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Abstract

The following Master thesis covers the term authenticity in music production. More specifi-
cally it covers observed differences among the experience of professional music producers and
their perception of authenticity when managing different technologies in their process of pro-
ducing music. These differences arise in the use of stand-alone electronic machines and screen-
based DAW-systems. Even with a MIDI-controller connected to interact with the DAW-sys-
tem, the stand-alone machines stand superior in the feeling of authenticity amongst the produc-
ers. Through empirical data collection doing interviews with two professional music producers,
the thesis analyzes on their experience in the field and connects this to theories of interaction
design along with philosophical reflections on the relation between humans and material ob-
jects. The results of the analysis is discussed accordingly due to the limited nature of the em-
pirical data. The thesis concludes that these differences are due to certain errors linked to the
stand-alone machines. These errors concern an inability to keep a constant tempo in the music,
amongst other ‘errors’. This creates a unique charm to the stand-alone machines, compared to
the DAW-systems that are very precise and need to undergo a process of being humanized, to
not sound to calculated and simply not charming. Furthermore, the music producer can undergo
a more intense relation to the stand-alone machines than to a DAW-system, allowing the pro-
ducer to feel more connected and in sync with the stand-alone machines than the DAW-system,
thus creating an increased feeling of authenticity. The results of this thesis report are based on
too slim an empirical collection to make general conclusions, nonetheless it shows the rele-

vance of understanding and exploring authenticity in the field of Digital Transformation.



0. Indledning

Det digitale er gaet hen og blevet den nye norm (Hinssen & Chellam, 2010, s. 12-13). Trods
det, papeger Gaute Barlindhaug i sin artikel: ‘Analog Sound in the Age of Digital Tools: The
story of the Failure of Digital Technology’ (2007), at analoge teknologier formar at fastholde
deres veletablerede status og fortsat er hojt eftertragtede indenfor musikproduktion. Barlind-
haug fremhaver, at den digitale udvikling bestemt ogsa er til stede indenfor musikproduktion,
men at musikproducere ikke nedvendigvis ser de nye digitale vaerktejer som en klar forbedring
af de @ldre analoge verktejer. Samtidig padpeger Barlindhaug ogs4, at tilgangen til at designe
disse digitale vaerktejer varierer fra den traditionelle tilgang til at designe digitale interfaces,
nemlig ved at flere digitale musikproduktionsvaerktejer i deres interfaces forseger at efterligne

den analoge @stetik (Barlindhaug, 2007, s. 73).

Barlindhaugs artikel blev, sammen med andre iagttagelser omkring brugerpraferencer blandt
analoge og digitale teknologier, udgangspunktet for en projektrapport udarbejdet af underteg-
nede i samarbejde med fire medstuderende. Projektrapporten fokuserede pa problemstillingen:
“Hvilke forskelle ses der i brugeroplevelsen af hhv. analog og digital musikproduktion og

hvilke muligheder/begreensninger skaber det for brugeren?” (Jensen et al., 2022, s. 12).

Projektet havde fokus pé den professionelle musikproducers brugeroplevelse ved anvendelsen
af, hvad der i projektet blev begrebsliggjort som analoge og digitale vaerktejer til musikpro-
duktion. Den form for begrebslig adskillelse viste sig dog pa sin vis at vare utilstreekkelig. Et
af resultaterne i projektrapporten viste nemlig, at det ikke nedvendigvis var de tekniske for-
skelle ved analoge og digitale varktejer, som gjorde de vasentlige forskelle 1 brugeroplevelsen
for musikproduceren. Derimod var det mere vesentligt for musikproduceren, hvorvidt det pa-
gaeldende vaerktej var afthengigt af en computer for at producere lyd, sasom et MIDI-keyboard
eller en DAW. De veasentlige brugeroplevelsesmassige forskelle for musikproducerne opstod
derfor ikke 1 adskillelsen mellem analoge og digitale varktejer, men derimod blandt stand-
alone elektroniske vaerktejer og skermbaserede DAW-vaerktojer med eller uden tilknyttet

MIDI-keyboard (Ibid., s. 7).

Blandt de vaesentligste resultater i projektrapporten sds blandt andet en oplevelse af oget effek-

tivitet ved anvendelse af skeermbaserede DAW-varktgjer blandt respondenterne. Til gengaeld



var oplevelsen af at anvende stand-alone maskiner forbundet med storre folelse af kreativitet,

autenticitet og en gget stolthed omkring det endelige produkt (Ibid., s. 42-50).

Det interessante og uforleste spergsmal der udspringer af projektrapporten er: Hvorfor oplever
musikproducerne denne forskel ved anvendelse af de forskellige varktejer, nar slutproduktet i
teorien kan vere det samme. Hvorfor er en DAW med en tilknyttet MIDI-kontroller, og derved
umiddelbart samme handgribelige karakter som en stand-alone maskine, ikke forbundet med
samme folelse af kreativitet, hdndvark, og sarligt interessant for denne specialeathandling -

autenticitet? Det leder til det konkrete forskningsspergsmaél for specialet.

0.1 Forskningsspergsmal
Hvorfor feles det mere autentisk at arbejde med stand-alone elektroniske veerktejer end

en skaermbaseret DAW med en tilknyttet MIDI-kontroller?

0.1.1 Delsporgsmal

= Hvordan forstds autenticitet blandt musikproducere i relation til musikproduktion?

* Hvordan bidrager stand-alone maskiner og DAW-systemer hver iser til autenticiteten

1 en musikproduktion?

= Hyvilke forskelle er der i relationen mellem musikproducer og teknologi, ved anvendelse
af henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer, og hvilken betydning har det

for autenticiteten?

0.2 Afgrensninger

Jeg afgraenser mig fra at inddrage fysiske instrumenter, sdsom en guitar, trommesat, flygel,
flojte eller lignende, i min undersggelse af autenticitet i musikproduktion. Det gor jeg, fordi
fysiske instrumenter umiddelbart adskiller sig tydeligt fra DAW-baserede emuleringer. Det er
ikke svaert at observere forskellen i anvendelsen af en akustisk guitar og et plugin, der forseger
at emulere en akustisk guitar. Det er imidlertid mindre tydeligt, hvad der er den vasentlige
forskel i anvendelsen af en stand-alone synth eller en emulering af selv samme synth i et DAW-

system med en tilknyttet MIDI-kontroller.



1. Begrebsafklaring

Stand-alone maskine: En musikalsk maskine, sdsom en synthesizer eller en drum machine,
der ikke er athaengig af at veere forbundet til et DAW-system eller en computer for at producere

lyd.

DAW-system: Digital Audio Workstation. Et softwaresystem som er designet til musikpro-
duktion. Eksempler pd anerkendte DAW-systemer er: Ableton Live, FL Studio og Logic Pro.

MIDI-kontroller: Eksternt stykke hardware, ofte med klaverlignende tangenter, knapper og
knopper, der kobles til computeren og er designet til at interagere med og kontrollere DAW-
systemer.

Emulering: En software-baseret efterligning af et eksisterende instrument eller maskine.

Plugin: Et eksternt stykke software som downloades og inkorporeres i et DAW-system for at

emulere instrumenter, maskiner eller andre lyde.
VST: Virtual Studio Technology. En anden term for plugin.
Synth: Synthesizer.

Drum machine: Elektronisk hardware der producerer lyde forbundet med et trommeset.



2. Metode

2.1 Videnskabsteori

Mit videnskabsteoretiske udgangspunkt for specialet tager afsat i Peter-Paul Verbeeks postfz-
nomenologiske analyse af teknologiske artefakters betydning for menneskets tilverelse udfol-
detibogen: ‘What Things Do: Philosophical Reflections on Technology, Agency, and Design.’
(2005). Min anvendelse af Verbeeks postfenomenologiske tilgang vil iser komme til udtryk i
analysen. Her vil jeg med Verbeeks postfanomenlogiske briller anskue min anvendte teori,

relateret design af interaktive systemer, og koble denne til respondenternes svar.

Formalet er at analysere, hvorvidt visse teknologier til musikproduktion har en anderledes me-
dierende effekt for brugeren, hvorved der skabes en virkelighed for brugeren ift., om den pé-
geldende teknologi er autentisk eller ej. I forlengelse af det ensker jeg at anvende teorien til
at analysere, hvilke faktorer i selve designet af interaktive systemer der kan siges at have en
medierende effekt af autenticitet pa brugeren. Ved at anvende Verbeek tillader det mig netop
at anskue respondenternes virkelighedssyn og herved oplevede autenticitet i relationen med

diverse musikproduktionsteknologier.

2.2 Teori

Jeg anvender flere tekster og teorier indenfor design af interaktive systemer med fokus pa be-
greberne: brugeroplevelse, affordance, leg, nysgerrighed og tvetydighed. Disse tekster og teo-
rier er anvendt, da jeg forst og fremmest ensker at tage udgangspunkt i brugeroplevelsen hos
musikproduceren, for saledes at forsta de felelser musikproduceren giver udtryk for i sin an-
vendelse af systemerne. Til at forstd brugeroplevelsesbegrebet og tilgd det med en forstéelse
for de designprincipper, som Benyon (2019) mener, er udgangspunktet for at designe interak-
tive systemer der resulterer i en positiv brugeroplevelse. Disse designprincipper skal anvendes
i analysen til at anskue, hvorvidt diverse teknologier i musikproduktion efterlever Benyons
forudsaetninger for en positiv brugeroplevelse. Ydermere anvendes Benyon pga. hans brede
forstaelse af brugeroplevelsesbegrebet, som gir udover selve systemet, som anvendes, men

f.eks. ogsa tager hgjde for konteksten, miljoet og den padgaeldende bruger.

Dernast tager jeg hul pa Don Normanns udlegning af begrebet affordance. Begrebet affor-
dance er vasentligt at tage udgangspunkt i for bedre at kunne forsta relationen mellem musik-

produceren og det padgaldende varktej. Det bliver vasentligt at forstd, hvordan forskellige



teknologier indbyder til forskellige relationer afthengigt af netop den pdgaeldende teknologi
men ogsé produceren, som indgér i relationen. I forlengelse heraf bliver det interessant at ind-
drage Verbeek og anskuelserne omkring relationer mellem mennesker og teknologier. Yder-
mere anvendes affordance begrebet til at analysere pa vaesentlige forskelle i designet blandt
DAW-systemer og stand-alone maskiner, og hvorvidt disse designforskelle kan forklares ved

hjelp af andre designprincipper.

I forleengelse heraf vil jeg anvende begreber omkring leg, nysgerrighed og tvetydighed for at
anskue og analysere, hvordan disse principper indenfor design af interaktive systemer tilsyne-
ladende, i visse tilfelde, kan virke modsigende mod Benyon eller Normanns principper, men
indenfor et felt som musikproduktion giver mening at anvende i1 designet af et interaktivt sy-
stem. Eftersom musikproduktion handler meget om klang, swing, kreativitet og generelt en
underseggende, nysgerrig og legende attitude fra producerens side for at ende med det bedste
resultat, vil jeg anvende teorier om disse begreber for at forstd designforskelle 1 henholdsvis
stand-alone maskiner og DAW-systemer for at anskue, hvorvidt den ene af disse i1 hogjere grad
lever op til disse principper, og hvorvidt det har en betydning for musikproducerens brugerop-

levelse og derved oplevede folelse af autenticitet ved anvendelse af de pageeldende teknologier.

2.3 Semistruktureret interview

I specialet anvender jeg semistrukturerede interviews ud fra en interviewguide, som har til for-
mal at sikre interviewets retning og relevans for forskningsspergsmalet. Min tilgang til de se-
mistrukturerede interviews er baseret pd Kvale og Brinkmanns ‘Doing Interviews’ (2018). Den
semistrukturerede interviewform er valgt pa baggrund af, at jeg ensker at spore respondenterne
ind pé overordnede emner men ensker, at de selv udfolder interviewspergsmalene gennem de-
res svar, og jeg er pa den made aben for, at nye spergsmal opstar undervejs i interviewet. In-
terviewguiden fungerer som redskab til at bringe interviewet tilbage pa sporet i tilfelde af, at

respondenten leder interviewet i en ikke relevant retning for specialet.

