VINNOVA RAPPORT
VR 2008:03

FRAMTIDEN AR OPPEN!

Om problem och mojligheter
med Oppen killkod och 6ppet innehall

"Kopiering forbjuden” av René Magritte

LARS-ERIK ERIKSSON - IT PARTNER AB
OLLE FINDAHL - WORLD INTERNET INSTITUTE
HAKAN SELG - HAKAN SELG KONSULT AB



Titel: Framtiden ar 6ppen! Om problem och méjligheter med 6ppen kallkod och éppet innehall

Forfattare: Lars-Erik Eriksson - IT Partner AB, Olle Findahl - World Internet Institute & Hakan Selg - Hakan Selg Konsult AB
Serie: VINNOVA Rapport VR 2008:03

ISBN 978-91-85959-09-9

ISSN 1650-3104

Utgiven: Juni 2008

Utgivare: VINNOVA - Verket for Innovationssystem

Diarienummer: 2005-01961

Om VINNOVA
VINNOVAS uppgift ir att frimja hillbar tillvixt

genom finansiering av bebovsmotiverad forskning
och utveckling av effektiva innovationssystem.

Genom sitt arbete ska VINNOVA tydligt bidra till att Sverige
utvecklas till ett ledande tillvaxtland.

VINNOVASs mal for verksamheten inom Tjinster och I'T-
anvindning dr att genom proaktivt programarbete skapa bredare
FoU-projekt dir forskare och avnimare, i form av savil privata och
offentliga aktérer som anvindare, finns med redan pé idéstadiet.
Syftet dr att skapa mer tvirvetetenskapliga projekt inom nya omraden
och att uppni en mer radikal férnyelse av tankesittet kring till
exempel I'T-anvindning inom tjdnstesektorn. VINNOVA ska som
katalysator samla forskare och avnidmare kring olika teman och vara
aktiv i utvecklingen och uppf6ljningen av FoU-projekten sa att de
dstadkommer den radikala fornyelse som 6nskas.

I serien VINNOVA Rapport publiceras externt framtagna
rapporter, kunskapssammanstillningar, 6versikter och strategiskt

viktiga arbeten frin program och projekt som finansierats av

VINNOVA.

Forskning och innovation for hallbar tillvixt

| VINNOVAs publikationsserier redovisar bland andra forskare, utredare och analytiker sina projekt. Publiceringen innebér inte att VINNOVA tar
stallning till framférda asikter, slutsatser och resultat. Undantag ar publikationsserien VINNOVA Policy som &terger VINNOVAs synpunkter och
stallningstaganden.

VINNOVAs publikationer finns att bestélla, lasa och ladda ner via www.vinnova.se. Tryckta utgavor av VINNOVA Analys, Forum och Rapport séljs via
Fritzes, www.fritzes.se, tel 08-690 91 90, fax 08-690 91 91 eller order.fritzes@nj.se.



FRAMTIDEN AR OPPEN!

Om problem och mojligheter med 6ppen
kallkod och 6ppet innehall

av

Lars-Erik Eriksson
Olle Findahl
Hakan Selg






Forord
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De metoder vi anvant &r studier av aktuell forskning inom omradet, en
enk&tundersokning riktad till Dataféreningens medlemmar foljd av
intervjuer, fokussamtal och workshops med anvéandare, medverkande och
andra intressenter i dessa 6ppna samarbeten.

Projektet omfattar bade analyser av de kollektiva arbetsprocesserna,
Internetekonomi och upphovsratt och resultaten av dessa éppna projekt.

Projektet har haft féljande externa partners:

e TeliaSonera AB

e Nationellt IT-anvandarcentrum NITA
» Advokatfirman Vinge

» Dataforeningen i Stockholm

« RedHat AB

vilka samtliga bidragit med manga vardefulla insatser i form av initierade
och fokuserade intervjuer, skriftliga bidrag, aterkoppling pa genomférda
studier, rad for att ta projektet vidare vid olika tidpunkter, medverkan vid
partnermdten och workshops samt med spridning av information m m.
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1 Inledning

Olle Findahl, Lars-Erik Eriksson & Hakan Selg

1.1 Oppen kallkod och 6ppet innehall

Overallt talar man idag om éppna program och 6ppet innehall. Oppna
program ar fritt tillgangliga och bygger pa en 6ppen kallkod, sa att andra
kan forbattra, bygga vidare pa och anpassa programmet. Det skiljer de
6ppna programmen fran de proprietara programmen som ags av foretag och
som anvandaren betalar for att fa anvanda

Oppet innehall &r ocksa fritt tillgangligt. Det produceras av anvandarna
sjalva eller frivilligt utan betalning av kunniga manniskor. Det fyller idag
inte bara communities och de mest besokta webbsajeterna, utan ocksa
encyklopedier, informationssidor och webbtidningar.

For fem ar sedan var det inte manga som hade hort talas om dessa
foreteelser. Idag ar det manga. sarskilt bland de yngre, som &r med att skapa
oppet innehall och dnnu fler som tar del av det. Oppna program, som
tidigare varit mer av intresse for specialisterna, ingar idag i Internets
infrastruktur. De har bdrjat uppmarksammas av foretag och organisationer
och nagra program anvands ocksa i allt storre utstrackning av vanliga
Internetanvandare.

Fragan ar om de 6ppna programmen och det 6ppna innehallet utgor ett
viktigt steg i Internets utveckling eller om det bara ar fragan om en ny
Interbubbla? Utmarkande &r inte bara att programmen och innehallet ar fritt
tillgangligt till skillnad fran de proprietara programmen som med nagra fa
undantag hittills dominerat dator- och Internetvarlden. Utmarkande &r
framfor allt utvecklingsprocessen som bygger pa ett frivilligt samarbete
mellan ett ofta mycket stort antal manniskor. Istallet for att enskilda
individer och foretag arbetar fram sina egna lésningar som de forsoker
skydda med patent och copyright sa samarbetar istallet manniskor for att
med gemensamma krafter fa fram en allt battre I6sning.

L&t oss gora en Oversikt av situationen 2007 och borja med det ppna
innehallet. Webbsidorna med 6ppet innehall fortsatter att starka sina
positioner bland de mest populara webbsajterna pa natet. Och nya
webbsajter kommer till. Efter sokmotorerna Google och Yahoo kommer
MySpace (profiler, vanner, bloggar, bilder, musik, video), YouTube
(vidoeklipp) och Facebook (profiler, vanner, bilder, lankar) som alla &r



uppbyggda av 6ppet innehall som anvandarna producerar. Som nummer atta
kommer Wikipedia.*

MySpace har pa tre ar natt en daglig rackvidd pa 6 % av de globala
Internetanvandarna. YouTube pa tva ar — 18 % av Internetanvandarna.

Facebook pa ett ar en daglig rackvidd pa 6 % av de globala
Internetanvandarna.

Wikipedia p& tva &r en daglig rackvidd pé 9 %. 2

Daily reach Etableringstid  Innehall
% of global
Internet users

MySpace 6 % 3ar 200 milj konton
YouTube 18 % 2ar 58 milj videos
Facebook 6% 1ar 30 milj profiler
Wikipedia 9% 2ar 2 100 000 artiklar 75 000
(eng) bidragsgivare

Foérutom dessa amerikanska webbsajter for de globala Internetanvandarna
finns idag ocksa motsvarande nationella sidor. Wikipedia har t ex en svensk
upplaga. For ungdomar i Sverige finns Lunarstorm. For bilder finns
Bilddagboken och Pixbox. Det finns ocksa svenska webbsajter som Playdoo
som har medlemmar 6ver hela vérlden eller det finska Habbo hotel. |
Finland har man ocksa startat lokala tidningar dar halften av innehallet
produceras, inte av journalisterna, utan av invanarna sjalva. | Korea har man
utvecklat "Ohmynews”, som ar en plattform for medborgarrapporter, en
slags online journalism. ”Cyworld” &r en koreansk mycket populér social
natverkstjanst med personliga minihemsidor.® Det dyker saledes hela tiden
upp nya webbsajter och communities som grundas pa dppet innehall. Kring
dessa har ocksa utvecklats nya affarsmodeller och en speciell ekonomi,
Wikinomics.*

! Alexa, dec 2007

? Alexa, dec 2007

3 Pyungho Kim (2006). Is Korea a Strong Internet Nation? The Information Society,
22: 41-44, 2006

4 Tapscott, D & Williams, A (2006). Wikinomics. How mass collaboration changes
everything. New York: Portfolio
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Facebook, som &r det senaste tillskottet bland de globala webbsajterna har
nagra nya egenskaper. Facebook ar en éppen plattform som tillater
utvecklare att lagga till egna sma program och lankar. Man kan séaledes
specialanpassa sidor for vannerna eller en speciell intressegrupp. Det fOr oss
over till 6ppen kallkod. Hur framgangsrik ar den utvecklingen? Lat oss se pa
nagra aktuella utvecklingstendenser vad det galler program med Gppen
kallkod.

1.1.1 Hundradollardatorn

Hur skall Internet kunna spridas till tredje varlden n&r manniskor dar inte
har rad att kopa en dator med de program som kan behovas? Gar det inte att
konstruera en billig men fullt anvéndbar dator? Det kan vara mojligt, sa
Nicholas Negroponte vid MIT i USA. Férutséttningen ar att man utvecklar
operativsystem och program som bygger pa 6ppen kallkod. Istéllet for att
gora program som kraver mer och mer kapacitet maste man ga andra vagen,
och forsoka gora programmen sma och kompakta. Idag finns inte
hundradollardatorn men val en dator for 188$ i industriell produktion. Den
bygger pa Linux och 6ppna kallkodsprogram. Den peruanska regeringen har
bestallt 260 000 datorer. Mexico har lagt en order p& 50 000. °

1.1.2 Myndigheter och 6ppen kallkod

Sydkorea har har varit en foregangare. Dar hade man 4 500 datorer pa
postkontoren som allméanheten fick anvanda for att koppla upp sig pa
Internet. 2005 ersatte man i dessa, Windows med operativsystemet Linux.
Man &r ocksa igang med att installera en Koreansk-utvecklad version av
Linux i 10 000 skolor éver hela landet.’

| Europa har Frankrike varit foregangsland. Dar har anvandningen av 6ppna
program kommit betydligt langre an | Sverige. Polisen anvénder t ex Open
Office och skattemyndigheten Firefox. En mer genomgripande féréandring
agde rum under sommaren 2007 da den franska nationalférsamlingen med
alla dess ledamater bot operativsystem for att ga over till Linux (Ubuntu).
Enligt en utredning, som ligger till grund for 6vergangen, kommer man,
trots vissa installations- och inlérningskostnader, att gora betydande
ekonomiska besparingar. Och framfor allt &r tanken att nationalférsamlingen
kan visa vagen for hur det “allménna”, stat och kommun kan minska sina

> Tung, L (2007). Peru signs up for 260 000 OLPC laptops. CNET News.com,
December 3, 2007.

