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1 Introduktion

Idag &r det enklare dn nigonsin att dela med sig av sin egenproducerade musik, tack
vare de stora spridningsmdjligheterna som kommer med vérldsomfattande sociala
medier. Men hur skapar man sin egen musik? Hur blir man nista Michael Jackson
eller Skrillex? Det kan visa sig vara ganska svart att skapa sin musik, speciellt om
man inte har tidigare erfarenhet eller de kunskaper som kridvs for att producera
musik, oavsett om det giller analogt (s& som att spela ett instrument) eller
elektroniskt musikskapande.

Innan du kan na héjder och skriva din egen Titanium-lat (Guetta) eller samarbeta
med Justin Bieber och ta fram latar som Where are ii now? (Skrillex) behdver du
alltsa lara dig musikproduktion. Tittar vi ndrmare pé elektroniskt musikskapande &r
det ofta en komplex, tidskrdvande och svér uppgift att léra sig. Darfor ér projektets
syfte att utveckla inldrningsprocessen for elektronisk musikproduktion, samt frimja
kreativitet genom att fokusera pa att minska hinder kopplade till inldrningskurvan
for anvindare. Vi har valt att fokusera pad musikproduktionsprogrammet Ableton
Live och projektet sker i samarbete med foretaget Studiocamp.

Ableton Live anvénds av allt fran hobbymusiker och studenter till professionella
musiker. Det betyder att projektets syfte kan ha implikationer for brukssituationer
som striacker sig fran vardagsmiljder, studiesammanhang till arbetsplatser (Arvola,
2021, s.23), vilket ligger i linje med kursens syfte om att undersoka anviandning av
digitala artefakter i olika sammanhang. Mélet med projektet ar att genom en digital-
och en fysisk artefakt gora det mer tillgdngligt, inkluderande och kreativt att
anvénda Ableton Live oavsett erfarenhets- eller kompetensniva, och pa sa sétt skapa
mervirde av Ableton Live for anvédndare.

1.1 Ableton Live - eftertraktat men svarlart

Elektronisk musik ar ett paraplybegrepp som dok upp i samband med att transistorn
borjade anvdndas pa mitten av 1900-talet. Elektronisk dansmusik (EDM) dr den
storsta genren inom elektronisk musik (Jori, 2018) och EDM beskrivs ibland dven
som ett eget paraplybegrepp dd& EDM innefattar flera olika stilar som house music,
dubstep och sa vidare (Matos, 2024).

Den som skapar elektronisk musik bendmns ofta “DJ”. Historiskt sett har detta
inneburit att en DJ anvént och mixat vinylskivor, vilket har varit en relativt synlig
och fysisk anvdndning av teknik som kriver vissa fardigheter. Men med teknikens
framfart finns nu mojligheter att istéllet skapa elektronisk dansmusik via mjukvaror
och den hir typen av musikkomposition tar allt stdrre plats i vart samtida
musiklandskap. P4 grund av den snabba tekniska utvecklingen finns det idag ett
brett utbud pad marknaden av digitala program som mojliggor elektronisk musik-
produktion pa dator eller telefon (Montano, 2010; Pi, 2023).

De digitala musikproduktions programmens nivéer av komplexitet varierar och
riktar sig ibland till olika malgrupper, till exempel nyborjare eller inbitna musik-
producenter och professionella musiker. Ett av de populdra digitala programmen
som riktar sig till nybdrjare hela vigen upp till professionella musiker &r Ableton
Live. Ableton grundades av Gerhard Behles, Robert Henke och Bernd Roggendorf
ar 1999 1 Berlin och ar 2001 sldpptes den forsta versionen av den digitala
mjukvaran, Ableton Live; for produktion och bearbetning av musik. Konceptet var
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da att programmet skulle ga att anvidnda som ett instrument under livespelningar och
framtrddanden (Manning, 2013, s.423). Musiker som Skrillex, The Chainsmokers
och David Guetta har alla gemensamt att de anvént Ableton Live for att skapa sin
musik (Knopper, 2021).

Elektronisk musikkomposition som kan goras i Ableton Live kan beskrivas som en
blandning av teknologi och konst (Pi, 2023). Du behdver lara dig datorprogrammen
och dess granssnitt for att kunna producera musik. Spraket inom elektronisk musik
har ocksa en stark koppling till datakunskap och ljud- och inspelningsteknik. Detta
kan vara utmanande att forsta, till exempel fysik (krets, kompression, resistor) eller
datoranvindning (expansion, hérdvara, grénssnitt, minne) (Jori, 2018). Det finns
med andra ord flera olika faktorer som kan paverka svarigheten att ldra sig dessa
digitala program for musikskapande.

For att ldara sig Ableton Live kan man ta kurser med en ldrare. Kurser i musik-
produktion i Ableton Live erbjuds av privata aktorer vilket kommer med en
prislapp som stricker sig frdn 500 SEK i timmen till 6900 SEK for en grundkurs
(Superprof, u.a.; AP Academy, u.d.). P4 vissa platser erbjuds liknande kurser via ett
universitet eller ett studieféorbund for en billigare peng (Musikhogskolan Ingesund,
u.a.; Sensus, u.4.).

Men det kanske mest populéra séttet for anvindare dr att sjalv-ldra sig (Emo, 2021)
och det har tagits fram en uppsj6 av information om hur programmen kan anvéndas,
i form av artiklar, videos, forum och steg-for-steg tutorials fran bade Ableton Live
sjilva, samt programmets anvindare, for att anvdndare ska kunna lédra sig sjélva.
Med fokus pa den sjdlvlarande gruppen verkar det dnda vara svart och forvirrande
for ménga anvéndare att ldra sig Ableton Live, trots méngden tillgdngliga verktyg pé
internet. En Google-sokning pa “How long does it take to learn Ableton Live?”
genererar svar pa allt mellan sex manader till fem ar.

Sammanfattningsvis identifieras ett problemomrade i form av att inldrningskurvan
forknippad med musikproduktionsverktyg, som Ableton Live, utgér en betydande
utmaning for nyborjaranvindare. Detta kan hindra deras kreativa potential eller i
vérsta fall fd dem att ge upp helt och hallet. Da elektronisk musikproduktion ar en
stor del av var samtida musik, &r det relevant att undersoka detta problemomrade da
det kan péverka tillgingligheten for musikskapande, samt eventuellt begrinsa eller
negativt paverka blivande musikers och producenters introduktion till elektronisk
musikproduktion.

Drivkraften till detta projekt kommer frén en Onskan att gora elektronisk musik-
produktion mer lattillgdnglig och inkluderande for anvéndare, oavsett erfarenhets-
eller kompetensniva.

1.2 Fragestéllningar

1) Vilka pain points finns det for anvéndare som ska ldra sig elektroniska
musikproduktionsprogram?

2) Vilka mervirdesfunktioner kan adderas for att gora inldrningsprocessen av
Ableton Live dnnu lattare?
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2 Fallet och kontext
2.1 Scope

Detta projekt utgor ett samarbete mellan grundarna till foretaget Studiocamp (las
mer 1 avsnitt 2.1.1) och ett User Experience (UX)-team. Samarbetet utgér fran en
gemensam vision om att utveckla en innovativ inldrningslosning for elektronisk
musikproduktion.

Idén kommer ursprungligen frén Studiocamps grundare och UX-teamet bidrar med
sin kunskap for att tillsammans utveckla projektet. Det vill sdga, grundarna av
Studiocamp bidrar med sin kunskap om musikproduktion och tillfér kunskap om
branschen, samt det forsta konceptet for den digitala artefakten. UX-teamet bidrar
med att skapa goda anvéndarupplevelser och intuitiva grinssnitt for att minska
hinder kring inldrningssammanhanget av Ableton Live. Detta genom att koncentrera
sig pa hur och varfor anvindare skulle bruka produkten, samt utveckla konceptet
vidare parallellt med framtagandet av ett tillbehor i form av en fysisk artefakt som
ska bidra positivt till projektets syfte (Arvola, 2021, s.48-49).

Samarbetet &mnar utveckla designen och anvéndbarheten av den digitala artefakten.
Det d&mnar dven framja effektiviteten av inlarningsprocessen och bidra till att fraimja
forutséttningarna for anvindare att fa utlopp for deras kreativitet genom design-
16sningar for de digitala och fysiska artefakterna baserat pa projektets anvéndardata.

Genom att bygga vidare pa den grund som Studiocamps grundare byggt upp drar
projektet nytta av ett samskapande mellan musikproduktion och UX-design, vilket
bor bidra till ett relativt omfattande och anvidndarcentrerat tillvigagangssitt (Arvola,
2021, s.25) for att utveckla ett digitalt sjdlvinldrningsverktyg med ett lekfullt fysiskt
tillagg.

2.1.1 Studiocamp

Foretaget Studiocamp grundades for att forenkla inldrningsprocessen av Ableton
Live, och har nyligen tagit fram en forsta form pé en fristdende tillaggstjénst i form
av ett datorprogram med samma namn. Foretaget Studiocamps vision &r att erbjuda
interaktiva Ovningar for att guida den nya anvéndaren i Ableton Live genom
“learning by doing” (Studiocamp, u.4.).

I den forsta versionen visas Studiocamp, programmet, i ett mindre fonster bredvid
Ableton Live-fonstret, se Figur 2.1, och genom att Studiocamp ké&nner av vad
anviandaren gor i Ableton Live kan Studiocamp ge feedback till anvéindaren under
ovningarnas fortskridning. Visuell och horbar respons ska berdtta for anvéndaren
hur det gér, till exempel genom ett pling nir en 6vning ar klar. Idén till konceptet
foddes efter att Studiocamps grundare sjalv upplevt svarigheter under inldrningen av
Ableton Live.
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Figur 2.1 Studiocamp till vanster och Ableton Live till hdger.

2.2 Omrade

Projektet ror sig i ett tvdrsektionellt omrdde mellan musikteknologi, pedagogik/
utbildning och UX-design for att forbattra anvandarupplevelsen kring inldrning av
ett elektroniskt musikproduktionsprogram. Digitala program é&r centrala inom
musikteknologi och det hér projektet dmnar sammanfora det med UX-design for
utvecklandet av en digital artefakt som kan anvidndas av nybdrjande musiker,
professionella producenter och hobby-musiker.

Genom denna sammanslagning av musikteknologi, UX, anvéndarupplevelser och
pedagogik dmnar projektet bidra med ett nyskapande resultat for musik-
produktionsindustrin och anvidndandet av musikteknologi. Projektet ror sig kring
pedagogik och utbildningsomradet dé det strdvar efter att bidra med innovativa
resurser till utbildningsomradet, for nya anvéndare och eventuellt dven larare, av
digitala musikproduktionsprogram likt Ableton Live. UX-design blir viktigt i det
hiar sammanhanget da teknologin utgdrs av ett interaktivt system. Mjukvaran och
dess formgivning behdver ha utformats med anvindarna i centrum for att gora
anvandargrinssnittet optimalt anvandbart (Arvola, 2021, s.23, 27).

Sammantaget d@mnar samarbetet mellan dessa omréden bidra till att frémja
anvindandet av musikrelaterad teknik och generera en positiv inverkan pa hur
anvéindare kan ndrma sig elektronisk musikproduktion i digitala musikproduktions-
program.

