PROJEKTBESKRIVNING
25 maj 2007

SAMMANFATTNING: Ett Living Lab for att utforska nya mé&jligheter
till produkter och tjanster inom nya medier, sdrskilt sddana pro-
dukter och tjdnster som bygger pd samskapande. Branschbegrepp
som publikmedverkan och user-generated content tacker ganska
vdl det labbet inriktar sig pa, med sarskilt fokus pa delomradena
mobila medietjdnster, platsbaserade tjdnster och digital storytelling.
Labbets arbetsformer utgar fran state-of-the-art inom modern
participativ designmetodik. Deltagarna i arbetet bildar en Triple-
Helix-struktur med representation fran akademi, offentlig sektor,
kultursektor och naringsliv.

Labbet etableras i anslutning till kulturforeningen Inkonst, som
sysslar med ung kultur i form av teater, musik, litteratur, konst
och klubb. Inkonsts publik ar en etablerad intressegemenskap
med flera hundra medlemmar, Inkonsts lokaler dr en etablerad
samlingspunkt med teaterscen, musikscen, barer, restauranger och
dansgolv. Inkonsts varumdrke dr inarbetat och tydligt orienterat
mot deltagande. Vi har en unik méjlighet att skapa en kdrngrupp av
labmedlemmar ur en befintlig, etablerad, platsanknuten social struk-
tur med vdrden som sammanfaller med labbets inriktning.

Omradet for Konst, Kultur och Kommunikation (K3) vid Malmd
hégskola har samarbetat lange med Inkonst kring studentprojekt
och konstndrliga experiment inom nya medier. Samarbetet fordju-
pas nu sa att forskare och studenter vid K3 deltar i labbets arbete
tillsammans med Inkonst.

Vidare deltar foretag i »nya-medie-branschen» - massmedie-
producenter, telekomoperatdrer, utvecklare av mobil teknik,
IT-foretag, kulturproducenter, dataspelsféretag och andra som
representerar kunnande kring innehallsproduktion, mdjliggérande
teknik, med mera.

I labbet arbetar studenter, forskare, konstnarer och nya-medie-
branschens yrkesverksamma sida vid sida med en kédrngrupp pa 100
medlemmar ur Inkonsts stampublik. Arbetet bestdr av en serie av
experimentella projekt, som gar fran enkla, korta studentprojekt



CoWall: En mixed-media-plattform for kreativt samarbete och ldrande. Utvecklad
av K3 inom ramen for EU-projektet Atelier. Illustrerar en platsbaserad tjénst ddr
innehdllet skapas och formas i bruk.

till langre, mer komplicerade projekt med fler deltagande aktdrer

i takt med att labbet finner sina former for samarbete. De forsta
experimenten under hosten 2007 kommer att inriktas pa delta-
gande VJ, alltsa hur en publik kan medverka i skapande och pre-
sentation av visuella medier for att forhoja upplevelsen under en
konsert eller klubbkvall. Mindre experiment kommer dven att goras
kring platshaserade tjanster. Efter varje experimentfas utvarderas
resultat och erfarenheter, och inriktningen for nasta experiment-
fas bestams gemensamt av labbets deltagare.

Perioden fran hosten 2007 till varen 2009 betraktas som en
utvecklingsfas, med syfte att skapa en plattform for ett uthalligt
Living Lab inom nya medier som ger mening och varde for alla
deltagare. Darfor bestar de planerade aktiviteterna under perio-
den inte bara av kreativ utveckling av nya produkter och tjanster
(A01) och operativ ledning av det dagliga arbetet (A02), utan en
sjdlvvdrderande aktivitet (A03) loper parallellt med det kreativa

arbetet under hela perioden. Sjdlvvarderingen syftar till att samla
processdata fran alla deltagare och analysera dessa data dels fort-
lopande for att kunna ge formativa resultat (underlag for labbets
drift) och dels i slutet av perioden for att nd summativa resultat
som underlag for en strategi infor 6vergangen till ett mer perma-
nent lab. En administrativ utvecklingsaktivitet (A04) l6per ocksa
parallellt under hela perioden, med syfte att utveckla former och
sdkra forankring for foretags och offentliga aktdorers medverkan i
labbet efter utvecklingsfasen.