¢ Marson | (2005). Linux gets a love letter from South Korea. Open Source.

7 September 2005.
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IT-kostnader.” Man kommer ocksa att anvanda 6ppna kallkodsprogram som
Firefox, OpenOffice och e-post programmet Thunderbird.

Manga andra regeringar har ocksa borjat rakna med vilka besparingar man
kan gora med att ga Gver till 6ppna program. | Nederlanderna har regeringen
kommit fram till att man skulle tjana $8,8 miljoner bara genom att byta
system for bostadsregistret. Dar har man ocksa bestamt att alla dokument
skall sparas i “Open document format” sa att man inte blir inlast i Microsoft
program. Det skall gélla for regering och departement fran april 2008 och
for statlig och lokal nivé fran 2009.%

Foregangare i Sverige ar rikspolisstyrelsen. Kostnaderna kan halveras,
havdar Lena Charpentier, it-ansvarig, om den gamla infrasturkturen byts ut
mot Oppen kéllkod. “Vi har testat och sett att det fungerar. Nu kan vi ta in
oppna program i var plattform. Vi kan spara 200 miljoner kronor 6ver fem
ar, men det kan bli mer.” “Besparingarna kommer fran lagre
licenskostnader, men dven lagre hardvarukostnader”, séager Per-Ola
Sjosward, it-strateg hos polisen.’

1.1.3 Oppen kallkod i mobilt Internet

Framtiden for mobilt Internet handlar om en fraga, sager Tim Berners-Lee
skaparen av World Wide Web: Den ror noédvandigheten av att mobilt
Internet maste vara som det riktiga Internet, d v s universellt, byggt av
6ppna standards och fritt fran central kontroll. Néatet &r en ppen plattform
pa vilken man kan bygga andra saker. Anvandarna far inte stangas in i
muromgardade tradgérdar. *°

Man kan ju bara spekulera, men om Tim Berners-Lee haft en annan
instélining och forsokt upphovsrattsskydda begreppen hypertext och
hyperlink och gjort protokollen HTML och HTTP proprietara, sa hade nog
inte World Wide Web utvecklats till vad det ar idag. Detta visar pa hur
kraftfullt 6ppna programvaror kan vara.

Google ar i full fard att utveckla ett operativsystem for mobiler, Android,
som bygger pa 6ppen kallkod. Det &r Linuxbaserat sa att andra
programutvecklare och mobiltillverkare har fri tillgang till det. Mobilen
skall kunna klara av alla typer av innehall precis som en dator och flera

" Guillemin, C (2007). French Assembly picks Ubuntu PC Linux. BusinessWeek,
March, 12, 2007.

8 Sterling, T (2007). Netherlands adopts open-source software. The Associated Press,
December 14 2007.

% Danielsson, L (2007). Rikspolisstyrelsen infor 6ppen kallkod. Computer Sweden.
02.04.2007.

19 Tim Berner-Lee vid Mobile Internet Conference in Boston. PCWorld, 15.11.2007.
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tillampningar skall kunna anvandas samtidigt t ex surfa pa natet och
samtidigt tala i telefon (vilket inte andra mobiler kan). Googles baktanke &r
naturligtvis att pa detta satt gora Internet sa tillgangligt som mojligt for
mobilanvandare och darmed kommer ocksa fler att anvanda Google och da
tjanar Google mer pengar pa sina annonser. Mobiloperatdrerna & sin sida ar
inte sa intresserade av denna utveckling. De vill garna lasa in anvandarna
inne pa sina “muromgéardade tradgardar” sa de tvingas anvéanda just deras
tjanster. 1

Anviandarproducerat innehall fyller idag Internet och program som bygger
pa oppen kallkod blir allt vanligare. Men samtidigt ar det inte manga som
anvander 6ppna kallkodsprogram och en majoritet varken tar del av eller
producerar 6ppet innehall. Det finns uppgifter som tyder pa att det gar trogt
for 6ppna kallkodsprogram att bli accepterade. Manga kénner inte till att
dessa program finns som likvérdiga alternativ. Det beror pa den tekniska
diskussionen och att den 6ppna kallkodsvérlden &r ganska stdngd och i
forsta hand till for de redan insatta.™

Detta forhallande vacker en del fragor? Hur ar det med sekretess och
sakerhet, support och langsiktig stabilitet? Kommer dagens kommersiella
program att ersattas med fria och 6ppna programvaror, eller &r de 6ppna
programmen endast till for de redan insatta? Innebér det
anvandarproducerade ppna innehallet att ingen langre vill betala for
innehall pa Internet? Innebar 6ppna program och 6ppet innehall att det inte
langre kommer att ga att tjana pengar pa Internet? Nya affarsmodeller maste
testas och arbetas fram. Ja, vad ar fordomar och missuppfattningar om
Internetutvecklingen? Det VINNOVA stddda projektet “Ny
anvandarmedverkan — nya affarsmodeller” har forsokt att bringa reda i dessa
fragor.

Rapporten ar uppdelad i fem delar: En anvandarstudie dar vi fragat mycket
erfarna Internetanvandare, som manga varit med att sjélva producera 6ppet
innehall och ocksa att arbeta med program med 6ppen kallkod. Vad anser de
om framtiden och vad &r styrkan och svagheterna i denna utveckling mot
allt mer av 6ppna program och 6ppet innehall? Vi har ocksa radfragat
forskningen som studerat de samarbetsprocesser som ligger bakom
skapandet av 6ppna program och éppet innehall. Hur gar samarbetet till och
vad sager de ekonomiska teorierna om vardet pa ett innehall som knappt har
nagra produktions-, lagrings- och distributionskostnader alls? Vi har ocksa
intervjuat ett antal entreprendrer som startat nya foretag kring communities

1 Google platform challenges Mac, PC markets Friday, November 09, 2007.
12 Infotech (2007). Open Source Software: Not an Overnight Success Story. Info-Tech
Trends Predictions. April 4, 2007.
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som bygger pa 6ppet innehall som medlemmarna sjalva producerar. Hur ser
deras affarsmodeller ut? Vi har ocksa gjort en sammanséllning av de
tekniska verktyg som anvands for att bygga upp dessa webbsidor. Slutligen
har vi sammanfattat resultaten och formulerat vad som behdvs for att
utvecklingen av 6ppna kallkodsprogram skall fortsatta.

14



2 Oppen kéallkod och 6ppet innehall

- En undersdkning av och med erfarna
Internetanvandare

Olle Findahl & Hakan Selg

Sammanfattning

Program utvecklade med 6ppen kallkod och webbplatser med 6ppet innehall
producerat av internetanvéndarna sjalva kommer att ha en stor eller mycket
stor betydelse i framtiden. Den prognosen ger Sveriges mest erfarna
internetanvandare. Det framgar av svaren till en enkat riktad till
Dataforeningens Stockholmssektion. Over ett tusen personer har svarat
varav de flesta i sitt dagliga liv har ndra kontakt med utvecklingen av 6ppen
kéllkod/innehall. De flesta av dem bdrjade anvanda internet langt innan det
blev kant hos en bredare allmanhet. Tre av fyra anvander program som
bygger pa 6ppen kallkod och 6ver halften har sjalva erfarenhet att arbeta pa
detta satt med att utveckla programvaror. Man framhaller att redan idag ar
det fri programvara och 6ppna standarder som genomsyrar alla viktiga IT-
system. Stora foretag och banker ar mycket intresserade och fa kommer i
framtiden att betala dyra licensavgifter. Man pekar ocksa pa att kvaliteten ar
battre och att teknikférandringar slar igenom mycket snabbare nar program
bygger pa 6ppen kallkod.

Oppet innehdll som idag finns dverallt pa natet utnyttjas av de flesta. Ju
langre erfarenhet av natet desto vanligare &r anvéandningen. Men férutom
organiserade wikies av olika slag &r det mest det anvandarproducerade
oppna innehallet som manga utnyttjar, det som aterfinns i olika fora. Nastan
hélften uppger att de sjalv bidragit med innehall. Ofta sker det i
natgemenskaper med anknytning till de organisationer och natverk som de
tillhor.

Men det finns ocksa problem. Hit hor sékerhet och support. Finns inte detta
blir program med 6ppen kallkod mindre intressant for manga. Det &r
framfor allt de utan egen erfarenhet att arbeta med 6ppen kéllkod som har
dessa farhagor. For de mer insatta tillhor dessa missuppfattningar historien.
Idag finns bade support och uppdateringar. Fér ppet innehall handlar det
om innehallets saklighet och trovérdighet. Vem garanterar detta? Aven har
forekommer manga missuppfattningar och de &r vitt spridda. Vad som
behovs idag ar mer information om de méjligheter som finns. En fortsatt
utveckling mot 6ppna standards. Statliga direktiv om en 6vergang till 6ppna
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kéllkodsprogram inom forvaltning och myndigheter och ett 6kat tryck fran
konsumenterna.

2.1 Bakgrund

2.1.1 Oppen programkod

Idén om ett fritt och Oppet internet har funnits anda sedan internet borjade
att utvecklas. Fran borjan ett begransat fatal, som sedan blev till tusentals av
mycket kunniga dataprogrammerare, som till synes ideellt engagerade sig i
att skriva vérdefull ké&llkod som de sedan gjorde fritt tillgangligt for andra.
Dessa kunde i sin tur bygga vidare eller korrigera fel som de upptéckte.
Forutsattningen var att programkoden inte utnyttjades kommersiellt utan
fortsatte att vara 6ppen och fri.