2.3 Intressenter

For att a4 en uppfattning om behov, mal och visioner som kan péverka projektet kan
ett designteam intervjua intressenter kopplade till projektet for att ta reda pa deras
perspektiv (Arvola, 2021, s.51). Involverade intressenter i detta projekt foljer enligt
nedan:

Studiocamps grundare
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1) Roll: Tog initiativ till projektet och har en vision for den péverkan
Studiocamp kan gora inom omradet.

2) Intresse i frdgan: Vill att projektet leder till ett vidl designat
anvandargranssnitt som bidrar till att Studiocamps rackvidd utokas.

3) Bidrag: Bidrar med riktningen for projektet, kunskap och erfarenhet om
branschen och musikteknologi

Musiklérare eller personal pA métesplatser for ungdomar

1) Roll: Mojliga anvéndare och utbildare som kan ta med Studiocamp och den
fysiska artefakten i sina sammanhang for nyborjarmusiker och ser nytta av
att fraimja kreativiteten hos elever/ungdomar

2) Intresse i fragan: Vill kunna forbattra undervisningen alternativt mojliggdra
en mer sjilvstindig ldrsituation for deras elever/besdkare, oberoende av
lararens/personalens kunskap och utveckla verktyg for att mojliggora
kreativt utlopp

3) Bidrag: Samarbeta kring designen och ge input av pedagogisk karaktér

Slutanvindare
Gillande slutanvindare kan vi urskilja tre olika kategorier:

1) Aspirerande musiker kinnetecknas av att de r personer som ar intresserade
av musik och som strivar efter att bli musiker. De har intresse av att ldra sig
musikproduktion och att skapa sin egen musik.

2) Nyborjare i musikproduktion kénnetecknas av att de har vildigt liten
tidigare erfarenhet av musikproduktion men har intresse av att ldra sig
programmet och komma 6ver den branta inldrningen.

3) Hobbymusiker/musikintresserade kannetecknas av att det tycker mycket om
musik men inte nddvéndigtvis dr professionella musiker. De har dédremot
intresse av att ldra sig for “skojs skull” eller som ett kreativt intresse.

Gemensamt for alla tre kategorier av slutanvédndare:

1) Roll: Projektet &r till deras nytta och de agerar som testare pd projektets
produkter.

2) Intresse i frdgan: Ar intresserade av musik och vill utveckla sina kunskaper
och fardigheter i elektronisk musikproduktion med hjélp av sjidlv-inlarnings-
verktyg

3) Bidrag: Bidra med viktig feedback och kunskap genom hela design-
processen for att ge riktning &t projektet och vara en del av att produkternas
design resulterar i anvéndbara produkter som uppfyller anvindarnas behov.
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3 Designprocessen

3.1 Overblick av projektets designprocess

3.1.1 Konceptfasen

For det hdr projektet var det inte helt oként vad projektet skulle ta sig an. For att
hinvisa till Figur 1.1 i Arvolas (2021, s.11) bok som beskriver hur osikerheten
minskar i projektets process, klev projektet in i ruta tva; “i stort sett kint”, géllande
den digitala artefakten. Vi hade fatt ett uppdrag men behdvde nu skapa en
gemensam vision mellan bestédllarna (Studiocamps grundare) och med oss i
UX-teamet (Arvola, 2021, s.45).

Efter att UX-teamet initialt hade bekantat sig med konceptet, identifierat méalgrupp
och tdnkt in dessa anvéndare och deras potentiella brukssituationer var det att dags
att:

1) Planera konceptfasen.

2) Ha en brief tillsammans med Studiocamps grundare. I konceptfasen ndmner
Arvola (2021, s.46) att det &r viktigt att utforska fler behov 4n de som
bestdllaren ger uttryck for, och briefen resulterade i1 att expandera
malgruppen och inkludera musiklarare/personal pa motesplatser for
ungdomar, och en nyfikenhet pé en fysisk artefakt etablerades.

3) Planera och genomftra undersokningar med anvéndare, en heuristisk
utvirdering och ytterligare en intressentintervju (musiklérare).

4) Bearbeta insamlad data.
5) Skissa pa artefakter.

6) Ha en avstimningsbrief med hela UX-teamet. Skisserna sags dver och det
brainstormades kring olika 10sningar som tagits fram, hur vdl de motte
kraven som fanns och mgjliga alternativ till dessa losningar (Arvola, 2021,
s.46). Processen fortskred dd det hade blivit kdnt vad som skulle goras i
projektet.

3.1.2 Bearbetningsfasen

I detta fall paborjades bearbetningsfasen till viss del parallellt med konceptfasen och
det var dven i denna fasen som tankarna om Aur fick ta storre plats i processen. Hur
skulle idéerna Overforas till konkreta anvandarupplevelser och samtidigt bibehalla
fokus pa anviandbarhet och funktionalitet? Féljande steg tog form i processen:

1) Det diskuterades hur det kunde produceras en design som blev bra for
anvandarna, men som ocksé skulle kunna implementeras rent tekniskt.

2) Det planerades intervjuer med anvédndare for att komma at frdgor om vad
artefakterna skulle innehélla, vilka utmaningar som skulle kunna finnas
kopplade till anvdndandet av artefakter och vad som skulle behdvas for att
kunna forbéttra dessa sammanhang i anvindandet.

3) Utifran dessa insikter bildades en tydligare bild av vad som skulle kunna
inkluderas i systemet for den digitala artefakten och funktioner/utformning
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for den fysiska artefakten, vilket kompletterade kravsammanstéllningen fran
konceptfasen nir samspelet utvecklades mellan anvéndare och den digitala
artefakten (Arvola, 2021, s.124).

4) Det resulterade i fyra olika anvdndarscenarion som sedan ritades upp i
Figma for den digitala artefakten. Det resulterade dven i ett kontextscenario
samt storyboard for den fysiska artefakten.

5) En ny runda anvidndarmedverkan péborjades i form av informella tester/
think-out-louds (Arvola, 2021, s.25). Utifran det landade processen i “i stort
ként”, alltsa ruta tre, vad géller processen for minskad osékerhet om Aur det
ska goras (Arvola, 2021, s.11).

3.1.3 Detaljeringsfasen

Da det redan fanns ett grénssnitt (Studiocamp) att ta hénsyn till och dven som
underlag for idégenerering, innebar det att prototyperna blev detaljrika i ett tidigt
skede och dven med en viss interaktivitet. Det innebar &ven att denna fas till viss del
skedde parallellt med bearbetningsfasen.

Under fasen diskuterades ofta layout och stil for att sékerstilla att de visuella
element som skulle tillforas med stod fran data skulle vara i samma linje med
Studiocamps granssnitt. Detta var av vikt da foretaget Studiocamp var en betydelse-
full intressent for projektet och deras vision viktig att forhélla sig till. Gillande den
fysiska artefakten togs en lermodell fram samt en 3D-modell for att fa en upp-
fattning om dess taktila upplevelse, men ocksd en verklighetsuppfattning om dess
utseende (Arvola, 2021, 5.219-220).

3.2 Metoder

Projektet har efterstrivat en hog anvindarmedverkan for att inkludera slut-
anvandares perspektiv och behov i designprocessen. Detta har skett genom att
forsoka involvera slutanviandare genom hela designprocessen (Arvola, 2021, s.48).
Det har dérfor ocksa varit nddvandigt att arbeta iterativt, genom att himta hem
insikter frdn anvindarna, utveckla designen, presentera for anvindare igen, himta
hem nya insikter, och sé& vidare. P& det hir séttet har vi forsokt fa aterkoppling fran
slutanvdndarna genom processens géng.

Nedan presenteras de metoder som anvéints utan inbdrdes ordning for att forsta
anvindarnas behov, utmaningar och vad de tycker om.

3.2.1 Metoder for att samla in eller producera data

Brainstorm

Brainstorm-metoden har framforallt anvénts inom UX-teamet. Det har forekommit
flera sittningar for att ta fram olika idéer, insikter och 16sningar kopplade till den
digitala artefakten. Ansatsen om kvantitet och ingen kritik (Arvola, 2021, s.111) har
antagits och det har varit véldigt givande att anvinda metoden. Det har framkommit
manga intressanta forslag och funderingar som drivit projektet framat. Det har dven
givit ny energi och engagemang i processen.

Intressentinterviju

Det har genomforts intervjuer med intressenterna for att fa insikter om deras maél
och krav gillande artefakterna. Intressenterna Studiocamps grundare har bidragit
med mycket kunskap om branschen och visionen, vilket har varit ovarderligt for att
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fa riktning i projektet. Musikldrare/handledare pd en digital motesplats for unga har
kommit med vérdefull input relaterade till deras omrade och vad som bor ténkas pa
gillande det pedagogiska omradet for sjdlvlirande och denna brukssituation
(Arvola, 2021, s.51).

Anvindarintervju

For att bittre forstd anviandarna; vad de foredrar, vad de finner utmanande, deras
brukssituationer och deras forvintningar har det genomforts anvéndarintervjuer
(Arvola, 2021, s.50).

Anvindartest

Det har genomforts anvéndartester pa den forsta visionen for den digitala artefakten
Studiocamp, for att undersoka samspelet mellan anvdndarna och anvéndar-
granssnittet. Genom forutbestdmda uppgifter har projektet &mnat samla in data som
ger feedback om framfGrallt anvindbarheten, pain points samt behovet av
mervardesfunktioner.

Think-out-loud
Metoden har anvénts for att fa insikter kring upplevelsen och hur anvéndarna tar sig
an anvandargrinssnittet (Arvola, 2021, 5.210).

Heuristisk utvéirdering

Projektet har lutat sig mot Nielsens (2024) heuristiska principer for att uppticka
eventuella designfel eller anvéndbarhetsproblem i designen. Det dr vedertagna
principer i UX-sammanhang for att utviardera anviandbarheten.

Enkiit for rekrytering av malgrupp

For att sdkerstilla att representativa anvindare naddes i forhallande till mal- gruppen
skickades enkiter ut som en del i urvalsprocessen vid rekryteringen av anvindare
(Arvola, 2021, 5.210).

Fiktiva personas/scenarier, storyboard och anvindarfall

For att visualisera anvéndarna togs personas fram och har genom hela processen
anvints for att studsa idéer mot fOr att etablera en god designempati (Arvola, 2021,
s.79). Det diskuterades fram scenarion och en storyboard for att fa en beréttelse och
uppfattning kring brukssituationen for projektets personas (Arvola, 2021, s.83). For
att komplettera och fa en mer konkret koppling till funktioner togs &ven anvéndar-
fall fram fOr att ta reda pa vad som behdver finnas med i designen (Arvola, 2021,
s.151).

ITK

For att fa en gemensam visuell utgangspunkt for den fysiska artefaktens utseende
och sammanhang anvéndes metoden Identity Tool Kit (ITK). Med metoden
genomfordes en konkurrentanalys, det togs fram nyckelord for produkten och
UX-teamets idéer slogs samman till en slutgiltig ITK.

Skisser/prototyper

For att visualisera alla idéer togs skisser fram. Skisserna dr snabba och litta att ta
fram och utan att alltfor mycket tid behdvde investeras gav dessa snabbt
gemensamma utgangspunkter. P& s sétt togs projektet framat. Det togs dven fram
mer utvecklade digitala prototyper for att f4 fram detaljer, kunna testa med
anvindare, forfina designen och en mer slutgiltig uppfattning om den digitala
artefakten (Arvola, 2021, s.157).
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3.2.2 Metoder for analys av data

Induktiv, tematisk analys

Metoden valdes for att se monster och teman fran den kvalitativa datan i
intervjuerna och intressentintervjuerna. Projektet gick in med en utforskande
instéllning for att identifiera aterkommande teman och insikter som bidrog till
designen (Braun & Clarke, 2006).