RELEVANS: DELTAGANDE AR GRUNDEN FOR DE »NYA MEDIERNA»

Det vi hdr kallar nya-medie-branschen &@r ingen homogen struktur
utan bestar snarare av skarningspunkten mellan telekom-opera-
torer, traditionella massmedieproducenter, utvecklare av mobil
teknik, IT-féretag, kulturproducenter, dataspelsforetag och andra
som forenas av de personer som anvdnder de konvergerande
tjdnsterna. Kulturer, traditioner och vdrderingar varierar oerhort,
forutom pa en punkt: alla aktdrer i nya-medie-branschen har

det gemensamt att de vill ge anvindaren attraktiva och viérdefulla
upplevelser.

I bruket av nya medier hor anvandardeltagande och anvandar-
driven innovation redan till vardagen. Ledande anvdndare (»lead
usersy») i olika gemenskaper (»communities») skapar regelmassigt
nya tjanster och nytt innehdll genom web 2.0-mashups, video-
produktion, musikskapande, hardvaruhacking, diskussionsfora for
sdrintressen, fan fiction utgdende fran populdrkulturella mass-
fenomen, nyhetsurval och -vdrdering pa sociala nyhetstjanster, ...
exemplen dr manga och kraftfulla. Vi vill pasta att ur anvindarens
synvinkel drivs de nya medierna i stor utstréickning av innehdll och
deltagande. Skillnaden mellan producenter och konsumenter dr mer
eller mindre omdjlig att uppratthalla i ett medielandskap dar alla
har skiftande »prosument»-roller i olika gemenskaper. Speciellt
intressant ur ett kommersiellt perspektiv ar det nagot ovantade
forhallandet att de prosumenter som ar mest aktiva inom exempel-



Avatopia: En crossmedia-plattform fér ungdomars samhdllsengagemang. Utvecklad
av K3 i samarbete med Sveriges Television, Interactive Institute och andra i en
participativ designprocess med stora, [6st sasmmansatta ungdomsgrupper dver ldng
tid. Illlustrerar en deltagande medietjinst som kombinerar interaktiva medier och
massmedier for att nd reella samhdllseffekter.

vis fildelningsscenen ocksa visar sig vara de som ar mest intresse-
rade av att betala for bra innehall och tjanster.

Den har utvecklingen representerar en utmaning for nya-medie-
branschens aktdrer som i manga fall grundar sig i traditionen av
mer tydligt producentskap for en mer tydligt konsumerande publik.
I den man man intresserar sig for anvdandare och anvandning
handlar det ofta om produkternas anvdandargranssnitt — hur ldtta
de dr att hantera, hur effektivt de levererar sitt innehdll - och om
malgruppsanalyser for att mer effektivt kunna producera det som
efterfragas.

Det finns alltsa ett glapp mellan de nya mediernas anvand-
ningspraktik och de kommersiella aktdrernas syn pa anvandare,
publiker och konsumenter. Vi menar att det glappet utgor ett
utmdrkt avstamp for en experimenterande, explorativ verksamhet

ddr ledande anvédndare av nya medier arbetar tillsammans med eta-
blerade medieproducenter, utvecklare av mgjliggérande teknologi
och forskare och konstndrer inom nya medier for att forma fram-
tidens deltagande medieprodukter och -tjéinster. For att sakerstdlla
ett fokus pa rika anvéindningsupplevelser och kreativt samskapande
bor det gemensamma arbetet grundas i det offentliga kulturlivet
snarare dan inom akademin eller nagot affarsdrivande foretag. I ett
omrade som prdglas av deltagande ter det sig speciellt lovande att
arbeta med brukardeltagande designprocesser. Malmé Living Lab for
Nya Medier ar ett forsok att skapa just en sadan verksamhet.