Jeg er interesseret i respondentens personlige oplevelser, erfaringer og holdninger til autentici-
tet i musikproduktion. Derfor er flere spergsmal i interviewguiden formuleret med; hvad mener
du, hvad synes du, hvilke overvejelser gor du osv. Det er fordi, jeg soger brugerens personlige
oplevelse af de pageldende teknologier for at kunne analysere pa, hvorledes Verbeeks filoso-

fiske tilgang til teknologier, sdvel som den anvendte teori om design af interaktive systemer i



flere afskygninger, kan kobles pa den personlige oplevelse og folelse af autenticitet, brugeren

sidder med 1 interaktionen.

Det er klart, at to respondenter ikke er tilstraekkeligt til at drage generaliserende konklusioner,
men interviewets formal er som sagt at forsege at koble den personlige brugeroplevelse med
teoretiske samt videnskabsteoretiske/filosofiske begreber. Ikke for at kunne lave generalise-
rende konklusioner om autenticitet, men snarer for at pdvise en sammenhang mellem autenti-
citet og den anvendte teori og videnskabsteori, i hdbet om at inspirere til yderligere underso-
gelse af autenticitet indenfor feltet Digital Transformation. Ydermere vil respondenternes ud-
talelser kunne kobles til Barlindhaugs artikel, som har en mere generaliserende konklusion om

praferencerne og arsagerne til disse blandt musikproducere i valget af teknologi/vaerktej.

2.4 Analyse

I analysen ensker jeg at tage udgangspunkt i mine respondenters udtalelser og systematisk for-
tolke dem og derigennem forsege at svare pa hvert enkelt delspergsmaél, for til sidst at forsege
at kunne besvare det overordnede forskningsspergsmal. Jeg ensker at anvende de teoretiske
begreber, jeg har redegjort for i teoriafsnittet, til at mélrette mine fortolkninger af responden-
ternes udtalelser og séledes ogsa kunne opruste mine resultater med en vis teoretisk opbakning.
Samtidig ensker jeg pa samme made at anvende Verbeeks refleksioner som en rettesnor til at

fortolke pé relationerne mellem respondenterne og de padgaldende teknologier, der omtales.

Pa den made anvender jeg de semistrukturerede interviews til at opnéd en dybdegéende indsigt
i respondenternes egne refleksioner og oplevelser og kan koble disse til et fundament af teori
om interaktionsdesign for sdledes bedre at kunne forsta, hvad det betyder for autenticiteten.
Det er klart at et naturligt naeste skridt, for at opnd en endnu dybere indsigt i problemstillingen,
ville vaere at inddrage flere respondenter, men samtidig ogsé benytte observationer, workshops,
prototyper og lignende metodiske tilgange. For nu vurderer jeg imidlertid at semistruktureret
interviews er tilstraekkeligt til at kunne foretage en analyse, som giver indsigt i, hvordan hen-
holdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer adskiller sig fra hinanden, nar det kommer

til autenticitet. Eventuelle uklarheder i analysen vil jeg anskue i diskussionsafsnittet.

2.5 Metodiske faser for specialet

Fremgangsmaden for specialets udarbejdelse kan opdeles i folgende metodiske faser:



Fase 1:
Fase 2:
Fase 3:
Fase 4:
Fase 5:
Fase 6:

Formulering af forskningsfelt og forskningsspergsmél samt afgraensninger
Valg og beskrivelse af teori, videnskabsteoretisk tilgang og begrebsafklaring
Udarbejdelse af interviewguide til semistrukturerede interviews
Empiriindsamling via semistrukturerede interviews

Analyse og diskussion af den indsamlede empiri

Konklusion
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3. Videnskabsteori

Specialets videnskabsteoretiske perspektiv tager afsaet i Peter-Paul Verbeeks bog: ‘What
Things Do: Philosophical Reflections on Technology, Agency, and Design.’ (2005). I folgende
afsnit ensker jeg at redegore for Verbeeks postfanomenologiske perspektiv pé relationen mel-
lem mennesker og materielle objekter, i serdeleshed teknologiske artefakter. Folgende afsnit
skal fungere som et videnskabsteoretisk og filosofisk afset for at analysere og diskutere re-
spondenternes udtalelser om forskelle i anvendelsen af stand-alone maskiner og DAW-syste-

mer.

3.1 Verbeek - What Things Do

Verbeeks formél med bogen er at analysere relationen mellem mennesker og materielle objek-
ter. Teknologiske artefakter har haft en signifikant indflydelse pd, hvad vi som mennesker fo-
retager os, hvilke valg vi treeffer og ikke mindst, hvordan vi fortolker verden (Verbeek, 2005,
s. 1). Verbeek setter sig altsé for med bogen at forsege at finde svar pa, hvilken rolle objekter
spiller i vores moderne liv. For Verbeek tilgar relationen mellem mennesker og teknologi, leeg-
ger han ud med at gennemgé og kritisere tidligere prominente filosoffer, der har beskaftiget
sig med emnet. Is@r Jaspers og Heidegger stdr for skud. Jeg vil kort gennemgé Verbeeks ud-
leegning samt kritik af henholdsvis Jaspers og Heidegger, eftersom jeg vil anvende Verbeeks
filosofiske og videnskabsteoretiske tilgang til relationen mellem mennesker og teknologier 1
analysen. En forstaelse af Verbeeks kritik og argumentation for den bliver derfor nedvendig
for at forstd retningen, som analysen af relationen mellem musikproduceren og stand-alone

masikner eller DAW-systemer vil antage.

For Verbeek gér i krig med Jaspers, skriver han, at den traditionelle tilgang til teknologi fra
filosofiens side har veret at se teknologiens komme som en transformation af samfundet til,
hvad der kaldes en ‘massekultur’ (Ibid., s. 15). Det skal forstds saledes, at industrialiseringen
af samfundet tillader en masseproduktion af teknologier, som ikke behandler mennesker som
individer, men snarer som et udskifteligt vaerktej til at handtere den pdgaldende teknologi.
Konsekvensen herved er, ifolge den klassiske filosofiske tilgang, at mennesket ikke har mulig-
hed for at leve som et individ og derved autentisk (Ibid., s. 15). Den bemerkning er naturligvis
interessant for specialet her, eftersom jeg netop beskaftiger mig med folelsen af autenticitet 1

relationen mellem individ og diverse teknologier til musikproduktion. Gennem foelgende afsnit

11



vil jeg dog redegere for, hvorfor Verbeek mener, det er fejl at tro, at forandringer i vores ma-

terielle verden er lig med et tab af autenticitet.

Jaspers tilharer den klassiske eksistentielle tilgang til teknologi, som anskuer teknologi som en
homogenisering grundet masseproduktion. Da teknologi ikke alene implementeres hele jorden
rundt, men ogsé fungerer og anvendes uanset lokation eller pageldende kultur, medferer det,
at de enkelte objekter ikke kan ses som noget sarligt, men blot en kopi af én stor massepro-
duktion. Derfor tilfgjer det ikke noget eksistentielt til det pdgaeldende individ, som anvender
teknologien (Ibid., s. 15-16). Jaspers papeger, pé trods af teknologiens “ligegyldighed”, at det
ikke er en mulighed for mennesket at leve uden teknologien, og derfor er det nedvendigt for
mennesket at finde ud af at kunne leve autentisk i samspil med teknologien (Ibid., s. 41). Ifelge
Jaspers kommer samfundet pga. masseproduktionen til at fungere som et stort apparat, hvor
mennesket, som tidligere beskrevet, blot indgar som udskifteligt varktej til at hdndtere tekno-

logien i samfundet og holde apparatet kerende (Ibid., s. 31).

Verbeeks primare kritik af Jaspers tilgang til teknologi géar pd, at Jaspers begraenser sit syn pa
teknologien til dets mulighedsbetingelser. Ifolge Verbeek anskuer Jaspers kun teknologien
bagud i historien. Forstdet séledes at Jaspers fokus er pa, hvilke konsekvenser teknologien har
haft for den menneskelige tilstand, mens han ignorerer, hvilke mulige effekter teknologien
fremadrettet vil have for den fremtidige menneskelige tilstand. Verbeek mener, at havde Jas-
pers udvidet sin anskuelse af teknologien, og ikke blot iagttaget teknologiens konsekvenser for
den tidligere menneskelige tilstand, men ogsa forsegt at se fremad, sa havde Jaspers ikke alene
varet mindre kritisabel overfor teknologien, men var ogsa kommet til en ganske anden kon-
klusion i sin filosofiske analyse af teknologiens indflydelse i relation til mennesket (Ibid., s.

45-46).

Den naste filosof, som Verbeek foretager en kritisk analyse af, er Martin Heidegger. Ligesom
Jaspers er Heideggers analyse af teknologien ogsa i den pessimistiske ende af teknologiens
indflydelse pd mennesket og dets mulighed for en relation til “virkeligheden” (Ibid., s. 50).
Modsat Jaspers er Heideggers kritik af teknologien af hermeneutisk karakter fremfor eksisten-
tialistisk (Ibid., s. 50). Heidegger beskriver teknologi som ‘revealing’ eller ‘a way of revealing’.
Det skal forstds som at indgé i en bestemt relation med virkeligheden, hvorved virkeligheden
manifesterer sig selv. Det kan f.eks. vaere gennem en relation til en teknologi (Ibid., s. 50).

Heidegger ser moderne teknologi som manipulation af virkeligheden. Teknologien tilgar
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verden som materiale, der kan manipuleres og anvendes. Herved far virkeligheden sin identitet
gennem, hvad den kan anvendes til af teknologien (Ibid., s. 54). Ligesom Jaspers bemarker
Heidegger, at det ikke er muligt for mennesket at leve uden omgang med teknologi, men at det
derfor er nodvendigt at menneskets omgang med teknologien er bevidst, séledes det ikke bliver

en afthengighed (Ibid., s. 58-59).

Andre kritikere af Heidegger kritiserer ofte hans konklusioner og ikke selve hans analyse (Ibid.,
s. 60). Derfor er det ifolge Verbeek for snaeversynet at pdstd, at Heidegger er monolitisk,
selvom han er enig i, at Heideggers skildring af teknologi ikke tillader ham at skelne imellem
forskellige teknologier (Ibid., s. 61). Don Thde kritiserer Heidegger for at lagge for meget veerdi
i tradition og nostalgi (Ibid., s. 68). Denne kritik er interessant og kan diskuteres 1 forlengelse
af respondenternes svar og Barlindhaugs artikel, som der er redegjort for i introduktionen. Mere
om dette 1 diskussionsafsnittet. Spergsmalet for Verbeek bliver, hvordan vi kan overkomme
Jaspers og Heideggers begransninger i deres filosofiske tilgang til teknologi (Ibid., s. 99). For
at gore det vil Verbeek fortsatte ad Don Thdes spor, i fortolkningen af Jaspers og Heideggers
fenomenologi, gennem Ihdes begreb postfaenomenologi, men i en bredere forstand end Thde
selv, nemlig uden at forlade de hermeneutiske eller eksistentialistiske spergsmal der rejser sig
ved Jaspers og Heideggers perspektiv péd teknologi (Ibid., s. 99-101). Ydermere mener Ver-
beek, at postfenomenologien tillader et passende s@t rammer for at formulere en serios filosofi

omkring teknologi (Ibid., s. 113).

Ifolge Verbeek tillader Ihdes postfaenomenologi at tilfeje den hermeneutiske dimension i til-
gangen til teknologi (Ibid., s. 143). Samtidig tillader akternetvaerksteori (ANT) mere end det
bagudrettede perspektiv, som Verbeek kritiserer Jaspers og Heidegger for (Ibid., s. 103). ANT-
tilgangen stammer fra filosoffen Bruno Latour, som fremsatte teorien, i det han mente, at hvis
vi ensker at forsta virkeligheden, kan mennesker og ikke-mennesker ikke anskues som separe-
rerede fra hinanden, eftersom de altid vil indgd i et netvaerk af relationer med hinanden, heraf
ANT (Ibid., s. 149). Ifelge Latour er teknologiske artefakter mere end blot funktionelle vaerk-
tojer. Teknologierne er til stede pa en bestemt made for mennesket i deres anvendelse og defi-

nerer herved relationer til verden gennem den anvendelse (Ibid., s. 172).

