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Abstract

This thesis is about oexperience designo and the issues involved when Experience designers are
trying to design a speciyc experience. After participating in different experience design processes
and attending events as a guest, | have found that working with culture at an event can help secure
a speciyc experience.

Through working with practice and theory, | have made a model, the guest-host-model for use in
the experience industry. This model is centered around the relationship between a host and his or
hers guests. Using this relationship, when dealing with an audience, gives the Experience designers
means to inbuence the culture at an event in an interaction with the audience.

The guest-host-model in this thesis explores the relationship by uniting yve perspectives. First the
roles of the host, the guest and the hospitality that surrounds the guest-host relationship. Being a
fairly unknown yeld at a general level, on the contrary to the prepared thoroughly research at the
normative level, this thesisi research is based on a collection of articles 0 In Search of Hospitalityo
edited by Conrad Lashley and Alison Morrison. In addition the communication is added using Lars
Qvortrupds ommunication model from his book fiDet hyperkomplekse samfundo. As a frame for
analysing the behavior in the guest-host relationship and the cultural rules that they follow, | have
used Goffmands Impression Management with the aim to deconstruct the norms that are present at
a speciyc event. To improve the hosts possibilities to inpuence the guests, | have added a theory of
power as presented by SBren Christensen and Poul Erik Daugaard Jensen from their book oKontrol
I det stilleo. The different dimensions of power will help the host assessing the relationship and
know how much inpuence the hostess can have on his or her guests. Furthermore the different
dimensions will help choosing how the hostess should try to inpuence the guests. Finally, | have
added the Digital culture as a context for the culture at the event. | interpret the digital culture as
those rules for interaction which digital media has affected. Today that leaves very little out which
is why | have selected three themes being the understanding of the individual, the understand
of communities and understanding events. The digital culture context is meant to guide the host
normatively whereas the rest of the model seeks a general level.

Having developed the guest-host-model, | have used it on a made-up case to show how ités possible
to use the model in developing new ideas when working with a speciyc experience. The case is
how to inpuence the culture at iRoskilde Festivalo so the guests will see it as a drug free festival
and hopefully use less drugs at the festival.



Forord

Dette speciale er skrevet p- Multimedier p-Aalborg universitet. Det handler om, hvordan oplevelsesdesignere
kan bruge gbst-vbrtrelationen til at m-lrette publikums oplevelse til et arrangement. Ud fra praktiske
erfaringer og teori har jeg lavet en gbst-viPrtmodel, som jeg bruger i forbindelse med en tbnkt case. Gpst-
vbrtmodellen kan bruges i forbindelse med design og afvikling af arrangementer.
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Indledning

Oplevelser som begreb er kommet meget i vPlten p- det sidste. De er da ogs- niiglen til Bkonomisk
fremgang for Danmark. Det fremf3rer regeringen i sin rapport iDanmark i kultur- og oplevelsesf3konomien
- 5 nye skridt p- vejeno fra 2003. Her vurderer regeringen, at man i fremtiden vil have stor interesse for
oplevelser og dermed ogs- betale mere for dem end for serviceydelser, produkter og r-varer [Regeringen,
2003, 9]. Danmark skal derfor gRre sig i stand til at lave oplevelser af b-de national og international
karakter. Regeringen har derfor sat initiativer i vbrk, som skal glire oplevelser til en god forretning for
Danmark [Regeringen, 2003, 52-53]. Kulturlivet er dermed ikke IPngere kun baseret p- statsstitte, men nu
en forretning p- lige fod med andre ydelser.

Erhvervslivet har heller ikke vPret sene til at tage imod oplevelsernes magt og tiltrbkningskraft. Begrebet
bruges i snart enhver sammenhbPng for at kunne sPlge en vare. P~ den m-de er brugstingskbden okop
0g kandeo0 blevet 0en butik med oplevelsero [www.kop-kande.dk], hos Aarhus Teater kan man kBbe
et gavekort til filevende oplevelserd [www.aarhusteater.dk], og Varde miniby er en ooplevelse for hele
familieno [www.visitminibyen.dk/sider/start.ntm].

At det er muligt at f- en oplevelse disse tre steder er der vel ingen tvivl om, men hvilken oplevelse er der
tale om? Og kan man i det hele taget sikre eller forudsige, hvilken oplevelse kunder f-r i de respektive
forretninger? Og hvordan adskiller oplevelsen af iKop og kandeo fra fx filnspirationo? Er der tPnkt videre
over oplevelsen? Eller er der tale om et reklametrick, nu hvor alt skal vire en oplevelse?

Mange fag har taget oplevelser ind i deres faglighed, og de forskellige fag bidrager p-~ hver deres m-de til
at skabe oplevelser i praksis. | de fl3lgende afsnit vil jeg se p-, hvordan arkitekter arbejder med oplevelsen
og derefter se p-, hvordan kommunikationsvidenskaben kan bidrage til oplevelsesindustrien.

Dette vil foreg- i fRlgende afsnit:

*AR0S som eksempel
*Det mystiske mudder
*Kommunikation, information, kultur og oplevelser

Med disse afsnit laver jeg med en emneafgrbnsning, der udmunder i problemformuleringen: oHvordan
designer man en bestemt oplevelse til et arrangement?0.

AR0S som eksempel

En faggruppe der har fokus p- oplevelser er arkitekter. De bruger ofte rummet til at lave en bestemt
oplevelse. Et eksempel herp- er Aarhus kunstmuseum, AR0S, hvor arkitekterne Schmidt, Hammer og
Lassen har lavet en bygning, der skal give publikum en bestemt oplevelse af at g- p- kunstmuseum.



Bag ARoS T Aarhus kunstmuseum har der vPret en lang proces, hvor publikums oplevelse af at g- p-
kunstmuseum har vbret medvirkende til den konkrete arkitektur. Isbr indgangspartierne til bygningen
illustrerer, hvilken oplevelse publikum skal have af bygningen og dermed ogs- af at g- p- dette
kunstmuseum.

| arkitekterne Schmidt, Hammer og Lassens lange beskrivelse af bygningen hedder det: oDen store
monumentale kube med de dramatiske -bninger, b—-de hemmeligholder kunstens forunderlige terrbn
og udfolder en demokratisk, panoramisk gestus: et dramatisk paradoks, som vi tror p-, vil skabe en
sbrlig spbnding p- vej til museet, indenfor i den vPldige gade, i udstillingsrummene og Rverst oppe p-
tagterrassen mellem byen og himlen.o [SHL, 2 |

“At fremhbve museet som et demokratisk hus via det arkitektoniske formsprog er ®n ting. Den demokratiske
id® er ogs- fulgt op i m~den hvorp- man som besgende kan bruge huset. Den store offentlige, hvide kurve
Tmuseumsgaden- er tilgbngelig for alle. Her kan man uden at I8se billet, g-= gennem museets ri3de kube,
som gennem enhver anden gade i byens topogray.o [SHL, 2]

Avrkitekterne har i arbejdet med deres bygning pr3vet at forudsige, hvordan publikum vil opleve kunstmuseet.
Det vil give en spbnding at nbrme sig bygningen, og indenfor vil man ogs- opfatte huset som demokratisk,
fordi alle har lov til at komme ind i huset og bruge 60Museumsgadeno, som er en brokonstruktion, der g-r
gennem bygningen med adgang til caf®, butik og billettering T alts- et hus med stor tilgbngelighed. Her
kan man splirge, hvad det vil sige, at en bygning er demokratisk, og i fl3lgende citat viser det sig, at det er
-benheden, der er det centrale i arkitekternes opfattelse af demokratisk bygning. 0AROSE nye hus er blevet
et demokratisk monument T-bent og monumentalt p~ samme tid.o [SHL, 2]

Jeg vil ikke fortabe mig i en diskussion om, hvorvidt demokrati kan bruges i denne sammenhbPng, da det
vil krbve en IPngere, og i denne sammenhbng uni3dig, gennemgang. Derimod vil jeg bruge Per Petri
SRrensens (kommunikationsafdelingen hos SHL) forklaring p-, hvad der menes med en demokratisk
bygning. Det drejer sig om, at principper fra en deynition af demokrati har inspireret arkitekterne til den
konkrete bygning. P- den m-de skulle bygningen blive til folkets bygning [telefonsamtale med Per Petri
SBrensen, SHL]. Det kan vbre svbrt at sige, om det virker, og det vigtige i specialets ssmmenhPng er da
0gs-, at arkitekterne netop bruger de fysiske omgivelser til at skabe en bestemt oplevelse for publikum,
nemlig en oplevelse af et demokratisk hus via dets -benhed og tilgbngelighed. Schmidt, Hammer og Lassens
tilgang til ARoS bruger dermed bygningen og de arkitektoniske valg som et medie, der skal kommunikere
demokrati. Bygningen bliver dermed en tekst, der krbver kompetencer hos brugeren, for at han eller hun
kan IPbse bygningen, afkode den demokratiske grundid® og dermed give oplevelsen af et demokratisk hus.

I og omkring museet er der ingen formidling af bygningen, og den bliver dermed det bbrende i at give
publikum en bestemt oplevelse af kunstmuseet og kunstoplevelsen. Dermed bliver der lagt stor vbgt p- de
elementer i bygningen, der er sansembpssige til stede for at give en bestemt oplevelse. Man forestiller sig, at
forskellige sanseindtryk (isbr synssansen) giver en bestemt perception hos publikum, og man sikrer derfor
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denne perception gennem fysiske manifestationer T det vil sige, at publikums indstilling til museet ideelt
kommer gennem arkitektoniske valg.

Den sansembpssige oplevelse er ogs- i fokus i Erhvervs- og Byggestyrelsens deynition af oplevelsesdesign
0 Oplevelsesdesign rummer en rbkke forskelligartede ydelser med fokus p- oplevelser. Karakteristisk for
alle typer af oplevelsesdesign er, at det drejer sig om en iscenesbttelse eller en visuel oplevelse som f.eks.
en prbsentation, en event eller et andet uh-ndgribeligt produkt, som typisk IR3ber af stabelen over en kort
periode, hvorefter designet er fiopbrugto. Det er et omr-de som, specielt i udlandet, har vbret i stbrk vbkst
i de seneste —r. Der kan f.eks. vbre tale om events i forbindelse med -r 2000, en produktprbsentation som
Aqua i den sorte diamant eller en totaliscenespttelse af et melodigrandprix. Det er dermed et omr-de,
som er meget tvbrg-ende. Det kan nbppe kategoriseres inden for et bestemt fagomr-de.0 [www.ebst.dk/
publikationer/rapporter/designdk/dkdesign/html/ren.htm ].

Ved at bruge en fbnomenologisk tilgang til oplevelsesdesign med stbrkt fokus p- sanseapparatet opst-r der
problemer omkring perceptionen, n-r man forsf3ger at forudsige den. Det bliver svbrt at vurdere, hvilken
perception publikum vil f- af en given bygning. FPnomenologen Merleau-Ponty har behandlet sansernes
og kroppens rolle i perceptionen hos mennesker, og hans teori kan vbre med til at give os muligheden
for at forst-, hvorfor der er problemer med denne tilgang til oplevelser. | hans hovedvbrk oKroppens
FPnomenologio skriver han, at der er tale om, at kroppen fungerer som kontaktpaden mellem mennesket
0g dets omverden. Kroppen gfir, at de to enheder ikke kan adskilles, men hbnger sammen i perceptionen.

“Det vil sige, at sansekvaliteten, det perciperedes rumlige bestemmelser og selve tilstedevbrelsen eller
fravbret af en perception, ikke er resultatet af situationen udenfor organismen, men reprbsenterer den
m-de, hvorp- organismen kommer stimulationerne i mi3de og forholder sig til dem.o [Merleau-Ponty, 1994,
11-12].

Man kan alts- ikke se nogen kausal sammenhbng mellem omverdenen og den m-de mennesket opfatter
en situation. Publikum kan alts- ikke, via deres sanser, forventes at kunne opfatte en given bygning eller
arrangement p- en bestemt m-de. Konteksten kan dog hjPlpe publikum med at slutte et fremfor noget
andet.

Merleau-Ponty inddrager konteksten ved at bruge begrebet oHorisonto, som er det [3jet kan se. P~ den
m-de er den sammenhbng, som en genstand indg-r i, med til at styre perceptionen. Der sker en vurdering
af genstanden i forhold til horisonten, som dermed er med til at give genstanden identitet [Merleau-Ponty,
1994, 1-4]. Identiteten sikres gennem horisonten, som igen afhPnger af synssansen og placeringen i tid
og rum. Dette synspunkt omkring perception afhbnger m-ske af, at Merleau-Ponty behandler kroppens
fenomenologi og har valgt at have sanserne i centrum, men en kritik af Merleau-Ponty kunne vbre, at
identiteten af genstande ogs— kan afhbnge af ikke direkte synlige genstande i konteksten.

Dette vil jeg motivere i f3lgende eksempel fra festivalerne p~ Midtfyn og ved Roskilde. Eksemplet vil
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endvidere tjene som en emneafgrbnsning, der glr oplevelsesdesign interessant for kommunikationsviden-
skaben, i forbindelse med at skabe muligheder for en bestemt perception ud fra kultur.

Det mystiske mudder

Regnen siler ned, og pere tusinde mennesker er samlet p- en mark - det er nbrmest kendetegnet ved en
dansk festival. | Danmark havde vi to store festivaler, der ofte blev ramt af dette fbnomen. Den ene ved
Midfyns Festivalen, der lukkede i 2004 og den anden eksisterer endnu, nemlig Roskilde Festival. Begge
steder blev ofte regnramt og mudder blev en del af festivalernes grundvilk-r. Lene Prang, der arbejdede i
Midtfyns Festivalens pressecenter fra 1988, vurderer, at man begge steder gjorde, hvad man kunne i s-danne
tilfblde. Man brugte de bedste muligheder for det konkrete omr-de, hvilket indebar fjernelse af mudder og
spredning af pis [Samtale med Lene Prang]. Det vil sige, at det fysiske grundlag var nogenlunde det samme,
men oplevelsen af mudderet var meget forskellige. P- Midtfyns Festival blev der klaget meget, og pressen
var meget kritisk overfor Midtfyns Festivalens indsats [Berlingske Tidende 2003; Fyens Stifttidende 2003;
Jyllands-Posten 2004]. Blandt andet pga. smath-ndteringen yk Midtfys Festival et d-rligt ry og m-tte i
2004 lukke pga manglende publikumsinteresse. Anderledes er det g-et Roskilde Festival som sidel3bende
med de fysiske tiltag har ki3rt en massiv kommunikation gennem konferenciers p- scenerne, frivillige p-
pladsen og gennem festivalavisen oFestival Globeo, hvor smatten i 2004 blandt andet blev behandlet som
en mulighed for sjov gennem nR3gendans i mudder, fbllesaktiviteter i forbindelse med at f- smatten vk og
endelig ogs—~ som en stor udgift for festivalen. En udgift, som festivalen gerne betaler for at glire, hvad de
kan for at f- s~ lidt mudder som muligt T ogs- selvom det koster mange penge [Festival Globe, nr. 2, 3, 5,
2004].

Man kan alts-~ sige, at de begge opfylder de konkrete muligheder for smath-ndtering, men Roskilde
Festival hjPlper publikum til en bestemt perception af problemet. Gennem kommunikation og information
som kontekst, kan man forsRge at styre et publikums perception ved at kontekstualisere smatten. P-
Roskilde Festival forsf3ger man at bndre opfattelsen af problemet fra en plage til en mulighed for positive
oplevelser. Kontekstualiseringen er en opgave, der rbkker videre end blot at beskrive mudderet. Ser man
p- informationen og kommunikationen p- hjemmesiden [www.roskilde-festival.dk] og festivalaviser er
der mange tiltag, der alle sammen er med til at give denne konnotion. Behandlingen af mudderet er blot
en brik i kommunikationen, der kan give en bestemt endelig perception af mudderet. Her er der forskellige
godgflrende tiltag, som stlitter fx Amnesty International, LPger uden Grbnser og Red Barnet. Under
festivalen er der, via de frivillige, en meget venlig behandling af festivalens gbster. Der er alts- mange
tiltag, der hjblper til at skabe en kultur, hvor en bestemt perception af fx mudder er mere sandsynlig end
andre. Roskilde Festval arbejder da ogs- bevidst med et viprdigrundlag for festivalen, nemlig:

“Roskilde Festival Bnsker ved afholdelse af en tilbagevendende 4-dages musik- og kulturfestival at give
alle deltagende parter den maksimale oplevelse baseret p— rytmisk musik, fbllesskab, service, kvalitet og
sikkerhed. Som en vbsentlig del af vbrdigrundlaget Bnskes det endvidere, at Roskilde Festival skal vbre
en aktuel, grbnsepriRvende kulturpolitisk manifestation. Roskilde Festival insker med sine holdninger til
miljR og ressourceanvendelse, humanitbrt, almennyttigt og kulturelt arbejde internt og eksternt at spejle og
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p-virke situationen i det samfund og den verden, som omgiver festivalen.

Roskilde Festival gennemfl3res i videst muligt omfang p- basis af ulBnnet medarbejderindsats, der sbtter
publikums og begivenhedens ve og vel hi3jere end personlig vinding, og som i enhver detalje tbnker p-
festivalens kvalitet, vbr-digrundlag og Bkonomi - og p- sikkerhed og omsorg for publikum og andre
medvirkende. Et eventuelt Rkonomisk overskud fra Roskilde Festival udloddes til stBtte for humanitbrt,
almennyttigt og kulturelt arbejde - herunder arbejde for bf3rn og unge.o [www.roskilde-festival.dk/object.
php?0bj=1c8000c&code=45]

Det er alts- ikke nogen tilfbldighed at der netop opst-r en bestemt kultur via kommunikation og
information, som resulterer i en bestemt oplevelse af mudderet. Det er derimod en strategi fra ledelsens
side om at forsf3ge at give en bestemt oplevelse. En bevidst baggrund for handlen, der har ligheder med
vbrdiledelse i organisationer.

Information, kommunikation, kultur og oplevelser
Carl Th. Dreyer brugte ogs- information som redskab til at skabe en bestemt oplevelse og stemning i
arbejdet med sine ylm. Det ses blandt andet i dette citat om hans arbejde med gyserylmen fiVampyro.

*Tbnk dem, at vi sidder i et almindeligt VPrelse. Pludselig faar vi at vide, at der bag DRren staar et Lig. |
samme 1 jeblik er den Stue, vi sidder i, forandret - hver eneste ganske dagligdags Ting i den ser anderledes
ud, Lyset og Atmosfbren har forandret sig uden at ha forandret sig fysisk. For vi er blevet anderledes,
0g Genstandene er som vi opfatter dem. Den Virkning vil jeg ha frem i min ylm.0 [Neergaard, 1940, 52].

Oplevelsesdesign bliver dermed ogs- en designopgave for kommunikationsfolk i at spbtte en bestemt
atmosfpre. | relation til oplevelser har kommunikationsuddannede mest st-et for at formidle oplevelsen
efter et arrangement er afholdt (fx anmeldelser), glire reklame for den inden eller st- for organiseringen af
holdet bag. Men kommunikationen under selve afviklingen af en oplevelse er, som jeg har argumenteret for,
ogs- et vigtigt element i at formidle en bestemt oplevelse og dermed skabe oplevelsen i afviklingsf3jeblikket.
Information, kommunikation og kultur bliver alts- et udtrykssystem for kommunikatQrer ligesom scener er
det for teknikere.

At se information, kommunikation og kultur, som en del af oplevelsesdesign er samtidig at se
oplevelsesdesign som sprog. | Graham M. S. Danns ¢ The Language of Tourismo prisenterer sociolinguisten
turisme som sprog. Han unders3ger den diskurs, der omgiver turisme, og hvordan denne p-virker praksis
i turistsituationer. Diskursen forstbrker en given praksis og omvendt. Ved at p-virke diskursen bliver
det muligt at p-virke publikums opfattelse af et givent sted [Dann, 1996, 4-6]. Den sociologiske side af
turisme indeholder yre hovedtilgange, nemlig oauthenticityo, ostrangehoodo, oplayo og oconpicto. Disse
yre tilganges undersf3gelsesfelt kan bruges indenfor oplevelsesdesign, da oplevelser kan siges at vbre
indenfor turismefeltet. De tematikker, der anf3res generelt til turisme, kan dermed ogs- bruges indenfor
oplevelsesdesign. Her optrbder de sociologiske tilgange som perspektiver p-, hvordan publikum kan g- til
en oplevelse, samtidig understreger de sprogets vigtighed indenfor turisme.



Ved authenticity tilgangen beskpbftiger man sig med Pgtheden og ikke mindst fabrikation af faktiske
begivenheder i en turistsituation. Deenne tilgang har baggrund i starten af masseturismen, hvor fx ritualer
bliver genskabt til Pre for turisterne. Authenticity yk en modreaktion, da alternativ turisme blev skabt.
| alternativ turisme er der andre vrdier og heriblandt oplevelsen af bgte begivenheder. Grundlaget for
tilgangen er, at alle turister leder efter 6det bgted, n-r de rejser. Da der ofte er tale om en genskabelse bliver
sproget aktuelt, da der bliver tale om en formidlingssituation overfor turister.

Med semiotikken behandler Dann off-sight (gengivelser af attraktionen i fx guidebf3ger) og on-sight (selve
attraktionen) tegn, der formidler et budskab til 1Pseren. Via mange forskellige medier og off-sight tegn
er man i stand til at skabe en stbrk forventning om den kommende oplevelse ved at stereotypisere en
destination [Dann, 1996, 7-11].

Dette kan lede til skuffelser, n-r turisten st-r overfor on-sight tegnet, men som tidligere nbvnt kan
diskursen forstbrke praksis og dermed lede til en bestemt oplevelse. Den kan ogs- lede til, at turisten
retter sin forst-else i retning af det formidlede, alts- reprbsentationen. | forhold til oplevelsesdesign er
dette perspektiv interessant, da det her er centralt, at formidleren af oplevelsen, beskriver oplevelsen p-
en bestemt m-de overfor publikum, og gir dette til virkelighed. Til oplevelser p- fx et historisk museum
giver man sig i kast med at lave voksdukker eller skuespil for at gengive hvordan det var i virkeligheden.
Virkeligheden er i midlertid ikke sikker, og den er konstrueret. Denne tilgang kan bruges ved oplevelser,
hvor oplevelsen ikke rod i at vise noget virkeligt. For turistens oplevelse kan det imidlertid vre givtigt, at
man forsf3ger at formidle oplevelsen som noget virkeligt.

Strangehood tilgangen har et andet fokus for turisten. | stedet for at si3ge det Pgte sRger turisten noget
anderledes end det, som man er vant til fra dagligdagslivet. Turisten pygter fra kedsomheden hjemme for at
opleve andre omgivelser. Denne tilgang krbver derfor en balance mellem det fremmede og det familibre,
der skal passe til den enkelte turist. Bliver det for fremmed kan turisten blive skrbmt, hvorimod det meget
familibre vil blive for lig med den kedsomhed, turisten pygter fra[Dann, 1996, 12-14]. Sprogarbejdet i denne
form for turisme er centreret omkring odifferentiationo, alts- at der er en adskillelse. Eventyr, opdagelse,
fascinerende og interessant er ord, der bruges i denne tilgang, hvor det ukendte er hovedform-let. Det er
ogs- tilfPldet i1 reklamer, der er lavet ud fra dette perspektiv. Her beskrives lokale som alt fra venlige til
fjendtlige for at opn- den passende adskillelse mellem hverdag og ferie [Dann, 1996, 16-17]. N-r der er tale
om oplevelser vil der ofte vbre tale om en eller anden begivenhed, der netop adskiller sig fra hverdagen.
Derfor vil balancegangen mellem det meget fremmede og det familibre vPre vigtig i forhold til at ramme
sin m-lgruppe. Kontinuumet mellem de to yderpunkter kunne tbnkes ind i selve markedsf3ringen af en
oplevelse, s- strategisk arbejde hermed ville kunne tiltrbkke et Bnsket publikum. Serverer feriestedet chili-
grbshopper eller frikadeller?

Play tilgangen er en postmoderne tilgang til turisme. Her er det nydelse, selvaktualisering, spectacle,
visualitet, bstetik og det populPre, der er i centrum. Authenticity som vi mi3dte i den fi3rste tilgang er vPKk,
0g den er erstattet af simulacrum, som Dann ser som en fortolket reprbsentation af virkeligheden. Stedet
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bliver ligegyldigt, og forskellige kulturer er en vare, som der kan handles med. | denne form for turisme
kommer kommunikationen virkelig p- banen, da det er kommunikation, der retter turistens opmprksomhed
mod bestemte ting. Kommunikationen former turistens oplevelse i den rekonstruerede virkelighed [Dann,
1996, 17-23].

I forhold til oplevelsesdesign er playtilgangen isbr interessant, da oplevelser er (re)kreeret uden
nkdvendigvis at have en konkret tilknytning til en begivenhed udenfor arrangementet. Et museum
prbsenterer fx mange forskellige genstande, hvor der muligvis ikke er anden sammenhbPng end den,
som museet skaber. Her er det underholdningsvbrdien, der tbller, og kommunikationen er et redskab i
(re)kreationen af virkeligheden.

Den sidste tilgang til turisme og sprogets betydning herfor er Conpict. Her drejer det sig om en magtkamp,
som udspiller sig i det formidlede i turismeindustrien. Beskrivelsen af fx fortiden bliver en kamp om at f-
ret og dermed kunne skabe fortiden p- en m-de, som man ynder favorabel. Dermed bliver magtfordelingen
synlig i beskrivelsen og et bidrag til samfundets ideologi. Det krbver derfor et stort arbejde at Pndre en
beskrivelse af fx fortiden, da magtspillet kommer i udbrud. En Pndring af beskrivelsen af Falsled Kro fra at
vbre en kvalitetsfyldt restaurant til en restaurant af ringe kvalitet vil ikke kun krbve, at man kan prbsentere
en mod-identitet, men ogs- at man af-identycerer kroen for at kunne prbsentere mod-identiteten. Denne
proces vil krbve en del oplysning og kommunikation for at kunne Pndre beskrivelsen i en insket retning
[Dann, 1996, 23-27].

Som vi har set i Danns beskrivelse af yre tilgange til turisme som sprog spiller kommunikationen en stor
rolle som redskab til (re)kreation, magtkamp, kontrol over beskrivelser og social adfrd. Derfor har dette
speciale kommunikation som omdrejningspunkt i min sf3gen for at ynde ud af, hvordan man laver en
bestemt oplevelse til et arrangement.

Jeg vil i det resterende af afsnittet om Information, kommunikation, kultur og oplevelser deynere netop de
yre begreber. Jeg vil starte med kultur, som jeg deynerer som formelle og uformelle regler, der giir nogle
handlinger mere sandsynlige end andre.

Omstbndighederne omkring reglerne vil jeg deynere ud fra Goffmans arbejde med frameworks. Som
symbolsk interaktionist beskpftigede Goffman sig med hverdagsinteraktion og isbr, hvad der f-r
interaktionen til at fungere eller f-r den til at bryde sammen. Jeg vil se p- kultur via primary frameworks,
da Goffman mener, at netop disse er genereret af en gruppes kultur [Goffman, 1974, 27]. Derfor vil man
kunne apbse gruppers kultur ved at se p- reglerne i primary frameworks.

Primary frameworks giver mening til en situation ved at organisere den, og dermed glire deltagerne i stand
til at forst- situationen for efterflRlgende at kunne handle ud fra denne forst-else. Primary Frameworks giver
brugeren mulighed for at 0...locate, perceive, identify, and label a seemingly inynite number of concrete
occurrences deyned in its terms.0 [Goffman, 1974, 21]. Primary frameworks bliver dermed ni3glen til at
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ynde ud af, hvad der vil vbre en hensigtsmbPssig handlen. Det gflires ud fra den organisering via regler,
som frameworksene indeholder. Primary Frameworks vil altid indeholde regler (herunder normer), selvom
udformningen af dem kan variere meget fra formelle til uformelle regler [Goffman, 1974, 24].