Rainbow-sheet

For att pa ett strukturerat sitt kunna analysera sammanstillda data fran
anvindartesterna anvédndes rainbow-sheet metoden. Metoden innebdr att man
fargkodar datan utifran teman/kategorier vilket blir ett visuellt stod i att analysera
data. Monstren kan snabbt urskiljas och det ger en god Overblick over datan
(Cabrera-Mieles, 2019).

Kravspecificering

For att kunna urskilja och prioritera funktioner fér anvindarna och intressenterna
skapades kravspecifikationer utifran funktionella och icke-funktionella krav
(Goodwin, 2009).

3.2.3 Metoder for hog validitet

Metodtriangulering

For att stirka studien och ldgga grund for ett resultat med hog validitet anviandes
metodtriangulering for datainsamlingen och bearbetningen. Detta innebdr att
datainsamlingen och bearbetningen angreps fran flera olika héll med hjélp av att
anvinda olika metoder for bade insamling och i bearbetning (Arvola, 2021, 5.90).

Anvindarfeedback/kontroll

For att stimma av att projektet var pa ritt vdg i designprocessen och att det hade
tagit anvdndarnas behov och utgidngspunkter i beaktande stimdes producerat
material av med anvéindare.

Forskartriangulering

Niér data hade analyserats, tematiseras eller kravspecificerats, stimdes bedémningen
av sinsemellan 1 UX-gruppen. Antingen genom att analyseringen har gjorts i olika
steg och byggt vidare pa varandra, eller att resultaten har analyserats tillsammans.

3.3 Anvandarna och dess medverkan
3.3.1 Mélgrupp

Malgruppen for detta projekt &r personer som é&r intresserade av att lira sig skapa
elektronisk musik, mojligtvis i Ableton, men som inte har ndgra férkunskaper inom
det digitala och elektroniska musikskapandet. Dessa malgrupper har definierats
utifran diskussioner med Studiocamp om de malgrupper som foretaget riktar sig
mot, samt UX-teamets interna brainstorming.

3.3.2 Persona

For att bidra till en vélgrundad design med designempati togs négra personor fram,
vilket underldttar for designteamet dd de far liknande uppfattningar om vem
anvandaren &r (Arvola, 2021, s.79-80). Den priméra personan heter Nemo Nyborjare
och ir en ung student intresserad av att borja gora egen elektronisk musik, men har
utmaningar kopplade till kunskap och begransad ekonomi.
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Den sekundéra personan, som riktar sig primért a4t den fysiska artefakten, heter
Patrik Producent och innehar redan goda kunskaper kring digital musikproduktion.
Han &r dock alltid pa sprang och har problem med att han glommer bort sina
musikidéer innan han hinner fram till studion.

For fullstdndiga personor, se Bilaga A.

3.3.3 Anvandarmedverkan

Som redan ndmnts har projektet stridvat efter en hog anvindarmedverkan.
Anvéndare har inkluderats via initiala anvidndarintervjuer och under anvéndar-
testningen. Anvédndare har dven lamnat feedback eller gjort en anviandar- kontroll pa
iterationerna av skisser och prototyper under hela processen.

Vi hade totalt fem anvéndare i det hér projektet. Tre kopplade till den digitala
artefakten och tvd kopplade till den fysiska artefakten. En mer detaljerad
beskrivning av anvdndarna som vi riktade oss mot gér att ldsa under avsnitt 2.3.
Anvéndarna var fordelade pa en nyborjare utan musikkunskaper och tvé nyborjare
med musikkunskaper. For att f4 in mer vérdefull input inkluderades &ven tvéa
nyckelpersoner, utdéver malgruppen, som redan hade viss erfarenhet av elektronisk
musikproduktion. Detta gjordes baserat pd Arvolas resonemang kring representation
vid urval, 14s mer under avsnitt 4.1.2.

3.3.4 Brukssituationer

Niér potentiella anviandare har diskuterats har samtidigt potentiella brukssituationer
diskuterats. Utifrdn Arvolas (2021, s.50) fokuspunkter om brukssituationer har det i
detta projekt identifierats tre olika sddana; hemmiljo, student-larare/fritidsgarden-
motesplats samt yrkesmiljo.

Gillande hemmiljon forvintas anvéndarna anvinda sin personliga dator for att dva
pa Ableton Live med Studiocamp, utdver att det antagligen sker pa egen hand. For
student-larare/fritidsgadrd-motesplatser har det diskuterats fordelarna med ett
sjalvlarande-program som ocksd kan ge feedback. Det skulle innebéra att in-
larningen skulle vara mindre beroende av ldrarens egen kompetens av Ableton Live.
Vidare har det diskuterats vilka olika teknologiska mojligheter som den hir typen av
offentliga mdtesplatser kan erbjuda och fordelen med att det “bara” behdvs en dator
och sjélva mjukvaran for att kunna léra sig att producera musik.

Nir det kommer till en yrkesmiljo fanns forst lite tveksamhet - de kan vél redan
programmet? Men det kan finnas en hel del musiker som kan annan typ av musik
(till exempel att spela ett instrument), men som vill ldra sig att producera musik
elektroniskt och att de dé ocksa skulle kunna ha nytta av att snabba pa inldrningen.

Vidare har det dven diskuterats hur Studiocamp skulle kunna bidra till samarbete
eller samskapande. Om fler kan léra sig snabbare och enklare sa skulle fler kunna
arbeta 1 programmet tillsammans. Hér drogs &ven paralleller till den fysiska
artefakten som ocksd skulle kunna frimja ett samskapande mellan musiker,
nyborjare eller musikintresserade. I forhallande till det har har det diskuterats hur
det behover vara en somlos forflyttning mellan de olika sammanhangen, anvéndar-
granssnittet for att de bada artefakterna ska vara lampliga mellan de olika samman-
hangen, utan att det ska behova kdnnas som att det “inte passar mig eller
situationen”.
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4. Resultat

4.1 Resultat av datainsamling

Foljande del inleds med resultatet géllande projektets fragestillningar, sedan
redovisas resultatet av datainsamlingen genom enkéter, intervjuer, anvandbarhets-
tester samt en heuristisk utvirdering. Framtagandet av datan itererades och
forfinades i flera steg genom forskartriangulering. Nagra bilder visualiserar ett urval
av processen. Efter det fOljer en presentation av den resulterande krav-
specifikationen, samt beskrivning av begrinsningarna som uppstatt under processen.

4.1.1 Fragestillningar

Fragestillning 1: Vilka pain points finns det for anvindare som ska ldra sig
elektroniska musikproduktionsprogram?

Nedan foljer de pain points som har identifierats i projektet:

Komplext griinssnitt

Det komplexa grinssnittet i Ableton Live kan létt bli dvervéldigande for nya
anvindare, vilket kan bli ett hinder nir de ska borja sin resa i elektronisk
musikproduktion. Det finns ménga paneler, menyer, knappar och sé vidare att det
latt kan kénnas som att stirra pa ett hus med tusen dorrar utan att veta vilken det &r
som leder ritt. Det kan till exempel handla om att dverhuvudtaget veta hur man ska
starta ett nytt projekt, eller hitta att ldgga till ett nytt instrument.

Anvindartest (Observation, samtliga tester): “Difficulties to know where to
start and where to click in order to access the tasks in Playback & Clips.”

Brant inléirningskurva

Ableton Live och liknande program kan vara dvervéldigande for nyborjare inom
musikproduktion p& grund av programmets komplexitet och det stora antalet
funktioner det finns att vélja mellan. Det kan verka enkelt att till exempel arrangera
klipp, lagga till effekter och sd vidare men vilket i sjdlva verket kridver en
kompetensniva som tar tid att utveckla. Det kan vara svért for nya anvindare att veta
vart de ska borja eller hur de ska navigera i programmet pé ett effektivt sétt.

Intervjuperson 1: “Ableton has a steep learning curve. Takes a long time.
Not intuitive. Takes some time to navigate around... The workflow and
process is difficult”

Brist pa guidning vid sjalv-inlirning

Aven om det finns mingder med resurser online, kan bade kvalitet och relevans
variera stort, vilket kan leda till brister i guidning vid sjélv-inldrning. Dessutom kan
det vara svart for anvdndaren att hitta videoklipp med rétt innehall som ar anpassade
efter deras specifika behov och kunskapsniva. Framforallt sd kan de hir videorna,
texterna m.m. aldrig guida i realtid, integrerat med Ableton Live.

Intervjuperson 1. “A workflow can make or break music. Jumping around
takes away a lot of the fun. Takes up so much time. Especially if you have to
watch a lot of videos.”

Overviildigande terminologi

11
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Elektronisk musikproduktion involverar en specifik terminologi som kan vara svar
for nyborjare att forstd, kanske dven frimmande. Om anvidndare behdver anstringa
sig for att forstd de tekniska termerna och koncept, kan det bidra till att hindra
kreativiteten.

Anvéndartest P2 (Observation): Confused what MIDI is and what it stands
for.

Lag motivation och feedback frian systemet

Systemet saknar tydlig motivation och uppf6ljning. Utan strukturerad végledning
och uppmuntran kan det vara svarare for anvdndaren att bibehalla sin motivation
over tid. Att ldra sig ett komplext program som Ableton Live krdver talamod och
ihdrdighet. Utan tydliga mél och framsteg kan anvdndares motivationsnivd avta
kraftigt innan den hunnit léra sig tillrackligt mycket for tekniken att inte vara ett
hinder for kreativiteten.

Anvindartest 3 Observation: Participant does not know how to proceed
after opening the app again, as he lands on "Beginner Producer"” page
again and the system is not communicating its status.

Anvéndartest 2 och 3 Observation: Participant loses slightly interest in
continuing to the next task.

Fragestillning 2: Vilka mervirdesfunktioner kan adderas for att géra inldrnings-
processen av Ableton Live dnnu ldttare?

Nedan foljer egenskaper som identifierats och som kan bidra positivt till projektets
syfte for artefakterna:

Interaktiv, steg-for-steg vigledning

Utveckla en interaktiv handledning i mjukvara som erbjuder steg-for-steg
vigledning for att 6va pa de grundlidggande och avancerade funktioner i Ableton
Live. Dessa kan inkludera interaktiva aktiviteter som ger feedback direkt och
forstérker och underldttar larandet.

Intervjuperson 1: “an interactive way would be a good way. Muscle
memory. You remember certain steps to follow. Interactive would be the best
way because you learn and remember immediately”.

Feedback i realtid

Att kunna fa feedback i realtid for att anvidndaren ska f& svar pa det som den gor, till
exempel om den klickar fel eller fa tips pa var den kan klicka istéllet for att skapa en
interaktiv och lyhord, omhéndertagande 1armiljo.

Anvéndartest P2: “Interaktiva pilar och empathise inom Ableton”

Anviandarvinligt grinssnitt

Den digitala artefakten behdver ha ett anviandbart och intuitivt granssnitt for att inte
bidra ytterligare till utmaningarna kring att léra sig Ableton Live utan istéllet 6ka
tillgéngligheten till programmet.

Intervjuperson 1: “a really good interface (home screen also) where you
can logically follow the way from a return channel to a master channel”

12
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Intervjuperson 1: “getting used to the workflow is most difficult”

Enkelt integrerad larplattform

Den digitala artefakten ska vara enkel att integrera med Ableton Live med en tydlig
setup process och kunna erbjuda olika ldrresurser/Gvningar samt community/
support.