Verbeek inddrager ydermere Borgmann, som anser teknologien som en frihed og berigelse til
menneskelivet ved at tilbyde tilgeengelighed. Det skal forstis séledes, at teknologien tilbyder

en anderledes tilgengelighed ved at gore udfordrende eller sveere opgaver nemme og lettere
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tilgeengelige for enhver (Ibid., s. 176). Denne betragtning af teknologi stemmer imidlertid
overens med respondenternes udtalelser om anvendelse af skermbaserede DAW-systemer i
specialets forudgaende projektrapport (Jensen et al., 2022). Det interessante her er, at respon-
denterne mener, at de skeermbaserede DAW-systemer er mindre interessante at anvende, efter-
som de nesten gor musikproduktion for tilgengelig. Hvorimod stand-alone maskiner kraver
en anden gkonomi, sdvel som en anden palette af kompetencer for at kunne anvendes effektivt
til at producere musik, hvorimod DAW-systemerne hjelper brugeren pa vej i den rigtige ret-

ning (Jensen et al., 2022, s. 37-39).

Borgmann anser ikke mennesket som domineret af teknologien, eller at mennesket vaelger tek-
nologien, men derimod er teknologien baggrunden for de valg mennesket treffer (Verbeek,
2005, s. 179). Forskellige teknologier tilbyder forskellige muligheder, ogsa afthengigt af men-
nesket der anvender dem og i den kontekst de anvendes. P4 denne made former teknologierne
vores made at tilga bestemte situationer (Ibid., s. 185). Borgmanns analyse af teknologien som
tilbydende af forskellige muligheder til forskellige brugere leder elegant over i en analyse og
diskussion af affordance begrebet i sammenhang med Borgmanns filosofiske analyse af tek-

nologier. Det vil jeg anskue n@rmere senere i specialet.

Verbeek runder af med at fremhave, at objekter alle bestar af en funktion savel som en mening
eller symbolik gennem dets design (Ibid., s. 204). Et objekt har derfor ikke kun en indvirkning
pa mennesket gennem dets funktionalitet, men har ogsé en indvirkning gennem dets design pa
menneskets sociale liv (Ibid., s. 209). Astetikken af vores materielle objekter betyder ifolge
Verbeek mere og mere, og det handler i hgjere grad om at udstréle en bestemt form for livsstil
gennem de teknologiske artefakter end deres reelle funktion (Ibid., s. 210). Den iagttagelse er
yderst interessant i forlengelse af Barlindhaugs artikel, som netop legger vaegt pd at musik-
producere, grundet bl.a. kulturen indenfor musikproduktion, er optaget af @stetikken i de veerk-
tojer de anvender, hvorfor nye skaermbaserede vaerktejer designes med en a@stetik der efterlig-
ner den analoge (Barlindhaug, 2007, s. 74-75). Det vil jeg anskue naermere i analyse- og diskus-
sionsafsnittet. Verbeek slutter af med at konkludere, at design af materielle objekter er en mo-
ralsk aktivitet. Eftersom produkterne, som designeren fremstiller, unagteligt vil have en medi-
erende fremtidig betydning. Nar objekter skaber virkeligheden i relation med mennesket, vil
designet derfor altid vaere en moralsk aktivitet. Objekter er med til at komme med svar pa store
etiske spergsmal om, hvordan vi ber leve. Derfor mener Verbeek, at designeren har en yderst

alvorlig opgave foran sig (Verbeek, 2005, s. 234).
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3.2 Opsamling

Jeg har nu gennemgaet de mest interessante og vasentligste pointer fra Verbeeks bog, som jeg
onsker at inddrage i lebet af specialet. Sarligt vaesentligt er det at bide maerke i1 teknologiens
diskuterede evne til at veere medierende for, hvordan vi som mennesker forstar og tilgér vores
virkelighed. Teknologien kan om muligt vaekke nostalgiske folelser for os samtidig med, at den
kan anskue mennesker som en helhed og ikke som individer, men blot som udskiftelige dele
til at betjene den. Samtidig betyder teknologien for mennesket en lettere og mere tilgengelig
hverdag og kan ydermere fungere som et symbol til at segmentere status eller livsstil. Pointen
er, at maderne at anskue menneskets relation til teknologien pa er mange, og jeg ensker med
udgangspunkt i Verbeeks refleksioner, som er fremlagt i foregdende afsnit, at analysere og
diskutere mine respondenters udtalelser om deres relationer til den teknologi de anvender 1

musikproduktion.
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4. Teori

I folgende teoriafsnit vil jeg redegere for fem forskellige teoretiske tilgange vedrerende design
af interaktive systemer. De forste to afsnit koncentrerer sig om to vaesentlige begreber indenfor
interaktive systemer, nemlig brugeroplevelse og affordance, som er yderst relevante for speci-
alet. De folgende tre afsnit koncentrerer sig om, hvordan interaktive systemer kan designes for
bevidst at invitere til leg eller pirre nysgerrigheden hos brugeren, og hvordan det kan opnés

gennem atypiske designprincipper sdsom tvetydighed.

4.1 Benyon - User Experience

I folgende afsnit ensker jeg kort at redegere for Benyons definition af begrebet user experience
eller brugeroplevelse. Det gor jeg med henblik pé at gere det klart, hvilken forstaelse jeg tilgr
begrebet med, nar det anvendes lgbende i specialet. Begrebet brugeroplevelse vil vere relevant
at forstd i analysen og diskussionen af musikproduceres tilgang og oplevelse af at anvende

henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer.

Ifolge Benyon ber brugeroplevelse ikke forstds som et begreb udelukkende forbundet med in-
teraktionen mellem bruger og IT-system. Han mener ogsa, at der er tale om en brugeroplevelse
forbundet med at gd pa museum eller ud at spise pa en restaurant uden en umiddelbar interak-
tion med et system (Benyon, 2019, s. 2). Ifelge Benyon kan der kun designes gode systemer,
ndr designeren er opmearksom pa hele den kontekst, som IT-systemet skal indgé i. Det betyder,
at webdesigneren i sit design af restaurantens hjemmeside skal pitenke interieret i restauran-
ten, maden pa menuen osv. Allerhelst skal webdesigneren indga i dialog med interigr-designe-
ren, kokkene osv., s& kundens brugeroplevelse, nar han/hun bestiller et bord online, matcher
kundens brugeroplevelse, nr han/hun meder op i restauranten den pagaeldende dag (Ibid., s.
2). Benyons brede og holistiske forstielse af brugeroplevelsesbegrebet er ogsa den, jeg ensker
at fremfore, nir begrebet anvendes her i1 rapporten. Det gor jeg fordi, jeg mener, at milje, kon-
tekst og kultur bl.a. spiller en rolle i musikproducernes brugeroplevelse ved anvendelse af di-

verse teknologier og derved for deres oplevede folelse af autenticitet.

Jeg vil ikke yderligere gennemga brugeroplevelsesbegrebet ved at forklare underliggende be-
greber sdsom; accessibility, usability eller acceptability. I stedet vil jeg kort opsummere, at
Benyon mener, at UX-designerens fornemmeste opgave er at designe systemer, som er brug-

bare, gavnlige og forbedrer kvaliteten af dets brugers tilvaerelse. Det er mennesket, som i sidste
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ende skal anvende det pdgeldende system, der ber vare centrum for designprocessen (Ibid., s.
2).

Jeg er naturligvis enig med Benyon i, at brugeren ber vere centrum for designprocessen, men
vil dog s@tte spergsmalstegn ved, om der er en graense for gavnligheden af et designprincip
som f.eks. usability i relation til musikproduktion. I den forbindelse vil jeg treekke pd bl.a.
Gaver og Tieben for at anskue, om for megen brugervenlighed er en mulighed indenfor musik-
produktion, og om det muligvis giver bedre mening at anvende tvetydighed som et designprin-
cip for at indbyde mere til leg. Som udgangspunkt stir det i kontrast til usability princippet,
som Benyon anvender, men pa sin vis er det samtidig i fin forlengelse af Benyons princip om,
at systemet skal designes specifikt til den endelige bruger. Det vil jeg anskue narmere i diskus-

sionsafsnittet.

4.2 Norman - Affordance

I folgende afsnit ensker jeg at redegore kort for begrebet ‘affordance’. Det gor jeg med det
formal at kunne analysere og diskutere, hvorvidt begrebet affordance kan anvendes til at for-
klare eller forstd konkrete kendetegn ved forskellige designs af henholdsvis stand-alone ma-
skiner og DAW-systemer. Ydermere kan en grundleeggende forstielse af begrebet affordance
ogsé anvendes til at analysere mere fyldestgerende péa de padgaldende designs og muligvis lede
til designendringsforslag. Begrebet Affordance blev defineret i 1977 af James Gibson, men
blev i 1988 tilpasset en smule af Don Norman til at indgé bedre i relation til UX-design (The
Interaction Design Foundation, n.d.). Jeg vil i1 specialet primart anvende affordance ud fra

Normans definition af begrebet.

Affordances er, hvad en bruger kan foretage sig med et objekt baseret pa brugerens egne evner.
Det betyder at affordances bliver defineret i relationen mellem brugeren og objektet. Her an-
vendes et eksempel med en der, som affodrer at blive abnet, hvis brugeren er i stand til at nd
derhéndtaget. Det betyder at deren f.eks. ikke affordrer at blive dbnet for et mindre barn, som
endnu ikke er hgj nok til at kunne nd héndtaget (Ibid.). Don Normans tilpasning af begrebet
betyder, at i stedet for at referere til alle handlingsmuligheder i relationen mellem objektet og
brugeren refererer affordances i UX-sammenhang i stedet kun til alle de handlingsmuligheder,
som brugeren opfatter. P4 den made bliver det designerens opgave at designe affordances, som

er i overensstemmelse med brugerens kunnen, men ogsé pa en sidan made at brugeren opfatter,
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hvilke muligheder der er til stede, ved at disse stemmer overens med brugerens mél og tidligere

erfaringer (Ibid.).

Ydermere tilfojer Don Norman begrebet siginifers til forstelse og anvendelse af affordances 1
UX. Signifers er en synlig eller pa anden made merkbar henvisning til det pageldende objek-
tets affordance (Ibid.). En ledetrdd, om man vil. Designerens opgave bestér i virkeligheden 1

hejere grad af at designe signifiers fremfor affordances.

William Gaver udvidede begrebet affordance i 1991 med tre nye typer af affordances:
“Perceptible — Perceptual characteristics of the object itself indicate what action pos-sibilities
are available and desired — e.g., a door handle. These obvious properties prompt users to use
the affordance in an intended way.

Hidden — In user interfaces without obvious affordances, users often must rely on ex-perience
and/or trial and error to determine possible actions — e.g., they hover/click on suspected drop-
down menus.

False — An object’s characteristics suggest users can do something they can’t — e.g., underlined

text that isn’t a link.” (Ibid.)

12001 supplerer Rex Hartson med yderligere fire typer af affordances:

“Physical — The perceptual characteristics show users what to do — e.g., a large, highly visible
“Add to cart” button. (Whenever text appears on affordances such as buttons, they’re called
explicit affordances.)

Cognitive —Design features that help users notice or know about things — e.g., clearly labelled
text to announce what will happen if users press a certain key.

Sensory — Design features that help users sense something — e.g., clear “pinging” feedback to
indicate an available update.

Functional — Design features that help users achieve goals — e.g., an item appears in a shopping

cart after a user clicks “Add to cart”.” (Ibid.)

Hele formélet med affordances er at skabe designs, som minimerer brugerfejl og kognitiv fru-
stration. Hertil kreever det, at designeren forstar de pagaeldende brugere, systemet designes til,
holder sig til designprincipper for skabe logiske og tydelige affordances, séledes brugeren in-
tuitivt kan navigere i systemet, benytter signifiers for at lede brugeren til at genkende aktuelle

affordances og folger konventioner i UX-design.
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Det er vaesentligt for specialet at veere opmaerksom pd muligheden for, at den samme genstand
eller det samme objekt kan afforde forskellige ting til forskellige brugere alt athaengig af bru-
gerens egne evner. Det kan potentielt have betydning for forskelle i affordances i stand-alone
maskiner og DAW-systemer athangigt af den padgaldende musikproducer. der anvender disse.
Ydermere vil jeg anvende ovenstdende basisforstielse af affordances i analyse- og diskussi-
onsafsnittet til at analysere og diskutere affordances i designet af henholdsvis stand-alone ma-
skiner og DAW-systemer for at anskue betydningen af disse i de pageldende designs, og hvor-

vidt de pévirker brugeres oplevelse af autenticitet i anvendelse af det pdgaldende system.