Striden mellan 6ppna och proprietara program

Till en bérjan hade denna idé om 6ppen kéllkod (Open Source) ett starkt
stod bland pionjarerna, men i takt med att allt fler méanniskor bérjade
anvénda datorer &ven privat tog de kommersiella intressena 6ver. Arbetet
som lades ner pa programutveckling, i de allt mer dominerande
programforetagen som t ex Microsoft, sags som en investering som skulle
ge avkastning. De proprietara dataprogrammen saldes dyrt och med hjalp av
standigt nya dataanvéandare och arliga uppdateringar kunde intakterna hallas
pa en mycket hog niva.

Grundidén ar inte bara att salja ndgra program, utan att sélja ett helt koncept
med ett operativsystem som grund och sedan olika program som passar till
detta operativsystem. Det skall finnas installerat och klart redan nér
manniskor koper sin dator. Det ar bra for de proprietdra programmen
eftersom det haller konkurrenterna borta, men dyrt for anvandarna som
standigt maste uppdatera sina program. Det ar ocksa mindre bra for
utvecklingen eftersom konkurrensen blir snedvriden och alternativa
I6sningar halls borta. EU har ocksa uppmarksammat detta problem.

EU och Microsoft

Efter fem ars utredande kom EU i mars 2004 fram till att Microsoft brot mot
konkurrensreglerna i EU genom att endast Microsofts egna program, t ex
videospelaren Mediaplayer, var kompatibla med deras operativsystem
Windows, som totalt dominerar hela PC-marknaden. Denna i det ndrmaste
monopolsituation hade man skétt pa ett satt som hindrade konkurrens och
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var till skada for konsumenterna, menade EU. Microsoft tillsades att
omedelbart ge konkurrenterna tillgang till programkoden.™

Det kom dock att dréja mer an ett ar, till juni 2005, innan Microsoft
hérsammade denna begaran.'* Fortfarande i december 2005 var dock inte
EU n6jd. Man anklagade Microsoft for att man fortfarande héll inne med
viktig programkod vilket hindrade andra programtillverkare att uppna full
interoperabilitet med Windows PC och servrar.™ Trots nastan daglig
brevvaxling konstaterade EU i juli 2006 att Microsoft endast hade levererat
ofullstandiga och felaktiga uppgifter och man utdémde béter pa 280
miljoner Euro (Commission decision of 12 July 2006.).

Hosten 2006 ar Microsoft i fard med att lansera Vista, en ny version av sitt
operativsystem. En lang rad dataféretag som IBM, Adobe, Red Hat och
Real Networks har klagat att Vista innehaller en rad egenskaper som ar
amnade att stanga ut konkurrenter. Den 1 mars 2007 varnar EU ater
Microsoft, och sdger att man kan tvingas doma ut ytterligare boter tills
programutvecklare har fatt tillrackliga uppgifter for att deras program skall
fungera pa ett bra satt tillsammans med Windows nya operativsystem.®
Microsoft har svarat att ingenstans i véarlden har man mott ett sadant
ovanligt bemotande och detta kommer att stélla till problem for EU om man
vill utveckla en hogteknologisk ekonomi.'” Tidigare har man ocks8 hotat att
forsena lanseringen av den nya operativversionen Windows Vista pa den
europeiska marknaden.*® VVad som EU nu ocksé kritiserar &r att Microsoft
tar ut alltfor hoga avgifter for de nédvandiga data som de europeiska
programtillverkarna behover.'®

Microsoft, & sin sida, har sagt att Linux och 6ppen kéllkodsprogram har
inkraktat pd 235 av deras mjukvarupatent. Detta hot att stimma de som
anvander oppen kéllkodsprogram kan bli problematiskt for nystartade
startups och sma bolag (Mullins, 2007). Samtidigt har Microsoft nyligen
forlorat flera mal dar man funnits skyldig for patentbrott (Vaughan-Nichols,
2007). Det galler bl a for Explorer och anvandandet av MP3.

Arbete med 6ppen kéllkod

Arbetet med 6ppen kallkod har emellertid hela tiden pagatt i skymundan
padrivet av entusiaster spridda Gver varlden. Programmen benamns Open

13 CNN, 25 mars, 2004

' BBC News, 6 juni 2005

15 BBC News, 22 december 2005
16 CNNMoney, 2007

" The China Post Online, 2007
8 InformationWeek, 2006.

9 Reuters, 2007
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source software/Free software (OSS/FS, FLOSS, FOSS). Pa senare ar har
ocksa program utvecklade via 6ppen kallkod fatt ett genomslag bland
vanliga internetanvéndare, och de har visat sig ha minst lika bra kvalitet, om
inte battre, an de proprietara — de av ndgon agda, kommersiella
programmen.

Operativsystemet Linux har ocksa blivit lattare att installera och utgor idag
ett alternativ for storre foretag och myndigheter som varje ar betalar dyra
licenser for proprietara program. De skulle tjana miljontals kronor pa att
6verga till 6ppna program. Program som bygger pa 6ppen programkod, t ex
Open Office, ger ocksa mojligheter for manniskor med sma ekonomiska
resurser och manniskor i utvecklingslédnder att anvanda sig av datorer och
internet. Den enkla billiga “Hundra dollars datorn” som ar ténkt att lanseras
for barn i fattiga lander bygger exempelvis pa ett nedbantat Linux
operativsystem.

Nya affarsmodeller

En viktig drivkraft for arbetet med 6ppen kallkod ar ocksa de nya
affarsmodeller som har véxt fram. Har ar det inte programmen som man
tjanar pengar pa, eftersom de bara ar fria att anvanda icke-kommersiellt,
utan det man kan ta betalt for ar paketering, radgivning, anpassning och
uppdatering. Detta ar ett omrade som hela tiden vaxer och av rent
affarsmassiga skal ar ocksa dessa nya foretag angeldgna att program med
oppen programkod fortsatter att utvecklas. De satsar ofta egna resurser pa
detta utvecklingsarbete.

Saljarbetet &r delvis annorlunda jamfoért med kommersiella program
eftersom kunden ofta redan kanner till det 6ppna programmet som de laddat
ner och staller ofta mer ingaende fragor (Asay, 2007). Forséljarna maste
darfor vara mycket kunniga. En konsekvens kan bli att forsaljningen mer
riktar in sig de vana anvandarna och inte ar tillrackligt uppmarksam for
icke-anvandarnas behov. Pa kort sikt kraver de 6ppna programmen en storre
insats hos de ovana anvandarna och de foredrar darfor fortfarande de
kommersiella fardiga paketen. Men denna skillnad minskar och ér i vissa
fall borta, eftersom dven 6ppna program kan fas som fardiga paket med
support och uppdateringar for en mindre kostnad.

Oppna program i flera versioner

Kring de olika utvecklingsprojekten samlas programmeringskunniga i
sérskilda webbgemenskaper dar mycket av utvecklingsarbetet sker. Om nu
ett foretag vill paketera och salja tjanster kring detta 6ppna program géller
det att gora detta inom de granser som webbgemenskapen accepterar. Ibland
finns programmet i tva versioner — en dppen och fri och en betalversion med
vissa tillagg och kanske support och uppdateringar.
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Den ursprungliga licensen, GPL (General Public License) kréaver att dven
modifierade och vidareutvecklade versioner av 6ppen kallkodsprogram
maste forbli 6ppna, i de fall de distribueras vidare. En nedladdningsavgift ar
tillaten. Det finns nu ocksa en mangd andra licenser som ar mer tillatande &n
GPL t ex BSD licensen och Appache som tillater att man kan ta betalt for en
vidareutveckling av programmet och inte behdver visa andra vad man gjort.
Det gor det mojligt med specialanpassningar for olika tekniska l6sningar.
Om alla dessa olika varianter av licenser pagar nu en langvarig debatt, i
synnerhet kring hur en ny version av GPL skall se ut.

Databasprogrammet MySQL har sedan lange forekommit i tva versioner, en
fri version och en betalversion. Det programmet ingar nu ocksa i en
kombination med andra éppna program i det s.k. LAMP paketet
(Apache/MySQL/ PHP) via Knowledge Network. Detta finns att fa i tre
versioner: En fri 6ppen kallkods version, och tvd kommersiella versioner
med support och utdkad funktionalitet sa att programmen utan problem
dyker upp i en Windows liknande miljé. Programpaketet séljs under
benamningen “kommersiell éppen kallkod” och kostar nagon tiondel av de
proprietéra programmen. | fallet MySQL utg6rs majoriteten av
nedladdningarna av fria program och endast nagra procent betalar. Men
eftersom antalet nedladdningar ror sig om miljoner blir intakterna dnda
tillrackliga. Det viktiga dr att vidmakthalla balansen sa att karaktaren av att
det ar frdgan om ett 6ppet kéllkods program kvarstar. Den webbgemenskap
som vuxit fram kring utvecklingen av programmet &r avgorande for dess
framgang.

Utvecklingen av webblasaren Firefox

Det unika med Oppen kéllkodsprogrammen &r det satt som de utvecklats
genom en miljo som bygger pa samarbete i enlighet med den gamla Internet
kulturen. Dar ingar en stor mangd av frivilligt arbete, men for att arbetet
skall bli framgangsrikt kravs ocksa en tydligt organiserad hierarki, som
nedanstaende exempel hamtat fran utvecklingen av webbsokaren Firefox
visar. (Economist, 2006)

Figur 1 Oppen kallkodsmetoden. Exemplet hamtat fran utvecklingen av webb lasaren
Firefox

| centrum, ett dussin utvecklare pa heltid
400 personer som ar betrodda att skriva in kod i kallkodstradet

Tusentals personer skickar in patches (etablerar sig som talanger)

Tio tusentals laddar ner hela kallkodstradet for att granska delar

500 000 testar nya versioner. 1 av 5 sédnder in buggrapporter
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Intressant &r att de stora programforetagen liksom telekomindustrin nu inser
att man inte langre bara kan negligera eller bekdmpa den 6ppna
kéllkodutvecklingen, och darfor forsoker man pa olika satt nu att liera sig
med denna. Om detta &r positivt eller negativt for utvecklingen av 6ppna
programvaror aterstar att se. Vad som nu kravs for en ytterligare utveckling
av oppna programvaror ar 6kade krav fran konsumenterna. De maste krava
att datahandlarna erbjuder datorer som redan fran borjan har andra
operativsystem an windows installerade. Da stangs inte programmen som
bygger pa oppen kallkod ute. Dell har planer att erbjuda ndgra av sina
datorer med ett sadant alternativ. Men framfor allt ar det statliga och
kommunala myndigheter som maste bli mer aktiva. Har behovs initiativ som
driver p4, vilket skulle kunna bespara skattebetalarna stora utgifter. Polisen i
Stockholm &r pa vag att ga dver till 6ppna kallkodsldsningar och en
utredning fran statskontoret lyfter fram dessa mojligheter till stora
besparingar. Sverige ligger dock hér pa efterkalken om vi jamfor med andra
europeiska lander som t ex Frankrike.