UX-team medlem 1: “vi fick hjélpa en av vdra testpersoner att komma
igdng, och innan setup fungerade fick vi forst dven hjdlpa anvindaren med
kontakt till Studiocamp via Discord”

Framstegs-overblick

For att bidra till motivation och engagemang kan den digitala artefakten forslagsvis
ge en dverblick pa anvindarens framgang; med beloningar, uppmuntrande feedback
eller visa milstolpar.

Intervjuperson 3: “Det dr viktigt att hdlla motivationen uppe, liksom den
egna motivationen hos eleven, och kanske att det ocksd skapar ett litet sug
att fortsdtta ndr man ser att man lyckas”

Utokade hjilpfunktioner
Berika programmet med lattillgéngliga hjdlpfunktioner, sdsom FAQ, “pro tips”, och
lattillgédngliga kontaktvigar.

Anvéandartest P2: “Géra hint-funktionen tydligare”

Anvéndartest 1 och 3 observation: Participant look for contact details on
landing page, but can't find anything, hence click on help-icon again.

Enkel introduktionsprocess
Gora det enkelt att komma igéng, utan att presentera for mycket dvningar péd en
gang vilket kan minska den initiala inlarningskurvan.

Intervjuperson 3: “Det fdr inte bli for mycket innehdll pd en gdng, da dr
man ju annars tillbaka i liknande situation som med ableton - att det blir
overvildigande och ddr tror jag att mdanga annars tyvdrr kan tappa
intresset”

Svaren pa fragestillningarna har kommit fram genom hela designprocessen
sammantaget via metoderna nedan. I avsnitt 4.2 samt 4.3 presenteras hur vi har
dmnat adressera frigestillningarna i véra designldsningar.

4.1.2 Enkiit for rekrytering av malgrupp

For att identifiera och kontakta relevanta deltagare som passade in i mélgruppen
skickades en enkdt ut. Enkédten samlade in demografisk data sasom &lder och
nation-alitet, samt kontaktinformation som till exempel namn, telefonnummer och
e-mail.

Vidare foljde fem fragor for att avgora hur mycket tidigare erfarenhet deltagaren har
av att skapa digital musik. Om deltagaren tidigare hade producerat musik, under hur
manga ar? Hur skulle deltagaren sjdlv védrdera sin kunskapsniva? Vilket eller vilka
program hade deltagaren tidigare anvint for att skapa digital musik? Skulle
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deltagaren vara intresserad av en tjdnst som ger instruktioner for hur man skapar
musik i ett program? Slutligen fick deltagaren svara pa om denne godkinde att bli
vidare kontaktad.

Enkiten resulterade i flera kontakter till relevanta personer som ansags kunna bidra
med viktig data till projektet. Enligt Arvola (2021, s.49) &r det inte alltid lika viktigt
att fa ett representativt urval som att na kritiska deltagare. Darav kontaktades inte
endast totala nybdrjare som aldrig tidigare anvint ett musikproduktionsprogram,
utan dven personer som hade tidigare erfarenhet av digital musikproduktion. Dessa
personer har alltsd redan gétt igenom processen av att ldra sig ett sddant program
och har darfor viktiga erfarenheter och tankar om hur processen kan forbéttras eller
vad som underléttade for dem. Det vill séga, den typen av tankar och erfarenheter
som kunde hjilpa till att driva fram en 16sning pé problemet med svarigheter kring
inldrningsprocessen.

4.1.3 Intervjuer och dess analys

Det genomfordes intervjuer i flera omgangar med tva personer kopplade till den
fysiska artefakten. En av personerna hade erfarenhet av musikproduktion och en var
musikintresserad.

Det genomfordes tva intervjuer i samband med anvéndartesterna, se avsnitt 4.1.4, pa
Studiocamps forsta form. Deltagande i dessa intervjuer var en person utan
forkunskaper inom elektronisk musikproduktion och en person med erfarenhet.
Dessa personer fick innan intervjuerna fylla i ett samtyckesformuldr dir de blev
informerade om hur det skulle gé till, samt att de skulle komma att spelas in under
testet. Under intervjuerna stilldes fragorna av en testledare medan en annan
antecknade deltagarens svar, se Bilaga B for intervjuunderlaget.

Det genomfordes dven intervjuer av intressenterna. Dessa tog en mer informell,
oppen karaktir dér vi tillsammans med intressenterna diskuterade och samtalade om
forutséttningarna for artefakterna, brukssammanhang och potentiella anviandare.

Analys

Intervjudatan med anvéndarna som samlades in for den digitala artefakten
bearbetades genom en induktiv, tematisk analys. Den kvalitativa datan i form av
citat fran deltagarna plockades ut efter vad som tedde sig betydelsefullt for
deltagaren samt hur det upplevdes for denne (Arvola, 2021, s.75). Datan kodades
och dérefter sorterades koderna till fem teman:

1) Utmaningar

2) Funktioner

3) Tillginglighet

4) Tillbehor

5) Anvindargranssnitt

Utifran dessa teman med tillhdrande innehall togs sedan en forsta kravspecifikation
fram med funktionella samt icke-funktionella krav. Den fardiga, fullstindiga
kravspecifikationen finns i Bilaga C.
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Gillande den fysiska artefakten omvandlades data fran intervjuerna direkt i skisser
och scenarier, som sedan aterkopplades omgéende till en av anvindarna. Genom
detta var det likt ett vixelvist samskapande mellan designer och anvéndare.

4.1.4 Anvandartester

Tre anvéndartester utfordes pa Studiocamps forsta form i hemmiljé och pa distans.
Dessa anvindartester bestod av fem uppgifter, se Tabell 4.1, och alla férutom ett test
spelades in for att sedan transkriberas. Detta resulterade dels i videomaterial dir
deltagarnas handlingar gick att folja steg for steg, men ocksa anteckningar av vad
deltagaren sagt under testet. Under det testet som inte spelades in fordes istéllet
utforliga anteckningar under tiden testet pagick.

Utifrén dessa typer av data gick det att dra slutsatser om vad som gick bra respektive
daligt for deltagarna (Arvola, 2021, s.214), vilket gav en indikation pa vad som

borde forbéttras respektive behallas.

Tabell 4.1 Uppgifter under anvindartest av Studiocamp

Uppgift | Beskrivning

1 Learn how to master Playback and Clips through the whole
journey.

2 Create a drum pattern for Kicks 1.

3 Create a drum pattern for Kicks 2.

4 You are stuck in the program and need help. What do you do?

5 You want to get in touch with the company. What do you do?

Analys

Datan frén anvéndartesterna bearbetades till en borjan separat genom transkribering
av inspelningarna. Kvalitativ data plockades ut ur transkriberingarna och dirav
anvindes forskartriangulering (Arvola, 2021, s.90) nar detta tillsammans med den
forsta kravspecifikationen resulterade i en andra iteration av kravspecifikationen, se
Figur 4.1
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Figur 4.1 Hur datainsamlingen organiserades i en forsta iteration.

4.1.5 Heuristisk utvirdering

Det genomfordes en expertutvardering, en heuristisk, pad Studiocamps forsta version
under samma tid som anvéndartesterna pagick. Utvdrderingen baserades pa artikeln
“10 Usability Heuristics for User Interface Design” (Nielsen, 2024), d& Arvola
(2021, s.216) menar att just Nielsens uppséttning med tumregler dr vanliga inom
granssnittsdesign for att uppticka och vikta olika problem inom systemet.

Uppgifterna som ingick i utvérderingen var bland annat de uppgifter som ingick i
anvindartesterna, men dven ett par extra uppgifter for att utvérdera ytterligare, se
Tabell 4.2.

Tabell 4.2 Uppgifter for den heuristiska utvirderingen

Uppgift | Beskrivning

1 Launch the application and proceed throughout the startup
procedure.

2 Learn how to master Playback and Clips through the whole
journey.

3 Create a drum pattern for Kicks 1.

4 Create a drum pattern for Kicks 2.
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5 Create a drum pattern for Snares 1.

6 You are stuck in the program and need help. What do you do?

7 You want to get in touch with the company. What do you do?

Expertutvarderingen resulterade i flera Violations med Recommendations till
majoriteten av dessa, se Figur 4.2. Dessa punkter bearbetades i kravspecifikationen
tillsammans med datan fran de andra metoderna, se avsnitt 4.1.6.

2. Match Between System and the
Real World

Recommendation Task Violation Recommendation Task Violation Recommen dation Task Violatior

1. Visability of System status 4. Consistency and Standards 5. Error Prevention

2

5

3. User Control and Freedom

Task Violation Recommendation

2

1

9. Help Users Recognize, Diagnose,

6. Recognition Rather Than Recall 8. Aesthetic and Minimalist Design
and Recover from Errors

10. Help and Documentation

Task| Violat Recommendation Task| Violation Recommendation Task Task| Vi

Violation Recommendation

3 1

2

7. Flexability and Efficiency of Use
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Figur 4.2 Den heuristiska utvirderingen.

4.1.6 Kravspecifikation

For att fa fram vad anvindaren ska kunna gora med den digitala artefakten sé togs
en kravspecifikation fram. Arvola skriver att detta kan vara en del av fokuset i
bearbetningsfasen och kan goras genom bland annat intervjuer (Arvola, 2021,
s.125). 1 det hir projektet baserade vi kravspecifikationen pa intervjuer,
anvandartester och en expertutviardering for att fi en sa heltickande bild som
mojligt.

Kravspecifikationen slutade pé 17 funktionella krav och 6 icke-funktionella krav.
Kraven prioriterades baserat pa genomforbarhet samt frekvens under data-
insamlingen, se Tabell 4.3. Kravspecifikationens trovirdighet stirks genom
datatriangulering da datan fran flera kéllor pekar pa samma saker (Arvola, 2021,
$.90).

Tabell 4.3 Utdrag ur kravspecifikationen med funktionella och icke-funktionella
krav

1. Funktionella krav Kalla

1.1 | Hemskirm: Systemet ska starta pa en hemskarm. Anvindartester

1.2 | Uppgiftshierarki: Systemet ska erbjuda en tydlig hierarki Anvindartester
och ordning pa uppgifter.

1.3 | Initiera fortskridning: Systemet ska i slutet av en uppgift Anvindartester
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hjilpa anvindaren vidare till nista uppgift.

hur Studiocamp och Ableton Live sérskiljer sig samt
fungerar tillsammans.

1.4 | Tidslinje: Systemet ska visa anvidndaren vilka uppgifter som | Anvéndartester
ar avklarade och vilka som kvarstar genom en tidslinje.

1.5 | Tips och hjilp: Systemet ska erbjuda lattdtkomliga och Intervjuer
tydliga hjdlpfunktioner.

Icke-funktionella krav Killa

2.1 | Kontaktuppgifter: Systemet ska innehalla kontaktuppgifter. | Anvéndartester

2.2 | Terminologi: Systemet ska anvinda sig av samma termer Anviéndartester
och uttryck som Ableton Live.

2.3 | Kommunikation: Systemet ska kommunicera till Anvindartester
anvéindaren vad som forvéntas av denne.

2.4 [ Sammankoppling: Systemet ska innehalla information om | Anvéndartester

For den fullstdndiga kravspecifikationen, se Bilaga C.

Processen for att ta fram kraven for prototypen i kravspecifikationen finns att se
visuellt i Figur 4.3.

Figur 4.3 Slutgiltiga kartliggningen av datainsamlingen och dess bearbetning.

