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1. Introduktion och bakgrund

Detta kapitel introducerar kulturarvsinkubatorn och den foljeforskning som ligger till
grund for denna rapport samt ger en introduktion till omrdade som rapporten beror.

Vi lever i en digital tidsalder dér hela samhillet stiller om till en digital verklighet.
Sveriges strategi i denna digitala tidsalder &r att “Sverige ska vara bdst i virlden pad att
anvinda digitaliseringens mojligheter”!. Denna samhillsutveckling, savél som nationell
strategi, paverkar dven kulturarvet. Mellan ar 2012 fram till 2015 hade regeringen en
strategi for digitaliseringen av kulturarvet med malet att “kulturella verksamheter,
samlingar och arkiv i okad utstrdckning ska bevaras digitalt och tillgdngliggoras
elektroniskt for allmdnheten”?. 1 strategin star ocksa att “alla statliga institutioner som
samlar, bevarar och tillgdngliggor kulturarvsmaterial och kulturarvsinformation ska ha
en plan for digitalisering och tillgéinglighet”3. Det finns alltsa en tydlig koppling mellan
tillgdnglighet och digitalisering i den svenska strategin med antagandet att
digitaliseringen av kulturarvet medfor att kulturarvet ocksa gors tillgdngligt i hogre
utstriackning jaimfort med ett icke digitalt kulturarv. Andra virden som lyfts fram ir att
digitalisering ocksa bidrar till bevarande av kulturarvet, och okar mojligheterna for
individer att delta i kulturlivet.

Under 2011 rekommenderade ocksa EU kommissionen medlemsstaterna att anta en
uppdaterad uppsittning atgédrder for att digitisera kulturarvet, gora det tillgidngligt online
samt for att digitalt bevara kulturarvet. I rapporten skrivs att “Digitala tekniker och
internet medger oovertrdffade majligheter att fd tillgang till kulturellt material for fritid,
studier eller arbete, att nd wut till bredare publik, engagera sig i nya
anvdandarupplevelser och att dteranvinda kulturarvet for att utveckla ldrande och
utbildningsinnehdll, skapa dokumentdrer, turismapplikationer, spel och andra
innovativa applikationer.”*

I linje med Sveriges digitaliseringsstrategi och EU kommissionens rekommendationer
har en s.k. kulturarvsinkubator (KAI) etablerats inom Riksantikvariedambetet i Visby.
KAI fungerar som ett stod for entreprendrer och foretag i att utveckla och realisera
innovativa idéer. I KAIs program ingdr bland annat att skapa relationer och ge
kunskapsstod i1 olika former och olika delar av innovationsprocessen. Digitalisering och
tillgénglighet har en framtridande roll i motivet till att skapa KAI. I det dokument som
formedlar beslutet om att stodja utvecklingen av KAI finns foljande skrivet “.finns skdl
att fokusera inkubatorns verksamhet pad att frimja innovationer och foretagande kopplat
till digitalisering, digitalt tillgdngliggorande och digital formedling 3. Detta har gett till
foljd att KAI, i beskrivningen av sin verksamhet lyfter fram foljande krav pa de
entreprenorer som Onskar delta: “foretag vars tekniska/digitala idéer och koncept, varor
eller tjdnster, innebdr en losning pd kdnda problem, eller en okad anvindning,
spridning och tillgdngliggorande av kulturarv”®.

1 For ett hallbart digitaliserat Sverige - en digitaliseringsstrategi. Tillginglig: Digitaliseringsstrategin

2 Digitalt kulturarv (2011), s 2 Tillgénglig: Nationell strategi for digitalt kulturarv
3 Digitalt kulturarv (2011), s 2 Tillgénglig: Nationell strategi for digitalt kulturarv
4 EU kommissionen, (2013), Digitising Cultural Heritage progress report, s 6

5 Tillvixtverket (2017), Beslut om stod, s 6

6 Kulturarvsinkubatorn (2020) Tillgéinglig: http://kaink .se/vem-kan-ansoka/
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Ett langvarigt effektmal med att inrdtta KAI beskrivs ocksa enligt foljande: “Nya varor,
produkter och tjdinster kopplade till digitalisering, digitalt tillgangliggorande och
digital formedling av kulturarv har gett fler ménniskor fler sdtt att mota, anvéinda och ta
ansvar for kulturarvet och dess omgivande natur”’

Det &r tydligt att dven finansidrerna av KAI, savidl som medelsokarna, ser en tydlig
koppling mellan digitalisering och tillgidngliggorande av kulturarvet. Implicerat dr ocksa
att denna tillgdnglighet kommer leda till att fler ménniskor ocksa méter, anvénder och
tar ansvar for kulturarvet inklusive dess omgivande miljo.

Begreppet tillgdnglighet kan ha flera betydelser. Inom it-vérlden tenderar tillgénglighet
att inkludera availability som star for tillgdnglighet for sa méanga som mdjligt och
accessibility som indikerar tillgidngligt s& mycket tid som mojligt. Enligt Computer
Swedens it-ordlista innebdr tillgdnglighet att en digital resurs, exempelvis en server 1 ett
it-system, eller ett API gar att na och kommunicera med, alternativt att en webbsida &r
tillgédnglig for ménniskor med funktionshinder. Exakt vad som menas med tillgdnglighet
av kulturarvet &r inte helt tydligt men 1 denna rapport ses digital tillgénglighet som att
en representation av en entitet som tillhor kulturarvet finns i digital form och att denna
digitala entitet ocksa pa nagot sitt &r tillgidngliggjord, exempelvis via en 6ppen databas
eller via ett API, med andra ord som dppna data.

I projektplanen for KAI finns ett krav pa att inkubatorn ska utvérderas, vilket har skett
genom en lopande extern utvidrdering som genomforts av foretaget Regionakademiens.
Som komplement till den externa utvirderingen ska ocksa foljeforskning, med fokus pa
digital innovation och entreprenorskap genomforas. I denna rapport presenteras
resultatet av denna foljeforskning. Mélet &r att ge djupare forskningsbaserad kunskap
om digital innovation som kan vara till nytta for KAI i dess fortsatta verksamhet

De tva forskare som har atagit sig detta foljeforskningsuppdrag har, i samarbete med
projektledningen vid KAI, bestdmt att fokus i foljeforskningen ska vara att undersoka
hur kravet pa digitala innovationer bidrar till realiseringen av virden for kulturarvet.
Denna rapport representerar det huvudsakliga resultatet av foljeforskningen och
inkluderar en utvirdering av digital innovation och virdeskapande i form av
tillgdngliggérande och bevarande av det svenska kulturarvet, dels identifierade
utmaningar med att realisera dessa virden, risker, mgjligheter. Inkluderat i rapporten ir
ocksa beskrivningar och karaktéristik av en delméngd av de innovationer som ér eller
har varit en del av KAI fram tills idag. Foljande fragestillningar har ddarmed varit
betydande i det arbete som presenteras i denna rapport:

» Hur ser det digitala innovationsekosystemet ut och hur fungerar det?

* Hur bidrar de digitala innovationer som skapas av de deltagande entreprendrerna i
KAI till virdeskapande 1 form av Okad tillgdnglighet och bevarande av kulturarvet
och vilka andra vérden skapas?

» Vilka risker och begrinsningar finns och sker ocksd potentiellt forstorande av
virde i utvecklingen- eller anvindningen av de digitala innovationerna?

7 Tillviixtverket (2017), Beslut om stéd, s 8.
8 Regionalakademien (2020) Tillgéinglig: http://regionakademien.se/
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2. Metod

I detta kapitel beskrivs och motiveras den kvalitativa ansats som valts for att genomfora
foljeforskningen, metoder for datainsamling och analysmetod samt avgrdnsningar
beskrivs ocksd.

Vid genomforandet av denna studie har en kvalitativ ansats ansetts vara ldmplig
eftersom syftet dr att pa djupet undersoka virdeskapande digital innovation i relation till
kulturarvet. Den huvudsakliga metod som anvénts for att ta fram underlag till rapporten
ar djupintervjuer med savél entreprenorer, projektledningen i KAI och ett fital svenska
museer. De museum som ingatt har valts ut i samrad med KAI och representanter fran
dessa museer har tidigare varit i kontakt med KAI genom att de gjort presentationer pa
en eller flera triffar som KAI haft for deltagande entreprendrer. Ddrmed har de haft
kdnnedom om KAI och ocksa triffat nagra av de entreprenorer som deltagit i KAI. En
av foljeforskarna har ocksa deltagit i tva gemensamma sammankomster for deltagare i
kulturarvsinkubatorns nitverk och da deltagit i diskussioner, lyssnat pa savil
entreprendrspresentationer sa kallade “pitchar”, samt externa presentationer fran bland
annat museum och representanter fran Riksantikvarieimbetet. Flertalet tillféllen till
informella moten dir entreprendrerna kunnat fritt samtala om sina innovationer,
drivkrafter, kulturintresse och andra sporsmal av intresse forekom ocksa vid dessa
sammankomster.

I denna studie har dven sekundira data anvinds, sekundéra kéllor inkluderar bland annat
projektbeskrivningen och projektplanen for KAI samt rapporter till utvédrderingar av
KAI och utvérdering av olika aktiviteter som ingatt i KAI sdsom “hack for heritage’.
Aven en del annat material som delgivits via projektledningen i KAI har ingétt liksom
relevanta rapporter fran exempelvis offentliga utredningar. En 6versiktlig genomgang
av forskning inom omradet digital innovation med koppling till kulturarvet har ocksa
genomforts for att skapa en forstaelse for vilka fragor som tidigare forskning studerat
savil inom kulturarvsomradet som digitaliseringsomradet.

2.1. Djupintervjuer

Totalt har 8 djupintervjuer genomforts med entreprendrer som deltagit i eller deltar i
kulturarvsinkubatorns program ’foretagsinkubatorn’, vilket innebédr att 8 av totalt 17
bolag har intervjuats. Urvalet har ocksa granskats av projektledningen for KAI som
ansett att de inkluderade entreprendrerna ger en rittvisande bild av vilka entreprendrer
och innovationer som ingatt i KAI. En djupare intervju samt ett antal samtal och motet
har ocksd genomforts med projektledningen for kulturarvsinkubatorn, samt tre
intervjuer med anstillda vid tre olika museer.

Djupintervjuerna har varit semistrukturerade vilket innebér att forutbestimda och 6ppna
fragor har stillts till de som har intervjuats. Tva intervjuguider (en for entreprendrer
och en for museer) formulerades innan intervjuerna med huvudfragor; dessa guider har
sedan fungerat som ett diskussionsunderlag under sjidlva genomforandet av intervjuerna.
Detta angreppssitt har inneburit en flexibilitet under intervjuerna med mojlighet till att
stilla foljdfragor och fordjupningsfragor till de personer som har intervjuats.

Samtliga djupintervjuer har genomforts via ett webbkonferenssystem, detta for att folja
de rekommendationer om social distansering fran Folkhidlsomyndigheten pa grund av
coronapandemin som forelag under studiens genomforande. Samtalen spelades in efter
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medgivande fran de som intervjuats. Under intervjuerna har anteckningar tagits och
efter intervjuerna har alla inspelningar transkriberats.

Syftet med intervjuerna med entreprendrerna var framforallt att fanga deras perspektiv
pa och uppfattning om samspelet mellan det digitala och kulturarvet. Dvs. hur
kulturarvet gestaltas i deras digitala innovationer och vilka virden som skapas genom
innovationerna. Syftet var dven att fdnga entreprendrernas uppfattning om den
innovationsprocess som de genomgatt/genomgar, deras syn pa kulturarvsinkubatorns
roll och resultatet av innovationsprocessen.

Att inkludera museer bedomdes som viktigt for att ocksa fanga en annan aktors
perspektiv pa samma fragestillningar kring samspelet mellan det digitala och
kulturarvet, och for att skapa en mer holistisk forstaelse for kulturarvssektorn i Sverige
och hur marknaden for digitala innovationer inom denna sektor ser ut. Dock ska det
observeras att museerna endast representerar en delmiingd av de potentiella anvindare,
kunder, partners och aktorer som kan beroras av de digitala innovation som tagits fram
inom KAI. Detta berors ocksa i avsnittet avgransningar.

Nir intervjuerna genomforts har vetenskapsradets forskningsetiska principer inom
humanistisk-samhéllsvetenskaplig forskning efterfoljts (Vetenskapsradet, 2020). Vilket
innebir att deltagande 1 intervjuerna har informerats om studiens syfte, de har sjdlva
haft ritt att bestimma Over sin medverkan och givit sitt samtycke till att delta. Vidare
har undersokningsdeltagarna informerats om vad intervjuerna kommer att anvéndas till
och om att eventuella personuppgifter som samlats in kommer att ges storsta mojliga
konfidentialitet. Respondenterna har dven informerats om att insamlad data kommer att
forvaras sa att obehoriga inte kan ta del av dem.

2.2. Analys

Den kvalitativa data som ligger till grund for denna rapport har analyserats genom
innehallsanalys (Krippendorff, 2012). Analysen har genomforts i tva overgripande delar.
Den empiri som legat till grund for den ena delen &r framst de tva entreprendrstréffarna,
initiala moten med projektledning och dokumentstudien. Den forsta delen har haft som
syfte att skapa en fordjupad forstaelse for KAI samt att identifiera intressanta teoretiska
perspektiv som sedan legat till grund for fortsatt analys, samt for att skapa
intervjuguider till djupintervjuerna. Under denna fas har dven en litteraturstudie
genomforts, vilken finns presenteras i kapitel 2: Teoretisk referensram. Dir beskrivs
digital innovation vilket dr det huvudsakliga teoretiska perspektiv som legat till grund
for analysarbetet. I huvudsak dr den syn pa digital innovation som presenteras i
rapporten baserad pi Henfridssons et al. (2018) syn pa digital innovation. Aven
nérliggande begrepp sdsom Oppen innovation (Chesbrough, 2017) och digitala
affairsmodeller utifran tva olika perspektiv (Weill och Woerner, 2013 och Morabito,
2014) finns med i den teoretiska referensramen och ingér i analysen.

De teoretiska perspektiv som valts ut har ingatt i den andra delen i analysen. I denna fas
har innehallsanalys av transkriberingar av djupintervjuer med entreprendrer och
museum genomforts. Fokus i innehéllsanalysen var att forma mening och fordjupad
forstaelse av insamlad data utifran de teoretiska perspektiv som valts ut. Arbetet med de
tva analyserna har sedan utgjort grunden for de beskrivningar, retkommendationer och
slutsatser som tas upp i denna rapport.
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I resultatavsnittet i rapporten anvinds en del citat fran de respondenter som intervjuats .
Syftet med dessa dr att forstdrka och levandegora resultatet. Dessa citat har i viss
utstrdckning skrivits om och friserats for att passa det skrivna ordet istillet for det
talade, dock utan att dndra inneborden av citaten. Exempelvis har dom bytts ut mot de
eller dem samt att vissa utfyllnadsord sasom liksom, eh, etc generellt tagits bort fran
citaten.

2.3. Avgrinsningar

I underlaget till denna rapport har anvidndare av de innovationer som tagits fram av
deltagande entreprendrer i KAI, inte inkluderats. Det finns flera anledningar till detta
dér en &r tidsaspekten och en annan tillgdngen till persondata f6r personer som anvint
eller testat de olika innovationerna. Ytterligare en anledning &r att innovationerna
befinner sig i olika faser, fran idéer till fardiga produkter och tjdnster, vilket innebér att
inte alla innovationer har slutanvindare én. Trots detta far bristen pa anviandarperspektiv
pa individniva ses som en svaghet i denna studie eftersom den medfor att slutsatser
kring virdeskapande i anviandning, dvs. baserat pa faktiskt anvidndande inte kan dras.
Istdllet ses virdeskapande framst fran entreprendrernas eget perspektiv och uppfattning
om vilka virden deras innovationer skapar for slutanvidndare. Nir det handlar om
kunder och slutanvidndare har museernas perspektiv lyfts in da de beskrivs som viktiga
partners och kunder av manga av entreprendrerna. Viktigt att observera, vilket ocksa
tidigare ndmnts, ir att museerna inte representerar samtliga aktorer som kan beréras av
de digitala innovationerna framtagna inom KAI.
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3. Teoretisk referensram

[ referensramen definieras och forklaras viktiga begrepp som anvinds i rapporten, samt de teorier
som ligger till grund for resonemangen kring digital innovation och kulturarv. Kapitlet avslutas med

en kort forskningsoversikt som inkluderar tidigare forskning inom digitalisering och kulturarv.