4.3 Gaver - Designing for Homo Ludens Still

I folgende afsnit ensker jeg at redegere for de vesentligste og for specialet mest relevante
pointer i William Gavers artikel: ‘Designing for Homo Ludens Still’ (2009). Formélet med at
redegore for artiklen er at kunne anvende Gavers forstéelse af, hvordan interaktive systemer
kan designes til ikke blot at hjelpe os med dagligdagens pligter, men ogsa til at opleve fryden
ved at indgd i leg. Artiklens anskuelser omkring, hvordan sadanne systemer kan designes for
at indbyde til leg, vil blive anvendt i analysen for at analysere, hvorvidt stand-alone maskiner
samt skeermbaserede DAW-systemer efterlever Gavers ideer om design til leg, og hvorvidt det
kan vere med til at forsta brugerens oplevede folelse af autenticitet ved anvendelse af det pa-

geldende interaktive system.

Gaver laner udtrykket Homo Ludens fra Johan Huzinigas bog: ‘Homo Ludens: A study of the
play-element in culture’ forst udgivet i 1938. Ideen bag Huzinigas bog er at definere mennesket
som et legende vasen (Gaver, 2009, s. 165). Gaver soger at tilgd mennesket som et legende
vaesen, ogsa gennem den made interaktive systemer designes pa. Gaver observerer forst og
fremmest, at verktejer som computeren og lignende har sit udspring fra arbejdspladsen og
derved har indlejret vaerdier omkring effektivitet og produktivitet. Disse vaerktejers forméal er
som udgangspunkt at lase en konkret opgave. Han opstiller hertil spergsmalet; hvad ville der
ske, hvis interaktive systemer ikke blot var designet til at lose vores pligter, men ogsa til at

dyrke vores legende vaesen? (Ibid., s. 164-165).

I virkeligheden er interaktive systemer allerede ved at gé i1 denne retning ifelge Gaver. I ud-

forskningen af interaktive systemer der indbyder til leg, er det ifolge Gaver essentielt at
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differentiere mellem leg og spil (Ibid., s. 166). Denne distinktion l&ner Gaver fra Alan Kaprow.
Ifolge Kaprows distinktion mellem de to begreber kan der vaere mange ligheder imellem de to
aktiviteter, men den vasentlige forskel er, at 1 spil jagter deltagerne et mél om at vinde eller
gennemfore spillet, hvorimod leg blot er for legens egen skyld (Kaprow i Gaver, 2009, s. 166).

Den distinktion er selvfolgelig veesentlig at have i mente i designet af interaktive systemer.

Hvordan berer vi os s& ad med at efterlade implikationerne omkring arbejde eller spil og giver
os fuldt hen til leg? For at det kan lade sig gore, er det nedvendigt at tilgad leg med abenhed og
en motivation, som bunder i selve legen og ikke i en endegyldig plan eller vej. Selvom regler
og malsa@tninger muligvis opstar i en sddan jagt pa leg, vil disse blot vere midlertidige og
fungere som remedier, der yderligere fremmer udforskningen og nysgerrigheden blandt de le-

gende (Gaver, 2009, s. 167-168). Gaver beskriver den form for leg séaledes:

Such play may be purely physical, but often it will have conceptual components as
well, as we assign different meanings to things or try out various roles ourselves. Most
of all, it will be unpremeditated, evolving according to intrinsic motivation and mo-

ment-by-moment interpretation. (Ibid., s. 167)

Det vasentlige i ovenstaende citat er den mangel pa planlagt struktur, som leg indebaerer, men
strukturen opstér lebende undervejs i processen, som legen tager form, men kan hele tiden
@ndre sig i forhold til de deltagendes motivation. Systemer, som kan understotte den form for
fortolkning og mulighed for udforskning, separerer sig fra systemer, som koncentrerer sig om
et endeligt mal eller en fastlagt struktur som det kendes fra spil eller arbejdsrelaterede systemer

(Ibid., s. 167).

I relation til musikproduktion kan ovenstdende tenkes som havende en betydning for respon-
denternes, fra det forudgédende projekt (Jensen et al., 2022), oplevede folelse af kreativitet og
autenticitet 1 brugen af henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer. I analysen vil jeg
anskue na@rmere, hvordan Gavers betragtninger om at systemer designet for at indbyde til leg
gor sig geldende 1 henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer, og hvorvidt der kan
observeres en vasentlig forskel i designet, som kan give en dybere forstéelse af respondenter-
nes oplevelser ved anvendelse af diverse systemer. Sarligt er det relevant at analysere pa, hvor-
dan systemerne hver isar tilbyder brugeren ressourcer, men ikke nedvendigvis fortaeller bru-

geren hvordan disse skal benyttes (Gaver, 2009, s. 170-171).
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Ovenstdende skal ikke forstas séledes, at designs skal vere fuldkommen &bne for fortolkning.
Tvartimod, papeger Gaver, er det designerens opgave at fremhave visse elementer for saledes
at foresld brugeren interaktionsmuligheder, men uden at gore det pd en sddan made at foresla
bestemte fortolkninger eller retninger for interaktionen, men i stedet selv lade brugeren opdage
disse (Ibid., s. 171). For at designe systemer, der indbyder til leg, er det nadvendigt, at systemet
designes saledes, at brugeren kan tilpasse det i udforskningen af deres egne ideer og narrativer.
Designeren skal ifolge Gaver gore det muligt for brugeren at gore teknologien eller systemet
til deres eget (Ibid., s. 174). Nar systemer designes til at vere tvetydige eller til fri fortolkning
for brugeren, og hvordan denne ensker at anvende systemet, kan det ikke lade sig gore at for-
udse, hvordan systemet vil blive anvendt. Sddanne systemer bliver derfor ifelge Gaver forst
fuldendt, nir brugeren anvender dem (Ibid., s. 175). “Last, and most important, pleasure comes

before understanding, and engagement before clarity” (Ibid., s. 176).

Jeg har nu gennemgaet Gavers vesentligste pointer fra artiklen: ‘Designing for Homo Ludens
Still.” (2009). Disse pointer vil jeg anvende og vende tilbage til i min analyse samt min diskus-
sion for at anskue, hvordan Gavers principper og ideer gor sig gaeldende i designet af henholds-
vis stand-alone maskiner og DAW-systemer. Eller hvis de ikke gor sig geldende, vil jeg re-
flektere og diskutere, hvorvidt de ville kunne gore en forskel i oplevelsen af et givent system,
hvis de var designet med det legende menneske i mente. For nu er det ydermere interessant at
bemarke, at Gavers pointer fremfort her i en vis grad star i kontrast til pointer fremfort og
redegjort for tidligere af henholdsvis Benyon omkring design af UX og Norman omkring Af-

fordance. En uddybelse af denne kontrast vil vaere at finde i1 diskussionsafsnittet.

4.4 Gaver - Ambiguity as a Resource for Design

I folgende afsnit vil jeg redegere for Gaver, Beaver og Benfords artikel: ‘Ambiguity as a Re-
source for Design’ (2003). Jeg vil udfolde, hvordan Gaver et al. i artiklen argumenterer for, at
interaktive systemer med fordel, hvis gjort korrekt, kan designes med et element af tvetydighed
(ambiguity). Gaver et al. starter med at papege, at tvetydighed bestemt kan vaere et irritations-
moment i et design og lede til stor frustration hos brugeren. De onsker dog gennem artiklen at
argumentere for og papege, via udforte eksperimenter, at tvetydighed samtidig kan have en
modsat effekt af at mystificere, virke opsigtsvaekkende og bare generelt pirre nysgerrigheden
blandt brugeren. Det gor sig dog imidlertid galdende, at for at tvetydighed skal kunne have

den effekt i et system, krever det, at systemet er af en karakter, som ikke anvendes til at lase
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veldefinerede opgaver eller mélsatninger (Gaver et al., 2003, s. 2). Artiklen her leegger sig
derfor godt i forlengelse af den forrige Gaver artikel om Homo Ludens. Ligeledes vil jeg an-
vende denne artikel til at anskue, hvorvidt et element af tvetydighed ger sig geldende i hen-
holdsvis stand-alone maskiner og/eller DAW-systemer for ligeledes at diskutere, hvilken ind-

flydelse dette kan have pé brugerens oplevede folelse af autenticitet i anvendelse af systemet.

Gaver et al. leegger ud med at gennemgé fire eksempler pa systemer, som alle gor brug af
tvetydighed i1 deres design pd en mdde, som lykkes med at pirre brugerens nysgerrighed og
sorger for, at brugeren er ekstra engageret i sin interaktion med systemet. Det vasentligste her
er ikke selve systemerne, men snarer at alle systemerne fremheaver tvetydighed som en faktor
for at opfordre til fortolkning mellem menneske og artefakt (Ibid., s. 4). Den fortolkning, som
opstar ved mennesket, som skal forholde sig til det pageldende artefakt, er netop hele appellen
ved at anvende tvetydighed i sit design ifelge Gaver et al. Ved at lade det std uklart, hvordan
artefaktet skal fortolkes, anvendes eller pa anden made benytte tvetydighed, tvinger det bruge-
ren til at deltage aktivt i fortolkningen af artefaktet og sege en mening med det. Der er dog
mange ting, som kan pédvirke graden af fortolkningen fra brugerens side. Det kan blandt andet
vare elementer tilhorende artefaktet eller blot den pdgaldende brugers attitude i momentet

(Ibid., s. 4-5).

I artiklen differentieres der mellem tre typer af tvetydighed i et design. Disse er som folger:
Tvetydighed af information, tvetydighed af kontekst og tvetydighed af forhold (Ibid., s, 5-6).
Jeg vil ikke redegere for de konkrete eksempler pa taktikker for at gare brug af hver og en af
de tre typer af tvetydighed i et design. I stedet vil jeg kort forklare, hvordan sddanne taktikker
er skruet sammen, og hvad formalet med dem er, for sa, via eksempler fra musikproduktions-

verdenen, at kunne uddybe det i analyse- og diskussionsafsnittet.

Taktikker omkring tvetydighed af information fokuserer pd at skabe markbare usikkerheder
omkring den tilgengelige information for brugeren. Formélet kan vare at skabe mystik om-
kring systemet, eller at systemet pd anden made gor en form for indtryk pa brugeren. Mest
relevant for denne taktik er formélet at overvinde folk til at deltage i at hitte ud af systemet
(Ibid., s. 6). Taktikker omkring tvetydighed af kontekst fokuserer pd at undga etablerede for-
tolkninger af et system. Formalet med dette er, at brugeren tilgar systemet med et aben sind og
ikke med en tro pa, at systemet allerede er kendt for dem i den givende kontekst (Ibid., s. 7).

Taktikker til tvetydighed af forhold har til formal at lade brugeren skabe sin egen personlige
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projektion af verdier tilherende systemet. P4 den made kan et design blive en intim, personlig

oplevelse for brugeren, hvor de har mulighed for at udforske egne vardier (Ibid., s. 8).

Artiklen slutter af med at konkludere, at tvetydighed i et design absolut ikke ber vere en del af
et hvert design, men at det, pa trods af den umiddelbare ulogiske anvendelse i et design, faktisk
kan vaere en fordel. Det athanger naturligvis af, hvad systemets formal er, hvad designerens
formal er og ikke mindst, hvilke mennesker som vil skulle anvende systemet i sidste ende og
til hvilket formal (Ibid., s. 9). Tvetydighed som et designprincip kan mest vaesentligt anvendes
til at lade brugeren udforske problemstillinger eller dilemmaer, som designeren stiller, men
uden at designeren tilbyder et svar. Tvetydigheden lader nemlig brugeren selv komme frem til
sit svar pd, hvad end det pagzldende system leder dem til af tanker og undringer (bid., s. 9).
Tvetydighed som et designprincip bevager sig derfor i forlaengelse af systemer, som i hgjere
grad inviterer til leg, eller som 1 hvert fald ikke har en fastsat dagsorden med et entydigt mél
for enden, hvilket potentielt kunne betyde, at tvetydighed har en plads blandt systemer designet

til musikproduktion. Det vil jeg analysere og diskutere n@rmere senere i specialet.