Frankrike och dppen kéllkod

| Frankrike har anvandningen av 6ppna program kommit betydligt langre an
i Sverige. Polisen anvander t ex Open Office och skattemyndigheten
Firefox. En mer genomgripande férandring ager rum under sommaren 2007
da den franska nationalférsamlingen med alla dess ledaméter skall byta
operativsystem och ga over till Linux (Unbuntu). Enligt en utredning, som
ligger till grund for dvergangen, kommer man, trots vissa installations- och
inlarningskostnader, att géra betydande ekonomiska besparingar. Och
framfor allt ar tanken att nationalférsamlingen kan visa végen for hur det
“allménna”, stat och kommun, kan minska sina I1T-kostnader (Guillemin,
(2007). Man kommer ocksa att anvanda 6ppna kallkodsprogram som
Firefox, OpenOffice och e-post programmet Thunderbird.

Over hela vérlden pagar nu detta utvecklingsarbete. Fragan, som vi senare i
denna undersokning kommer att stalla, ar hur aktiva och engagerade
svenska datakunniga personer ar inom detta omrade och vad de tror om
framtiden?

2.1.2 Oppet innehall

Internet har lange varit en plats dit man kan ga for att lasa och hamta
information. Man letar upp information som nagon annan producerat,
vanligen ndgon som gjort detta som en del av sitt arbete. Ibland har detta
innehall varit gratis, ibland har man fatt betala en slant for att lasa och ladda
ner innehallet.
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Webbplatser for 6ppet innehall

Vad som blivit allt vanligare under de senaste aren ar inte bara att innehallet
ar gratis utan ocksa att innehallet i allt stérre utstrackning produceras av
anvandarna sjalva. Det gor de helt ideellt utifran ett eget engagemang, precis
som de som arbetar med 6ppen programkod. Skillnaden har &r antalet. Aven
om det finns tiotusentals entusiastiska programmerare sa ror det sig om
miljontals internetanvandare som aktivt skickar in innehall for att publiceras
online pa olika webbplatser och som bidrag i olika webbgemenskaper,
“communities”. | de flesta fall hamnar innehallet inom den webbgemenskap
som man &ar engagerad i men i vissa fall riktas intresset mot vissa globala
webbplatser som YouTube (videoklipp), Flickr (Foto), MySpace (vénner,
musik) m fl Intressant &r att dessa sidor, med alla sina miljontals besdkare
(MySpace 26 miljoner/ménad)®, nu blivit kommersiellt mycket intressanta
och kopts upp for miljardbelopp. Platser dar manga manniskor samlas drar
ocksa till sig annonsorer. Samtidigt startar konkurrerande sajter som
Soapbox, Google Video, Yahoo Video and Revver.

Globalt blir nationellt och lokalt

Mer intressant &r att det ocksa véxer fram lokala motsvarigheter till dessa
webbplatser, for publicering av musik, bilder och video, i manga lander bl a
I Sverige. Tanken &r att de amerikanska webbplatserna riktar sig till en
elitpublik medan det troligen finns samma intresse bland mer vanligt folk,
om manniskorna som deltar och visar bilder och filmer finns i ndrheten och
talar samma sprak. Dessa webbgemenskaper spelar da ocksa rollen av
motesplatser och &r inte bara arkiv for innehall. Bilddagboken, en webbplats
dar man kan publicera bilder, har salunda blivit sarskilt popular i Dalarna
och Gastrikland medan Pixbox ar som popularast i Norbotten. Det beror pa
att de mest aktiva personerna att skicka in bilder, och deras vanner, bor just
dar. (Selg & Findahl, 2007)

I Norden har t ex det svenska Lunarstorm och det finska Habbo hotel samlat
hundratusentals ungdomar. Lunarstorm, en motesplats dar man presenterar
sig med sina vanner, har 1,2 miljoner medlemmar i Sverige vilket motsvarar
90 % av hogstadieeleverna (2005). Ett forsok att starta en motsvarande
engelsk webbplats har inte varit lika framgangsrik.

| Habbo hotel gar man runt som en tecknad figur och kan kopa fiktiva saker
for riktiga pengar. Habbo hotel finns i 29 lander, med 7 miljoner besokare i
manaden.?

20 Cnet news 5.10.2006
2L BBC News, 22 december 2005
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Vanligen ar ekonomin grundad pa en kombination av annonsintakter och
medlemsavgifter. | fallet Lunarstorm &r férdelningen 60/40. Ofta ar
medlemskap gratis men som premiummedlem far man betala en mindre
avgift. Andra webbplatser som MySpace och YouTube bygger helt pa
annonsintakter. Tanken ar har ocksa att musikgrupper skall kunna sélja sin
egen musik, till det pris man sjélva bestdammer.

Nar det galler webbgemenskaper for 6ppet innehall och anvandarmedverkan
finns det har en variation av webbplatser fran dem som enbart bestar av
anvandarskapat oppet innehall till rena spel dar innehallet ar skapat av
kreatrer och programmerare och anvéndarnas insats ar att anvanda sig av
detta. Daremellan finns webbgemenskaper som bestar av en kombination av
innehall skapat professionellt av webbplatsen och innehall som anvéandarna
tillfor.

Copyright problem

Ett problem med dessa webbplatser dit manniskor kan skicka in vad de vill,
ar att langtifran allt &r en produkt av den som skickat in innehallet. Istéllet
bestar det ofta av musik, bilder eller videoklipp som &r hamtade fran nagon
annanstans, utan upphovsmannens kannedom eller tillatelse. Detta innehall
kan sedan kopieras, goras om och laddas ner av andra. Detta ar en orsak till
dessa webbplatsers globala popularitet. Ibland ses detta som god PR, men
nar webbplatserna tjanar pengar pa att salja annonser som presenteras for
alla dessa miljoner besokare, da forsoker de stora musik- och filmbolagen
att med sina jurister, inte bara paverka politikerna att infora strangare lagar
mot de som laddar ner, utan ocksa att stimma webbplatserna. Lat oss ta
exemplet YouTube.

YouTube

YouTube startades av tre yngre man i ett garage i februari 2005 och nadde
efter mindre &n ett ar miljontals besokare. Till YouTube kan vem som helst
ladda upp och ladda ner videos. Manga filmer &r privata men manga &r
ocksa kopior av andras filmer och TV-program. Det ror sig om hundra-
tusentals filmer. Nar Google i november 2006 kdpte YouTube, for 1,6
miljarder dollar, hangde en mangd atalshot for copyrightshrott dver
webbplatsen. Samtidigt hade man 20 miljoner besokare i manaden. Google
sag YouTube som en enorm annonsplattform och forsokte fa mediebolagen
att acceptera detta.” | utbyte skulle man fa dela p& annonsintakterna.
Warner Music, Universal Music och Sony BMG har skrivit under sadana
avtal. Det har ocksa amerikanska mediebolag som NBC, CBS och Fox och

22 Financial Times, 2.11.06.
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aven engelska BBC.?® ViaCom med MTV forhandlar fortfarande om ett
avtal samtidigt som man har stamt YouTube p& 7 miljarder.**

Strategin fran mediabolagen &r idag i forsta hand att lata sitt innehall ligga
kvar tillgangligt pa webbplatserna samtidigt som man férsoker komma
dverens om att fa en del av annonsintakterna. Man hotar med jurister men
tvekar i de flesta fall att ga sa langt som till atal. Man har insett att man ar
tvungen att vara pa internet for att na den yngre generationen. MTV forsokte
t ex kbpa MySpace men Murdock bjod 6ver (580 miljoner dollar 2005).
MySpace startade 2003. Man har ocksa startat egna webbplatser dar det ar
mojligt att ladda ner musik och video. Denna instéllning hos mediabolagen
ar vasensskild fran situationen for bara nagra ar sedan da musiksajten
Napster tvingades stanga. Niklas Zennstrom, en av ménnen bakom
fildeIningsprogrammet Kazaaa, erbjod sig ocksa att samarbeta med
musikbolagen. De sa da blankt nej. Istéllet ville de stoppa och kriminalisera
all nedladdning av musik och film Over internet. Idag betalar de miljarder
for att komma Gver sadana webbplatser.

Det finns dock en del fragetecken kring synen pa webbgemenskaper som
annonsplattformar. Annonserna far inte bli alltfor stérande for besokarna.
Det &r ett problem sarskilt nar innehallet ar rorliga bilder, da maste ocksa
reklamfilmerna vara som i TV, och fragan ar hur manga sekunder besokarna
accepterar? Har maste man ocksa ta hansyn till dem som skickar in eget
material och inte stora kanslan av webbgemenskap. (Selg & Findahl, 2007)

Wikipedia

En annan utvecklingstrend inom &ppet innehall &r att forsoka samla
anvandarnas kunskaper inom olika omraden. Det kan gélla en encyklopedi
som Wikipedia eller mer specialiserade webbplatser inriktade pa resor, eller

elektronik eller skidakning. Det mest framgangrika exemplet ar
uppslagsboken Wikipedia.

Wikipedia ar en 6ppen encyklopedi som bestar av 4 600 000 artiklar pa éver
100 sprak. Den engelska varianten ar den storsta med 1 600 000 artiklar (jan
07). Vem som helst far bidra med texter eller korrigera och lagga till texter
som redan finns.