For att vdrdera tillvaxt- och innovationspotentialen ratt kan

vi konstatera att det vi har kallar nya-medie-branschen &r en
betydande del av den sa kallade upplevelseindustrin. Enligt KK-
stiftelsens vdlbekanta definition svarar nya-medie-branschen mot
upplevelseindustrins delomraden for dator- och tv-spel, design av
digitala konsumentprodukter, film, medier och musik, vilket torde
svara mot narmare halften av upplevelseindustrins ekonomiska
varde och kanske till och med mer dn halften av dess tillvaxt-
potential.

Upplevelseindustrin anses allmadnt vara stadd i stark tillvaxt,
med en arlig tillvaxt 1995-2001 pa i snitt 6,4 procent. Vi kan anta
att nya-medie-branschens andel av den totala IT-industrin vaxer
annu snabbare under de senaste aren, i takt med att vitala infra-
strukturer som bredbandsanslutna hemdatorer, mobilt bredband,
digital-teve, och AV-redigeringsverktyg vunnit bred spridning.
Samtidigt kan man hdvda enligt ovan att branschens aktorer i viss
mening hdmmats av tidigare affdrs- och utvecklingsmodeller, och
faktiskt inte leder innovationssystemet i den utstrdckning som
skulle onskas.

Sammantaget finner vi alltsa att ett Living Lab inom nya medier
(1) verkar inom ett omrade som i sig har stor tillvaxtpotential, och
(2) har stor potential att leda till innovationer som kan nyttig-



lytisk. Det vill sdga att den studerar bruket av interaktiva medier
med sikte pa att forsta och forklara nya brukspraktiker, men
vasentligen utan ambitionen att gestalta och utforska nya majlig-
heter. Det andra omradet for FoU dr interaktionsdesign, dér vissa
nya mojligheter till medieprodukter och -tjénster utvecklas och
varderas, kanske framst inom det mobila omradet. Dock finner man
ddr att arbetet sdllan informeras av samhallsvetenskaplig kunskap
om mediebruk, och praktiskt taget aldrig bygger pa samskapande
utvecklingsprocesser med djupare brukardeltagande.

Participativ design (»participatory design») och andra former
for brukardeltagande i utvecklingsprocesser dr vetenskapligt eta-
blerade sedan ndrmare trettio ar. Nyligen har intresset riktats mot
att involvera brukare i samtliga faser av designprocessen dar man
inte gor sa stor atskillnad mellan idégenerering och implemente-
ring utan ddr fokus snarare ligger pa att genomfdéra gemensamma
experiment i autentiska miljoer. Nagot som ocksa uppmarksammats
alltmer i litteraturen ar vikten av att skapa ett stabilt och ldngsik-

- tigt engagemang med brukarna (»co-realisation» ar den vetenskap-
Kliv: Stod for foérvaltning och férddling av praktiskt kunnande i intensivvdrden.

Utvecklat av K3 och Interactive Institute i samarbete med Universitetssjukhuset
i Malmé. Vinnare av Users Awards 2003. Illustrerar en medietjénst som kréver ) T
och berikar brukarnas skapande av innehdll. Illustrerar dven kreativa kollisioner, pa det kreativa samspelet mellan teknologi, ménniskor, processer,
ldrande och perspektivbrytning i en participativ designprocess. aktiviteter och sammanhang.

Malmé Living Lab for Nya Medier dr vetenskapligt sett ett
forsok att fylla luckan som antyds ovan, genom att kombinera ett
stabilt medievetenskapligt kunnande med ett lika stabilt kunnande
inom brukardeltagande i designprocesser for nya medietjanster.

liga term som anvands). Gemensamt for forskningsfronten ar att
den inte bara fokuserar pa utveckling av ny teknologi utan snarare

goras av branschens aktorer - dit vi réknar dels mogna foretag
inom de olika branscher som nu mots i de nya mediernas skar-
ningspunkt, dels de nya foretag och verksamheter som kan springa
ur labbets innovationsarbete kombinerat med goda infrastrukturer
for entreprendrskap.

Speciellt framstar det som en lovande tanke att anvdnda brukar-
deltagande designprocesser for att utveckla nya produkter och
tjdnster inom just deltagande medier.

