
EEEERE -
J < VIDEO ROOM
Skriv en melding her ... @ SEND
VIDEO ROOM // Join a room X
SLUMBER TOUR // Meet us X Videorom 1 JOIN
210620 Oslo // Teyenparken Find tickets e
21.06.20 Oslo // Teyenparken Find tickets Videorom 1 JOIN
21.06.20 Oslo // Teyenparken Find tickets 00K
21.06.20 Oslo // Teyenparken Find tickets Videorom 1 JOIN
21.06.20 Oslo // Teyenparken Find tickets XRIXX
21.06.20 Oslo // Teyenparken Find tickets
yenpa e Videorom 1 JOIN :?m g
210620 Oslo // Teyenparken Find tickets T - _
Q&A // STILL OSS SPOSMAL X VIDEO ROOM // Videorom 1 X
Spersmal med en linje 1 <vipfoRoom
Fra bruker 5 stemmer .
Spersmal med en linje v
Fra bruker 5 stemmer
Spersmal med en linje 1 .
e ke o (wotonan [ [cotenn [Katenan .
Spersmal med en linje & .
Mer tekst 5 stemmer
Fra bruker .
Spersmal med en linje &
Fra bruker
9 G
Skriv spersmal her ... @) SEND Mic  Cam  Leave
EC X PARTYPLAYLIST
NANCY DREW
TRY NOT TO FREAK OUT o))
VIERLIVE AFTERPARTY
Slumber tour Sleeve Slumber tour Sleeve
20 EUR 20 EUR
Nickname Dragon Dancer ] =
Text about the Image
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06 RESULTAT TITTEL HER

Funksjonalitet

| forkant av et arrangement bestemmer arranger og artist hvilke funksjoner
som skal veere tilgjengelig i plattformen. Ulike funksjoner velges ut fra hvor
involvert artisten gnsker a veere.

Pa de neste sidene gar vi mer detaljert gjennom de ulike funksjonene, forteller
om endringer fra forrige iterasjon og potensielt videre arbeid.

Livestream / Videoavspiller

v
v

>

Q&

Q&A QLR

Musikkspiller

Chat

Videorom

Merch

Bildegalleri

Kalender

@8] ] (@) 02
BEOOES8

En oversikt over tilgjengelige funksjoner.
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Navigasjonsbar

B3] 0] (5| NI 1]

Nederst i plattformen ligger en navigasjonsbar. Denne blir benyttet av brukerne
til & navigere seg rundt i Afterparty. Navigasjonsbaren gir en oversikt over
tilgjengelige funksjoner. Som tidligere nevnt, blir disse valgt ut i fra artistens
gnske, og avgjoer hvilke funksjonaliteter som skal veere tilgjengelig for
brukeren.

Ved et enkelt klikk pa ikonet til funksjonen, apnes et vindu med tilhgrende
innhold pa plattformen. Publikum kan apne og lukke disse funksjonene fritt
som de selv vil. Flere funksjoner kan veere apne og aktive samtidig. Gjennom
frihet til individuell tilpasning og utfoldelse, legger vi til rette for personlige
opplevelser. Publikum har ogsa mulighet til & utforske og gjere endringer
underveis i opplevelsen av Afterparty.

> |8 o |BE)E

B80)-8u

Aktive funksjoner er markert gul. Her vises et eksempel pd to

navigasjonsbarer med ulike aktive funksjoner

Fra forrige iterasjon endrer vi pa prioritering av rekkefelgen av funksjonene, da
de fleste jobber seg gjennom navigasjonsbaren fra ventre til hoyre. De med
hoy verdi for publikum er lett tilgjengelige og plasseres lengst mot venstre.
Dette bidrar til en rask navigering for brukeren.



06 RESULTAT FUNKSJONALITET

> Q&A]

Livestream og Q&A

Q&A // Ask us a question

&r kommer ny musikk?? @ i)

25 stemmer

Kan dere synge en til sang? )

Slotf 18 stemmer

Er noen av dere single? |@

s 10 stemmer

Hva er den kuleste konserter dere 13
har hatt? 5 stemmer

Turb
Utfordrer dere til 8 chugge resten 13

av gllen. hei skaal! 2 stemmer

Dancing

v sporsmal her ...

Direkte videosending hvor man hgrer artist svare pa spgrsmal. Spersmalene
sendes inn fra publikum og stemmes pa i Q&A. Spersmalene med flest
stemmer blir besvart forst.

Her far publikum mulighet til & interagere og bli anerkjent av artistene. Denne
funksjonaliteten tilrettelegger for & kommunisere og bli kjent med artisten pa en
ny mate.

Vi fokuserer pa a gjere innholdet mer synlig, og endrer storrelsen pa tekst i
Q&A. Spersmalet, som er den viktigste informasjonen, blir fremhevet og vi

skalerer ikoner for & skape et bedre visuelt inntrykk.
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Videoavspiller og musikkspiller

VIDEO PLAYER // Music

NANCY DREW

TRY NOT TO FREAK OUT o))

DIREKTE ¢

Dette er funksjoner som spiller av innhold, som virker underholdene og er
relatert til artisten. Videospilleren kan brukes for musikkvideoer eller annet
innhold med bilde. Musikkspilleren deler innhold som kun har lyd. Det er opp til
arranger og artist a stille med innhold som er givende for publikum.

Fra forrige iterasjon blir avspillingsvinduet utviklet til to funksjoner, en for lyd
og en for videoinnhold. Dette er for & redusere plassbehovet, spesielt hvis
artisten har innhold uten bilde. Vi fokuserer pa & synliggjere hva innholdet

i funksjonene er og hvilke egenskaper man kan endre pa. Vi utbedrer ogsa
muligheten for & dempe lyd, og tilpasninger i henhold til WCAG-standarden.

Videre utvikling

Fremtidig utvikling kan veere okt publikumsinvolvering. Dette kan blant annet
gjeres gjennom apne spillelister, hvor publikum kan legge inn sanger i et slags
kosystem, eller stemme fram de sangene og videoene de vil hgre og se pa.
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Chat

CHAT // whats up? X

Distinct tapir Herligé & & & &

BigBoyz Haper dere har noe godt i glasset ikveld folkens! ®

Little Rabitt Skal alle sammen#®

Maylur Jeevla bra!