Det kan vid forsta anblicken tyckas forvanande att en webbplats for oppet
innehall blivit framgangsrik just inom detta omrade. Traditionellt &r
uppslagsbocker ett resultat av betalda experter inom smala begrénsade
omraden. Dessa vélkanda auktoriteter inom sina &mnen ar garantin for
uppgifternas vederhaftighet. Hur skall da en webbplats dit vem som helst

BT7T,5.2.07
% Reuters 13.2.07
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kan skicka in artiklar fa en trovéardighet? Det finns exempel pa hur politiker
skickat in artiklar om sig sjalva. Hur historien bakom olika foreteelser
snedvridits. Det géller t.o.m. historien bakom Wikipedia, dar t ex viktiga
namn uteldmnats o.s.v. Samtidigt har jamforelser mellan Encylopedia of
Brittanica och Wikipedia slutat oavgjort (Nature, 2005). En styrka hos
Wikipedia &r snabbheten. Nya fenomen och hé&ndelser finns inlagda efter
nagra dagar och ibland efter nagra timmar. Kontroversiella fragor markeras
med varningar och ibland férekommer alternativa skrivningar.

For att stavja missbruk har Wikipedia successivt utvecklat ett
granskningssystem. Grundprincipen &r att det i Wikipedia endast skall
finnas redan kant innehall som kan verifieras med referenser och lankar till
anvanda kallor. For att kvaliteten i innehallet skall bibehallas, trots alla som
bidrar, finns forutom den anvandarstyrda kontrollen ocksa ett organiserat
kontrollsystem med redaktdrer och administratérer. Allt arbete, forutom
nagra fa anstéllda, ar oavlonat.

Figur 2 Diagram 6ver Wikipedias organisationsstruktur

|5 utvecklare (2 anstéllda)

28 stewards

Nagra hundra administratorer

Tiotusentals aterkommande redaktorer

67 000 som korrigerar och gor tillagg

43 miljoner unika bestkare fran US (jan 2007)
Globalt 165 miljoner besokare

Agare ar Wikipedia Foundation, en icke vinstdrivande institution,
finansierad via bidrag och gavor. Innehallet lagras pa ett hundratal servrar
runt om i varlden. Varje dag kommer det in en lang rad nya artiklar och
forslag till tiotusentals korrigeringar och tillagg. Allt nytt listas liksom
andringar. Man kan begara att fa kommentarer men det sker ocksa en
kontroll fran andra anvéandare. Det finns tiotusentals aterkommande
redaktorer som har blivit betrodda. Dar finns ett hundratal administratorer,
valda av webbgemenskapen, med speciella rattigheter att uppréatthalla
kontrollen och gallra i insénda texter. Dar finns ocksa 28 stewards med annu
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storre rattigheter, ocksa de valda. Dar finns ocksa en juridisk kommitté och
en skiljedomstol. Historien bakom varje artikel med revisioner och
andringar liksom vem som har gjort dessa arkiveras och finns att leta upp.
Det hindrar dock inte att felaktigheter infors, ibland rena forfalskningar. En
del artiklar ar oavslutade, andra endast pabérjade. Strategin ar inte att géra
det sa svart som mojligt for felaktigheter att slinka in utan att gora det sa latt
som mojligt att hitta felen.

Andra wikies

En "wiki” ar en online databas med webbsidor dér innehallet kan redigeras
av vem som helst med valfri webblésare. Programvaran ar en Linuxbaserad
mediawiki. Pa ett enkelt satt kan nya sidor och lankar skapas. Foretag och
organisationer skapar ibland interna wikis. Vill man skapa en egen wiki kan
man ga till en wikifarm for att Iana och hamta en wikia sarskilt lampade for
olika webbgemenskaper.

Det finns idag ett hundratal wikis inom sa gott som alla omraden, fran
geografi och teknologi till kultur och politik. Férutom wikipedia, som gett
upphov till andra wikis som wikinews och wikibooks, finns bl a wikitravel
om resor och mer speciella webbplatser som wikileak, dér det finns
mojlighet att lacka offentliga dokument.

Wikia som affarsmodell

2004 startades "eHow.com”, en “Hur skall man gora” - webbplats dér
innehallet skrevs av betalda frilansskribenter och finansierades av annonser.
Den gick runt men inte mer. Grundaren ville utveckla webbplatsen och
startade 2005, "wiki-How”, nu byggd inte pa betalda skribenter utan, pa
samma satt som Wikipedia, pa internetanvandarna sjalva. Vem som helst
fick skriva och andra i texterna. Till sin férvaning fann grundaren att manga
av sidorna var mer informativa an de som skrevs av de betalda experterna.
Juli 2005 fanns dar 6ver en miljon besokare. Eftersom kostnaderna ar laga
behovs inte s& mycket annonser for att de skall ge vinst.”®

Jimmy Wales, grundaren av Wikipedia, hade en annan affarsmodell, Wikia.
Den var att lana ut programvara, mediawiki, som kan anvéndas for att bygga
upp en webbplats for Gppet innehall. Det ar 6ppen programvara men
kombinerad och paketerad pa ett satt som passar for en webbplats, som skall
baseras pa 6ppet innehall som anvandarna sjalva bygger upp. | paketet ingar
annonsplatser och i éverenskommelsen ingar att inkomsterna fran dessa
delas mellan utlanaren och de som ansvarar fér webbplatsen. Det finns nu
en mangd sadana wikis specialiserade pa allt fran Star Wars till psykologi

2 New York Times, In wiki, everyone helps, but wheres the profit?
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och Ipod. Antalet véxer hela tiden. En hel del av dessa wikis &r mycket
specialiserade och har endast ett begransat antal producenter och besokare.

Den senaste fasen i denna utveckling ar att Jimmy Wales, férutom sina
vinstgivande Wikias, har slappt inte bara programvaran utan hela wiki-
paketeringen fri. Med hjalp av denna 6ppna tjanst kan vem som helst starta
en wiki kring ett amne med fri tillgang till den Linuxbaserade
programvaran, och 100 % av annonsintékterna. Det &r en enkel affarsmodell
med en kombination av bade 6ppen kallkod och dppet innehall.?® Kravet &r
att lanken till Wikia finns kvar.

Bloggar och Wikia

Den nyaste idén &r ett antal Wikia-tidskrifter som baseras pa bloggar och
som lanserades i borjan av 2007.%” Det handlar om anvandardrivna
webbplatser om underhéllning (nyheter och recensioner), lokala samhéllen
(nyheter och information om lokala handelser) och politik (internationell,
nationell och lokal). Enligt Technocrati, en sokmotor for bloggar, finns det
55 miljoner bloggar, av vilka de flesta inte lases av nagon. Idén med dessa
Wiki- webbplatser ar att skapa webbplatser dér dessa bloggar kan
publiceras. Medlemmarna i webbgemenskapen kan sedan paverka
redigering och vad som skall publiceras. De kan kommentera innehallet och
komma med egna artiklar. Finansiering av webbplatsen sker via annonser.

Creative commons och licenser

Det insanda materialet kommer fran anvandarna sjéalva och kan diskuteras
och kompletteras och byggas pa av andra. Vad galler da rattsligt, i fragor
som upphovsrétt, kopiering och vidareanvandning av innehallet? Ett svar
ges om innehallet faller inom "Creative Commons”. Det ar ett juridiskt
ramverk som har tillkommit for att komplettera det vanliga copyright-
skyddet. Utgangspunkten ar att allting som forfattas automatiskt har ett
copyright skydd. For att friskriva sig fran denna rattighet och gora detta
innehall till allmén egendom kravs en licens. Idag omfattar Creative
Commons 3.0, sex olika licenser som ror ratten att anvénda privata
rattigheter for att gora nagot till allman egendom.”®

Den mest restriktiva versionen, Attribution non-commercial, no derivates
(by-nc-nd), tillater andra att ladda ner innehallet och dela det med andra sa
lange de refererar till forfattaren och uppger orginalkallan. Innehallet far
inte dndras eller utnyttjas kommersiellt. Den mest 6ppna licensen (by)
tillater andra att distribuera, redigera, géra om och bygga vidare pa

% Reuters, Dec 11, 2006
2" dotJournalism, 13.2.07
% PCPRO, 27.2.07
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innehallet, aven kommersiellt, s lange de ger credit till forfattaren av
ursprungsversionen. Mellan dessa tva licenser finns det fyra andra med
varierande grader av tillatelser.

Det 6ppna innehallet, producerat av anvandarna sjélva, blir det mer av
overallt pa internet. Vi vet fran tidigare undersékningar att manga vanliga
internetanvéndare &r aktiva att kommunicera med andra via e-post och chat.
De skickar ivag och tar emot dokument, bilder och musik. Detta sker inom
den privata sfaren med redan kdnda manniskor. Internet gér det nu mojligt
att gora privat innehall offentligt. Det dyker upp pa egna hemsidor och
bloggar, pa wikies och andra organiserade webbplatser och i olika slags
webbgemenskaper. Men vem producerar detta innehall? | manga
webbgemenskaper &r det ett mindre antal personer som ar de mest aktiva
och utgor sjalva drivkraften. Det géller &ven Wikipedia och andra wikies.

Fragan har ar vilka som engagerar sig i denna sorts aktiviteter och hur
vanligt det ar for de med lang datorerfarenhet. Hur vanligt ar det att man gar
utanfor det privata och engagerar sig i arbetet att skapa 6ppet innehall och
vidareutveckla 6ppen programkod? Har riktar vi in oss pa de erfarna
dataanvéndarna. | det har fallet medlemmar i Dataforeningen.

2.1.3 Syfte och fragestallningar

Vilken kunskap har erfarna och kunniga dataanvéndare av foreteelser som
oppen kallkod och dppet innehall? | vilken man ar de engagerade i att
anvanda och bidra till sddana aktiviteter och vad tror de om deras betydelse i
framtiden?

2.2 Metod

Efter samtal och intervjuer med nagra erfarna personer som arbetat med
oppen kallkod och med att bidra med texter till sidor med 6ppet innehall,
formulerade vi ett antal fragor (20st) som vi satte ihop i en webbenkét (Easy
Research), efter diskussioner med den referensgrupp som ingar i projektet
NamNam. Enkatadressen skickades ut till en lista personer (10 000
personer) som ingar dataforeningens Stockholmssektion. Gar man till denna
webbadress 6ppnar sig inledningen till enkaten. Varje fraga maste besvaras
innan nasta fraga visar sig pa skarmen. En paminnelse skickades ut efter
nagra dagar och ytterligare en paminnelse en vecka senare. 1176 personer
besvarade enkaten.