KVALITET: STABIL FORSKNINGSGRUND, UNIK BRUKARFORANKRING Praktiskt sett &dr labbets strategiska idé att utgd frdn en
FoU-fronten inom nya medier dr tamligen splittrad i dagsldget, existerande plats, anvindargrupp och intressegemenskap, namligen
och fordelar sig grovt sett pa tva omraden. Inom medievetenskapen Inkonst och den publik som under flera ar samlats kring Inkonsts
bedrivs naturligtvis en del forskning kring interaktiva medier och aktiviteter och varumarke. Det handlar om ett ndtverk av bety-
samskapande, men den dr ndstan uteslutande deskriptiv och ana- dande kraft - exempelvis kan namnas att under de nyligen timade



Sound Ground: Ett dansgolv ddr klubb-besdkare kan remixa musiken genom att
stdlla sig pd olika ljudkanaler. Studentarbete vid K3 som illustrerar en deltagande,
platsbaserad medietjéinst for klubbscenen. Illustrerar dven kreativt skissande i
hdrdvara med hjdlp av verktygslddan Arduino.

oroligheterna i Rosengard lyckades Inkonst utan forplanering
samla flera hundra ungdomar till ett heldagsarrangemang for att
gemensamt bearbeta skeendet. K3 har gjort vissa prelimindra
experiment med nya medieprodukter och -tjanster i samarbete
med Inkonst inom ramen for studentprojekt och férstudier inom
forskningsprojekt. Erfarenheterna adr lovande och vi bedomer det
som majligt att skapa en kdrngrupp om upp till 100 personer ur
Inkonsts stampublik som viljer att delta i labbets verksamhet.
Forskarna och de medverkande foretagen i labbet representerar
kunnande pa en internationellt ledande niva kring samskapande,
brukardeltagande och strategier for att stdrka brukarnas enga-
gemang i designprocesser, med erfarenhet fran projekt som Kliv
och Avatopia savdl som en lang rad publikationer inom participa-
tiv design och designforskning. Bland annat har vi bidragit med
metodologiska forskningsresultat kring kreativa kollisioner, det vill

saga mojligheterna att utmana brukares vardagsforestallningar om
produkter och teknik genom att infora nya synsdtt och aktivite-
ter. Detta knyter direkt an till behovet for ett kreativt Living Lab
att satta olika perspektiv i spel, som Mats Eriksson pekar pa i sin
vdgledande kunskapsdversikt. Andra resultat fran var grupp ror
former for brukardeltagande med stora och (st sammansatta ung-
domsgrupper dver ldngre tid. Ett tredje relevant kompetensomrade
i gruppen dr Oppna plattformar for kreativt skissande i hdrdvara, dar
projektet Arduino dr det mest kdanda exemplet. Detta kunnande bor
representera viktiga steg pa vdgen mot mer anvandaraktiva och
innovationstdta Living Labs. Vi kan ocksa forvdnta oss att labbet
kommer att kunna fortsatta bidra med nya och relevanta resultat
till den internationella forskningsfronten.

Effekterna av labbets arbete kommer fortlopande att varderas
och anvdndas sdvadl formativt - for att modifiera labbets arbetssdtt
vid behov - som summativt, for att dra slutsatser som kan bilda
en stadig plattform for bygget av ett langsiktigt hallbart lab vid
projekttidens slut. Det skulle fora for langt att ga in pa effektvar-
deringens detaljer, men Gvergripande handlar det om metodkompe-
tenta forskare som fortlépande studerar labpartnernas deltagande
i arbetet med avseende pa:

e graden av deltagande

e arten av deltagande

e det kort- och langsiktiga utbytet av deltagande, for labpartner
och for projektets dvergripande mal.