4.1.7 SKkisser och wireframes

Digital artefakt
I Figur 4.4 samt Figur 4.5 presenteras skisser for den digitala prototypen av
Studiocamp.
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Figur 4.5 Skisser och wireframes kring flode B for den digitala artefakten.

Fysisk artefakt
Fortsattningsvis foljer skisser fran den fysiska artefaktens framtagande, se Figur 4.6.
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Som ndmnt i metodavsnittet togs en ITK fram for den fysiska artefakten genom att
kombinera flera medlemmars ITK:er. Detta resulterade i ITK:n i Figur 4.7.
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Figur 4.7 Identity Tool Kit (ITK) for den fysiska artefakten.

4.2 Designforslag: Studiocamp

Utifran kravspecifikationen, som baserades pa datan fran anvéndarna, och skisserna
togs sedan ett designforslag fram i grénssnittsprogrammet Figma. I Figur 4.8
presenteras en sammanstéllning av projektets key findings géllande den digitala
artefakten baserat pd anvindardata. Insikterna péverkade designforslagen som
presenteras i detta avsnitt.
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Log progress: The system should save the user's progress to prevent them from
losing their work and enable them to continue seamlessly from where they left off.

Review error messages: Some of the error messages did not quite align with what
the user needed to do, or were not informative enough.

Findings

Hierarchy and overview: The system is lacking a menu (which would provide user
with overview), starting page (especially first time launching the app) and the task
hierarchy could visually be improved.

Contact details: The user should always have contact detials for further assistance
accessible.

User engagement: 2/3 participants was not inspired to read the instructions of the
task, and preferred to watch the tutorials. The eager to finish the tutorial, the lack of
timestamps, subtitles and access to the tutorials parallel with the system resulted in
users lacking knowledge and struggling with proceeding (especially Kicks 1 snd
Kicks 2).

Cumbersome task instructions: 2/3 showed fatigue when reading instructions. Our
theory is that the instructions are cumbersome and prominence of buttons distract.

Playfulness and freedom: Users are lacking the freedom to play around and explore
on their own, while still having the support from Studiocamp. The Ul is perceived as
professional, however not playful.

Figur 4.8 Key-findings frén intervjuer och tester med anvindare
Utifran véra key-findings prioriterades fyra omraden for prototypen i detta projekt:

1) Hemskédrm (krav 1.1, krav 1.5, krav 2.4)

2) Hjéalpfunktion (krav 1.5, krav 2.1)

3) Uppgiftsgranssnitt (krav 1.2, krav 1.3, krav 1.4, krav 2.2, krav 2.3)
4) Integration av BeatBuddy

De fyra omradena hanterades som floden, vilka beskrivs och illustreras mer
ingdende under kommande avsnitt.

4.2.1 Hemskarm

Krav: 1.1, 1.5, 2.4
Flode: “Anvindaren har startat applikationen och visas en hemskdrm.
Anvdndaren tar sig till den forsta guiden i inldrningen av Ableton Live.”

Under anvéndartesterna forekom fragetecken kring om denne skulle boérja med

Studiocamp eller Ableton Live. Darfor togs det fram ett granssnitt for en hemskidrm
dir anvéndaren landar nér den startar upp Studiocamp, se Figur 4.9.
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Forutom kravet om en Hemskdrm (krav 1.1) ticks dven kravet om Tips och Hjilp
(krav 1.5) dels genom en lénk till en informationsvideo om Studiocamp, dels genom
en knapp med ett frigetecken dér anvéndaren kan kontakta Studiocamp for att fa
mer hjélp.

Det sista kravet som ingér i detta flode dr kravet om Sammankoppling (krav 2.4).
Kravet handlar om att informera och visa var Studiocamp respektive Ableton Live
borjar och slutar. Detta gors genom informationsvideon diar samspelet mellan
applikationerna forklaras och demonstreras.

c Studiocamp

®

Studiocamp
Learn how to

master music Learn how to
production master music

Get started!
Signu ptime

production

Get started!
Sign u ytime

Figur 4.9 Tva framtagna versioner av hemskérmen i Studiocamp, med videoruta.

4.2.2 Hjalpfunktion

Krav: 1.5, 2.1
Flode: “Anvdndaren har fastnat i applikationen ndgonstans under One Clip at a
Time och forsoker fa hjdlp. Anvéindaren vill komma i kontakt med foretaget.”

Tva uppgifter under anvindartesterna och den heuristiska utvirderingen gick ut pa
att komma i kontakt med Studiocamp. Under anvéndartesterna visade det sig
problematiskt for anvéndarna att hitta kontaktuppgifter till Studiocamp. Liknande
problem togs upp under intervjuerna dir en anvéindare uttryckte missndje med att
behova spendera mycket tid pa att sdka pa internet efter 16sningen till ett problem
inom programvaran. Didrav implementerades en hjélpfunktion i form av en
dialogruta, se Figur 4.10, dir anvindaren direkt kan hora av sig till Studiocamp for
att fa hjélp, alternativt vénda sig till programmets Discord for att fa hjdlp dar.

Genom detta ir Kontaktuppgifterna (krav 2.1) littillgéingliga for anvindaren. Aven

Tips och hjélp (krav 1.5) uppfylls i detta flode da anvéndaren kan vénda sig till
Studiocamp eller dess community for att fa hjdlp med anvéndandet av Studiocamp.
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Need help?

Figur 4.10 Forslag pé dialogruta for hjilpknappen i Studiocamp.

4.2.3 Uppgiftsgrinssnitt
Krav: 1.2, 1.3, 14,22, 2.3

Flode: “Anvindaren tar sig igenom hela resan fran guiden One Clip at a Time.’

bl

Ett genomgéiende tema av problem som uppstod vid anvindartesterna var att det
saknades intuitivitet vid genomforandet av uppgifter. Detta visade sig bland annat
genom forvirring kring vilken som var nésta uppgift, vad systemet forvintade sig av
anvandaren samt skillnaden mellan vilka termer som anvindes i Studiocamp
respektive Ableton Live.

For att tackla dessa problem togs ett nytt granssnitt for fortskridningen genom

kurser och uppgifter fram, se Figur 4.11.

Courses

Learn the basics

OURSE 1
Playback
& Clips

COURSE ?
ﬁ Drum Patterns

Courses

Learn the basics

caussE 1
ih Playback
& Clips

Drum Patterns

Courses

Learn the basics

Courses
earn the basics

Playback
& Clips

) QURSE 2
sﬁ Drum Patterns

COURSE3
EI Lorem Ipsum

Figur 4.11 Fortskridandet genom de olika kurserna i Studiocamp.
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Varje kurs innehaller nu ett antal uppgifter. Dessa uppgifter ar dérefter uppdelade i
ett antal dvningar, se Figur 4.11.

Kravet om Uppgiftshierarkin (krav 1.2) och Tidslinjen (krav 1.4) har bearbetats
genom att uppgiften med tillhorande deluppgifter hanteras uppifrdn och ner.
Systemet Initierar fortskridningen (krav 1.3) genom visuella element dér avklarade
uppgifter dr grona, pdborjade uppgifter dr gula och kommande uppgifter ar gréa.
Detta gar i linje med Arvolas (2021, s.125) granssnittsprinciper dar han menar att
designen ska bjuda in till handling och stétta utférande.

Vidare anviands nu samma Terminologi (krav 2.2) i Studiocamp som i Ableton Live
for att inte forvirra anvindaren. Detta gor det enhetligt, begripligt och bekant for
anvandaren vilket bidrar till en god design (Arvola, 2021, s.128).

Aven kravet om Kommunikation (krav 2.3) tar del av den nya uppgifts- och
kurshierarkin, men dven dess uppgiftsbeskrivningar. Beskrivande och kortfattade
punkter samt tydligt namngivna knappar guidar anvéindaren genom programmet och
berittar vad som forvédntas av anviandaren. De steg som anvindaren dnnu inte ska
utfora dr gramarkerade vilket hjdlper anvindaren fokusera pa vad denne ska gora,
utan att distrahera (Arvola, 2021, s.139).

o =

One Clip at a Time “* | oneclipata Time “* | OneClip ata Time One Clip at a Time

2 Target the sound 2  Target the sound Target the sound Target the sound

Listen €

Figur 4.12 Fortskridandet genom de forsta deluppgifterna inom en 6vning.

4.3 Designforslag: BeatBuddy

For att ytterligare bemodta behovet av en forenklad inlérningsprocess samt
tillgénglighet nir det kommer till elektronisk musikproduktion, skapade vi den
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fysiska artefakten BeatBuddy, se Figur 4.13. BeatBuddy é&r en liten, handhéllen
enhet som ska agera som ett nytt instrument. Anvdndaren ska kunna, utan
forkunskaper, sjunga in i mikrofonen hogst upp pé sin BeatBuddy eller sla in takter
pa plattan. Detta Gversitts sedan till musik direkt i Ableton Live, med hjilp av
artificiell intelligens (Al). Anvédndaren ska &dven kunna ge verbala uppmaningar och
instruktioner for att fordndra hur ljudet later och forma sin egen musik.
Integreringen med Studiocamp handlar om att ge kreativa alternativ, och eventuellt
en teoretisk paus, till inldrningsprocessen dir anvindaren kan koppla ihop
BeatBuddy med Studiocamp.

BeatBuddy har en liten pekskérm i dverkant med snabbkommandon kopplade till
Ableton Live och Studiocamp.

(mm)

70—
50—
30—

10—

Figur 4.13 3D-modell av BeatBuddy med skala.

Anvindandet av BeatBuddy ska 6ppna upp for att en méngfald av ménniskor ska
kunna skapa och producera musik, tack vare att det inte krévs varken ett instrument
eller ndgra forkunskaper. Detta innebér att nyborjare och personer som av olika
anledningar inte har mdjlighet att spela ett instrument, till exempel pa grund av en
funktionsvariation, nu skulle kunna skapa musik med BeatBuddy d& det krévs
valdigt lite fysisk aktivitet for att anvdnda enheten.

BeatBuddy ska dven underldtta musikskapandet i vardagen, da den ar designad for
att vara smidig att ta med sig pa sprang med mdjlighet att spela in och skapa takter
utan att vara direkt kopplad till Ableton, for att sedan kunna laddas in i programmet
vid tillfille.

4.3.1 Integration av BeatBuddy

BeatBuddys granssnitt, se Figur 4.14, visas i ett separat fonster bredvid Studiocamp-
fonstret nédr enheten dr kopplad till programmet, likt hur Studiocamp visas bredvid
Ableton Live. Grinssnittet paminner om Studiocamps grinssnitt genom vissa
element, sdsom hjilpknappen, samt genom farg. Daremot anvdnds BeatBuddys egna
accentfarg for att visa samhorigheten med den faktiska fysiska artefakten och skapa
en helhetskédnsla med denna (Arvola, 2021, s.205). Vidare dmnar granssnittet vara
bekant for anvéndaren och lata anvéndaren fokusera pa vad denne vill gora utan att
distrahera (Arvola, 2021, s.125).

25



Linneuniversitetet

Kalmar Vixjo

BeatBuddy BeatBuddy

Home Home / New beats

00.00 /02.00

New beats

01.10 /03.00

All tracks

BeatBuddy x Al

Need help?

Figur 4.14 Grénssnitt for BeatBuddy kopplat till Studiocamp.