PinkPanter Noe av det beste jeg har hgrt pa lenge!&
Modest cat Ja enig! nydelig!<333

NiceGuy Slumber er en like bra sang som Nancy Drew!

snakebite grovt konsept!

Skriv en melding her ... @) m

Chat er en sentral bidragsyter for & kjenne pa fellesskapsfolelse og nzerveer
med andre. Den gir mulighet til & kommunisere og uttrykke seg.

For & sette innholdet i fokus, rydder vi opp i designet og forstyrrende elementer
som bakgrunnsfarge pa navn. Vi konkretiserer ordlyden i feltet hvor man
skriver melding. Vi legger ogsa inn emoji-ikon, som er en kjent funksjonalitet i
mange chattetjenester, og sentral i maten folk uttrykker seg pa digitalt.

En utfordring er hey aktivitet i chat, for det kan bli publisert s& mange
meldinger at publikum ikke rekker & lese alt som kommer inn. Det finnes
eksisterende funksjoner som bidrar til at chatten gar saktere nar det er hay
aktivitet, noe en fremtidig lasning ber benytte. Det er fremdeles en terskel for &
fa publikum til & skrive i chat.

Forslag til forbedring

Ved a kommentere direkte pa meldinger,

Kallenavn Innhold chat-melding ~ # K . i
Skjul svar og lage meldingstrader kan kvaliteten
Kall pa kommunikasjonen gke. Vi utarbeider
allenavn . .
Innhold chat-melding en roff skisse for hvordan melding med
kommentarer kan se ut. Dette krever

Kallenavn . ) .
Innhold chat-melding ogsa at man kan feste meldinger for a

folge med i traden.
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NIEE
Bildegalleri, kalender og merch

SLUMBER TOUR // meet us <3 X

21.06.21 Bergen (NO) // Bakgraden Find tickets

10.08.21 Trondheim (NO) // Pstero Find tickets

11.08.21 Tron:
210821 Oslo MERCH // X
23.0821 VIER ; 7

15.09.21 Berli

17.09.21 Paris

GALLERY // X
N

Slumber tour Sl
20 EUR

Funksjonalitetene bildegalleri, kalender og merch gir deltakerne tilgang til
relevant innhold om artisten. Plattformen tiloyr en samling av dette pa ett sted.
| tillegg kan innholdet i disse funksjonalitetene veere eksklusivt utarbeidet for
dette arrangementet.

Vi jobber med & gjere navigeringen og innholdet mer brukervennlig. | tillegg
er dette funksjonaliteter som er godt utarbeidet i andre systemer. Dette gjor at
vi ikke behgver a legge vekt pa a utvikle en lengre brukerreise, spesielt med
tanke pa salg av merch og billetter.

Videre utvikling
En komplett brukerreise med funksjonalitetene kan utarbeides i en videre

utvikling. Elementer fra andre, godt fungerende lgsninger kan da benyttes.
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Cx

Videorom
Vi lager en arena hvor publikum kan samles i videorom for & snakke.

A. Forst blir man introdusert til en oversikt over alle rommene med video.
Der kan man se hvor mange plasser et rom har kapasitet til, og hvor mange av
disse plassene som er okkupert.

B. I neste steg velger man innstillinger pa video og mikrofon. Dette er et kjent
steg mange gar gjennom fgr man kobler seg inn i en videosamtale.

C. Til slutt kommer man inn i videorommet. Her har man fremdeles mulighet
til & skru av og pa video og mikrofon som man selv gnsker. Inne i rommet ser
man andre deltakere, noen med video pa, og til hgyre en liste over de som
ikke har pa video.

Fremtidig utvikling

Til en fremtidig versjon av plattformen bar videorom utforskes videre. Blant
annet hvordan inkludere artisten, skalere romstarrelser, senke terskel for a
delta og gjore videorom til en trygg og sikker lgsning. | tillegg vil det vaere
interessant a se pa hvordan man kan legge til rette for rullering og mer
dynamisk flytting mellom ulike videorom. Slike funksjonaliteter er lite testet i
prosjektet og vil kreve arbeid og testing for a finne en god lgsning.

189



Videorom 1
10/15

Videorom 2
4/15

Videorom 3
30/35

Videorom 4
5/5

Enter room

4

Kathrine

‘yu\m

Turbo Vidar Super fan

Captain Sax
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Evaluering

Vi evaluerer lgsningen mot utfordringer, tidligere funn, krav og
opplevelsesprinsipper. Vi setter ogsa et starre fokus pa hvordan lgsningen vil
fungere i en realistisk kontekst og hvilke hensyn som bor tas.

Opplevelsesprinsipper oXe)
Opplevelsesprinsippene har hatt en sentral rolle i utarbeidelse av konsept og 858
evaluering av iterasjoner. Opplevelser er subjektive, og vil defineres ulikt, vi Publikum

forsgker likevel a evaluere sluttresultatet opp mot opplevelsesprinsippene.

Prinsipp 1. Jeq skal bli overrasket
Tilstedeveerelse, engasjement og interaksjon mellom artist og publikum, og

med andre publikummere, vil veere det som skaper overraskelsesmomenter
og spontanitet. Hvert Afterparty vil vaere forskjellig, men vi konkluderer med at
plattformen legger til rette for at publikum kan bli overrasket, og oppfyller dette
prinsippet.

Prinsipp 2. Jeg tar del i en felles opplevelse
Plattformen har funksjoner hvor folk kan kommunisere, interagere og uttrykke

seg selv. Disse blir sett pa som sentrale for a fole pa et fellesskap. Vi har ikke
har testet sluttresultatet i en reell kontekst. Av testen med OnkIP & De Fjerne
Slektningene ser vi at funksjonaliteter som chat bidrar til et fellesskap. Selv om
innholdet avhenger av innsatsen fra publikum, konkluderer vi med at deltakere
av Afterparty tar del i en felles opplevelse.

Prinsipp 3. Jeq blir kjent med artisten p& en ny ogq
unik mate

Plattformen legger til rette for kommunikasjon og interaksjon med artisten.
Den har ogsa funksjoner med ulikt innhold som er relatert til artisten. | tillegg
viser resultater fra brukertesten i iterasjon 3 (s. 159) at deltakerne foler de blir
bedre kjent med artisten. Til syvende og sist er det opp til artist, produsent og
publikum & skape spontanitet og givende innhold. Ved at flere far mulighet til &
kommunisere og interagere med artisten vil konseptet oppleves som givende
for publikum.
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Videre evaluering

Skape oyeblikk

| funn fra innsikt ser vi at minnerike gyeblikk bestar som regel av opphayelse,
innsikt, stolthet eller forbindelse (s. 37). Minnerike opplevelser fra Afterparty
kan besta av opphoyelse eller forbindelse. @yeblikk kan overstige hverdagen
ved at noe ekstraordineert eller uventet skjer, og man kan knytte sterkere band
og dele opplevelsen med andre.