GENOMFORBARHET: ERFARNA AKTORER, REGIONALA FORUTSATTNINGAR

Labbets utvecklingsfas fran hésten 2007 till varen 2009 kan
beskrivas som en relations- och strukturbyggande process. Vi utgar
fran Inkonst, en existerande plats med verksamheter, stampublik
och intressegemenskaper - och bygger ovanpa den ett lab, en
experimenterande struktur ddr parterna samlas kring gemensamt
arbete med gemensamma mal (att utveckla och préva nagon ny
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Video Sandbox: Lek och ldrande 1 mixed-media-miljo. Utvecklad av K3 och Interac-
tive Institute. Illustrerar en projektions- och interaktionsteknik for platsbaserade
deltagande medietjénster som har tilldmpningar ldangt utanfor barnens lekplatser.

idé), men samtidigt motiveras av sina respektive intressen som
kan vara tamligen olika.

For brukarna handlar det om inflytande pa framtidens produk-
ter, om glddjen 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
for potentiella arbetsgivare eller samarbetspartners.

For Inkonst handlar det om att bredda sitt utbud och experi-
mentera i nya och spannande riktningar av den samtida kulturen.

For forskarna och konstnédrerna handlar det om att fa utveckla
och sprida ny kunskap inom sina respektive fackomraden.

For K3 som ldrosdte innebdr samarbetet en mojlighet att prak-
tikgrunda utbildningsmoment inom en lang rad @mnesomraden:
interaktionsdesign, kulturproduktion, scenproduktion, experimen-
tell teve- och radioproduktion samt medie- och kommunikations-
vetenskap.

For foretagen ligger de generella motiven i mdjligheter till
nya idéer till produkter och tjanster som kan vidareutvecklas till
produkter, till att fa djup kontakt med affdrsstrategiska marknads-
segment, och till att utveckla metodkunnande for att arbeta med
dessa segment. Vidare har de deltagande foretagen egna syften
med sitt deltagande, enligt avsiktsforklaringarna i bilaga 3.

Vi har omfattande och goda erfarenheter av liknande samar-
betsstrukturer med gemensamma mal och olika agendor, och vi vet
ocksa en del om vad som krdvs for att de ska fungera. Viktigt ar
att projektet drivs som en reflekterande organism, ddr perioder av
kreativt arbete varvas med grundliga utvdrderingar, omprévningar
och formuleringar av den fortsatta vdgen framat. Det gdller bade
arbetets innehall (vilka specifika experiment ska vi gora harnast?)
och arbetets former (hur ska vi gora dessa specifika experiment?).
I termer av projektorganisation betyder det en styrgrupp dar alla
labpartner dr representerade. Brukarna representeras genom att
varje pagaende experiment i labbet vdljer brukarrepresentanter till
styrgruppen.

Viktigt ar ocksa att de immaterialrdttsliga avtalen ar klara och
tydliga. Vi har dnnu inga detaljerade avtalsfdrslag for labbet, men
nagra riktlinjer ar att alla kommersiella labpartner har lika rdtt till
resultat som utvecklats gemensamt, och att karenstiden for publi-
cering av resultat i normalfallet inte dr ldngre @n tre manader.

En annan viktig forutsattning ar Skdneregionens ldngsiktiga och
kraftfulla satsning pd nya medier, med exempel som
e den KK-stiftelsefinansierade natverksorganisationen Media

Motesplats Malmo (som avser delta konkret i labbets arbete,

men avvaktar en pagdende process av verksamhetsplanering

innan de kan precisera sitt atagande),

e Region Skanes klusterarbete inom rorlig bild och nya medier,

e Skanes centrala roll i Oresundssamarbetet Diginet,

e kraftsamlingen i Oresundsregionen inom dator- och tv-spel
med branschkonferensen Nordic Game, Netport i Karlshamn och