3.1. Digitisering och Digitalisering

Den teoretiska delen av denna rapport inleds med en diskussion kring vad ordet digital
star for, detta kanske kan tyckas trivialt men att forsta egenskaper hos digital teknik ar
en viktig forutsittning for att forsta digital innovation (e.g. Boland et al., 2007; Lee och
Berente 2012; Yoo et al., 2010). Data i form av siffror eller motsvarande diskreta
tillstand &r digital, till skillnad fran analog data som é&r kontinuerlig. Enligt Hukal och
Henfridsson (2017) finns tre egenskaper hos digital teknik som har stor paverkan pa hur
digital innovation kan forstds. Dessa egenskaper har att gora med inneboende
egenskaper hos digital teknik. En sadan egenskap ér att data i digitalt format kan lagras
och overforas av vilken enhet som helst, helt oberoende av innehéllet hos det data som
overfors. Samma tidningsartikel kan exempelvis ldsas pd en telefon, en ldsplatta, en
dator eller nagot annat digitalt verktyg. Den forsta egenskapen dr darfor att innehall och
medium &r separerade. I analoga motsvarigheter giller inte detta, exempelvis kan inte
orden skrivna i en tidning separeras fran sjdlva tidningen de &r tryckta i. Digital teknik
ar ocksa omprogrammerbar, vilket innebir att digital teknik dr mojlig att fordndra savél
av minniskor som av (annan) teknik. Den andra egenskapen &r ddrmed att funktion och
form separerbara. Aterigen skiljer sig digital teknik mot analog dir funktion och form ér
tatt sammanknutna. En ny app som installeras pa en smart phone kan ge helt nya
funktioner utan att sjdlva den smarta telefonens form dndrats medan en hammare &r
utformad fOr att anvédndas att spika med och ska du istéllet borra behovs ett helt annat
verktyg da hammaren inte kan omformas for att istdllet fungera som en borr. Den sista
viktiga egenskapen ir att digital teknik behovs for att skapa digitala innovationer. Med
andra ord kénnetecknas digital teknik av sjdlvreferens, det vill sidga den dr bade
resultatet av och grunden for, att utveckla ny digital teknik.

I denna rapport sirskiljs ocksd mellan begreppen digitisering och digitalisering.
Digitisering refererar till processen att omvandla analoga signaler till digital form (bitar)
(Tilson et al., 2010) och att koda olika typer av analog information i digitalt format (Yoo
et al., 2010). Digitalisering dr ddremot en socioteknisk process som gar ut pa att
tillimpa digitala tekniker, 1 ett bredare social och institutionellt sammanhang som gor
den digitala tekniken infrastrukturell (Tilson et al., 2010). Utover en rent teknisk
process, dvs. digitisera, innebidr digitalisering dirmed bildandet nya sociotekniska
strukturer med digitala artefakter samt fordndringar 1 sjdlva artefakterna (Yoo et al.,
2010).

3.2. Vad ér digital innovation

Digital innovation ger intryck av att ha lika manga definitioner som det finns forskare,
nagra av dessa definitioner &r foljande:

“We define digital innovation quite broadly as a product, process, or business model
that is perceived as new, requires some significant changes on the part of adopters, and
is embodied in or enabled by IT.” (Fichman et al., 2014, s. 330). "We define digital
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innovation as the co-creation of novel offerings through recombination of digital and/or
physical components.” (Hukal och Henfridsson, 2017, s. 361). “Digital innovation is a
process and an outcome and is about combining digital technology in new ways or with
physical components that enables socio-technical changes and creates new value for
adopters” (Osmundsen et al., 2018, s. 2). ”Digital innovation is the use of digital
technology during the process of innovating. Digital innovation can also be used to
describe, fully or partly, the outcome of innovation.” (Nambisan et al., 2017, s. 223).

Gemensamt for dessa olika definitioner tycks vara att samtliga omfamnar tekniken som
en del i innovationsprocessen savil som i resultatet av denna. Som vi tidigare namnt sa
finns ddrmed standpunkten att digital teknik &r sjdlvrefererande, det vill sdga att den &r
bade resultatet av och grunden for att utveckla ny digital teknik, nérvarande i samtliga
ovan namnda definitioner. Andra viktiga begrepp inom digital innovation som aterfinns
i ovanstaende definitioner och som ocksa anvéinds i denna rapport dr Gppenhet,
virdesamskapande och affirsmodeller.

De egenskaper hos digital teknik som lyfts fram i tidigare avsnitt mojliggor sa kallad
recombination, hir oversatt till omformning (Hukal och Henfridsson, 2017) vilket
innebdr att digital teknik hela tiden dr fordndringsbar och kan anvindas pé olika sitt av
olika aktorer och ddrmed ocksd skapa nya typer av vérden och dven fordndras under
hela sin livscykel. Ett exempel dr hur GoogleMaps kan anvindas av en privatperson via
sin smarta telefon for att hitta fran punkt A till punkt B, men kan ocksa vara en del i ett
erbjudande fran en biltillverkare som erbjuder en navigator som bygger pa
GoogleMaps, eller av miklare som visar hus till salu pa en karta, eller av en
kulturarvsinnovator som kopplar berittelser till specifika platser pa just GoogleMaps.

Som tidigare ndmnts lyfter Hukal och Henfridsson (2017) fram tre specifika egenskaper
hos digital teknik som mojliggérande for omformning; separationen av funktion och
innehall, av innehdll och medium samt generativitet, alltsé sjdlvreferens. Henfridsson et
al. (2018) definierar ocksa fyra viardeomraden (lager) som digitala resurser kan tillhora,
enheter, nétverk, tjanster och innehall. En djupare analys kring varfor digital teknik kan
organiseras i fyra lager och hur de paverkar digital innovation finns i Yoo et al. (2010)
for den intresserade. En viss typ av digital resurs tillhor ett av dessa omraden men vilket
ar 1 viss man fordandringsbart beroende pa hur resursen anviands. Exempelvis kan ett API
anses tillhora enhetslagret om det anvinds for att ge tillgang till kameran pa en
smartphone. Anvénds det ddremot for att ge tillgang till kartdata fran GoogleMaps
tillhor det istdllet innehallslagret. En digital innovation som har potential att ingd i flera
olika vdrdeskapande nitverk eller virdeomraden kan didrmed anses ha ett hogre vérde
jamfort med en digital innovation som endast har ett specifikt syfte och endast kan
anvindas for att uppfylla detta syfte.

I enlighet med detta synsitt foreslar Henfridsson et al., (2018, s. 95) att digital
innovation bor definieras som “the outcome of the activities by which a set of digital
resources are recombined in both design and use through connections across value
spaces”. Detta dr ocksa den definition som vi avser anvidnda oss av i denna rapport.
Anledningen dr att denna definition ger oss mojligheten att diskutera digitala
innovationer fran ett virdeskapande perspektiv, dér digitala resurser kan tillhora olika
virdeomraden beroende pa hur de anvénds vilket implicerar att digital innovation
befinner sig 1 ett Oppet och stiandigt fordnderligt landskap (Henfridsson et al., 2018). Det
passar ocksa vidl in i standpunkten att digitalisering fordndrat logiken for
virdeskapande, fran den produktdominerade logiken dér virde skapas genom utbyte
(pengar mot produkt) till den servicedominerade logiken dér virde skapas 1 anvéndning
10
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och dir slutanviandaren dirmed ocksa dr en del i virdeskapandet (Vargo och Lush,
2004). Flexibla och generiska digitala resurser blir enligt detta synsitt mer virdefulla
jamfort med digitala resurser med endast ett anvindningsomrade.

Sammanfattningsvis ses digital innovation i denna rapport som en stindigt pagaende
och oppen aktivitet dér olika aktorer, i olika samarbetande konstellationer, omformar
digitala resurser for att skapa digitala innovationer och dirmed samskapa vérde. Denna
syn pa digital innovation har ocksa paverkan pa synen pa vilka affirsmodeller som é&r
lampliga att atfolja dessa digitala innovationer. Viktiga begrepp som didrmed tas upp i
den teoretiska referensramen och anvénds i analysen idr, forutom digital innovation,
Oppen innovation, digitala affarsmodeller samt samskapande av virde och dess motpol
samforstorelse av virde.

3.3. Skillnad mellan digital innovation och traditionell innovation

Hukal och Henfridsson (2017) menar att den traditionella synen pa innovation bygger
pa tre grundliggande antaganden. Det forsta antagandet dr att producenten, eller
innovatoren, och konsumenten é&r tydligt atskilda. Det innebdr att producenten
producerar och kommersialiserar sin innovation och sedan koper och konsumeras
innovationen av kunden eller slutanvidndaren. Virdeutbyte sker mellan producent och
konsument genom att produkt byts mot pengar, detta innebér att en tydlig grans mellan
producent och konsument finns. Det andra antagandet &r att produkt- och
processinnovation &r tydligt atskilda och didrmed kan de innoveras var for sig. Det tredje
antagandet inom den traditionella synen pa innovation 4r att innovationsprocessen dr en
linjir process med distinkta steg som kan foljas for att skapa en innovation.
Innovationsprocessen dr darmed nagot som kan planeras och kontrolleras, fran idé till
ett slutresultat 1 form av kommersialiserad produkt/erbjudande eller implementerad
process. Denna process har ocksa traditionellt ansetts paga framst inom en verksamhet.
Det dr ocksa sa som utvecklingen av it i stor utstrickning har sett ut fram till borjan av
00-talet. Foretag utvecklade hardvara och mjukvara som lanserades pa en marknad dér
kunden kopte sina produkter, i form av en dator, eller en CD-skiva med MS Word
exempelvis. Direfter har en enorm utveckling skett som helt forindrat synen pa digital
innovation. Det finns ocksa asikter som gor gillande att all innovation idag &r digital
innovation®.

Antagandet att producenter och konsument dr atskilda utmanas av digital innovation
eftersom digitala innovationer ofta samskapas och formas av olika aktdrer dir aktorerna
kan ha flera roller. Vilket innebdr till exempel att anvéndare till en digital innovation kan
vara bidragande i formandet av innovationen och i anvidndandet av innovationen. Ett
exempel pa det dr Youtube dir det &r vanligt att anvindare bade publicerar videoklipp
(skapar innehall) och tittar pa videoklipp (konsumerar innehéll). Samskapande tas ocksa
upp mer i detalj i kommande avsnitt. Skillnaden mellan produkt- och processinnovation
ar heller inte lika framtradande vid digital innovation utan é&r istédllet sammanfldtade. Det
innebédr att en digital artefakt ofta stods av eller stodjer en process och vid
innovationsarbetet innoveras bade den digitala artefakten och processen. Ett exempel &r
Amazon Go butiker, vilket dr automatiserade butiker utan personal, vilka bygger pa en
kombination av sammanflidtade produkt- och processinnovationer.

9 Digitaliseringsradet (2018), En ldgesbild av digital innovation, Dnr:18-5702
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Den traditionella synen pa innovation utmanas dven vid digital innovation med
avseende pa hur innovation genomfors. Vid digital innovation dr innovationsprocessen
sdllan en linjir process som kan kontrolleras och planeras och resultatet av
innovationsarbete gar sdllan att forutse. Digital innovation sker ofta iterativt, dar
innovationsarbetet itereras tills den digitala innovationen bestar av en uppsittning
funktioner som formar en mer eller mindre sammanhidngande produkt eller tjanst. Da
uppnas en tillfallig stabilisering vilket i sin tur dr grunden for nya iterationer som syftar
till att forbittra erbjudandet. Detta kan sedan resultera i nya versioner och potentiellt
utokad funktionalitet. T.ex. Facebook eller Spotify som har fungerande digitala resurser
som de kontinuerligt forbéttrar och utokar funktionaliteten for.

Synen pd hur digital teknik bade kan omforma och omformas av savil skapare,
anvindare som marknader har ocksa paverkat forskningen inom exempelvis turism,
vilket dr ett falt med direkt koppling till kulturarvet. Exempelvis menar Sigala (2018) att
utvecklingen av digitala teknologier fordndrat turismsektorn fran en statisk och
utilitaristisk syn, ddr chefer och turister anvédnder teknik som verktyg, till en
transformativ konceptualisering dér savil turistmarknaden som dess aktorer bade formar
och formas av tekniken. I en avhandling skriven i Japan (Mukhlesur, 2019) framhélls
ocksa betydelsen av att anamma en samskapande syn pa virde inom arkivering, vilket
sdgs ha en direkt betydelse pa virdet av den information som finns i arkiven. Detta kan
direkt Oversittas till samlingar av kulturhistoriskt virde som aterfinns pa manga svenska
museer och som visserligen har ett vérde 1 sig sjdlva men vars virde kan anses 6ka om
samlingarna ocksd kan inga som resurser i olika typer av nitverk som samskapar
virde. Det finns ocksd andra exempel pa forskare som forordar ett storre fokus pa
nitverkande och virdesamskapande inom kulturarvssektorn. I Italien menar Barile och
Saviano (2014) att integration av externa resurser och organisering for att Oka
virdesamskapande dr en viktig del i framtidens styrning inom kulturarvssektorn.
Bonacini (2018), ocksé verksam i Italien for fram liknande resonemang men med storre
fokus pa upplevelser av kulturarvet. Forfattaren menar att synen pa demokratisering av
kulturarvet dndrats fran att endast inkludera tillgdnglighet till etablerad kultur till att
betyda att var och en dr med och bidrar till kulturarvet (Ibid).

3.4. Digitalt viardeskapande 1 ett 6ppet innovationslandskap

I linje med ovanstaende resonemang om digital innovation beskriver Chesbrough
(2017) Oppen innovation som antitesen till traditionell vertikal integration dér
innovationsprocessen sker helt och héllet inom en verksamhet. Med det menas att
innovationsarbetet sker genom interna aktiviteter som leder till internt producerade
produkter eller tjdnster som distribueras verksamheten sjédlva. Hela transformationen av
input till output sker helt och hallet inom den egna verksamheten (Chesbrough, 2017).
Detta sitt att se pa innovation som en kedja kan liknas vid den traditionella virdekedjan
(Porter, 1985) dir ett foretag anses std for virdeskapandet internt inom foretaget
varefter kunden sedan konsumerar det skapade virdet. I utbyte limnas en monetir
ersittning, alltsa pengar i utbyte mot produkter eller tjanster. Som vi redan papekat dr
denna syn inte lingre den dominerande i den nya digitala vérlden, da digitaliseringen
har lett till att synen pa vérdeskapande foridndrats. Istillet for vdrdekedjor handlar
virdeskapande idag niistan uteslutande om virdenitverk och 6ppen innovation. I linje
med detta menar (Henfridsson et al., 2018) att digital innovation skapar en ny typ av
landskap som &r mer Oppet i jimforelse med mer traditionella innovationsprocesser som
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framst pagar inom ett foretag. I detta 6ppna landskap kan vem som helst generera och
fanga virde genom omformning av digitala resurser.

Oppen innovation baseras alltsi piA medvetenheten om att kunskap genererad utanfor
verksamheten kan vara lika viktig for att skapa virde som den kunskap som skapas
inom verksamheten (Morabito, 2014). Virdefulla idéer och kunskap kan med andra ord
komma bade inifrdn och utifran foretaget och kan distribueras till marknaden inifran
och utifran foretaget (Chesbrough, 2017). Inom Oppen innovation soker sig
verksamheten ddrmed utanfor sina egna grinser; resurser och kunskap fran aktorer
utanfor verksamheten integreras 1 verksamhetens egen innovationsprocess.
Verksamheter forsoker ddarmed att anvdnda interna och externa idéer, kunskap och
resurser pa ett optimalt sdtt. Detta kan Oka potentialen for innovation bade med
avseende pd att skapa mer virdefulla innovationer och att genomf6ra
innovationsprocessen pa ett bittre sitt. I vilken omfattning och hur externa resurser
integreras varierar och extern kunskap kan ocksd komma fran manga olika killor sasom
leverantorer, forskningsinstitutioner, konkurrenter, experter eller allménheten. Dirmed
kan digital innovation och Gppen innovation ha liknande fokus och exekveras pa
liknande sitt. Samma framgangsfaktorer som géller for oppen innovation kan ddrmed
antas gélla dven for digital innovation.

Det finns flertalet ansatser och tekniker inom Oppen innovation som syftar till att
anvinda sig av externa aktOrer i innovationsarbetet. T.ex. genom crowdsourcing och
innovationstdvlingar kan foretaget samla in idéer fran en stor méngd med externa
aktorer. Inkubatorer bygger ocksa till stor del pa tankar om Oppen innovation dar
inkubatorn dr en del i ett innovationsstodsystem. Savél inom forskningen som inom
praktiken har ocksa vikten av att anvinda sig av inkubatorer for att skapa bra grogrund
for och for att accelerera digital innovation, kombinerat med hallbara affirsmodeller
lyfts fram (se exempelvis Barbero et al., 2014; Hjalmarsson-Jordanius et al., 2019 och
Mian et al., 2016).

3.5. Virdesamskapande

En viktig och grundliggande aspekt inom digital innovation &dr begreppet
vardesamskapande (value co-creation) som leder till att atskillnaden mellan producent
och konsument suddas ut (se exempelvis Pralahad och Ramaswamy 2004a, 2004b;
Vargo och Lusch, 2004; Hukal och Henfridsson, 2017). Enligt detta synsétt bor den som
anvénder produkten eller tjansten ocksa bestimma dess virde ddrmed anvéndningen av
begreppet virde i anvindning i motsats till virde i utbyte (Vargo och Lusch, 2004).