4.5 Tieben - Curiosity and Interaction

I folgende afsnit ensker jeg kort at redegere for artiklen ‘Curiosity and Interaction:

making people curious through interactive systems.’ (2011) af Tieben, Bekker og Schouten.
Artiklen undersgger, hvordan nysgerrighed kan fremprovokeres gennem interaktive installati-
oner i det offentlige rum (Tieben et al., 2011, s. 361). Formélet med at redegore for artiklen er
at anvende dens pointer senere 1 analysen til at anskue, hvorvidt der er forskel i maden, hvorpa
stand-alone maskiner og skermbaserede DAW-systemer pirrer nysgerrigheden hos brugeren,
samt efterfelgende diskutere, hvorvidt det kan have en indflydelse pa musikproducerens ople-
vede folelse af autenticitet 1 anvendelse af systemet. Selvom artiklen her har fokus pa det of-
fentlige rum, og musikproduktion sjeldent foregar i det offentlige rum, vil artiklens resultater
om at pirre en nysgerrighed hos brugeren stadig vere interessante at analysere pa i relation til

specialets problemstilling.

Tieben et al. er interesserede i, hvordan interaktive systemer kan anvendes til at @ndre folks
opforelse pa en legende méde (Ibid., s. 361). Endnu engang er der altsa tale om at forsege at
anvende interaktive systemer til at invitere til en form for leg fremfor opgavelosning. Artiklen

beskriver, at nysgerrighed opstar som konsekvens af et endnu ikke belyst omrade i1 vores viden.
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Der er sd at sige et hul i vores viden. Det hul skal veare af tilpas storrelse. Det vil sige hverken
for stort eller for smat, men lige pracis nok til at pirre nysgerrigheden (Ibid., s. 362). Tieben et
al. anvender i forleengelse heraf Vorst til at definere fem principper for at fremprovokere nys-
gerrighed. Disse principper er: “novelty, partial exposure, complexity, uncertainty, and con-

flict” (Ibid., s. 362).

Princippet om novelty kan f.eks. tages i brug ved at skabe en ude af kontekst situation. I artiklen
eksemplificeres dette ved et eksperiment, hvor dyrelyde afspilles, idet forbipasserende gar gen-
nem en korridor pé et universitet (Ibid., s. 364-365). Lyden af et skreemt dyr er tydeligt ude af
kontekst pa et universitet og fungerer derfor som en effektiv tilgang til at skabe nysgerrighed
gennem novelty. Denne nysgerrighed varer dog sjeldent l&enge, selvom den umiddelbare reak-
tion hos de forbipasserende er at undersege lydens kilde. Men nér forst den skjulte hejtaler er

fundet, varer nysgerrigheden ikke ved (Ibid., s. 365).

Det andet princip, som kan anvendes for at fremprovokere en nysgerrighed hos brugeren, er
princippet om partial exposure, altsd ved at tilbageholde noget information fra brugeren. I ar-
tiklen eksemplificeres det ved at afspille lydklip fra populare film, men lydniveauet s@nkes,
nar de studerende undersgger lydens kilde nermere. Selvom eksemplet i artiklen ikke viser sig
som havende sé stor effekt som habet (Ibid., s. 365), er det vasentlige for specialet princippet

om at tilbageholde noget information fra brugeren for at pirre nysgerrigheden hos denne.

Princippet om complexity inviterer brugeren til at g pa opdagelse i systemet ved at pirre en
nysgerrighed omkring, hvordan systemet fungerer (Ibid., s. 366). Det eksemplificeres ved at
lade bestemte hindbevagelser udlese bestemte lyde, fremfor at blot enhver hdndbevagelse
udleser en tilfeldig lyd. Det lader brugeren udforske og til sidst hitte ud af, hvilke bevaegelser
der udleser hvilke lyde. Ved ikke at fortelle brugeren, hvilke bevagelser der er lig med hvilke
lyde, fastholdes brugerens nysgerrighed og interesse i systemet, og det bliver en leg at finde
systemet i lydene (Ibid., s. 366). Det er interessant i sammenligningen mellem stand-alone ma-
skiner og skermbaserede DAW-systemer, da der umiddelbart er langt feerre informationer om
diverse knappers effekt pa lyden ved stand-alone maskiner end i DAW-systemet. Dette kan
muligvis resultere i, at brugeren er mere udforskende ved anvendelsen af en stand-alone ma-
skine fremfor anvendelsen af en DAW. Det vil jeg udforske nermere i analyse- og diskussi-

onsafsnittet.
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Princippiet om uncertanity kan ifelge artiklen bl.a. inkorporeres i et design ved at lege med
brugerens forventninger til systemet. Dette eksemplificeres ved oplesning af en talreekke, som
begynder i et system eller en reekkefolge, som giver mening for brugeren, men efterfelgende
afviger talreekken fra denne og gér derved imod, hvad brugeren forventede, det naeste tal i op-
leesningen ville vere (Ibid., s. 366). At lege med brugerens forventninger til et system er ikke
alene effektivt til at pirre nysgerrigheden, men er pa sin vis ogsa et modspil til Normans ideer
om affordance i et design. Det modspil, og hvorvidt at ga imod brugerens forventninger kan
vare en fordel i vaerktejer til musikproduktion, vil jeg analysere og diskutere naermere senere

1 specialet.

Det femte princip om conflict legger sig meget i forlengelse af det forrige princip. Princippet
gér ud over det forrige ved direkte at levere forkerte resultater til brugeren. Det eksemplificeres
ved en raekke farvede omréder pa gulvet, som, nar de bliver tradt pa, udleser et lydklip, der
navner den tilsvarende farve, som den forbipasserende tradte pd. Men indimellem afspiller

systemet med vilje et lydklip af en forkert farve ift. den pd gulvet (Ibid., s. 367).

De fem principper for nysgerrighed kan hver is@r pirre nysgerrigheden hos brugeren. Ingen af
dem er dog sarligt effektive pa egen hand, og de anvendes derfor bedst i kombination med
hinanden. Ydermere er der flere andre faktorer, som kan have en indflydelse pa systemets evne
til at pirre nysgerrigheden, samt hvilken reaktion det resulterer i fra brugeren (Ibid., s. 368). De
to mest interessante faktorer for specialet er netop den pageldende brugers minder eller erfa-
ringer. Hvert enkelt individ, der tilgdr systemet, har naturligvis sin egen personlige tilgang til
systemet, som kan skyldes et veld af faktorer, som f.eks. blot en dérlig dag for den pigaldende
bruger, som eventuelt leder til en manglende nysgerrighed. Ydermere hvis brugeren forst har
interageret med systemet én gang, skaber det en erfaring hos brugeren. Hvorvidt den erfaring
er positiv eller negativ, har afgerende betydning for, hvordan brugeren valger at interagere
med systemet naeste gang (Ibid., s. 366). Heri ligger endnu en interessant diskussion af nysger-
righed om begrebet affordance, og hvordan det samme system kan have vidt forskellige impli-

kationer baseret pa den enkelte bruger. Mere om det i diskussionsafsnittet.

4.6 Opsamling
Jeg har nu gennemgaet og redegjort for de begreber og teoretiske tilgange, jeg onsker at an-

vende i analysen og diskussionen til at udfolde mine respondenters udtalelser i teoretiske
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termer. Det veesentligste for ovenstdende teoriafsnit er at vaere klar over, hvordan jeg forstir og
anvender begreberne brugeroplevelse, affordance og leg og i forlengelse heraf, hvordan de-

signprincipper om tvetydighed og nysgerrighed kan pavirke de forudgdende begreber.

Brugeroplevelse skal forstds som alt det omkringliggende, der indgér i brugerens interaktion
med en teknologi, herunder det pdgaldende miljo, sindstilstand samt tidligere erfaringer. Dette
forer direkte over i begrebet affordance, der beskaftiger sig med brugerens evne til at handtere
den pigeldende teknologi ud fra dens design og brugerens egne evner. Endvidere har jeg be-
skrevet begrebet leg, og hvordan interaktive systemer ikke behever at fungere som et verktoj
til opgavelosning, men ogsa kan fungere som et vaerktoj til leg. I forlengelse af at lave inter-
aktive systemer, der inviterer til leg, bliver atypiske elementer sdsom tvetydighed, kompleksitet

og usikkerhed i designet en reel fordel for designet.

26



5. Analyse

I folgende afsnit ensker jeg at analysere pd mine respondenters udtalelser i de semistrukture-
rede interviews. Det vil jeg gore ved lebende at tage udgangspunkt i et enkelt af mine del-

Spergsmal. Jeg vil anvende citater fra respondenterne og holde dem op imod min anvendte
teori og videnskabsteori for at analysere og forsege at besvare delspergsmalet samt forklare,
hvordan jeg nar frem til det pdgaldende svar gennem anvendelsen af teorien samt videnskabs-
teorien. Nér jeg har gennemgéet alle delspergsmal og formuleret et muligt svar pa disse, vil jeg
traekke pé al den forudgdende analyse for at formulere et svar pa det overordnede forsknings-

sporgsmal.

5.1 Delsporgsmél 1: Hvordan forstas autenticitet blandt musikproducere i relation til
musikproduktion?

I folgende afsnit ensker jeg at besvare ovenstaende delspergsmal. Det vil jeg gore primaert ud
fra respondenternes udtalelser, eftersom det er deres definition, jeg er interesseret i. Teorien vil
derfor ikke vaere bemarkelsesveardig i folgende analyse, da det er respondenternes egne ople-
velser, der er vaesentlige for autenticitetbegrebets definition. Det er et nedvendigt trin at klar-
leegge respondenternes definition fri af teoretiske rammer for senere netop at kunne anvende
teorien fyldestgarende til at klarleegge mulige svar pa delspergsmalene sével som forsknings-
spergsmalet. Derimod vil videnskabsteorien vere anderledes til stede i analysen som en mulig

forklaring af den definition af autenticitetsbegrebet som respondenterne lagger for deren.

Felles for begge respondenter er, at de ikke forstir stand-alone maskiner som autentiske og
DAW-systemer som ikke autentiske. Den vasentlige forskel er, at den pageldende stand-alone
maskine opleves som autentisk sig selv. Begge respondenter n&vner en Juno synth som et ek-
sempel pa en stand-alone maskine, der opleves autentisk, fordi den lyder som “sig selv”’ og
andre stand-alone maskiner lyder som “dem selv”’. DAW-systemer opleves derfor ogsid som
autentiske, idet de foles og lyder som det, de er, nemlig et DAW-system. Det giver derfor ikke
mening at tale om, at stand-alone maskiner udelukkende er autentiske og DAW-systemer ikke
formér at vaere autentiske. Det handler om, hvordan eller til hvad den pageldende teknologi

anvendes.

“Ja altsd, man kan ogsé sige, at det lyder mere autentisk, men jeg tror bare, at det er et
ord, jeg vil passe pa med at bruge, fordi en computer lyder ogsé autentisk. Den lyder

bare som en computer. En computer lyder ikke som en autentisk guitar, som en guitar
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lyder som en autentisk guitar, men det er det her med, at alle instrumenter har en ka-

rakter, og det har computeren ogsa.” (Bilag #2, s. 4)

Ud fra ovenstdende kan der dermed ikke optegnes et skel mellem DAW-systemer og stand-
alone maskiner, hvoraf den ene forstas som ikke autentisk og den anden som autentisk. Der-
imod er der, som beskrevet, tale om, at de padgaldende teknologier lyder som sig selv, men at
det er i emulationen af en anden teknologi, at autenticiteten forsvinder, hvilket respondenten
Bjarke eksemplificerer ved, at et DAW-system, der forseger at lyde som en akustisk guitar

gennem en emulator, ikke formar at lyde autentisk som en guitar.