Malmo University Center for Game Studies,



e Sveriges Televisions omlokalisering till Vastra Hamnen i Malmo
och stadens dartill horande Triple-Helix-satsning under rubri-
ken Moving Media City,

e makroinitiativet Living Labs @resund som erbjuder ett brett
och val utvecklat ndtverk via Malmd hdgskolas medlemskap i
@resundsuniversitetet och styrelsepost i @resund IT Academy.
Vidare bor namnas att det finns en gemensam avsiktsforklaring

syftande till att skapa synergieffekter mellan Malmé Living Lab

for Nya Medier och motsvarande satsningar i Vaxjo och Ronneby,
genom att framja erfarenhetsutbyte, metoddiskussioner, kontakt-
férmedling och liknande. Det synes vara sa att alla yttre forutsatt-
ningar &r pa plats for ett Living Lab inom nya medier i regionen.
Slutligen sdger det sig sjdlv att parternas engagemang i
slutdnden dr det som avgor om labbet lyckas eller inte. Har finns
inga garantier, men alla parter i ansdkan har tidigare arbetat ihop

i storre eller mindre konstellationer och erfarenheterna &r dverlag

sa goda att man nu dr beredd att ga in i ytterligare ett, relativt

ambitidst samarbetsprojekt.

Projektplanen visar fem huvudsakliga aktiviteter under labbets
utvecklingsfas fran september 2007 till augusti 2009.

A01. Gemensamt experimenterande kring nya produkter och -tjdns-
ter inom deltagande medier, specifikt avseende mobila produkter,
platsbaserade tjéinster och digital storytelling. Under hosten 2007
kommer arbetet att inriktas pa deltagande VJ-tjanster och platsha-
serade tjanster. Konkret gors experimenten som 3-4 veckor langa
brukardeltagande designprocesser dar studenter fran Malmo hog-
skola deltar inom ramen for sina studier, tillsammans med forskare,
konstndrer och foretagsrepresentanter.

I januari 2008 utvarderas hostens arbete och inriktningen for-
muleras for varens experiment. Aktiviteten fortsatter pa det sattet
med terminsvisa experimentfaser foljda av utvdrderingar.

hdsten 2007 vdren-sommaren 2009

A02. Operativ ledning

A01. Gemensamt Utvdrdering,
experimenterande planering

A03. Processutvdirdering |

A05. Overgdng

A04. Forberedelse for driftfas

Projektplan: Utvecklingsfasen for Malmé Living Lab for Nya Medier stréicker sig fran september 2007 till och
med augusti 2008. Planen dr uppbyggd for att dels producera goda resultat redan under utvecklingsfasen,
dels skapa bdsta mdjliga forutsdttningar for ett lab i ldngsiktigt hdllbar drift.

Under hosten 2008 och varen 2009 gors farre och ldngre expe-
riment, med storre medverkan av forskare och aktuella forsknings-
projekt pa hogskolan.

A02. Operativ ledning av labbets arbete. Projektledare och bitra-
dande projektledare ansvarar genom planering, resurssakring,
ledning och uppfdljning for att arbetet fortskrider enligt plan och
ldmnar goda resultat. Styrgruppen bistér vid behov.

A03. Formativ och summativ processutvirdering. Da det handlar om
etableringsstod for en utvecklingsfas, och da malet &r att skapa
en langsiktigt hallbar struktur, ar det viktigt att separera formativ
och summativ processutvdrdering fran det dagliga ledningsarbetet.
I den hédr aktiviteten arbetar en metodkompetent forskare med att
studera arbetet i labbet fran sidan, med sarskilt fokus pa brukar-
nas och labpartnernas deltagande i arbetet: hur mycket deltar de,
hur deltar de, och vilket utbyte ger deltagande for dem och for
projektet.

Aktivitetens resultat aterfors kontinuerligt till planeringen av



Bilder frdn kulturforeningen Inkonst, med verksamhet inom ung kultur som teater,
musik, litteratur, konst och klubb i gamla Chokladfabriken i Malmo.

A01 (formativ utvardering) och ligger till grund for den strategiska
overgangsaktiviteten AO5 (summativ utvdrdering av utvecklings-
fasen).

A04. Férberedelse for ldngsiktigt hdllbar struktur. Projektledaren
arbetar langsiktigt med fragor om finansiering, organisation och
inriktning for ett lab som efter utvecklingsfasen ar moget att
drivas vidare under uthalliga former.