I en virdesamskapande process slas olika aktorer samman och arbetar inom varandras
processer. Ddrmed har de olika aktorerna mojlighet att delta aktivt i att samordna
atgirder, lira av och péaverka varandra direkt (Gronroos, 2011). Dessa typer av
interaktioner kriver djupt engagemang och formégan och viljan mellan tva eller flera
parter att agera och ldra av varandra (Prahalad och Ramaswamy, 2004a, 2004b).
Samskapande av virde beror dérfor starkt pa idén om kommunikation och gemensamma
aktiviteter som medel for framgéangsrikt samarbete (McColl-Kenned et al., 2012).
Gronroos (2011) Iutar sig i en kritisk artikel pa Gupta och Lehmann (2005) och papekar
att det alltid finns tva sidor av virdeskapande: kundvérde och (ekonomiskt) virde for
foretaget, varfor skillnaden mellan traditionell syn pa virdeskapande och samskapande
av virde egentligen inte skiljer sig alltfor mycket at. Ytterligare en potentiell svaghet i
den generella teorin kring samskapande av virde dr att den har ett foretagarperspektiv
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och ofta utgar fran att det dr olika foretag som arbetar i nitverk for att gemensamt skapa
virde. Denna utgangspunkt ir till viss del begransande och adresseras av Henfridsson et
al. (2018) som menar att dven konsumenter och slutanvédndare dr viktiga véardeskapare
nir det handlar om att omforma digitala resurser och skapa virde i anvindningen av
dessa.

En annan ingang till samma koncept aterfinns inom design och kreativitetsforskning,
ddr gemensam design (co-design) savil som samskapande (co-creation) ir tva begrepp
som aterkommer. Ett exempel dr Sanders och Simons (2009) som menar att
vardesamskapande dr resultatet av den kollektiva kreativitet som uppstér i projekt dir
gemensam design anvidnds och delar in detta samskapade virde i anvindar- eller
upplevelsevirde, socialt virde och monetért virde. Avram et al., (2019) tar upp ett antal
exempel pa sadana projekt inom kulturarvssektorn och papekar samtidigt att de flesta av
dessa har haft en relativt kort livsldngd pa upp till nagra manader. Forfattarnas eget
arbete inom ett projekt varade ddremot i fyra ar (Ibid), varfor det sirskiljer sig fran
maénga andra initiativ. Inom gemensam design finns ocksa ett antal tekniker for att
underlitta det gemensamma arbetet och facilitera kreativitet och som testats inom
kulturarvssektorn. Exempelvis nimner McDermott, Maye och Avram (2014) och Avram
et al. (2019) savil mer traditionella workshopformat som gemensamt utvecklande av
kreativa idéer Over liangre tid. Inom gemensamma design projekt anvinds ocksa digitala
verktyg som stod for exempelvis delad dokumentation. I linje med detta beskriver
Ardito et al. (2010) utvecklingen av programmeringsstod riktade mot experter inom
kulturarvet, som &r tidnkta att stodja designen av interaktiva system inom
kulturarvssektorn. I en rapport fran ett initiativ kallas “Our Museum” i Storbritannien
som pagick mellan 2012-2015, skrivs foljande:

“Museums and galleries should involve people from outside their own organisation in
open and honest conversations about the process of change underway in their
institutions. This brings fresh and independent perspectives to bear, encourages
reflection, and helps ensure that difficult issues are addressed and not
avoided.” (Bienkowski, 2016, s. 37).

Savil koncepten samskapande och gemensam design kan ddrmed anses vara en
nyckelfaktor for framgangsrik digital innovation dven inom kulturarvssektorn vilket har
paverkan pd hur en entreprendr bor organisera sig for att attrahera anvéndare, kunder,
partners och andra intressenter.

3.6. SamfOrstorelse av virde

Att i ett Oppet nidtverk samarbeta resulterar inte enbart i att virde skapas for de
involverade aktorerna. Risken finns ocksa att en eller flera aktorer istédllet upplever
negativa resultat av att engagera resurser i nidtverket (se exempelvis Plé och Caceres,
2010). Fenomenet samskapande av virde och dess motpol samforstorelse av virde dr
sdrskilt intressant 1 studier som involverar digitala resurser, eftersom virdesamskapande
och samforstorelse verkar folja varandra nér digitala resurser anvéinds for samarbete (se
exempelvis Vartiainen och Tuunanen, 2016). Vartiainen och Tuunanen (2016) ger
exempel pa sadana motsigelser, till exempel hur vérderingarna sekretess och 6ppenhet
star i konflikt och hur naturen konsumeras och upplevs samtidigt i samskapande
processer som anvinder digitala resurser inom omradet geocaching som ir en skattjakt
ddr deltagarna, med hjdlp av teknik, lokaliserar skatter som finns gomda pa olika platser
1 vérlden.
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Aven inom turismomrédet papekar Sigala (2018) att det finns ett implicit antagande att
det i en teknikaktiverad miljo samskapas virden nérhelst aktorer interagerar. Detta
antagande menar Kirova (2020) med stdd av bland annat Echeverri och Skalén, (2011)
bor utmanas. Eftersom vérde hela tiden forstas och virderas av varje enskild aktor kan
det som en individ anser vara virdefullt av ndgon annan individ forstds som negativt.
Detta kan ddrmed leda till samfOrstorelse av vidrde 1 och med den negativa
turismupplevelse som skapats med hjilp av teknik (Neuhofer, 2016; Kirova, 2020).
Kirova (2020) lyfter dven relevansen av att inkludera sividl samskapande som
samforstorelse av vdrde inom turismsektorn. Anledningen till detta dr “a#t denna sektor
i allt hogre grad uppmdrksammar kundupplevelsen som upprdttas genom en ndrmare
samverkan mellan leverantorer och konsumenter” (Kirova, 2020, s. 4) och framhéver
ocksa med stod av Wang, Xiang, och Fesenmaier (2014) att sdrskilt tonvikt bor liggas
pa rollen av teknik som ett viktigt verktyg for att mojliggora, underlitta och forbittra
turistupplevelser och skapa storre virde fore, under och efter sjdlva besoket (Kirova,
2020). Detta kan overforas till de delar av kultursektorn diar fokus ocksd &r pa
personliga upplevelser, via exempelvis museibesok eller besok till historiska platser i
naturen och som didrmed &r titt sammankopplade med turismsektorn.

Sammanfattningsvis anser vi det dirmed fordelaktigt att 1 arbetet med att utvirdera KAI
med fokus pa de digitala innovationerna, savil som innovationsprocesserna, anamma de
teoretiska konstrukterna samskapande av virde och samforstorande av virde.

3.7. Affarsmodeller och innovationer

Hur affirsmodeller relaterar till innovation kan ses pa tva sitt (Morabito, 2014). (i)
Affarsmodeller kan ses som ett grundliggande verktyg vilket verksamheter kan
kommersialisera innovationer genom (Morabito, 2014). Innovationer bor stddjas av en
fungerande och livskraftig affarsmodell eftersom vérdet av en innovation &r beroende av
den affirsmodell som anvinds for att sprida innovationen pa en marknad. Att manga
foretag misslyckades under IT bubblan berodde exempelvis ofta pa att de inte hade en
fungerande affirsmodell. Strategin for flertalet foretag var da att locka sda manga
besokare som mojligt till sina hemsidor men sedan hade foretagen ingen fungerande
strategi for att fanga virdet fran alla besokare, dvs. ta betalt av de som besokte deras
hemsidor. (ii) Det andra synsittet pa hur affarsmodeller relaterar till innovation handlar
om att affarsmodeller kan ses som ett tilligg till den traditionella synen pa innovation
(produkt och process), dvs. ytterligare nagot som kan innoveras (Morabito, 2014).

Morabito (2014) hdvdar att de mest framgangsrika organisationerna dr de som
kombinerar teknologisk fordndring med fordndringar i sin affarsmodell for att skapa
innovation. Ett exempel pa ett foretag som har lyckats med detta dr Apple, som har
utvecklat innovativa produkter som Ipad och Iphone och i samband med det skapat ett
innovativ affirsmodell som bygger pa en plattformsstrategi.

Affarsmodeller dr ett viktigt verktyg for fordndring och strategisk innovation (Morabito,
2014). Magretta (2002) beskriver affirsmodeller som att i grund och botten vara
berittelser som beskriver hur en verksamhet fungerar eller &r tdnkta att fungera. Mer
specifikt bor en affarsmodell beskriva en verksamhets logiska grund for hur vérde
skapas, levereras och fangas (Osterwalder och Pigneur, 2010). De mest centrala delarna
i en affirsmodell dr vdrdeskapande (value creation) och virdefangande (value capture).
En affarsmodell bor beskriva hur ett foretag skapar virde och hur detta vérde féngas,
dér virdeskapande innebidr fokus pa virde som genereras i hela foretagets viardekedja
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eller vardenitverk. Virdefangande innebdr ett fokus pa att behalla en del av det vérde
som genereras. I ndgon mening har alla livskraftiga affarsverksamheter i grund och
botten en fungerande affirsmodell dven om den dr implicit eller explicit uttryckt. Det
finns ett antal verktyg for konceptualisering och grafisk representation av
affirsmodeller, ett exempel pa ett vilrenommerat verktyg dr Business Model Canvas
(Osterwalder, 2004). Verktyget bygger pa fyra ontologiska grundstenar for att definiera
en affirsverksamhet (Osterwalder, 2004). Dessa dr produkt, kund, infrastruktur och
finansiella aspekter. Dessa delar har i sin tur brutits ned i de nio komponenterna:
kundsegment, virdeerbjudande, kanaler, kundrelationer, intaktsstrommar,
nyckelresurser, nyckelaktiviteter, nyckelpartners och kostnadsstruktur. Dessa nio
komponenter fungerar som en helhet och resulterar i virdeskapande och virdefangande.

Genom att granska ett antal definitioner av affarsmodeller har Nenonen och Storbacka
(2010) sammanstillt de vanligaste delarna i en affarsmodell. De menar att en
affarsmodell bor beskriva hur verksamheten skapar kundvérde, hur verksamheten tjanar
pengar och skapar vinst, verksamhetens vérdendtverk dvs. externa relationer med
aktorer i virdenitverket, verksamhetens kompetens och resurser och affirsmodeller bor
dven tydliggora strategier. Strategier och affirsmodeller bor dock inte forvixlas.
Affarsmodeller beskriver hur olika delar av en verksamhet fungerar tillsammans vilket
skapar en helhet men tar inte hidnsyn till konkurrens (Magretta, 2002). Konkurrens
hanteras istéllet genom strategin som beskriver hur verksamheten ska differentiera sig
fran sina konkurrenter, dvs. hur verksamheten ska gora ndgot bittre @n sina
konkurrenter (Harvard Business Review, 2015). Detta innebér att en affarsmodell kan
ses som en operationalisering av en verksamhets strategi. Att jimfora affirsmodeller
och att vilja en affirsmodell som en verksamhet ska anvénda sig av for att konkurrera
pa en marknad &dr ddrmed ett strategiskt val (Harvard Business Review, 2015;
Casadesus-Masanell och Ricart, 2010).

Weill och Woerner (2013) menar att innehall, upplevelse och plattform &r tre viktiga
komponenter for att forma ett attraktivt virdeerbjudande i en digital affirsmodell.
Innehall, avser det som konsumeras vilket inkluderar den digitala produkten/tjédnsten
och tillhérande information t.ex. information om produkten/tjansten. T.ex. erbjuder
Netflix filmer med tillhérande information om filmer. Upplevelse, avser hur det
paketeras och handlar om vad den digitala kunden upplever, hur det &r att vara en digital
kund till foretaget. Vid e-handel kan kundupplevelsen inkludera webbshoppen och de
processer som involveras i den, som varukorg, betalningsalternativ, orderbekriftelser
etc. Upplevelsen kan dven paverkas av kundgenererat innehall exempelvis omdomen
om produkter och mojligheten att se tidigare kop samt att fa personligt anpassade
produktrekommendationer.  Plattform, avser hur det paketeras och bestir av en
sammanhédngande uppsittning med digitaliserade affirsprocesser, data och infrastruktur.
Plattformen kan ha bade interna och externa komponenter som kan leverera innehall till
kunden och hantera fysisk produktleverans till kunden.

Det dr svarare att kopiera ett helt system av aktiviteter dn en enskild produkt (Morabito,
2014). Morabito (2014) menar for att en verksamhet ska lyckas med en innovation dr
det inte viérdet i innovationen sjdlv som dr avgorande utan den viktigaste delen for att
lyckas idr att skapa ett system med aktiviteter och relationer genom vilket potentiellt
vérde fran en innovation kan omvandlas till ekonomiskt virde. Detta system, som dven
ofta refereras till som virdenitverk, kan vara svarare att kopiera @n en enskild innovativ
produkt. Detta resonemang &r direkt Overforbart till Henfridssons et al. (2018)
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resonemang om att digitala resurser skapar vidrde genom att befinna sig i flera olika
virdestigar tillsammans med andra digitala resurser.

Sammanfattningsvis sd dr det viktigt att vid digital innovation att dven skapa en
fungerande affarsmodell dar affirsmodellen fangar foretagets virdeskapande nitverk.
Det ér i stor utstrackning nétverket med relationer som avgor hur konkurrenskraftigt ett
foretag dr. Affirsmodellen dr en del 1 sig som kan innoveras. Vid inkubatorverksamheter
ar det vanligt att entreprenorer far stod och hjdlp i utformandet av en affarsmodell som
ar tinkt att stodja dess innovation och gora den livskraftig pa en marknad. Detta har
ocksa varit en viktig del i verksamheten pa KAI. Vi ser att flera av de aspekter som lyfts
fram som specifika for digital innovation har en direkt paverkan pa vilka typer av
affirsmodeller som kan vara hallbara. Vi ser ocksa att digitala affirsmodeller behover
vara anpassade till digital innovation och dirmed bygga pa Oppenhet och samarbete,
varvid identifiering av partners, anvdndare och kunder torde ha foretrdde framfor att
identifiera konkurrenter.

3.8. Digitalisering av kulturarvet

Det finns flertalet forskare som undersokt digitaliseringen av kulturarvet. En sokning
med stringen “digital AND cultural AND heritage” dér samtliga tre ord ddrmed ska inga
i sokningen ger pa Google scholar 7 260 triffar, medan en sokning pa “digitalization
AND cultural AND heritage” endast ger 104 trdffar. Detta kan jaimforas med att soka pa
“digital” som genererar over 6 miljoner triffar eller “cultural heritage” som genererar
2,2 miljoner triffar. Darmed tycks det som att varken det digitala kulturarvet eller
digitaliseringen av kulturarvet dr omraden som forekommer frekvent inom forskningen,
varken inom kulturarvsforskning eller digitaliseringsforskning. Det tycks inte heller
finnas nagra tydliga “state of the art” publikationer da fa verk citerats mer @n 100
ganger, diarmed drar vi ocksa slutsatsen att forskningen inom digitaliseringen av
kulturarvet tycks befinna sig i en relativt tidig fas, dédr fa etablerade teorier existerar.
Nagra exempel pa publikationer inom kulturavsomradet som citerats minst 100 ganger
ar Owens (2013) artikel i tidskriften Curator som behandlar crowdsourcing inom
kulturarvet, frimst med fokus pa annotering av metadata med hjdlp av frivilliga
amatorer och experter inom olika omraden. Forfattaren gor flera papekanden av
svagheten och problematiken med crowdsourcing inom kulturarvsomradet men lyfter
ocksa att det finns en stor potential i att fa ménniskor engagerade genom olika typer av
crowdsourcingprojekt (Ibid). Som ett exempel lyfter forfattaren fram hur trafiken till ett
universitetsbibliotek okade fran 1000 per dag till 70 000 per dag tack vare ett projekt
dar allmidnheten engagerades i att transkribera dagbocker fran andra vérldskriget
(Owens, 2013; Owens, 2011). Dessutom blev transkriberingarna generellt av hog
kvalitet och ddrmed virdefulla, samt att engagemanget med informationen hos de
personer som valde att transkribera visade sig hojas markant jimfort med att enbart
lyssna pa eller ldsa direkt ur dagbdckerna. Som forfattaren skriver: “The invitation of
crowdsourcing and the event of the project are the most valuable and precious user
experiences that a cultural heritage institution can offer.” (Owens, 2013, s. 128). En
annan intressant studie dr Nancarrow (2016) som lyfter fram tredimensionell
modellering som en teknik som demokratiserar tillgang till kulturarvet och totalt
fordndrar de traditionella relationerna mellan “museum, samlingar, forskare, ldrare och
studenter.” (Nancarrow, 2016, s. 63).