Respondenterne er begge enige om, at DAW-systemer ikke formér at vare autentiske erstat-
ninger for f.eks. en akustisk guitar eller lignende instrumenter. Det er imidlertid ikke klart,
hvorvidt de er enige om, at visse stand-alone maskiner kan erstattes af emulationer eller

plugins. Respondenten Esben udtaler folgende:

“(...) nu har jeg den der Juno deroppe, som der er ogsa en rigtig fed synth, men den har
jeg som et plugin, som der lyder precis ligesadan. Jeg bruger naesten aldrig den der.
Den skal ogsé til reparation udover det. Men den ser fed nok ud at have.” (Bilag #1,

s. 5)
Hvorimod respondenten Bjarke, i kontrast hertil, udtaler folgende:

“Der findes en million plug-ins, der lyder som en Juno-106, men hvis du nogensinde
har brugt en rigtig Juno, s& kan du here pé den, at den hele tiden leber lidt ud af stem-

ning.” (Bilag #2, s. 7)

Det kan umiddelbart lyde, som om respondenterne er uenige, men jeg mener ikke, at de er
uenige, men at de derimod taler om to forskellige ting i de udvalgte citater. Jeg vil senere de-
monstrere, at de netop er enige omkring autenticiteten af plugins. Begge respondenter er nemlig
enige om, at der findes plugins, som kan kopiere lyden af stand-alone maskiner. Det, som disse
plugins ikke formar at kopiere, er de sma fejl, der ligger i stand-alone maskinerne, og som
ifolge respondenterne tilfojer noget charme, som ikke kan kopieres. Ligesom Bjarke udtaler 1
ovenstéende citat, at en Juno-106 leber ude af stemning. Det skal forstds sddan, at en Juno
synth i fysisk form ikke formar at holde et konstant tempo, men varierer lidt i tempoet, hvor-
imod et plugin i et DAW-system med en Juno lignende lyd vil vaere pracis i tempo helt ned 1

nanosekunder.
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“Ja altsa, det er sddan, at man kan fa foreret nogle ting, som der egentlig er fejl, men
som der bare er charmerende. (...) Det kommer til at virke lidt falsk, hvis du legger

det pa bagefter.” (Bilag #1, s.1)

Stand-alone maskiner adskiller sig fra DAW-systemerne ved, at de tilfejer et element, som
DAW-systemerne ikke formér at reproducere, enten ved ikke at kunne komme af med al stojen,
maskinen producerer, eller ikke at kunne holde et konstant tempo, eller andre egentlige fejl,
men som ender med i sidste ende at tilfgje noget til musikken, og som i virkeligheden ger

musikken mere menneskelig og i den forstand mere levende og herved mere autentisk.

“En del af charmen med for eksempel analoge trommemaskiner, det er jo ogsé, at de
faktisk ikke er helt tight. De er ogsa lidt lose, ligesom en rigtig trommeslager.” (Bilag
#2,s.6)

Autenticitet 1 musikproduktion skal altsd forstds som varende de sma elementer, som stand-
alone maskinerne tilfgjer til musikken gennem deres mekaniske sammensatning. DAW-syste-
merne tilfojer ikke disse elementer til musikproduktionen grundet praecisionen forbundet med
at arbejde i et DAW-system. Det resulterer i et mekanisk udtryk, som i visse tilfelde kan
mangle liv, swing og klang. Det athenger dog af, hvilken genre eller type af musik der produ-
ceres. Autenticitet kan imidlertid vere et forvirrende begreb at anvende, eftersom DAW-syste-
mer ogsé er autentiske, de er autentisk dem selv. Nogle bedre begreber til at forstd den vasent-
lige forskel pA DAW-sytsemer og stand-alone maskiner, og hvad stand-alone maskinerne for-

mar at skabe, som DAW-systemerne ikke formér, er begreberne swing eller klang.

“(...) der er s& meget musik, som ligger i det her med, om du er in the pocket, eller om
du ikke er, det er jo sddan et udtryk, trommeslagere ogsa kender rigtig godt det der
med, hvis du er in the pocket, sé spiller du ikke nedvendigvis praecis pad metronomen,
men du far det til at lyde, som om der er et groove mellem dig og metronomen. (...)
det gar i kroppen pé en eller anden méde. Og ja, det gor ting ikke automatisk for en
computer, ikke uden at du skal pille ved at satte swing pa, eller pille ved klang, eller
tilfoje noget staj og noget kaos, og noget skev timing og sddan noget.” (Bilag #2, s.
11)

Autenticitet i musikproduktion forstds altsd som swing eller klang, som pa en made lofter mu-
siknummeret og gor det mere menneskeligt og mindre mekanisk. Det kan muligvis relateres til
Veerbeks refleksioner omkring, hvordan mennesket 1 relation til teknologien medierer deres
virkelighedsopfattelse. Det er muligt, at det er nemmere for musikproducere at indga i en rela-

tion med en stand-alone maskine fremfor et DAW-system, eftersom stand-alone maskinen er
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yderligere begranset i sin kunnen end DAW-systemet. P4 samme made som en akustisk guitar
er begrenset til at lyde som en guitar. Hvorimod DAW-systemet praesenterer uendelige mulig-

heder.

“jeg tror bare, at det handler om, at som musiker, sa vil man gerne fole sig meget taet

med sit instrument, og man vil gerne fole sig familieer med det.” (Bilag #2, s. 16)

I forlengelse af ovenstaende citat bevaeger jeg mig nu videre i analysen til at forsege og besvare

delsporgsmal 2.

5.2 Delsporgsmél 2: Hvordan bidrager stand-alone maskiner og DAW-systemer hver
iser til autenticiteten i en musikproduktion?

I folgende afsnit ensker jeg, ved hjelp af mine respondenters udtalelser, at anskue, hvordan
henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer hver isaer bidrager med deres eget ele-
ment af autenticitet i musikproduktion. Efterfolgende vil jeg inddrage den anvendte teori ved-
rorende design af interaktive systemer og analysere pé forskelle i design og pd, hvordan de kan

bidrage til forskellige forstaelser af autenticitetsbegrebet.

I anskuelsen af delspergsmédl 1 fremgik det, at autenticitet muligvis ikke er et konkret nok
begreb til fyldestgorende at finde svar pd det overordnede forskningsspergsmal for specialet.
Begge respondenter delte nemlig den holdning, at stand-alone maskiner, savel som DAW-sy-
stemer, kan forstas og opleves som autentiske. Der kan derfor ikke tales om, at den ene opleves
som autentisk, mens den anden ikke gor. Derimod er det helt vasentligt for teknologiens au-
tenticitet, hvordan og til hvad den anvendes. Den tydelige forskel imellem de to former for
teknologi viser sig i, hvad respondenterne kalder: swing, klang eller charme. Swing bidrager
til, at det feerdige stykke musik opleves mere menneskeligt og mindre mekanisk, og derved kan
det begrebsliggares som varende mere autentisk. Det er derfor den forskel mellem et stykke
musik, som feles menneskeligt eller mekanisk, jeg vil undersege, samt hvordan teknologierne

bidrager til den folelse.

“Den forste synth jeg kebte, var den der Motif. Men det var simpelthen fordi, den havde
alle Dr. Dre-lydene og Timbaland-lydene (...) det er ikke fordi, at de lyder bedre, men
jeg tror bare, man er blevet eksponeret s& meget for de lyde, som der er i den der, at det
lyder bare rigtigt pé en eller anden méde. Du kan jo f& mindst lige s& gode lyde inde i

computeren, men der er bare sidan et eller andet, som lyder agte over den der.” (Bilag

#1,s.4)
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Esben bringer i ovenstdende citat selv nogle interessante overvejelser pd banen. Han siger
netop, at Motif synthen ikke nedvendigvis lyder bedre, men det blot er et spergsmal om, at han
forbinder den med andre professionelle musikproducerer, som han selv ser op til. Det at syn-
then er anvendt af succesfulde producerer i velkendte sange, hgjner muligvis synthens lyd og
derved autenticitet i Esbens virkelighedsopfattelse. Samtidig har han dog erkendelsen af, at den
ikke nedvendigvis lyder bedre end lyde, der kan findes pa computeren, men han kan alligevel
ikke slippe folelsen af, at den fysiske stand-alone Motif synth lyder @gte, som han beskriver
det. For at blive klogere p4, hvor stor en rolle Motif synthens historik spiller for Esbens opfat-
telse af dens autenticitet, bliver det interessant at undersege, om plugins, eller lignende tekno-
logier bundet op pd et DAW-system, har samme autenticitet forbundet med sig, hvis de er

anvendt af succesfulde musikproducere til at producere kendte hits.

Respondenten Bjarke navner et plugin ved navn Purity.

“(...) der er jo ogsa musikgenre, som bruger visse plugins, der er jo isar i en hiphop-
produktion (...) hvor der er en synth, der hedder Purity, som er sddan et plugin, der
koster 200 kroner, hvor du kan naermest ikke lave det uden det, selvom det ogsa er en

digital ting i computeren (...)” (Bilag #2, s. 14)

Purity er tilsyneladende meget definerende indenfor visse grene af hiphop-produktion. Selvom
Bjarke ikke navner kendte musikproducere, som har anvendt Purity pluginet, sé& siger han, at
pluginet er helt vasentligt indenfor visse grene af hiphop. Hvis Bjarkee har ret i det, er det
derfor en fair antagelse, at Purity flere gange er anvendt som en del af produktionen af populre
sange. Selvom det muligvis ikke forbindes med samme nostalgi som Motif synthen muligvis
gor, og som muligvis bidrager til en del af dens autenticitet. Bjarke udtaler derudover folgende
i forbindelse med at anvende MIDI-keyboards til at handtere plugins som Purity for at opné en

mere hands-on brugeroplevelse:

“Nar jeg setter mig og spiller pa min Roland Bass, som jeg har i studiet, sé far jeg bare
et smil pé leeben, som jeg ikke fér, nér jeg spiller pa MIDI keyboard. Jeg kan ikke rigtig
forklare, hvorfor jeg far det. Jeg kan komme med en masse geet, men det eneste jeg ved

er bare, at nar jeg bruger det, sa har jeg det sjovere.” (Bilag #2, s. 16)

Der begynder hermed at tegne sig et billede af, at stand-alone maskinerne opleves anderledes
autentiske af musikproducere i selve brugeroplevelsen, men ogsa at stand-alone maskinerne er
sjovere at anvende. Svaret pa hvorfor findes muligvis i1 de forskellige teknologiers design. Lad

os forst tage udgangspunkt i en Roland Juno-106 synth bade som stand-alone maskine og
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DAW-baseret VST-plugin. Ved forste gjekast pd VST versionen af en Juno-106 er det tydeligt
at se Barlidnhaugs pointe omkring fastholdelsen af astetikken i designet af digitale skaermba-

serede erstatninger til fysiske stand-alone maskiner.
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Figur 1: Stand-alone Juno-106 synthesizer (DailyAnalog, 2020)
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Figur 2: DAW-baseret plugin Juno-106 synthesizer (Bop DJ, n.d.)

Den skarmbaserede version af en Juno-106 er designet til at fastholde @stetikken af en fysisk
stand-alone Juno-106. Det betyder, at musikproduceren kan opnd samme muligheder for lyd
som en fysisk Juno-106 gennem en skarmbaseret DAW-emulering. Musikproduceren har
imidlertid ikke samme muligheder for fysisk at trykke pa tangenterne eller dreje pa knapperne.
I stedet er produceren nedt til at anvende mus og tastatur tilknyttet computeren for at udforske
og interagere med synthen. Det begrenser produceren i sin nysgerrighed og mulighed for en

legende tilgang til musikskabelsen.
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Det bringer os tilbage til Gavers pointe i ‘Designing for Homo Ludens Still’ (2009) vedrerende
systemer designet til interaktion gennem en computer, typisk er rettet mod at lose konkrete
opgaver og dermed handler om at kunne vaere pracis og effektiv i lasningen af den opgave. Vi
har dog netop konstateret, at musikproduktion handler om at skabe en folelse af swing og klang,
og dermed kraver en anderledes mindre rigid mulighed for at tilga processen og udforske mu-
ligheder for at fa ideen, der skaber en inspiration og gnist hos produceren, som lader dem skabe

et stykke musik, der kan markes af lytteren.

“Det er bare forskellige indgange til at nd det samme sted hen. Nogle gange kan man
ogsa bare finde pa en eller anden melodi i hovedet og sé& optage det som memo pa sin

iPhone. Det er jo ogsd en made at starte et nummer op pa.” (Bilag #1, s. 7)

Det er altsa tydeligt, at det er fordelagtigt for musikproduceren ikke at vaere begrenset 1 sine
muligheder for at udforske lebende i processen og afpreve nye ideer af hurtigt. Computeren
begrenser disse muligheder grundet nedvendigheden af at interagere med det pageldende
plugin gennem mus og tastatur. Konsekvensen bliver, at musikken bliver lagt meget ngje pa
hver enkelt takt fremfor at blive skabt ved at blive spillet. Det kan betyde, at musikken bliver

‘klinisk’ og ‘kalkuleret’, som Esben udtaler i interviewet (Bilag #1, s. 1).

En mulighed for at forsege at omdirigere computerens begraensninger af producerens nysger-
righed og legende udforskning er at anvende en MIDI-kontroller, der fungerer som et eksternt
stykke hardware, som tilkobles computeren og lader produceren interagere med DAW-syste-

met og dertilhgrende plugins via kontrolleren.

