Framtidens streaming av
klassiska konserter

'

Vem tror du besoker klassiska musikkonserter? Tror du
att det &r aldre, valbdrgade manniskor sa har du helt
ratt. Trots attimanga unga uppskattar klassisk musik,

vare sig det ar romantiska symfonier eller nyskriven

filmmusik, sa tar de sig sallan till de stora

Konserthallarna. Kan en digitalisering av upplevelsen i
varaVagen framat? | détta examensarbete undersoker
vi hur en streaminglosning for klassisk musik skulle

kunna kannas, se ut och fungera.
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Populdrvetenskaplig sammanfattning Moa Bjorkman, Kaspian Jakobsson

Hur kommer framtidens digitala streamingupplevelse
av klassisk musik se ut? Detta ar en av fragorna
forskningsprojektet LUDICH staller sig. Utifran detta
gjordes ett examensarbete i samarbete med LUDICH
och Capgemini dar en designprocess applicerades pa
frdgan och anvandarstudier pa den tankta malgruppens
reaktioner pa att interagera med designférslag i form av
prototyper genomférdes.

Forst gjordes en omfattande litteraturstudie for att
undersdka den nuvarande installningen gentemot
klassiska musikkonserter och den avsldjade att yngre
personer uppskattar klassisk musik, men gar inte pa
konserter i lika stor utstrackning som aldre personer.
Mycket forskning visar ocksa att manga unga kanner att
de inte forstar klassisk musik, men att de garna hade
gatt om en kompis hade dragit med dem. Dérefter
gjordes en enkat som, utdver att bekrdfa mycket fran
litteraturstudien, visade att manga tanker sig att det
framtida granssnittet for streaming av klassisk musik
kommer se radikalt annorlunda ut, dar manga forestaller
sig immersiva grénssnitt sdsom Virtual Reality (VR) med
digital interaktion.

Lardomar fran litteraturstudien, enkaten och ett antal
intervjuer togs i beaktning nar ett konceptforslag sedan
brainstormades fram. Idén som vi valde att arbeta
vidare pa ar en 3D-plattform som ska fungera bade i VR
och pa webben, med flytande “widgets” som innehaller
information och olika interaktionstyper. T.ex. att kunna
folja med i notbladet, styra ljuset pa scenen, chatta med
sina kompisar eller flytta hela konserten ut i rymden.

For att snabbt kunna testa hur anvandare skulle reagera
pa konceptet byggdes en s.k. Lo-Fi prototyp, som &r en
skiss pa applikationen fast ihoppysslad med papper och
penna.

Efter Lo-Fi prototypen var fardig och testad gjordes en
s.k. Hi-Fi prototyp, vilket ar menat att replikera en
slutgiltig applikation i stérre utstackning. Denna gjordes
i ett Javascript-ramverk som heter Babylon.js och kérs
helt pa webben, vilket mojliggdr enkel spridning och att
man kan anvdnda prototypen bade i en helt vanlig
webbldsare pa en dator, men &dven i ett VR-headset,
utan att man behdver ladda ned nagot.

En vital del av applikationen var inspelningen av en
konsert, bade ljud och video. Som tur var s hade
LUDICH redan planerat en inspelningsdag dar
ljudingenjérer hade riggat hela Malmd Live med 176
mikrofoner for en konsert av Tjajkovkijs fjarde symfoni.

For att undersdka anvandbarheten i Hi-Fi prototypen
gjordes en anvandbarhetsstudie som innefattade nagra
frdgor samt tva enkater som anvands for att utvardera
“kanslan av att vara dar” (eng. presence) samt hur
anvandarvanlig prototypen ar. Resultaten var att VR-
versionen gav en storre kansla av att vara dar jmf. med
web-versionen, samt att bada versioner hade hog
anvandbarhet, men att web-versionen fick lite hégre
betyg an VR-versionen. En forklaring kan ténkas vara att
anvandare ar mer vana med webben som granssnitt.

Prototypen och rapporten hittas i sin helhet har, sa testa
garna sjalv!
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