Nagot som motsdger att digitalisering av kulturarvet &r relativt obeforskat dr dock att en

journal som explicit kombinerar kulturarv och digital teknik identifierats i
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litteratursdkningen, tidskriften heter Journal on Computing and Cultural Heritage och
dess forsta utgava ér fran 2008. En sokning pa innovation i samtliga utgavor av denna
journal resulterade i 38 triffar. Tre av dessa visade sig vara innehallslosa forsattsblad.
Av de aterstdende 35 artiklarna aterfinns ett antal artiklar om VR och AR fran olika
perspektiv (se exempelvis Pedersen et al., 2017; Bekele et al., 2018; Selmanovi¢ et al.,
2020; Hammady et al., 2020), gemensamt for dessa &r att de fokuserar pa upplevelser pa
museum. Vidare aterfinns artiklar som rapporterar fran olika digitaliseringsprojekt,
fraimst pa museer, samt enstaka artiklar om dataspel i relation till kulturarv, digital
teknik for att organisera och strukturera kulturarvssamlingar samt ett fatal artiklar som
fokuserar pa design och utvirdering av digitala artefakter (se exempelvis Hincapie et
al., 2016; Volpe och Camurri, 2011; Coenen et al., 2013). En av de mer
intressevickande artiklarna kritiserar att fokus pa digital teknik ofta dr pa tekniken som
ett instrument déir exempelvis kulturarvsinnehall kan ldggas till for att skapa anvindbara
slutprodukter (Suominen och Sivula, 2013). Forfattarna menar att detta synsitt “ignores
technology itself as a socially, culturally, as well as historically, constructed
phenomenon” (Ibid, s 3) och att det darfor dr problematiskt. Vidare menar forfattarna att
kulturarvet ofta 4r mycket nidrvarande i exempelvis dataspel som kan utspela sig i nagot
av virldskrigen eller inforliva andra historiska héndelser 1 sjdlva spelet (Ibid). Intressant
ar ocksa hur forfattarna argumenterar for att kulturarvet i allt hogre utstrickning
kommer vara helt digitalt i takt med att vart samhille digitaliseras. Vad som bor
betraktas som virt att bevara och del av kulturarvet kommer ddrmed inkludera
exempelvis dataspel menar forfattarna (Ibid). Digital innovation som fenomen tycks
ddarmed inte vara ett omrade som varit i fokus.

Inom digitaliseringsforskningen har vi valt att fokusera pa de hogst rankade tidskrifterna
inom filtet informationssystem (IS) for att undersoka hur kulturarvet inkluderats inom
forskningsomradet, dvs. den korg av atta tidskrifter kallad “the basket of eight”. En
sokning pa Google scholar i var och en av dessa journaler resulterade i totalt 36 triffar
pé artiklar som innehdll orden “cultural heritage”, en granskning av dessa 36 artiklar
ledde till att 34 stycken uteslots pa grund av att innehallet inte i tillrdckligt stor
omfattning var relevant, exempelvis handlade ca hilften av artiklarna om kultur 1 form
av individ och organisationskultur och hur denna péaverkar design, implementation och
adoption av informationssystem i organisationer. Detta gor att vi drar slutsatsen att
kulturarvet dnnu inte har intagit nagon framtradande plats inom IS-forskningen och att
digitaliseringen av kulturarvet inte fangats upp av IS-forskare trots att amnet torde vara
hogeligen intressant. Intressant att notera dr dock att en artikel, som uteslots pa grund
av att kulturarvet inte var representerat i innehallet, kritiserar disciplinen for att inte ha
nagon historisk anknytning (Mason et al., 1997). Forfattarna skriver att “As members of
this field, we have an ethical obligation to understand what has been changed in our
society as a result of our activities and how and why, and we must identify those things
in society that have persisted in spite of our concerted efforts to change them.” (Ibid, s
258) Vad som avses dr ndrmast att betrakta som nutidshistoria dd omradet &r
forhallandevis ungt i relation till andra vetenskapliga discipliner. Vi vill dock mena pa
att dven forstaelse for hiandelser och samhillen ldngre tillbaka i tiden har paverkan pa
dagens samhille ocksé digitaliseringen, varvid dven det kulturhistoriska arvet torde ha
en plats inom IS forskning idag. Att kultur i form av en individs eller ett foretags
kulturella bakgrund dessutom anses vara en viktig faktor som paverkar IS, ger
ytterligare stod for att kulturarvets digitalisering &r en intressant kombination av historia
och digitala artefakter och bor dérfor vara av intresse for IS forskare.


https://dl.acm.org/profile/81486657066
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3.9. Sammanfattning

Sammanfattningsvis dr det tydligt att ett modernt forskningsperspektiv har en
standpunkt som innebdér att det finns specifika egenskaper som skiljer digital innovation
fran traditionell innovation och att andra krav stills pa entreprendrer som vill verka
inom digital innovation jamfort med traditionell innovation. Det finns ocksa begréinsat
med forskning som beror kulturarvssektorn och digital innovation trots att mycket har
skrivits om digitalisering och kulturarvet. Samma tillkortakommande finns ocksa inom
omradet digital innovation och inkubatorverksamhet. Enligt Hjalmarsson-Jordanius et
al. (2019) finns dock anledning att stédlla andra krav pd en inkubator som ska stoda
digital innovation jimfort med traditionella inkubatorverksamheter. Detta stods ocksa
av Mian et al. (2016). Dir papekas bland annat att mer forskning behovs kring hur
denna inkubatorverksamheter som vill stéda digital innovation ska bedrivas och att
framgangen hos dessa ér starkt kontextberoende.

Viktiga aspekter inom digital innovation och som tagits upp i detta avsnitt dr likheten
mellan Oppen innovation och digital innovation, koncepten samskapande och
samfoOrstorelse av virde och digitala affarsmodeller.
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4. Innovationerna

I detta kapitel beskrivs de innovationer som utvecklas eller har utvecklats av de
entreprendrer som ingdtt i foljeforskningen. En sammanfattande analys av den digitala
karaktdristiken hos innovationerna dr ocksd inkluderad sist i avsnittet.

4.1. Innovation 1

En innovativ idé som syftar till att gora kartdata mer tillgéngligt och intressant for den
enskilde. I olika databaser savil i Sverige som Gvriga virden finns en enorm skatt
bestaende av historiska kartor av olika slag, ménga av dem tillgéingliga som 6ppna data.
Idén har vixt fram fran frustrationen att det finns tusentals och éater tusentals
digitaliserade kartor som med mycket anstrdngning gar att hitta och ladda ner. Darefter
ar det dock stopp, det finns ingenting mer som gar att gora, eftersom de digitaliserade
kartorna egentligen enbart &r en bild tagen av den fysiska kartan. Dessutom é&r de olika
databaserna med kartbilder spridda och svaratkomliga, utan globala sokvigar in till
lagringsplatserna. Det &dr ocksa svart att soka i dem for att hitta specifika kartor, det finns
inte heller ndgra mojligheter att koppla beskrivningar till platser pa kartorna, vilket
medfor att information om det som kartorna visar inte ar tillgdngligt i samband med att
anvindare tittar pd dem. Innovatorens idé &r dérfor att dels gora dessa kartor mer
lattillgangliga och dels adoptera teknik fran spelindustrin for att gora kartorna mer
interaktiva och spannande. Nagra exempel pa funktionalitet som skulle kunna finnas dr
att kunna ldgga till kommentarer, koppla bilder och textuell information om platser till
platserna pa olika historiska kartor och ocksa kunna dela interaktiva kartor med andra.
Nista steg for innovatoren dr att hitta intresserade institutioner som vill vara med och
utveckla idén, forst till en prototyp och sedan forhoppningsvis en gratis tjdnst, som
bygger pa Oppna grinssnitt och plattformar. For att astadkomma detta krdvs expertis
inom savil kulturarvet som teknik. Dessutom menar innovatoren att samarbete mellan
olika kulturarvsinstitutioner krdvs for att 16sa de bada problem som innovationen ska
adressera, med avseende pa tillgangen och upplevelsen av digitaliserad kartdata.

4.2 . Innovation 2

En innovation som skiljer sig fran ovriga i bemérkelsen att sjdlva innovationen har som
syfte att digitisera kulturarvet. Samtliga av de 6vriga inkluderade innovationerna har tva
huvudsakliga fokus, att anvianda sig i nagon man av kulturarvet i digital form for att kla
tekniken med innehdll frén kulturarvet eller for att berika upplevelsen av sjdlva det
fysiska kulturarvet med hjélp av tekniken. Denna innovation genererar istillet digitalt
kulturarv i form av autentiska digitala modeller som dr mycket hogupplosta och dirmed
ger nya mojligheter att studera exempelvis fornldmningar sasom runstenar och uppticka
nya detaljer och information som inte varit mojligt att se pa de fysiska originalen. Den
teknik som anvinds for att digitisera dr fotometri och innovatdren har exempelvis
anvint fotometri for att digitisera vrak under vattnet och inskriptioner pa stenar i
forntida stdder sdsom Petra. Fotometri &dr inte i sig en innovation men i denna
innovation har anvénds en ny teknik som har hog bildkvalitet och dr mgjlig att applicera
utomhus och i varierande miljoer déir kulturarv ofta finns, ddrmed anses den ha en
innovativ hojd. En del i projektet har ocksa varit att utveckla exakta matt som anvéands
for att veta de exakta proportionerna pa objekt, en annan att utveckla riggar som
automatiserar sjilva fotograferandet av objekt.
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Att digitisera det fysiska kulturarvet, sdsom runstenar medger att stenarna bevaras i
digital form samt att de &r mojliga att studera utan att paverka dem. Dessutom kan
trasiga stenar digitiseras och sedan sittas ihop digitalt vilket medfor att information som
gatt forlorad kan aterstillas. Tillgidngligheten blir ocksa storre liksom mojligheten att
hélla ett komplett och korrekt register 6ver exempelvis runstenar, vilket tidigare inte
varit mojligt.

4 3. Innovation 3

Denna innovation blev till pa grund av entreprendrernas intresse for sliktforskning och
intrycket av att befintliga digitala verktyg dels var kostsamma att anvédnda och dels var
torftiga och trista generellt, som respondenten sjilv uttryckte det “sldktforskningen
funkar inte pa grund av verktygen utan snarare trots de hdr verktygen.” 1dén foddes att
istéllet skapa ett sldktforskningsverktyg som &r interaktivt och upplyftande och faktiskt
anvinder sig av det digitala mediet for att forstarka upplevelsen av sin egen historia
med andra ord att bygga en tjinst for upplevelsebaserad sldktforskning dér inspiration
tas fran spelupplevelser. Innovationen befinner sig i ett teststadie och har omkring 800
registrerade testare. Kring tjansten har ocksa ett community byggts upp som har en hel
del att sdga till om nér det giller vilken funktionalitet som ska inkluderas. Tjidnsten
hamtar ocksa Oppna data fran flera olika databaser, exempelvis lantmiteriet for att
hdmta savil historiska som nutida kartor som sedan anvénds i tjansten. Fokus dr ocksa
mycket pa berittande och innehéll fran kulturarvet. Tjidnsten ses som en plattform for
slaktforskning men ocksa for personer med exempelvis historiskt intresse.

4 4. Innovation 4

Denna innovation kom till nédr entreprendren vann en innovationsupphandling inom
kulturarvssektorn med en idé om att mgjliggora att chatta med historiska karaktérer med
hjélp av modern teknik sasom Al och maskininldrning. Att realisera idén visade sig vara
en utmaning eftersom tillgidngliga tekniker for exempelvis sprakforstielse och
chattbotar inte klarar av att faktiskt anta nagon form av personlighet utan snarare bygger
pa att de “kan” koppla ihop vissa typer av fragor till vissa typer av svar. Under tiden har
dock entreprenoren sett flera anvindningsomraden for tekniken, savél inom som utanfor
kulturarvssektorn och tekniken i dess nuvarande form har anvints pa nagra platser i
Sverige didr besokare har kunnat chatta med ett flertal historiska personer, bland annat
Gustav Vasa. Det aterstar fortfarande manga svarigheter med att bygga en 16sning som
medfor att ge dkta karaktér at artificiella personligheter. Samtidigt menar entreprendren
att magi skapats i korta stunder nér det till och med varit oklart huruvida det ir en riktig
person anvéindaren for en konversation med eller inte. For att astadkomma detta krivs,
forutom teknik, dven innehall i form av anekdoter, beskrivningar och annan information
om historiska personer for att skapa en sa autentisk personlighet som mojligt som ocksa
kédnner till sin samtid och sin historia. Idag har utvecklingen lett fram till skapandet av
en plattform for att skapa karaktirer utan kodning med hjilp av modellering.

4.5. Innovation 5

Den i vissa avseenden mest mogna innovationen som ingatt i studien dr
historieberittande pa nyskapande sitt genom anvindning av olika digitala medier sasom
augumentet reality (AR), virtual reality (VR) och 360 videoformat, si kallade
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immersiva medier. Foretaget har funnits i nagra ar och arbetat med flera olika branscher
innan de kom med i KAI. En anledning som lyfts fram av respondenten &r att
kulturarvssektorn, och inte minst museer &r en naturlig skadeplats for historieberittande.
“Vi vill jobba med kulturarvssektorn for att ndr du gar in pd ett museum eller pd en
kulturarvsplats sa trdder man in i en annan miljo, man fdr en berdttelse berdttad till
sig.” Resonemanget fortsdtter med att det déarfor finns goda synergier mellan digitalt
berittande, immersiva format och kulturarvet som fyller berittelserna med innehall. Hir
handlar det alltsa inte om en specifik teknisk innovation utan snarare om att tjénster for
historieberdttande forstirkts med olika typer av digital teknik, som respondenter
uttrycker det: “Aldrig fokus pa tekniken utan snarare fokus pa berdttelsen och att

amplifiera den med tekniska framsteg.”

4.6. Innovation 6

Att kunna besoka autentiska historiska miljéer med hjilp av digital teknik och dirmed
“kld de hdr torra arkeologiska data med ndgot som faktiskt folk greppar,” idr
bakgrunden till att denna avancerade tekniska innovation skapades av ett antal
innovatorer, nagra med bakgrund inom arkeologi, ndgon med bakgrund inom
spelindustrin. Idén dr att dterskapa historiska miljoer med hjilp av forst AR men idag
ocksa VR och i dagslédget finns nagra stycken miljoer skapade som man kan ga runt i
och uppticka hur det sag ut pa 650-talet, bland annat det gamla Uppsala. Avancerad 3D
teknik och spelgrafik anvidnds och foretaget har dven byggt ett bagskyttespel dir
upplevelsen dr att att befinna sig i det gamla Visby och skjuta annalkande fiender fran
muren. Tekniken har utvecklats bade for VR och som app for mobiler. Det finns flera
motiv bakom de olika utvecklingsprojekten, exempelvis tillgdngliggérande av
forskningsresultat och upplevelsebaserad historia for skolor och museum.

4.7. Innovation 7

En digital app for muntligt berdttande om platser, sa beskriver respondenten sjilv den
innovation som fOretaget utvecklat. Idén &r att bygga en plattform for muntligt
berittande, liknande instagram for bilder och youtube for video ddr vem som helst kan
skapa berittelser som ldggs upp pa plattformen. Appen anvénder sig av GoogleMaps for
att koppla berittelserna till platser pa kartan. Respondenten menar att det finns flera
fordelar med muntligt berdttande kopplat till platser, en av dessa dr att tillgdngligheten
okar for personer med funktionsvariationer sdsom blinda eller rullstolsburna som inte
kan ldsa eller komma fram till de textbaserade informationsskyltar som ofta finns
placerade pa kulturhistoriska platser. Det dr ocksa ett sitt att bevara muntligt berittande
som &r en del av kulturarvet. Foretaget arbetar ocksd med att ta fram olika typer av
tillaggstjianster kopplade till plattformen, exempelvis innehall sasom professionella
berittelser kopplade till platser eller information om konstverk eller statyer eller helt
enkelt hjdlp att redigera och tillgidngliggora en personlig berittelse pa plattformen.
Anvindandet av sjilva plattformen dr gratis, medan tilldggstjdnsterna kostar.

4.8. Innovation 8

Det finns vissa likheter mellan innovation 7 och 8, bada fokuserar pa muntligt
berittande kopplat till platser. Dock dr savil idéerna bakom liksom exekveringen av
idéerna till viss del skilda at. Innovation 8 har exempelvis byggt integrationer mot ett
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antal Oppna datakéllor som har geotaggning, for att pa detta sitt berika upplevelser med
musik fran musikverket eller information fran wikipedia. Respondenten beskriver
innovationen snarare som en levande ljudbok 4n en plattform for muntligt beréttande
som ocksa synliggér kulturen. Denna innovation &r inte heller lika mogen som
innovation 7, da den dnnu inte sldppts till en storre publik. Mélséttningen som beskrivs
av respondenten dr dock att innovationen ska bli en plattform for muntligt berédttande
dér dven data fran olika typer av organisationer ska kunna floda genom plattformen.

4.9. Karaktéaristik hos de digitala innovationerna

Det finns en viss variation mellan de olika innovationer som ingatt i
foljeforskningsstudien. Det varierar ocksa hur realiserade innovationerna ir, fran att
befinna sig pa idéstadiet till mer stabiliserade tjinster och produkter i anvindning. De
digitala tekniker som anvénds skiljer sig ocksa delvis at. Vidare finns skillnader i vilka
som dr de tdnkta slutanvdndarna och vilka finansidrer de olika entreprenorerna ser for
sina innovationer. Samtidigt finns det ocksa likheter mellan flera av innovationerna,
framforallt de som é&r inriktade pa digitalt historieberittande knutet till platser.

Att digitala innovationer formas iterativt och kan fordndras och omformas under sin
livscykel syns @dven i flera av de innovationer som tas fram inom KAI. De flesta tycks
ocksa fortfarande befinna sig i tidiga faser dér det @nnu inte &r helt tydligt hur de kan
anvindas och hur virde kan skapas. Flera av innovationerna dr ocksa generiska och
flexibla och kan med stor sannolikhet anvindas av olika aktorer med skilda syften vilket
ocksa Okar deras potentiella virde.