Primary Frameworks best-r af to frameworks, nemlig natural frameworks og social frameworks. Natual
frameworks indeholder fysiske elementer, der ikke indeholder nogen form for vilje eller inske om at
p-virke en situation i en bestemt retning. Det kan fx vbre vejret eller en solopgang, som i sig selv ikke
har nogen intention. Med natural frameworks er der tale om et fundamentalt framework, som er neutralt
i forhold til mening men skaber den fysiske kontekst for social frameworks og er dermed ogs-~ med til at
determinere dem [Goffman, 1974, 22].

Modsat natural frameworks indeholder social frameworks baggrunden for, at vi kan forst- sociale
begivenheder, hvor 3nsker, m-l og kontrol er til stede. Her krbves det, at der er et intelligent vPsen til
stede, som i dette speciale er et menneske. Netop n-r det er mennesker, der er tale om, er dette framework
ikke stabilt, men der kan forekomme snyderi, fornbrmelser og truende adfbrd m.m. Alt sammen noget, der
guider deltagerne til en bestemt adfrd ud fra de standarter, der bliver sat i social bedBmmelse af acceptabel
adfprd [Goffman, 1974, 22].

Der foreg-r alts- en tolkning i sociale begivenheder, der guider deltagerne. Denne tolkning skal ses i
relation til de regler, der danner en gruppe menneskers kosmologi, som best-r af denne gruppes obeleif
systemd [Goffman, 1974, 27]. Det vil sige, at handlinger gjort af gruppens medlemmer hele tiden sbttes i
relation til de fblles regler for opf3rsel. Regler som er skabt i relationen mellem gruppens individer.

For at uddybe dette vil jeg kort forklare, hvordan Goffman ser en social situation gennem frameworks.
Med inspiration fra Bateson arbejder han med begrebet 6frameo, som han deynerer s-ledes: 0l assume that
deynitions of a situation are built up in accordance with principals of organization which govern events T at
least social ones - and our subjective involvement in them; frame is the word | use to refer to such of these
basic elements as | am able to identifyo [Goffman, 1974, 10]

Det vil sige, at frame er et begreb, der dbkker over de organisationsprincipper, som styrer og deynerer
sociale situationer. Gennem forst-else af den frame, man er involveret i, opn-r man s-ledes klarhed
omkring, hvad der foreg-r i den sociale situation [Goffman, 1974, 24-25].

*[...] frameworks are not merely a matter of mind but correspond in some sense to the way in which an
aspect of the activity itself is organized - especially activity directly involving social agents. Organizational
premises are involved, and these are something cognition somehow arrives at, not something cognition
creates or generates. Given their understanding of what it is that is going on, individuals yt their actions
to this understanding and ordinarily ynd that the ongoing world supports this ytting. These organizational
premises - sustained both in the mind and in activity - | call the frame of the activityo [Goffman, 1974,
247]



Gennem deynitionen af en situation skabes alts- ikke kun mening for den enkelte, men der skabes samtidig
involvering, da personen indg-r i situationen, som han eller hun ynder mening i. Derfor sbtter deynitionen
af en frame ogs- rammen for, hvordan man involverer sig i en situation T alts- hvordan man handler
[Goffman, 1974, 345-346].

“All frames involve expectations of a normative kind as to how deeply and fully the individual is to be caried
into the activity organized by the frameso [Goffman, 1974, 345]

Handlingerne i en situation bliver blandt andet guidet af normerne. Det er de regler, der er formidlet via
forskrifter, konventioner, principper eller lignende. Normerne optrbder i et system af normer, hvor de
forskellige normer begrunder hinanden. N-r forskellige normsbt mf3des, vil der, via interaktionen, vbre en
konsensusproces, hvor et nyt normspt vil skabes. Normer kan alts- h-ndtere ulighed.

Hvis nogen bryder normerne vil der komme en social sanktion af bryderen. Sanktioner er normer om
normerne, og er dermed en handlingsguides for handlinger omkring normer og isPr normbrud [Goffman,
1971, 95-96].

At bryde normerne kan bero p- en fejltolkning af situationen. Handler man ud fra fejltolkningen kan
konsekvenserne vre omfattende for situationen, da det kan resultere i, at man m- igangsbtte forskellige
strategier for at redde ansigt, eller, at framen bliver lavet helt om [Goffman, 1974, 347-360]. Derfor vil
deltagerne i en situation bestrbbe sig p-, at lave en korrekt framing og forsl3ge at kontrollere det indtryk, de
giver hinanden, hvilket jeg vil beskrive yderligere i afsnittet om impression management p- side 38.

Med udgangspunkt i Goffmans teori vil man kunne f- svar p-, hvad der egentlig foreg-r i en social situation.
Ud fra den viden kan man lave tiltag, som kan passe til situationen samtidig med, at man vil kunne arbejde
for en bestemt deynition af en situation, der passer til den inskede oplevelse.

N-r interaktionen mellem mennesker og det gensidige indspil til kulturen er central, bliver kommunikation
og information et vbrktfj til at bearbejde relationen. Her har jeg valgt en socialkonstruktivistisk tilgang
til kommunikation, som formuleret hos Lars Qvortrup. Med Batesons ord optrbder information som en
forskel, der glir en forskel. InformationsmbPngden i en forskel afhbnger af, hvor forventelig informationen
er. En overraskelse indeholder alts- mere information end en forventelig begivenhed [Qvortrup, 1998, 221-
223]. Med baggrund i Claude E. Shannons teoriarbejde fremfl3rer Qvortrup, at information ikke har noget
at glRre med den mening, der tillbgges informationen. Det er derimod udtryk for et valg af 8t budskab fra
en mbngde af mulige budskaber [Qvortrup, 1998, 220]. Selektioner er ogs- grundlPggende i kommuni-
kationsforst-elsen, da Qvortrup inddrager Luhmanns kommunikationsforst-else. Her er kommunikation
*...to personers gensidige ostrukturelle tilkoblingdtil hinandens okommunikative selektionerd...o0 [Qvortrup,
1998, 164]. Dette er en proces, hvor kommunikationen indeholder selektioner af forst-else, information
0g meddelelsesform. Samtidig foreg-r der iagttagelser af information og meddelelsesform, personlige
og institutionelle selektionskriterier hos den anden og selviagttagelse via personlige selektionskriterier.
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Dette vil blive yderligere forklaret p- side 33 og frem. Det er dermed tolkninger og valg, der sbttes i spil i
kommunikationen, og dermed er der en risiko for misforst-elser. Det er disse misforst-elser, der baner vej
for yderligere kommunikation via reparation. Herigennem opst-r mening hos parterne i kommunikationen.
Det vil ikke vbre muligt at sikre enighed om meningen i det kommunikerede, men derimod kan man
tydeligglire et perspektiv i kommunikationen [Qvortrup, 1998, 164-172 ].

Selvom det ikke er muligt at sikre fuldstbndig enighed om, hvad der bliver kommunikeret, kan man dog
komme frem til en situation, hvor misforst-elserne ikke st-r i vejen for at kunne frame en situation, som
Goffman skriver om. Her er reparation i kommunikationen vigtig, og Goffman arbejder med muligheder
for reparation og interaktionens muligheder for at redde situationen. En rbkke forsvarsmekanismer i
interaktionen kan redde eller reparerer en situation, hvor framen er blevet brudt eller i fare for at blive brudt
[Goffman, 1959, 176] Det kan fx vbre, at man sl-r unsket adfprd p- baggrund af en fejltolkning hen i sjov,
s-ledes at det bliver muligt at fortsptte i framen uden yderligere problemer.

Dermed er det muligt at bearbejde relationen mellem mennesker og Pndre den kultur, man lever under.
Information og kommunikation via forskellige medier er ni3glen til at p-virke de regler, der udgf3r kulturen.
Her kan medierne vbre mangfoldige, som fx ansigt til ansigtsmBdet, valg af mBblement og skrevne
medier.

| dette speciale spiller de digitale medier en speciel rolle, da jeg vil tage ekstra hensyn til disse medier
ved at inddrage en digital kulturel kontekst til den kultur, som man kan ynde i forbindelse med de enkelte
arrangementer. Den kulturelle kontekst jeg har valgt, skal vbre betinget af digitale medier. Det har jeg gjort,
da jeg ynder det interessant at se p-, hvordan de digitale medier p-virker den m-de, vi omg-s hinanden p-,
0g hvordan disse medier p-virker de regler, vi konstruerer sammen.

I Simulations skriver Baudrillard at AThe medium is no longer the message, everyday life is no longer
mediated by technology; everyday life and digital technology have dissolved into one another.0 [Baudrillard,
1983, 54-55]

Jeg deynerer dermed digital kultur, som den kultur, der bliver skabt ved hjPIp af digitale medier. Ikke
fordi digitale medier formidler kulturen, men da de digitale medier p-virker den m-de, vi er sammen p-.
De digitale medier giver andre kommunikationsmuligheder end tidligere medier, og dermed kan reglerne
for interaktionen p-virkes. Tbnk fx hvad udbredelsen af mobiltelefoner har gjort i reglerne for forventelig
tilgbngelighed i familier og venskabsgrupper.

Ved at tage udgangspunkt i den digitale kultur som kulturel kontekst er mit medieperspektiv af antropologisk
karakter. Jeg vil ikke vbre konkret i forhold til enkelte digitale artefakter i oplevelsesdesign. Min interesse
er derfor ikke et typisk menneske-maskine interaktions perspektiv, hvor interaktionen mellem mennesket
og maskinen er i fokus, men mere hvordan menneskers samvbr kan formodes at vbre, n-r digitale medier
er dominerende i kommunikationen. Det vil sige, at hele kulturen er p-virket af de digitale medier, men jeg

10



har valgt at tage fat i blot tre punktnedslag som dbkker individforst-else, fbllesskaber, og hvordan man g-r
til oplevelser. Disse nedslag er modsat resten af modellen af normativ karakter, da nedslagene er konkrete
i forhold til kulturens indhold.

Med det perspektiv, jeg har lagt p- oplevelsesdesign, spiller kommunikationsvidenskaben en vigtig rolle, da
kommunikationsvidenskaben beskpftiger sig med reprbsentation og meningsdannelse. Med den baggrund
kan vi sammen med arkitekter, lys- og lydfolk samt andre aktBrer viPre med til at give oplevelserne det
ekstra, der hbver kvaliteten og gi3r oplevelsen til noget helt sbregent fra et publikumsperspektiv. Via en
aktiv designproces omkring kommunikation og det at skabe en bestemt kultur til begivenheder, kan vi rette
publikumsoplevelserne mod en bestemt oplevelse.

Dette speciale handler om, at glire kommunikatBrer i stand til at kunne deltage i en designproces p- samme
niveau som andre aktRrer, der arbejder fir, under og efter et arrangement. Jeg vil beskpbftige mig med at
lave en model, der b-de kan muliggRre kommunikation og kultur i oplevelsesdesign samt sikre kvalitet i
oplevelserne. Jeg vil derfor ogs- deynere doplevelserd her i indledningen.

Oplevelser ser jeg som den Oerkendelse, der knytter sig til en begivenhed af speciel karakter i tid og rumo.
Det vil sige, at jeg kun vil beskpbftige mig med arrangementer, der er skabt til at vire en oplevelse, man
ikke stder p- hver dag. Dagligdagsoplevelser som fx at g- ned ad gaden og g- p- posthuset vil jeg derfor
undlade at komme ind p- T det skal viPre begivenheder, hvor der arbejdes konkret med at give et publikum
en oplevelse. Endvidere vil jeg arbejde med den erkendelse arrangementet afstedkommer, som vbrende
selve oplevelsen af begivenheden. Selvom begivenheden foreg-r i samme tid og rum for den enkelte
publikummer kan oplevelsen, erkendelsen af den vire uafhbngig af begivenhedens tid og rum. At mindes
tilbage til dengang, man s- Beatles i KB hallen i 1964, er alts- ogs- en del af den oplevelse, man yk til selve
begivenheden.

Endelig er mit fokus p- oplevelser ogs- tiden og rummet omkring hovedattraktionen. Med en koncert som
eksempel, vil det sige, at jeg ikke vil beskpftige mig med bandets optrbden, selvom denne selvfi3lgelig
p-virker kulturen til et arrangement, men her er det bandets evner til optribden, der gblder, hvilket er
udenfor kommunikationsmedarbejderens rbkkevidde. De strategiske valg omkring optrbden m- derfor
ligge i booking og efterbehandlingen af koncerten via medier T alts- vil jeg behandle, hvad der sker
omkring koncerten.

En god oplevelse i rummet og tiden omkring en begivenheds hovedattraktion deynerer jeg p- baggrund
af ovenst-ende, som den tid og det rum, hvor publikumskulturen og dens udtryksmidler passer til det
publikum, der er til begivenheden, s- de bliver udfordret p- en passende m-de. Jeg vil dermed lave en
Emma Gad for oplevelsesdesignere, men hvor Emma Gad beskpftigede sig med en korrekt m-de at opfi3re
sig p~som vbrt i alle situationer, vil jeg lave en model, der kan bruges til at undersfige grundlaget for, hvad
dgod opflirseld er ved netop det publikum. Jeg vil alts- ikke forholde mig normativt til, hvordan man laver
en god oplevelse, men jeg vil se p- grundlaget for valg af fx artefakter ud fra et kommunikationsperspektiv
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Jeg er den konkrete oplevelse som subjektiv og derfor forskellig fra person til person, s- jeg ynder det mere
relevant, at arbejde med grundlaget for normative valg end forskellige kvaliteter i normative valg foretaget
af andre.

Med baggrund i de problemer jeg har belyst i min indledning omkring oplevelser, information,
kommunikation og kultur, spRrger jeg:

OHvordan designer man en bestemt oplevelse til et arrangement?0
| arbejdet med at svare p- denne problemformulering vil jeg beskpftige mig med at lave en videnskabelig
funderet designmodel, der kan bruges til at 3ge kvaliteten og 3ge sandsynligheden for, at publikum f-r en

Bnsket oplevelse.

| det fR3lgende afsnit vil jeg beskrive og argumentere for min arbejdsproces, da den har haft stor indpydelse
p- mit svar p- problemformuleringen, da arbejdet er udsprunget af praktiske erfaringer.
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Metode

| specialeforlRbet har jeg arbejdet med en metode, der hedder oRepeksion i Handlingo. Den er udviklet
af Donald Sch®n og beskrevet i oDen Repekterende Praktikero. Her g3r han op med det naturfaglige
videnskabsideal og skaber en metode, der kan bruges i praksis og i videnskaben. Isbr er den givtig
for humanioravidenskaberne, da disse ikke kan fungere under et positivistisk paradigme. Derudover
beskpftiger Sch®n sig med praksis og bndring af praksis gennem repeksion, hvilket er yderst aktuelt for
mit speciale, da jeg netop Bnsker at IPgge op til Pndring af praksis indenfor omr-det.

Den repekterende praktiker

Den repekterende praktiker har jeg ogs- vurderet som aktuel i forhold til mit problemfelt, da
oplevelsesindustrien er et forholdsvist ubeskrevet blad videnskabeligt, og derfor har jeg vret ni3dt til at
beskpftige mig med oplevelsesdesign i praksis for at - et kendskab til feltet. Metoden har gjort det muligt
for mig at repektere p- et hi3jt niveau over meget praktiske problemer. Praktiske problemer som at skaffe
ledninger, hbnge skilte op og vurdere om en I har vbret frosset eller ej. Sch©n deynerer nemlig Repeksion
i Handling som at otbnke over hvad man gRr imens man gir deto [Sch®n, 1983, 55].

Jeg vil i det flRlgende beskrive Repeksion i Handling forr derefter at kunne forklare hvorfor og hvordan, jeg
har brugt den i forlbet.
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Modellen viser principperne indenfor metoden i den repekterende praktiker. Under udf3ring af en opgave,
bevbger praktikeren konstant mellem en (re)deynition af problemet, han eller hun arbejder med, og de
handlinger, vedkommende udfrer. 1 denne proces kommer praktikeren derfor til at ynde nye m-der at
italesbtte problemet p-, da han eller hun redeynerer problemet. Dermed Pndrer han eller hun forst-elsen af
problemet, og nye handlingsmuligheder opst-r. N-r praktikeren har en deynition af et problem, handler han
eller hun ud fra denne deynition. Gennem situationens reaktion p- handlingen (dens svaren igen) viser der
sig uforudsigeligheder og nye betydninger i forhold til problemet. Disse nye betydninger kommer gennem
en forholden sig til situationen via analyse, og betydningerne kan bruges til at redeynere problemet. P-
den m-de kommer der en spiralbevbgelse, der snbPvre ind mod kernen af problemet og et tilfredsstillende
svar [Sch®n, 1983, 118-119]. N-r praktikeren ynder et tilfredsstillende svar p- sit problem, har han eller
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hun fundet frem til en m-de at gribe problemet an, s-ledes at det er muligt at lave en IBsning i praksis.
Praktikeren ynder alts-~ ikke frem til sandheden omkring problemet, men en deynition, som han eller hun
kan arbejde med og dermed ynde en IRsning p- problemet. Det er den viden, man har i forvejen, samt den
viden man f-r igennem sine handlinger, der bliver nl3glen til at skabe ny viden og nye IRsninger.

| redeyneringsprocessen bruger man det repertoire af eksempler, som man har fra tidligere erfaringer, til
at opn- en ny forst-else af det unikke problem, man st-r overfor. De tidligere erfaringer bliver dermed sat
i spil overfor det nye problem. Denne proces kalder Sch®n at 0se-somo og at ohandle somo, da man tager
en ny unik situation og behandler den som om, den var en, man tidligere har oplevet. Man Ibgger dermed
kendte regler ned over problemer, som umiddelbart er svre at kategorisere [Sch®n, 1983, 124-125].

N-r metoden bruges i forbindelse med et speciale er det vigtigt, at det er en sikring af videnskabeligheden,
og det er derfor ikke helt ligegyldigt, hvordan man arbejder med at redeynere problemet. | processen
med at ynde frem til et tilfredsstillende svar laver man oher-og-nuo fors3g, som er karakteriseret ved, at
forsf3get foreg-r i en situation, som er unik og dermed ikke kan pri3ves igen, for at teste andre udfald ved
andre handlinger i situationen. Det bliver dermed en forsRgsmetode, der gi3r op med at forsRg skal vbre
under kontrollable forhold, hvor de kan gentages, og at udRveren skal forholde sig objektivt og p- afstand
af forsl3get. Her er det derimod centralt, at forsBgsudf3veren deltager og bliver en del af situationen T sbtter
situationen i spil for bedre at kunne handle i forhold til den [Sch®n, 1983, 132-135].

| redeyneringsprocessen bruger den repekterende praktiker, tre forskellige forsfigsmetoder til at komme
tbttere p- en tilfredsstillende problem-deynition og svar. Disse metoder er fiudforskende eksperimento,
fihandlingsafprvningo og fihypoteseafpriivningo.

Udforskende eksperiment g-r ud p-, at man laver et eksperiment udelukkende for at se, hvad der sker.
Det vil sige, at man forsBger sig frem uden nogen konkret forventning om, hvad der vil ske. Ud fra en
testende og legende tilgang forsiger man at ynde frem til, hvad der sker i eksperimentet her-og-nu. N-r
det udforskende eksperiment lykkes, sker det ved, at man opdager noget nyt under eksperimentet. Alts-
bidrager det udforskende eksperiment til redeynitionsprocessen ved, at man pri3ver noget og ser, hvad der
sker.

Handlingsafpr3vning adskiller sig fra det udforskende eksperiment ved, at handlingerne er lavet med fuldt
overlbg. Det vil sige, at der er en klar forventning om handlingens konsekvens. Denne forventning kan s-
blive bekrbftet eller negeret. Derudover kan handlingsafpri3vning ogs- vise uventede konsekvenser. Denne
forsl3gsmetode bidrager til redeynitionsprocessen ved at have en m-Isbtning for handlingen.

HypoteseafprlBvning drejer sig om, at der er hypoteser om, hvad et givent problem er. Ved afprvningen
af forskellige hypoteser, der kan bruges i forbindelse med at deynere et problem, ynder man frem til den
hypotese, der passer bedst. De forskellige hypoteser bliver i afprfivning gjort til genstand for en vurdering
om disses kvalitet. Der er alts- tale om en konkurrence mellem hypoteserne, og n-r hypoteseafprRvningen
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er en succes, adskiller en hypotese sig, som vPrende mere aktuel end de andre. Til redeynitionsprocessen
bidrager denne forsRgsmetode med at sammenholde mulige hypoteser om problemets tilstand [Sch©n,
1983, 129-131].

| forsligssituationen skal alle tre forsigsmetoder bruges, s~ det er nBdvendigt at have et dobbeltsyn, hvor
man p- samme tid er tro overfor de handlinger, man udff3rer, og er klar til at forkaste synspunktet, man er
kommet frem til. Det ligger implicit i metoden, at det g-r ud p- at bryde med det, man umiddelbart mener,
er en problemdeynition, der kan bruges, hvis en bedre mulighed dukker op. Jo IPngere man kommer i
processen, jo mere forpligtende vil valgene vbre og derfor svbre at lave om, men selv der skal man vbre
klar til, at problemet faktisk har en mere givtig deynition og derfor springe fra sit tidligere arbejde og
begynde med den nye deynition [Sch®n, 1983, 144-145].

FPlles for alle tre forsigsmetoder, der er i spil under redeynitionsprocessen, er, at de hele tiden forholder sig
til den unikke situation for at kunne handle i situationen. Dermed bliver m-let med at redeynere problemet
at ynde frem til en m-de, hvorp- man kan handle [Sch®n, 1983, 134-135]. Handlemuligheder og effektivitet
er centrale punkter i metoden snarere end at ynde sandheden bag et videnskabeligt problem. Sch®ns projekt
er da ogs- at gfire op med den rationelle logiske tilgang til videnskab. Som supplement til Sch®ns opgf3r har
jeg valgt at inddrage ylosoffen Richard Rortys tilgang til videnskab, da den udfolder en teori om, hvad der
er p~ fbrde i forbindelse med Pndringer i videnskabsidealet.

Richard Rorty har i sin artikel AiThe Decline of Redemptive Truth and the Rise of a Literary Cultureo
beskrevet en Pndring i videnskabsidealet i humanvidenskaben. B ndringen betyder, at humanvidenskaben
er g-et fra en sf3gen efter sandheden til en relativistisk tilgang, hvor det er de mange muligheder for mulige
svar p- problemer.

Bevbgelsen har betydet at fokus er g-et fra religion til ylosoy for nu at vbre hos litteraturen o0& the
intellectuals of the West have, since the Renaissance, progressed through three stages: they have hoped for
redemption yrst from God, then from philosophy, and now from literature.o [Rorty, 2000, 2]

| sin artikel starter Rorty med at deynere, hvad det vil sige at tro p-, at der er en sandhed, som basis for
videnskaben. 0To believe in redemptive truth is to believe that there is something that stands to human
life as elementary physical particles stand to the four elements®something that is the reality behind the
appearance, the one true description of what is going on, the ynal secret.0 [Rorty, 2000, 1] Det vil sige,
at man med et sandhedsideal indenfor videnskaben i sidste ende vil tro p-, at der er @n forklaring, der vil
kunne vbre dbkkende i at forklare alt i verden T en objektiv sandhed, der vil stoppe al videnskab. Det er
den sandhed, der i religionen er Gud og i ylosoyen er det ylosoffen, der kan argumentere for menneskets
grund til at leve.

| literary culture forholder det sig derimod anderledes. Her er de forskellige tekster kilden til at mi3de
menneskelige behov oa fully self-conscious literary culture would describe both religion and philosophy
as relatively primitive, yet glorious, literary genreso [Rorty, 2000, 5]. Der er ikke tale om, at noget er
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sandt, men at der er mange muligheder, man kan vPlge imellem. Religionen og ylosoyen med deres
sandhedssRgen bliver ikke set som endegyldig men som noget menneskeskabt, der kan inddrages, hvis det
tjener et form-l. Derfor bliver det heller ikke s- interesant, hvad der er sandt, men mere hvad der er nyt og
kan bidrage til de menneskelige behov p- en ny m-deé . 0For in utopia the intellectuals will have given
up the idea that there is a standard against which the products of the human imagination can be measured
other than their social utility, as this utility is judged by a maximally free, leisured and tolerant global
community.0 [Rorty, 2000, 12]

Det er ikke den absolutte sandhed, der ligger den repekterende praktiker p- sinde, men derimod
handlemuligheder gennem en udforskning. Sandheden bliver sekundPr i denne metode, og man opererer
derfor med forskellige versioner af sandheden. M-let og midlerne deyneres sammen med problemet
[Sch®n, 1983, 145], hvilket igen understreger vigtigheden af at holde fast i aspekterne i de udforskende
eksperimenter, handleafpri3vninger, hypoteseafpriivninger samt det dobbelte blik, da disse foranstaltninger
netop er med til at sikre, at de forskellige muligheder bliver udforsket. Set i forhold til Rorty kan disse
forsi3gsmetoder vbre med til at sikre, at fantasien bliver brugt i problemdeyneringsprocessen.

Det store fokus p~ handlingen, sbtter rammerne for denne metodes brugbarhed. Metodens succeskriterium
er, at man kommer i en situation, hvorved man kan handle. | handlingen ligger ogs- en effektivitet i
forhold til feltet, da succeskriteriet er, at der sker en forandring i situationen. Derfor kan man med denne
metode hurtigt komme frem til nogle hurtige IRsninger, da man selv vurderer, at man er kommet frem
til et tilfredsstillende problem, man kan handle ud fra. Der kan alts- opst- en fare for overpadisk tilgang
til problemerne T isbr da man arbejder med og tager udgangspunkt i unikke tilfblde og ikke generelle
problemer. Derfor kan der komme problemer med validiteten af ens undersi3gelser, da den i yderste
konsekvens kun behRver at forholde sig til udRverens fornemmelse af et tilfredsstillende problem, og
forsl3gsmetoderne kan ogs- hurtigt ophRre i en hungren efter at deynere problemet hurtigt. Det er udRverens
ansvar at ynde en deynition p- et problem, der passer til situationen og dermed ogs- ham eller hende, der
skal vurdere, hvorn-r problemet er n-et indenfor de givne rammer, som han eller hun sidder i.

Mit Bnske om at lave en designmodel, som kan bruges bredt til at designe oplevelser, kan ses som et forsi3g
p- at generalisere og skabe et fblles udgangspunkt for at designe oplevelser. Dette fjerner sig fra Repeksion
i Handling, hvor man hele tiden skal forholde sig til det ene unikke tilfblde [Sch®n, 1983, 123]. Det er
derfor imod metodens grundantagelse omkring at drive videnskab at lave en model, der skal kunne bruges
i alle tilfPlde. Det er dog heller ikke s-dan, jeg Bnsker, at modellen skal bruges. Jeg Bnsker derimod, at
modellen kan indg- i mit eget og andres repertoire af viden, der kan spttes i spil under design af oplevelser.
Min model vil derfor kunne bruges som et kommunikationsfagligt fundament for praktikere at (re)deynerer
deres unikke problemer udfra og dermed komme tbttere p- et muligt tilfredsstillende problem. Sammen
med andre fagligheder og erfaringer omkring oplevelsesdesign vil man forh-bentlig kunne hi3jne niveauet
i oplevelserne, der bliver lavet. Min model kan alts- ikke p~ nogen m-de st- alene, da det krbver en stor
viden om forskellige udtrykssystemer at kunne formidle en given oplevelse, hvilket min model ikke tager
hensyn til.
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Arbejdsproces

Jeg vil efterfRBlgende beskrive, hvordan jeg har brugt metoden i mit specialeforlb, hvor jeg har arbejdet
med specialet sidel3bende med at vbre med til at udf3re oplevelsesdesign i praksis.

Praksissituationen har jeg delt op i to kategorier, som begge er vigtige, idet jeg arbejder med netop
oplevelsen hos publikum. Derfor har jeg bevidst deltaget b-de som publikum og som deltager i udff3relsen
af oplevelsen. Alts-~ b~de uden og med kendskab til processen bag et arrangement.

Deltagelse som publikum med specialet for R3je:

*Roskilde festival 2005 (www.roskilde-festival.dk)

*Iceland Airwaves 2004 (www.icelandairwaves.com) Iceland airwaves er Islands stlrste musikfestival. |
2004 foregik den p- 10 forskellige steder i Reykjavik. P- yre dage var der 137 indslag.