Syftet var inte att nd ett befolkningsrepresentativt urval internetanvéandare
utan att na sa manga kunniga och erfarna internetanvandare som majligt. |
ett representativt urval ar denna grupp alltfor liten. Darfor riktade vi in 0ss
pa dataféreningens medlemmar och forvéantade oss att finna manga av dessa
erfarna dataanvandare dar. Nar undersokningsresultaten var bearbetade och
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klara diskuterades de vid tva workshops samarrangerade med
dataforeningens 0ppen kéllkodssektion.

2.3 Resultat

De som besvarade enkaten visade sig, som forvéntat, i huvudsak vara
medelalders hogutbildade man. Dér fanns dock bade kvinnor och yngre
méan, men genomsnittsaldern l1ag kring 45 ar. Det anmarkningsvarda ar deras
langa erfarenhet av datorer och internet. Har finns ett hundratal personer
som var uppkopplade pa internet redan pa 80-talet och 25 av dem redan
1980. Vi kan kalla dessa forsta internetanvandare for “Pionjarerna”.”® De
tillnor en unik grupp som ar langt fore alla andra vid en tidpunkt da internet
fortfarande for de flesta &r ett ok&nt fenomen.

Figur 3 Svarspersonernas erfarenhet av Internet

Nar borjade du anvanda internet?

25

Innovatorer
20 - I} -

L A

T e B R
Tidiga
anvandare

Pionjdrer

| borjan pa 90-talet borjade internet att uppmarksammas och bland de forsta
som provade den nya tekniken kring 1990-1992 var “Innovattrerna”.
Fortfarande var tekniken kranglig men dess majligheter var stora och
intressanta att utforska. Antalet personer som anvéander internet ar
fortfarande mycket begransat.

*° Féregéngaren till Internet var Arpanet som utvecklades i USA under 70-talet for att
skicka e-post och filer i datanatverk. (Wikipedia). Forsta e-posten togs emot i Sverige 1983.
(Hamngren & Odnoff, De byggde Internet i Sverige. 2003)
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Figur 4 Svarspersonernas erfarenhet av internet jamfort med svenska folkets

Nar borjade du anvanda internet?

Svenska folket som internetanvandare

Innovatorer

Svarspersonerna som internetanvandare

Pionjarer

| mitten pa 90-talet, 1993-1995, borjar internet att sprida sig bland de
datakunniga. Internet far ocksa en del uppméarksamhet av medierna. Det
sker nu en mangdubbling av internetanvandarna, men fortfarande rér det sig
om en begransad grupp som vi nu kan kalla “Innovatdrerna”. Dessa utgor
den storsta gruppen bland vara svarspersoner. Nagon mer allméan
anvandning av internet finns annu inte.

1994 gors Netscape, en sokmotor foér World Wide Web, fritt tillganglig att
ladda ner for anvéndning och darigenom kan en bred allmanhet borja att
utforska internet.*® Nu tar ocksa spridningen av internet fart och de som &r
de forsta att hoppa pa tillhor de “tidiga anvandarna™. | ovanstaende diagram
1 kan vi se hur vara svarspersoner fordelar sig pa de olika grupperna:
pionjarerna (171), innovatorerna (723) och de tidiga anvéndarna (219). Som
diagrammet visar utgdr de inget genomsnitt av internetanvéndarna, utan ett
speciellt urval som bérjade anvanda internet langt innan det fatt nagon storre
allman spridning. De har 13-14 ars erfarenhet av internet i genomsnitt, mot
7-8 ars erfarenhet bland vanliga anvandare. Samtidigt har de ocksa den

%0 Netscape var till en borjan ledande men mandvrerades ut av Microsoft och koptes senare
upp av AOL som endast var intresserad av varumarket “Netscape” och lade ner
verksamheten. Mozilla, en av Netscapes sokmotorer, frigjordes dock till ett program med
6ppen kallkod och bildade grunden till det nu framgangsrika Firefox. (Se t ex Wikipedia)
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ldngsta och djupaste erfarenheten av internets utveckling och dess
inneboende majligheter.

Jamfor vi dessa tre grupper finns det inga storre skillnader i alder eller
utbildning. 70 % har en universitetsutbildning. Det finns dock nagot fler
yngre bland tidiga anvéndare. Kvinnorna som bland pionjérerna bara &r ett
fatal utgor en fjardedel i de tidiga anvandarna.

Ser vi till verksamhetsomraden dominerar personer fran IT och
telekomsektorn. Har aterfinns ocksa de flesta pionjarerna. Lika manga
arbetar som konsulter. Det &r de tva stora verksamhetsomradena som star
for varsin tredjedel av vara svarspersoner. Offentlig forvaltning och
bank/finanssektorn star for varsin tiondel. Resterande personer ar uppdelade
pa en rad olika omraden.

Aktiva Internetanvandare

Alla vara svarspersoner ar mycket aktiva internetanvandare. 92 % av dem
anvander internet flera ganger om dagen pa arbetet. 87 % anvander ocksa
internet hemma dagligen. Har ar pionjarerna flitigast med 72 % flera ganger
dagligen, medan 51 % i de tidiga anvandarna gor detsamma. De andra
grupperna hamnar daremellan.

2.3.1 Oppen kallkod

Program som bygger pa 6ppen kallkod &r vélkanda for dessa erfarna
internetanvéndare. Tre av fyra anvander dem och bland pionjarerna
anvander 53 % dem regelbundet medan 34 % i de tidiga anvandarna gor
detsamma.

Nér det galler att sjalva arbeta med dppen kallkod har 6ver halften (55 %)
gjort detta, bland pionjarerna &r det tva av tre (65 %). | forsta hand ar det
fragan om viss erfarenhet medan det ar betydligt farre som &gnat sig
regelbundet at detta och skaffat sig en stor erfarenhet. Till stor del &r det
samma personer som utgdr karnan bakom samtliga typer av arbeten. Har
ingar personer fran samtliga grupper med minst deltagare fran de tidiga
anvéndarna, d v s de med kortaste erfarenhet av internet. Storst andel aktiva
Oppen kallkodsarbetare finns bland pionjarerna, men till antalet &r
innovatdrerna fler och de tidiga anvéndarna flest.
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Figur 5 Personer med stor och liten erfarenhet av att arbeta med 6ppen kallkod
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Ser vi narmare pa olika typer av verksamheter sa dominerar
utvecklingsarbeten av programvaror. En del arbetar med testverksamhet,
andra med olika former av utvardering som skall leda fram till ratt produkter
for ratt andamal. Att undervisa och sprida information om 6ppen kallkod
agnar sig en del at, medan andra gor kravspecifikationer, bestéller och
skater upphandling. En del agnar sig at forséljning av support och
konsulttjanter kring 0ppen kallkod. Det ar en affarsverksamhet som kan ta
manga olika vagar. Nagra haller pa med juridiska fragor och licenser och
nagra leder storre projekt som inbegriper 6ppen kallkod. (Se bilaga).

| vilket sammanhang sker da arbetet med program med 6ppen kallkod? Sker
det pa fritiden utanfor det ordinarie arbetet eller sker det pa arbetstid? 41 %
svarar att det sker pa arbetstid, 15 % séger pa fritiden och 45 % sager att det
sker bade pa arbetstid och fritid. F6r en majoritet sker det i anslutning till
deras ordinarie arbetsuppagifter.
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Figur 6 Pa uppdrag av vem och nar sker arbetet med éppen kallkod?
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Mycket av arbetet med 6ppen kallkod, hos denna erfarna grupp, ar saledes
inte rent ideellt utan det &r kopplat till deras ordinarie arbeten. Men dér finns
ocksa ett stort inslag av eget intresse hos halften (15 + 30 %) av de
tillfragade, och de flesta (15 + 44 %) agnar ocksa en del av sin fritid at
oppen kallkod. Vi far hér inte glomma att i webbgemenskaperna kring
oppen kéllkod finns ett stort antal yngre manniskor som inte finns med i
denna undersdkning och vi kan darfor anta att andelen ideellt arbetande
totalt &r fler an vad som framgar har.
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Arbetet med 6ppen kallkod sker inte isolerat. Tva av tre kdnner ndgon annan
som ocksa arbetar med 6ppen kallkod och bland pionjarerna &r det 72 %
som har likasinnade bekanta.

Figur 7 Beddmning av den dppna kallkodens betydelse i framtiden

Vilken betydelse kommer 6ppen kéllkod att ha i framtiden?
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De erfarna internetanvandarna har en mycket stor tilltro till dppna program.
Pa fragan om vad de tror om den framtida betydelsen av 6ppen kéllkod, sa
ar det bara fem procent av alla som bedémer dess betydelse som liten. Tva
av tre beddmer dess betydelse som stor eller mycket stor, och bland de mest
erfarna ar denna andel 75 % mot 59 % bland de med minst erfarenhet. Lat
0SS se pa nagra av motiveringarna:

Inom den offentliga sektorn dar sparkraven kommer att véxa och behov av nu IKT-
I6sningar 6ka kommer éppen kallkod och 6ppen programvara att spela en stor roll.

De stdrsta bolagen satsar stort. Banker ar mycket intresserade!!!

Det kommer att bli mycket svart for traditionella produktutvecklingsbolag att ta ut de
licensavgifter de idag gors. For att kunna konkurrera maste supporten vara battre an vad
du far i en aktiv open source comunity (nagot som allt fler upptacker séllan &r fallet). Det
finns fullgoda alternativ i fler och fler omraden i opensource-varlden och jag tror att det
pa relativt kort sikt kommer att paverka hur affarsmodellerna runt mjukvaruutveckling
kommer att se ut. Pengarna kommer man att tjana pa tjanster runt mjukvaran.

Se bara pa routrar, NAS-diskar och annan hardvara som idag bygger pa tex linux vilket
gor att en produkt som fran borjan hade ganska begransade features, kan bli ett riktigt
kraftpaket.

Fri programvara och dppna standarder genomsyrar redan idag alla viktiga IT-system som
existerar idag
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Négra menar att det ar kvaliteten som kommer att vara avgorande:

Inom javavarlden finns manga av de absolut basta ramverken inom éppen kallkod. Jag
anvander inte dessa for att de ar gratis, utan for att de ar de basta som gar att fa tag i.
tex Springframework, Hibernate, Webwork/struts mfl, mfl.