Det gar att dela in de digitala innovationerna i tva huvudsakliga kategorier, digitisering
och digitalisering. Samtliga digitala innovationer utom en tillhor da kategorin
digitalisering. Dessa digitala innovationer kombinerar ofta befintliga digitala resurser
med kulturarvsinnehall for att skapa sina innovationer. Dessa innovationer kan diarmed
sdgas vara en omformning av befintliga digitala resurser i kombination med
nyskapande. De syften som framforallt uttryckts dr att forddla och formedla kulturarvet
och att skapa en rikare upplevelse av kulturarvet. Ytterligare ett syfte &r att na ut till
manga, alltsa oka tillgédngligheten av kulturarvet. De innovationer som ingér i kategorin
kan sedan delas in i ytterligare kategorier beroende pa vilket perspektiv som antas,
exempelvis finns olika affirsmodeller representerade, olika typer av virden skapas och
dven tilltankta eller befintliga kopare och anvéndare skiljer sig at.

En av de digitala innovation tillhdr inte denna kategori, utan 4r snarare en
digitiseringsinnovation, 4ven om det dven i denna innovation finns inslag av forddling
och potential for tillgdngliggorande av kulturarvet, vilket uppstir nir det fysiska
kulturarvet digitiseras.

Utifran Weill och Woerner (2013) syn pa komponenter i ett digitalt virdeerbjudanden
kan vi se att de flesta av digitala innovationerna har framst ett starkt fokus pa upplevelse
och i viss utstrickning pa innehdll. Betriffande upplevelse finns exempel pa ett antal
olika tekniker som anvinds for att skapa en stark upplevelsen som AR, VR och andra
immersiva medier. Av forklarliga skl ligger kulturarvet till grund for innehallet i flera
av innovationerna. Kulturarvet foriddlas 1 olika stor utstrackning for att anpassas till de
olika innovationerna. Vi ser dven exempel pa att innehall i innovationerna skapas
kontinuerligt av olika aktorer. Exempelvis storytelling dir berittelser publiceras
kontinuerligt av entreprendrerna men dér det ocksa finns majlighet for anvindare att
bidra med innehall och didrmed skapa kulturarv. Det innovativa i de digitala
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innovationerna ligger ddrmed i stor utstrickning i kombinationen av upplevelse och
innehall. Betrdffande den tredje komponenten, plattform (Weill och Woerner, 2013) ar
innovationshgjden i de flesta innovationer mindre framtradande. I hog utstrackning
anvinder manga av entreprendrerna sig av befintliga digitala teknologier sasom
GoogleMaps. Vissa entreprendrer har dock valt att satsa pa avancerad och innovativ
teknolog sasom VR, vilket samtidigt medfor stora utvecklingskostnader for att realisera
innovationerna. Det finns dven exempel som anvidnder avancerad dataanalys och
maskininldrning i sin innovation, nagot som visat sig medfora stora investeringar
tidsmissigt. Det finns ocksa innovationer som kombinerar olika datakillor med 6ppna
data for att kunna erbjuda ett rikt innehall som framforallt kommer fran olika
kulturarvsinstitutioner och myndigheter.

Weill och Woerner (2013) menar att for att lyckas med en innovation behdver bra
innehall, upplevelse och plattform erbjudas men att innovationshdjden kan variera
mellan dessa tre komponenter. Det dr alltsd inte givet att innovationer som har hog
innovationshojd inom samtliga tre aspekter dr béttre d4n de som satsat hart pa en aspekt
och istéllet anviander andra aktorers digitala resurser for att ticka upp for de andra tva.

Det ér tydligt att de entreprenorer som ingétt i var studie har visioner som ligger vl i
linje med vad som uttrycks i de mal som satts upp for for KAI nér det giller exempelvis
digital tillgidnglighet av kulturarvet. Huruvida detta beror pa urvalsprocessen som
genomforts av projektledningen pa KAI eller om det beror pa att digitala innovationer
generellt skapar mojligheter for tillgingliggorandet och bevarandet av kulturarvet dr
dock inte helt tydligt.
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5. Virdeerbjudanden

1 detta kapitel presenteras de mest framtrddande virdeerbjudanden som de intervjuade
entreprenorerna ser med sina digitala innovationer. Utmaningar kopplade till att
realisera dessa vdrdeerbjudanden tas ocksd upp under samma rubriker, i de fall ddr vi
tydligt sett sadana utmaningar.

De virden som lyfts fram i rapporten ir inte nodvindigtvis odelat positiva eller givna,
det vill sdga det dr inte garanterat att vdrde skapas av innovationerna. Exempel pa
komplicerade fragestillningar kring vdrden och kulturarv &dr exempelvis urval och
bevarande samt demokrati. I rapporten dr dock fokus pa virdeskapande och
digitalisering och vi uppfattar intentionen fran savil KAI som deltagande entreprenorer
att skapa virde. Dirfor har vi valt att benimna detta kapitel “Viérdeerbjudanden”, i
medvetenhet om att detta i flera fall kan problematiseras och ifragasittas beroende pa
perspektiv. Ett vérdeerbjudande dr endast ett potentiellt virde som kan realiseras,
exempelvis genom anvédndning av en produkt eller tjdnst. For en djupare analys och
problematisering kring védrde i relation till kulturarvet hénvisas till exempelvis
Fredengren et al. (2012) eller Alzén och Aronsson. (2004).

5.1. Tillgéngliggorande

Ett av de frimsta malen med kulturarvsinkubatorn &r digitalt tillgdngliggorande!©. Flera
av innovationerna mojliggors ocksa genom det digitalt tillgdngliga kulturarvet i form av
Oppna data. Tillgdngliggorande av kulturarvet dr ocksa ett 6vergripande virde som alla
digitala innovationer vi studerat har potential att realisera, vilket &r i linje med KAIs
malséttning.

Vi menar dock att tillgidnglighet i sig inte &r en tillrickligt ambitios malséttning for att
skapa virde for kulturarvet genom digital innovation. Ett tillgdngligt kulturarv dr endast
ett erbjudande som behdver anvindas for att realisera virde. Detta paverkar hur virdet
av de digitala innovationerna ska bedémas och ger stod for att virdet av digitala
innovationer till stor del beror pa anvéndandet (se exempelvis Huang et al., 2017). Som
vi ocksa sett i var foljeforskning dr digitalt tillgdnglig information inte detsamma som
anvindbar information, av olika anledningar som ocksa tas upp i denna rapport. Med
andra ord dr digital tillgénglighet av kulturarv inte tillrdckligt, det maste ocksa vara
anvindbart och mojliggora for olika aktorer att samskapa virde.

5.2. Ett kulturarv for alla - oberoende av tid och plats

Nagot som ofta forknippas med att tillgédngliggora nagot digitalt &r att detta nagot blir
tillgéingligt i och med att det blir oberoende av plats och tid. Dessa aspekter uppnas
genom flera av de digitala innovationerna. Kulturarvet kan upplevas “var som helst”
genom digitala kanaler till skillnad fran till exempel ett fysiskt museum som dr knutet
till en specifik plats. Likasd har museum Oppettider, genom digitala 16sningar
mojliggors att ta del av kulturarvet nér som helst.

Denna mojlighet, gor att fler ocksd kan uppleva mer av kulturarvet da resurser att ha
guidning pa manga kulturarvsplatser inte finns, ofta kanske inte ens en skylt med

10 Tillvixtverket (2017), Beslut om stod
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information finns som beskriver vad som finns pa en kulturarvsplats. Som en av
entreprenorerna uttrycker det:

“Du har mdojlighet och hora historien ndr du har mojlighet att vara pd platsen. Du dr
inte beroende av att boka en tid av en guidning, det kanske inte ens finns en guidning av
den platsen som du vill besoka eller berdtta om” .

Generellt kan flertalet av de digitala innovationerna ocksé tillgdngliggora kulturarvet
genom att vara ytterligare en kanal som anvindare kan ta del av kulturarvet genom.
Detta utrycks av en av entreprendrerna sahér:

“Egentligen handlar det om att vi har fatt en storre bredd med verktyg, och flera
plaster att vara pd i och med det digitala”

Vi ser ocksd att det finns en potential hos flera av de digitala innovationerna att
tillgéngliggora kulturarvet till flera médnniskor och nya malgrupper. Hir kan det handla
om att na ut till den breda allménheten, till exempel till personer som vanligtvis inte gar
pa museum eller for att visa en utstéllning for minniskor som inte kan ta sig till museet,
ndgot som blivit hogeligen aktuellt i dagens samhille under coronapandemin. Ett annat
exempel dr att personer som har svart att ta sig dnda fram till en skylt och ldsa pa
skylten kan ta del av berittelser och information om platsen genom att i en app lyssna
eller ldsa istéllet.

Det finns ocksa delar av kulturarvet som inte ar tillgéngligt eller inte ldngre finns. T.ex.
kan samlingar befinna sig i en kénslig miljo som gor att den inte gar att besoka, ett vrak
som befinner sig pa havets botten, eller sa har staden, graven eller byggnaden gétt
forlorad under tidens gang. Da kan mojligheten finnas att digitalt rekonstruera det som
gatt forlorat eller ge tillgang till det som inte gar att na. I detta fall skapar
digitaliseringen mojligheter som helt enkelt inte finns fysiskt. Detta lyfts fram av en
entreprendr som menar att det &dr i princip omojligt att fysiskt rekonstruera vissa platser
och visa hur det sag ut i verkligheten for 200 ar sedan. Det dr for dyrt, for omstiandigt
och till och med inte praktiskt mgjligt, menar entreprendren. Men med digitala
hjdlpmedel sdasom AR och VR si dr det mojligt att dnda rekonstruera en hel stad eller
plats, med samtliga byggnader och omgivande miljo s& att den dnda ar mojlig att
uppleva idag. Resonemanget avslutas med att det digitala formatet bidrar med att
anvindaren dnda kan fa en fornimmelse av den fysiska upplevelsen genom det digitala
mediet.

Det kan ocksa handla om att samlingar dr sa stora att manga foremal aldrig visas i
utstdllningar utan forblir kvar 1 arkiv som inte &dr fysiskt tillgdngliga for allménheten.
Genom att digitala representationer av dessa fysiska samlingar tillgdngliggors skapar
det mojligheter att fordjupa sig i specifika foremal eller intressen via dessa digitala
representationer. Mojligheten att fordjupa sig kan dessutom goras oberoende av tid och
plats, exempelvis efter det att personen besokt sjdlva utstdllningen som kanske vickte
intresset. En entreprendr utrycker att detta dr en av de starkaste drivkrafterna for dem att
arbeta med immersiva medier genom foljande citat:

“Vi vill arbeta med de gomda berdttelserna det som man kanske inte har tid eller
maojlighet att fa in i de vanliga utstdllningarna, det finns massor med saker som inte far
plats i den vanliga settingen”

Detta giller dven ndr exempelvis runstenar digitiseras, da skapas ocksa mojligheten att
studera dem utan att paverka dem. Dessutom kan trasiga delar séttas ihop digitalt, vilket
innebir att information som gétt forlorad kan aterskapas.
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Genom de digitala innovationerna skapas alltsa ett oberoende mellan plats och innehall
liksom mellan tid och rum, vilket &r i enlighet med den digital teknikens inneboende
egenskaper som tas upp i teoriavsnittet av rapporten. I och med detta finns ocksa
potential att bidra till regeringens mal att alla ska ha mojlighet att delta i kulturlivet!!.
Ett virde som da potentiellt skapas dr demokratiseringen av kulturarvet som kommer av
att det blir tillgéngligt for alla pa lika villkor. Huruvida digitalisering av kulturarvet
ocksa leder till demokratisering av kulturarvet dr dock en komplicerad fragestéllning
utan nagot tydligt svar och vi viljer darfor att inte ytterligare utveckla resonemanget
kring demokrati och kulturarv.

5.3. Synliggora, forstiarka och skapa

Ett syfte med flera av de digitala innovationerna &r att synliggora kulturen. Vilket delvis
ar ett svar pa en rddsla som uttryckts om att inte kulturen tillgédngliggors digitalt sa
kommer den att forsvinna. Som en av entreprendrerna, uttrycker det: “Gor vi inte det
hdr digitalt sa kommer kulturen forsvinna sa att det dr ju.”

Det finns dven exempel pa digitala innovationer som syftar till att forstdrka och berika
upplevelsen av kulturarvet och dven de som kombinerar att forstirka och synliggora.
Exempelvis synliggors kulturarvet genom storytelling dir anvédndare kan hora historiska
berittelser om platser eller hindelser. Denna digitala innovation informerar anvidndare
dels om att en specifik plats dr kopplad till t.ex. en kulturhistorisk héndelse och
informerar anvindaren om denna specifika héndelse. Exempel pa digitala innovationer
som synliggdor och forstirker en upplevelse dr didr immersiva medier anvinds for
historieberittande.

Andra 16sningar anvénder berittelser i tal eller skrift, vilket kan stimulera anvéindaren
till att skapa egna sinnebilder av till exempel en plats eller hdndelse, vilket ockséd kan
forstdrka sjdlva upplevelsen. Flera av dessa digitala innovationer kan ocksa synliggora
kulturarvet, exempelvis genom att ha inspelade berittelser kopplade till platser. Dessa
platser kan synas pa en digital karta eller sa kan en notifiering ges nir du nidrmar dig en
viss plats. Effekten blir att det tydliggors for anviindaren att en viss plats har en historisk
betydelse trots att det kanske inte finns nagon markering om platsens betydelse eller
status som kulturarv i det fysiska landskapet eller pa en vanlig karta.

Ytterligare ett virdeerbjudande som dessa beridttande digitala innovationer har &r att
skapa kulturarv. Kanske handlar det om kulturhistoriska berittelser som inte finns
samlade av nagon institution eller offentlig organisation utan kanske enbart aterfinns
som en muntlig tradition inom en slidkt eller nedskrivet av nagon i en privat dagbok.
Dessa kan ldggas upp och tillgingliggoras av privatpersoner via vissa av de digitala
innovationerna som ingatt i KAI, varvid dessa berittelser kan anses bidra till att skapa
det digitala kulturarvet.

Flera av entreprendrerna poingterar att deras digitala innovationer inte dr tdnkta att
ersitta den fysiska upplevelsen utan att de snarare ska ses som ett komplement. Flera av
de digitala innovationerna kombineras ocksa med en reell upplevelse, dir den reella och
den digitala upplevelsen kompletterar varandra. Till exempel ser en entreprendr det
digitala som ett verktyg som hjélper anvéandare att uppleva verkligheten och inte ett
verktyg som anvindaren ska uppleva verkligheten genom. En respondent fortsitter
ocksa resonemanget och menar att det digitala 1imnar utrymme fér museer att fokusera

11 Digitalt kulturarv (2011), Tillgéinglig: Nationell strategi for digitalt kulturarv
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annu mer pa specifika upplevelser som inte kan ges pa andra sitt @n genom fysisk
ndrvaro. Vissa foremal kanske bara kan upplevas till fullo i sin fysiska form menar
respondenten, sasom stora statyer eller byggnader. Fotografier ddaremot dr vél anpassade
till att presenteras digitalt da de redan dr tvadimensionella och pa grund av att ingen
information behover gé forlorad nér negativ scannas till digitalt format.

Att digitala innovationer mojliggor att kulturarvet gors tillgidngligt och inte &r last till en
specifik fysisk plats eller tidpunkt skapar d&ven mojligheten att formedla kulturarv pa en
storre geografisk yta. Till exempel ett museums upplevelse genom “att forsoka bygga
upplevelser som gdrna kanske borjar innan du gar till museet, forbdttras av att du gar
pa ett besok pa museet men sen dven fortsdtter ndr du ldmnar museet”. Genom digitala
innovationer mojliggors dven att formedla kulturarv inte enbart till dem som &r besokare
till det fysiska museet. “Du kan bygga en losning ddr du kan besoka museet eller fd
information om museet runt hela Visby eller hela Gotland”. Likasd kan museers
innehall tillgdngliggoras publikt, som en entreprendr beskriver det, sa att fordjupningen
av nagot sker genom kulturinstitutionernas kunskaper och expertis. Aterigen bidrar detta
dven till att kulturarvet blir mer synliggjort.

5.4. Kunskap och ldrande

Att forbittra forstaelsen av och kunskapen om kulturarvet kan anses dstadkommas med
vissa av de digitala innovationerna genom att de exempelvis kan skapa en holistisk bild
av en hiandelse genom att kombinera information fran olika kéllor eller olika synvinklar.
Det kan ocksa handla om att sitta foremal i sin verkliga kontext med hjilp av VR eller
AR, vilket ocksa kan bidra till forbattrad forstaelse och kunskap.

Angrinsande till forstaelse vill ocksa flera entreprendrer via sina innovationer gora
kulturarvet mer begripligt och lattare att ta till sig, “Skulle man kunna kld torra
arkeologiska data med nagot som faktiskt folk greppar skulle man vinna en hel del.” 1
sin ursprungliga form, dven om det digitiserats, kan kulturarvet upplevas som
svartillgidngligt och i vissa fall torrt och trist. En entreprendr menar att genom att
anvinda olika typer av digitala tekniker kan en mer fingslande berittelse som &r léttare
att ta till sig skapas. Detta exemplifieras i foljande citat: “det dr en sak om man har en
databas med flera miljoner objekt men det dr en helt annan sak att fd ndagon att faktiskt
utforska materialet, upptdcka det och levandegora det.”