*Ars Electronica Festival 2004 (www.aec.at) Ars Electronica Festival er en Bstrigsk festival for
international digital kunst, teknologi og samfund. Der er mange indslag, der dPkker festivalens felt med
forelbsningsaktiviteter, udstillinger, koncerter, happenings og debatter. Festivalen har bidragsydere, der
strbkker sig fra studerende til anerkendte kunstnere og forskere. Under festivalen bliver der uddelt en
pris, The Golde Nica, til de bedste indslag i syv kategorier.

Jeg har deltaget i afviklingen af:

* Spot 10 og Spot 11 (www.spotfestival.dk). Her har jeg arbejdet med et info-system og skiltning p- pladsen
flrste -r og det efterfBlgende -r var jeg bandrumsansvarlig med servicering af musikere p- festivalen.
Spotfestivalen er en branchefestival for dansk og nordisk rockmusik. Den er arrangeret af ROSA-Dansk
Rock Samr-d i samarbejde med andre indenfor musikbranchen, og festivalen er at betragte som en
branchefestival, selvom den i afviklingen foreg-r som andre festivaler.

*Klub Rotes Sofa (www.rotessofa.dk) Her har jeg lavet informationsarbejde. Klub Rotes Sofa er en del af
Foreningen Rotes Sofa, som arbejder for at f~ krbfter i musik og ylmbranchen til at arbejde sammen.
Klub delen best-r af en m-nedlig intimkoncert i biografen Tst for Paradis i j rhus.

| det f3lgende vil jeg gengive, hvordan jeg har brugt metoden konkret i mit arbejde. Metoden kan bruges
p- delelementer i arbejdsprocessen og p- hele processen. Her har jeg valgt sidstnbvnte som et eksempel p-
arbejdsprocessen.

| forbindelse med mit praktik- og specialeforl3b blev jeg opmPrksom p- publikumsoplevelsen som et vigtigt
element. Den opmbPrksomhed blev vbkket i 2003, hvor jeg deltog i Spot 9 som almindelig publikummer.
Her havde jeg oplevelsen af at vre et nRdvendigt onde til en festival, som ikke har som hovedform-l, at
give den almindelige publikummer en god oplevelse. Min umiddelbare deynition p- problemet var manglen
p- skiltning, der fremkaldte denne oplevelse, da det var svbrt at ynde rundt. Dette motiverede mig til at
sf3ge praktikplads i forbindelse med Spot 10 -ret efter. Havde man blot et skilt, der kunne forklare publikum
hvor de skulle hen, ville det kunne vPre IBsningen. Jeg startede dermed en lang proces, hvor jeg har vbret
omkring mange del-emner, som rumindretning, musikvalg og udvalg af drikkevarer - alle sammen emner,
som er vigtige, men som ikke kun giver et tilfredsstillende svar p- det problem, som jeg sRgte. Jeg sRgte
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efter et svar p-, hvordan man er den gode vPrt gennem forskellige udtrykssystemer, som fx ordentlig mad,
som igen skulle give f3lelsen af at vire velkommen. Jeg forslRgte ogs— gennem arbejdet med et digitalt
informationssystem, at sbtte mine uddannelsesbegreber i spil for at ynde en tilfredsstillende deynition p-
problemet. Min kontekst i denne proces var arbejdet med spot 10, og processen var derfor prbget meget af
de fokuspunkter, der var internt i ROSA T Dansk Rock Samr-d, der st-r bag Spot Festivalen. Her er der stor
fokus p- konkrete 1Bsninger p- problemer, der opst-r I18bende, der er i fokus. Processen indeholder fx ikke
produktions eller udviklingsmfder, men der er en leder af forskellige ansvarsomr-der, der bestemmer, hvad
der skal foreg- indenfor hans eller hendes omr-de. Til de arrangementer, som jeg deltog i p- det tidspunkt,
fokuserede jeg derfor meget p- hvilke skbPrme, der blev brugt, farveholdninger osv.

Jeg sad imidlertid fast ved et utilfredsstillende svar p- min undring om, hvordan man laver en god oplevelse
for publikum, da jeg havde en normativ tilgang til feltet. Det var derfor inspiration udefra, der yk gang i
den proces, der ledte mig p- vej mod min tilfredsstillende deynition p- problemet. Det var et interview i
radioen med Esben Danielsen, som er talsmand fra Roskilde Festival, der yk mig videre. Her fortalt han
om, hvordan Roskilde bevidst arbejder med kulturen p- Roskilde Festival. Med dette indspark redeynerede
jeg problemet endnu nogle gange og sBgte nu at (re)deynere problemet med et andet udgangspunkt end
tidligere. | denne proces viste sig nu interessante problemer ved de arrangementer, jeg tidligere havde vbret
med til at lave, samtidig med, at det blev tydeligere, hvor problemet var i forhold til Spot Festivalen.

Jeg var dermed n-et frem til en deynition af mit problem, der samtidig I3ste de problemer jeg havde
haft i forbindelse med at forst-, hvordan det udtrykssystem kunne give en oplevelse i en kontekst og en
ganske anden oplevelse i en anden kontekst. Jeg havde fundet et mere grundlbggende splRrgsm-l, nemlig
spRrgsm-let om, hvad er det for en bestemt oplevelse gennem kultur, man vil skabe snarere end hvilken
skbrmtype, der skal bruges.

Hermed yk jeg deyneret problemet s- det var tilfredsstillende, og jeg kunne handle i forhold til det. Min
uddannelsesmbpssige baggrund kunne sbttes i spil p- trods af, at jeg skulle endda nogle semestre tilbage
fr jeg ramte problemets faglige baggrund. Besliget p- Iceland Airwaves gjorde, at jeg kunne f- en klar
fornemmelse af kulturens vigtighed i at skabe en oplevelse. Her er ogs- tale om en branchefestival, der er
placeret i et land, hvor festkulturen er anderledes end i Danmark. | festivalprogrammets indledning kommer
Thorsteinn Stephensen ind p- den islandske festkultur ved at gengive en historie om Mr. Gudmundssons
besRg i Polen.

*Welcome to Iceland Airwaves. We have a problem with Mr. Gudmundsson! Last week i Warsaw, Poland af
front man/singer/songwriter/manager of one of the most celebrated Icelandic acts got a call from the hotel
reception at 9:00 in the morning. After an intensive performance the night before the front man was not
amused. fiYeso, he replied. fiSir, we are sorry to disturb you, but have a problem with Mr. Gudmundssono
the receptionist said. iHe is running around in front of the hotel, with no shoes onand a blue mustacheo.
AWhy dondt you catch him and make him come in?0 the frontman replied. fiwell sir, he doesnd want be
caughto said the receptionist. The story eventually has a happy ending and Mr. Gudmundsson got his shoes
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back. We just thought you should now about this in case you forgot why you came to Iceland.Taint you
mustache blue and don let them catch you! We have o problems with Mr. Gudmundsson. Enjoy Thorsteinn
Stephensen Mr. Destinyo [Iceland Airwaves Magazine, 2004, 3]

Med denne historie fortPller Stephensen om, hvordan man kan opff3re sig under festivalen, og hvad
man kan forvente fra andre festivalgbngere. | forhold til min proces bliver det her tydeligt, hvordan
kommunikation kan bruges til at sl- an til en bestemt kultur. Jeg kunne derfor bruge mit ophold til at
forholde mig til kulturens p-virkning af oplevelsen af festivalen. Der er lagt op til, at man kommer til Island
og fester med islPndinge, der opfrer sig vanvittigt, n-r de fester. Jeg var i Reykjavik et par dage inden
festivalen begyndte, og jeg iagttog, at der p- startdagen af festivalen skete en 3gning i bybilledet af folk,
der med udseendet kunne illustrere den type vanvittighed, som programmet Ibgger op til. Kunne det derfor
forholde sig s~dan, at islbndingene i sig selv ikke er vanvittige, men at festivalen tiltrbkker vanvittige folk
0g iscenesptter festivalgbngerne som s-dan? Jeg var s- heldig at have et islandsk bekendtskab med p-
festivalen, og hun kunne bekrpfte, at hun ikke kunne genkende stemningen som typisk islandsk. Det blev
igen bekrpftet under et besfl3g p- et islandsk virtshus, hvor stemningen var langt mere festlig end jeg havde
oplevet i festivalens regi. Men festlig p- en anden m-de, nemlig meget livsglad uden at virke afvigende.

En aktiv brug og design af festivalens kultur blev dermed meget central i forbindelse med at si3ge tbttere
p- et tilfredsstillende problem og svar. At ynde frem til en model til at designe kulturen til et arrangement
blev derfor form-let for mit speciale.

Ovenst-ende beskrivelse af at redeynere splirgsm-let i forbindelse med, hvad der er interessant ved at lave
oplevelser, kan placeres i modellen for at vbre en repekterende praktiker.
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Efter at vibre kommet frem til en tilfredsstillende deynition p- et problem, gik arbejdet med at besvare
problemet i gang. Emnet for metoden bliver her anderledes, da jeg g-r mod teorien for at ynde en sti3rre
forst-else af problemet, for at kunne redeynere problemets dele og komme frem til et svar. Jeg fortsbtter
dog med at vbre med til at lave arrangementer og f-r gennem Klub Rotes Sofa mulighed for I3bende at lave
sm- eksperimenter med at lave oplevelser gennem kulturarbejde. Det har vbret sbrligt interessant da Klub
Rotes Sofa har placeret koncerter 1 en kontekst, hvor biografgbngernes kultur er tilstede. Dette har givet
helt specielle koncerter, hvor publikums-snak og drikkeri ikke har vPbret til stede i samme omfang, som til
almindelige koncerter. Derimod har der vbret sti3rre fokus p- musikken og teksten. Handlingen i speciale-
processen bliver derfor b-de rettet mod praksis indenfor feltet og praksis indenfor universitetet. Men p-
trods af de forskellige felter (oplevelsesdesign og specialeskrivning) har jeg kunnet bruge samme metode,
da metoden ikke forholder sig til et bestemt felt, men er en indstilling til at arbejde med et problem.
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Introduktion til gbst-vrtmodellen

Ved at arbejde med problemformuleringen o0Hvordan designer man en bestemt oplevelse til et arrangement?0
er jeg kommet frem til en model, der indeholder gbst og virt, som de to kommunikerende roller. Modellen
vil kunne udruste designeren s-ledes, at han eller hun vil kunne varetage en oplevelsesdesignproces, hvor
man Bnsker at rette oplevelsen hos publikum i en bestemt retning. De specielle forhold, der gblder i en
oplevelsessituation, har jeg arbejdet ind i modellen for at give designeren et udgangspunkt til beslutninger,
der inddrager den komplekse situation, han eller hun st-r i. N-r dette er sagt, har jeg ogs- arbejdet bevidst p-
at glire modellen s- ligetil som muligt, s- den kan bruges til hurtige beslutninger, hvor der er substans bag
beslutningsgrundlaget. Der er dog stadig tale om en ensidig tilgang til de emner, jeg har valgt at behandle i
modellen, da jeg har valgt ikke at belyse emnerne fra pere sider. Jeg har taget et valg om hvilken teori, der
er passende, og dermed kan hjblpe mig mod m-let, som er en model, der kan bruges i praksis.

For at kunne opn- en enkel model, der kan understRtte handlekraft, har jeg valgt teorier, som jeg mener
udembprker sig ved at skabe en forenklet model af et emne, som er til at forst- og bruge uden at have en
uddannelsesmpssig baggrund indenfor emnet. Risikoen for overpadiske eller direkte fejlagtige analyser er
dermed til stede. Oplevelsesdesign krbver dog ofte, at der tages hurtige beslutninger, og her kan modellen
bruges til at kvaliycere de beslutninger, der tages. Jeg ser det derfor som en styrke, at modellen ogs- er
tiltbnkt muligheden for en hurtig analyse samtidig med, at den har en dybde, der kan bruges til mere
tidskrbvende og grundlbggende beslutninger omkring en oplevelse.

Designerens rolle

Som baggrund for modellen vil jeg kort dvPle ved designerens rolle, der i sig selv kunne fylde adskillelige
specialer. Jeg vil derfor blot fremf3re, hvordan jeg ser designerens rolle uden nogen diskussion, men blot
deynere rollen ud fra nogle centrale punkter.

Designeren ser jeg som ham, hende eller dem, der st-r for en given oplevelse. Der er mange relationer, som
involveres i en designproces, n-r der skal fremstilles nyt. P- trods af nytbnkning i designprocessen skal
nye id®er kunne accepteres af alle interessenter. Dette kommer Csikszentmihalyi ind p- i sin model over,
hvordan kreativitet kan ses i et systemteoretisk perspektiv. Af den fl3lgende model fremg-r det, at der tale
om en relation mellem kultur, samfund og den personlige baggrund i skabelsen af nyt.
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Kreativt arbejde bliver kun brugbart, n-r domain (en kulturel kontekst), Field (gatekeepers) og individual
(den enkelte person) interagerer omkring en ny id®. Hvis alle tre accepterer id®en vil det vbre muligt, at
id®en overlever over tid [Csikszentmihalyi i Sternberg, 314-315]. Et yeld er den del af samfundet, der best-r
af gatekeepers i et bestemt omr-de. Det er personer, som virker inden for et omr-de, og som har kompetence
til at vurdere, hvad der er nyt, og hvad der ikke er. P- den m-de bliver nye tanker eller produkter vurderet i
forhold til, hvad der allerede er. Et yeld knytter sig til et domain, som er den kulturelle kontekst. Her er det,
at personerne i yeldet og individerne kan hente de allerede eksisterende instrukser for handling. N-r en ny
id® kommer til syne, vil denne kunne vurderes som kreativ ud fra disse instrukser. Samtidig p-virker nye
id®er ogs- instrukserne, hvlket har betydning i fohold til kommende id®er [Csikszentmihalyi i Sternberg,
315-316]. Overleveringerne kan ske gennem imitation af tidligere adfrd eller direkte instrukser, som fx
ved brug af tidligere afprRvede metoder [Csikszentmihalyi i Sternberg, 320]. Endelig er der det enkelte
individ, som for at vbre kreativ m- forholde sig til b-de domain og yeld. Her er den personlige baggrund
og de personlige egenskaber vigtige. Isbr talentet, motivation, regelbryderi, entusiasme og interesse i den
verden, der omgiver personen er centrale egenskaber. Samtidig er evnen til at overbevise et yeld om, at man
er Kreativ vigtig, da det jo er dem, der skal vurdere en ny id® [Csikszentmihalyi i Sterberg, 328]. Id®er bliver
qua de forskellige gatekeeperfunktioner til en evolutionPr proces snarere end en revolution, der bndrer p-
grundlbggende forestillinger om, hvordan verdenen hbnger sammen.

Designet skal alts- ikke blot tilfredsstille publikum, men m- ogs- tage hensyn designerens kontekst obag
murened. Derfor krbver en designproces, at man inddrager de samarbejdsparter, som er med til at vurdere
designresultatet for IBbende at sikre, at man er p- acceptabel grund. | dette samarbejde spiller sikkerheden i
designprocessen en stor rolle, da en god proces, der baserer sig p- research af brugerne, allerede eksisterende
designs og grundlaget for vurderingen af nye id®er kan bane vejen for et design og bruges konstruktivt i
designprocessen.

Overordnet ser jeg designerens proces, som en bevbgelse mellem dekonstruktion og (re)konstruktion. Det
vil sige, at grundlbggende for designmetoden er analysen, dekonstruktionen af et emne, som fx kan vbre
en analyse af at sidde i en stol eller en bestemt kultur. Derefter konstrueres emnet igen ud fra analysen
af situationen. Designeren opl3ser et emne for at kende dets komponenter og derefter konstrueres en ny
udgave af emnet. Hvis nidvendigt gentages processen og emnet rekonstrueres. Som i Csikszentmihalyi
tilgang til kreativitet ser jeg designprocessen som en evolutionsproces, hvor aktuelle id®er videreff3res til
fremtidigt arbejde, mens forkastede id®er sygner bort.

Det er en designtradition, der blandt andet ynder sin baggrund hos designbevibgelsen Bauhaus i Tyskland
i perioden 1919 T 1933 [Fiedler & Feierabend, 2000, 8-9]. Her blev en stor del af uddannelsesforlb og
designprocessen brugt p- at eksperimentere og lbre materialer at kende. Det var isbr underviseren Josef
Albers, der stod for disse eksperimenter. Ved at IPre om materialernes egenskaber yk de studerende en
frihed i designprocessen til at sammensptte materialerne p- hidtil ukendte m-der [Fiedler & Feierabend,
2000, 375]. P~ den m-de yk de studerende en forst-else for designprocessens fysiske komponenter. | starten
af bevbgelsens eksistens var fokus p- de fysiske materialer og den enkelte opgave. FRrnPvnte stol ville give
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anledning til at analysere materialer og det at sidde ned. Denne dekonstruktion ville blive brugt i den videre
designproces uden at inddrage den sociale situation, som den p-~gbldende stol skulle indg- i. Form follows
function blev et mantra for bevbgelsen, og funktionen blev set som noget helt konkret og fysisk. Moholy-
Nagy, der underviste p-~ Bauhaus fra 1923 til 1928, Pndrede dog dette via hans organic functionalism, hvor
han inddrog mange forskellige videnskaber i designprocessen. olt is the integration of technological, social
and economic requirements, biological necessities, and the psychophysical effects of materials, shape,
color, volume and space: thinking in relationshipso [Moholy-Nagy, 1969, 42]. oDesign for lifeo er hermed
en mulighed for at skabe nogle rammer for brugere, der kan forbedre brugerens liv [Moholy-Nagy, 1969,
42 1. 1 Moholy-Nagys -nd kan designobjekter ogs- dPkke det immaterielle, som rammen for det gode liv.
Materialet bliver dermed ogs- kultur, der nok har materielle symboler, men i sine formelle og uformelle
regler er immateriel.

Et vigtigt element i Bauhaus ylosoyen var, at man nskede at reorganisere almindelige menneskers liv
gennem design. Den kommende bruger af et designobjekt blev dermed underlagt designerens forestilling
om det gode liv [Fiedler & Feierabend, 2000, 181]. Design blev dermed ikke kun prbget af den konkrete
funktion men ogs- af politik og visioner for fremtiden.

Selvom jeg i dette speciale inddrager brugerne som en aktiv del af designprocessen, er der dog stadig Bnsket
om at manipulere publikum til at f- en bestemt oplevelse af et arrangement. Konteksten er dog inddraget
ganske anderledes end man kunne forestille sig i Bauhausylosoyen, da gbsterne ikke er en gruppe, der skal
opdrages via designeren som en slags mentor, der skulle hi3jne brugerens bevidsthedsniveau og livskvalitet.
Publikum er derimod den kontekst designeren m- forholde sig til, som medaktf(3r i designprocessen.

Den sociale proces, som designeren indg-r i bliver dermed den kontekst, man m- forholde sig til.

Cultural probes er et eksempel p- en metode til en designproces med inddragelse af brugeren. Den er
lavet af Bill Gaver, Tony Dunne og Elena Pacenti, som er tilknyttet forskningen p- Royal College of
Art i London. Med inddragelse af kommende brugere af et digitalt kommunikationssystem f-r designerne
inspiration til systemet. Der foreg-r alts- en brugerinddragelse uden at brugerne bliver direkte designere. |
designprocessen uddelte designerne pakker (prober) med forskellige opgaver, som de kommende brugere
skulle IRse. Dertil havde de vedlagt et kamera, kort, postkort, et fotoaloum og en mediedagbog, der
skulle bruges i IBsningen af opgaverne [Gaver et al, 2001, 22-24]. P- den m-de kunne brugerne inspirere
designerne i deres proces. En inspiration som best-r af et produkt brugerne har lavet og dermed iscenesat
sig selv via opgaverne. Proberne skulle ikke analyseres, og der skulle heller ikke laves opsamlinger p-
det materiale, der blev sendt tilbage, men designerne skriver alligevel om en form for IPbring, der foreg-r
i forbindelse med proberne. Designet blev en udlBber af denne IPring [Gaver et al, 2001, 27]. Forfatterne
kommer ikke yderligere ind p-, hvordan IPring uden en form for analyse foreg-r, men de beskriver, at de
ikke er interesseret i en 0... objective view of the eldersd [brugerne var bldre mennesker] needs through the
probes, but instead a more impressionistic account of their beliefs and desires, their aesthetic preferences
and cultural concerns.0 [Gaver et al, 2001, 25].
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I den fremstilling af arbejdet med proberne foreg-r der en dekonstruktion og en (re)konstruktionsproces, da
de tilbageleverede materialer bliver brugt til at lave et nyt samlet indtryk af de implicerede personers kultur
*Sorting through the masses of maps, cards, and photographs that we received, strong and differentiated
views of the three sites began to emerge. Some items acted as beacons for usd®a photograph of friends at
an Italian caf®, a map of the Bijlmer with extensive notes about the fjunkies and thieveso in the area, a
joke about death from Oslo. They seemed to capture particular facets of the cultures, clearly symbolizing
Important 1ssues.o [Gaver et al, 2001, 27].

Andre metoder kunne vbre produktion af scenarier, observationer og prototyper (full scale, videoprototyper,
provotypes). Metoden brugt i dette speciale, repeksion i handling, kan ogs- beskrives som en version af
konstruktion og (de)konstruktion via handling og redeynition af et problem.

Designerens rolle bliver dermed at h-ndtere denne proces, til han eller hun kommer frem til et produkt T
materielt eller immaterielt. N-r brugeren bliver inddraget p- forskellig m-de krbver det derfor at designeren
er i stand til at forholde sig til og angive en rolle til de brugere, som han eller hun inddrager.

Modellen vil komme til at afspejle denne tilgang til designerens rolle, selvom det ikke vil fremg- direkte
af modellen.

Gbst-vbrtmodellens opbygning

Der er mange forskellige perspektiver p- oplevelser, s- det er ndvendigt at foretage valg. | det fRlgende
vil jeg argumentere for de valg, jeg har taget i forbindelse med modellen, som jeg har valgt skal centrere
sig omkring gbst-vbrtrelationen. For at dbkke relationen mellem gbst og vbrt har jeg lavet fem afsnit
nemlig, et afsnit om gPst-vbrtrelationens roller, Gbst-vPrtrelationens kommunikationsforhold, impression
management, et afsnit om magtforhold mellem gbst og vPrt og endelig et afsnit om den digitale kultur, der
kontekstualiserer gbst-vbrtrelationen.

Gbst-vbrtrelationen er et mellemmenneskeligt forhold, som de peste kender til. P- trods af dette er det et
ret s- ubeskrevet teoretisk blad. Analyser af forskellige kulturers m-der at have gbster p~ samt forskrifter
for godt vrtskab prger litteraturen om emnet. En overordnet repeksion over forholdet er derimod mere
sparsomt indenfor kultur og kommunikationslitteraturen. Jeg har derfor tyet til turismefeltet for at ynde
noget om emnet. Her er det ogs- sparsomt, men der yndes trods alt artikler og anden litteratur om emnet fra
en sociologisk og ylosoysk gren af turismeforskningen. Jeg har valgt at bruge en artikelsamling redigeret
af Tom Selwyn, 0In search of hospitalityo og socioliguisten Graham M.S. Danns 0The language of tourismo
til at dbkke omr-det. Sidstnbvnte har jeg allerede brugt i de indledende afsnit.

Kommunikationssituationen er grundlPggende for gbst-vbrtrelationen, da gbsternes forhandles gennem
kommunikation. Jeg har valgt at basere modellen p~ kommunikation for at sikre, at det er kommunikati
onssituationen, der altid vil vbre i fokus med modellen og ikke en fortabelse i fx tekniske detaljer. Jeg
anerkender vigtigheden af de tekniske detaljer, men de er ikke objekt for dette speciale, s- derfor retter
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jeg grundlbggende fokus p- kommunikationen mellem gpbsterne og vPbrten via isbPr den medierede
kommunikation. Til at beskrive kommunikationens prbmisser har jeg valgt at bruge Lars Qvortrups tilgang
til kommunikation, som fremstillet i 6Det hyperkomplekse samfundo, hvilket jeg har fundet sbrligt relevant
i forhold til en gbst-vbrtrelation i stor skala forhold, hvor kommunikationen har svbre vilk-r i forhold til
misforst-elser.

| forhold til specialets fokus p- at p-virke gbsternes indtryk af en oplevelse forekommer Goffmans
begreb impression management meget aktuel. Her arbejder han netop med den m-de mennesker forsfiger
at opretholde et indtryk af sig selv T enten som gruppe eller som enkeltindivid. Derfor har jeg valgt at
inddrage Goffmans teatermetafor til at analysere reglerne for gbsternes adfrd, og dermed vbre i stand til
at dekonstruere dens kultur for at konstruere den i den retning designeren Bnsker for et givent arrangement.
Denne analyse bringer pointer om designerens rolle fra det tidligere afsnit i spil, da man her kan inddrage
gbsterne p- forskellige m-der. Modsat cultural probes har jeg dog valgt at sbtte det i en videnskabelig
funderet analysekontekst. Dermed kan kulturen dekonstrueres og bruges videre i designprocessen som
r-materiale.

En del af impression management er magtforholdet mellem mennesker. Det er sbrligt vigtigt her, da jeg
Bnsker at udlve magt overfor gbsterne, s- de kan f- en ganske bestemt oplevelse. Ved at inddrage en
forst-else af magt og indpydelse, vil gbst-vibrtmodellen kunne tage hensyn til magtsituationen. Her er isbr
indirekte magt er aktuel, da man nbPppe vil kunne forestille sig fx et m3de eller en afstemning om oplevelsen
af en festival. Det drejer sig om, at kunne se arrangementet som et rum, hvor man skal bruge de muligheder,
der er til stede for at udve magt. SBren Christensen, & Poul-Erik Daugaard Jensen har sammenskrevet yre
forskellige dimensioner af magt, der reprbsenterer de dominerende teorier indenfor magtforskningen. Det
har de gjort s-ledes at bogen best-r af en model, der g-r i dybden med emnet samtidig med at den er relativ
let at omspitte til praktisk anvendelse i en situation, hvor der opst-r et magtforhold.

Den nbre analyse af kulturen er vigtig i forhold til at rekonstruere kultur. Men lige s- vigtig, mener jeg,
er den lidt mere fjerne kultur. Det vil sige den kulturelle kontekst, som den lokalt funderede kultur til et
arrangement er underlagt. Sammenhbngen mellem medier og kultur har gjort, at jeg har valgt at inddrage
punkter, hvor de digitale medier har p-virket den kulturelle kontekst, vi er under. Den digitale kultur ser
jeg alts- som en slags kontekst, hvorfra man kan trbkke inspiration samt forst-else af den nbre kultur i
en stlrre sammenhbng. Jeg har valgt at inddrage punkter omkring individet, forst-elsen af fbllesskab og
hvordan den digitale kultur har p-virket m-den, vi g-r til arrangementer p-. Dette har jeg gjort med vbrker
skrevet af Jean Baudrillard, Sherry Turkle, David Bell, Benedict Anderson og Andrew Darley.

Designopgave

Da det hurtigt kan blive abstrakt at lave en analysemodel, der forsRger at opn- en generel karakter, har jeg
valgt at give mig selv en opgave, der skal tjene som et eksempel p- brug af gbst-vbrtmodellen. Dermed
vil jeg undg- normative elementer i selve analysemodellen men bringe dem p- banen i arbejdet med
en designopgave. Jeg har valgt at stille mig selv den opgave at ynde frem til initiativer, der kan bndre
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oplevelsen af Roskilde Festival i forhold til stofmisbrug p- festivalen. Jeg har valgt en festival, da den
netop har mange mellemrum mellem koncerterne. Festivalgbsterne beynder sig derfor ofte i det rum og
den tid, der interesserer mig mest - det vil sige mellem hovedattraktionerne. Samtidig er Roskilde Festival
et sppndende arrangement at bruge som eksempel, da de i forvejen er gode til at fokus p- festivalgbsternes
kultur, hvorfor det bliver svbrere at I1B8se en opgave her fremfor et arrangement, hvor der slet ikke tages
hensyn til gbsternes helhedsoplevelse.