Figur 3: Eksempel pa en MIDI-kontroller (Sander, 2020)

MIDI-kontrolleren, eksemplificeret via figur 3, bestar af mange af de samme elementer, som

udger den tidligere illustrerede Juno-106 (figur 1). P4 den made tillader den derfor
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musikproduceren uden adgang til en fysisk Juno-106 synthesizer at interagere med plugin ver-

sionen pa en made, som er mere tro mod den oprindelige fysiske stand-alone Juno-106.

“Hvis jeg tegner en del, s& normalt s& vil det snap, s& alle tonerne starter precis pa
samme tid, ikke? Og de er pracis lige hgje. Hvis da jeg gor sddan her [demonstrer
anvendelse af MIDI-kontroller til at betjene plugin] Der kan du se, at for det forste, sa
ligger det en lille smule forskudt, og for det andet, s& kan du se, at de ikke er lige hgje
allesammen. S& pa den made, s gor det det meget mere levende, at der er et menne-

skeligt element indover.” (Bilag #1, s. 16)

Dermed er det muligt for musikproduceren at arbejde sig udenom computerens ellers kalkule-
rede natur. Alligevel har vi tidligere hert respondenten Bjarke udtale, at en MIDI-kontroller
aldrig er lige sd sjov at anvende som en faktisk stand-alone maskine (jevnfer citatet pa side

31), hvilket leder os videre til det tredje delspergsmal.

5.3 Delsporgsmaél 3: Hvilke forskelle er der i relationen mellem musikproducer og tek-
nologi ved anvendelse af henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer, og hvil-
ken betydning har det for autenticiteten?

Igennem den forudgiende analyse har jeg nu afdaekket autenticitetsbegrebet, samt anskuet
hvilke forskelle der er blandt anvendelsen af bade stand-alone maskiner savel som DAW-sy-
stemer og folelsen af autenticitet. I forleengelse af det har jeg trukket pd den anvendte teori for
at anskue, hvordan begreber som leg og nysgerrighed kan vare med til at forklare dele af de
oplevede forskelle i anvendelsen af diverse teknologier. I folgende afsnit ensker jeg at kigge
narmere pa relationen mellem producer og teknologi og pa, hvordan producerens relation dif-
ferentierer fra teknologi til teknologi, og hvilken betydning det har for folelsen af autenticitet,
swing eller klang. Jeg vil inddrage mit videnskabsteoretiske afsnit til at forstd, hvordan respon-

denterne relaterer til de forskellige teknologier, de anvender i deres musikproduktion.

Respondenten Bjarke udtaler folgende om at anvende stand-alone maskiner fremfor DAW-
systemer: “(...) man foler mere og teenker mindre.” (Bilag #2, s. 3). Det korte citat er umiddel-
bart meget sigende for den forskel i relation, som vi allerede har kunnet fornemme blandt re-
spondenterne. | et tidligere anvendt citat siger Bjarke ydermere, at han som musikproducer
gerne vil fole sig teet med sit instrument. (jevnfor citatet pa s. 30). P4 samme méde beskriver
respondenten Esben ogsa en anderledes relation til hans stand-alone maskiner, sésom hans Ya-

maha Motif synthesizer (jeevnfor citatet pa s. 30), som helt tydeligt har en sarlig betydning for
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Esben, dels pga. nogle idoler der har anvendt maskinen til at skabe anerkendte musikprodukti-
oner, men ogsa ved at det er den forste stand-alone maskine, som han tilegnede sig. Samtidig
bemarker Esben, at de fysiske stand-alone maskiner bidrager til at skabe den rigtige stemning
og folelse i hans studie i forhold til at skabe et kreativt miljo for musikproduktion (jeevnfer

citatet pa s. 28).

“(...) 1 forhold til analogt gear, s& meget af det er visuelt, fordi det ser fedt ud. Altsa
for eksempel, hvis du har en keempe stor SSL-pult, de der store mixer der, de er jo ogsa

pisse dyre, og det ser dyrt ud. Det ser mere rigtigt ud.” (Bilag #1, s. 14-15)

Dermed tegner der sig et billede af, at stand-alone maskiner tilbyder brugeren flere former eller
mdder at skabe en relation til teknologien pd, end DAW-systemer tillader det. Ydermere kan
det teenkes, at relationen mellem producer og stand-alone maskine yderligere styrkes af, at en
stand-alone maskine, modsat et DAW-system, altid vil vaere det samme. Forstaet saledes at
hver gang musikproduceren setter sig foran sin Juno-106 synth, sa er det den samme teknologi
produceren mgder som sidst, og efterhdnden opbygges en relation mellem bruger og teknologi.
Det betyder ogsé, at produceren opbygger en anderledes forstaelse for den pageldende tekno-
logi, hvilket vil have betydning for, hvordan teknologien afforder til den padgaldende producer.
Forste gang en producer satter sig foran en Juno-106, afforder teknologien muligvis nogle

andre ting, end nar produceren satter sig ved samme synth for hundredende gang.

Hvis vi skal trekke pd Normanns begreb affordance, sé athenger Junoens affordance til pro-
duceren forste gang af producerens erfaringer med andre lignende synthesizers, hvor disse af-
fordances vil @ndres over tid, efterhanden som produceren bliver familizer med teknologien. I
forste omgang vil synthesizeren muligvis vere forbundet med en masse tvetydighed og lede til
en masse nysgerrighed fra producerens side ift. at udforske synthesizeren og blive familizer
med dens funktionaliteter og muligheder. “(...) jeg har bare aldrig nogensinde sat mig foran et
MIDI keyboard, og folt mig lige s meget i synk med det som instrument i forhold til en rigtig
synthesizer.” (Bilag #2, s. 11).

Det kan pétenkes, at den nysgerrighed og tvetydighed i den umiddelbare interaktion med tek-
nologien muligvis over tid vil skabe en anderledes relation til den pidgaldende stand-alone ma-
skine, end anvendelsen af den samme MIDI-kontroller over tid, men til handtering af nye
plugins. Derfor kan der reflekteres over, hvorvidt en stand-alone maskine, som tilbyder nogle

unikke lyde og funktionaliteter, hvor teknologien er designet specifikt til det formal, skaber en
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dybere relation mellem bruger og teknologi. Modsat en MIDI-kontroller, som kan anvendes pa
alle plugins og derfor er designet ud fra et mere one size fits all perspektiv og derfor skaber en
mindre unik oplevelse til det pageldende plugin samtidig med, at relationen sker gennem en

skrem. Det vil jeg anskue naermere i1 diskussionsafsnittet.

5.4 Forskningsspergsmél: Hvorfor foles det mere autentisk at arbejde med stand-alone
elektroniske varktajer end en skaermbaseret DAW med en tilknyttet MIDI-kontroller?
I folgende afsnit vil jeg opsummere pa den forudgdende analyse for at anskue det overordnede

forskningsspergsmal for specialet og formulere mulige svar pé dette.

Forst og fremmest star det, efter den forudgaende analyse, klart, at det er vasentligt at slé fast,
hvad der menes med autenticitetsbegrebet i forbindelse med musikproduktion. Begge respon-
denter slar nemlig fast, at det ikke er indforstet, at stand-alone maskiner skulle fremsté auten-
tiske, mens DAW-systemer ikke gor det. Derimod mener de, at begge former for teknologier
er autentiske 1 hver deres henseender. Den vasentlige forskel ligger i deres evne til naturligt at
skabe swing og klang i musikken og en folelse af noget menneskeligt bag fremfor et klinisk
kalkuleret udtryk, hvilket kan beskrives som varende mere autentisk. I denne henseende er
begge respondenter enige om, at stand-alone maskinerne har en klar fordel. Dels grundet ma-
skinernes sammenstning, som naturligt leder til sma forskydninger i timingen eller lignende,
og dels behovet for, at musikken skal spilles ind og ikke kan tegnes ind, som det kan i et DAW-
system. Hertil kommer ogsa stand-alone maskiners unikke lyd, som kendetegner hver enkelt

maskine og ikke altid vil kunne genskabes pracist i et DAW-baseret plugin.

I forleengelse af det opleves stand-alone maskiner ogsé som varende sjovere at anvende, og de
lader musikproduceren opna en dybere relation til teknologien ved at invitere til en mere le-
gende og nysgerrig attitude i dets anvendelse. Modsat DAW-systemer som, grundet dets klini-
ske kalkulerede natur, nedsager produceren til at anvende MIDI-kontrollere i et forseg pa at
overkomme en del af den manglende swing og klang. Ydermere er produceren efterfolgende
nedt til at bruge yderligere kraefter pa at ‘humanize’ sit stykke musik, hvilket ellers bliver for-

@ret af stand-alone maskinerne.

“Jeg bruger nesten halvdelen af tiden, nér jeg sidder med computeren, pé at humanize

ting pa den ene eller den anden méade. Altsa at tilfoje staj og rygslag, sa de ikke ligger
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helt klinisk korrekt. Eller at tilfoje forskellige distortion plug-ins, som ger, at det lyder

mere som en rigtig maskine.” (Bilag #2, s. 10)

Hermed kan der argumenteres for, at stand-alone maskiner foles mere autentiske, eftersom de
ikke formar et veere 100% korrekte eller konstante i deres timing. De har en lyd, som er unik
for lige nejagtig den pageldende maskine, grundet dens unikke sammensatning. De har natur-
ligt et menneskeligt element over sig, da musikken skal spilles ind fremfor at tegnes. De tillader
en mere n&r og mere familier relation mellem producer og maskine, eftersom de er begreensede
1 deres kunnen, modsat et DAW-system med tilknyttet MIDI-kontroller som tillader produce-

ren at foretage sig hvad som helst.
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6. Diskussion

I folgende afsnit ensker jeg at diskutere uopklarede eller nyopstdede sporgsmal fra analysen

samt forholde mig kritisk til de resultater, jeg har analyseret mig frem til i forudgéende afsnit.

Til en start vil jeg diskutere selve begrebet autenticitet. Eftersom begge respondenter giver
udtryk for, at badde stand-alone maskiner og DAW-systemer kan forstds som varende autenti-
ske, giver det s overhovedet mening at anvende begrebet til at skille teknologierne fra hinan-
den? Der kan fremsettes et argument for, at problematikken for specialet i hojere grad relaterer
sig til swing og klang indenfor musikproduktion fremfor folelsen af autenticitet. Alligevel on-
sker jeg at holde fast i autenticitetsbegrebet for at kunne hojne specialet til forhdbentlig at kunne
starte en samtale, der gér ud over musikproduktion, men som omhandler en generel tendens i
den digitale transformation af vores samfund, hvor vi, som jeg hiber at demonstrere, vinder en
masse, men samtidig risikerer at give slip pa noget andet. Blandt andet en folelse af autenticitet
og en nr relation til de teknologier vi anvender. Samtidig ensker jeg ogsa at holde fast i be-
grebet autenticitet, da jeg mener, det fyldestgorende omfatter den menneskelige folelse, som
begge respondenter udtaler, per automatik ger sig geeldende i anvendelsen af stand-alone ma-

skiner modsat anvendelsen af DAW-systemer.

Det er dog ikke givet, at en menneskelige folelse bag musikken nedvendigvis er bedre end et
klinisk og kalkuleret stykke musik, hvilket begge respondenter ogsé bemarker i de foretagende
interviews. De er begge enige 1, at der ikke er nogen regler i musikproduktion, og at det derfor
ikke nedvendigvis er forkert at producere klinisk og kalkuleret musik, hvor timingen er pracis,
som kun en computer kan vare det, selvom de maske aldrig selv ville gore det. Ydermere kan
der muligvis i den forbindelse ogsa diskuteres, hvorvidt det, i takt med at musik udvikler sig
og nye trends opstar, og efterhdnden som computeren fylder mere og mere i produktionen, pa
sigt betyder, at mere og mere musik bevidst gér efter den kalkulerede og kliniske lyd. Samtidig
kan netop det, bevidst at ga imod den menneskelige lyd og forsege at humanize computeren,
vare den gnist, som starter en ny trend, eller bliver bestemmende for, hvordan en ny genre skal

lyde.