Engasjerende innhold

Det er ikke ofte folk gar fra en konsert de har betalt for, men pa nett er det
lettere a bla videre dersom innholdet ikke passer. Plattformen legger til rette for
at publikum selv kan velge agnsket innhold, og gjore individuelle tilpasninger.
Alt av innhold er relevant og blir sett pa som et bidrag til artistens univers.

Fra funn i innsiktsfasen kommer det frem at forstyrrende elementer utenfor

kan pavirke engasjement og innlevelse. Malet er a skape en arena med
kvalitetsinnhold, og som publikum ser pa som engasjerende og givende, noe vi
mener konseptet legger til rette for.

Bruker eksisterende funksjonaliteter

Teknologien og funksjonene Afterpartyt baserer seg pa, er ikke ngdvendigvis
nyskapende. Likevel har vi ikke sett en slik sammensetning av funksjon

og kontekst ment for en konsert eller artist tidligere. Tatt i betraktning

tror vi var lgsning vil bli oppfattet som noe nytt. Ved & benytte etablerte
kommunikasjonsmetoder og eksisterende elementer folk kjenner til, tror vi at
terskelen for & ta i bruk Afterparty blir lavere.

Eksistere ved siden av fysiske konserter

Afterparty er en lgsning for publikum med interesse for musikk eller en
spesifikk artist, samtidig er vi klare over at ikke alle vil veere interesserte

i & delta i et Afterparty etter en konsert. Selv om det legges til rette for

a skape felles opplevelser, vil det ikke gjenskape og konkurrere med
fellesskapsfolelsen mange @nsker & oppna ved fysiske konserter. Ved & tilby
en annen opplevelse til en spesifisert brukergruppe, ser vi for oss at Afterparty
som en forlenget opplevelse vil kunne eksistere ved siden av fysiske konserter.
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En okonomisk barekraftig lesning

Resultatet er en viderefaring av en digital konsert med betalingsmur til bade
konsert og Afterparty. Som et selvstendig produkt, kan Afterparty ogsa veere
bak en betalingsmur, eller bli benyttet som en kanal for promotering. Et av
vare krav var at lgsningen ma vaere gkonomisk bzerekraftig ved & ha en
betalingsmur, vi ser ogsa at som en kanal for promotering og markedsfering vil
den likevel bidra til gkonomisk gevinst.

Fysisk samvar

Det er usikkert hvor aktuell bruken av Afterparty vil veere dersom flere
publikummere deltar fysisk fra samme enhet. Kommunikasjon og interaksjon
med andre digitale publikummere vil trolig bli nedprioritert med tanke pa fysisk
kommunikasjon. Fra brukertester kom det frem at det ville veere mest aktuelt
a benytte Afterparty dersom artisten deltok. Dette er likevel tilbakemeldinger
basert pa de vi testet sin evne til & forestille seg et scenario. Det gjenstar & se
hvordan dette vil giennomfares i praksis.

Ulike musikksjangere

| oppgaven fokuserer vi ikke pa en spesifikk musikksjanger. Vi utforsker
mulighetene knyttet til en opplevelse pa tvers av sjangere, og ser en
fellesnevner for tilknytning til artist, interaksjon og enske om a ta del i en felles
opplevelse. | ettertid ser vi at bruken av Afterparty vil veere forskjellig, da artist
og publikum har en sentral rolle til utvikling av innholdet. Ulike musikksjangere
vil ha ulike gnsker og bidrag til innholdet.
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Skalering av Afterparty

Vi tar heller ikke stilling til antall deltakere som kan vaere med i et Afterparty.
Det er uvisst hvordan et Afterparty med flere tusen tilskuere vil veere i forhold
til femti. Videre vil det veere interessant a se pa Igsninger for a handtere en stor
gruppe publikum.

Artist som bidragsyter

Som kjgper har publikum en viss forventing eller gnske om hva som skal
skje, og en utfordring kan oppsta dersom artisten ikke vil tilfredsstille disse
gnskene. Innsikt viser at publikum gnsker a se eller interagere med artist.
Fraveer av artist legger hoyere press pa kvaliteten av unikt og givende innhold
pa andre funksjoner. Likevel baserer konseptet seg pa at artisten gnsker a ta
hensyn til publikum og deres gnsker, for & skape en best mulig opplevelse.

Publikum som bidragsyter

Publikum har stor pavirkning pa konseptet gjennom interaksjonen som
oppstar. Utfallet og opplevelsen star delvis utenfor artistens eller produsentens
makt, da interaksjon pa publikums betingelser kan redusere artistens kontroll.
Vi har tidligere sett pa involvering av publikum og hvordan dette pavirker
artistens integritet. Vart konsept legger til rette for en mindre kontrollert
kontekst, hvor innholdet baserer seg pa bidrag fra bade publikum og artist.
Dette skal derfor sees pa som en arena av og for publikum og artist.
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Evaluering fra kjerneinteresser

Basert pa evalueringer ser vi at resultatet tilfredsstiller kriteriene vi har
utarbeidet for publikum. Selv om vi konkluderer med at Afterparty gir verdi til
publikum, harer vi med resterende kjerneinteressenter for en evaluering.

Hvor realistisk er denne lgsningen, og hvor villige er artister til & bli med pa
Afterparty? Artist Tor Arne Vikingstad fra Slotface, og Haakon Mathisen fra
strammetjenesten Vierlive deler sine synspunkter.

o

Artist - Tor Arne Vikingstad fra Slatface I O',J

Artist
Vikingstad er positiv til Afterparty som konsept. Han tror det & invitere publikum
til & delta digitalt pa Afterparty kan bli et vel sa stort verdiforslag som selve
konserten. Han mener det kompenserer for et manglende fellesskap i en digital
kontekst, og trekker frem videorom som en spennende funksjon som kan
samle fans og artister.