Flera av innovationerna bidrar till kunskapsspridning och lidrande relaterat till historia
och kulturarvet. Hur detta sker och vad for kunskap som sprids ser lite olika ut.
Exempelvis genom berittelser som ger information och férmedlar kunskap om olika
platser och héndelser med kulturhistorisk koppling, eller att med hjélp av VR ga runt i
pé en plats som forlorats med tidens gang, ldra kdnna den platsen och ddrmed skapa en
anknytning till ndgot som har hint i historien. Flera digitala innovationer har ocksa
potential att anvdndas som ldromedel i skolan, t.ex. att kunna prata eller chatta med
Albert Einstein om relativitetsteorin, ldra sig om historia (t.ex. hindelser och platser)
genom levande berittelser, eller uppleva gamla Uppsala i VR.

Den traditionella synen pa ldrande har ofta, precis som upplevelser av kulturarvet, varit
knutet till en specifik plats, sasom i skolan. Denna syn fordndras av de mojligheter
digital teknik erbjuder, da dven ldrande blir mer oberoende av tid och rum. Detta &r
nagot som flera av entreprendrerna ocksa tagit sikte pa och efterstrivar att utoka savél
intresset for som kunskapen om kulturarvet. Det skapar ocksd, menar vissa

respondenter, ett behov for kulturarvsinstitutionerna att befinna sig pa dessa digitala
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platser dédr sadan kunskap formedlas, sasom Wikipedia, och forsdkra sig om att den
information som finns déir haller hog kvalitet och &r korrekt. En respondent uttrycker
detta enligt foljande: "Pd internet dr ju vi bara en liten droppe i havet av allt som
pdgdr, sd da dr det viktigare att finnas pd andras plattformar dn bara var egen. Det dr
klart att vi har en egen hemsida dir man kan ldgga ut saker och finnas, men det dr
tydligt att det dr mycket viktigare att finnas pd andra plattformar dn bara var egen.”

Det finns dven en uttryckt forhoppning hos nagra entreprendrer att deras innovationer i
forlangningen ska bidra till hallbarhet t.ex. genom att historia och arkeologi “kan
fungera som en dgondppnare for hdllbarhetstink i det langa loppet”. Tanken idr att
kunskap om historia behovs for att forsta nuet och framtiden och ddarmed ligga till grund
for héllbara beslut. Idén &r att om man kan forstd och uppleva hur det sag ut pa en plats
vid olika tidpunkter s& skapar det en medvetenhet for de liangre tidsperspektiven pa
jorden och i ménsklighetens historia och det kan i sin tur bidra till att beslut blir mer
langsiktiga och kreativa.

5.5. Bevarande

Det finns exempel pa digitala innovationer inom KAI som bidrar till bevarande av
kulturarvet, t.ex. genom att berittelser relaterat till kulturarvet dokumenteras, skrivs
ned och spelas in. Detta giéller inte minst nutidshistoria ndr exempelvis enskilda
personer kan spela in sin egen berittelse och ldgga upp pa en plattform.

Genom digitisering kan kulturarv ocksa bevaras, nidgot som en av de digitala
innovationerna bidrar 1 hog utstrackning till. Innovationen mdjliggdr att skapa
autentiska digitala modeller av objekt som exempelvis runstenar; vilket medger att
runstenar kan bevaras i digital form. Detta mojliggor att i digital form bevara objekt
som annars kan vara svara att bevara, t.ex. for att det inte kan flyttas, och att bevara
objekt som riskerar att forstoras over tid for att de ar t.ex. dr utsatta for vider och vind.
Tekniken mojliggér, som nidmnts tidigare, dels att det dr mojligt att studera
kulturarvsobjekt utan att paverka dem men @ven genom hogupplosta bilder sa kan t.ex.
trasiga stenar sittas ihop digitalt och nya detaljer och information som inte varit mojligt
att se pa de fysiska originalen kan upptickas.

Det hir dr ocksa nagot som lyfts fram nir det giller potentialen att skapa innovationer
for att digitisera fotosamlingar som i vissa fall kan vara enorma skatter som inte gar att
na pa ett enkelt sitt eftersom de helt och hallet bestar av 1ddor med negativ, séllan
mérkta med mer dn fotografens namn och forvarade i kylrum for att inte forgas. Den
skatt som skulle kunna goras tillgéinglig med hjélp av digitiseringstekniker skulle ha stor
paverkan pa mojligheten att bdde bevara och potentiellt tillgdngliggéra miljontals
fotografier. Just fotografier, menar en respondent, dr vil limpade for digitisering
eftersom de &r svara att uppleva i originalformat, alltsd negativ, men gor sig vil i digitalt
format. Vid digitisering av fotografier gar information dessutom inte forlorad, nagot
som kan vara fallet ndr man digitiserar foremal genom att scanna in dem i 2D format. I
digitalt format &r ocksd fotografiet mer bestindigt och kridver inte specifika
lagringsutrymmen.

Digital teknik gor det ocksad enklare att personalisera upplevelser och gora det mojligt
att vilja sin egen upplevelse. Tidigare har urvalet av vad som &r kulturarv och vad som
dr virt att bevara gjorts av institutioner och experter och processen har inte varit
tillgéinglig for allménheten. Enligt en respondent har det ocksa funnits olika asikter om

vad som dr virt att bevara genom olika tidsepoker och ocksa vad for information som
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bor sikerstdllas om foremal som bevaras. Detta har lett till kvalitetsskillnader savil
mellan olika samlingar men ocksd inom samma samling. Digitaliseringen medfor
istdllet att vem som helst kan fa tillgang till de samlingar och den information som finns
men ocksa att vem som helst kan gora beddmningen om vad som &r virt att bevara. I det
finns savil risker och fordelar och vi gar inte in i nagon virdering kring dessa utan
konstaterar endast att digitalisering har potential att tillgdngliggora savil det befintliga
kulturarvet som sjdlva skapandet av kulturarv.

5.6. Kulturarvet kan berika det digitala mediet

I undersokningen svenskarna och internet fran 2019 stills for forsta gangen fragor om
meningsfullhet i konsumtion av digitala medier!2. I svaren syns stora skillnader i hur
meningsfulla olika aktiviteter upplevs, en fjardedel anser att tid spenderad pa sociala
medier 4r meningsfull tid, och samma siffra for mobilspel dr bara 12%. Detta kan
jamforas med att tid som spenderas med att l4sa nyheter i dagstidningarnas appar vilket
anses meningsfull av 60%!13.

Hir kan det digitala kulturarvet spela en viktig roll speciellt ndr den kombineras med de
viardeskapande aspekter som digitaliseringen medfor. Att spela ett vikingaspel dir
omgivningen &r autentisk i enlighet med historiebeskrivningar, att chatta med en Gustav
Vasa som faktiskt har de personlighetsdrag som finns beskrivna om honom eller att fa
tillgang till forskningsdata i form av virtuella virldar kan potentiellt har en inverkan pa
hur meningsfull den tid vi ldgger pa digitala medier anses vara och kanske i
forldngningen dven péaverka pa var psykiska och fysiska hilsa. Det dr saklart svart att
sdga i dagsldget huruvida nagra av de innovationer som arbetats pa inom KAI kommer
skapa dessa virden men vi anser det dnda tydligt att potentialen finns. Det &r alltsd inte
bara det digitala som kan berika kulturarvet, det omvénda, att fylla digitala medier med
meningsfullt innehall sasom autentiskt kulturarvsdata har ocksa ett vérde, inte minst i att
den kan upplevas som mer meningsfull. Detta medfér dock ocksa utmaningar, nir
kulturarvet blir digitalt och tillgdngligt for alla bade nér det giller att skapa, anvéinda
och njuta av blir det ocksa potentiellt svarare att virdera autenticiteten och kvalitén.
Denna problematik lyfts av respondenter fran savil entreprendrhallet som museer.

Nagra respondenter nimner ocksa att autenticiteten i viss man riskerar att ga forlorad
nér kulturarvet flyttar ut pa nitet och du inte lingre behover besoka ett museum for att
exempelvis titta pa vissa foremal. Samtidigt finns hér en paradox menar en respondent
och hidnvisar till att pa Wikipedia maste varje pastiende ha en referens medan ett
museum kan hédvda att ndagon specifik person har burit en viss hatt utan att for den skull
behdva visa upp ett bevis for att pastiendet ir dkta. Aven nirkontakten med historiska
foremal eller konstverk och mojligheten att uppleva dem tillsammans med en guide
eller annan kunnig person forsvinner i stor utstrackning ocksa. Samtidigt dr det just
dessa upplevelser som museer kan fokusera pa enligt en respondent som menar att nir
vissa foremal digitaliseras och flyttar ut pa internet kriaver dessa mindre resurser jamfort
med om de ska inga i en fysisk utstdllning. Detta ger utrymme for stérre satsningar pa
sadant som inte passar att digitalisera och darmed kanske endast finns pa museerna.

12,13 Internetstiftelsen (2019), Svenskarna och internet.
Tillgédnglig: https://svenskarnaochinternet.se/rapporter/svenskarna-och-internet-2019/
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En annan risk som flera respondenter lyfter fram ir att fokus inte far vara pa tekniken i
forsta hand, utan att digitaliseringen av kulturarvet ska fokusera pa de virden som
tekniken kan mojliggora och att utvecklingen bor vara behovsdriven, alltsa fokusera pa
verksamhetens och individers behov snarare én tekniken i sig.

“det tror jag dr en stor risk bland mdnga som tycker det dr kul med digitala grejer att
man liksom blir fordlskad i det digitala att man glommer bort att det faktiskt ska finnas
ett anvdndningsomrdde.”

Detta kan i viss man tyckas motsédgelsefullt gentemot den teori for digital innovation
som anvénds 1 rapporten. Exempelvis uttrycker Henfridsson et al. (2018) att véirdet av
en digital innovation i hog utstrickning beror pa dess flexibilitet och mojlighet att ingé i
olika erbjudanden. Dérav bor digitala innovationer inte utvecklas med ett specifikt syfte.
Att fokus inte bor vara pa sjédlva tekniken utan pa processen och samskapande av virde
som ocksa &r en viktig aspekt i digital innovation dr dock vil i linje med behovsdriven
utveckling. Dock bor fokus vara pa generella I6sningar pa generella problem snarare dn
specifika l0sningar som adresserar ett problem for en specifik aktor.
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6. Affarsmodellsperspektiv

I detta kapitel tas de affdrsmodellsrelaterade perspektiv som varit mest framtrddande
upp, vilket dr malgrupper och marknader samt intéktsstrommar. Kapitlet inleds med en
mer generell beskrivning och diskussion kring affdrsmodeller i relation till de digitala
innovationerna.

Vi har sett att affarsmodellerna for de digitala innovationerna kan behova ta tid for att
de ska mogna, bli livskraftiga och hallbara. Detta &r i enlighet med manga digitala
innovationer dér savil sjidlva innovationen som affirsmodellen fordndrats genom tiden
och dir det dven for stora och etablerade foretag med miljontals anvédndare kan ta tid att
skapa 1onsamma affirsmodeller. Ett kidnt exempel dr Spotify som testat flera olika
betalningsmodeller och ocksa kiampat med 1onsamheten. Detta dr dock en svar utmaning
for entreprendrerna som kan ha svart att hitta finansiering under ldngre tid. Vi ser ocksa
en motsittning mellan entreprendrernas behov av att skapa affirsviarde pa kort sikt och
exempelvis museernas behov av storre och langsiktiga 16sningar dér det ocksa finns ett
krav pa att leverantoren finns kvar som support under en 6verskadlig tid. Det gor att de
entreprendrer som haft museer i atanke som frimsta kunder har haft problem att silja
sina digitala innovationer. Entreprendrer som har andra affarsmodeller och vénder sig
till olika typer av aktorer, sasom kommuner eller enskilda individer tycks ha haft storre
mojlighet att skapa intdktsstrommar.

Vi ser att vigledningen fran KAI i det affirsrelaterade delarna av entreprenorskap
upplevs som virdefullt och viélbehovligt av samtliga entreprendrer som vi intervjuat,
oaktat i vilken fas i utvecklingen av sina innovationer de befunnit sig. Detta ir i linje
med vad som tidigare observerats och som varit en anledning till att KAI etablerades (se
exempelvis dokumentet beslut om stod fran Tillvixtverket). Flertalet entreprenorer har
kulturarvet som ett starkt intresse och brinner for att Gppna och tillgéngliggora det pa
olika sitt snarare dn for att skapa en hallbar affirsmodell. Vi ser darfor att

affarsutveckling inom kulturarvssektorn bor vara en viktig del dven fortsdttningsvis 1
KAL

Vi ser att flera I6sningar behdver kompletterande produkter som skapar intiktsstrommar.
Sjdlva karnprodukten kanske inte har sa stor potential att skapa intékter i sig, detta kan
bero pa en utbredd uppfattning att det digitala kulturarvet ska vara gratis. Men detta kan
dven bero pa hur andra digitala affirsmodeller vanligtvis dr befdsta, dvs. vi &r idag
ganska vana med att freemium tjénster eller liknande, dir en viss grundfunktionalitet 4r
gratis och sa betalar anvindaren for tillaggstjéanster (e.x. Google).

Mognadsgraden for de olika foretagens affarsmodeller varierar ocksa, en anledning till
det ar att de olika foretagen har kommit olika langt i sin innovationsprocess. Det &r svart
att avgora idag hur hallbara foretagens affirsmodeller dr 6ver tid i och med att
innovationerna fortfarande inte stabiliserats. Under intervjuerna har tva huvudsakliga
omraden relaterat till affirsmodeller beskrivits av entreprendrerna; ’malgrupp och
marknad’ och ’intidktsstrommar’.

6.1. Malgrupper och marknader

Vilka man séljer till och hur man ska sélja till dessa dr nagot som alla entreprenorer som
intervjuades diskuterade. Vi ser att det finns tva overgripande marknader som de olika
foretagen riktar sig till med sina erbjudanden. Det ena &dr foretagsmarknaden déar

entreprenorer vill silja till exempelvis offentliga organisationer och museer och den
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andra dr konsumentmarknaden eller allménheten. Det finns exempel pa entreprenorer
som riktar sig till en av dessa marknader, men @ven de som ser savil organisationer som
individer som sina kunder och diarmed riktar sig till bada.

Inom nagra av foéretagen finns det en mer eller mindre tydliga strategier for att avgriansa
och rikta in sig pa specifika malgrupper. Flera av entreprenorerna vittnar om att det dr
svart att identifiera savil specifika marknader och malgrupper for deras 16sningar, att det
ar otydligt inom vilka avgridnsade eller nischade marknader déir det mgjligtvis finns en
efterfrigan for deras losningar. Detta dr nagot som flera av dem har tidnkt pad och
resonerar kring och nagra av dem har pd olika sitt, mer eller mindre experimentellt,
forsokt att na ut till specifika malgrupper inom de marknader de vill verka.

Ett exempel dr en entreprendr som ndmner att de har haft tankar om att skapa laromedel
och dirmed rikta sig till ldrare och skolor. Mer specifikt hade de en plan att utveckla
laromedel om vikingatiden som 9-10 aringar ska anvéinda. Idéen togs emot vil av
larare, “vi tdankte att vi skulle forsoka fa fram ldromedel, sa vi testade pa lite ldrare, och
de var ju helt lyriska och ville gdrna ha dem”. Vid kontakt med ett forlag sa uppstod en
tveksamhet pa grund av liten budget for liromedel. Dock har foretaget inte sldppt
tanken helt, utan anser att deras originalerbjudande enkelt kan goras om till laromedel
om incitament och finansiering finns.

Ett annat exempel som vittnar om att flera entreprendrer famlar i att definiera en
malgrupp for sin innovation dr en entreprenor vars digitala innovationer bygger pa VR.
Entreprenoren kan se att en dldre malgrupp tar till sig och testar tekniken men det &r
svart att avgora om det &r intresset for historia eller tekniken i sig som skapar ett
intresse och om dldre dr en potentiell malgrupp eller inte.

De flesta entreprendrer tycks ocksa framst fokusera sitt erbjudande pa den svenska
marknaden, vilket kan ses som en begrinsning utifran teorin att digitala innovationer
behover en mycket stor anviandarbas for att vara framgangsrik (Huang et al., 2017) och
ingd i méanga olika vérdestigar (Henfridsson et al., 2018). Det finns dven entreprenorer
som har som malséttning att pa sikt utoka sin marknad, t.ex. genom att i framtiden
internationalisera sig och det finns dven nagon som redan befinner sig pa en
internationell marknad.

For vissa aktorer dr slutanvidndaren tydlig och for andra finns det redan en
anvindargrupp som dr vana att betala for liknande tjanster. For en del 16sningar dr det
dock till viss del otydligt vem som &r slutanvindare och vem som ska finansiera
anvindningen av 16sningen. Flera entreprenorer tinker sig att kulturarvsinstitutioner och
andra aktorer, som museer och skolor ska betala for de digitala innovationerna som
sedan ska anvidndas av exempelvis besOkare, turister eller elever. Men detta &r
utmanande av flera anledningar, exempelvis anger flera representanter fran museer att
de har en anstringd budget och att det dr riskfyllt att arbeta med sma aktorer.
Gemensamt for alla offentliga institutioner och organisationer &ar ocksa att
beslutsvidgarna &r langa och att lagen om offentlig upphandling skapar svarigheter och
inte tillater ldnga ataganden utan ny konkurrensutsittning. Skillnaderna i tidperspektiv
upplevs som frustrerande av flera entreprendrer. Detta illustreras exempelvis genom
foljande citat:

“folk vill jdttegdrna ha, men de ska ha in det i en budget som blir verklighet om tvad dr.
For en startup dr tva ar kanske doden. Det dr for lang tid. Sa det dr knepigt.” .