“Jeg foler ogsa, at en af de vigtigste regler i musik, det er ogsa, at man skal bryde med
normerne og reglerne. Jeg vil ikke sige, at der er sddan en eller anden fast kultur for at

gore det ene eller det andet, fordi der er lige sd mange folk, der har fiet succes med at
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kun arbejde i computeren for eksempel, eller at lave musik, som lyder sa tight og per-

fekt, at det naermeste er gimmicken i sig selv.” (Bilag #2, s. 13)

Den neste pointe fra analysen, som vil kunne diskuteres, er, at stand-alone maskiner er sjovere
at anvende for brugeren. Forstaet séledes at det tilbyder en bedre brugeroplevelse simpelthen
ved at vaere sjovere i anvendelsen. I den forbindelse bliver begrebet brugeroplevelse naturligvis
relevant og dermed den anvendte teori fra Benyon. Men mere interessant er relevansen af Don
Normans begreb affordance. Konklusionen, at stand-alone maskiner skulle vare sjovere at an-
vende end skermbaserede DAW-systemer, kan nemlig nemt udfordres ved at udfordre kontek-
sten og den individuelle bruger, som skal vurdere, hvorvidt en teknologi er sjovere at anvende
end en anden. Det er muligt, at begge respondenterne er enige i, at stand-alone maskiner ople-
ves som sjovere, men det er ikke sikkert, at en bruger, der er ny indenfor musikproduktions-
teknologier, vil have samme opfattelse. Tvartimod ville vedkommende méske netop finde en
tryghed 1 et interface baseret system, hvilket de unegteligt har anvendt lignende af for, hvor-

imod de muligvis aldrig har anvendt en teknologi, der minder om en Juno-106 synth.

What's New in Live 11
ATour of Live
Recording Audio

Creating Beats

Playing Software Instruments

Max for Live Devices

Audio I/O

MIDI Controllers

Figur 4: DAW-systemet Ableton Live

De designprincipper, som jeg i analysen fremhavede som varende afgerende for stand-alone
maskinernes evne til at vaere sjovere i anvendelsen, heriblandt tvetydighed, er maske de samme
designprincipper som ville betyde, at en nybegynder ville finde stand-alone maskinerne yderst

frustrerende at anvende. Det er ikke utaenkeligt, at en Juno-synth ikke afforder det helt store til
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en bruger, der er helt ny indenfor musikproduktion, udover at tangenterne, som minder om et
klaver, muligvis afforder for de fleste at blive trykket pd. Ud over det, er det dog muligt, at
synthen tilbyder for mange knapper og knopper, der kan drejes og indstilles pd med henvisnin-
ger, som ikke giver mening for den utreenede bruger. Det kunne lede til frustration, ndr brugeren
ikke kunne opna den lyd de enskede eller finde tilbage til den lyd, de netop havde haft. Samtidig
er det ogsd muligt at tvetydigheden, som Gaver foreslar tvetydighed kan, ville invitere til, at
brugeren udforskede synthen og gik til den med en legende attitude. Samtidig kraever en Juno-
106 ogsé en vis form for musikalske egenskaber, og det er muligt, at det kunne vere tilstraek-
keligt til hurtigt at demotivere en bruger ift. at interagere med teknologien. Hvis de ikke formar

at spille noget, de synes, lyder godt.

De fleste DAW-systemer er derimod udstyret med den nedvendige information, som den nye
bruger har behov for for hurtigt at kunne give sig i kast med at anvende programmet. Det krze-
ver ikke nedvendigvis musikalske kundskaber, da musikken kan tegnes ind fremfor at spilles
ind. P4 figur 4 ses startskeermen pé det anerkendte DAW-system Ableton Live. I hgjre side af
skaermen ses det sakaldte ‘Help View’ (Figur 5), hvilket indeholder en masse korte guides til
brugeren om, hvordan Ableton softwaren kan benyttes. Desuden er der nederst i venstre hjorne
yderligere et ‘Info View’ (Figur 6), som forklarer brugeren, hvad de forskellige elementer af
Ableton Live er, og hvordan de fungerer, baseret pd hvilket element brugeren har musemarke-
ren pa i gjeblikket. Hermed kan der argumenteres for, at DAW-systemer umiddelbart er desig-
net med klassiske UX-designprincipper sasom accesibility og usability i mente, 1 hgjere grad
end stand-alone maskiner er. Det ma pa trods af det vaere kontekst- og brugerbetinget, i hvilken

grad diverse teknologier inviterer til en legende eller mélorienteret interaktion.
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What's New in Live 11

A Tour of Live

Recording Audio

Creating Beats

Playing Software Instruments

Max for Live Devices

Audio /0

MIDI Controllers

Figur 5: Ableton Live ‘Help View’
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Figur 6: Ableton Live ‘Info View’

Den naste pointe, jeg onsker at diskutere, er, at stand-alone maskiner skaber en anderledes og
maske mere naer relation mellem bruger og teknologi. Isar respondenten Bjarke udtaler klart
og tydeligt, at han oplever en anden relation mellem ham og hans stand-alone maskiner fremfor
ham og hans DAW-systemer. Det er muligt, at Bjarke oplever en begraenset relation mellem
ham selv og ‘instrumentet’, nar instrumentet skal tilgas via interaktion pa en computerskarm.
Men hvorfor? Det er muligvis fordi, de fysiske stand-alone maskiner har en evne, som de digi-
tale DAW-baserede emulatorer ikke magter. Den evne skyldes maske stand-alone maskinernes
fysiske tilstedevaerelse i rummet, hvilket vi ogsé har set begge respondenter udtale sig om som
havende en betydning for en del af stand-alone maskinernes kunnen, som DAW-systemer ikke

kan.

Stand-alone maskinernes evne til at skabe en vis stemning i rummet, eller ‘se fede ud’ i et rum,
kan anskues i forleengelse af Verbeeks pastand om, at materielle objekters vigtigste funktion er
at udstrale en bestemt livsstil. Der er ingen tvivl om, at et studie til musikproduktion fyldt med
diverse stand-alone maskiner afgiver en anden atmosfaere end et tomt rum med blot en Mac-

book Pro.

”(...) 1 forhold til analogt gear, s& meget af det er visuelt, fordi det ser fedt ud. Altsa
for eksempel, hvis du har en keempe stor SSL-pult, de der store mixer der, de er jo ogsa

pisse dyre, og det ser dyrt ud. Det ser mere rigtigt ud.” (Bilag #1, s. 14-15)

Ud fra ovenstadende kan det méske ogsa diskuteres, hvorvidt stand-alone maskinerne bidrager
til en folelse af autenticitet. Respondenten Esben siger, at det ser mere rigtigt ud med fysiske

stand-alone maskiner i rummet. Dermed er der en anden autoritet associeret med stand-alone
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maskinerne fremfor DAW-systemerne i forhold til, hvilken der opleves som varende, maske

ikke den mest egnede, men i hvert fald det mest oplagte valg til musikproduktionen.

Det skyldes muligvis stand-alone maskinernes natur, som jeg allerede har berert. Nemlig at
stand-alone maskinerne er designet til et specifikt formal i musikproduktionen, hvorimod en
computer er designet til at kunne anvendes til langt mere end blot at emulere en Juno-106 synth.
Det er muligt, at den begreensning sé at sige ender som en gget autoritet for stand-alone maski-
nen og dermed en gget autenticitet. Her kan der altsa tales om, at computeren svaekkes ved
vare en teknologi, der kan anvendes bredt, og at det i virkeligheden er en fordel at designe
teknologier med meget specifikke anvendelsesegenskaber, 1 hvert fald i den henseende at have
en teknologi, der har en vis autenticitet over sig. Det kan dog ogsa vare, at stand-alone maski-
nerne har den status pga. den nostalgi og kultur, som kan relateres til maskinerne, f.eks. Esbens
Motif synth. Eller simpelthen fordi, de lader musikproduceren udstrale en livsstil af at vaere en

prominent, succesfuld producer med et bredt repertoire af stand-alone maskiner.

Jeg har nu set nermere pa resultaterne af analysen og har forsegt at diskutere dem og formode,
hvilke dele af analysen der vil kunne rejses spergsmaél til. Det efterlader nogen klarhed omkring
dele af analysens resultater, samtidig med at andre dele stadig star til diskussion, og det er uvist,
hvorvidt resultaterne kan anses som varende anvendelige generelt. Det stér 1 hvert fald klart,
at nogle elementer af autenticitet i moderne musikproduktion kraever yderligere og naermere

undersogelser. Ikke desto mindre er det nu muligt at udarbejde en konklusion pa specialet.
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7. Konklusion

Jeg har i specialet beskaftiget mig med forskningsspergsmalet: Hvorfor feles det mere au-
tentisk at arbejde med stand-alone elektroniske vaerktejer end en skeermbaseret DAW
med en tilknyttet MIDI-Kontroller? I forlengelse af forskningsspergsmaélet har tre opkla-
rende delspergsmal veret rammesattende for min segen efter at besvare forskningsspergsma-
let:

= Hvordan forstds autenticitet blandt musikproducere i relation til musikproduktion?

* Hvordan bidrager stand-alone maskiner og DAW-systemer hver iser til autenticiteten

1 en musikproduktion?

= Hyvilke forskelle er der i relationen mellem musikproducer og teknologi, ved anvendelse
af henholdsvis stand-alone maskiner og DAW-systemer, og hvilken betydning har det

for autenticiteten?

Jeg kan nu konkludere, at autenticitet i musikproduktion kan dekke over mange elementer af
produktionen. I specialets tilfelde er det essentielt at forstd autenticitet som den menneskelige
folelse af swing og klang, der naturligt opstér i anvendelsen af stand-alone maskiner eller aku-
stiske instrumenter, hvorimod DAW-baserede systemer naturligt er mere kalkulerede og pree-
cise og manuelt skal humanizes. Det er ogsd vigtigt at autenticitet i denne athandling ikke skal
forstas som, hvorvidt et plugin formér at lyde autentisk som den padgaldende stand-alone ma-

skine, den forsgger at emulere.

Hernest kan det konkluderes, at stand-alone maskiner, som sagt, naturligt bidrager til en folelse
af autenticitet i musikproduktion modsat DAW-systemer. Det skyldes flere faktorer, men mest
vaesentligt skyldes det maskinernes sammensetning, som resulterer i smé fejl som f.eks. egen-
skaben til at holde en konstant og pracis timing, hvilket mange stand-alone maskiner ikke
formar. Det gor at stand-alone maskinerne lyder mere menneskelige i produktionen modsat
DAW-systemer, der som udgangspunkt nemt bliver yderst pracise og kalkulerede i timingen
og derfor lyder mindre menneskelige. Det resulterer ofte i en proces af at humanize DAW-

produktionen og serge for, at timingen ikke er helt precis.
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Ydermere kan det konkluderes, at musikproducere i hgjere grad opbygger en relation til deres
stand-alone maskiner end til deres DAW-system. Det skyldes muligvis stand-alone maskiner-
nes ‘individualitet’ ved, at maskinerne er forskellige, og hver enkelt maskine er unik i sig selv,
hvorimod musikproduceren maske anvender nye plugins i DAW-systemet, men altid anvender
den samme MIDI-kontroller til at styre det pdgaeldende plugin. Dermed opstér der ikke pa
samme made en proces ift. at udforske og lare et nyt instrument at kende og blive familier
med. Det betyder ogsa, at musikproduceren tilgar stand-alone maskiner med en mere legende

attitude, og derved opstér en oget folelse af autenticitet i processen.

Til sidst kan jeg konkludere, at stand-alone maskiner foles mere autentiske grundet deres sma-
fejl, som ikke er intenderet fra producentens side, men som formér at gere maskinerne mere
charmerende og give dem mere liv, end hvis de havde vearet kliniske og kalkulerede i deres
udtryk. Ydermere er hver enkelt maskine unik og begranset i sin kunnen, hvilket lader

brugeren opbygge en mere ner relation til objektet. Yderligere et det nedvendigt at pointere,
at konklusionerne bygger pé en begrenset mangde empiri fra professionelle musikproducere,
og det dermed er for snavert til at konkludere generelt pé autenticiteten i musikproduktion.
Alligevel har jeg dog forsegt at holde de to respondenters udtalelser op imod anerkendt teori
om interaktionsdesign og relationer mellem mennesker og materielle objekter. Hermed héber
jeg ikke nedvendigvis at kunne sige noget generaliserende men blot demonstrere, at en folelse
af autenticitet i relationen mellem bruger og objekt er en relevant faktor at forstd og undersoge

indenfor feltet Digital Transformation.
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