Ved at snakke med deltagere p- Roskilde Festival g-r det igen, at man har opfattelsen af, at festivalen er
et sted, hvor der bliver eksperimenteret med stoffer. Det er ikke sikkert, at man vil gBre det i den kontekst,
man normalt beynder sig i, men p- Roskilde Festival vil man gerne eksperimentere. Ofycielt er Roskilde
Festival imod brugen af stoffer, og jeg har derfor en antagelse om, at festivalen gerne vil glire festivalen
mere -om end ikke muligt helt - stoffri. Jeg spRrger dermed om der kan ivbrkspttes Pndringer p~ Roskilde
Festival s- oplevelsen bliver rettet mod en stoffri festival. Dette vil naturligvis foreg- med brug af min gbst-
vbrtnmodel. Derudover har jeg f-et kontakt til arkitekten Sine Kilde SRderberg Hansen, der vil fungere
som sparingspartner i designopgaven. Hun har erfaring med at lave loftspynt til Arenascenen p- Roskilde
Festival, og hun har derudover en erfaring med rummet som udtrykssystem, hvilket jeg ikke har.

Designopgaven vil optrbde efter teoriafsnittene.
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Gbstivbrtrelationen

I modellen vil jeg arbejde ud fra en gbstrvbrt relation og den gbstfrihed, som relationen beynder sig i.
Jeg ser en fordel i, at det er en relation, de peste kender fra selskabslivet generelt. Mange har m-ske ikke
repekteret over forholdet, men jeg vurderer, at de peste er klar over det mest grundlbggende i forholdet,
nemlig at gbsten er p- besg hos vPrten og, at det er viprtens ansvar, at gbsten har det godt under hele
besRget. Jeg mener derfor, at det er givtigt at bruge de sociale roller og deres indhold i oplevelsesdesign.
Ved at bruge allerede eksisterende rollebetegnelser for funktionerne vil jeg allerede i modellens titler
illustrere det forhold, jeg ynder givtigt at tbnke ind i oplevelsesdesign. Jeg forlader dermed betegnelsen
designeren og erstatter den med vrten og publikum/brugeren med titlen gbsterne. Jeg mener stadig, at der
er tale om designere, men da det er forholdet til gbsterne, der er centralt i modellen, holder jeg p-, at gPster
0g vbrter er bedre beskrivelser.

ot oo

Jeg starter alts~ modellen med de to forskellige roller, vrt og gbst, og vPlger hermed ogs- at opkalde
modellen efter de to roller. Jeg vil i det fRlgende nPrme mig, hvad de to roller egentlig vil sige.

Overordnet ser jeg gbst-vbrt relationens funktion med Tom Selwyns forst-else af relationen, nemlig at man
via vbrtskabet forsRger at skabe eller udbygge relationer til dem, der er at betegne som gbsterne. Dette
kan vbre npre relationer eller direkte fremmede mennesker, som man Bnsker at relatere sig til. P~ den
m-de inddrager vPrten sine gbster i en situation, hvor nye gbst-vbrtrelationer m- konstruere et moralsk
univers, som alle kan acceptere og Bnske at vbre i. | eksisterende relationer vil gbsterne og vbrten allerede
have konstrueret et moralsk univers, som man indg-r i ved accepten af gbstebudet. Det moralske univers
kan derefter udbygges. Gbst-vbrtrelationens moralske univers foreg-r i gbstfrihed, som Selwyn ser som
udveksling af materialistisk og symbolske ting eller services. Det foreg-r indenfor et moralsk framework
i og med det omhandler mellemmenneskeligt samvPr [Selwyn i Lashley & Morrison, 2000, 19]. Man kan
alts- via gbstebud og gbstfrined bearbejde relationerne til hinanden.

*Hospitality converts: Strangers into familiars, enemies into friends, friends into better friends, outsiders
into indsiders, non-kin into kino [Selwyn i Lashley & Morrison, 2000, 19]

GbstTvbrt relationen er alts- en relation, hvis hovedform-l er at skabe kontakt og yderligere kendskab.
Tager vbrten dette perspektiv, n-r han,/hun/eller de laver oplevelser, er der valgt et grundlbPggende
rollemBnster, der giver en adgang til gbsterne, der er kontaktskabende og sigter p- at udvikle forholdet til
andre mennesker. Dette er en fordel, n-r man skal sRrge for, at gbsterne har en bestemt oplevelse. Uden
kontakten vil der vre en risiko for, at man ikke i samme grad kan g- ind og p-virke den erkendelse, der

27



udglir oplevelsen.

Som vbrt er der ogs- et medfRlgende ansvar, der, ifRlge Conrad Lashley, er forankret i tidligere tiders
behov. Det er ansvaret for at gbsterne er beskyttede og bespiste. Det vil sige, at gbsten skal vbre beskyttet
for udefra kommende fare. VPrten skal beskytte sine gbster, ligesom han eller hun beskytter sin nbrmeste
familie [Lashley i Lashley & Morrison, 2000, 6]. Omkring bespisningen siger Lashley, at der i at give og
modtage mad, er hints om gbsterne og vPrtens tillid til hinanden, samt hvor god relationen er. Derudover
er det et tegn p- venlighed, og at man fejrer overpRdighed og undg-r dermed sult. At dele mad er desuden
et tegn p- civiliseret adfbrd, da overskudsdeling af mad er basisforholdet mellem individet, familien, byen
osv. Endelig giver valg af madtype ogs- en mulighed for at iscenesptte sig som vPrt og bliver en m-de,
man kan evaluere individer i en social kontekst. Lashley henviser til sloganet dyou are what you eato, som
symboliserer, at man via maden kommunikerer, hvem man er, og hvordan andre skal relatere sig til en
[Lashley i Lashley & Morrison, 2000, 7-9]. P~ den m-de er selve handlingen i at give mad gPldende for det
at have gbster, hvorimod m-den man giver maden p- siger noget om forholdet internt samt, hvilken type
vbrt man er, som igen relaterer sig til at skabe det moralske univers, som Selwyn taler om.

Beskyttelse og mad gRr ikke n3dvendigvis en god vPrt, hvis man deri Ibgger, at viPrten skal s3rge for hele
gbstens velbeyndende og endda gbstens gode humBr. Her inddrager Elizabeth Teper viPrtens mulighed for
at underholde sine gbster. P~ den m-de bliver den gode vPrt ikke bare en, der udfylder basale behov, men
0gs~ tager ansvaret for deres tilfredshed under besRget. Evnen til at gennemskue, hvad gbsterne vil have
0g kunne give det til dem, h3rer med til at viPre en god vbrt. 0What good hosts are good at is making their
guests happy. In other words, they know what will please them and are able to bring this about.o [Teper i
Lashley & Morrison, 2000, 40].

Perspektivet med gbst-vbrt tilgangen til oplevelsesdesign giir virten ansvarlig for hele gbstens oplevelse.
Det er ikke kun en hovedattraktion, men derimod alt som en gbst har brug for, mens han eller hun er under
vbrtens indpydelse T det vil sige, at det bliver en helhedsoplevelse.

Vbrten har dog, ifRlge Hazel Andrews, ogs- en anden opgave, nemlig at mediere den kontekst gbsten
beynder sig i. Hun har undersi3gt rejseselskabernes reprbsentanters rolle, n-r englbndere tager p- ferie
p- Mallorca. Her optrbder reprbsentanterne som vbrter og ikke mindst som ni3glepersoner i at formidle
opholdet overfor gbsterne. Denne proces starter med turistbrochurerne, der fortbller gbsterne, hvad man
kan forvente p- feriestedet, og reprbsentanterne bliver dermed en udvidelse af den intention, der ligger i
brochurerne [Hazel i Lashley &Morrison, 2000, 239-240]. Reprbsentanterne er de lokale n3glepersoner
i den socialiseringsproces, der tager plads under en ferie. Gbsterne kommer til et sted, hvor de peste
ikke kender de lokale regler, og ikke ved hvordan man forventes at opffire sig. De er fremmede, som skal
inkorporeres i det milji3, de kommer til, og her spiller reprbsentanterne en stor rolle i at mediere reglerne.
Det sker i den givne case med Mallorca via en velkomstseance, pub crawl og en arrangeret tur for gbsterne
T alt sammen noget rejseselskabet tjener penge p-, men som samtidig mediere miljRet for gbsterne [Hazel
i Lashley & Morrison, 2000, 248-250]. Der er alts- en opgave i at mediere den kontekst, gbsterne beynder
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sig i, s~ de kan beg- sig. Det skete i rejseselskabet p- Mallorca, og det er ogs- er tilfPldet andre steder, hvor
gbster kommer, da gbsten altid vil vire en udenforst-ende, der kommer indenfor en social kontekst, hvor
lokale regler gblder. Her er der brug for medier i forskellige udformninger til at formidle den lokale kultur
og ikke mindst konstruere en m-de, gbsterne skal opff3re sig p-.

At inddrage andre i en tbttere kreds og sRrge for beskyttelse, bespisning og underholdning indenfor et
moralsk univers ser jeg som grundlbggende for at have gbster til et arrangement. | og med en person g-r
til fx en koncert, bliver han eller hun inddraget i en tbttere kreds. Der kommer en forskel p- at vbre til et
arrangement og ikke at vbre til arrangementet. Iblandt dem, der er til arrangementet, skal der forhandles
et moralsk univers. To koncerter med samme kunstner i forskellige kontekster, kan dermed give meget
forskellige oplevelser alt efter koncertstedets ejeres intentioner, de andre gbster samt kunstnerens deltagelse
i at forhandle, hvad der er acceptabelt, og hvad der ikke er. S-ledes kan den ene koncert ende i dans og fest,
mens den anden ender i, at gbsterne st-r med en lunken 31 og kigger. Denne forhandling er vigtig i arbejdet
med at vbre en god vbrt, der er i stand til at gennemskue og levere det, som gbsten egentlig Bnsker. Et
udgangspunkt for denne forhandling kan vbre vbrten, der i sine artefakter og kommunikation formidler de
regler, som vbrten 3nsker, skal vPre til stede, hvorefter gbsterne socialiserer sig til den givne situation.

Dette er pointer, som er overordnede i det at have gbster. Ved nbrmere eftersyn er der stor forskel p- at have
gbster i en privat sammenhbng og i et kommercielt Rjemed. Det drejer sig om motivet bag at vbre vbrt.

Social og kommerciel gPstfrihed

Andrew Lockwood og Peter Jones har opstillet en liste over forskellen mellem social (den private form) og
kommerciel gbstfrihed. Listen viser de rammer, som gbst-vrtrelationen har i de to sfbre. Grundlbggende
ser de den kommercielle gbstfrihed som vrende en simulering af den sociale gbstfrihed, da man bruger
samme teknikker og teknologi med den forskel, at der er en Bkonomisk kontekst, som man ikke ynder s-
udbredt i den sociale form for gbstfrihed. Listen ser s-ledes ud:
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[Lockwood & Jones i Lashley & Morrison, 2000, 161]

Som det fremg-r af ovenst-ende liste er den sociale gbstfrihed knyttet til at have gbster, som vbrten selv
har inviteret til en enest-ende begivenhed, der er lavet specielt til de gbster, der kommer. Det er det sociale
samvbpr, der er i h3jsbdet, og der er som oftest ikke inddraget fkonomiske transaktioner. Anderledes er
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det i den kommercielle form for gbstfrined, hvor der er et Rkonomisk krav om overskud. Derudover er
denne form for gbstfrihed ogs- prbget af, at modtagelsen af gbster kan gentages i lokaler indrettet til et
speciykt form-l. Det kan vPre en bar, som er indrettet til alkoholindtagelse, hvor man i den sociale form
for gbstfrihed ofte ser alkoholindtagelse i fx en stue, der ogs- har andre form-l. Endelig er gbsterne ikke
inviteret, men kommer ud fra eftersplirgsel, og her er det ikke en enest-ende begivenhed, men snarere
hverdag at have gbster. Til de to m-der at udff3re gbstfrihed p- knytter sig ogs- forventninger hos gbsterne.
Ved den sociale form for gbstfrihed vil man sjpldent klage over problemer med fx maden, hvorimod man
i den kommercielle form er i sin ret til at klage, da gbsten her har betalt for service [Lockwood & Jones i
Lashley & Morrison, 2000, 161-162].

Der er alts- et andet forventningsforhold mellem gbst og vPrt, n-r der er tale om kommerciel gbstfrihed,
da der indg-r pengetransaktioner. Gbsterne betaler for en vare og forventer at varen stemmer overens med
prislejet. Betalingen udfordrer brugen af gbstfrined i kommercielt Rjemed, da den ikke blot Pndrer teknikker
og teknologier brugt i den sociale gbstfrined (fx tilberedning af mad) men ogs- Pndrer beviggrunden for
at have gbster. | den sociale og private forankrede gbstfrihed ligger en forventning om, at man udbyder
gbstfrihed uden at have egen proyt for 3je.

Selwyn kommer ind p-~ den moralske forpligtigelse, der ligger i at udvise gbstfrined. Den stammer bl.a.
fra en religifis jRdisk/kristen baggrund, hvor der fx henvises til, at tage gbster og isPr helt fremmede
mennesker ind i sit hjem er en pligt, da man skal gR3re ved andre, som man [3nsker andre gi3r ved os [Selwyn
i Lashley & Morrison, 2000, 22]. Dette er en gylden regel, som man kender fra mange andre religioner. Den
gRr os i stand til at tage et moralsk medansvar for vore medmennesker, der m-ske er i krise og m-ske har
brug for at vi er gode vbrter og tager dem ind i den tbtte kreds. Det er alts- en selvopofrelse uden bagtanke,
der ligger til grund for den religil3se baggrund for gbstfrihed. Den st-r i skarp kontrast til den kommercielle
gbstfrihed, der har Rkonomi som grundprbmis.

Teper har dog et andet perspektiv p- den private gbstfrihed, da hun har set nbrmere p- de motiver, der
ligger bag den sociale gbstfrihed. Her har hun fundet tre motiver, som hver isPr reprbsenterer en strategisk
overvejelse om gbstfrihedens udkomme, som ikke alle er selvopofrende, men stadig kan betegnes som
vbrende mulige indenfor den private gbstfrihedssfre. De tre er som f3Iger: Other regarding motives,
Reciprocal motives og Host regarding motives.

Other regarding motives omhandler de motiver, hvor vbrten har andre i sinde, n-r han eller hun har
gbster. Den kommer fra venlighed, godhed eller, at viberten holder specielt meget af en gruppe mennesker.
Derudover kan det ogs- komme fra bekymring eller medmenneskelighed. Endelig ogs- fra en pligtflelse
omkring at vbre gbstfri, underholde ens venner eller hjbIpe mennesker, der har problemer. Venlighed,
bekymring, medmenneskelighed og det, at vrten holder af andre mennesker, siger Teper, er, hvad man kan
kalde Pgte gbstfrihed, hvorimod hun sptter splirgsm-lstegn ved, om pligtf3lelse kan siges at viPre et motiv
bag Pgte gbstfrined. Hun anflirer dog, at det vil vibre gbstfrihed, hvis vbrten opf3rer sig generf3st i -nden,
mens gbsterne er derT ogs- selvom det er ud af pligtfiRlelse fra starten.
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Reciprocal motiveser de motiver, hvor det ikke udelukkende er gbsten, der tages hensyn til under gbstebud
men ogs- vPrtens behov. Det kan vbre at vbrten [3nsker at f- venner eller holder af at have gbster. Det er
0gs- her man ynder motiver som, at man forventer, at man bliver inviteret over til sine gbster ved en senere
lejlighed. VVbrten f-r alts- selv noget ud af at have gbster, ligesom gbsterne ogs- f-r noget ud af det. | disse
motiver er der en yn balance mellem at give og f- igen. F-r vbrten ikke nok igen, vil det kunne fremst-
som udnyttelse, hvorimod hvis vbrten er for n3jeregnende, virker det som om, man har sin egen interesse
for 3je snarere end at vre gpbstfri. Et eksempel p- en skbv fordeling af interesse mellem gbst og vbrt er
en person, der holder af at lave mad. Denne vPrt kan vbre s- opslugt af morskaben ved at lave mad, s~ han
eller hun slet ikke har sine gbster som egentlig interessefelt. Igen mener Teper at vbrten kan have mange
selvcentrerede motiver for at have gbster, men hvis vbrten er optaget af gbsternes velbeyndende, n-r de er
der, vil hun se vrten som gpstfri.

Den sidste type motiv for at have gPster er Host regarding motives. Her er vPrten i centrum, og der tages
liden hensyn til gbsterne. Et motiv kunne vbre at man vil blPre sig med sit hjem. Der indg-r slet intet hensyn
til gbsterne, og det vil kun vPre vbrten, der nyder sammenkomsten. Et andet motiv er, at man fors3ger at
manipulere sine gpster til noget, de ikke Bnsker. Dette vil ikke vbre en situation med gbstfrined, men i
praksis er dette motiv ofte blandet med andre motiver, der kan gre det til en sammenkomst i en gbstfri -nd
[Teper i Lashley & Morrison, 2000, 42-44].

Som det fremg-r af Tepers motiver for at have gbster i en privat sammenhPng, er det ikke alle, der kan siges
at vbre med en uselvisk og opofrende baggrund. Ligesom den kommercielle gbstfrihed kan den private
0gs- have alternative motiver, uden at det nRdvendigvis g-r ud over gbst-vbrt forholdet med gbstfriheden
i centrum. Teper adskiller nemlig intentionerne bag et gbstebud og den aktuelle opfl3rsel og interesse, mens
gbsterne er der. Hun skriver, at man kan have et Bkonomisk sigte med at have gbster, men s- IPnge det ikke
bliver altoverskyggende, mens gbPsterne er der, vil det kunne vbre muligt at have gpbstfrihed i forbindelse
med kommercielle arrangementer. Derudover kommer Teper ogs- ind p- problemet med, at man ikke selv
inviterer gbster til et kommercielt arrangement, men her ser hun, at medarbejdernes valg af profession er
garant for, at man har en grundlPggende interesse i at sBrge for gbster [Teper i Lashley & Morrison, 2000,
45].

For oplevelsesdesign betyder disse pointer omkring den sociale og den kommercielle gbstfrihed, at man
ved at simulere den sociale gbstfrined teknikker, kan servicere gbster i en kommerciel kontekst. Hvis det
kommercielle motiv trbder i baggrunden i mfi3det med gbsten, og vbrten mf3der sine gbster med deres
behov for (3je, vil forholdet kunne regnes som vibrende gbstfri. Dermed kan andre motiver end Rkonomiske
0gs- vbre til stede, uden det behRBver at g- ud over gbstfrineden i den konkrete situation. Man kunne
forsl3ge at sblge et politisk budskab, eller mere aktuelt for dette speciale, en forst-else af et arrangement
ved at bruge gbstfrinedens teknikker til et underlPggende ikke-gPstfrit motiv uden at det g-r ud over
gbstfriheden i situationen.

Jeg foresl-r alts-, at man bruger gbst-vbrtrelationen i en kontekst af gbstfrihed til at inddrage gbsterne i
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arrangementet og dermed have en tilgang til gbsterne, hvor man skal ynde ud af, hvad gbsterne Bnsker og
pri3ve at skaffe det til dem eller manipulere en bestemt forst-else af et arrangement. Via gbst-vbrtrelationen
kan parterne ogs- indg- i en forhandling om det moralske univers, hvor vbrten laver et udspil ved at
formidle de lokale regler, vbrten Bnsker. Via kommunikation mellem gbst og vbrt kan forhandlingen
fortsbtte, til man beynder sig i en kontekst, hvor alle kan vbre T igen for at ynde frem til, hvad publikum
Bnsker og se det i forhold til vibrtens oprindelige motiver for arrangementet. Gbst T vbrtrelationen bliver
alts- et interface, der kan give vPrten givtige informationer om, hvad der forg-r hos gbsterne i forhold til
egne 3nsker, og plante tolkninger af begivenheder hos gbsterne.

For at kunne skabe et givtigt kommunikativt miljR er det vigtigt at se nbrmere p~ kommunikationssitua-

tionen mellem gbsterne og vbrten. Det vil jeg glire i fRIgende afsnit, der tilfRrer modellen en kommunika-
tionsdimension.
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Gbst-vbrtrelationens
kommunikationsforhold

Kommunikation som en semantisk proces omkring et arrangement er vigtig, og jeg vil derfor beskrive
kommunikationen mellem gbst og vbrts grundibPggende prbmisser.

Jeg har valgt at bruge den socialkonstruktivistiske kommunikationsforst-else, der yndes i Lars Qvortrups
0Det hyperkomplekse samfundo. Her forst-s kommunikation som et socialt system, der er et lukket
autopoisisk system, som best-r af kommunikation. Selvom kommunikationen krbver to personer for at
kunne gennemffres, er det ikke personernes bevidsthed eller lignende, der er en del i kommunikationen
men blot kommunikationen i sig selv. Bevidsthedssystemer o. lign. bliver dermed til det sociale systems
omverden [Qvortrup, 1998, 156-157 ]. Det er en forst-else af kommunikation, der ikke baserer sig p-, at
der kan overflres et budskab fra en person til en anden men snarere, at det er en kompleks proces, hvor
man ikke kan vbre sikker p-, at kommunikationen g-r som man Bnsker. | denne proces ygurerer yre
selektioner og tre ordensiagttagelser fra begge parter i kommunikationen. De regulerer kommunikationen
og understreger kompleksiteten i at viderebringe et budskab.

Det er isbr fokus p- de selektioner og iagttagelser, jeg ynder interessant, da det giver et redskab til at
undersf3ge, hvor kommunikationen g-r galt - og sbtte ind med korrigerende initiativer p- problemomr-derne.
Det bliver dermed muligt at handle ud fra en analyse med Lars Qvortrups model.

Dette perspektiv er givende for oplevelsesdesign, da det giver et redskab til en analyse, der tager hi3jde for
at kommunikationen ikke er en proces, der har til sigte at ende i konsensus, men snarere er en kontinuerlig
proces af justeringer i forst-else af hinandens kommunikation og derfor en konstant forholden sig til indhold
og form i det kommunikerede [Qvortrup, 1998, 164-166]. Det passer til dette speciale, da jeg jo netop ser
designet af en oplevelse som en kontinuerlig kommunikationsproces mellem vbrt og gbst i forhold til at
kontekstualisere gbsterne til et arrangement med en kultur, der kan anspores via kommunikationsprocessen.
Med til Lars Qvortrups socialkonstruktivistiske tilgang h3rer ogs-, at der er taget h3jde for, at man ikke
kan forudsige, hvordan gbsterne vil reagere p- en given kommunikation, da han opererer med lukkede
systemer, og dermed vil man kun vbre i stand til at iagttage systemer fra dette systems optik og altid som
det andets systems omverden [Qvortrup, 1998, 191]. Det er derimod en proces priget af reparationer
og korrektioner i forsl3get p~ at formidle et budskab til en anden i en kommunikationssituation. Dermed
foreg-r der ingen direkte overflirelse af information, men processen vil altid vire prbget af de selektioner
0g iagttagelser, som jeg vil beskrive i det fR3lgende. Jeg starter med selektionerne.
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Den ovenst-ende model viser de selektioner, der er i en kommunikationsproces. VVbrten selekterer f3rst
den information (blandt andre muligheder for information) som han, hun eller de 3nsker at videreformidle.
Dernbst vblges ogs- en form til kommunikationen. Dette bliver modtaget af gbsten ved, at han eller hun
vblger en forst-else af det, der bliver formidlet og m-den, det bliver formidlet p-. Denne forst-else resulterer
i en handling (et svar), som er et valg af informationsindhold og form. Dette videregives til vbrten, som s-
fl3rer processen videre indtil kommunikationen mellem parterne stopper [Qvortrup, 1998, 164-166].

Som hjPlp til selektionerne har kommunikationsprocessen selektionskriterier, som tilvejebringes via de
iagttagelser, der foreg-r i kommunikationen. Her er tre iagttagelsesordner. Den f3rste iagttagelsesorden
er af selve kommunikationsprocessen, som er beskrevet ovenfor; alts- hvad der konkret bliver sagt og
hvordan. Den anden ordensiagttagelse er den personlige, og endelig er der den institutionelle iagttagelse
som tredje ordensiagttagelse. Den anden og tredje ordensiagttagelse forholder sig til kommunikationens
kontekst hos begge parter i kommunikationen. De bidrager dermed til, hvordan vi giver kommunikationen
mening. De tre iagttagelsesordner kan indsbttes i modellen s-ledes:
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Den fi3rste iagttagelsesorden knytter sig til selve indholdet og meddelelsesformen. Her iagttager man, hvad
der bliver sagt og hvordan. Denne iagttagelse er med til at regulere den handling, der fRIger. Det er s- at sige
en tolkning af, hvad der bliver sagt, som danner grobund for en respons [Qvortrup, 1998, 166].

Den anden ordensiagttagelse udvider reguleringen ved at inddrage de personlige selektionskriterier. Her
iagtager enten gbsten eller vibrten den intention, som ligger bag det kommunikerede. Man fokuserer alts-
p- de motiver og hensigter, som er bag budskabet. Den anden ordensiagttagelse er b-de en iagttagelse af
den andens personlige kriterier, men samtidig ogs- en iagttagelse af ens egen personlige selektionskriterier.
Reguleringen af et svar p- et udsagn bliver dermed ogs- en vurdering af, hvad den anden og ens egne
motiver er i kommunikationen [Qvortrup, 1998, 167-168].

Med den tredje ordensiagttagelse inddrages de institutionelle selektionskriterier, og det bliver dermed
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kriterierne for de personlige selektionskriterier, der iagttages. De institutionelle rammer, som en
kommunikation er sat i, har alts~ ogs- indpydelse p- selektionerne af forst-else, indhold, meddelelsesform
og handling. Den tredje ordensiagttagelse er ligesom den personlige iagttagelse b-de rettet mod ens egen
0g modpartens institutionelle selektionskriterier. Rammerne sptter alts- kommunikationen i en bestemt
kontekst, der bidrager til meningsdannelsen. Det kan vbre, at en person bliver sat i en bestemt rolle, og det
er derfor ikke blot er personlige motiver, der er interessante for den videre kommunikation men ogs- den,
der kommer ved at reprbsentere en given institution [Qvortrup, 1998, 169-171]. En vbrt har dermed ikke
blot sine egne private motiver, men ogs- motiver, der sbttes af den situation, som vbrtsskabet giver. Vbrten
0g gbsten er alts- i hver sin institutionelle rolle.

Med de grundprbmisser for kommunikationen, som jeg har skitseret her, er det vigtigt at vipre bevidst
om, at ingen af parterne har direkte adgang til hinandens tanker bag udsagn, og det er vigtigt at holde
kommunikationen i gang mellem gbsterne og vbrten. Hvis man holder samtalen i gang, f-r man mulighed
for at gentage det budskab, som man Bnsker, at gbsterne skal forst-. P~ den m-de kan man p-virke
gbsterne over tid i forhold til de strBmninger, der er blandt gbsterne. Derudover vil der som oftest (og
isbr med mange gbster) vbre misforst-elser i gruppen af gbster. Det er misforst-elser, der kan repareres,
n-r samtalen er i gang. Modsat er det ogs- vigtigt for vbrten, at holde samtalen i gang, da vrten kan have
misforst-et gbsterne og dermed har brug for at se reaktionerne p- den forst-else, han eller hun har. Her
kan man udvise forsigtighed omkring forforst-elser af publikum og vbre -ben overfor mange forskellige
forst-else af et budskab.

Grundprbmisserne Ibgger i en fortsat kommunikation op til, at man kan eksperimentere med
forskellige m-der at formidle et givent budskab p-. Her gblder det ogs- om, at have et stort repetoire af
meddelelsesformer, s- man har en strre frihed i at kunne vPIlge en passende meddelelsesform.