For en entreprendr skapar detta en tveksamhet till om museum &r rétt marknad for dem.

”Pd kulturarvsinkubatorn sen var det vdl sa att jag utvecklade erbjudandet och affdren
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och tankarna kring hur det kan anvindas pa museum”. ”Sa det dr de hdr extremt langa
cyklerna och att det finns en ganska begrdnsad ekonomi i det som gor att jag funderar
pd om det dr andra marknader jag ska dgna min energi till”

Flera av entreprendrerna vittnar dven om en skepsis inom kultursfiren och hos
myndigheter mot foretag. “och det dr alltid sd, dven myndigheter som ska kopa en
tjdnst dr vdldigt skeptiska. Och de kan inte tinka sig att betala vad det kostar for en
kulturtjcinst, men om datorn brakar dd betalar man gladeligen 1000, 1200 kronor i
timmen.” Fran museisidan finns en viss skepsis mot savél innovationer som sma
entreprendrer dar man menar att langsiktighet &r ett ledord i museisammanhang och att
sma leverantOrer har svart att leva upp till de krav som stélls pa exempelvis support. Det
finns ocksd, vilket tidigare ndmnts, en tydlig problematik i att flera
kulturarvsinstitutioner upplever sig inte ha nagon budget for digitalisering.

6.2. Intiktsstrommar

Flera entreprenorer belyser en problematik med att skapa intdktsstrommar, med andra
ord att det dr svart att ta betalt for deras produkter och tjanster, vilket nagra tror kan bero
pa en forvintning om att kulturarvet ska vara gratis. “Ja, det dr kanske det héir att man
tanker att kulturarv dr en fri nyttighet pd ndgot sdtt, och sd tror man att det finns
allmdnna medel som underhdller det, vilket det gor i mdngt och mycket.”

Samma problematik aterfinns nir det handlar om att ta betalt for digitala tjdnster,
exempelvis appar eller innehall, som manga konsumenter vant sig vid &r gratis och
reklamfinansierade. Ett foretag har funderingar pa att Oka intdkterna genom
annonsering, men att de dr skeptiska for att de dr rddda for att reklam ska medféra att
deras digitala innovation blir mindre etiskt tilltalande.

Ett foretag skiljer sig ndgot fran de andra avseende svarigheterna att skapa
intdksstrommar, de riktar sig till en malgrupp som &dr vana att betala for sig pa nitet, de
anvinder sig av en abonnemangsform for att ta betalt av sina kunder, vilket dr en
betalningsmodell som deras malgrupp redan &r vana med.

For att skapa ett storre kundunderlag och extra intdktsstrommar har flera av
entreprenorerna planer pa att eller har redan utokat sitt produkt- eller tjansteerbjudande
vilket kan vara i1 form av helt nya produkter/tjanster eller genom att tilldggstjanster eller
produkter till sitt grunderbjudande.

En av innovatorerna erbjuder sin grundplattform gratis, och har sedan tilliggstjdnster
som de kan ta betalt for. T.ex. redigera, ldgga upp och administrera innehall. De har fran
borjan haft en tydlig plattformsstrategi ddr de har tidig beslutat om att
grundfunktionaliteten ska vara gratis och att intdktsstrommar ska komma fran
tillaggstjinster. Deras svarighet har varit att forsta vad dessa tilldggstjénster ska erbjuda.

Ett annat exempel dr ett foretag som har utvecklat ett spel for att na yngre malgrupper,
dock med en viss tveksamhet eftersom personen anser att de i sd fall behover
konkurrera pa en marknad dir det 1dggs stora summor for att utveckla produkter.

“Men det dr knepigt att ta betalt, dven om man ror sig i high tech sfdren. Det dr det
verkligen”.
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6.3. Skalbarhet

Inneboende egenskaper hos digital teknik gor att tjanster, produkter och innehall som dr
digitalt ocksa &r skalbart, vilket ocksa &r en viktig aspekt hos digitala affarsmodeller. En
digital utstdllning kan visas odndligt antal gdnger for en odndlig publik utan att den
paverkas och en digital bild kan kopieras i odndlighet utan att ursprunget eller kopian pa
nagot sitt paverkas negativt. Denna egenskap menar flera entreprendrer dr ett stort véirde
med att digitalisera kulturarvet, vilket ocksa flera av de virden vi tagit upp tidigare tyder
pa, exempelvis oberoendet av tid och rum. Hur skalbara 16sningar dr kan dock bero pa
vilken digital teknik som viljs, exempelvis kan VR ha svért att leva upp till skalbarhet
pa nagon hogre niva da det krivs utrustning sasom glasogon for att kunna uppleva en
utstidllning i VR. Andra format, exempelvis format anpassade for internet, har en mycket
hog skalbarhet, varfor dessa ibland kan vara att foredra trots att de inte kanske har
samma wow-faktor menar en entreprenor.

“Om man tar da enklare medel, virtuella turer, 360 turer, enklare AR losningar som
funkar i webben och sdnt liksom, dd kan man ju skapa skalbarheten att, det behover inte
alltid vara sd att high tech dr det bdsta utan det dr ju snarare att det ska vara skalbart.”

Detta skapar dven mojligheter for forskning pa kulturarv som kanske dr for gammalt
och omtaligt for att fysiskt interagera med. Det mojliggor ocksa for flera att studera
samma foremal samtidigt vilket kan medfora att upptiackter och kunskap kan genereras i
hogre takt och med bittre kvalitet.

Samtidigt som skalbarheten har positiv paverkan pa tillgingligheten av digitalt
kulturarv finns det ocksa risker forknippade med skalbarheten hos digital teknik. Detta
ar nagot som giller generellt for digital teknik, att den &r kopierbar, vilket skapar
utmaningar for entreprendrer att skapa nagot unikt som de kan ta betalt for, som dr
héllbart over tid, och som #r svart fér andra att kopiera. Aven diskussionen om
autenticitet och dktheten hos det digitala kulturarvet kan relateras till skalbarheten och
reproducerbarheten hos digital teknik.
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7. Ekosystemet for digital innovation inom kulturarvet

I detta kapitel presenteras och diskuteras ekosystemet for digital innovation inom
kulturarvssektorn.

En viktig aspekt inom digital innovation och som ocksa tagits upp i den teoretiska
referensramen dr det oppna ekosystem dér digitala innovationer skapas och omformas
av exempelvis anvindare och utvecklare (se exempelvis Chesbrough, 2017 och
Henfridsson, 2018). Att anvinda sig av externa aktorer och dppen innovation dr ocksa
nagot som flera av entreprenorerna gor. Nagon har tagit till sig strategin i hog
utstrdckning genom att skapa en strukturerad gemenskap for anvindare dir en stindig
dialog tar plats i takt med att ny funktionalitet sldpps och testas. Flertalet entreprenorer
efterfragar ocksa ett dn storre stod fran KAI i att f4 till bra samarbeten med exempelvis
aktorer inom kulturarvssektorn. Samtidigt anser flertalet att det &r just som brygga
mellan entreprendrerna och kulturarvssektorn som KAI har varit till stor hjilp.

Det ekosystem dir entreprendrerna kan forvédntas verka bestar ocksd av flera andra
aktorer, sasom museer och andra kulturarvsinstitutioner och offentliga organisationer
sasom kommuner och regioner. Andra viktiga aktorer i sammanhanget dr allménheten,
eller slutanvdndarna. Dessa kan vara exempelvis turister, men dven medborgare, som
anvénder appar och deltar i kulturupplevelser. I en rapport fran riksantikvarieambetet
kring kulturarvets ekonomiska betydelse!4 lyfts besoksndringen fram som en av de
viktigaste killorna till ekonomisk tillvdxt inom kulturarvet. Vi ser ocksa att icke-
ménskliga aktorer har en viktig del i ekosystemet sasom platser (museum,
kulturhistoriska lamningar), fysiska foremal och digitiserade avbilder av dessa.

I enlighet med den teoretiska referensramen deltar ocksa digitala resurser i ekosystemet,
ett exempel dr GoogleMaps som flera av innovationerna anvénder sig att for att leverera
sin egen tjdnst. Kulturarvsdata i digital form och tillgingliggjord som &ppen data dr ofta
en viktig del av de digitala innovationerna, varfor de institutioner som skapar och
tillgéngliggdr denna data kan ses som leverantorer i ekosystemet.

7.1. Samskapande av virde

Vi ser att det dr av avgorande betydelse att hela ekosystemet kring kulturarvet tas i
beaktande och att andra virden dn de monetédra virden ocksa lyfts fram, exempel kan
vara utbildning, meningsfullhet och hilsa som ocksa lyfts fram i andra rapporter och
sammanhang, senast i en rapport fran riksantikvarieimbetet som kartlagt kulturarvets
ekonomiska paverkan!s.

Hér handlar det om att tillsammans skapa en fungerande marknad, dvs. att alla aktorer
tillsammans delar med sig for att skapa en marknad som fungerar och med hallbara
affarsmodeller. Vi tror dérfor att ett dnnu storre fokus pa samskapande och co-design dr
en mojlig vdg framat dir kulturarvsinstitutioner och entreprendrer far mojlighet att
arbeta ndrmare varandra i tidiga faser av utveckling och innovation. Vi ser ocksa
potential i att KAI haller i olika typer av evenemang som skapar mojlighet for

14 Riksantikvarieimbetet, 2020, Kulturarvets ekonomiska paverkan.

Tillgédnglig via http://raa.diva-portal.org/smash/get/diva2:1433375/FULLTEXTO1 .pdf
15 Riksantikvarieimbetet, 2020, Kulturarvets ekonomiska péaverkan.

Tillgénlig via http://raa.diva-portal.org/smash/get/diva2:1433375/FULLTEXTO1.pdf
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gemensam kreativitet mellan olika aktorer i ekosystemet. Exempel kan vara workshops,
eller andra former av gemensamma designaktiviteter samt lidngre projekt dir
entreprenorer samarbetar med kulturarvsinstitutioner och andra aktorer i gemensamma
utvecklingsprojekt. Hir finns dven ett virde att i dnnu storre utstrickning fokusera pa
digital innovation och ldgga fokus pé flexibilitet och formbarhet hos de innovationer
som tas fram. Vart intryck dr att det kan finnas stor potential att i &n hogre utstrackning
fa teknikutvecklingssektorn och kulturarvssektorn att ndrma sig varandra och att de i
hog grad kan berika varandra. Diarmed torde det redan finnas befintliga digitala resurser
som kan berikas med kulturarvsinnehéll eller pa andra sitt fa nya egenskaper inom
kulturarvssektorn. Ett exempel dir vi sett att detta fungerar &r att ett av féretagen som
verkat inom KAI redan hade engagemang och kunder inom andra sektorer. Detta
medges ocksa redan inom ramen for vad KAI kan rekrytera for typer av foretag
eftersom savil sma som medelstora foretag édr inkluderade.

Som tidigare nimnts skiljer sig digital innovation fran traditionell innovation pa flera
sdtt, ett av de mest framtrddande dr kraven pa Oppenhet och samarbete. Detta &r nagot
som KAI ocksa har haft en del fokus pa men detta tror vi ytterligare kan forstéirkas i
framtiden. For att skapa fungerande digitala innovation med tillhrande hallbara
affarsmodeller kridvs att de digitala innovationerna har potential att utvecklas och
anvindas i flera sammanhang, av flera aktorer i olika konstellationer och med separata
syften. Att endast 16sa ett specifikt problem for en specifik malgrupp &r inte helt
forenligt med hur man utvecklar hallbara digitala innovationer. Ddarmed ser vi en
anledning for KAI att potentiellt vidga sina vyer for vilka typer av foretag och
entreprenorer som rekryteras och ocksa for att satsa pa att dven ha en storre bredd i
vilka aktorer som bjuds in till triffar och foreldsningar.

7.2. Obalans i ekosystemet

En utmaning &dr att hela ekosystemet inte befinner sig pa samma véglingd savél
kunskapsmassigt som ekonomiskt. Idag upplevs kulturarvssektorn befinna sig pa en
lagre niva av digital mognad jamfort med entreprendrer och innovatorer. Detta skapar
svérigheter for innovatorerna att kommunicera kring sina digitala innovationer och de
viarden de potentiellt erbjuder. En annan aspekt som entreprendrerna upplever inom
kulturarvssektorn #r ett fokus pa fysiska platser som blir begrinsande och leder till
svérigheter att kommunicera den inneboende egenskapen hos digitala medier, att de
generellt inte dr begridnsade av tid och rum. Denna egenskap mojliggor upplevelser
utanfor fysiska platser som dessutom kan ha begrinsande Oppettider. Samtidigt
representerar exempelvis museum en speciell plats for upplevelser som kan forstédrkas
just av att man befinner sig péd sjdlva museet. Detta dr nagot som savil entreprenorer
som representanter fran museerna menar fortfarande kommer ha en viktig plats i det
digitala samhillet. De digitala medierna ses som ett komplement till fysiska upplevelser
eller som forstiarkare av sjdlva de fysiska upplevelserna. Som en av entreprendrerna
uttrycker det:

“Det jag tycker att man kan se museer eller liknande gora dr att man skapar en
produkt, det hdr ska visas pd museet, vilket jag tycker dr lite fel, nir det kommer till
digitalt sa dr hela meningen att du ska kunna nd det hdr dven utanfor museet. Att
forsoka bygga upplevelser som gdrna kanske borjar innan du gar till museet, forbdittras
av att du gar pa ett besok pd museet men sen dven fortsdtter ndr du ldmnar museet.”
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En potentiellt problematisk rollférdelning kan ocksa ses inom ekosystemet eftersom
museer och kulturarvsinstitutioner i ekosystemet kan fungera bade som leverantorer och
kopare, vilket ndmnts tidigare. Detta giller exempelvis om innovationerna anvénder sig
av Oppna data som dessa organisationer tillhandahaller, oftast gratis trots att det finns
kostnader forknippade med exempelvis skapande, tillhandahallande och forvaltning av
oppna data. Ska sedan samma institutioner kopa tjanster som till stor del bygger pa den
Oppna data de sjilva tillgdnliggjort kan motséttningar med stor sannolikhet uppsta.
Aterigen ser vi att fokus behdver vara pa hur virde kan samskapas mellan olika aktorer
pé ett sitt som minskar friktioner och risken for att vérde istdllet blir ldgre for vissa
aktorer inom ekosystemet pa grund av att man samarbetar, med andra ord undvika att
virde samforstors.

Det tycks ocksa finnas tva storre motsdttningar inom kulturarvssektorn som flera
entreprendrer beror i vara intervjuer. Den handlar om finkultur gentemot masskultur och
svarigheten att navigera mellan kreativitet och Ionsamhet. Motséttningen mellan
finkultur och masskultur tycks innebidra att kulturen dr finare om den ocksa ar mer
svartillgdnglig och svarbegriplig, vilket star i direkt kontrast med malen med
digitalisering av kulturarvet, dédr virden som tillgénglighet, forstaelse och enkelhet lyfts
fram. En fOrvéntning &r att digitaliseringen kommer att bidra till att luckra upp grénsen
mellan fin- och fulkultur och ddrmed minska denna motséttning. Det finns dock ocksa
en oro for att kulturen ska tappa i betydelse om den blir alltfér massproducerad och
lattillgénglig och att fokus ska skifta till att enbart producera kultur for de stora
massorna.

Flertalet att de entreprendrer vi varit i kontakt med inom KAI brinner pa olika sétt for
kulturarvet och vill arbeta med att skapa vidrde som kommer kulturarvet till del.
Samtidigt kan ett foretag inte Gverleva utan att ha intdkter och gora vinst. Detta upplever
dock flera dr ndgot som i viss utstriackning upplevs som tabu inom kulturvirden i stort,
och likasd inom kulturarvssektorn. Instdllningen att kultur ska vara tillgidnglig for alla
blir ldtt lika med att den ska vara gratis, och det #r inte forenligt med hallbara
affarsmodeller och entreprenorskap.

7.3. Oppna data

Flera av innovationerna sitter Oppna data i anvindning, didr Oppna data foriddlas,
raffineras och kombineras for att exempelvis skapa en upplevelse. Det kan rora sig om
allt fran foremalssamlingar, kartdata eller musikstycken. I och med att denna data finns
tillgéinglig skapas potential att realisera méanga olika viarden. Nir det finns en efterfragan
pa Oppna data okar ocksa incitamenten hos olika institutioner att tillgéngliggora data
vilket leder till en positiv spiral. Foljande citat fran en respondent illustrerar detta

“under hela 2019 ndir vi dkte ut och skulle berdtta om det hdr [innovationen] sa var det
ndstan med en sorts tacksamhet vi bemottes for att det dr tyvdrr vildigt fa som explicit
efterfragar oppna data.