Alla som jag vet arbetar med Ok sager att kvalitén &r mycket béttre &n traditionella
kommersiella alternativ

Open source tenderar att kndppa till tillverkare av properitar kod - speciellt inom
applikationserver och integrationsomradena. Dessutom gér OS att nya tekniktrender
slar mycket fortare. T ex i Java har Java Business Integration (JBI) standarden tagit
fart pa grund av OS projekt.

Det ar skrammande vilket sloseri det ar att s& mycket utveckling bedrivs extremt ineffektivt.
Att arbeta med sluten kod leder till att tusentals projekt vardlen éver gor exakt samma sak,
de flesta med endast halvbra resultat, nér det mesta som behdvs redan &r klart och fritt
tillgangligt. Dessutom med kostnader for licenser. Man betalar alltsa pengar for att fa
mojligheten att mislyckas!

Andra pekar pa paverkan pa de proprietira programmen
Kommer att férandra affarsmodellen fér traditionella mjukvaruleverantorer.
Dar den 6ppna koden i sig inte blir viktig s& paverkar den anda marknaden

Paverkar leverantorer och olika standarder i branschen.

Aven om 6ppen kallkod kommer att fa storre betydelse i framtiden,
bedomer en del att ocksa de traditionella programmen kommer att vara kvar:

Har redan stor betydelse i vissa sammanhang, och ingen i andra. Finns for narvarande
inget tydligt business case i manga mogna foretag. IT doesnt matter...

OSS kommer att ha storre betydelse i framtiden men kommer inte att fullstandigt
konkurrera ut proprietara alternativ. Var sak har sin plats.

Open source kommer spela en/flera roll/-er som del av l&sningar som jag tror kommer
bestd av en blandning mellan licens och open source.

Det finns nagra som pekar pa faror som kan begréansa utvecklingen av 6ppen
kallkod Det galler forekomsten av mjukvarupatent, sakerhets- och
underhallningsaspekterna:

Det enda hotet mot 6ppen kéllkod r mjukvarupatent. Hoppas att de aldrig blir verklighet i
Europa!

Om mjukvarupatent blir vanligare i varlden far mojligen opensource vissa problem vilket
vore synd.

S& lange sakerhetsaspekterna inte kan losas pa ett tillfredsstallande satt blir betydelsen
liten eller forsumbar.
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Det &r viktigt att kunna fa support och garantier fran en leverantor, darfor tror jag inte att
oppen kallkod kan fa sa stor betydelse.

For komplexa miljoer ar det svart att fa support eller fa ta pa kompetens som kan
underhélla system och applikationer som bygger pa OKK.

P g a av 0kade sakerhetshot mot applikationer och system skrivna i 6ppen kéllkod sa blir
det mindre intressant. ett foretag som star bakom sina produkter och tar ansvar for att géra
dem sékra kommer att vinna pa sikt.

Det finns ocksa andra tveksamheter som kan verka begransande:

Oppen kéllkod tenderar att g& mot stangd med tiden. Foretag utvecklar egna Iésningar
med service/support inbakat.

Tror att manga kommersiella aktorer i, framférallt, USA och Frankrike kommer att lyckas
kapitalisera pa en folkrorelse --> mangas slit foder ett antal storre aktdrer som &r otroligt
smarta och strategiska.

Oppen kéllkod kommer att 6ka, men affarsmodellerna &r inte tillrackligt mogna for att
kunna utnyttja konceptet helt.

Professionella applikationer som har méjlighet till intakter kommer att drivas
affarsmassigt.

Trenden med &ppen kallkod ar tydlig dock kommer knappast kostnaderna att minska

Kraver okad medvetenhet, forstéelse och kunskap hos anvéandare

Slutligen ndgra kommentarer som ser arbetet med dppen kéllkod som en
borjan till nagot storre:

En annan sak som kommer att vara av mycket stor betydelse, rent av annu storre, ar éppna
standarder, t ex OpenDocument.

Jag vill ga langre an till 6ppen kéllkod, jag ser (och utvecklar just en affarsidé som bygger
pa det) cooperativ innovation som ett av de mest betydelsefulla satten att utveckla nya
produkter 6verhuvudtaget.

Vissa typer av l6sningar finns idag bara som 0ppen kéallkod, inte som
kommersiella I6sningar darfor att Microsoft med flera anser att
nischerna/marknaderna &r for sma for deras kommersiella losningar. Oppen
kéllkod hjalper dessutom till att stalla krav pa nivan nar det géller den
kommersiella marknaden. Dessutom stimulerar det till kreativitet och
kontinuerlig vidareutveckling av lésningar. Sist men inte minst
tillgangligheten for var och en att anvanda och skapa nagot av det som
finns, till en 1&g eller ingen kostnad. Oppen kéllkod har idag en sjalvklar och
viktig plats i tillvaron. Mycket kul att det finns mé&nniskor som tanker och
lever efter de varderingar som ligger till grund for 6ppen kéllkod. Tank
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tanken om detta skulle implementeras i storre omfattning inom andra
branscher an IT, hur varlden skulle se ut da. Fantastiskt spannande tanke!

2.3.2 Oppet innehall

Utbudet av sidor med 6ppet innehall pa natet vaxer hela tiden. Drivkraften
ar de enskilda anvandarnas aktiva engagemang. Hos manga av
Dataféreningens medlemmar ingar dessa sidor i vardagsanvandandet. 75 %
anvander uppslagsverk som bygger pa ppet innehall. En fjardedel,
anvander kataloger, handbdcker och nyhetsportaler som bygger pa frivilligt
arbete.

Figur 8 Anvéandning av 6ppet innehall uppdelat efter frekvens

Anvandning av 6ppet innehall

‘ W Ja, ofta @ Ja, ibland ‘

Uppslagsverk (t ex Kataloger (t.ex Open Handbdcker (t ex Nyhetsportaler (t ex Annat, exemplifiera
Wikipedia, Susning.nu) Project Directory, Wikitravel) Digg.com)
Archive.org)

Vanan att anvanda 6ppet innehall 6kar med erfarenheten med internet. Ju
langre tid man arbetat med internet desto mer anvénder man sig av oppet
innehall som finns tillgangligt pa natet. Det innebar att Pionjérerna &r de
flitigaste anvandarna medan de som tillhor de tidiga anvéndarna anvénder
webbplatser med 6ppet innehall betydligt mindre.
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Figur 9 Erfarenhetens betydelse for anvandningen av dppet innehall

Anvlndning av Oppet innehdl
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Uppslagsverk (t ex Kataloger (t.ex Open Project Handbdécker (t ex Wikitravel) Nyhetsportaler (t ex
Wikipedia, Susning.nu) Directory, Archive.org) Digg.com)

Wikies, som &r en fri programvara, anvands inte bara for utvecklingen av
uppslagsverket Wikipedia. Samma princip med att innehall laggs in som
andra sedan kan andra och komplettera tillampas aven inom féretag och
projekt. Har nedan foljer nagra exempel fran enkétens Gppna svar:

Anvanding av Wiki i anslutning till utvecklingsprojekt

Wiki for interna portaler pa arbetet

Lexikon och ordbdcker, d&ven mer specialiserade gar ocksa att hitta.
Latinlexikon

Ordbdcker och lexikon

Férutom ovan ndmnda organiserade sajter med lexikon och ordbocker ér det
mest anvandarproducerade 6ppna innehallet som manga utnyttjar, det som
aterfinns i olika fora. Det &r har en av internets unika maojligheter finns,
som en motesplats dar ménniskor med samma intressen kan tréffas och
utbyta asikter och erfarenheter.

Det finns ju massor av phpBB forum och bloggar som bygger innehall, med bade fakta och
personliga omdémen.
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Diskussionsfora, i synnerhet de som &r nischade mot en specifik typ av problem, anvander
jag standigt och sedan mer an femton ar tillbaka for att hitta info och losningar pa problem
som jag kort fast med i jobbet.

Majoriteten av det innehall sokmotorer redovisar som svar pa mina sokningar ar 6ppet
snarare an kommersiellt innehall

Vanliga diskussionsfora inom ett visst specialomrade kn val raknas hit

Sokbara diskussionsgrupper som till exempel cint, sweclockers, fotosidan och mytreo.net
tycker jag hor till Open Content.

prisjakt.se

Hér har naturligtvis de som arbetar med datorer och programering skapat
sina egna fora och mdtesplatser:

Jag soker ofta information om problem med programvaror pa diverse forum

Gamla hederliga Use groups hos framst kommersiella leveranttrer. anvandargrupper som
itproffs.se

Olika forum, driver sjélv ett forum med min egen 6ppna kod.
Jag soker ofta information om problem med programvaror pa diverse forum

Platser som ITproffs.se anvander jag dagligen i mitt arbete.

Manga &r specialiserade

Linuxportalen.se

sourceforge for olika utvecklingsprojekt.

Dokumentation kring olika open source-ramverk, design-pattern beskrivningar och dylikt.
CMS verktyg likt Joomla

Utvecklar-communities, t ex CodeProject, Pellesoft

Men &ven andra &amnesomraden finns representerade
Biologiska databaser

forum for mod och level editing for spel www.experts-exchange.com

Artikelarkiv pa rollspelswebbplatser

familjeliv.se, www.team-mediaportal.com

Det 6ppna anvandarproducerade innehallet kan ocksa vara i form av filmer
och bilder.

bilder (flickr), 1ankar (del.icio.us), musik,
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Finns lite bilddatabaser pa natet dar fotografer slapper sina bilder under CC-licens (eller
motsv).

del.icio.us, slashdot, flickr

Men det finns ocksa de som lyfter fram problemen med det 6ppna innehallet
pa natet. Det galler i forsta hand trovardigheten, samma problem som kom
fram nér det géllde program som bygger pa 6ppen kallkod.

Ett problem har ar ju kéllkritiken. Hur vet man att det som star verkligen stammer.

Wikipedia och andra verkar ha problem med innehallskrig.

Dessutom, vad séger t ex arbetsgivare om att deras medarbetare stjal arbetstid genom att
arbeta for andra nar de skulle arbeta for sin arbetsgivare istallet? Basala moralidéer
verkar inte vara pa modet i vissa kretsar. Manga ganger sa blir nog motiveringen och
vinsten med att arbeta at andra ocksa valdigt tunn och obskyr, dven om den egna
organisationen/arbetsgivaren skulle ha nagon form av nyttjande av aktuella programvaror
eller datakéllor.