Videre papeker han at det finnes artister som foretrekker a skille det offentlige
artistlivet fra sitt privatliv. Han tror ikke ngdvendigvis alle artister vil vaere
komfortabel med alle funksjonene i en slik lasning. Artister er forskjellige og
plattformen ma legge til rette for at de selv far velge sin egen involvering.

Vikingstad ser for seg a benytte Afterparty som en plattform til & arrangere
musikkvideopremierer, som skaper insentiv til & samles med videorom, chat
og Q&A. Som artist er Vikingstad positiv til & delta og arrangere Afterparty med
bandet. Det er interessant & hgre enske om & bruke Afterparty for & arrangere
Listening-Party, promotering eller digital musikkvideopremiere.

“Jeg tenker det er en kul mate a fremstille en etterfest!
Det gir artister mulighet til & enkelt lage sitt eget lille
univers pa nettet, som kan speiles til fansen.”

- Tor Arne Vikingstad
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“For oss hadde nok musikkvideopremiere med
pafolgende videomgte vaert aktuelt nd”

- Tor Arne Vikingstad

Verdi for artist

Afterparty gir ikke bare verdi til publikum, men ogsa artistene. De far mulighet
til & na ut til publikum, promotere eget innhold og konserter. Plattformen

gjor det enklere & na ut til et starre publikum, da den ikke setter geografiske
begrensninger. Det legges til rette for & skape arrangementer hvor de far
tilbakemelding og kan interagere med fans. En slik kommunikasjon har ogsa
fra artistens side veert savnet i det digitale formatet.
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Strommetjeneste - Vierlive F:
o=
Haakon Mathisen fra Vierlive er ogsa positiv til Afterparty som konsept, og Plattform

mener det er gjiennomfarbart og realistisk, bade teknisk og som en god
publikumsopplevelse. Vierlive sin visjon er & bygge verdens beste sosiale
strgmmeplattform for kunst- og kulturstrgmming. De ser pa alt som skjer rundt
selve sendingen som kjernen pa hvor Vierlive skal veere. Han ser pa konseptet
som en naturlig viderefgring av konserten, og tydeliggjer viktigheten med at
konseptet fales som en integrert del av artistens univers.

“Vi ser at det gir merverdi til seerne og differensierer oss fra
konkurrentene. Det er et helt kinderegg av merverdi som ikke
koster skjorta a implementere. Bra lgst!”

- Haakon Mathisen

Han trekker frem publikums frihet til & lage kaos som spennende. Han gnsker
at de selv kan ta styring og lage sin egen etterfest med tematikk, musikk og
design. Han tror den sterste verdien for publikum er & veere med pa etterfest
med artistene, og tror det vil vaere uvirkelig spennende og morsomt & mate
artisten i videorom.

En utfordring for Vierlive vil bli det manuelle arbeid knyttet til utforming og
planlegging av de ulike Afterpartyene, som Mathisen tror kan kreve en del
koordinering. Han ser for seg en lgsning hvor de lager gode rutiner som legges
inn i planleggingen av produksjoner. Fra tidligere erfaring vet han at salg av
merch krever oppfelging pa kundesupport. Et alternativ vil veere a finne en
integrasjon mellom eksisterende tjenester og Vierlive.

“Jeg vil gjerne se flest mulig funksjoner som gjor at
publikum selv kan ta styring og lage kaos.”

- Haakon Mathisen
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Realistisk implementasjon

Vierlive sin frontend-utvikler gir tilbakemelding pa at det skisserte oppsettet
til prototypen ikke vil by pa spesielle tekniske utfordringer. Lasningen og
plattformen er teknisk realiserbar og implementasjon er realistisk.

Fremtidig arbeid

Mathisen trekker frem utvikling av mobilversjon for Afterparty. Mange av
kundene til Vierlive bruker mobil til & caste til TV. Han gnsker en lgsning som
ser naermere pa mobilversjon, eller en tieneste som rendrer og caster bildet til
en skjerm.

Verdi for Vierlive

Fra tilbakemeldinger ser vi en entusiasme og positivitet til lasningen. Afterparty
kan bidra til & utvide produktet som Vierlive leverer. De er positive til publikums
frinet og evne til & utforske og leke seg rundt. De ser for seg at en fremtidig
lgsning kan inneholde flere lekne funksjonaliteter hvor publikum far enda sterre
frinet til & utvikle sin egen opplevelse.

For Vierlive som strammetjeneste kan Afterparty veere et supplement for a fa
flere oppdrag og tilby publikum ekstra verdi. Videre kan det vaere interessant a
se pa utvikling av communities for Vierlive som musikkplattform. Her kan fans
samles pa tvers av landegrenser, lage fanklubber og fa utmerkelser for & veere
medlemmer.

“Behovet for etterfest er ikke nadvendigyvis stort isolert sett,
men som en del av den storre og langsiktige strategien til
Vierlive, sa er det et smart forste steg”

- Haakon Mathisen
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Videre utvikling

Utvikling av en unik plattform

Det er flere faktorer som ma undersgkes og utvikles for Afterparty kan settes
ut i live. Det gjelder rent teknisk, men ogsa logistisk med tanke pa produksjon
og oppsett av et Afterparty. Videre arbeid blir & lage et system for hvordan
arrangor og artist skal styre, produsere og velge funksjoner for sitt Afterparty.
Naturligvis er det ogsa en del innhold og pre-produksjon som ma samles inn i
forkant for & fylle Afterparty med innhold. Det ligger ogsa potensiale i & utvikle
flere parametere for & gjore plattformen mer unik og gi starre spillerom. Det
kan for eksempel veere fonter, stil pa vinduer og potensielt velge blant ulike
designsystem.

Utforskning av videorom

Som nevnt tidligere er videofunksjon et eget omrade som trenger
videreutvikling. Det ber utforskes optimale starrelser pa videorom med tanke
pa antall aktive deltakere, involvering av artist og hvordan man kan senke
terskelen for & bli med. Dette vil kreve en del arbeid og testing for & finne en
god lgsning, noe vi ikke har tatt oss tid til & se nsermere pa i dette prosjektet.

Fremtidig ekspandering og Afterparty som del av et
storre konsept

Som konsept kan Afterparty ogsa utvikle seg med tiden. Artister kan arrangere
promotering for albumslipp, merch, musikkvideopremiere og Listening-Party.
Videre kan ogsa oppsettet til Afterparty benyttes til direktesendte programmer,
utdelinger eller lignende. Det er kreativiteten som setter grenser for innholdet
av et “Afterparty”. Personlige blogger, artistens nettsted eller forum er noen
eksempler pa oppsett eller innhold.