Vi ser Oppna data som en viktig del i ett Oppet digitalt ekosystem dér virde samskapas
av olika aktorer. Detta synliggors exempelvis i nedanstaende citat:

“Det magiska hdr i Sverige och Skandinavien dr att man dntligen har kommit fram till
att myndighetsdata skulle kunna vara oppna data sd att det hdr kan fa fortplantas ut
och goras om och raffineras och gora spdnnande grejer med. Och det som vi da
maojligen tillfor, det dr att forsoka samla all den hdr datan i ett multimedialt verktyg sd
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att man ser bdde fornsok och historiska kartor fran 1600-talet och nutid i samma
omrdde.”

Samtidigt stéller Oppna data ocksa krav pa fordjupat samarbete och vilja att samskapa
viarde mellan de offentliga aktorer som tillgéingliggor sin data som Oppna data och de,
ofta privata aktrer som ir tinkta att skapa virde med denna data. Aven detta #r nigot
som flera entreprendrer reflekterar dver i intervjuerna, exempelvis i foljande citat:

“Vi mdste ju kunna prata med dem som egentligen ska vara vdra samarbetsmdnniskor
och att det ocksd, att det inte dr ett utnyttjande fran foretagens sida, att ja men vi far
eran data, tack sd jdttemycket, det var vdldigt schysst, nu ska vi bli miljarddrer ddr, utan
snarare se det som ett kontinuerligt utbyte. Att vi hjdlper till att forbdittra dem och deras
tjdgnster och de hjdlper till att formedla korrekt information via oppna data in till det
som egentligen dr allmdnheten.”

Det finns ocksa andra utmaningar kopplade till 6ppna data och digital innovation. En dr
den ofta bristande kvaliteten pa den data som Oppnas. Exempelvis &r ofullstindighet en
vanlig brist. Aven brister i metadata, dvs. i den information som anvinds for att
beskriva data, &r ofta forekommande. Det har ocksa framkommit svarigheter kopplade
till att hitta och anvidnda de databaser som publiceras som Oppna data exempelvis pa
grund av daliga eller obefintliga API:er, genom vilka strukturerad atkomst till data kan
ges. Detta har noterats av flera entreprendrer, en sdger till och med att“jag funderar
ibland pa om de gor ett API bara for att sdiga att de har ett API, inte for att nagon ska
anvdnda det.”

Andra utmaningar &r incitamenten att tillhandahalla 6ppna data, da det finns kostnader
knutna till detta. En entreprendr uttrycker foljande:

“Vi kommer ju inte att betala for oppna data och det dr vdldigt svdrt for en myndighet
och raffinera ut det hdr sd de far hogre intdkter av att nagon anvinder oppna data. Sd
den fragan kommer nog langsiktigt och vara lite speciell och forsoka folja. Och en dag
kan en beslutsfattare sciga att nej men det hdr dr ju bara forlustaffir, det dr ju mest
besvdrligt sa vi ldgger ner hela det hdir tinket.”

Ytterligare en potentiell risk som lyfts fram av en respondent som anvénder sig av
Oppna data i sin innovation dr att Oppna data &r fritt tillgéngligt for vem som helst att
anvinda, vilket kan urholka dess affiarsviarde om vérdeerbjudandet enbart forlitar sig pa
Oppna data.

“Eftersom det dr Oppna data sa skulle egentligen vem som helst ocksd kunna erbjuda
precis samma oppna data pd liknande sdtt. Sa ddar mdste vi ju ganska kvickt hitta det
som gor oss okopierbara. Oppna data i sig dr inte en kassako utan den har ju ocksd
problemet att det dr vildigt enkelt att konkurrera ut oss med precis samma innehdll.”

Att Oppna data ocksa i hog utstrackning dr knuten till de organisationer som
tillhandahaller den. Detta skapar en svarighet for anvéndare att kombinera data fran
olika kéllor, d&ven problem med att lokalisera intressanta datakillor har ocksa lyfts fram.
Incitamenten for att tillhandahalla 6ppna data upplevs ocksa som svaga hos manga av
kulturarvsinstitutionerna, vilket i sin tur kan paverka kvaliteten hos data som
tillhandahalls. En av respondenterna fran ett museerna menar att digitisering av museets
samlingar till storsta delen gjorts eftersom museets har egna behov av att halla register
over sina foremal. Att sedan publicera dessa register som 6ppna data dr bara nagot som
gors i forbifarten, utan nagon specifik strategi eller tanke bakom. Detta medfor dels att
kvaliteten pa den data som publiceras endast har de interna behoven i fokus, inte andra
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potentiella anvidndningsomraden som kan paverka kraven. Dels att fokus inte varit pa
hur externa aktorer ska kunna tillgd och anvéinda detta data vilket medfort att metadata
ofta dr bristfillig. Ytterligare ett problem 1 detta dr att samverkan mellan olika aktorer
inte skett i nagon storre utstrickning nir data publiceras utan varje organisation ligger
upp sin data pa egna webbsidor eller databaser i egna format och med olika krav pa hur
man far access. En av respondenterna uttrycker frustration i att man “som
historieintresserad, har varit tvungen att ha 50 olika webbplatser att hdlla koll pd och
springa emellan och i princip titta pd samma karta, men fa vdaldigt olika information

hela tiden.”

Sammanfattningsvis ses oppna data som en viktig digital resurs som kan anvindas for
att skapa digitala innovationer. Detta kriver dock vilja fran savil leverantorer av 6ppna
data som fran anvindare och entreprendrer, att samverka och tillsammans skapa
forutsdttningarna som medfor att 6ppna data ocksa dr anvindbara data.

7.4. Samforstorelse av virde

Att arbete gemensamt kan leda till att virde for en eller flera parter snarare minskar
istédllet for okar har vi inte kunnat se manga konkreta exempel pa i denna studie. Detta
innebér dock inte att risken for detta finns. Vad vi frimst kunnat se dr dock snarare att
det finns flera utmaningar 1 att arbeta gemensamt 1 ett oppet innovationslandskap dir
virde samskapas och att detta kan leda till att den potential som flera digitala
innovationer har inte realiserats.

Det frimsta exemplet pa samforstorelse av virde dr risken for att fakta, historiska
berittelser och andra narrativ forvrings nér allmédnheten bjuds in att samskapa innehall
pa digitala plattformar. Detta illustreras exempelvis genom detta citat:

“Vi dr lite rddda for det hdr med att vissa individer, kanske hogerextrema grupper,
skulle hoppa in och sa att sdga ta plats i plattformen och forsoka skapa eget narrativ
som inte stimmer med verkligheten.”

Samtidigt som allmédnheten far mojlighet att skapa kulturarv tar experter och
kulturarvsinstitutioner potentiellt mindre utrymme nér kulturarvet flyttar ut pa nitet.
Aven detta kan leda till att fakta forvrings och dessutom péverka trovirdigheten hos
dessa institutioner, vilket tas upp 1 mer detalj senare i rapporten. For att stdvja detta ser
vissa entreprenorer ett behov av tydliga riktlinjer och stod i hur sadana risker ska
hanteras.

“Hdr gdller det ju och ha en vdldigt klyftig form med dels vilken data som sprids utdt sd
att andra kan ta del av den och dels naturligtvis ha ett bra regelverk och policys for hur
man jobbar mot historieforfalskning som det egentligen kan bli fragan om.”

Nagot flera entreprenorer ger uttryck for dr att ménga museer och andra institutioner
tycks ha blivit brinda av att ha kontakter med externa foretag géllande digitalisering,
och kanske fétt betala mycket pengar utan att ocksa ha fatt virde. Detta gor att
entreprendrer ses med misstanksamhet, vilket i sin tur medfor svarigheter att samverka
och innovera gemensamt. Det dr ocksa respondenter fran museerna som menar att de
erbjudanden som sma entreprenorer har dr svara for museer att dels upphandla, men
ocksa att de ofta inte &r i linje med museernas uppdrag. Mer fokus bor istéllet ldggas pa
langsiktiga 16sningar som verkligen skapar virde for museerna.
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8. Sammanfattning

Som lyfts fram i den teoretiska referensramen &dr argumenten for att digital innovation
och digitala innovationsprocesser skiljer sig fran traditionell innovation och
innovationsprocesser flera. Dessa skillnader stéller ocksa andra krav pa innovatorer och
dven pa vilket stod som bor ges till dessa, exempelvis genom inkubatorverksamheter.

Ett avgorande krav &dr Oppenhet, framst beroende pa att digital innovation sker inom
niatverk som hela tiden utvecklas och fordndras, men dven de inneboende
forandringsbendgenhet som finns hos digitala resurser. Innovatoérer och entreprendrer
som vill vara framgangsrika inom digital innovation behover dédrmed vara
fordndringsbenidgna, Oppna och nitverkande samt inrikta sig pa samarbete (se
exempelvis Hjalmarsson-Jordanius et al, 2019 och Henfridsson et al, 2018).

Det krivs ocksa mycket kunskap och kompetens om anvéndare och kunder eftersom
dessa spelar en stor roll i att skapa virde genom anvindning av digitala artefakter,
ibland kanske inte pa det sitt artefakten ursprungligen var tinkt att anvéndas. Hur
framgangsrika digitala innovationer anses vara bygger dessutom till stor del pa antalet
anviandare, snarare dn antalet betalande kunder, vilket ocksd #dr en skillnad mot
traditionella sitt att mita framgéng (Huang et al., 2017). Processen for att framgéangsrikt
driva fram digitala innovationer kan alltsa anses vara samarbete. Digitala
innovationsprocesser bor ocksa ha ett fokus snarare pa sjdlva innovationsprocessen dn
pa slutprodukten eftersom slutprodukten kan anses vara fordnderlig i sdvil design och
anvindning (Henfridsson et al., 2018).

De flesta digitala resurser har flera olika viardeerbjudanden och mojligheter till att ocksa
fanga vérde. Dessa virden realiseras nir olika aktorer anvénder och inkorporerar olika
digitala resurser for att skapa nya digitala produkter och tjanster. Digitala
innovationsprocesser dr diarmed stindigt pagaende, iterativa processer ddr manga
aktorer deltar och dessutom saknar de tydliga grinser. Virdet av en digital innovation
kan ddrmed inte endast méitas 1 pengar som direkt genereras av forsdljningen av en
tjanst eller produkt utan snarare i de erbjudanden som kan mgjliggbras av en digital
innovation ndr den kombineras med andra (digitala) resurser genom olika nitverk av
aktorer. I sddana virdeskapande nitverk kan savil foretag och andra organisationer och
institutioner som konsumenter och slutanvidndare ingd och bidra till att vérde
samskapas.
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9. Rekommendationer

I detta kapitel lyfts ett antal aspekter fram som berdr bade innovationsprocessen och de
innovationer som skapas. Aspekterna dr riktade mot det stod en inkubator bor fokusera
pa for att stoda digital innovation. Framf6rallt ser vi att en inkubator som vill ge stod at
digital innovation bor ha fokus pa oppenhet och samskapande av vérde. En central del i
madnga av entreprendrernas svar kring fragor om KAI, vad som upplevts vara det mest
virdefulla och dven vad man géirna ser mer av dr samverkan, samarbete, och bittre
forstaelse for olika aktorer och deras behov. Vi ser dven detta avspeglas i museernas
instéllning till savdl KAI som entreprendrerna och deras innovationer. Samskapande av
virde ser vi diarfor som en mycket viktig del av vad syftet med en kulturarvsinkubator
och dess roll bor vara. Detta dr ocksd vil i linje med hur forskning ser pd digital
innovation, Oppna ekosystem och den roll inkubatorer kan anta i ekosystemet kring
digital innovation.

Viktigt dr ocksa att ge stod at entreprendrer att balansera Oppenhet, kontroll och 16sa
samarbetsformer med mer formella avtal och samarbeten. Vi finner ocksa stod i vara
rekommendationer i Hjalmarsson-Jordanius et al. (2019). De for ett liknande
resonemang kring inkubatorverksamhet och digital innovation och lyfter ocksa liknande
aspekter, dock inom en helt annan sektor, fordonsindustrin. Forutséttningarna dér skiljer
sig givetvis i stor utstrickning fran kulturarvssektorn men de mer generella aspekterna
som berodr digital innovation menar vi dr applicerbara dven for KAI. Deras arbete
bygger ocksa pa samma grund som vi gor i denna rapport. Foljande punkter dr generella
aspekter som vi ser som viktiga for KAI att forhalla sig till i sitt fortsatta arbete.

e En inkubator som verkar inom digital innovation kan, i enlighet med de
resonemang som forts fram 1 denna rapport, facilitera innovationsprocessen
genom att fokusera pa att exempelvis att ge stod som skapar mojligheter att
utnyttja befintliga digitala artefakter pa nya sitt eller som underldttar for
entreprenorer att skapa nya samarbeten med olika aktorer.

e Virdefullt stod kan ocksa ges genom att identifiera mojliga virdeomraden som
ar intressanta att undersoka och befinna sig inom for innovatorerna dér deras
digitala resurser kan skapa eller oka befintliga vdarden genom att kombineras
med andra digitala resurser.

e Inkubatorer som vill ge stod till digital innovation bor ocksa arbeta for att de
innovationer som utvecklas dr generiska 1 sin funktionalitet och har flera
potentiella anviandningsomraden och inte dr specifikt riktade mot att IGsa
enskilda problem med specifik funktionalitet. Inkubatorn bor ocksid uppmuntra
rorlighet och fordandringsformaga hos savil entreprendrer som innovationer.

e En annan viktig aspekt dr ocksa stodet till entreprendrer att forma savil formella
som informella samarbeten med externa aktorer sdsom partners, kunder,
anvindare eller forddlare och fordndrare av de digitala innovationer som
utvecklas inom inkubatorn. Stod behovs ocksa i att balansera behovet av
Ooppenhet gentemot kontroll dver den egna innovationsprocessen och dess
resultat samt att behalla unika delar som inte enkelt kan kopieras av andra.

e Det kridvs en medvetenhet och forstaelse for att digitala innovationer vixer fram
i iterationer och inte nar en status som “fardig” utan under hela sin livscykel kan
omformas och forindras av savil innovatoren sjdlv som av anvindare, partners

och helt okénda aktorer. Det gor att fokus framst bor vara pa processen och inte
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lika mycket pa fiardiga produkter och tjdnster, dvs. hur man som entreprenor
arbetar med digital innovation snarare dn resultatet bor vara i fokus i det stod
som inkubatorn ger. Det paverkar ocksa hur en digital innovation bor virderas
och vilka virden som kan skapas, vilket bor paverka hur man méter hur
framgangsrik inkubatorverksamheten inom KAI. Fokus bor d& exempelvis vara
mer pa hur vl man lyckas facilitera och etablera samarbete i olika former och
med olika aktorer snarare @n pa hur manga framgangsrika digitala artefakter som
lanseras pa en marknad.

Vi ser ocksa att detta i viss utstrickning redan praktiseras inom KAI och att en
medvetenhet som behovet av att facilitera samarbete och fokusera pa process snarare én
produkt finns. Dock ser vi att detta kan forbéttras och utokas ytterligare. Exempelvis
tror vi att fler olika typer av samarbeten med aktorer inom fler sektorer kan vara av
virde, exempelvis att undersoka mojligheterna att lyfta in aktorer med djupare
forstaelse och kunskap om innovation inom it-sektorn och fordjupa och framforallt
skapa forutsittningar for bestaende samarbeten med aktorer inom kulturarvssektorn.

En stor utmaning som lyfts fram av manga entreprendrer dr svarigheten att skapa
héllbara affirsmodeller och generera intdksstrommar. Dir ser vi att det ocksa finns ett
behov att fokusera bredare pd marknaden for digitalt kulturarv. Det behovs ocksa en
helhetssyn dir andra insatser dn inkubatorverksamheten gors av andra aktorer parallellt
med de entreprendriella verksamheter som KAI fokuserar. Detta for att fa en fungerande
marknad dir det finns ett behov och en efterfrigan pa digitala innovationer som
tillgdngliggor kulturarvet. Exempelvis ser vi det som en viktig prioritering att arbeta
med att hoja kvaliteten pa viktiga digitala resurser sdsom 6ppna kulturarvsdata.
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Slutord

Det har varit en spannande var dér vi ldrt oss mycket och fatt ta del av manga spannande
berittelser och innovativa ideér. Vi vill tacka alla entreprendrer som dgnat tid at att prata
med oss, savil i informella samtal under entreprendrstraffar som i de mer formella
intervjutillfillena. Det har varit mycket spiannande att fa ta del av era berittelser om de
digitala innovationer ni fort med er in 1 KAI och &ven era reflektioner kring
digitalisering och kulturarvet. Ett stort tack ocksa till projektledningen som bjudit in oss
att deltaga i olika sammanhang och dven hallit oss uppdaterade nidr nytt material
publicerats eller intressanta publikationer slédppts inom projektet samt stdllt upp pa savil
informella samtal som intervjuer. Tack &dven till de respondenter fran museer som vi fatt
intervjua.

Var forhoppning é&r att denna rapport kommer bidra till att vdcka tankar kring digital
innovation och entreprendrsskap och ocksa skapa forutsittningar for djupare samarbeten
kring digital innovation inom kulturarvssektorn. Vi hoppas ocksd att KAI kommer
fortsédtta med sitt arbete och att fler kommer ges mojlighet att ta del av den expertis som
finns dir.
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