Denne tilgang til kommunikation retter opmpbrksomhed mod gbsternes forforst-else af vbrten
(virksomheden) p- et institutionelt plan i forbindelse med selektionerne. Modsat m- vPPrten ogs- arbejde
med sin egen iagttagelse af gbsterne som institution s-ledes, at det kan afhjPlpe kommunikationen i
en retning, der er givtig for at give en bestemt oplevelse. Derudover viser iagttagelsen af de personlige
selektionskriterier, at det ogs— kan vbre en id®, at arbejde med enkelte personers selektionskriterier og den
m-de, de udtrykkes p-. P- en festival kan man arbejde med at forklare, hvad det vil sige at vPre frivillig
b-de for de frivillige og for festivalgbsterne, s- kommunikationen mellem frivillige som reprbsentanter for
festivalen og gbsterne bliver hjulpet. Derudover kunne man forklare frivillige om visionen bag festivalen,
og hvordan pli og lignende skal vre i forhold til visionen.
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Gbstrvbrtrelationens
Impression management

| det fRlgende afsnit vil jeg bruge Goffmans begreb olmpression managemento til at forst- forholdet
mellem gbst og vbrt ud fra et mikrosociologisk perspektiv. FRrst vil jeg beskrive den teatermetafor, der
er baggrunden for impression management. Derigennem vil jeg skabe en ramme, der kan bruges til at
analysere gbsternes optrden og iscenespttelse af sig selv, og dermed ogs- de regler, som deres interaktion
fi3lger.

Jeg vil kort beskrive den teater-metaforik, der yndes i Goffmans teoriapparat for bagefter at komme
yderligere ind p- den situation gbsterne beynder sig i, n-r de er til et arrangement.

I sin bog, Vore rollespil i hverdagen, bruger Goffman en teatermetafor for at give en kontekst indenfor
hvilken, man kan analysere mellemmenneskelig interaktion. Grundid®en i teorien er at mennesker i sociale
situationer optrbder overfor andre, som er at regne for deres publikum. Her forsger de optrbbdende at
fremst- s- godt som muligt i forhold til de andre i en given social sammenhbng, hvilket medffirer, at de
pridver at optrbde ideelt udfra den kultur, der er p- stedet. Dette spil har til form-l, at opretholde en facade
overfor hinanden og kontrollen med facaden falder under begrebet 6impression managemento.

Ud fra Vore rollespil i hverdagen har jeg lavet nedenst-ende model, som jeg vil beskrive i det fRlgende for
at lave en opsamling, der vil kunne bruges i en oplevelsesdesignsammenhPng.
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Modellen viser forholdet mellem optrpdende overfor et publikum samt forholdet mellem Back-stage og
Front-stage hos de optrpdende.
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Back-stage er det omr-de, hvortil back-stageadfbrd er knyttet. Her har publikum og andre udenforst-ende
ideelt ikke adgang, da der her foreg-r aktiviteter, der ikke stemmer overens med eller er direkte modstridende
med det indtryk, man Rnsker at formidle til de udenforst-ende. Backstage er et omr-de, hvor man rent fysisk
0og kommunikativt er adskilt fra omverdenen. Denne afskbPrmning er nRdvendig, da der er en familibr tone
mellem medlemmerne af en gruppe, og gruppemedlemmerne kan falde ud af deres rolle, og samtidig er det
ogs- her, kimen til optrbden bliver lagt, da strategier for og kulisser til optrbden ynder sted her [Goffman,
1959, 95-100]. Hemmeligheder deles og sikrer loyalitet i gruppe, da man herigennem f-r et tilh3rsforhold
til gruppen. Derudover sikrer hemmeligheder og myter om tidligere fejltagelser, at gruppemedlemmerne
hele tiden bliver mindet om, hvilke retningslinier der er i optrbdenen. AdfPrden i Back-stage omr-det kan
endvidere underbygge moralen i gruppen, da gruppemedlemmerne kan snakke om tidligere succesfulde
optrbdener og forsikre hinanden om, at kommende optribdender vil g~ godt [Goffman, 1959, 109-110]. En
velfungerende Back-stage vil derfor vbre en sikkerhed for en trovbrdig optrbden, selvom adfbrden her
strider mod det indtryk, man 3nsker at give publikum. Goffman kommer ogs- ind p-, at Back-stage rummer
regressiv adfbrd og kan derfor ogs- betragtes som viPrende vigtig for en gruppe, da denne adfbrd kan tjene
som forsvarsmekanisme overfor en omverden, der forekommer problematisk [Goffman, 1995, 108]. Her
er alts- en sikker havn, der trods sit til tider negative indhold i forhold til omverdenen, muliggfir, at holdet
kan gennemff3re en given optrbden.
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Modsat er Front-stage stedet, hvor gruppemedlemmerne optrbder overfor et publikum og deynerer en
situation efter 3nske fra de optrbdende. Her er gruppemedlemmerne en samlet gruppe, og individerne i
gruppen st-r sammen om at fremff3re en optrden. Normerne og situationsdeynitionen vises gennem den
m-de optrbdende forholder sig til de andre p- i direkte samtale og fakter De kan ogs- ses p~ den m-de en
given person opffirer sig, n-r han eller hun kan ses af publikum, men ikke er i direkte kontakt med dem
[Goffman, 1959, 93-94].
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Impression management

En overbevisende optrbden er utrolig vigtig i forbindelse med at f~ publikummet til at deynere situationen
p- den m-de, som de optrbdende 3nsker. Impression management bliver centralt, og her er dramaturgisk
loyalitet, dramaturgisk disciplin og dramaturgisk omtanke vigtige forsvarsmekanismer.

Dramaturgisk loyalitet handler om at gruppemedlemmerne ikke m- afslire gruppens hemmeligheder.
Derfor skal gruppen helst best- af mennesker, der er i stand til at holde hemmeligheder, hvorfor fx sm-
b3rn kan vre svbre at indlemme i en gruppe med hemmeligheder i en optrbden. Derfor vil bi3rn, jo Pldre
de bliver f- pere informationer om fx en families hemmeligheder. Derudover er det i back-stage omr-det,
at hemmeligheder behandles, og det giver en stbrk solidaritet, der kan 3ge loyaliteten, s-ledes at loyaliteten
til de andre gruppemedlemmer er stlrre end til det publikum, der optrbdes overfor [Goffman, 1959, 176-
179].

En god dramaturgisk disciplin giver et overbevisende indtryk, da det her drejer sig om, at spille rollen
med tilsyneladende fordybelse og engagement. Dog er det vigtigt, at hvert enkelt gruppemedlem ikke
lader sig rive med, men holder en distance, s-ledes at han ogs- forholder sig til rollen og derfor kan lave
en overbevisende optrbden. P-~ den m-de kan han eller hun spille sin rolle, uden at afsi3re sig gennem
faux pas og utilsigtede fakter, men derimod udvise diskretion og vbre klar til at kunne h-ndtere andre
gruppemedlemmers upassende opf3rsel enten med en forklaring eller ved at sl- det hen i sp3g. Det er ogs-
i dramaturgisk disciplin, at man skal kunne kontrollere stemme og ansigtsudtryk, s-ledes, at han eller hun
evner at udtrykke det Bnskede [Goffman, 1959, 179-180].

Endelig er det vigtigt med dramaturgisk omtanke, hvor gruppemedlemmerne udviser omtanke og
agtp-givenhed, n-r de iscenespbtter en optrbden. Her er det en overordnet omtanke i forhold til at gribe
optrbden an. Derfor er dramaturgisk loyalitet og disciplin vigtige redskaber samt at vPlge udtryksmidler,
der passer til den situation, man fors3ger at frembringe og det publikum, man Rnsker at gfire det
overfor. Det er alts- vigtigt at vurdere gruppemedlemmernes loyalitet og planlbPgge optrbden efter den.
Derudover kan det vire en fordel at vblge et publikum, der giver minimalt besvbr og vPlge begrbnsede
publikumsstRrrelser. En kort optrbden prbget af h3pighed vil ogs- give mindre risiko for fejl overfor et
publikum. For at virke overbevisende kan de optrbdende give mange informationer om sig selv, s-ledes at
publikum ikke bliver overrasket i I3bet af optrbdenen. Derimod kan det ogs- vbre en fordel at udelukke
information udenfor interaktionen. Ved at placere publikum uden mulighed for at inddrage information
udefra, har den optrbdende mulighed for at kontrollere informationsindholdet, og det bliver derfor lettere
fx at bedrage et publikum. Ydermere kan det ogs- vbre en fordel at indfl3re forskellige varslingssystemer,
der advarer mod uheldig optrbden i situationer, hvor det kan have store konsekvenser. Varslingssystemet
kan skabe tryghed og f- de optripdende til at slappe af. Endelig er der ogs- muligheden for at indBve en
optrbden. Denne mulighed krbver dog, at der er en etikette p- omr-det, da alle vil skulle kunne spille rollen
uden at have RBvet den sammen [Goffman, 1959, 180-189]. Et eksempel kunne vPre til en koncert, hvor
ekstranummerseancen indeholder et Rvet skuespil, hvor bandet forlader scenen velvidende, at publikum vil
klappe dem frem. Publikum er ogs- klar over, at bandet kommer igen, da bandet ofte ikke har spillet deres
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stlrste hit. Det f-r de muligheder for, n-r de klappes ind.

Publikums rolle i role-playing er central, da de ikke kun skal overbevises af en optrbdende om, at situationen
er p- en bestemt m-de, men i h3j grad hjPlper den optrbdende til at lave en overbevisende optrbden. N-r
et publikum spiller rollen, holder de sig fra steder, hvor de ikke er inviteret. P~ den m-de er publikum
klar over at de ikke skal trbde ind i et back-stage omr-de. Er det nRdvendigt at komme ind i et back-stage
omr-de, vil publikum ofte advare om, at de kommer T fx ved at banke p- eller rBmme sig. Derudover vil de
optrbde som om de ikke er interesseret i, hvad der foreg-r for at vise, at han eller hun ved, at en grbnse er
overtr-dt. Publikum opfRrer sig alts- taktfuldt overfor de optrbdende, hvilket enten kan have baggrund i,
at de kan identiycere sig med de optrbdende eller forsliger at indsmigre sig p- de optribdende ved at udvise
taktfuldhed. Der er alts- tale om et forhold, hvor b-de publikum og optrbdende forsf3ger at komme tilbage
i de fastlagte roller, og dermed beskytter publikummet de optrbdende. De skal s- igen gfire det muligt for
publikum at vise takt. Samtidig skal de optrbdende ogs- vPre i stand til at forst- de hints fra publikum, som
de hele tiden sender ud. Disse hints er en hjblp til den optrbdende, s~ han eller hun kan redde situationen.
| gbst-vbrt forholdet er det s-ledes vigtigt, at viPrten er i stand til at IPse de takt-signaler, gbsterne sender
enten verbalt eller non-verbalt. Derudover kan de optrbdende ogs- hjPlpe deres egen optrbden ved fx ikke
at lyve p~ en m-de, s- det bliver umuligt at korrigere situationen ved at sige undskyld, vbre sp3gefuld eller
undertone vigtigheden af emnet for I3gnen. Situationen kan derfor falde fra hinanden, hvis man afsli3res i
sit bedrageri.

| forhold til oplevelsesdesign kan en analyse af gbsterne interne optrbdener overfor hinanden vbre givtig i
forhold til at se, hvilke normer gbsterne har overfor hinanden. Lige s- interessant er det, hvordan gbsterne
forholder sig til vrten til et arrangement.

Ved at have en analyse, der er baseret p- Goffmans teatermetafor kan man ynde frem til de kulturelle regler,
da han skaber et perspektiv, der fokuserer p- ideel optrbden. Det vil selvi3lgelig viPre svbrt at f- adgang
til gbsternes back-stage omr-de, men da gbsterne netop iscenesptter sig selv til et arrangement, er det
interessante, hvordan de iscenesbtter sig selv og ikke, hvad der foreg-r back-stage. Vrtens opgave vil
s-ledes vbre at ynde ud af, hvordan man kan understfitte denne iscenespttelse og bPndre i mulighederne for
iscenespttelse for at skabe en bestemt oplevelse. Goffmans teori giver her en mulighed for at vbre et skridt
foran, da analysen dekonstruerer gbsternes adfbrd, og vbrten kan s-ledes konstruere den anderledes if3lge
eget Bnske med inspiration fra gbsternes udsagn.

Indtil nu best-r gbst-vbrtmodellen af rollerne gbst og vbrt og kommunikationen mellem dem. Med

Goffmans teori kan jeg udbygge gbst-virtmodellen med backstage, frontstage og dermed ogs- impression
management.
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Jeg har valgt at placere Goffmans begreber s-ledes at personlige og institutionelle selektionskriterier er en
del af backstage aktiviteterne og selve kommunikationen foreg-r frontstage. Dette har jeg gjort p- grund
af den fysiske og kommunikative adskillelse, der er mellem frontstage og backstage. Den tolker jeg til at
foreg- imellem iagttagelse af, hvad der konkret foreg-r i kommunikationen og de motiver, som gbsterne
og vbrten tillbgger det kommunikerede. Derudover best-r backstage ogs- af at skabe baggrunden for en
god optrbden, hvilket igen er at skabe enighed om hvad og hvordan optrden skal vre, som relaterer sig
til personlige og institutionelle motiver.
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Gbstivbrtrelationens magtforhold

Som jeg har vbret inde p- tidligere er forholdet mellem gbst og virt specielt. De er indbyrdes afhbngige
af hinanden for at kunne fremtrbde i gbst og vbrt rollen, og derfor er der ogs- et magtforhold mellem
dem, der best-r af forskellige dimensioner. Det er et magtforhold, som kan afdPkkes og bruges aktivt i
forbindelse med at varetage rollen som vbrt og aktivt vPre tilstede i at give en gbst en bestemt oplevelse.
Med magtrelationen mellem gbst og vbrt kan vbrten kontekstualisere et arrangement og dermed vbre
medvirkende til at skabe en bestemt oplevelse.

Der kommer en form for social kontrol i forbindelse med kommunikationen mellem gbst og vbrt. Dann,
som jeg refererede til i indledningen omkring turisme som sprog, behandler ogs- turisme som social kontrol,
der kommer gennem sproget. Her har han set p- forskellige situationer, hvor turistindustrien p-virker dens
gbster. Rejsebureauet bliver turisternes primbre kommunikationsmedie. | og med at turisterne I3sriver
sig fra deres normale pligter og kontakter, er det muligt for rejsebureauet at p-f3re turisterne nogle andre
[Dann, 1996, 73-74]. Der er mange m-de at gl3re det p-, og Dann fremhbver isbr det materiale, som
man modtager om rejsen. Her optrbder fx stjerner i en vurdering af hoteller. Denne funktion udRver en
form for kontrol, der inddeler turisterne efter hotellets vurdering. Der foreg-r ogs- en r-dgivning gennem
fremhbvelse af bestemte sevbrdigheder, og billederne skaber en forventning om, hvad man vil vbre i
stand til at fortblle efter turen. Selve hotellerne og feriestederne er ogs- agenter for social kontrol, idet de
via aktiviteter skaber en social bevidsthed om, hvordan man opfl3rer sig. Det samme gPlder for de ture,
som bureauet laver. Rejsebureauet skaber begrbnsninger for turisterne samtidig med, at de vedligeholder
individuel og kollektiv frihed [Dann, 1996, 84-100].

For at g- i dybden med mulighederne for at udBve kontrol i et generelt perspektiv har jeg valgt at bruge
SBren Christensen og Poul Erik Daugaard Jensens bog oKontrol i det stille T om magt og deltagelseo.
Dermed vil jeg udvide gbst-vbrtmodellen med muligheder for magtudf3velse og dermed social kontrol.

Christensen og Jensen sbtter yre forskellige magtdimensioner sammen, nemlig direkte magt, indirekte magt,
bevidsthedskontrollerende magt og endelig institutionel magt. P- den m-de rammer de forskellige dele af
magtteorien og evner at sbtte dem sammen i en overskuelig model, der vil kunne bruges i en praksissituation.
Samtidig rammer den ogs- en af grundstenene i dette speciale ved at have et deltagerperspektiv, hvilket
stemmer overens med at se gbst-vbrt forholdet som en kommunikationssituation snarere end en situation,
hvor gbsten prbsenteres for en flprdig pakke uden at indg- i en form for interaktion med arrangementets
VPIt.

De yre magtdimensioner er afglRrende i forholdet mellem mennesker, hvor kontrollen i situationen er p-
spil. Dermed er denne model om magt og deltagelse meget aktuel i forholdet mellem en vbrt og en gbst,
n-r jeg har valft Goffman og hans impression management. oKontrol i det stille T om magt og deltagelseo
giver dermed en mulighed for at bruge magtanalyse til at kontrollere gbst-vbrt rollerne, og i sidste ende
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vbre i stand til at vbre aktive i en kontrol af gbsternes oplevelse og interesser. P- trods af modellens gode
egenskaber har jeg alligevel valgt at tage en magtdimension ud af modellen, nemlig den bevidsthedskontro
llerende magt. Det skydes, at denne form for magt er svbr at apbse, da den handler om skjulte dagsordner,
0g p-virkning af interesser. Interesser, der kan vbre virkelige, ikke-virkelige eller ikke til stede. Det kan
derfor vbre svbrt konkret at arbejde med. Herefter fRIger en beskrivelse af de tre magtdimensioner.

Den direkte magtdbkker over den magt, der foreg-r i en beslutningsarena, som er et sted, hvor beslutninger
tages, hvad enten det er formelle eller uformelle rum. Her behandles afgrbnsede sager, der er sat p-
dagsordenen. Sagerne kan behandles i et afgrbnset tidsrum, hvor der tages en beslutning om sagen, og
dermed er problemet I3st. I den direkte magt er beslutningsprocessen en rationel proces, der gennemg-r
faserne: Problem, m-lformulering, alternativsigning, konsekvensvurdering og beslutning. Dermed bliver
problemet deyneret, og gennem faserne bliver interesser varetaget s- m-lformuleringen bliver opfyldt.
M-lformuleringen bliver afgRrende for den IBsning, der kommer p- problemet og dermed udspilles
magtforholdet i at beslutte m-lformuleringen [Christensen & Jensen, 2001, 27-30]. | den direkte magt kan
alle (enten selv eller via reprbsentant) komme og fremlPgge deres interesse i sagerne og dermed deltage i
beslutningsprocessen og varetage deres interesser [Christensen & Jensen, 2001, 70].

| den direkte magt er det relationerne mellem akt3rerne, der er afglirende i magtudBvelsen. Den relative
styrkeposition mellem aktl3rerne er grundlbggende for magtudi3velsen, og der er tale om at nogle akti3rer
bestemmer over andre. Den mest ressourcestbrke (penge, position, fysisk styrke eller viden) kan bruge
ressourcerne til at k3be den andens accept [Christensen & Jensen, 2001, 32-34]. Dette kan illustreres
s-ledes:

oo oo

[Christensen & Jensen, 2001, 68]

P- den m-de er det muligt at bruge ressourcerne til at gennemffire beslutninger ud fra det styrkeforhold,
der er mellem vbrten og gbsterne. Beslutningsrocessen vil vise styrkeforholdet mellem dem; Hvilke
interesser har vbret dominerende? Hvor konkret en beslutning er der taget? Og hvilke muligheder giver
formuleringen til den konkrete udf3relse? | denne fremstillingen af den direkte magt beskpPftiger den sig
dog ikke med, hvad der rent faktisk udff3res, da det hBrer til i indirekte magt, men koncentrerer sig om den
rationelle magtudBvelse i beslutningsarenaen [Christensen & Jensen, 2001, 34].

I kommunikationen med gbster til et arrangement vil der ofte ikke vbre tale om, at gbsten og vbrten
tager beslutninger gennem en formel problemformulering, m-lformulering, alternativsi3gning,
konsekvensvurdering og derefter en beslutning. Derfor kan det vbre svbrt at bruge den direkte magt i et
arrangement, da beslutningsarenaen kan vbre svbr at appbse. Derimod er relationen mellem gbst og vbrt
IBst koblet og de beslutninger gbsterne tager, er ofte ikke i samr-d med vPrten. P- en festival kan man
beslutte sig til, at g- til en koncert frem for en anden uden at tage vibrten med i denne beslutning.
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Derimod kan styrkeforholdet mellem gbsterne og vbrten vbre interessant, da styrkeforholdet kan
give vbrten mulighed for at p-virke beslutningerne gbsterne tager sammen, hvis vbrten har en stbrk
position. Dog er gbst-vbrt forholdet specielt, idet gbster er til stede frivilligt og til enhver tid kan forlade
arrangementet. Styrkeforholdet afthbnger alts- af, at gbsterne trives. En styrkeforholdsanalyse kan vbre
givtig, n-r man skal vPre vPbrt. Ved at se p- styrkeforholdet vil det viPre muligt at se, hvor langt man kan g-
i sine forsR3g p~ magtudRvelse, inden man bliver sanktioneret af gbsterne i s-dan et omfang, at ens position
som vbrt er truet. Vbrten st-r derfor magtesl3s overfor gbsterne.

Den indirekte magt beskpftiger sig med den magt, der ligger i at sbtte en dagsorden, og dermed er den en
vigtig faktor i at beskrive en situation.

Med inspiration fra politologerne Peter Bachrach og Morton Baratz best-r den indirekte magt af yltre, der
afglir, hvad der er aktuelt og ikke aktuelt for dagsordenen. Den beskriver den magt, der ligger inden og efter
den beslutningsproces, som den direkte magt behandler. MagtudRvelsen bliver en 6kamp om, hvordan man
skal deynere beslutningsarenaens kapacitet og sagsomr-de.o [Christensen & Jensen, 2001, 51]. Interesser
i forbindelse med beslutningsprocessen er ikke ligevbrdige, men nogen interesser kan sorteres fra inden
beslutningsprocessen eller udflirelsen af beslutningen g-r i gang [Christensen & Jensen, 2001, 71].

Kapaciteten omkring en beslutning vil altid vbre begrbnset, da tiden hvor beslutningen skal tages vil vbre
begrbnset. Ogs- selvom man udvider tidsrummet, vil der stadig vbre en begrPnsning, og dermed vil der
vbre beslutninger, som ikke bliver f3rt til dagsordenen, da tidsrummet ikke kan indeholde en given sag. P-
samme m-de bliver nogle sager ogs- undladt, da de ikke passer ind i en beslutningsarenaen [Christensen &
Jensen, 2001, 51]. Med egenskaben af et ylter skaber denne magt nondecisions, da der her besluttes, hvad
der ikke skal tages beslutninger om. De afviste sager bliver dermed til nondecisions. Ved at kigge p- disse
nondecisions kan man se, hvad der tages med, og dermed se magtfordelingen i en gruppe mennesker. Denne
indirekte magtforst-else bygger p- synlige konpikter i en beslutningssituation, da man direkte kan appbse,
hvilke sager g-r videre til en beslutningssituation, og hvilke ender som nondecisions.
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Udover ylteret inden beslutningsprocessen er der ogs- et ylter mellem beslutningen og den praktiske
udf3relse. Forudsbtningerne for den praktiske udf3relse vurderes her, og ugennemf3rbare beslutninger
sorteres fra [Christensen & Jensen, 2001, 49-50]. Her er endnu en magtudivelsesmulighed, da man
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indenfor beslutningens ramme kan vPlge at udf3re eller ikke udfl3re en truffet beslutningen. Derudover
kan man ogs- udf3re beslutningen anderledes end tidligere besluttet. Man kan alts- beslutte ® og s- er det
noget andet eller slet intet, der gennemffires. Dette forhold kan indtPnkes strategisk i beslutningsprocessen,
0g i den m-~de man formulerer en beslutning p-, da beslutningen kan formuleres uden entydighed. P- den
m-de kan man lade andre tolke beslutningen indenfor rammerne af beslutningen. Dette sker isPr, hvis man
ikke har direkte interesser i kKlemme, eller hvis der kan opst- prestigetab, hvis der ikke trpffes en beslutning
i beslutningssituationen. Endelig kan beslutningstagerne ogs- mene, at de, som beslutningen vedrRrer, bRr
tage den endelige beslutning. Derudover kan man formulere beslutningen s- vagt, s- man har mulighed
for at p-virke beslutningen i gennemfRrelsesfasen. Dette er isbr givtigt for beslutningstagere, der vurderer
deres mulighed for indpydelse er stl3rre end under gennemff3relsen [Christensen & Jensen, 2001, 53].

Relationen mellem beslutningstagerne kan illustreres s-ledes:

oo ooioo

[Christensen & Jensen, 2001, 68]

Denne form for magt kan apbses i en arrangementssituation, n-r der opst-r synlige konpikter mellem
gbsterne og vbrten. Styrkeforholdet mellem dem kan Ibses ud fra, hvad der accepteres og gennemfi3res.
Der kan fx vire mange perspektiver p- en sag, der ikke kommer frem, da vbrten er stbrk og omvendt.
Hvis man, som form-let er i dette speciale, vil iscenesbtte en bestemt oplevelse, s- vil det vre en fordel
at have en hvis magt over, hvilke sager, der prbger et arrangement og sortere konpiktende historier fra og
endelig bruge de mekanismer, der ligger i det andet ylter for at gennemflire det, der Bnskes fra vrtens side.
Konpiktende beslutninger m- formuleres s- vagt, at det vil give r-derum efter beslutningen er taget.

Den institutionelle magt er den magtdimension i denne model, der reprbsentere den irrationelle tilgang til
magt. | de andre magtdimensioner har der vbret en underlbggende prbmis om, at magt ligger i relationerne
mellem aktRrer, og at man p- en eller anden m-de har en beslutningsproces, der starter i et problem og ender
i nogle konsekvenser. Det er dog ikke alle valg, der gennemg-r en beslutningsproces med aktlrer. Den
institutionelle magt er den magt, der ligger i de normer, der speciycerer acceptabel og uacceptabel adfbrd.
Den fordeler dermed goder og byrder, uden vi stiller spRrgsm-listegn ved det [Christensen & Jensen,
2001, 88-89]. Den institutionelle magtdimension rummer de to tidligere magtdimensioner, idet de andre
aktBrorienterede magtdimensioner illustrerer den institutionelle magt. Magtkampen mellem akt3rerne
viser forestillingerne om virkeligheden i en given sammenhbng. En analyse af de aktRrorienterede
magtdimensioner vil alts- kunne give et billede af den institutionelle magt. Derfor kalder Christensen
0g Jensen denne magtdimension for okontrol i det stilleo, [Christensen & Jensen, 2001, 95] da det er en
magtdimension, som de magtkPmpende m-ske ikke bemprker, men som hele tiden er til stede gennem
magtkampen [Christensen & Jensen, 2001, 95].

Visuelt kan den institutionelle magt formidles s-ledes:
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[Christensen & Jensen, 2001, 68]

Strukturen i den institutionelle magt best-r af forestillinger om, hvordan verden fungerer, og indeholder de
normer og rutiner, som vi tager for givet. Disse normer og rutiner er ofte understi3ttet af de formelle grundlag
for menneskers sameksistens, men den institutionelle magt er dog ikke betinget af et formelt grundlag, men
forekommer i bevidstheden som forestillinger. Forestillingerne kommer gennem socialiseringsprocesser,
0g det sker derfor ofte ubembrket, at normer og rutiner bliver en del af vores virkelighedsforst-else
[Christensen & Jensen, 2001, 91, 93]. Mod fokus p- rutiner og normer bliver kulturens regler interessant.
Organisationskultur deynerer Christensen og Jensen med Christensen og Molin s-ledes: 0Organisationens
sbrlige traditionbestemte mBnster af myter, normer og rutiner som T overleveret fra 0genereationo til
dgenerationo f.eks. - f-r bestemte typer af forklaringer og handlinger til at fremst- som indlysende og
naturligeo [Christensen & Jensen, 2001, 95].

I nsker man at Pndre eller skabe en bestemt situation mellem mennesker, kan det der for vbre givtigt at
forholde sig til denne magtdimension. Selvom magten er institutionel afhbnger dens opretholdelse eller
forandring af de aktRrer, der er i situationen [Christensen & Jensen, 2001, 90].

I ndringer kan ske ved at sbtte spRrgsm-lstegn ved den virkelighedsforst-else, der er i en given
sammenhpPng. Den kan vbre svbrt at se, men man kan arbejde med den ved bevidst at eksperimentere med
normer og rutiner for at sbtte magtforholdet i spil. Det kan fx vbre ved at eksperimentere med sin egen
rolle i situationen, da den rolle man selv besidder er med til at fastholde en bestemt virkelighedsopfattelse.
Et s-dan eksperiment vil m-ske lede til sanktioner og skal glires med omhu [Christensen & Jensen, 2001,
97-98].