Beats som anvéndaren sjunger eller knackar in pa sin BeatBuddy géar sedan att
komma at under rubriken “New beats”. Dessa beats kan anvéndaren sedan vilja att
importera till Ableton Live eller {4 lektioner om i Studiocamp. Under “All tracks”
nar anvandaren sina projekt fran Ableton Live samt sina BeatBuddy-skapelser. Har
kan anvéindaren alltsé fa en helhetsbild 6ver sin musik och komma at de spar denne
vill at.

Vill anvindaren istéllet f& hjilp med att skapa, remixa eller redigera sin musik kan
denne gora detta under “BeatBuddy x AI”. Hér kan artificiell intelligens anvéndas
som ett hjdlpverktyg for att utveckla och fordndra uppbyggnaden och ljudet av
musiken, exempelvis genom verbala prompts.

5. Analys och diskussion

Syftet med det hér projektet var att forbattra inldrningsprocessen kring Ableton Live
och forhoppningsvis dven frimja kreativiteten vid elektroniskt musikskapande. I
foljande avsnitt presenterar vi en fordjupad analys av designprocessen och resultaten
for produkterna Studiocamp och BeatBuddy. Projekt drevs av att gora elektronisk
musikproduktion mer tillgingligt och inkluderande f6r anvidndare med olika
erfarenhets- och kompetensnivéer.
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5.1 Analys av designprocess
5.1.1 Idéer och koncept

Eftersom hela UX-teamet var nya till elektronisk musikproduktion lade vi tid pa att
diskutera och sitta oss in i Ableton Live och dess sammanhang for att forstd
kontexten och brukarsituationerna som vara anvéndare skulle kunna befinna sig i-
Det var viktigt att forsdka fa en egen forstaelse forst, som en utgdngspunkt for att
ordentligt kunna bibehalla ett anviandarcentrerat angreppssitt och forstd anviandarna
i sammanhanget. I linje med Arvolas (2021, s5.47) resonemang kring konceptfasen
samlade vi alltsa inledningsvis in insikter som vi sedan specificerade till krav for
anvandargranssnittet. Den tudelade grundforstaelsen var viktig ndr vi sedan skulle
borja att ta fram designlosningar och vikta dem mot varandra for att kunna ta beslut
om vilka som skulle ge hogst anvéndbarhet for anvindaren.

5.1.2 Anvandarcentrerat

Det var prioriterat i processen att forstd och kunna tillgodose anvindarbehov. Det
var darfor viktigt med den hoga anvindarmedverkan i projektet. Vi har utgatt frén
resonemanget dir anvéndarna forvéntas kunna bidra med ovérderlig kunskap utifran
sina erfarenheter eller kunskap i fragan. Men vi hade inte en uppsjo av anvéndare att
vianda oss till, och med respekt for deras tid och engagemang ville vi inte heller
trotta ut dem. Det var déarfor valdigt hjdlpsamt att anvdnda personas, scenarion och
anvéndarfall for att behalla designempati och kunna placera véra designlosningar i
ett mer verkligt ssmmanhang (Arvola, 2021 s.79-80).

5.1.3 Metoder

Med metodtriangulering for bade datainsamling och analys, genom att kombinera,
intervjuer, tester och heuristisk utvérdering, sokte vi sékerstélla ett mer heltickande
dataset som kom &t utmaningen fran olika hall. Genom att sedan konvergera
resultaten fran olika kéllor i vara analyser, gav det oss en omfattande forstaelse for
vart projekts styrkor och svagheter. Detta trattades sedan ner ytterligare en gang
genom framtagandet av kravspecifikationer underbyggda pa var analyserade data.
Att vi var flera forskare som tillsammans jidmforde och utvecklade resultaten var ett
sétt att forsoka nd hog validitet. Vi nadde enighet i UX-teamet genom att samarbeta
och diskutera tillsammans (Jacobsen, 2017).

5.1.4 Prototyperna och iterationerna

Vi lutade oss mot Arvolas (2021, s.13) iterationssnurror och fick med oss en
pusselbit fran de olika metoderna och de olika varven av insikter, specificera behov,
producera och utvdrdera som till slut kom samman i prototyperna. Insikterna, som
till storsta del kom fran slutanvéndarna eller 6vriga intressenter, styrde de iterativa
forbattringarna. I Arvolas (2021, s.46) bok gar det att ldsa att det potentiellt ar
konceptfasen som blir kort, men vi upplever att alla faserna gatt in i varandra i vart
projekt. Eller med andra ord, att det inte har funnits ett tydligt slut och bdrjan for
varje fas. | bearbetningsfasen ville vi dessutom gérna framaét till detaljeringsfasen, vi
borjade med att producera skisser men ville fort komma at de dir verklighetstrogna,
high fidelity prototyperna med interaktion. Det var darfor bra att anvénda faserna for
att vara uppmairksam pa vad vi skulle tdnka péa géllande prototyperna, och vad de
skulle svara mot i respektive fas.
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5.2 Analys av resultat
5.2.1 Digital artefakt: Studiocamp

I utvecklingen av den digitala artefakten Studiocamp har vi lagt stor vikt vid att
integrera Nielsens (2024) heuristiska tumregler, en uppséttning principer som &r
erkinda for att frimja anvidndbarhet i digital design. Genom att inforliva dessa
principer strdvar vi efter att skapa en anvédndarvédnlig miljo dér anvindare kan
engagera sig i "learning by doing", en metodik som stoder sig pa erfarenhetsbaserat
larande. Denna ansats dr sérskilt virdefull inom musikproduktion dér praktisk
erfarenhet ofta leder till djupare forstaclse och behéllning av kunskap.

Studiocamp dr designat for att progressivt introducera anvindare till Ableton Lives
funktioner, dir varje interaktiv uppgift ar tdnkt att bygga pa den foregdende, vilket
mojliggor en gradvis inlérningskurva. Vart mal ér att genom Studiocamp erbjuda en
rik och engagerande upplevelse som inte bara underlittar forstaelsen av Ableton
Live utan ocksa inspirerar till kreativitet och lust att experimentera. Genom att luta
oss mot anvéndarfeedback som vi samlade in frén flera olika metoder forsokte vi
inkorporera anvéndarnas behov och insikter for att sdkerstélla att riktningen och
utformningen av vér design blev anvidndbar ur deras perspektiv. Det handlade om
kunskap om produktens anvédndbarhet, funktionalitet och effektivitet som Iar-
plattform.

Studiocamp verkar vara ett uppskattat verktyg for sjilv-inlérning, vissa anvéndare
uttryckte dock utmaningar med att det i den forsta formen for artefakten saknades en
startsida, meny och och att inlarnings-upplégget till viss del var oinspirerande, vilket
ledde till forbattringar i organiseringen och presentationen av innehdllet. For att
kunna fanga detta i vér data s& analyserade vi den genom den induktiva tematiska
analysen och rainbow-sheet metoden. Detta 14t oss hitta dessa mdnster och teman
for att identifiera behov och forbéttringar i larsituationen. P& det hir sittet strdvade
vi efter att hitta styrkor och svagheter i vér design for att kunna utveckla och forfina
vara designlosningar (Arvola, 2021, s.22).

5.2.2 Fysisk artefakt: BeatBuddy

Den fysiska artefakten BeatBuddy representerar en innovativ komponent i vart
projekt, designad for att géra musikproduktion mer tillgdnglig och engagerande for
en bred publik. Med sitt fokus pé enkelhet och intuitivitet undviker BeatBuddy att
introducera en ny komplexitetsniva i musikproduktionsprocessen. Istillet erbjuder
den en omedelbar, hands-on upplevelse dir anviandare kan experimentera med ljud
och rytmer pa ett sitt som kan kannas naturligt och lekfullt. Den taktila
interaktionen med BeatBuddy uppmuntrar till musikalisk utforskning utan den ofta
avskriackande inldrningskurvan som dr forknippad med traditionell musik-
produktionsprogramvara. Dessutom &r BeatBuddy utformad for att fungera somlost
tillsammans med Studiocamp och Ableton Live, vilket skapar en holistisk
larandeupplevelse som omfattar bade digitala och fysiska interaktionsformer.

Genom att bryta ner barridrerna for digital musikproduktion hoppas vi att
BeatBuddy ska inspirera en ny generation av musikskapare att utforska sin
kreativitet utan begransningar. For att fa fram vilgrundade och relevanta
designforslag forsokte vi forstd anviandarnas behov, deras brukssituationer och till
viss del dven medskapa med anvidndarna genom att forvandla deras feedback till
verklighet i skisser och prototyper som de sedan fick komma med input pé (Arvola,
2021, s.31). Dér Studiocamp &r mer fokuserad pa inlérningen av Ableton Live sa
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bidrar BeatBuddy, utdver att stdtta i det, att uppmuntra anvindaren till att ocksa
kunna experimentera och en mojlighet att vara kreativ -oavsett hur langt de har
kommit i sin inldrning och kunskapsniva i Ableton Live.

5.3 Diskussion

I det hir avsnittet fordjupar vi oss avslutningsvis i vad vi har lért oss fran projektet
med Studiocamp och BeatBuddy. Vi tittar ndrmare pé projektets begransningar, hur
véra produkter minskar inldrningskurvan for musikproduktion i Ableton Live och
kan frdmja kreativitet hos anvindarna. Avslutningsvis lyfter vi dven etiska aspekter
kopplade till projektet.

5.3.1 Begrinsningar

Projektets arbete har fatt fram virdefulla insikter och designlosningar for att
forbattra inlarningsprocessen kring Ableton Live. Med det sagt finns det dven vissa
begrénsningar i vart tillvigagangssitt, vilka redovisas nedan.

SUS

I samband med anvindartesterna utfordes tvd System Usability Scale (SUS) pé
systemet. SUS &r en kostnadseffektiv och lattarbetad metod for att utvédrdera ett
systems anviandbarhet genom tio frdgor om hur systemet uppfattas (Brooke, 1996).
SUS-undersokningen resulterar i en podngskala frén 0-100, och tanken var att
samma undersokning skulle upprepas pé vér prototyp for att méita eventuell
forbattring. Vi bestdmde oss for att inte utfora ytterligare SUS d& vi insag
svérigheterna kring att kunna jédmfora resultaten. Svérigheterna vi diskuterade var att
eftersom prototypen utvecklades i Figma, dar kopplingen till Ableton Live saknas,
kunde vi inte hélla i ndgra anviandartest med exakt samma uppgifter som de forsta
testen.

Vi undersokte dven mdjligheten for Studiocamp att programmera in designforslagen
frdn var prototyp i deras testmiljo for att sedan utféra SUS, men det skulle innebéra
ett omfattande arbete som de i nuldget inte hade mojlighet till. Eftersom vi dven
begriansade oss till vissa prioriterade funktionskrav som passade inom tidsramen for
projektet beddmde vi att resultaten fran skalan tyvirr dndd inte skulle vara
jamforbara.

Antal anvindartester

Det &r viktigt att reflektera och dvervéiga antalet anvindartester eftersom det kan
paverka validiteten av beslut vid designbeslut. Enligt Jakob Nielsen (2024) &r det
oftast tillrackligt med fem anvindartester for att uppticka majoriteten (85%) av
anvéndarproblem.

Pa grund av begrénsningar i bade tid och resurser inom projektets ramar hade vi
svarigheter att bade hitta och utféra fem anvéndartester. Detta kan innebéra att
validiteten paverkats negativt, eftersom underlaget for att identifiera och atgéirda alla
relevanta anvéandarproblem é&r begrénsat till vara fa anvéndartester. Med férre én fem
anvindartester finns risken att vi har missat vissa problem som eventuellt
framkommit under ytterligare tester. Konsekvensen kan bli att de designbeslut vi
fattat och genomfort kanske inte &r fullt s& anpassade till anvindarnas behov och
forvantningar som det skulle ha kunnat vara med fler tester.