A05. Overgdng fran utvecklingsfas till driftsfas. I den hir aktivite-
ten, som avslutar utvecklingsfasen, summeras resultat fran A03
med langsiktiga driftsplaner fran AO4 och omsatts i handling.

Milstolparna for utvecklingsfasen ser ut som foljer.

Oktober 2007. Konsortialavtal med immaterialrattsliga overens-
kommelser dr upprdttat. Labbets styrgrupp ar konstituerad.

Januari 2008. Varje labpartner har deltagit i minst ett inle-
dande experiment. En plan ar formulerad for experiment under
varen 2008. Forstudier for processutvardering ar klara och en
utvdrderingsplan ar upprattad.

Augusti 2008. Varens experiment dr genomforda och utvarde-
rade. En plan dr formulerad for experiment under hosten 2008, i
samspel med minst ett sjalvstandigt forskningsprojekt vid K3.

Januari 2009. Hostens avslutade experiment dr utvdrderade
och pagaende experiment dr avstamda. En plan dr formulerad for
experiment under varen 2009.

Mars 2009. En prelimindr plan dr formulerad for 6vergangen fran
utvecklingsfas till uthéllig drift.

Juni 2009. Varens experiment dr genomfdrda och utvarderade.
En prelimindr rapport ar formulerad fran den summativa process-
utvdrderingen.

Augusti 2009. Overgangen till uthallig drift &r inledd i termer
av organisation, inriktning och finansiering. Den summativa pro-
cessutvdrderingen ar rapporterad.



Budgeten for utvecklingsfasen, som den redovisas i ansékningsfor-

muldret, dr uppbyggd efter ndgra grundldggande principer.

® Projektledaren, Per-Anders Hillgren, arbetar pa K3, Malmé hog-
skola, och dgnar storre delen av sin arbetstid (60%) at arbetet
med labbet. Specifikt dgnar han sig at aktiviteterna A02, A04
och A05. Han deltar dven i AO1.

e Bitrddande projektledare delar sin arbetstid mellan K3 och
Inkonst, och svarar framst for plats- och brukarrelaterade
fragor kring labbet i aktiviteten A02.

e Aktiviteten A03 drivs av en forskare fran K3 som inte deltar i
labbets Gvriga arbete. Detta for att maximera méjligheterna
till en heltdckande och intrangande utvérdering. Lonerna for
hdgskoledelen av dessa tre roller, samt en del driftskostnader
och higskoleoverhead, svarar mot det bidrag som s6ks fran
Vinnova.

e Malmo hogskola medfinansierar labbet genom Jonas Lowgrens
och andra seniora forskares medverkan i aktivitet AO1, genom
medverkan av lérare till de studenter som arbetar i A01, samt
med administrativt stod och lokalkostnader for de delar av
arbetet som utférs i hogskolans lokaler.

e Inkonst medfinansierar med del av bitradande projektledares
arbetstid, andra medarbetares medverkan i A01, samt tillgdng
till lokaler, utrustning och &vriga resurser for labbets arbete.

e Deltagande foretag enligt ansokningsformuldret medfinansie-
rar med arbetstid for deltagande dels i aktivitet A01 och dels
i styrgruppsarbetet, samt med speciell utrustning for vissa
labexperiments genomfdrande.

EXPLOATERBARHET OCH NYTTIGGORANDE

Pa en allmdn niva ger labbet tre typer av resultat som forvantas
vara till nytta for deltagande foretag och for svensk tillvaxt.

For det forsta utvecklar projekten i labbet idéer till nya produk-
ter och tjénster inom nya medier. Enligt de immaterialrattsliga over-
enskommelser som tecknas vid projektstart dger varje deltagande

labpartner rédtt att kommersialisera eller pa andra sdtt anvdanda
sadana resultat i sina respektive verksamheter.

Den andra typen av nyttiga resultat bestar i de kunskaper om,
och kontakter med, relevanta brukargrupper som varje labpartner
utvecklar genom samarbetet i labbet. Sadan kunskap ar direkt
anvandbar for att informera utveckling av nya medieprodukter och
-tjdnster, och kontakterna ar anvandbara exempelvis vid genom-
forande av fokusgruppstudier och anvandartestning i utvecklings-
projekt utanfor labbets ram.