I forhold til arrangementer kan man bruge denne magtdimension til at sbtte splirgsm-istegn ved de
selvilllgeligheder, vbrten har i den m-de han eller hun griber vbrtsrollen an p-. Ved at arbejde bevidst
med vPrtsrollen og bruge erfaringerne fra de to aktBrorienterede magtdimensioner, kan man bndre p-
de selvfi3lgeligheder, der er til arrangementet og skabe nye selvflilgeligheder. Selvfi3lgeligheder, der kan
prbge den ofte irrationelle tilstand, man beynder sig i uden en beslutningsproces med interessefremstilling,
overvejelser om konsekvenser og problemer.

Man kan derfor sige, at vbrten udBver magt via kulturen overfor intetanende gbster. Men jeg ser en mere
positiv vinkel p- denne form for magt, da der er tale om tidsafgrbnset p-virkning. Manipulationen skal
give en meningsdannelse af situationen, der knytter sig til arrangementet. Den tid og stedbegrbnsning,
der ligger i et arrangement, bevirker, at der ikke er tale om en Ibngerevarende manipulation selvom den
gerne skulle omslutte gbsten i tidsrummet. Det kan endda vbre gbstens Rnske at blive udsat for en bestemt
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manipulation et kort 3jeblik. Er man fx i en forlystelsespark bliver gbstens nteresse m-ske at k3re rundt til
han eller hun npsten kaster op, hvorimod det ikke er ens interesse i en anden situation. Min tolkning er at
man vblger at kontekstualisere sig med de kulturer, gbsten har lyst til, s- han eller hun f-r nye oplevelser.

I
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Magtdimensionerne har jeg valgt at sbtte i modellen ud fra vPrtens synspunkt. De yre magtdimensioner
kan ogs- bruges fra gbsterne side for at p-virke vbrten, men da modellen er beregnet til vbrten, er det kun
fra viprtens muligheder, jeg har taget med. | praksis er det dog vigtigt at have gbsternes mulighed for at
udBve magt for Bje, n-r vbrten forholder sig til magtforholdet.

Jeg har valgt at placere den direkte magtrelation i modellen s-ledes, at den direkte magt optrbder fra vrten
til gbsten i frontstage omr-det. Det gRr den, da den direkte magt er karakteriseret ved at vbre akt3rorienteret
og foreg- i en beslutningsarena, hvor de tilstedevibrende indg-r i en -ben og rationel beslutningsproces. Jeg
tolker derfor, at det er en proces, der foreg-r i kommunikationen mellem aktf3rerne under deres optrbden.

Den indirekte magt forekommer som et ylter for, hvad der skal g- videre til beslutningsarenaen. Jeg tolker
derfor, at det er en strategi for udvPlgelse, der ligges i backstage og forsl3ges p-flirt kommunikationen og
derfor mener jeg, at den udspringer i backstage og via frontstageoptrbden p-virker gbsterne og fi3lgelig de
selektionskriterier, der er gbldende.

Endelig er der den institutionelle magt. Den har jeg placeret som en ramme omkring al aktivitet, da
det er denne form for magt, der indeholder forestillingen om, hvordan verden hbnger sammen. Det er
dermed alle selvfRBlgelighederne, der ligger her og virker b-de i frontstage og backstage, som en konstant
p-virkning. Samtidig er det ogs- den eneste magtdimension, der ikke er aktBrbundet, hvilket gi3r den fri af
de kommunikerende parter, selvom det er gbsterne og vrten, der kan Pndrer p- den institutionelle magt.
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Gbst - vPrtsrelationens
digitale kultur kontekst

For at kunne skabe en bestemt oplevelse for sine gPster til et arrangement har jeg valgt at inddrage gpbsternes
medie-kontekst samt se p-, hvordan denne p-virker den kontekst en oplevelsesdesigner skal designe til.

Her har jeg valgt at tage fat i den kontekst, som de digitale medier skaber for gbsterne, og som vbrten
derfor m- forholde sig til. Kultur og medier er forbundne, s-ledes at de muligheder, en kultur Bnsker, spejles
i mediernes muligheder samtidig med, at mediernes muligheder ogs- udvikler kulturen.

Kulturudviklingen i de senere -r er forbunden med digitale medier, og derfor vil jeg behandle denne kultur
i dette afsnit. Jeg vil koncentrere mig om individet, fbllesskaber og hvordan vi g-r til oplevelser. Jeg har
valgt netop disse tre emner, da de er sbrlig aktuelle for oplevelsesdesign, idet deltagelse i oplevelser b-de
er individuel og som en del af et fbllesskab. Derfor er det vigtigt at se p-, hvad de to stBrrelser betyder i en
digital kultur. Samtidig er indsigt i forventningerne til oplevelsers karakter ogs- interessante for specialet,
da det jo netop handler om oplevelser og gbsternes velbeyndende.

Inden jeg behandler individet, fbllesskaber og hvordan vi g-r til oplevelser, vil jeg kort opridse konturene i
den digitale kultur. Det vil jeg gBre med Baudrillard og hans forhold til virkeligheden, da de efterfRlgende
afsnit bygger p- hans analyser. Jeg Bnsker at tage den postmoderne verden og den kultur, der medf3lger, og
bruge den som et positivt udgangspunkt for at designe oplevelser.

I 6Simulacra og simulationo opdeler Baudrillard forholdet til virkeligheden i yre forskellige faser af
simulation og simulacra i forhold til billeder.

*It is the repection of a profound reality

It masks and denatures a profound reality

It masks the absence of a profound reality

It has no relation to any reality whatsoever: it is its own pure simulacrum.o [Baudrillard, 1981, 6]

Det vil sige, at billedet er g-et fra at vire afbildning af virkeligheden til at vire et billede, der har Pndret
virkelighedens natur. Ved denne proces sker en simulation, hvor man giver et falsk indtryk af at have noget/
vbre, som man ikke har/er. Det drejer sig ikke om bevidst at snyde eller skjule noget, da dette stadig vil
stadfpste virkeligheden via erkendelsen af, at man snyder eller skjuler noget. Ved simulation er relationen
til virkeligheden brudt, og virkelighedens natur bliver dermed Pndret. Er en person nl3dvendigvis syg, hvis
han eller hun viser symptomerne? Nbste fase dbkker billedet over fravbret af en virkelighed for til sidst at
blive et simulacrum, som betyder at billedet ikke har nogen relation til virkeligheden [Baudrillard, 1981, 3,
6-7]. Det bliver en kopi af en kopi uden nogen original.
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*Simulation is no longer that of a territory, a referential being, or a substance. It is the generation by
models of a real without origin or reality: a hyperrealo [Baudrillard, 1981, 1]

*.... Itis no longer a question of imitation, nor duplication, nor even parody. It is a question of substituting
the signs of the real for the realo [Baudrillard, 1981, 2].

Ved denne udvikling, hvor tegnet kommer til at st- for sig selv og ikke har nogen relation til objektet er
muligheden for at skabe en verden uden relation til virkeligheden.

Ved at bruge Baudrillard -bner det for muligheden for at p-virke opfattelsen af virkeligheden, da virten
kan arbejde frit med tegnene. | 0The Vital Illusiono fremstiller han virkeligheden som koncept eller princip
med et vrdisystem tilknyttet. Virkeligheden indebbrer en oprindelse, en afslutning, en fortid, en fremtid,
kausalitet, kontinuitet og rationalitet [Baudrillard, 2000, 63]. N-r relationen mellem tegnet virkeligheden
ophBrer, og vbrten laver en virtuel verden, har han eller hun muligheden for at forsge at konstruere
en total positiv verden, som er renset for alt ondt og negativt. Samtidig bliver det ogs- en verden uden
andre og fornemmelsen af andre. En verden uden id®er, fantasi, utopier, da disse vil blive realiseret og
operationaliseret 3jeblikkeligt [Baudrillard, 2000, 66-67].

Baudrillard skriver i artikelsamlingen 0Screened outo at the hyperreal er udtalt ogs- p- tv, hvor medierne
ikke IPngere har informationsformidling som fokus, men snarere det at formidle sig selv, [Baudrillard,
2000, 186]. Her er det ikke IPngere informationen men information som begivenhed, der er drivkraften.
Kendetegnende for the hyperreal er der derfor ikke IPngere en relation mellem tegnet og objektet og ]
heller mening 1 forbindelse med objekt og tegn. Baudrillard ser dette, som en stillingtagen om seernes
Bnsker, nemlig at de ikke vil have information og mening, men foretrbkker tegn og billeder [Baudrillard,
2000, 188].

Fokus p- det overpadiske har Baudrillard ogs- i sin tilgang til reklameverden, hvilket er aktuelt for dette
speciale, da det kan medff3re en markedsfliringssituation, at skabe en bestemt oplevelse for gbsterne.

Markedsf3ringens form ser Baudrillard, som den mest overpadiske udtryksform uden nogen mening. Netop
det meningsfri og overpadiske gRr det muligt, at kopiere reklamer ind i hinanden T alts- ynde en fblles
reprbsentation, s- de kan kombineres med hinanden. Meningsfyldte udtryk kan p- den m-de ikke indg-ien
denne sammenhbng, som Baudrillard kalder 0....the superycial transparency of everythingo [Baudrillard,
1981, 87]. Med eksemplet om propaganda forklarer Baudrillard, at der her er tale om markedsfl3ringen og
merchandisering af politiske mbPnd og partiers image. Her fremstilles id®er helt overpadisk, som om de var
enhver anden vare i et sprog uden modsptninger. P- samme m-de forudser Baudrillard, at the social bliver
overpadisk og uden mening. Sociale relationer er underlagt udbud og eftersp3rgsel og kan derfor behandles
som enhver anden vare i forbindelse med markedsf3ring [Baudrillard, 1981, 87-90]. Opgaven er derfor at
lave markedsfliring for at vPre social, som Baudrillard skriver 0...today, true advertising lies therein: in
the design of the social, in the exaltation of the social in all its forms, in the yerce, obstinate reminder of a
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social, the need for which makes itself rudely felt.o [Baudrillard, 1981, 90]. Dermed bliver det sociale ogs-
en del af the hyperreal og bliver dermed tegn, der ikke har relation til objektet.

Med konturerne af virkeligheden i en postmoderne verden vil jeg nu se yderligere p- forholdene omkring
individet, fbllesskab og hvilken plads oplevelser har hos den enkelte.

Individet

Sherry Turkle har i sin bog oLife on the screen: Identity in the age of the interneto behandlet, hvordan vi
kan forst- computerens p-virkning af vores liv. Hun ser ikke bare computeren som et vPbrktf3j, men ogs-
som et objekt, der gRr noget ved os. Dette har hun undersRgt ved at se p- den diskurs, brugere har omkring
deres forhold til deres computer.

Med udgangspunkt i Baudrillard siger hun, at vi lever i en 0Culture of simulationo [Turkle, 1995, 42]. |
denne kultur er computeren ikke blot et redskab, men et objekt, der hjPlper os til at forst-~ det postmoderne
samfund og tPnke postmodernistisk. Computeren er en teknologi, som er skabt til at passe til vores samfund
samtidig med, at vores samfund afspejles i computeren T uden nogen bestemt kausalitet. Computeren bliver
dermed et objekt, som vi bruger til at tPnke med og derigennem udvikle og assimilere id®er [Turkle, 1995,
46-48].

Den bliver en omodel of mindd, som kan bruges til projektion af id®er og fantasier [Turkle, 1995, 9]
Computeren f-r en rolle langt fra blot et virktf3j, men spiller en rolle i vores selvforst-else og relation til
andre. 0Computers dond just do things for us, they do things to us, including to our ways of thinking about
ourselves and other peopleo [Turkle, 1995, 26]

fiLife on the Screen: ldentity in the Age of the Interneto handler om, hvordan man kan udforske identitet
p- Internettet. Samtidig beskpftiger Turkle sig med, hvad vores forst-else af individet er, og hvordan vores
forst-else bliver p-virket af computeren og culture of simulation. Det postmoderne samfund prbsenterer
en verden for mennesker, der fordrer, at man bryder med den traditionelle opfattelse af identitet som en fast
konstruktion, der kan betegnes som en kerne, der kendetegner en person.

If3lge Turkle oplever mange nu, at identiteten er mere diffus, og at man spiller forskellige roller i forhold
til de krav, der er til stede i situationen [Turkle, 1995, 179-180]. Det postmoderne samfund krbver en form
for peksibilitet, hvor der ikke er rum til, at man kan vPre den samme i alle livets gerninger [Turkle, 1995,
255-256].

Der er to m-der at se den nye forst-else af individet p-. Den ene handler om, at man har mange sidel3bende
identiteter, som man kan trbkke frem i forskellige situationer. Den anden handler om, at man spiller
rollespil i livet og har et repertoire af roller, der passer forskellige lejligheder.

Hun henviser til Kenneth Gergen, som beskriver identitet som en pastiche of personalities, hvor det drejer
sig om at frembringe en reprbsentation, der passer til konteksten snarere end, at man fremst-r med et prligt
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selv. Selvet er i konstant konstruktion og rekonstruktion, hvor vi gennem kontakten med andre mennesker
har mange personligheder, som vi kan skifte imellem efter velbeyndende [Turkle, 1995, 256-258].

Mange forskellige identiteter bliver dermed et kendetegn ved det postmoderne menneske, og med Daniel
Dennett fremhbver Turkle den peksibilitet, der kommer med et fragmenteret og mere pydende selv.
Dennett mener, at identitet kan sammenlignes med forskellige versioner af samme dokument, hvor det er
muligt for det enkelte menneske at skifte mellem versionerne. Der er kommunikation mellem de forskellige
versioner, s- der ikke er tale om en psykisk sygdom, hvor de forskellige identiteter ikke har kendskab til
hinanden. Ved denne konstruktion og rekonstruktion af identitet bliver det endvidere muligt at anerkende
forskellighed hos andre, da en given person selv indeholder forskelligheder og dermed kan respektere andre
m-der at leve p- [Turkle, 1995, 261].

De digitale medier spiller her rollen som et objekt, man kan tbnke med, da man via Internettet kan
logge sig ind med forskellige proyler og bruge det fragmenterede og pydende selv. Turkle skriver nogle
MUDspillere har den indstilling til livet, at det er 0... made up of many windows and RL [real life] is only
one of them.o [Turkle, 1995, 192] MUDspillere er dog ofte ude i et andet Prinde end det, der er tilfbldet
ved de mange sidel3bende personligheder, som Dennett og Gergen taler om, da de eksperimentere med at
spille roller, der er kendetegnet ved at spillet stopper p- et tidspunkt. Her kan man for en kort tid sbtte sig
i en anden kontekst og afpr3ve sider af sig selv samtidig med, at det er muligt at gennemleve problemer,
som MUDspilleren har i sit liv udenfor de forskellige identiteter p- Internettet. Det er alts- muligt at f-
gennemarbejdet problemer fra RL, men samtidig ogs- muligt at spille en rolle fjernt fra andre roller i ens
liv for at pygte fra de problemer, man m-tte have [Turke, 1995, 188-191].

Diskussionen om det er eskapisme eller ej 1 forbindelse med computersimuleringer, vil jeg ikke komme
ind p- i dette afsnit, da pointen med afsnittet er at vise, at man som postmoderne menneske enten har
sidell3bende personligheder eller spiller roller, der passer ind i forskellige kontekster.

Der er grundlbggende store forskelle p- de to tilgange, da den ene tager udgangspunkt i, at man reelt er pere
personligheder p-~ samme tid, hvorimod den anden -bner muligheden for, at der kan vbre en kerne, men at
man blot spiller forskellige roller. Det spPndende i forhold til dette speciale er da ogs-, at man ikke Ibngere
er den samme i alle sammenhbnge. Man kan alts~ lege med sin identitet og derfor kan simuleringerne, som
Baudrillard snakker om, vibre muligheder for at udleve forskellige roller eller personligheder. Dermed kan
man sige, at vPPrtens opgave ogs- best-r i, at man skaber rammerne for at gbsterne kan udleve en speciel side
af sig selv eller en rolle i stedet for at skrbddersy en bestemt gruppes Bnsker T udfra, hvordan m-lgruppen i
virkeligheden er. Arrangementet kan ikke ramme alle personlighederne, s~ derfor er det en god id®, at sigte
efter at lave en s- ekstrem ramme for oplevelser, s~ gbsterne kan udleve en enkelt personlighed fuldt ud.

| Turkles arbejde fylder relationen til det kunstige meget. Hun taler om det indbydende i at deltage i en
simulation, hvor det kunstige har en tiltrbkningskraft. Turkle kalder det for oartiycial crocodile effecto
[Turkle, 1995, 237], hvilket dbkker over, at en kunstig krokodille er mere indbydende end en rigtig, da den
kunstige kan have egenskaber, som rigtige krokodiller ikke har. Den er formidlet, og dermed har en eller
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pere andre allerede givet den mening [Turkle, 1995, 237].

Den kunstige krokodille har alts- egenskaber, som kan give andre muligheder end ikke-simulerede
krokodiller, og derfor giver den ogs- pere muligheder for at kunne gfre ting i simulationer, som vi ellers
ikke ville kunne glire. Samtidig er det et sikkert rum, hvor man kan eksperimentere uden fare for ens helbred
med mere. | stedet for blot at have det farlige dyr, kan man indsbtte kunstige artefakter, der optimerer
egenskaberne i forhold til menneskelige behov. Her har det kunstige en fordel fremfor den Pgte vare, da
de fx kan vbre mere p-lidelige. Kunne gbsterne p- en festival have kunstige venner med, der er i stand til
at siirge for, at man kan ynde til sit telt eller holder vagt ved teltet, s~ der ikke bliver stj-let noget, kunne
det vbre at foretrbkke end blot at have rigtige venner, der ikke har disse egenskaber, da de sikkert ogs-
gerne vil h3re musik. Det virker m-ske langt ude, men n-r omgivelserne bliver kunstige og har tydelige
egenskaber, kan det kunstige tage over, hvor man tidligere m-tte sptte sin lid til det ikke-kunstige. Med
de mange identiteter og roller, der kan udleves, kan man understi3tte dette ved kunstige egenskaber. Med
eksemplet fra f3r kan jeg nbPvne, at Roskilde festival har vagter, der si3rger for en nogenlunde sikkerhed
p- campingpladsen. De er mennesker, men med en bestemt egenskab, som kunne erstattes med kunstige
elementer uden at det virker som et negativ for festival-gbsterne, men derimod som en fordel, da det
kunstige har fordele i forhold til mennesker.

FPllesskaber

Ligesom opfattelsen af identitet og individet udfordres af det postmoderne samfund, bliver opfattelsen af
fbllesskaber det ogs-. Da deltagelse i de oplevelser, der behandles i dette speciale, ofte foreg-r i grupper af
mennesker, har jeg valgt at se p~, hvordan man kan forst- fbllesskabet i dag.

David Bell behandler dette i sin bog 0An introduction to Cybercultureso. Han tager udgangspunkt i den
Pndring af fbllesskaber, der foreg-r i forbindelse med globaliseringen. Han arbejder med tre begreber,
nemlig detraditionalization, disembedding og globalization, som er grundprbmisserne for fbllesskaber i en
postmoderne verden.

Globalisering deynerer Bell som summen af processer, der fremmer en fornemmelse af pere relationer
mellem mennesker i hele verden. Med Macolm Waters siger Bell, at globalisering er 0a social process
in which the constraints of geography on social and cultural arrangements recede and in which people
become increasingly aware that they are recedingo [Bell, 2001, 95]. | forbindelse med globaliseringen
foreg-r der Pndring af opfattelsen af tid og rum, da man genskaber verden i mindre form via perception af
verden. Det globale pow og tptte relationer verden over giir at fx fbllesskaber ikke er IPngere behRver at
vbre tilknyttet et bestemt sted T de bliver disembedded. Den rodi3se tilgang til verden skaber muligheden
for detraditionalization, som betegner det, at man ikke er bundet til fbllesskaber gennem traditioner, men
at man selv kan vblge, hvem man vil vbre i et fbllesskab med. Man kan skabe nye typer fPllesskaber
baseret p— de behov, der er i den enkeltes liv, samt vores Bnsker om, hvem vi Bnsker at vbre igennem de
fbllesskaber, vi indg-r i [Bell, 2001, 95-96].
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Globaliseringen giver os alts- mulighed for at vilge de fllesskaber, vi Bnsker at tilhf3re uden binding til
tid, sted og traditioner. Fbllesskaberne bliver mere abstrakte, og det er derfor en fordel at bruge en tilgang
til fbllesskaber, som ikke er tid, sted og traditionsbundet. Selvom Benedict Anderson beskPftiger sig med
nationer, mener jeg alligevel, at hans Imagined Communities kan bruges i denne sammenhpbng, da fokus
her er p- fornemmelsen af fbllesskab, der ikke er bundet op p- traditioner, tid og sted.

Nationen ser Anderson som et forestillet politisk fPllesskab sammenholdt af, at medlemmerne alle har en
forestilling om, at de har et fPllesskab og tilhl3rer en bestemt nation. Et fbllesskab som er deyneret efter
den m-de, som medlemmerne forestiller det p-.

Med i fPllesskabsforestillingen hi3rer, at dette fbllesskab er begrbnset og suverbnt. Begrbnsningen betyder,
at man i fbllesskabet adskiller sig fra andre, s- der er nogen, der st-r udenfor. Disse udenforst-ende kan
deynerer fbllesskabets forestillede grbnser. Medlemskab bliver alts- afglRrende for hvilket fbllesskab, man
kan vbre med i. Selvom fbllesskabet er begrbnset rent medlemsmbpssigt, s- er de fysiske grbnser elastiske.
De fysiske grbnser kan alts- Pndre sig uden at forestillingen om fPllesskab g-r til grunde, og derfor er
fbllesskaber ikke afhbngige af deres fysiske placering. Den suverbne nation opst-r, da det forestillede
nationale fPllesskab ikke er underlagt andre T som fx et religif3st fbllesskab [Anderson, 1983, 48-50].

Stedets betydning for fpbllesskabet har alts- ikke stlrre betydning end den, fPbllesskabets medlemmer
tillbgger den. Tiden har derimod betydning for forestillingen om fbllesskab. Det er vigtigt, at et fbllesskab
har en begyndelse T enten med et konkret tidspunkt eller med punkter, der fbstner fPllesskabet historisk set
[Anderson, 1983, 273-274]. Dette er med til at gl3re forestillingen om fbllesskabet mere stabilt. Derudover
er ritualer over tid med til at fbstne forestillingen om et fbllesskab. Anderson bruger avislbPsning som
eksempel, da en Ibserskare af en bestemt avis har forestillingen om et fllesskab med andre, der bruger tid
p- at IPse avisen. Her fbstnes fPllesskabet ikke kun i avislPsningen men ogs- via det, der st-r i avisen, som
viser fPllesskabet mellem IPserne. Det, der ikke st=r i avisen, er i Ibsernes bevidsthed ved at vPre udeladt.
Fbllesskabet mellem en IPbserskare er udover forestillet ogs- sammenholdt af avisens prioriteringer og
perspektiv p- verden. Valget af avis hbnger derfor sammen med hvilket fbllesskab, Ibseren forestiller sig,
at han eller hun er en del af [Anderson, 1983, 76-79].

Hermed kommer jeg ind p- en tredje fbnomen, jeg har valgt ud fra Andersons teori, som jeg ynder
aktuelt i forhold til oplevelsesdesign, nemlig erindring og forglemmelse. Her er beskrivelsen af tidligere
begivenheder i centrum og dermed den verdensforst-else, der prbger den institutionelle magt og dermed
de regler, der er kulturen.

Anderson beskpftiger sig her med, hvordan man beskriver historien s-ledes, at den passer til den
forestilling, man har om fbllesskabet. Her foreg-r der en udvPlgelsesproces, der glir, at netop en bestemt
beskrivelse bliver overleveret. Man vPlger at huske noget og glemme andet. Det er en proces, der sker efter
begivenheden, og Anderson kalder det for andengenerationsformuleringer, da det ikke bliver nedfpbldet af
de personer, der har vbret involveret i begivenheden men generationen efter [Anderson, 1983, 261-266]. P-
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den m-de bliver det muligt at fremstille en beskrivelse, der passer til forestillingen om fPllesskabet. Dermed
glemmer man i fRrste omgang elementer i en begivenhed for at f~ den til at passe til den ofycielle forestilling
om fPllesskabet, og senere kan man bruge forglemmelserne til at lave forandringer i bevidstheden omkring
fbllesskabet. Disse forglemmelser affider nemlig fortbllinger om begivenheden [Anderson, 1983, 269-
272]. P~ den m-de kan man glemme dele af begivenheder ved at fortblle og fremhpve andre dele og
dermed skabe en forestilling om, hvordan en begivenhed har vPret beskaffen.

Her har jeg kort belyst stedet, tiden og erindringens betydning for fbllesskabet og blandt andet gennem disse
punkter er det muligt at se p-~, hvordan fbllesskabet ynder sin legitimitet T hvad berettiger fPllesskabet?

| forhold til oplevelsesdesign og arbejde med forholdet mellem vbrten og gbsterne betyder forstillede
fbllesskaber, at vbrten kan g- ind og skabe fundamentet for et fbllesskab ved at arbejde med beskrivelsen,
hvor han eller hun kan bruge tidsnedslag, som ikke behRBver at vre knyttet til et bestemt sted. Oplevelser
kan, som tidligere nbvnt, strbkke sig over Ibngere tid end den tid, hvor gbsten er p- det givne sted. En
gbst p- et historisk museum kan alts- opfatte sig selv som en del af et fbllesskab af historie-interesserede,
men deltagelsen i fbllesskabet er ikke afgjort af at vipre p- museet. Det er i hi3jere grad fordi gbsten
kan tilslutte sig beskrivelsen og ynder en stabilitet og legitimitet i fPllesskabet. Da Bells perspektiv med
detraditionalization, disembedding og globalization ogs- er baggrund for at tbnke i nye m-der at tilknytte
sig fbllesskaber, er der en yn sammenhbPng med Turkles perspektiv om, at det postmoderne menneske har
en pydende identitet og kan dermed indg- i mange fbllesskaber, da man kan have en personlighed eller en
rolle, der passer til fbllesskabet.

Den digitale kulturs oplevelser

Andrew Darley unders3ger nye mediegenre i sin bog oVisual Digital Culture: Surface play and spectacle in
new media genreso. Her har han ogs- undersi3gt prbmisserne for publikumsoplevelsen T hvad kendertegner
medierne (deres pstetik)? og det forhold der er til publikummet (receptionssituationen)? Alts- hvordan
nye medieprodukter kontekstualiserer brugeren via produkternes pstetik. Objekterne for undersf3gelsen er
computerspil, simuleringer, ylm og forlystelsesparker.

0Into the imageo er et begreb, som han udvikler i forbindelse med computerspil og simuleringer. Det
dbkker over, at brugeren er henholdsvis otaken up withd eller dwrapped up withd billedet. Billedet, som
Darley ser det, er en vigtig del af digital kultur med spectacle i centrum, da det er gennem billedet, kulturen
har materiale til at lave nye kombinationer, nye niveauer af illusioner, nye overraskelser og glbder [Darley,
2000, 165].

Tilgangen til billedet er i den digitale kultur anderledes end den, man kender fra tidligere, hvor 1Psning
og tolkning af billedet var centrale elementer i m3det med billedet. Menings- og betydningsdannelse var
pointen i receptionssituationen, hvor Ibseren i sidste ende yk et intellektuelt givende forst-else af billedet
[Darley, 2000, 169]. Det forholder sig noget anderledes i den digitale kultur, hvor det ikke er IPsningen,
der er i fokus men snarere den sansempssige og fysiske reaktion. Billederne i den visuelle digitale kultur
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bliver dermed ikke meningsobjekter men stimuli for publikum. N-r man er oInto the image0 i forbindelse
med et spil eller en simulering, er det Darleys p-stand, at den tolkning, der ynder sted er meget lille, men
derimod sBger publikum mod stimuli, der kan give en reaktion. Publikum bliver en odoero snarere end
en oreader0, der s3ger mening. Et eksempel er narrativitet i et computerspil, hvor han bruger Quake som
eksempel. Her er det ikke tolkningen af historien, der er i centrum, da historien optrbbder som et under-
element i det hierarki, der kan laves over et spil. Modsat yIm tolker spilleren ikke p- spillet for at ynde
mening. Spillets mening er snarere, hvordan man ynder vej gennem spillet, klarer opgaver og endelig
fbrdigglr spillet. Spilleoplevelsen sammenligner Darley med problemer eller puslespil, som har en teknisk
karakter, er repetativ ens og spredt ud over hele spilleoplevelsen [Darley, 2000, 153]. Dermed bliver en
spiller en, der sf3ger at opn- en stimuleret oplevelse, der er overvbldende og dramatisk. Den skal foreg- i
real time, involvere sanserne og oplevelsen handler om sig selv, da meningen med oplevelsen kun er netop
oplevelsen. Det er en oplevelse, Darley beskriver som en 0...(almost) motionless voyage in which narrative
is de-centered by more immediate intensities.o [Darley, 2000, 162].