En nedvendig utvikling av Afterparty er utforming pa andre enheter. Underveis
i prosjektet ser vi at flere benytter seg av mobiltelefon under selve konserten.
Dette kan veere a skalere en versjon av dagens lgsning ned til andre enheter
eller se pa andre lgsninger, som for eksempel en tjeneste mellom mobile
enheter og TV.
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Utfordringer med trolling

En utfordring vi har lagt litt til siden er trolling. Per dags dato har Vierlive
administratorer som fjerner trolling og upassende meldinger og kommentarer.
I en fremtidig lasning kan man legge til rette for at publikum kan rapportere
upassende innhold. Som konsekvens kan enkelte brukere bli blokkert fra
nettstedet.

Oppmerksom pa hva som skaper verdi for publikum
Modulariteten til Afterparty gjer det enklere & utvikle ny funksjonalitet, som for
eksempel felles tegnebrett, spill og DJ-set. Likevel bgr man i en videre utvikling
ta stilling til valg av funksjoner og vaere kritisk til hvor mange funksjoner som
egentlig er ngdvendige for & skape en god opplevelse pa Afterparty. Her vil det
veere fordelaktig & undersgke hvordan publikum interagerer og faktisk benytter
plattformen.

VIERLIVE iy
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07 Refleksjon

Til slutt vil vi reflektere rundt hvordan prosjektet har veert og
hvordan arbeidet har utviklet seg.
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Refleksjon

Evaluering av masteroppgaven

| starten av oppgaven hadde vi ikke en klar idé om hva resultatet ville bli.
Musikkbransjen var et ukjent fagomrade for oss, som vi trengte a utforske. Vi
gikk bredt ut i utforskningsfasen og samlet innsikt fra opplevelser, publikum
og akterer pa tvers av musikkbransjen. Det ble brukt mye tid pa & opparbeide
forstaelse for musikkbransjen, digitale konserter og utvikling av opplevelser.

| retrospekt tror vi det var bade ngdvendig og fornuftig & ga bredt ut i
utforskningsfasen, og & innhente innsikt fra forskjellige fagpersoner. Det

var forst godt ute i prosjektet vi kom fram til & fokusere pa tidsrommet etter
en digital konsert. Det forte oss til & utvikle et konsept i et omrade med
muligheter til & forbedre og forlenge den digitale konsertopplevelsen. Vi var
spesielt forngyde med a fa testet og verifisert interessen for konseptet pa to
digitale strammekonserter, og syntes personlig at det var superkult & fa testet
konseptet med artisten OnkIP.

Selv om vi etablerte et samarbeid med Vierlive, har vi underveis jobbet
selvstendig med utforsking av problemomrader og konseptualisering. Den
storste fordelen var testmulighetene og tilgang til kundene/publikum. Uten
samarbeidet hadde vi trolig ikke hatt samme datagrunnlag for valideringen av
konseptet.

Selv om lgsningen trenger videre utvikling, ser vi at konseptet gir verdi til vare
kjerneinteressenter, publikum, artist og stremmeplattform. Til syvende og sist
er vi forngyd med resultatet og maten vi tiinsermet oss oppgaven.

Utfordringer underveis

Det var flere stunder underveis i prosjektet vi falte prosjektet stoppet opp,
primeert sett pa grunn av alle retningene prosjektet kunne ta. En utfordring var
a sette rammer og ta beslutninger. Underveis forsto vi at vi ikke kunne lage en
lgsning for alle, og var ngdt til & prioritere brukergrupper og sette kriterier.

Det var utfordrende a rekruttere artister underveis i prosjektet. Ideelt skulle
vi ha testet og fatt tilbakemelding fra flere artister pa sluttresultatet. Heldigvis
hadde vi god kommunikasjon med Vierlive giennom konseptutviklingen, som
hadde kjennskap til artister og deres begrensninger.
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Underveis oppdaget vi utfordringer med a gjennomfare testen til iterasjon 3.

| og med at Afterparty er en lgsning som skal veere live, vil den avhenge av
gruppedynamikken som oppstar spontant. Det viste seg a veere utfordrende a
prototype og teste opplevelser som oppsto pa Afterparty uten simulering eller
interaksjon med andre. P& den andre siden beviser iterasjon 1 og testen med
OnklIP & De Fjerne Slektningene at en god dynamikk og spontanitet oppsto

i chatten over midnatt blant fire fans. Noe som kan verifisere potensialet til
Afterparty.

Koronapandemien

Til tross for at oppgaven ble skrevet under pandemien, har arbeidet gatt
overraskende fint. Da prosjektet begynte var vi allerede vant til & jobbe

digitalt, s& det ble ikke en bra overgang eller stor endring i arbeidsmetode. Vi
tror faktisk koronapandemien har bidratt til at vi har fatt lettere kontakt med
relevante personer. Folk har veert sveert villige til & gjennomfere videomater og
intervjuer, noe vi har hatt stor nytte av da sentrale involverte personer har veert
spredt rundt om i landet.

Koronapandemien har ogsa bydd pa utfordringer. Det har gitt begrensninger
med tanke reise, for blant annet & delta og observere hvordan produksjonen
av digitale konserter foregar. Det har ogsa veert en starre utfordring &
giennomfare enkle brukertester underveis, med tanke pa smittevern. Tross alt
har vi kommet godt ut av dette, og koronapandemien har ikke vaert en alt for
stor utfordring.



07 REFLEKSJON

Til slutt

Det har veert en spennende og annerledes prosess a jobbe med opplevelser
i en designprosess. Musikk- og konsertindustrien hadde vi kun kjennskap

til som publikum. | tillegg var digitale konserter som tema lite forsket pa. Vi
brukte mye tid pa & forsta den voksende industrien og var i kontakt med flere
kunnskapsrike aktarer med innsikt pa tvers av bransjen.

Vi er veldig takknemlige for engasjementet vi har fatt fra akterer og artister
som har stilt opp pa intervjuer, workshops og gjort en innsats for & hjelpe oss

med prosjektet.