Den tredje typen av nyttiga resultat bestdr i de kunskaper om
arbetsformer for brukardeltagande som varje labpartner utvecklar
genom samarbetet i labbet. Dessa kunskaper ar direkt tillampbara
for labpartnernas arbete med attraktiva, nyttiga och anvandbara
produkter och tjanster pa andra marknader utanfor labbets ram.

For varje projekt som labbet planerar och genomfdr upprattas en
separat exploateringsplan om projektet av deltagande labpartners
bedoms ha sadan potential. I dessa projektspecifika exploate-
ringsplaner behandlas deltagande labpartners och deras insatser,
planerade aktiviteter och kostnader, samt eventuella immaterial-
rdttsliga fragor som inte tdcks av den generella labpartnerdverens-
kommelsen.

RISKANALYS

Vi kan identifiera fem huvudsakliga risker, som vi redovisar har i
ordning fran mer till mindre sannolika. For varje risk (R) redovisar
vi var bedémning av konsekvenser (K) och sannolikhet (P).

R1. Deltagande foretag kan inte internt motivera den experimen-
tella verksamheten, pa grund av att (a) samarbetets inriktning
utvecklas pa ett satt som inte motsvarar foretagets intressen, eller
pa grund av att (b) tidshorisonten for arbetet bedoms ligga for
langt bortom den omedelbara afférsnyttan.



K1. Foretaget prioriterar om sina FoU-resurser och lamnar
samarbetet. Beroende pa vilket foretag det &r, och vilken roll det
hunnit fa i samarbetet, kan det behdva ersédttas (a) med ett annat
foretag med intressen som svarar mot den inriktning som samarbe-
tet har tagit, alternativt (b) ett annat féretag med storre utrymme
for explorativ FoU. Att hitta ersattningsforetag bedéms som
ganska enkelt tack vare befintliga regionala natverk.

P1. Medelhdg risk att antingen 1a eller 1b hdnder atminstone
ett av de deltagande foretagen under projektets loptid.

R2. Klubbscenen i Malmé prdglas av hard konkurrens. Exempelvis
Oppnade Debaser i borjan av maj och kan forvdntas ta en del av
Inkonsts publik.

K2. Inkonsts kdrnpublik, som svarar mot ryggraden i labbets
brukargrupp, kan komma att omskapas pa ett diskontinuerligt
sdtt och eventuellt minska i numerdr. En sadan konsekvens &r inte
nddvéandigtvis speciellt negativ; det @r kanske inte mycket svarare
att rekrytera brukardeltagare till labbets experiment bland 300
personer @n bland 500.

P2. Medelhdg risk.

R3. Inkonsts verksamhet stoppas eller omformuleras radikalt pa
grund av forandringar i de yttre forutsattningarna, som till exem-
pel finansiering.
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K3. Labbet far ldggas ner, da bade brukargruppen och lokalerna
formodligen faller bort.

P3. Mycket lag risk, eftersom Inkonst har ett stabilt stod fran
Malmo stad.

R4. Projektet forlorar en av de nyckelpersoner som svarar for
energi och ledning i det dagliga arbetet, till exempel projekt-
ledaren.

K4. Labbet far sdtta sin verksamhet pa sparldga medan en
ersdttare rekryteras, vilket kan bedomas kosta 3-4 manader effek-
tiv arbetstid for labbet.

P4. Mycket lag risk.

R5. Malm& hogskola utreder for ndrvarande en omorganisation,
som i varsta fall kan fordndra strukturerna sd mycket att padgaende
samarbetsprojekt aventyras.

K5. Konsekvenserna av en sadan forandring ar svara att
overblicka eftersom de kan gestalta sig pa olika satt beroende pa
forandringens art.

P5. Mycket lag risk att organisationsforandringen far sa
omfattande konsekvenser. Det mesta pekar i nuldget pa att vi
kommer att kunna fortsdtta var verksamhet i mer eller mindre
ofdrandrade former.