P- den m-de bliver billedets karakter i den digitale kultur et billede, der er overpadisk uden egentlig
semantisk mening, men blot er stil (ikke hvad man siger, men hvordan man siger det) og en kilde til visuel
og fysisk stimulans [Darley, 2000, 168]. Dette gblder for begge typer af medieprodukter, som Darley
beskpftiger sig med, hvor brugeren enten bliver taken up with eller wrapped up with - alts- dem man er
interaktiv med, som fx et spil eller en simulering, hvor man ikke n3dvendigvis er interaktiv i forhold til
medieproduktet. Det kan fx vbre en simulering af en rutchebanetur. Netop interaktivitet i et medieprodukt er
ogs- vbrd at forholde sig til, da interaktivitet, ifBlge Darley, er en bestemt m-de brugeren relaterer sig til en
audiovisuel reprbsentation eller yktion. Som interaktiv i et spil (Quake) er spilleren hovedrolleindehaveren,
og har delvis kontrol over hvad der sker. Han eller hun m- evne at styre knapper og forst- interfacet for at
kunne spille spillet. Det hiirer med til spilleoplevelsen, at man skal opn- disse frdigheder under spillet
T alts- trbne sig bedre. Derudover kan man g- til et interaktivt spil i en forventning om at kunne f-~ noget
til at ske. Selv under stbrkt begrbnsede forhold, som et spil egentlig er, vil man kunne gl3re noget i spillet.
P- den m-de bliver det vigtigste i spil, at man har fornemmelsen af at vPbre til stede og have en eller anden
form for kontrol over, hvad der sker [Darley, 2000, 156-157]. Begrebet ovicarious kinaesthesiao bruger
Darley til at beskrive denne fornemmelse af at vbre til stede i et digitalt rum i form af en anden. Det dbkker
over hvad der sker, n-r man er interaktiv i forbindelse med et digitalt medieprodukt. Kinaesthesia betyder
evnen til at fRle bevigelse i kroppen eller lemmer og vicarious betyder, at man f-r andeh-ndsoplevelser.
Begrebet peger b-de p- forholdet mellem bruger og medieprodukt, at man er tilstede gennem en anden,
samtidig med, at det retter fokus p- de fysiske og dermed ogs- sanselige aspekter.

Oplevelser i en digital kultur krbver alts- ikke en stBrre mening, hvor gbsten analyserende kan g- i dybden
0g ynde en mening med en given sammenhPng. Derimod sRger tilskueren visuel glbde og fysisk spbnding.
Med Darleys ord er tilskueren, gbsten til arrangementet, en 0sensualist rather than a oreaderdor interpretero
[Darley, 2000, 169]. Han siger endvidere, at den digitale visuelle kultur er legende og spontan og inddrager
legen, da denne netop denoterer en sensualist. Han inddrager Roger Caillois og hans yre former for leg,
nemlig mimicry (simulation), ag*n (konkurrence), alea (held), ilinx (fBlelsen af svimmelhed). Derudover
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inddrager han ogs- legtyperne paidia (ukontrolleret anarkistisk leg) og ludus (reguleret leg). Han vurderer,
at der i digital visuel kultur er tale om ludus, hvor legen er reguleret af den m-de, digitale medieprodukter
er lavet indenfor den allerede eksisterende Pstetik og dens normer og regler [Darley, 2000, 170].

Med disse karakteristika for en gbsts tilgang til oplevelser, har virten nu retningslinier for fokus. Der er
ingen grund til at fokusere meget p- en dybereliggende mening T og hvis der er en s-dan mening skal den
kommunikeres overpadisk til gbsterne. Derimod er det godt at fokusere p-~ de umiddelbare oplevelser,
hvor man bruger sanserne. Med begrebet vicarious kinaesthesia yk vbrten ogs- et redskab til at forst-,
hvordan gbsten er til stede i digitale medieprodukter. Et arrangement er ikke udelukkende betinget af
digitale medier, men jeg ser arrangementer som simulationer, og mener derfor, at man kan bruge princippet
om vicarious kinaesthesia i oplevelsesdesign. Her tbnker jeg ogs- p- Turkles forst-else af identitet og
forestiller mig, at vicarious kinaesthesia kan tbnkes i forhold til, at man spiller en rolle til en oplevelse eller
har en sidell$bende identitet, der kan forst-s som en avatar. Man er alts- til stede i form af en anden, som
samtidig er en selv. Denne anden kan s- vPre en rolle eller en identitet, som man m-ske ikke bruger s- ofte
udenfor oplevelserne. Derfor kommer egenskaber som mulighed for kontrol samt sansembpssige indtryk
til at vre vigtige i oplevelsesdesign. Fornemmelsen af at f3le man selv kontrollerer sine handlinger i et
designet rum, som arrangementet beynder sig i. P-virkning af gbsterne skal derfor foreg- s- skjult som
muligt, hvilket de forskellige magtdimensioner i modellen kan hjPIpe med.
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I modellen har jeg valgt at placere den digitale kultur omkring resten af modellen, da jeg ser den digitale
kultur som en kulturel kontekst, som de lokaltfunderede kulturer alle virker indenfor. Derfor p-virker den
digitale kulturs egenskaber ikke kun nogle steder, men hele modellen. Da der er tale om en kultur, som alle
refererer til, er det nbrlbggende at knytte den til den institutionelle magt. Den ser jeg dog, i dette speciale,
som knyttet til det enkelte arrangement og ikke som en reprbsentant for en strre kulturel kontekst.
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Gbst-vbrtmodellen

Igennem arbejde med rollerne gbst og vbrt og den kommunikation, optrbden, magtrelation og kulturelle
kontekst, der knytter sig til disse to roller, har jeg lavet en model, der vil kunne bruges i en oplevelsesdesign
sammenhPng. For overskuelighedens skyld har jeg valgt at lave modellen med farvekoder, s- det er lettere
at se, hvilke dele hR3rer til de forskellige perspektiver, som jeg har valgt skal indg- i modellen.
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De forskellige dele af gbst-vbrtmodellen berf3rer alle muligheder for at arbejde med gbst-vbrtrelationens
kultur og dermed den oplevelse, som er omkring arrangementets hovedattraktion.

Den tager udgangspunkt i den rollefordeling, der er mellem gbst og vlrt, som i sig selv fordrer at der
skabes et moralsk univers begge kan deltage i. Det er et univers, der opst-r i samarbejde og indeholder
regler om, hvordan b-de gbster og vbrt skal opff3re sig. Her er en sanktionsmulighed, da man kan forlade
arrangementet, hvis man ikke f3ler man kan indg- i sammenhbngen. Derfor er det helt basalt i forholdet
mellem mennesker, der har karakter af et gbst-vbrtrelation, at der er tale om en forhandling om det
moralske univers.

Denne forhandling sker gennem en kommunikationsproces, som via forskellige medier kan udbygge
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og forandre relationen mellem gbsten og vbrten og samtidig Pndre det moralske univers. Dermed er
kommunikationsprocessen nf3glen til at p-virke den kultur, som omgiver gbsterne og vbrten.

I kommunikationen foreg-r en gensidig p-virkning af hinanden og de tilstedevirende vil forsi3ge
at fremstille sig selv og forholdet mellem gbst og vbrt p- den mest hensigtsmbssige m-de i den
lokaltfunderet kultur. Med impression management udvides gbst-vbrtmodellen med back-stage og front-
stage omr-derne, som giver et rum for kommunikationen mellem gbst og vbrt samt et rum, hvor de to rolle-
indehavere kan forberede deres optrbden. Samtidig inddrager impression mangement i front-stage ogs-
spRrgsm-let om, hvordan en situation skal deyneres. Dette er meget centralt for, hvordan gbsten oplever et
givent arrangement. N-r man 3nsker at lave en oplevelse, hvor man vil prbge deynitionen af situationen og
dermed gbstens oplevelse, kommer magtrelationen mellem de to roller i spil.

Da der er sanktionsmuligheder fra gbstens side om, at de tilstedevbrende kan g-, hvis han eller hun er
uenig i det moralske univers og ikke f3ler sig tilpas i den kultur, som vPrten umiddelbart fremfRrer, skal
magtudBvelse ske i det stille. Derfor indeholder gbst-vibrtmodellen ogs- forskellige magtrelationer, der p-
hver deres m-de giver viprten mulighed for at p-virke gbsterne mere eller mindre synligt. Den institutionelle
magt understreger vigtigheden af den omkringlbggende nbre kultur i forhold til at deynere en situation.
Derfor har jeg valgt at udbygge denne magtrelation med den omkringliggende kulturelle kontekst, der vil
vbre svbr at p-virke, men ikke desto mindre p-virker, hvordan gbsten opfatter et givent arrangement. Det
er ikke meningen, at vbrten skal forsf3ge at bndre den kulturelle kontekst, men derimod indarbejde den i
designet af en oplevelse.

Den digitale kultur ser jeg som den kulturelle kontekst, vi lever under nu. Her har jeg valgt at fremhbve tre
punkter, nemlig forst-elsen af individet og dermed identitet, fbllesskabet og spectatorrollen. De tre rammer
ned i tre vigtige elementer i at lave en oplevelse, hvor man har gbstens perspektiv for 3je. Gbsten er til et
arrangement som individ, en del af et fbllesskab og endelig ogs- som en spectator, der kommer for at f- en
oplevelse. Ved at indarbejde de tre i designet af vrtskabet, vil det give en fordel for vrten, n-r han eller
hun pri3ver at f- gbsterne til at f- en bestemt oplevelse.

Dermed gbst-vrtmodellen, som jeg mener, vil kunne hjblpe virten med at viPre god vbrt og i samarbejde
med gbsterne skabe en verden, som er anderledes end den gbsterne normalt beynder sig i og samtidig er
acceptabel for alle.

For at give et eksempel p-, hvordan gbst-vibrtmodellen kunne bruges i praksis, har jeg valgt at lave et

forslag til, hvordan Roskilde Festival vil kunne give en oplevelse af, at vre en stoffri festival og dermed
reducere forbruget og eksperimenterne med stoffer p- festivalen.
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Roskilde Festival som eksempel

| dette afsnit vil jeg vise, hvordan man kan bruge min model til at designe oplevelser ud fra.

Som tidligere sagt, har jeg valgt at give mig selv en opgave, nemlig at ynde frem til initiativer, der vil
kunne prbge oplevelsen af Roskilde Festival i retning af en stoffri festival. Med dette efterf3lgende korte
eksempel vil jeg vise, hvordan oplevelsesdesignere kan bruge modellen helt konkret. Da der er tale om
et eksempel, vil der ikke blive lavet en fyldestglirende afpr3vning af modellen, men jeg RBnsker at vise,
hvordan oplevelsesdesignere med f- midler kan ynde frem til kvaliycerede id®er, der kan prbge oplevelsen
af festivalen.

Jeg vil starte med at lave analyser p-~ baggrund af deltagelse i Roskilde Festival 2005, hvor jeg var som gbst,
hvorefter jeg vil udvikle id®er. Da jeg kun har deltaget som gbst vil eksemplet ikke have den dynamik, som
jeg kunne forestille mig, hvis jeg havde vbret med i designprocessen. Samtidig har det dog den fordel, at jeg
har kunnet koncentrere mig fuldt ud om gbsten og vbrtens kommunikation under og omkring festivalen.
Jeg har alts- ikke viret underlagt det spil og de interesser, der er under udviklingen af en festival. Havde jeg
fx valgt at lave eksemplet med SPOT festivalen, hvor jeg kender og arbejder med folkene bag, ville jeg fl3rst
skulle bruge en hel del energi p-, at overbevise ROSA - Dansk Rock Samr-d om, at det er givtigt at fokusere
p- andet end musikken og de logistiske forhold for at tage vare p- sine gbster. | selve id®udviklingen har
jeg dog, som tidligere nbvnt, allieret mig med Sine Kilde SRderberg Hansen, der er arkitekt med erfaring i
at lave telt-installation p- Roskilde Festival. Ved at inddrage hende har jeg kunnet f- sparring med en, der
er uddannet til at forholde sig til de fysiske installationer og har indsigt i Roskilde Festival.

Jeg bruger dermed mine egne oplevelser af festivalen, hvilket kan vre et problem, da jeg jo kun kan tale
ud fra mine egne oplevelser, og derfor m-ske ikke rammer pertallets anskuelser. For at rette op p- det
misforhold har jeg bevidst valgt at opsfige alle events p- festivalen og set koncerter med de forskellige
genrer p- festivalen, der alle dbkker forskellige subkulturer blandt gbsterne. Derudover har jeg vedligeholdt
et vist bddruelighedsniveau, s-ledes at jeg har vPbret i stand til at foretage analyser og iagttagelser i 1Bbet
af hele festivalen. Endelig har jeg bevidst snakket med en del gbster, s-ledes, at jeg har kunnet trbkke p-
dem i min forst-else af Roskilde Festival. Mine iagttagelser og samtaler med gbsterne er gjort s-ledes,
at gbsterne ikke faldt ud af de roller, de spiller p- festivalen. Havde jeg fx lavet spRrgeskemaer og
strukturerede interview ville jeg have taget gbsterne ud af deres rolle og ind i en anden rolle, hvor de skulle
repektere over deres adfrd. Det ville jeg kunne have gjort udenfor festivalens tidsrum, hvor jeg ikke ville
have adgang til gbsternes optrbden under festivalen.

Jeg vil bruge hele modellen i analysen, hvilket egentlig ikke er nRdvendigt, hvis man vil bruge modellen
i praksis, da man kan bruge de dele af den, som man synes, kan vbre givtigt i situationen. Man kan ogs-
bruge den som et tankesbt, hvor indstillingen til vbrtskabet kan vbre givtigt i en beslutningsproces. For
eksemplets skyld vblger jeg at bruge hele modellen. Jeg bruger den dog ikke i den rbkkef3Ige, som jeg har
prbsenteret den.

Gbst-vbrt relationen

De to aktRrer i gbst-vbrt relationen i forbindelse med Roskilde Festival er publikummerne som gbster
og Foreningen Roskilde Festival som vbrten. Roskilde Festival best-r af yre dages musik med yre dages
opvarmning p~ campingpladsen. Under opvarmningen er en scene -ben med mindre bands samtidig med,
at campingpladsens faciliteter kR3rer.

Foreningen Roskilde Festival er en velglirende organisation, der st-r bag festivalen. Overskuddet fra
festivalen g-r til foreningen, som stBtter humanitPre form-l.
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Festivalen er ledet af en gruppe p- yre personer plus et medlem, der er bindeled mellem ledelsen og
foreningen. Derudover er der en talsmand, der sBrger for b-de den interne og eksterne kommunikation.
Der er ansat omkring 24 fastansatte, der arbejder fuldtid med daglige gBrem-l og yder service til frivillige.
| forbindelse med festivalen er der tilknyttet 300 medarbejdere, som arbejder -ret rundt med festivalen p-
frivillig basis [Roskilde Festival, 6]. Under festivalen 2005 var der ca 20.000 frivillige [Roskilde Festival,
1], som var organiseret i sektioner. Disse frivillige har hver en sektionsleder, som kommunikerer med
ledelsen, som er Rverst ansvarlige.

Gbsterne p- festivalen bestod i 2005 af 65.000 betalende gbsterne [Roskilde Festival, 5]. Her er de ca.
20.000 frivillige ikke regnet med, men de er egentlige ogs- gbster, n-r de ikke er p- vagt. Det er fortrinsvis
skandinaviske gPster og gennemsnitsalderen er p-~ ca. 25 [www.trygfestival.dk/default.asp?id=22].
Gbsterne kommer til festivalen med bus, tog eller eget kRretRj. Under festivalen bor gbsterne p-
campingpladsen, der er delt op i to T east og west. Her er publikum ofte inddelt i lejre, hvor hver gruppe har
medbragt et antal telte, de r-der over.

1 2005 betalte gbsterne 1250 kr. for de yre dages festival med yre dages opvarmning. Derudover betalte
gbsterne ogs- for drikke, mad og andre forn3denheder, man kan f- i de forskellige boder. Der er alts- tale
om et kommercielt gbsteforhold, hvor man derfor kan forvente en gbsteadfbrd, hvor gbsterne Rnsker den
service og den vare, som de betaler for. Det kommercielle forhold er dog specielt i forhold til vbrten, da
overskuddet, som npvnt tidligere, g-r til velglirende form-l. Men p- trods af det forhold vil der stadig vre
tale om en betaling for en vare, som gbsterne Rnsker. Derudover er der ogs- de personlige motiver, der
kan spille ind i udf3relsen af vPrtsrollen. Fx kan de frivilliges arbejde vbre b-ret af, at de ikke har r-d til
at betale billetten eller Rnsker at sove p- medhjPlpercampen og ikke, at de Bnsker at servicere festivalens
gPster.

Udover musikken og de grundlPggende behov for mad, toiletter o. lign, dbkker Roskilde Festival ogs-
behovet for underholdning. Det vil sige, at de tager ansvar for, at gbsterne har det godt p- hele festivalen,
s- det bliver en helhedsoplevelse. Det glir de gennem en rbkke underholdende og politiske indslag, som
teatergrupper, kunstinstallationer, biograf, digtoplPsning mm.

Som en del af arbejdet med at tage sig af gbsterne forholder Roskilde Festival sig ogs- til stoffer. Festivalen
har lavet en kampagne, hvor de viser deres holdning til stoffer. Kampagnen hedder oagainst drugso, og
har et logo, hvor ordene oagainst drugso er akkompagneret med det orange scenetelt, som er festivalen
logo. Sidell3bende med kampagnen tager Roskilde Festival ogs- et ansvar for de gbster, der vblger at tage
stoffers, velbeyndende, da de har paramedicinere ved technoteltet Metropol og Ovalen, hvor problemet
m-ske er stirst. Om kampagnen skriver Roskilde Festival:

“Form-let med vores indsats kan deles op i to dele. For det fl3rste vil vi markere vores holdning mod stoffer
0g samtidig understrege, at stoffer ikke hrer sammen med musik og socialt samvbr p- en festival. For
det andet vil vi stiitte de unge i ikke at tage stoffer. Vi mener, at hvis vi som festival tydeligt markerer vores
holdning mod stoffer, kan vi vbre med til at skabe et rum, hvor de unge ynder det helt okay at sige nej til
stoffer T frem for at eksperimentere med dem.o [www.roskildefestival.dk/object.php?0bj=755000c&code=
45]
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Her har de valgt en strategi, hvor de Bnsker at skabe et miljR, hvor gbsterne filer, at det er ok at sige onej tak
til stoffer. Kampagnen pr3ver at f- gbsterne til at vise, at de tager afstand fra at tage stoffer. P~ den m-de
allierer de sig med de gbster, der Bnsker at vise, at de er imod stoffer. Det er derfor muligt for publikum
at ki3be T-shirts og badges, s- de kan markere deres holdning med deres p-klPdning. Ved Metropol er der
derudover en bus, hvor det er muligt at henvende sig, hvis man Bnsker ung til ung r-dgivning om stoffer.

Kampagnen har ogs- vbret synlig p~ hjemmesiden, busreklamer, postkort, faktafoldere, festivalprogrammet
og endelig et Klip p- storskPrmen [www.roskildefestival.dk/object.php?0bj=755000c&code=45].

Filmklippet kR3rer ofte p- storskbrmene mellem koncerterne. Det viser mennesker, der nyder festivalen p-
forskellig vis, hvorefter logoet for 6against drugso bliver vist. Klippet er et godt eksempel p—~ den overordnede
strategi for kampagnen, nemlig at den forsf3ger at spejle gbsterne og er diskret i sin tilstedevbrelse. Den
er kun synlig via sit logo uden at virke anmassende og provokerende, som fx et lig af en di3d junkie ville
vbre det.

Gbst-vbrt kommunikationsforhold

Roskilde Festival bruger alts~ mange medier til at f- deres holdning formidlet til deres publikum. De
medier som vPrten har til r-dighed p- festivalen er en festivalavis (The Festival Globe), storskbrme ved
scener, radio, sms og konfrenciers. Uden for festivalens omr-de har festivalen kommunikationsmuligheder
gennem hjemmesiden og nyhedsbreve, hvor der gives nyheder om programmet og bliver opfordret til at
deltage i hjemmesidens community, hvor der er et forum, en chat, mulighed for at se billeder, spille spil, se
yImklip fra festivalen (ogs- af gbsterne) og downloade wallpapers. Forummets emner er fastsat af virten.
Derudover bruger vbrten ogs- andre medier, da de f-r omtale i andre medier samt indrykker annoncer.
Plakater bliver ogs- hbngt op rundt i hele Danmark.

Under festivalen er der ogs- nonverbale medier til r-dighed p- festivalpladsen og campingpladsen. Her er
der valg af musikprogram, udsmykning, events, butikker, tilstedeviPrende organisationer, festivalens tema
og merchandise, der gennem kontekstualiseringen af gbsterne er med til at sptte kulissen for den optribden,
der er mulig. Det er alts- medier, der nonverbalt udtrykker, hvad det er for et sted og p-virker derigennem
kulturen.

Gbsternes mulighed for at kommunikere med festivalens andre gpster foreg-r i de fora, der er p-
hjemmesiden. Her kan alle, og dermed ogs- festivalens personale, se, hvad der bliver snakket om. Derudover
opfordrer festivalen gbsterne til at indsende billeder og svare p- splirgeskema via nyhedsbrevene. Ligesom
festivalen kan udtrykke sig nonverbalt i valg af indretning, kan gbsterne det ogs-. Her er det lejrenes
udformning og gbsternes p-klbdning, der sender signaler om, hvem de er, og hvad deres tilh3rsforhold er.
Derudover er deres valg af koncerter og som forbrugere i festivalens andre tilbud ogs- et signal om, hvem
de er. Nogle gbster kommunikerer ogs- via graytti og anden former for udtryk p- de faste installationer, der
signalerer, at gbsterne er der som forskellige subkultur og giver dermed ogs- et indtryk af, hvilke vbrdier,
der er hos gbsterne.
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Medierne p- Roskilde Festival er alts- i hi3j grad de medier, hvor festivalen har mulighed for at sende
budskaber ud til gbsterne. Mulighederne for gbsterne for at respondere p- kommunikationen, er blot via
fora og splirgeskemaer. Men her har Roskilde Festival ogs- sat rammerne for, hvad der skal tales om, ved
at stille splirgsm-lene og sbtte emnerne for samtaler. Kommunikationen om stofferne via 6against drugso
kampagnen er ogs- forsi3gt fastlagt fra festivalens side, da de sblger T-shirts med og badges med deres
budskab p-. Der kommer alts- ikke noget spontant til udtryk omkring at takke nej til stoffer. Det kan evt.
hPnge sammen med, at der ikke rigtig er medier, hvorigennem gbsterne kan udtrykke sig, uden at festivalen
har bestemt, hvad, der skal siges og hvordan.

Hvis man RBnsker at bndre p- det kan forskellige digitale medier bruges, da det er muligt for gbsterne at
p-virke det medieteksten uden direkte indblanden. Det involverer s-ledes ogs~ muligheden for, at gbsterne
vil give udtryk for utilfredshed, der kan sprede en stemning, som festivalen ikke Bnsker. Men m-ske vil
det vbre en fordel, at der bliver talt offentligt om stoffer i festivalens medier i stedet for at forslige at tie
det ihjel med den diskrete kampagne og manglende omtale i festivalavisen. Forestillingen om festivalen
indeholder mange forskellige perspektiver, som alle p-virker en kollektiv forestilling T det er alts- ikke kun
det perspektiv medierne p- festivalen fremstiller. Hvis man gerne vil p-virke gbsternes kultur, kan man
inddrage gbsternes holdninger, da festivalens gbster kan formidle, hvordan kommende gbster b3r opflirer
sig. De kan sbtte normerne i socialiseringsprocessen af nye gpster.

Med baggrund i form-let for kampagnen Bnsker Roskilde Festival at skabe et moralsk univers, hvor de
Bnsker at blive enige om, at stoffer ikke skal vbre en del af musikoplevelsen. | det inske forsliger festivalen,
at p-virke gbsterne til at f- et bestemt syn p- stoffer, vel at mprke en gruppe med en gennemsnitsalder p-
omkring 25 -r, hvor stofferne er allemandseje og en festival, hvor der spilles musik, der traditionelt ses i
forbindelse med stoffer T sex drugs and rockénéroll.

For at det skal lykkes handler det bl.a. om, hvordan magtforholdet er mellem gbst og virt.

Gbst-vbrtforholdets magtrelation

Et udtryk for magtforholdet er den type vPrtsrolle, som festivalen har taget. Som jeg tidligere har vbret
inde p-, har Roskilde Festival i deres kommunikation om stoffer valgt en diskret tilgang. P~ den m-de
overlader de det til de enkelte gbster, om de vil tage stoffer uden IRftede pegeyngre, men med bevidstheden
om, at festivalen er imod brug af stoffer. Der bliver forebygget mod ulykker ved at have paramedicinere og
gratis vand til gbsterne. Sanktionerne fra festivalen omkring stoffer er ikke til stede, men politiet griber ind,
hvis de ser ulovligheder i forhold til dansk lovgivning.

P- andre omr-der er festivalen mere aktiv i deres sanktionering af handlinger, og her kan de g- ind med
stor effektivitet, og blande sig med direkte magt i beslutningsprocessen. Vold og uhensigtsmpssig opflirsel
foran scenerne er nogle af de handlinger, hvor festivalen er klar til at bruge den ultimative sanktion p-
festivalen, nemlig at klippe armb-ndet p-~ gPsten og dermed smide ham eller hende ud. Det vil sige, at
disse handlinger er udsat for en sanktion, som viser, at det er hos festivalen magten ligger. Den konpikt, der
potentielt ligger i at bestemme om vold er i orden eller ej, bliver alts- vundet af festivalen via magtudf3velse
0g en overlegen magtposition, da perspektivet p- vold stlttes af mange gbster. Der er alts- ikke nogen stor
risiko for, at gbsterne viser sanktioner overfor festivalen, hvis de skrider h-rdt ind mod vold.

P- festivalen 2005 formidlede festivalavisen, Festival Globe, en historie om, at en person skulle have
lavet graytti p- festivalens skater-bane. Egentlig burde hans armb-nd vPre klippet, men han yk chancen
for at f- et gult advarselsarmb-nd, som er en mulighed for at blive p- festivalen, hvis gbsten opf3rer sig
ordentligt. Han skulle dog selv rense grayttien af. Han yk en spand og en svamp, imens hans venner (og
andre) kunne se ham pri3ve at fjerne det under stor morskab. Efter halvanden time yk han lov til at g-,
selvom han ikke havde f-et grayttien af. Han havde nemlig kun f-et rent vand, hvilket ikke kunne klare
opgaven [Festival Globe, 2005, 30.6.05, 2]. Her bruger de straffen dat rydde op efter sig selvi samtidig med

61



at blive ydmyget p- en sjov m-de overfor vennerne. Igen en konpikt om sanktionering af brudte regler, som
festivalen vinder, og situationen kan tjene som eksempel overfor andre, der kunne ynde p- at lave graytti.
P- den m-de blander festivalen sig i den direkte magt med konsekvensvurdering, som m-ske kan lede til
andre beslutninger end at lave graytti p— skaterbanen. Havde festivalen valgt, at melde den unge mand til
politiet ville staffen m-ske ikke have vPret s- skrbmmende for potentielle grafytister, da jeg kan forestille
sig, at ydmygelsen foran venner vil vbre mere skrbmmende end samfundets sanktioner. Dermed kan de
muligvis forhindre gbsterne i nogle handlinger, der vil lede til s-dan en straf. \ed at bringe artiklen p-virker
festivalen indirekte andre gbster ved at yltrere nogle festivalgbsters mulige Bnske om at lave graytti vPk.