Takk for oss!
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NSD

- Informasjonsskriv

@ NTNU

Faculty of Architecture and Design
Department of Design

Vil du delta i forskningsprosjektet

Digitale konsertopplevelser

Dette er et spersmal til deg om a delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er & skaffe
informasjon for & utforske mulighetene for a skape unike opplevelser med teknologisk
kreativitet og kunstnerisk formidling. | dette skrivet gir vi deg informasjon om malene for
prosjektet og hva deltakelse vil innebaere for deg.

Formal
Denne masteroppgaven vil utforske digitale konserter med fokus pa teknologisk kreativitet
og kunstnerisk formidling. Tradisjonelt sett handler konserter om a formidle en unik

opplevelse til en bestemt tid og sted. Denne oppgaven vil utforske nye konsepter og
tjenester som gjennom digitale virkemidler kan apne opp for nye unike opplevelser.

Resultatet av oppgaven skal bygge pa innsikt fra musikkbransjen, bidragsytere i utviklingen
av digitale tjenester og konsertdeltakere. Studentene ser for seg at sluttresultatet vil bidra til
a skape nye konsertopplevelser.

Formalet med prosjektet er at studentene skal gjennomfere en masteroppgave innen
fagomradet. Det skal benyttes vitenskapelige og designfaglige arbeidsmetoder ved
gjennomferingen av det selvstendige arbeidet. Underveis blir det dokumentert vitenskapelig
og designfaglig kompetanse.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?

Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet (NTNU) ved institutt for design er ansvarlig for
prosjektet.

Hvorfor far du spgrsmal om & delta?

Som en del av innsiktsarbeidet til denne masteroppgaven tar vi kontakt med akterer som vi
ser som hensiktsmessig & kontakt og/eller involvere i prosjektet. Dette vil i hovedsak dreie
seg om personer og bedrifter som kan bidra med informasjon og erfaringer innen
fagomradene musikk og design.
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Hva innebzerer det for deg a delta?

Hvis du velger a delta i prosjektet, innebaerer det & delta pa et intervju. Informasjonen vi
tilegner oss skal bidra til & fa en bedre forstaelse av din kunnskap og erfaringer innen
fagomradet. Dine svar blir registrert elektronisk og dersom relevant, bli publisert i
masteroppgaven.

Vi vil ogsa be deltakeren om & gi noen opplysninger om seg i intervjuet. Det vil veere
opplysninger som navn og relasjon til temaet. Vi noterer fra intervjuet, dette vil ogsa bli
informert om muntlig.

Det er frivillig & delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nar som helst trekke
samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet.
Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger
a trekke deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi
behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.
Studentene som gjennomfgrer dette masterprosjektet vil ha tilgang til dette intervjuet.
Deltakeren vil kunne bli gjenkjent i publikasjon av masteroppgaven, dette kan vaere i form av
illustrasjon, sitat, bilde og relevante punkter fra prosessen. Hvis @nskelig, kan innhold
sendes i forkant av publikasjon for korrigering.
Hva skjer med opplysningene dine nar vi avslutter forskningsprosjektet?
Opplysningene anonymiseres nar prosjektet avsluttes/oppgaven er godkjent, noe som etter
planen er 18.juni 2021. Personopplysninger og eventuelle opptak vil bli slettet ved
prosjektslutt.
Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:

e innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og & fa utlevert en kopi

av opplysningene,

e 4 fa rettet personopplysninger om deg,

e 3 fa slettet personopplysninger om deg, og

e asende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger.
Hva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?

Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Hvor kan jeg finne ut mer?
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Hvis du har spgrsmal til studien, eller ensker a benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt
med:

NTNU institutt for design ved fersteamanuensis og var veileder Trond Are @ritsland,

trond.are.oritsland@ntnu.no, 90783975.

Vart personvernombud: Thomas Helgesen, thomas.helgesen@ntnu.no, 93079038.

Med vennlig hilsen

Prosjektansvarlig Studenter
Trond Are @ritsland Stina Sofie Mgller, stinasm@stud.ntnu.no

Ingrid @ygard, ingrtoy@stud.ntnu.no

Samtykkeerklzering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet Digitale konsertopplevelser, og har fatt
anledning til & stille spersmal. Jeg samtykker til:

e adeltaiintervju

e at opplysninger om meg publiseres slik at jeg kan gjenkjennes ved illustrasjon/bilde,
sitering og faglig kompetanse

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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Intervjuguide

Intervjuguide

1. Introduksjon og bakgrunn
Vi er masterstudenter i Industriell Design pa NTNU i Trondheim, og skriver masteroppgave
og digitale konsertopplevelser.

- Intervjuet er frivillig

- Du kan nar som helst trekke deg fra intervjuet

- Informasjon om bilde og eller opptak om nedvendig

- Gi eller send skriftlig informasjonsskriv og samtykkeerklaering om
behandlingsopplysninger for signatur

2. Malet med intervju
- Fainnsikt i tema relatert til digitale konsertopplevelser
- Erfaringer, opplevelser og meninger fra bransje

3. Hva informasjonen skal brukes til
- Okt forstaelse og kartlegging av tema
- Innhold til masterprosjekt

- Bidrag til lzsning/konsept

4. Dokumentasjon
- Lydopptak og/eller bilder
- Notater og transkribert tekst

5. Spersmal

Spersmal og samtale-tema er avhengig av intervjuobjektet, men vil omhandle konserter,
digitale tjienester, gkonomi, brukeropplevelser, design, musikk, fremtidsforskning og/eller
teknologi.

6. Avsluting

- Takk for at du tok deg tid til dette intervjuet

- Erdet noe du vil legge til?

- Gjenta informasjon om innsyn, trekk fra studie og sletting av personopplysninger
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Stian i rullestol

Rune i rullestol er ung, sosial og gnsker a delta pa kulturelle
arrangement med vennene sine. Turene forutsetter ofte mye
planlegging, det er krevende a veere spontan nar man behgver
medhjelpere.

Mal Vaere med pa det som skjer

Utfordring Det krever endel ressurser og hjelp & komme
seg til fysiske konserter. Stian er lei av & veere avhengig av
hjelp fra andre

48 32 5% 54

Eldre

Else Eldre pa 83 ar liker & here pa Halvdan Sivertsen. Hun
tilbringer store deler av dagen alene hjemme i leiligheten pa
Helsetunet.

