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MALMO HOGSKOLA INKONET

Malmd Living Lab for Nya Medier

Med start hosten 2007 etableras Malmd Living Lab for Nya
Medier 1 anslutning till kulturfdoreningen Inkonst, ett
samarbete mellan Konst, kultur och kommunikation (K3) och
kulturforeningen Inkonst.

Inkonst sysslar med ung kultur 1 form av teater, musik,
litteratur, konst och klubbar. Inkonsts publik &ar en
etablerad intressegemenskap med flera hundra medlemmar,
lokalerna ar en samlingspunkt i centrala Malmé med
teaterscen, musikscen, barer, restauranger och dansgolv.
Varumarket ar inarbetat och tydligt orienterat mot
deltagande.

Konst, Kultur och Kommunikation (K3) ar ett omrade inom
Malmoé hogskola som sysslar med tvarvetenskaplig utbildning
och forskning inom kultur, medier och design. Pa K3 finns
utbildningar som Interaktionsdesign, Scenproduktion, Kultur
och medier och Design och visuell kommunikation. K3 och
Inkonst har samarbetat med Inkonst tidigare kring
studentprojekt och konstnarliga experiment inom nya medier.
Samarbetet fordjupas nu sd att forskare och studenter vid
K3 deltar 1 labbets arbete tillsammans med Inkonst. Dessutom
deltar foretag i nya-medie-branschen - Ericsson Consumer Lab, Good world AB,
Informator Utbildning Svenska AB, Scandvision Communication AB, Sveriges
Television, TAT (The Astonishing Tribe).

En forutsattning for samarbetet ar att projektet har fatt tva ars finansiering genom
Vinnova.

K3 + Inkonst = KiKK

Inom ramen for samarbetet kommer en aterkommande klubb att
arrangeras under namnet KiKK som drar igang med ett stort
Oppningsevent pa Inkonst den 15 september. De forsta experimenten
under hosten 2007 kommer att handla om deltagande VJ (video




jockeying). Inkonsts publik ska kunna medverka i1 skapandet och
presentationen av visuella medier for att forhdja upplevelsen av
en konsert- eller klubbkvall.

Projekten 1 labbet ska utveckla idéer till nya produkter
och tjanster 1nom nya medier. De ska bidra till kunskaper
om, och kontakter med manniskor som kan tankas anvanda
produkterna. De kommer ocksa att ge nya kunskaper om hur
man arbetar med brukardeltagande.

De inblandade samlas kring gemensamt arbete med gemensamma
mal - att utveckla och prova nagon ny idé, men kan ha olika
motiv fOor att delta.

FOor brukarna/Zpubliken handlar det om inflytande pa
framtidens produkter, om roliga tillstallningar, om gladjen
i att fa dela med sig av goda idéer, om att fa vara del av
dynamiska och spannande processer, och att fa visa upp sig
Tor potentiella arbetsgivare eller samarbetspartners. FoOr
Inkonst handlar det om att bredda sitt utbud och
experimentera i1 nya och spannande riktningar av den samtida
kulturen. FOr forskarna och konstnarerna handlar det om
att fa utveckla och sprida ny kunskap inom sina respektive
fackomraden. FOor K3 som larosate innebar samarbetet en
mojlighet att praktikgrunda utbildningsmoment inom en lang
rad amnesomraden: interaktionsdesign, kulturproduktion,
scenproduktion, experimentell teve- och radioproduktion
samt medie- och kommunikationsvetenskap. For foretagen
ligger de generella motiven i mojligheter till nya i1déer
till produkter och tjanster som kan vidareutvecklas till
produkter, till att fa djup kontakt med affarsstrategiska
marknadssegment, och till att utveckla metodkunnande for
att arbeta med dessa segment.

Labbet flyttar ut 1 staden

Ett Living Lab ar en forskningsmetod for att uppleva,
skapa, prova och utveckla nya produkter och tjanster inom
ny teknik. Metoden fokuserar pa manniskorna som kommer att
anvanda tekniken. Genom att utga fran Inkonst kan hogskolan
prova och utveckla sina idéer, samtidigt som Inkonsts publik far
mojlighet att utmana sina vardagsforestallningar om hur teknik
och kultur ska anvéndas.

I Malmo Living Lab f6r Nya Medier bygger vi ett labb, en
experimenterande struktur som utgar fran Inkonsts
verksamhet, publik och intressegemenskaper och dar parterna



samlas kring gemensamt arbete med det gemensamma malet att
utveckla och prova nya i1déer.

Arbetet bestar av en serie av experimentella projekt, som
gar fran enkla, korta studentprojekt till langre, mer
komplicerade projekt med fler deltagande aktdrer i1 takt med
att labbet finner sina former Tor samarbete. FOrutom
experimenten kring deltagande VJ kommer vi att gbra mindre
experiment kring platsbaserade tjanster under hosten. Efter
varje experimentfas utvarderas resultat och erfarenheter,
och inriktningen for ndsta experimentfas bestams gemensamt
av labbets deltagare.