29



Linneuniversitetet

Kalmar Vixjo

Men édven om fem anvéndartester kan innebédra begrinsningar i validiteten ar det
dnda vart att nimna att vi har stravat efter en djup och kvalitativ datainsamling med
metod-, data- och forskartriangulering och forsokt att anvinda insikt fran detta pa ett
effektivt satt for att ta goda designbeslut.

Inspelning av anvindartester

Ett av tre anvindartester spelades inte in och bearbetning av den datan ir baserad pa
facilitatorns anteckningar och minne. Aven om fortroendet mellan medlemmarna i
UX-teamet dr hogt och att vi har litat pa att tillrickligt med data har dokumenterats,
ar det dnda viktigt att nimna denna begransning for trovérdighetens skull. Eftersom
detta kan paverka validiteten gillande datan fran anvéndartesterna da det innebér att
vi har tappat mojligheten att dtergd till det enskilda anvéindartestet for att studera
subtila interaktioner och dven subtila reaktioner hos anvéndaren. Det innebér saledes
att vi kan ha gatt miste om dessa i bearbetning av datan. Konsekvensen av denna
begransning &r att vara designbeslut kan ha fattats pa ofullstindig bild av vilka
anvéndarproblem anvéndaren stdtte pa under testet.

Inte samma uppgifter

En uppgift tillkom ndr ndgra anvindartester redan var genomforda kan det paverka
validiteten av studien d& data och insikter for uppgiften endast kommer fran en
testdeltagare. Detta begrdnsar mdjligheten att identifiera konsekventa anvénd-
barhetsproblem eller dra tillforlitliga slutsatser om dessa delar av anvéndar-
upplevelsen.

Heuristisk utvirdering utfirdat av en UX-designer

Initialt 1 projektet planerade vi for att flera av teamet skulle utfora en heuristisk
utvirdering av systemet. Men nér projektet fortskred och tidsbegrinsningen blev
pataglig bestdmde vi oss for att det var rimligt med att en frdn UX-teamet fick axla
denna insats.

Detta innebdr att det finns en risk att inte alla relevanta anvéndbarhetsproblem
upptécktes. En enskild utvdrderares perspektiv kan begrinsa mangfalden av de
insikter som upptécks, vilket i sin tur kan innebéra att vi totalt sett kan ha missat
viktiga aspekter av anviandarupplevelser.

Olika testledare pa anvindartesterna

Vid olika testledare vid anvéndartesterna kan det innebéra variation pé utférandet av
testet, &ven om vi skapade en grundlig manual och testprotokoll for utférandet av
testen som var och en foljde kan det &ndé innebéra skillnader i tex kommunikations-
stilar eller olika interaktionsstilar med deltagarna som kan leda till att testdeltagare
reagerar olika.

Forbittringar och ingen utviirdering av lirandet

En nackdel med projektet kan vara att det, for nyborjare, 4nda kréver en initial
inlirningskurva. Aven om Studiocamp och BeatBuddy syftar till att forenkla
processen, kan inldrningen av nya verktyg i sig utgdra en utmaning for vissa
anvindare. Det finns en risk att den tid och anstringning som krévs for att bli bekant
med dessa nya artefakter kan avskricka vissa fran att fortsdtta sin musik-
produktionsresa, sirskilt om de inte omedelbart ser de fordelar och forbéttringar
som dessa verktyg medfor. Inom ramen for nuvarande projekt hade vi tyvérr inte
mojlighet att méta hur vil anvindare ldrde sig Ableton genom att anvénda projektets
produkter.
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Potentiella kostnader for anvindandet av produkterna

Ett annat omréde att reflektera dver dr projektets skalbarhet och tillginglighet. Aven
om Studiocamp och BeatBuddy erbjuder en mer interaktiv och engagerande
inlédrningsupplevelse, kan kostnaden och tillgdngligheten for dessa verktyg begransa
deras anvindning till specifika kontexter eller anvindargrupper. Det finns en risk att
projektet, trots dess fordelar, inte nér ut till alla potentiella anvéndare, sirskilt de i
underrepresenterade eller resurssvaga miljoer. Dér hoppas vi dndé att miljoer sdsom
fritidsgardar eller digitala motesplatser kan tillhandahalla programmen i en offentlig
miljo for okad tillgdnglighet.

Avslutningsvis understryker dessa reflektioner vikten av att fortsitta iterera och
utvidrdera projektet for att sdkerstdlla att det inte bara ar tekniskt innovativt utan
ocksé inkluderande, tillgéngligt och pedagogiskt meningsfullt. Det 4r genom att ta
hansyn till bade styrkor och svagheter som man kan utveckla mer hallbara och
effektiva 16sningar.

Trots ovanstadende begrénsningar skiftas nedan fokus till att diskutera hur vi mott
projektets syfte om att utveckla inldrningsprocessen for elektronisk musik-
produktion i Ableton Live, samt frdmja kreativitet genom att fokusera pé att minska
hinder kopplade till inldrningskurvan for anvindare av programmet.

5.3.2. Frimja Kreativiteten

Kreativitet dr viktigt av flera olika anledningar (Krawowski et al., 2022). Det finns
kopplingar mellan livskvalitet och specifikt kreativitet i musikaliskt ldrande; s som
kreativitetens roll for ett subjektivt vilbefinnande och dess roll for att berika livet
(Creech et al., 2023) Vi har forsokt frimja kreativitet i det hir projektet genom att
utveckla tvd komplementéra artefakter, vilka tillsammans erbjuder en 16sning, som
underldttar inldrningsprocessen, men som ocksé ger mojlighet att frimja musikalisk
kreativitet. Konsekvenserna av dessa val d4r manga: for det forsta kan de bidra till att
oka tillgdngligheten och inklusiviteten inom elektronisk musikproduktion, vilket
kan leda till ett storre och mer diversifierat félt av musikskapare. For det andra kan
dessa artefakter stimulera till pedagogisk innovation genom att erbjuda nya sitt att
engagera, ldra ut musikproduktion och ge mojlighet till kreativitet, vilket kan ha
positiva effekter pd musikutbildning och -ldrande.

Poéngen ar att genom att tillhandahalla intuitiva grénssnitt och interaktiva
funktioner kan anvéndare forhoppningsvis f& chans att utforska sin kreativitet utan
att kdnna sig overvildigade av Abletons komplexitet. Genom att anvindaren far
testa flera olika moment av musikproduktions programmet genom Studiocamps
inldrningsuppldgg kan anvidndarna utforska olika genrer och stilar med
sjilvfortroende och utan krav pa att sjdlva hitta eller komma pa hur tekniken
fungerar for att kunna prova. BeatBuddy bidrar med ytterligare en niva dér de helt
pa egen hand kan sjunga eller tappa in beats som gors om till melodier och
forhoppningsvis erbjuder detta andra, fler vigar till att experimentera. Projektet har
strévat efter att frimja kreativitet for fler anvéndare och att den inte ska himmas pa
grund av okunskap eller oforméga i ett program. Ofta beskrivs kreativitet genom
kognitiva termer, men att prestera dr ocksé nidra sammankopplat med engagemang,
sjalvfortroende och njutning (eng: enjoyment).

Sa for att en anvdndare ska kunna prestera och vilja prestera, genom att lira sig
musikprogrammet, efterstrdvade vi att angripa utmaningen om att ldra sig musik-
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produktion inte bara fran inlérningssidan utan ocksé genom att se till att anvindarna
snabbt ska kunna uttrycka sin kreativitet.

5.3.3 En minskad inlirningskurva

Ett centralt val i projektet var att fokusera pd att minska inldrningskurvan for
Ableton Live genom vidareutveckla en vision om en digital artefakt, Studiocamp,
samt skapa en fysisk artefakt, BeatBuddy. Detta val grundade sig i insikten om att
en av de storsta barridrerna for nyborjare i elektronisk musikproduktion ar
svarigheten att ldra sig komplexa musikproduktionsprogram som Ableton Live.
Genom att adressera denna problematik direkt, har vi strivat efter att géra Ableton
Live mer tillgéngligt for en bredare publik genom interaktiva dvningar, granssnitt
med hog anvindbarhet, och dven mojliggjort for individer att pa ett mer intuitivt sétt
engagera sig i musikskapande.

Genom att inkludera anvéndare i designprocessen via intervjuer, enkéter, och
anvéindartester sdkerstillde vi att de designlosningar som utvecklades var vél
anpassade till anvindarnas behov och forvéntningar. Denna anvindarcentrerade
ansats har sannolikt bidragit till att hoja kvaliteten pa de slutgiltiga artefakterna och
gjort dem mer relevanta och anvéndbara for mélgruppen. Béda produkterna har
fokus pa enkelhet, tydlighet och anvéndarvénlighet. Designen ska inte bidra till att
oka pa den branta inlarningskurvan utan istiallet minimera utmaningar och maximera
anvindarens resultat i att ldra sig.

Vi ndmnde tidigare att det dr viktigt att frimja kreativiteten for att inte inlérningen
ska hidmmas. Men sjilvklart dr det viktigt att ldra sig Ableton Live vil for att
ordentligt kunna ta vara pa de kreativa, originella mdjligheter som programmet
erbjuder anvédndaren att uttrycka. Ibland verkar det finnas en kénsla av att nir
musiker anvinder digital teknik, sd forloras en del traditionella musikaliska
fardigheter och att resultatet som da skapas digitalt inte riktigt &r lika autentiskt som
fran musiker som spelar klassiska instrument. Den hir uppfattningen verkar tyvérr
dven smyga sig in innanfor klassrum och bland musiklérare (Emo, 2022). Till och
med musikern Skrillex, som vunnit Grammy-priser flera ganger, séger i en intervju
att “en allmdn uppfattning bland mdnniskor dr att musiker som skapar musik
digitalt, inte har ndgon talang” (The New York Times, 2015).

Detta &r ju véldigt fascinerande, nir vi under hela det hér projektet har fatt till oss
olika data om Abletons komplexitet och fardigheterna som krévs for att kunna
anvanda programmet. Kanske &r det lite som att kunna trycka ner en tangent pa ett
piano, du kan gora ett ljud - och i Ableton kan du gdora mer 4n bara en ton hir och
dér, men for att bli en riktigt bra pianist eller som i detta fall en riktigt bra digital
musiker behdver du saklart fardigheter och kunskaper i musikteknologi och
programmet for att lyckas. Forhoppningsvis blir Studiocamp den uppmuntrande
mentorn, foljeslagaren som skapar sjélvstdndighet och uppmuntran for anvéndare
som vill sjilv-ldra sig Ableton Live.

Sammanfattningsvis har véra strategiska val att fokusera pa att minska inldrnings-
kurvan och engagera anvindare i designprocessen lett till utvecklingen av tva
innovativa artefakter som har potential att fordndra sittet ménniskor lir sig och
skapar musik med Ableton Live. Dessa val understryker vikten av anvéindar-
centrerad design, och bidrar till att sdnka troskeln for musikintresserade att borja
skapa och producera musik. Detta projekt visar att ndr interaktionsdesign méter
pedagogik och musikteknologi, skulle resultatet kunna leda till omfattande
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fordndringar. Det pdminner oss om att effektiva 16sningar manga ganger finns i
grianslandet mellan discipliner, dér teknik, design, och ménsklig erfarenhet mots och
samverkar.