WM&l Fylle dagen med sma gleder
Utfordring Energikrevende a reise til fysiske konserter

1 22 5% 40

Vennegjengen som vil finne p& noe

Venke, Finn K og Noah er en vennegjeng som liker & dra pa
Tau Scene i Stavanger for & drikke ol, mate bekjente og hare
pa tilfeldige band og artister spille.

Mal Ha en goy kveld med gjengen og mote kjente
Utfordring Det er ikke alltid alle i gruppen er like
interessert i musikken som spilles, men de gar likevel for &
veere sosiale

38 58 4% 20



\

Tenaringen

Trine Tenaring har nettopp fylt 16 ar og lytter mye pa topplistene
pa Spotify. Hun og bestevenninnen drgmmer om & dra pa en
stor konsert med verdenskjente artister.

Mal Se og oppleve store artister som Dua Lipa, Zara Larsson
og Shawn Mendes

Utfordring Konserter er ofte dyre, og foreldrene vil ikke
sende Trine til en storby for & se en konsert

4y 48 2§ 4N

Smébarnsforeldre

Bernt Barnefar er far til Hedda pa 3 ar og Knut pa 6 mnd. Han
siger ofte ned i sofaen og ser pa TV etter at barna har sovnet.
Som smabarnsfar er det lenge siden han har hatt tid til & delta
pa en konsert og utforske ny musikk

Mal Gjore noe annet enn & skifte bleie og lese Hans og Grete,
som a hgre de nyeste sangene til Cold Play.
Ut fordring Sette av mange timer til & dra pa konsert.

4% 32 3% 44

Studenten

Sandra Student studerer medisin og er frivillig pa Samfundet.
P& fritiden tilbringer hun mye til pa de forskjellige lokalene pa
Samfundet og far med seg det meste

Mal Bli kjent med nye studenter, ha det goy med de og drikke
billig ol

Ut fordring Studentbudsjettet er stramt

43 42 3% 30
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PERSONAS

Ung voksen

Marthe Markedsforer beskriver seg selv som ung voksen.
Fritiden gar til cafébesgk med venninner og diverse kulturelle
opplevelser.

WM&l Delta pé kulturelle arrangementer
Utfordring Finne et tidspunkt som passer for venninne.

4% 42 5% 40

Voksent par

Vera og Per liker & dra pa konsert. De oppfatter en del musikk
som “brakete”, og foretrekker & dra til Olavshallen med et
vennepar nar de skal pa konsert.

M&l Lytte til god musikk blant andre som gnsker det samme
Utfordring Finne ting de liker, og ta initiativ

253 32 5% 44
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VEDLEGG D

Ideer - Iterasjon 2

Funksjonalitet

Forskijellige rom

Innhold

Kommunikasjon

Endre profil,
farger, emoji

Mulighet til &
sende GIFs

Chat endrer farge
underveis

Tagge
brukernavn,
person blir varselt
om det

Chat

Diskusjonsforum
i farger

Reply in-chat

Spontant Q & A

En annen artist
blir med a chatter
eller svarer pa
sprosmal

Avspilling

Morten sine
favorittsanger

Tidligere
konserter

Clubhouse med
Morten Abel +
fans som
kommer opp

Live filming fra
backstage

Morten Ablel sine
sportify liste

DJ med Moten
Abel-musikk

Musikkvideo

Tekstede sanger
= allsang

Direkteintervju
med Morten Abel
etter konsert

Dokumentarklipp,
snakkingog
avsoilling av

musikk

Morten forteller
om sangene han
har spilt

Se hgydepunkt
fra konserten



Videorom

Forskijellige rom

Begrenset tilgang

Blir kjent med
andre Morten
Ablen fans.
Kanskje jeg
kjenner igjenn
noen

Jeg ser sammen
med venner

Host som holder
samtelene i gang

Begrenset

plasser

Spontant Q & A

randomisering av
videorom

Annet felt

Merchsalg

Spill/ konkurrase
mellom publikum

Oversikt over hvor
mange andre
som er tilsted, et
tall
“Levende” tall

Publikum sender
inn bilder av seg
selv pé kosnert

som alle far se

Morten Ablel sine
sportify liste

Prioriterte
spgrsmal

Jeg vinner en
signert t-shorte/
album

Anmeldelse

Visuell
prepresentasjon
av hvem som er

pa after party

Q&A

Spersmal

Funksjoner

Konfetti pa ord

nedtelling av tid

premiering nar
ant. deltakere er
et visst nummer

Kgsystem for &
komme inn i AP

Datehjgrnet

Fargeskifte

Visualisering av
deltakere

ulike funskjoner
tilgjengelig i Igpet
av AP

Interaktivt spill
mens man venter
pa at AP skal
starte
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VEDLEGG E

Scenario

& o[ty
= g@]a

CAST o
CONCOCIgEi KoNSERTEN SPILES

Y

<

N\

KONSERTEN ER

DIGITAL KONSERT
MED GrinL IN ReD Ot CHILLER | SOFAGN)
Mep en PILS Pa €7 NEDLAKT HOTEL OVER , MUSIKKEN
| VAKK ER NATUR . STOPPER 0&G SKIERMEN
oNSEETEN BLIR SOKT.

PETER SYNES K

é e ER NYREL\G .

ETER KONSERTEN SER HAN
AT PET SKAV VALRE ET AFTER PAKTY »
Haw BLIR NY SGIERR (G
PETER SEA FANS STREMME TIL. @ =2
(€]
=

wvorDAN SKAL DET MARKEDFORES
FOLK CRATIER OM KoNSERTER 0G

HAN SKVR AV TVEN
06 FoRETSSTER MED
s\‘\‘\’, u-rw »\ A

PRATET E!
Pl sKUTERT o?PUZVﬂl

8 WAPER ARTISTEN Selv vib BLI Mep,
DIGITALT AFTER PARTY EITER NOEN
n
HENG 1| GUENN MED AN | ET MINDRE VINDU VWDV ViSES MINUTTER DVKKER
GIRL W REP SINE NUSIKIK VIDEOER GIR. ofP 7h VIDED
FaR A RENGE 26

SVARE PA BPM.

HAN LLKER A FOLGE CHATIEN 90
CHATIEN GAR AV

s W MIDRE NS DISKVTERER

&i Nos komwar
$ A vt ad
™y Morn? N
PETER SYNES DETER DopsrFeTT! Y ;
HAN SKRIVER SPBRSMAL JIUN SVARER fA 3P
o, PETER. BUR sUPER GIRET

ek AT GIR ER Ta AFTER TARTY MED 0y
ETMER KINSERTEN | CHATTEN
Tenk AT hw swate vea!