Roskilde Festivals noget svagere position omkring stofmisbrug kan have pere -rsager. En af -rsagerne
kunne vbre, at festivalen ikke vil skrbemme gbsterne ved at indf3re fx armb-ndsklip, da det er vigtigt, at
man sf3ger hjPlIp, hvis der opst-r en n3dsituation i forbindelse med misbruget. En anden mulighed kunne
vbre, at det netop omkring stofferne ville vbre for risikabelt for forretningen Roskilde Festival at gribe
h-rdt ind mod stofmisbrug, da gbsterne ikke ville mi3de op til en festival, hvor der bliver sanktioneret
kraftigt mod stofmisbrug.

M-ske er det derfor, at festivalen p-virker sine gbster indirekte ved at fRre en kommunikation, der siger,
at festivalen er imod stoffer, uden at de dog trbkker deres stbrkeste kort i konsekvenser med at klippe
armb-ndet. Kommunikationen kan p-virke gbsterne via indirekte magt ved at vPrten hele tiden minder
dem om, at festivalen er imod. | forhandlingen om et fblles moralsk univers mellem gbst og vbrt melder
festivalen klart ud og sbtter dermed konpikten frem til forhandling, og p-virker dermed gpbsterne inden
de tager beslutning om at tage stofferne og i processen, hvor de konkret skal udf3re stoyndtagelsen. Helt
konkret er den indirekte magt m-ske ikke s- effektiv, da gbsterne jo har et kommercielt gbst-vPrt forhold,
hvor de betaler for en vare og vil have den. | denne vare kan der ligge en forventning om, at Roskilde
Festival er en ramme for at tage stoffer.

Det er noget man ser tydeligere, n-r det gblder den institutionelle magt, hvor det ikke virker som om,
gbsterne sbtter splirgsm-lIstegn ved, om det er ok at tage stoffer. Indsatsen kan dog ikke siges at vbre
omsonst, da der skal tages hi3jde for, at der i den institutionelle magt er tale om en socialiseringsproces
med overleveringer fra en generation til den npste, hvorfor det kan vare lang tid fi3r tiltag giver sig udslag
i Kulturen.

Gennem kampagnen p-virker Roskilde alts- indirekte gbsternes indstilling til stoffer. Men m-ske kunne
man g- endnu IPngere i den institutionelle magt og tage fat i, hvordan stoffer italespttes ud fra gbsternes
optrbden og de regler, som deres interaktion fllger. Alts- at forholde sig nbrmere til problemet og g-
yderligere efter at p-virke kulturen som den institutionelle magt udgl3r p~ Roskilde Festival uden dog at
blande sig direkte i, hvad folk konkret gi3r for b-de at holde p~ gPsterne samt skabe et rum, hvor gbsterne
ikke er bange for at siRge hjPlIp.

Hvordan det konkret skulle udf3res kan en analyse af gbsternes impression management give inspiration
til. Her vil jeg undersf3ge, hvilke regler kulturen best-r af omkring rusmiddelrelateret adfPrd.

Gbst-vbrtforholdets impression management og den digitale kultur som kontekst

P- Roskilde Festival gblder andre normer i forhold til den omgivende verden, og det krbver derfor
tilvbnning og forberedelse at spille festivalgPsterollen, da gbsten skal socialiseres i forhold til de gbldende
forhold. Det tager tid for gbsterne at justere vante normer til nye, hvilket kan ses p- adfbrden, der Pndres
over tid p- festivalen. Muligheden for at g- backstage og forberede optrpdenen er begrbnset, da man hele
tiden er i kontakt med frontstage. Selv teltene, som er festivalgbsternes bolig, er en del af frontstage, da de
ikke udgRr en tilstrbkkelig afskbrmning.
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Festivalen strbkker sig over yre til otte dage, hvilket vil sige, at det er en meget lang optrbden uden stop,
og den krbver derfor en iscenesbttelse, der glir gbsterne i stand til at vedligeholde optrbden. Her bidrager
b-de gbsterne og festivalen til iscenesbttelsen. Gbsterne forbereder sig ved fx at lave tema for lejren,
lave pag, sm- features i lejren og ikke mindst placerer gbsterne sig i en venskabsgruppe, hvor de har en
bestemt rolle og kan udleve den. Festivalen iscenesbtter optrbden ved at bruge kommunikationsmedier,
festivalindretning og campingforhold, der krbver en bestemt rolleudlevelse for at kunne leve i det.

De daglige rutiner fra gbsternes normale hverdag er sat ud af funktion, da man ikke har noget man skal, og
da den fysiske kontekst er p- en m-de, hvor man ikke kan gennemff3re en normal hverdag. Det er fx ikke
let at f- et varmt bad, man skal ikke i skole og teltet er m-ske utbt og forstyrrer sBvnen. Derimod erstattes
hverdagens rutiner af andre rutiner, som knytter sig til egne 3nsker og de mennesker, som man g-r med.
Nogen forlader aldrig deres lejr p- campingpladsen, andre igen har en m-lrettet plan, hvor de forskellige
koncerter er planlagt i forhold til hinanden. Nogen nyder deres morgenkaffe og festivalavisen til chill out
ved technoteltet, metropol. Andre igen g-r direkte til llen, n-r de v-gner. Der er alts- en kulturel regel, der
siger, at gbsten kan g3re, hvad han eller hun har lyst til. Det er derfor de sociale relationer i den gruppe,
som man er med, der bestemmer de konkrete rutiner, der er mulige indenfor de fysiske forhold og de
overordnede regler p~ Roskilde Festival, som jeg vil komme ind p- i det f3lgende.

N-r gbsterne har fundet sin plads p- campingpladsen g-r de i gang med at bygge en lejr op med telte, pag og
andre ting, som gruppen af venner ynder n3dvendigt eller sjovt. Her har Roskilde Festival ogs- sat rammer
i forhold til, hvad man m- have med. F8rhen havde gbsterne fx IPnestole med. Men efter den generelle
opstramning af reglerne efter ulykken i 2000 med ni drbbte foran orange scene, er det blevet forbudt at
medbringe mB3bler pga brandfaren. Derimod er der i kommunikationen p- festivalen stor opmpPrksomhed
p- de lejre, der har gjort noget ekstra kreativt ud af deres lejr i forbindelse med fx et tema. Et eksempel
var den lejr, Camp Skrald, som festivalavisen fulgte hver dag gennem festivalen 2005. Her var der tale
om en gruppe unge, der overgav sig helt til d-rlig hygiejne og Rldrikkeri [Festival Globe, 2005, 27.6.05
T 3.7.05]. P- festivalens hjemmeside bliver nogle lejre fremhbvet som 0Cool Campso, og her ynder man
blandt andet Camp KPlling, Paris Hilton og Van Damme lejren [www.roskilde-festival.dk/object.php?obj
=5db000c&code=45]. Camp KPpllling udembrker sig ved at holde julefrokost og Paris Hilton k3rer tema
med Paris Hiltons livsstil ved at have en pool og Pina Colada med paraplyer. Derudover bruger de hendes
udtryk othatds hoto og har et pag med skriften 60ne night in Pariso. Van Damme lejren hylder skuespilleren
og kampsportsikonet Jean Claude Van Damme, som de ser som verdens bedste skuespiller. Enhver der har
set hans yIm vil vide, at der her er tale om en ironisk kommentar til hans skuespil og livsstil. Ved at bruge
temaerne kan lejrene optrbde mere ekstremt end normalt, da lejren sbtter rammen for en leg, hvor gbsten
altid kan sige, at ens rollespil bare er for sjov. Det kan alts- vbre en stf3tte til at sl- sig 1Bs. Hyldesten af de
ekstreme lejre virker alts- som en fremhpbvelse af kreativ adfbrd, der munder ud i leg med livsstil og normer
under dbkke af legens muligheder for eksperimenteren.

P- Roskilde Festival er der en tryg ramme for eksperimenter med livsstil. Den trygge ramme opst-r, idet
al grbnsesligende adfbrd accepteres, s- IPnge man ikke skader eller generer sig selv og andre. Det ses fx
i hvad der sanktioners med udsmidning fra festivalen. Forbud mod vild adfbrd foran scenerne, indff3relse
af pits (apukket omr-de foran scenerne, der gi3r det muligt at kontrollere gbsteantal tbt p- scenen, hvor
presset er stlrst) og paramedicinere ved Ovalen og Metropol viser at festivalen 3nsker at sbtte sikkerhed
hi3jt i forholdet til gbsterne. P~ campingpladsen er der t-rne, hvorfra omr-det hele tiden bliver overv-get.
Tilfblde af ild bliver derfor hurtigt opdaget og brandvagterne p- campingpladsen kan gribe ind og slukke
fx stearinlys inden det udvikler sig til en brand. Fra t-rnene holdes ogs- udkig efter mistbnkelige personer,
der kunne ynde p- at stjble fra teltene. Alt sammen initiativer, der udsprang af ulykken i 2000, hvor ni
mennesker blev trampet ihjel under en koncert. Med den ulykke i hukommelsen hos festivalgPsterne og
vbrten virker der til at vbre konsensus om, at alle skal passe godt p- sig selv og hinanden. Sikkerheden
bliver hele tiden italesat (fx er det lovligt at medbringe alkohol p- pladsen s- IPnge det foreg-r i emballage,
som ikke kan kastes over lange afstande eller p~ anden m-de kan skade andre) og samtidig er mindelunden
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for de ni omkomne til stede p- pladsen til minde om, at det kan g- galt. P- den m-de bliver der skabt et
sikkert rum, der kombineret med opfordringer til at opflire sig grbnseoverskridende gRr det muligt, at
gRre ting, der er anderledes end normalt uden at blive sanktioneret. Samtidig er det ogs- en mulighed for
normbrydere i samfundet at blive accepteret som normal. En beskidt bums bliver dermed accepteret, da det
er ok at vbre bums.

Et eksperiment omkring musiktilhBrsforhold oplevede jeg i 2005 under koncerten med Brian Wilson fra
Beach Boys. Han spillede om sBndagen, hvor der er gratis adgang for personer over 60 -r, og det var
muligt at kBBbe endagsbilletter til sBndagen. Nogle af disse over 60 -r og endagsbilletkBbere har grebet
chancen og taget p~ Roskilde Festival for at se Brian Wilson. Oppe i pitet ved scenen st-r jeg sammen
med disse mennesker samt en del Slipknot fans med Slipknot T-shirts, piercinger i ansigtet og dreadlocks.
| starten st-r slipknotfansene og kigger skeptisk, men omkring halvvejs inde i koncerten begynder de at
danse og headbange for til sidst at danse med de lidt Pldre og meget renere Wilson fans. Sammen skaber
de to fan-grupper en konsensus om, at normen mellem de to grupper bliver, at de p- trods af forskellige
baggrund begge kan lide Brian Wilson og kan udtrykke det p- forskellig m-de. Slipknotsfansene har alts-
eksperimenteret med deres musiksmag og sociale grbnser mellem grupper bliver nedbrudt uden verbale
eller nonverbale sanktioner.

P- festivalen oplever man som oftest ikke negative vurderinger, n-r man eksperimenterer med fx sin
livsstil, da det er en del af kulturen. Det accepteres socialt, at man selv i sin venskabsgruppe bestemmer,
om man vil vbre hi3re det ene eller det andet. En goth vil alts- ikke blive socialt sanktioneret til en hip hop
koncert. Samtidig bliver det ogs- en m-de at optrbde overfor andre og vise, at man passer ind ved at vire
eksperimenterende.

Den kulturelle regel om at vbre eksperimenterende ses fx i en forskydning i de personlige grbnser, hvor
man udsbtter sig selv for ulPkre telte, manglende hygiejne, d-rlig mad og alkoholiske drikke i yre til otte
dage. Da det accepteres socialt, at gbsterne lever s-dan, og det har ingen umiddelbare konsekvenser, at
man ikke holder en normal standard omkring sundhed. I festivalavisen forklares da ogs-, at man ikke tager
skade af at leve s-dan i en uges tid. Der forklares, hvad der sker med kroppen, n-r man drikker sig meget
fuld [Festival Globe, 2005, 2.7.05, 11]. Det er kun omkring ki3nssygdomme, at der er fare for sundheden p-
festivalen [Festival Globe, 2005, 29.6.05, 6-7]. Der ligges alts- op til, at det i den uge, man er p- festivalen
ikke har nogen sundhedsmbpssige konsekvenser at leve festivallivet. Der nbvnes ikke noget i avisen omkring
stoffernes p-virkning af sundheden p- kort og Ibngere sigt, men kun omkring de lovlige rusmidlers
manglende konsekvenser. Det giver dermed en frihed til at leve p-~ overdrevet, da man har sagt god for, at
det ikke vil skade en, n-r man holder sig til den ene uge. Overskridelse af personlige grbnser, som gbsterne
normalt lever under, bliver dermed mulige. Det ses ogs- i de nl3genlBb, der bliver arrangeret og opst-r
spontant i I3bet af festivalen. Grundet rusmidler, overstimulering (i form af den konstante optrbden overfor
andre, manglende sBvn, festeri og de altid tilstedeviPrende events) og kulturen p- festivalen bliver man i
stand til at acceptere andres grbnsebrydende adfbrd, og ser det nbsten ikke til sidst. Under koncerten med
Black Sabbath s- jeg fx en ung mand g- nl3gen rundt uden nogen bed mbrke i det, ligesom slipknotfansenes,
under normale forhold, pudsige adfPrd til Beach Boys numre kun blev synligt bembrket af dem, der kun
besl3gte festivalen om sBndagen, og dermed ikke var helt socialiseret.

Det mest synlige rusmiddelbrug er alkoholdrikkeriet, som for nogens vedkommende nPrmest er konstant. P-
Roskilde Festival har man alts- muligheden for at opleve en hverdag, hvor alkoholen er en fast bestanddel.
Samtidig er det en ekstra udfordring i specialets eksempel, da der i hi3j grad er tale om en kultur, der baserer
sig p— rusmidler, og den har ikke en kritisk forholden sig til dem. Med et grundlPggende behov for, at der
skal vPre rusmidler involveret for, at man kan - den optimale oplevelse af festivalen og en fornemmelse af
konsekvensli3shed, kan man forestille sig at eksperimenter med stoffer er tilstede. | festivalbilledet ser man
da ogs- folk ryge joints, uden at det virker til at stBde nogen og der er ingen sociale sanktioner. Det er en
del af festivalen. De stbrkere stoffer bliver dog ikke taget synligt, hvorimod hash bruges i fuld offentlighed.
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Det kan selvfllgelig hbnge sammen med, at det er noget hurtigere at tage en pille end at ryge en joint, der
skal g- p~ omgang. Men det virker ogs- til, at der bliver sat en skillelinje mellem, hvordan man opfrer
sig omkring de h-rdere stoffer i forhold til hashen og ikke mindst den lovlige alkohol. At det ikke indtages
i al offentlighed kan vbre udtryk for, at man er p- et niveau er klar over, at det ikke er socialt accepteret
af vbrten, at man tager stofferne men den adfbrd, som stofferne fremkalder, er accepteret. Fx h3rte jeg en
festivalgpst fortblle om en oplevelse, han havde haft p- festivalen. Han havde st-et ved siden af en, der
pludselig var faldet om, men heldigvis havde der vbret en fi3rstehjblpskyndig, der kunne hjertemassage
og havde f-et liv i manden igen. Selve historiens indhold, og at den var vbrd at fortPlle til fremmede
mennesker fortbller, at der er nyheds- og informationsvPrdi i historien. Det er alts- ikke en forventelig
oplevelse, som hvis en person drikker en {1 til en koncert, men det er en speciel hPndelse. M-den hvorp-
han fortalte den med sm-grin og dramatik, ser jeg som, at godt nok var det en sbrlig oplevelse men ogs-
en sjov oplevelse, der fortPller noget om, hvad der foreg-r p- en festival. Samtidig var der hingen tegn p-
fordlimmelse af at tage stoffer. Det var nPrmest som om han var heldig at f- denne specielle oplevelse, der
viser, at han er med i en speciel sammenhbng, hvor grbnser overskrides i s-dan en grad, at det var lige ved
at koste en mand livet. | Rvrigt var p-h3rernes reaktion af s-dan en karakter, at jeg ser det som om, at de
stittede ham i, at det var en positiv speciel oplevelse, der viser hvor grbnseoverskridende Roskilde Festival
er. Det er alts- i orden at tage p- stoffer p~ Roskilde Festival.

N-r han ser en nyhedsvbrdi i s-dan en historie kunne det tyde p-, at han normalt ikke fPrdes indenfor kredse
med stofmisbrug, men alligevel fandt det positivt i situationen. Der knyttes alts- en framing af situationen,
som gRr det acceptabelt at tage stoffer. Med denne framing bliver det positivt at tage stoffer og det er ikke
IPngere fornuften og rationalet, der styrer ens handlinger omkring stofferne. Der ligger dermed et arbejde i
at holdningsbearbejde kulturen s-ledes, at det ikke bliver en positiv ting at viPre grbnsebrydende omkring
stofmisbrug.

Ligesom alkoholen forestiller jeg mig, at stofferne kan placeres som en grundlbggende del af kulturen, som
en slags hjblper til at f~ det fulde ud af festivaloplevelsen. En festivaloplevelse af den slags som prbmieres
med positiv opmbrksomhed i de forskellige medier p- Roskilde Festival. Her stfttes det ekstreme,
grbnsebrydende, kreative, konsekvenslise i forhold til sundhed, eksperimenter med livsstile samtidig med,
at det skal foreg- i en accepterende stemning med fredeligt samvPr, hvor man holder 3je med hinanden.

Stofferne kan ogs- ses som vbrende et hjPIpemiddel til at understi3tte den digitale kulturelle kontekst. Med
udgangspunkt i spectator-rollen fremmer stofferne den fysiske reaktion p~ omgivelserne ved at p-virke
sanserne. Den stimulistyrede gbst vil derfor f- en forstbrket oplevelse. Samtidig kan stofferne vbre med til
at lade hbmninger falde, og gbsterne kan derefter bruge og eksperimentere med sine identiteter og udvikle
gbsternes fbllesskabsforst-else p- festivalen. Man kan indvende, at det er en kunstig oplevelse, men da det
ligger i kulturen, at det kunstige virker tillokkende, er det ikke nBdvendigvis en d-rlig ting. Simuleringen
har ikke noget med virkeligheden at g3re, hvilket gl3r det mere virkeligt end virkeligheden.

Stoffer kan alts- forbedre oplevelserne i forhold til den digitale kulturs fokuspunkter, og det er derfor
ikke s- underligt, at man bruger stoffer p- festivalen. Samtidig bruger festivalen ogs- medierne og isbr
festivalavisen til at fremstille et forestillet fPllesskab mellem gbsterne. Her bliver nbvnt meget lidt om
stoffer men meget om [31. Man kan derfor sige, at de beskriver festivalen og dens fbllesskab som kredsende
omkring Bllet som rusmiddel, og man fors3ger dermed at iscenesptte gbsterne som 3ldrikkende. Stofferne
bliver dermed kun italesat af den diskrete kampagne og af de mennesker, der bruger og sblger stofferne.
Ved at italesptte stofferne yderligere vil der vire plads til at f- andres perspektiver frem og brygge en
framingmulighed op, hvor stoffer er noget skidt.

Disse resultater med analyse af Roskilde Festival ud fra min gbst-vlrtmodel, vil jeg nu flire over i en
id®generering af tiltag for Pndringer af oplevelsen af Roskilde Festival og stoffer. Her vil jeg ikke beskrive
den kreative proces, men komme med id®er, der har sine argumenter i analysen.
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Strategier for hvad der skal formidles og hvordan

Som jeg fandt frem til i analysen, kan det vbre problematisk at fremstille festivalgbsterne som udelukkende
Bldrikkende, da stofferne kommer til at st- alene og kun bliver italesat af dem, der tager eller sblger
stofferne og den diskrete kampagne. Samtidig har llen heller ikke samme virkning som stoffer i forhold
til sanseapparatet, og det er dermed en anden gruppe end dem, der holder af 3llens virkning man skal have
fat i.

Derudover viste magtbalanceanalysen ogs- at vPrten har en svag position overfor gbsterne i spRrgsm-let
om stoffer, da festivalen ikke udRver sin magt i form af armb-ndsklip, men pr3ver at p-virke indirekte
0g kulturelt med oagainst drugso kampagnen. Da der er hensynet til forretningen Roskilde Festival og
gbsternes sundhed i forbindelse med at si3ge hjPIp til stofrelaterede problemer, er det en god strategi at
forsfl3ge at p-virke indirekte og kulturelt, men samtidig vil det kunne glires mere synligt end den kampagne,
de fRrer.

Ved at vbre mere til stede i medier og p- pladsen kunne man m-ske p-virke kulturen og dermed
adfprdsmiinstrene mere effektivt.

Festivalen stBtter grbnseoverskridende og grbnsebrydende adfbrd, hvilket er en stor grund til, at gbsterne
kommer. Hvis vbrten tager stofferne ind i mediebilledet, kan festivalen operere med kontinuumet omodigt
T dumto, hvor de kan placere de forskellige former for grbnseoverskridende adfrd i det kontinuum. P-
den m-de kan festivalen formidle forskellig adfbrd som b-de grbnseoverskridende og dumt i stedet for, at
al grbnseoverskridende vurderes positivt eller ignoreres.

Netop p- den m-de vil vbrten kunne omtale stoffer s-ledes, at det er dumt af forskellige -rsager. Med
den virkelighedsopfattelse omkring sundhedsmbpssige konsekvensl3shed p- festivalen, vil de sociale
konsekvenser vbre mere skbmmende og fokus kunne IPgges p-, at stofmisbrug Rdelbgger relationer
til andre mennesker (pga. personlighedsforandringer), som er s- vigtig p~ Roskilde Festival, da de
peste optrbder i venskabsgrupper. Det vil dermed tale til gbsternes fl3lelser snarere end vurdering af
helbredsrisikoen. | samme boldgade kan vPrten ogs- Ibgge fokus p-, at gbsten kan ende i en situation, hvor
de m- vPlge total afholdenhed (ogs- bare med et weekendforbrug), og dermed vil muligheden for at feste
med selv alkohol vbre g-et tabt. Med det politiske islpt i indslagene p- Roskilde Festival kunne et fokus
0gs- vbre p- de bagmbnd, der udnytter mennesker for at tjene penge p- at producere og sklge stoffer. Her
kunne det fx vre smugling, hvor der er eksempler p-, at narkobagmPnd kidnapper en familie, som kun
bliver sluppet I1Bs igen, hvis manden i familien smugler et vist omfang af narko. Man skal alts- gRre klart og
skabe en virkelighedsopfattelse af, at Roskilde Festival ikke er et helle for esperimenter med stoffer. Det er
lige s farligt at tage stoffer p— Roskilde Festival som alle mulige andre steder.

Med det fRlelsesmbssige perspektiv i kommunikationen bliver det vigtigt, at gbsterne selv kan involvere
sig og identiycere sig med de situationer omkring stoyndtagelse, der er i kommunikationen.

Med henvisning til kommunikationens komplekse proces baseret p~ misforst-elser er det ogs- vigtigt, at
vbrten formulerer sig omkring emnet igen og igen ud fra modigt-dumt kontinuumet, s-ledes at det bliver
lettere for tvivlere at lade vbre med at tage stoffer og evt. gl3re det populbrt at sige onej takd, fordi gbsten
dermed viser, at han eller hun tager hensyn til sine nbrmeste og passer p- sig selv. En vrdi, der allerede er
meget stbrk p- festivalen i forbindelse med social interaktion, hvor man undg-r at genere eller skade andre,
men trygt kan bevbge sig rundt, forvente omsorg og udvise omsorg til dem, der har brug for det.

En nbstekprlig omgangstone kan ogs- viPre en mulighed for at p-virke gbsterne. Ved at vise, at gbsterne
som enkeltpersoner og grupper betyder noget for virten p- et personligt niveau, f-r gbsterne og vbrten
m-ske et andet forhold til hinanden. Festivalen kan i hRjere grad mime det personlige sociale forhold i
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stedet for det kommercielle og kan dermed f- mere magt i det moralske univers, som gbst og vPrt danner
sammen. Den npstekpPrlige modtagelse kan m-ske ogs- netop skabe det rum, hvor man acceptere de
fRlelser og Rnsker, der ligger bag stoyndtagelse, men ikke selve handlingen med at tage stoffer.

Med tankerne p-, at en simuleret oplevelse har fordele i en digital kultur kunne en udvidelse af
mediemulighederne ogs- tbnkes ind i festivaloplevelsen.

Med den digitale kultur som kontekst og med en strategi om at involvere gbsterne i mediebilledet kunne
det vbre en id® at gbsterne selv producerer medieindholdet. Som jeg p-pegede i analysen, er der ringe
vilk-r for publikum at komme til orde udenfor hjemmesidens community, og derfor foresl-r jeg, at medie-
mulighederne udvides til ogs- at indeholde medier, hvor gbsterne kan producere indhold. Det vil b-de
spare penge for festivalen samt give en sti3rre tilknytning i gbst-vPrt forholdet, da gbsterne f-r mulighed
for at p-virke det moralske univers via medierne. | samarbejde med festivalen vil gbsterne kunne byde ind
i deynitionen af situationen og de normer, der er tilstede.

Med udbredelsen af mobiltelefoner og kameraer, der er i stand til at lave forskellige medieprodukter, vil
det vbre relativt let for gbsterne at producere mere eller mindre sammenhbngende med udsagn om netop
deres tur til Roskilde Festival og dermed ogs- de holdninger, som de har omkring rusmidler. Man kunne
forestille sig et reservoir af frembringelser fra festivalen p- Roskilde Festivals hjemmeside. Her kunne man
s- orientere sig i, hvordan man opff3rer sig generelt p- festivalen samt helt konkret om stoffer, hvis nogen
berBBrer det i deres indslag. P~ den m-de kan de erfarne gbster opdrage nye gbster i deres forberedelse af at
tage til Roskilde Festival. Socialiseringen kan alts- begynde inden festivalen i forberedelsesfasen, som kan
ses som gbsternes backstage, hvor den kommende optrbden planlbgges. Dette vil opfordre til kreativitet
0g en optrden, der er vbrd at formidle videre T ting, der allerede bliver prbmieret med opmpPrksomhed
via avisen. Der vil muligvis komme uheldige kommentarer frem om at tage stoffer, men festivalen vil vbre
i stand til at blande sig frem for blot at have en gruppe stoftmisbrugende gbster, som er udenfor kontakt.
Ved at se deres udsagn bliver det muligt at starte konsensusprocessen om at skabe samme nye normer p-
omr-det. Her kommer magtforholdet i spil igen. Her opfatter jeg Roskilde Festival som stbrk nok til at
tale om problemet og angribe det p- et kulturelt plan, uden at det vil Rdelbgge forholdet mellem gbster og
vPrt.

Som endnu et forslag kunne ogs- vbre en mere udbredt faktafolder om stofferne. Nu ligger fakta i en
brochure, som man skal hente i en informationsstand. Her kunne jeg forestille mig, at denne kunne blive
suppleret med information over sms. Konkret forestiller jeg mig, at gbsterne skal kunne sende en besked
med fx okokaino til et nummer, hvorefter gbsten f-r en paktabeskrivelse med, hvordan stoffet virker p-
kroppen, ved sociale relationer og i forhold til at feste. P- den m-de kan tvivlere f- information, inden de
tager stoffet uden at tabe ansigt ved at vise, at de har en brochure samtidig med at informationen er ved
h-nden hele tiden.

P- festivalpladsen forestiller jeg mig ogs-, at det vil vbre godt med fysiske installationer, som vil vbre

til stede, som en p-mindelse samtidig med, at de ikke er p-trbngende. Her kommer Sine Kilde SRderbeg
Hansen ind i billedet.
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