Konsument igar, prosument idag

I bruket av nya medier hoér anvandardeltagande och
anvandardriven

innovation redan till vardagen. Manniskor som anvénder
olika gemenskaper (»communities») skapar nya tjanster och
nytt innehall genom web 2.0-mashups, videoproduktion,
musikskapande, hardvaruhacking, diskussionsfora for
sarintressen, fan fiction utgdende fran popularkulturella
massfenomen, nyhetsurval och -vardering pa sociala
nyhetstjanster, .. exemplen ar manga och kraftfulla. Vi vill
pasta att ur anvandarens synvinkel drivs de nya medierna i
stor utstrackning av innehall och deltagande. Skillnaden
mellan producenter och konsumenter ar mer eller mindre
omojlig att uppratthalla i ett medielandskap dar alla har
skiftande »prosument»-roller i1 olika gemenskaper. Speciellt
intressant ur ett kommersiellt perspektiv ar det nagot
ovantade forhallandet att de prosumenter som ar mest aktiva
inom exempel-vis fildelningsscenen ocksa visar sig vara de
som ar mest intresserade av att betala for bra innehall och
tjanster.

Den har utvecklingen representerar en utmaning for nya-
mediebranschens aktodrer. Traditionen med producenter som
producerar varor och tjanster for en konsumerande publik &ar
pa vag bort. Det finns ett glapp mellan de nya mediernas
anvandningspraktik och de kommersiella aktérernas syn pa
anvandare, publiker och konsumenter. Vi menar att det
glappet utgor ett utmarkt avstamp for en experimenterande,
explorativ verksamhet dar ledande anvandare av nya medier
arbetar tillsammans med etablerade medieproducenter,
utvecklare av mojliggérande teknologi och forskare och
konstnérer inom nya medier fOor att forma framtidens
deltagande medieprodukter och -tjanster. FOr att



sakerstalla ett fokus pa rika anvandningsupplevelser och
kreativt samskapande bor det gemensamma arbetet grundas i
det offentliga kulturlivet snarare an inom akademin eller
nagot affarsdrivande foretag. | ett omrade som praglas av
deltagande ter det sig speciellt lovande att arbeta med
brukardeltagande designprocesser. Malm6 Living Lab for Nya
Medier ar ett forsok att skapa just en sadan verksamhet.

Forskning och finanser

En stor del av alla lanseringar av nya IT-baserade
produkter och tjanster misslyckas. En avgdrande orsak ar
att produkter och tjanster inte moter anvandarnas behov.
Forskningen inom nya medier fordelar sig grovt sett pa tva
omraden — inom medievetenskapen bedrivs en del forskning
kring interaktiva medier och samskapande, men den &r nastan
uteslutande deskriptiv och analytisk. Det vill saga att
den studerar bruket av interaktiva medier med sikte pa att
forstd och forklara nya brukspraktiker, men vasentligen
utan ambitionen att gestalta och utforska nya mojligheter.
Ett annat omrade ar interaktionsdesign, dar vissa nya
mojligheter till medieprodukter och -tjanster utvecklas och
varderas, kanske framst inom det mobila omradet. Malmo
Living Lab for Nya Medier ar vetenskapligt sett ett forsok
att fylla luckan mellan de bada omradena, genom att
kombinera ett stabilt medievetenskapligt kunnande med ett
lika stabilt kunnande inom brukardeltagande i
designprocesser Tor nya medietjanster.

Finansieringen till Malmo Living Lab kommer fran Vinnova,
en statlig myndighet som ansvarar for innovationer kopplade
till forskning och utveckling - nyskapande, framgangsrika
produkter, tjanster eller processer med vetenskaplig grund.
Vinnovas uppgift ar att finansiera forskning som ett
konkurrenskraftigt naringsliv behdver och starka de natverk
som ar nddvandiga 1 det arbetet. Darfor satsar Vinnova nu
sammanlagt 11 miljoner kronor pa fem stycken svenska Living
Labs, varav K3:s och Inkonst gemensamma KiKK &r ett.
Vinnova bedtmer det som strategiskt viktigt att starka
metoder dar anvandarna engageras i1 utvecklingsprocessen och
menar att Living Labs ar en framgangsrik metod.

Malmd och Nya Medier

En annan viktig forutsattning ar Skaneregionens langsiktiga
och kraftfulla satsning pa nya medier, med exempel som



Media Motesplats Malmd, Region Skanes klusterarbete inom
rorlig bild och nya medier, Skanes centrala roll i
Oresundssamarbetet Diginet, kraftsamlingen i
Oresundsregionen inom dator- och tv-spel med
branschkonferensen Nordic Game, Netport i1 Karlshamn och
Malmod University Center for Game Studies och Sveriges
Televisions omlokalisering till Vastra Hamnen 1 Malmd och
stadens dartill hoérande Triple-Helix-satsning under
rubriken Moving Media City, makroinitiativet Living Labs
@resund som erbjuder ett brett och val utvecklat natverk
via Malmd hogskolas medlemskap 1 @resundsuniversitetet och
styrelsepost 1 @resund 1T Academy.

Ett Living Lab inom nya medier 1 Malmdé verkar inom ett
omrade som har stor tillvaxtpotential och har stora
mojligheter att leda till innovationer som kan anvandas av
branschens aktorer.

For mer information kontakta Per-Anders Hillgren, Malmdé hogskola,
0736-891208,
e-post: per-anders._hillgren@mah.se