GIEJ= |G

| eN STUND L FoRTSETIER —)
KLOKYEN TIKKER M3T

SAMTALEN.
(\R LOGGER &V
LEGGETID, 0G HAN
samtaus FORTSETER LEGGER FRA SE& PCeN
MED MUSIKEVIDED PrA GIR FORN@YD MED KVELPENS
NGER KONSERT.

cuLER SAMME S

PETLER JOINER CHATEN 0G

: PRATER OM ALY FRA ATIL A

HVA SWER erenPA

LVORPAN FA PUBLIKUM
TIL A HENGE / FORSETIE
SamTALENT
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VEDLEGG F

iireframes - Iterasjon 2

Invitasjon til Afterparty
med nedtelling. Bygger
opp spenning og
forventing med en
utvidet opplevelsen.

after party star

VIERLIVE

Tematisert chat med
mulighet til & lage
egne chatterom. Dette
vil kreve et veldig
engasjert publikum for
a produsere nok og
interessant innhold.

video av relevant sjanger eller

VIERLIVE

Morten svarer pé sparsmél
huis han har mulgihet

Q&A - og videorom.
Mye aktiVitet pé -—E
skjermen pa en gang.



Konfetti - easter

egg. Konfetti dekker
skjermen nar enkelte
ord blir sendt i chat,
som nytt album, navn
pa en sang eller
lignende. Spennende,
men utfordrende 4 teste

Spill - mens man venter
pa at Afterparty skal
begynne kan man
bevege rundt som

en prikk. Interaktiv
venting som ogsa er
underholdende a se pa.
Usikker pa utbytte dette
gir til publikum.

Markere og respondere
pa meldinger. Lager
trad for 8 kommentere
pa spesifikk melding,
og mulighet til &

lagre meldinger.

Kan veere med pa a
skape mer verdifull
kommunikasjon.

VIERLIVE

GIRL IN RED'S DIGITAL AFTERPARTY

Hong og mot publkun,,

VIERLIVE

VIERLIVE

‘Musikkvideo av relevant
sjanger eller tig Gir in Rect
[ o,

TAKK TIL

Starter om
(5

L0GIN =

IR R A

LOGIN =
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VEDLEGG G

SUS-kalklulator

SUS Calculation

Participant g1 92 g3 q4 g5 q6

p1 4 2 4 1 5
p2 4 1 5 1 4
p3 4 2 4 1 3
p4 3 2 4 1 4
p5 4 2 4 1 3

A A NN

q7 q8 q9 q10 SUS Score

ar oo 01 O
A AN
A A DODN
N=2DNN -

Gjennomsnitt SUS score

85.0
85.0
77.5
85.0
82.5

83.0
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Designsystem

Typografi

Vi tar utgangspunkt fra Google Material Design og anbefalinger fra boken

Refactoring Ul. Anbefalingene er optimalisert for lesbarhet.

FONT 0G SKALERING

H1

H2

H3
H4

H5

Hé6
Subtitle 1
Subtitle 2
Function
Body text 1
Body text 2
BUTTON
Captions

OVERLINE

TYPOGRAFI

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Acumin Pro Wide

Roboto

Roboto

Roboto

Acumin Pro Wide

Roboto

VEKT

Normal

Tynn

Fet

Normal

Fet

Fet

Medium

Medium

Fet

Normal

Normal

Fet

Normal

Normal

STPRRELSE

72

60

48

36

24

20

16

14

10

16

14

14

12

10



Farge og fargetone
Her vises fargevalg og fargetoner for Slgtface. Systemfargene endres ikke, men
hvit eller mork tekst vil avhenge av primeerfargevalg.

Profilvalg Sekundarfarger til systemet

#F04B37

#ABDIC6
#004643 bakgrunn #353137 brukes pa text
#201D1A Mork bakgrunn
#FFFFFF Hvit
Fargetoner . .
Fargekombinasjon og kontrast
Sjegrenn Sennep
ekaampat
ssogremn o1 awroro Sennep 01 frrons
Sennep 01 + Sennep 09 Y]
ssogrenn 02 atotot Sonnap 62 feodss
Siegrenn 03 cessce Semep 03 fante
Sjegrenn 64 ‘adoded ‘Sennep 04 fodseb sennep 09
Somap 05 foco7e
Semnen 08 =

Sjogrenn 09 + Sjogronn 02 AAA @

Sjegronn 02

Red 6ra Gror
fedo Feeoen ora 01 EoEsEs Gronn 01 o
Red 0z FooBo7 r 02 oy Gremn 62 coErdo
e FoB7AF

Redos Fo0387
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Kamera (@4 N

Mikrofon @ @__@

————— Lud o) o
ﬂ 6 Tommel opp ’ ‘

_________ Full skjerm L.
Sosiale medier
Kryss X

9
Navn Pin ﬁ *

Ikon med beskrivelse

Top bar menu _:

> Jo]olv]e]s]o

A
N o 7
Q&A Q&A Leave E)
Skalere vindu
Emoji @
Funksjoner

Knapper

PRIMARY SECONDARY GHOST BUTTON

_________ T
| | [ I I |
| I Enabled | |
Enabled } BUTTON : Enabled | Button | | button |
| | | |
| | | |

| I
| I | m | Hover | button |
Hover | | Hover | | | |
I | I |

| @ |
‘ | | | i |
| BUTTON | | | Pressed | |
Pressed | | Pressed | | | |
| ] | ] | |
[} ]



Inndatafelt

Enabled Inputtekst | Beskrivelse

Skriv sporsmal her .

L

Focus Input tesks | jeg skriver noe né |

Spacing

Bruker disse for spacing mellom elementer

96x96
52x52 64x64

128x128

Andre elementer

Funksjon topbar

[ NAVN PA FUNKSJON // MER INFO X ]

Kommentar | Skriv spersmal her .. ® | SEND |

Ramme

«  VIERLIVE
we v VVIERLIVE

Spersmal med en linje

Fra bruker
Spersmal med en linje ® Videorom 1 JOIN
Mer tekst Xx/xx -
Fra bruker

Seroll
Kommentar | Skriv sporsmal her . ®@ SEND
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