5.4 Etiska aspekter

5.4.1 Etiska overviganden

Anvindarnas anonymitet och data

Data som samlades in i enkéterna gav inte utrymme for de svarande att vara
anonyma. Enkiten var dock inte djupgdende utan enkidten hade i syfte att vara ett
verktyg for att nd vért onskade urval till projektet. En anvédndare kunde ocksa
nirsomhelst vilja att avbryta och inte skicka in nigra svar alls pa enkéten.

Gillande all 6vrig data som har samlats in har ingen data varit av sarskilt kénslig
natur. Oavsett detta har alla svar anonymiserats vid bearbetning for att det inte ska
vara mojligt att avgora vilket svar som kom frén vilken person. Naturligtvis ndmns
inte heller nagra namn nagonstans.

Samtyckesformulir

Vi har erhallit informerat samtycke fran samtliga deltagare for alla véara olika
datainsamlingsmetoder. Anvindarna informerades om projektet, vad vi ville uppna
och hur vi skulle hantera insamlad data, via ett samtyckesformulidr som alla fick
signera innan vidare involvering.

Representation och urval

Vi har forsokt efterstrdva en nyanserad malgrupp eftersom malgruppen vi riktat oss
mot dr bred och vi har dirfor dven forsokt striva efter att inkludera en nyanserad
grupp slutanvéndare i projektet. Det betyder att vi inte bara har vint oss till till
exempel aspirerande musiker, utan dven de med mer erfarenhet for att forsoka fa en
bredd i vért dataunderlag.

Vi kan se att det hade varit intressant att inkludera fler olika &ldersgrupper, eller att
oka pé rackvidden och dven inkludera tondringar eller éldre. Vi valde dock bort
tondringar da de inte dr myndiga och vi inte sdg utrymme att dven tillfraga fordldrar
om deras medgivande for deltagande. Tyvarr hade vi inte heller tillgang till en dldre
alderskategori for Studiocamp, déremot lyckades vi inkludera en person dver 70 ar i
designprocessen for BeatBuddy. Vi saknar ocksd att inkludera ménniskor med
fysiska funktionsvariationer inom ramen for detta projekt och var fysiska artefakt
men kan se det som ett vildigt nyttigt omréde for framtida undersékningar.

Vara personas och scenarier for Studiocamp &r fiktiva med hénseende till tidsramar
for projektet. Daremot har vi verkligen anstrangt oss for att vara personor ska
aterspegla nyanseringen vi efterstrdvar i projektet och har darfor inte enbart tagit
fram en primér persona utan flera och dessutom itererat dessa under tiden. och
Déaremot gjordes scenario och storyboard baserat pa feedback fran anvéndare for
Beatbuddy.

Transparens inom teamet och med bestillare

Vi har hela tiden forsokt efterstriva en god kommunikation inom teamet med tvé
schemalagda traffar/avstdmningar per vecka och diaremellan kommunicerat dagligen
via chattar i Discord. Hér har vi hela tiden hallit varandra uppdaterade om hur det
gar for oss, vad vara nuldgen dr och vad vi planerar att gora. Det har varit valdigt
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viktigt i ett sddant hir dnd4 relativt omfattande projekt, med ménga delprocesser
igang samtidigt. Vi har ocksé efterstravat en 0ppen och arlig kommunikation med
vara bestillare, foretaget Studiocamp, om var vi har varit i processen, hur vi arbetat
vidare fran den ursprungliga idéen och varit 6ppna for deras feedback/vision genom
designprocessen. Vi har tagit vil hand om fortroendet att dela deras idé och vision
och sdkerstillt att innehéllet av detta inte har dventyrats pa nagot vis.

Héllbarhet

I en vérld dir konsumtionen av saker kopta av oss ménniskor ofta &r problematisk
har vi forsokt tinka in miljopaverkan i den fysiska artefakten: exempelvis att dess
delar ska vara latta att plocka isdr for att underlétta atervinning, samt att dess skal
forslagsvis skulle kunna byggas i aluminium for att frimja &tervinningsmojligheter.

Representation av kon i projektet

I de anvéndartester och intervjuer som genomfordes for projektet deltog endast
manliga deltagare. Denna begrinsning resulterade i bristen pa representation av
andra konstillhorigheter inom undersdokningen. Genom att enbart involvera manliga
deltagare kan resultatet av undersokningen blivit snedvridet och missa viktiga
insikter som en mer méngfacetterad deltagargrupp skulle kunna bidra med. Det &r
viktigt att notera att kon inte dr den enda aspekten av mangfald som bor beaktas,
men det dr en viktig faktor i detta sammanhang, sérskilt med tanke p& den historiska
ojamlikheten inom musikbranschen (Hiltmann, 2015). For framtida projekt &r det
fordelaktigt att striva efter att inkludera en bredare representation av deltagare,
inklusive personer med olika konstillhorigheter, for att f4 en mer méngsidig och
rattvis bild av anvidndarbehov och erfarenheter inom musikskapande.
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Bilaga A - Personor

I Primar persona - Nemo Nyborjare

1.1 Bakgrund

Nemo ér en 21-arig student som bor i Malmé och
tycker mycket om musik. Han studerar till
ingenjor pa Malmd universitet vilket tar mycket
av hans tid. Nér han inte &r pa skolan hdnger han
ofta p4 Ungdomens hus eller i sitt sovrum dér han
har sin akustiska gitarr.

Nemo har nyligen sndat in pa elektronisk musik
och vill ivrigt ldra sig att producera sin egna
elektroniska musik pé datorn. Han har hort talas
om Ableton Live, men da han varken har
kunskaperna eller ekonomin for utrustningen har
han  borjat  utforska  mojligheterna  via
fritidsgarden, dér han kan l&na utrustning och fa
tillgang till programmet.

1.2 Mal
Nemos mal ér att komma igéng med att skapa elektronisk musik. Han vill l4ra sig att
goOra sina egna latar, géra rytmer och mixa sin musik.

1.3 Utmaningar

Nemo kénner sig overvildigad over alla knappar, funktioner och instéllningar i
Ableton Live. Tiden det tar att titta pa och folja videogenomgéngar pa Youtube gor
att hans driv motarbetas.
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2 Sekundar persona - Patrik Producent

2.1 Bakgrund

Patrik dr 29 ar och kommer frén en familj dir
musiken dr viktig. Sedan han var liten har han
spelat flera instrument och skrivit massvis med
latar. I tondren upptdckte han ljudteknik och
musikproduktion och har sedan dess byggt upp sin
hemmastudio.

Numera arbetar han heltid i en studio i Stockholm
dér han dr musikproducent och arbetar med flera
svenska och utlédndska artister. Men manga rycker
i en respekterad musikproducent och Patrik har
alltid ett fullbokat schema med ménga mdten,
vilket ibland leder till att alla tankar och idéer som
kommer till honom forsvinner ivdg innan han tagit
sig till studion pa jobbet eller hemma.

2.2 Ml

Patriks mal 4r att alltid fanga upp varje idé han har oavsett var han befinner sig.

2.3 Utmaningar

Patrik gér miste om manga bra idéer nér han alltid dr pa sprang. Han kénner att det
ar krangligt att spara sina idéer i telefonen och hade 6nskat att Ableton Live var mer

transportabelt.
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Bilaga B - Intervjuunderlag

1. Hur skulle du beskriva din nuvarande kunskapsnivi om musikteori?
T.ex. tonsystem, rytm och musiktermer. (nybérjare, mellanliggande,
erfaren)

2. Hur skulle du beskriva din nuvarande kunskapsniva i att skapa musik
digitalt? (nyborjare, mellanliggande, erfaren)

3. Vilket/vilka program anvinder du for nirvarande for att producera
musik?

4. Vilka faktorer har lett till att du valt att anvinda just detta/dessa
program?

5. Vilka ir de viktigaste funktionerna du letar efter i en programvara for
att producera musik?

6. Beskriv en situation did du fastnade nir du anvinde en programvara
for musikproduktion. Hur léste du problemet?

7. Vilka ér de storsta utmaningarna du star infor nir du lir dig en ny
programvara for musikproduktion?

8. Vilken typ av hjilpfunktion till ett musikproduktionsprogram foredrar
du? T.ex. video, text, interaktiva dvningar, genomgangar.

9. Vilka egenskaper tycker du ér viktigast i en hjilpfunktion for att lira
dig ett nytt program?
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Bilaga C - Fullstandig kravspecifikation

aterhdmtar sig efter ett felmeddelande.

3. Funktionella krav Kalla

1.1 | Hemskirm: Systemet ska starta pa en hemskarm. Anvindartester

1.2 | Uppgiftshierarki: Systemet ska erbjuda en tydlig hierarki Anvindartester
och ordning pa uppgifter.

1.3 | Initiera fortskridning: Systemet ska i slutet av en uppgift Anvindartester,
hjélpa anvandaren vidare till ndsta uppgift. E’;pertutvarde“

1.4 | Tidslinje: Systemet ska visa anvidndaren vilka uppgifter som | Expertutvérderi
ar avklarade och vilka som kvarstar genom en tidslinje. ne

1.5 | Tips och hjilp: Systemet ska erbjuda lattaitkomliga och Intervjuer
tydliga hjalpfunktioner.

1.6 | Sokverktyg: Systemet ska erbjuda ett sokverktyg for att Intervjuer
hitta 16sningar pé specifika problem.

1.7 | Tonigenkiinning: Systemet ska erbjuda verktyg for att Intervjuer
identifiera och vilja ritt toner.

1.8 | Arbetsflode: Systemet ska lata anvandare anpassa Intervjuer
arbetsfloden och forinstéllningar.

1.9 | Interaktivitet: Systemet ska inkludera interaktiva pilar, Intervjuer
animationer och hover-effekter.

1.10 [ Onboarding: Systemet ska introduceras for anvandaren for | Intervjuer
att 0ka larbarheten.

1.11 | Uppgiftskontrast: Systemet ska sirskilja olika uppgifter Anvindartester
frén varandra.

1.12 | Uppspelningshastighet: Systemet ska lata anvéindaren Anvéndartester
anpassa uppspelningshastigheten av videor.

1.13 | Tydlighet: Systemet ska visuellt sirskilja interaktiva och Anviéndartester
icke interaktiva element.

1.14 | Termbeskrivning: Systemet ska bidra med beskrivningar av | Anvindartester
svéra termer.

1.15 | Spara: Systemet ska spara anviandarens framsteg. Anvindartester

1.16 | Navigering: Systemet ska alltid visa for anvéndaren var Anviéndartester
denne befinner sig i systemet.

1.17 | Felmeddelanden: Systemet ska foresla hur anvéndaren Anvindartester
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4. Icke-funktionella krav Kalla

2.1 | Kontaktuppgifter: Systemet ska innehalla kontaktuppgifter. | Anvéndartester

2.2 | Terminologi: Systemet ska anvinda sig av samma termer Anviéndartester
och uttryck som Ableton Live.

2.3 | Kommunikation: Systemet ska kommunicera till Anviéndartester
anvindaren vad som forvéntas av denne.

2.4 [ Sammankoppling: Systemet ska innehalla information om | Anvéndartester
hur Studiocamp och Ableton Live sérskiljer sig samt
fungerar tillsammans.

2.5 | Snabbkommandon: Systemet ska innehalla en guide for Intervjuer,
snabbkommandon i Ableton Live. anvéndartester

2.6 | Prestanda: Systemet ska vara optimerat for lagre Intervjuer
presterande datorer.

2(2)