Egna bidrag till 6ppet innehall

Drygt var tredje (37 %) av dem som svarat pa enkaten har ocksa sjalva
bidragit med innehall. Bland innovatorerna ar det nastan halften.

Figur 10 Andelen av de olika grupperna som bidragit med 6ppet innehall

Bidragit med inneh0ll till community dOr man Or medlen

‘ HfleragOnger OnOgra gDnger‘
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Pionjdarer Innovatérer Tidiga anvéndare

Flitigast ar en del av pionjarerna, Men de ar inte s manga till antalet att de
kan fylla upp natet med innehall. Det stora antalet aktiva internetanvéndare,
som producerar innehall, kommer med de tidiga anvandarna fran mitten av
90-talet. De bar upp en stor del av det 6ppna innehallet. Forvanande &r inte
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att tva av tre tillméater “Oppet innehall” en stor eller en mycket stor betydelse
i framtiden. Endast 3,5 % av dem som svarat pa var enkat bedomer dess
betydelse som liten infér framtiden. | diagrammet nedan har vi samlat de
som anser att 6ppet innehall kommer att ha stor eller mycket stor betydelse
for internet i framtiden.

Figur 11 Andel som anser att 6ppet innehall kommer att ha stor betydelse

Vilken betydelse kommer Oppet inneh(ll att ha i framtiden?

‘ H mycket stor betydelse [Ostor betydelse ‘
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Pionjarer Innovatorer Tidiga anvandare

Men det finns problem. Det som néstan alla ndmner i sina kommentarer &r
trovardighet och sakerhet. Vem garanterar detta?

Problemet ar ju validering och darmed trovardigheten pa innehallet. Vem bar ansvaret for
riktigheten?

Jag kanner osékerhet om riktihet i innehallet om det inte garanteras/ granskas fore
publicering

Dock finns en viss risk for ensidighet eller dalig faktakontroll, samt rena felaktigheter.

Négra menar att problemet ar allvarligt.

Tyvarr ar det sa att sakligheten och att innehallet inte kopieras enligt upphovsrattsliga
lagar kommer att vara avgérande for 6verlevnaden. Om det visar sig att det kommer att
finnas mycket osakligt innehall kommer intresset att forsvinna snabbt

Eftersom det alltid finns personer som av olika skéal kommer att sabotera grundtanken med
oppet innehall (kan vara inlagg av lankar till porrsajter, rena reklaminlagg m m.), tror jag
att det finns en grans for hur éppet det kan vara. Redan nu har ju sajter fatt gora wikisidor
read-only...
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Svart att veta om innehallet ar korrekt om alla bidrar. Det finns fortfarande plats for
organiserat innehall dar nagon tar pa sig valideringsansvaret. Kanske blir det till och med
ett bakslag for 6ppet innehall och vi blir beredda att betala for att vara sékra pa att
innehallet &r sant och korrekt.

Men innehallets 6ppenhet kan ocksa oka sakerheten
Enda séattet att f& sakra system med sparbarhet
Fler har mgjlighet att ge sin vinkling av nagot

Att den &r éppen bidrar till 6kad kodsékerhet.

De positiva sidorna lyfts ocksa fram i kommentarerna

Detta ar for manga det enda vagen att kunna astadkomma nagot pa natet. Helt enkelt en
livsforutsattning. Mycket viktigt!

Att alla kan bidra till publicering bryter det manghundraériga publiceringsmonopolet
Det &r har styrkan med Internet och informationssamhallet kommer till sin fulla réatt.
Demokrati, snabb informationsspridning

Ju enklare det blir ju mer vill folk interagera med andra med samma intresse

Nagra betonar att enkelhet &r nddvandig
Enkla hjalpmedel &r en férutsattning

Ju enklare det blir ju mer vill folk interagera med andra med samma intresse

Sma communities kan fa problem

Sm& Communities kan ha svart att Gverleva samt att det kravs en hel del kunskap internt
for att underhalla Oppet innehall (sma foretag innehar inte den kunskapen) Sma féretag ar
oftast beroende av konsulttjanster och med éppet innehall hamnar man i ytterligare en
osaker zon

Samma som fér éppen kallkod. Stor betydelse i vissa sammanhang, ingen i andra. Det &r
lite som med arbetsrétten: funkar i stora mogna foretag, katastrof for startups...

Affarsmodellerna kommer att foréandras

Kommer att férandra rollen och affarsmodellen fér medieféretag, sarskilt tidningar och
uppslagsverk som NE, Webster, m m.

Jag tror mer pa Gppen kallkod &n 6ppet innehall utifran ett kommersiellt affarsperspektiv
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2.3.3 Natverk och Communities

Innehall som produceras av manniskor utan ersattning och pa fritiden utgor
ocksa ett vanligt inslag i foreningar och organisationer med egna hemsidor.
Dataf6reningen ar en sadan community som samlar manniskor med
gemensamma intressen. Men manga av dataféreningens medlemmar ar
ocksa medlemmar i andra webbgemenskaper. Det galler sarskilt de med
lang erfarenhet av internet. Halften av pionjarerna & medlem i andra
communities &n dataféreningen.

Pionjarer  Innovatétrer Tidiga
anvandare
Medlem i annan community &n 46 % 37 % 23 %

dataféreningen

35 % (389 personer) av de svarande ar med i en eller flera communities
forutom dataforeningen. Av dessa har halften uppgett namnet pa sadana
webbgemenskaper, Halften &r engagerade i communities som har att géra
med deras professionella intressen d v s i det hér fallet dator,
programmering, 6ppen kallkod (framfor allt Linux) eller med teknik och
utveckling i allmanhet. Har forekommer ocksa professionella communities
(t ex shortcut och pellesoft) och for t ex lakare och larare eller mer allméannt
for akademiker.

Den andra halften av communities rér helt andra omraden. (En del av dem
som svarat ar engagerade i bada typerna av webbgemenskaper). Det kan
rora allt fran bétar, akvarier och idrott till korsdng. Aven hir har det skapats
communitites med webbsidor for information och kommunikation.
Tillsamman med andra med samma intressen skapas innehallet. Fokuset ar
det gemensamma intresset. Det finns ocksa nagra som ar engagerade i
spelcommunitites och nagra i communities av rent social karaktar, men de
ar inte sd manga. Pa natet finns ocksa communitites uppbyggda kring en
oppen publicering av bilder och nyheter dar en del bidrar med innehall. Har
finns ocksa olika typer av “wikies” déar nagra ar engagerade i att skicka in
material. Betydligt ovanligare ar det med politiskt engagerade communities.
Det finns nagra om konsumentfragor och nyheter. Nagra ar ocksa
engagerade i verksamhet kring sitt boende.
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Tabell 1 Vilken slags communities dar “Oppet innehall” forekommer &r
dataféreningnes medlemmar engagerade i forutom dataféreningen?

datorrelaterade communities 54 27
open source 15 8
teknik mer allmant 11 6
proffesionellt yrkesintresse 15 8 49%
fritidsintresse 61 31
sociala 9 5
konsument, politik 5 3
publicering, tidning 13 7
wiki 6 3
boende 3 2
foraldrar 2 1
spel 6 3 51%
summa 200 100

Att det har inte bara ar en fraga om att ta del av information som andra har
producerat visar sig i att 84 %, av de som svarat, har sjalva bidragit med
innehall pa sadana sidor och att halften av dem gor det ofta. Det ar hér pa
motesplatser pa natet med anknytning till anvandarnas egna yrkes- och
fritidsintressen som den stora aktiviteten ager rum. Det &r har den storsta
delen av produktionen av 6ppet innehall ager rum. Det galler oberoende av
hur lang erfarenhet man har av internet. Har ar det egna intresset som ar
avgorande.

Figur 12 Andel av communitymedlemmar som producerat innehall till communities

Bidragit med innehdll till community ddr man Or medlen

‘ B fleraglnger [OnOgra gIIInger‘
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Pionjarer Innovatdrer Tidiga anvandare
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Vad &r det da for aktiviteter som communitymedlemmarna agnar sig at?
Vanligast ar att man skickar in och publicerar eget material, alltifran egna
texter och forslag till egna bilder. Vanligt ar ocksa att man deltar i debatter
och diskussioner.

Inlagg i debatter

Inlagg i forum

Dialog i forum, artiklar och text i handb&cker
Artiklar och kommentarer

Kommentarer, texter

En del deltar aktivt med att utifran sina kunskaper och erfarenheter svara pa
andras fragor.

Hur-man-gor-beskrivningar, nya och kompletteringar

Tipsat om programvaror som klarar vissa uppgifter, recenserat saker jag kopt
Svarat pa fraga som stallts i forum.

Tips till ndgon i natverket som haft behov av rad

Skrev nagra forslag pa olika losningar

Korrigerat geografiska och historiska uppgifter

| nagra fall byter man innehall med varandra.
Utbyte av slaktdata

| andra fall skickar man in bilder
Bilder till Fotosidan.se
Dokumenterat arkitektur pa vissa produkter.

Bilder, info, artiklar

Det kan ocksa réra programmering
Kod Gversattare fran NT till Linux och tvartom

IET, SCST, STGT, Compiere, egroupware, SUN, etc, etc, etc........

| vissa fall ar aktiviteterna mer omfattande

Jag flyger radiostyrd helikopter som en hobby. Dar ger man varandra tips och trix. Man
ger aven varandra en och annan historia ofta med bilder pa den egna kraschade
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helikoptern och far exempelvis tillbaka tips pa var man hittar billiga reservdelar, ofta i
Kina.

Att fritidsintressen har sa stor betydelse for manniskors internetaktiviteter
visar sig ocksa i de riksrepresentativa undersokningarna fran World Internet
Institute (WII) dar denna slags aktiviteter pa natet visat sig uppta mest tid,
sarskilt hos man.

2.3.4 Kannedom om licenser

Aven om programkoden och innehallet ar fritt tillgangligt och majligt att
anvanda for envar finns det vissa restriktioner i anvédndandet. Det &r
nddvéndigt for att skapa ett fortroende for det 6ppna systemet. Det ar t ex
inte tillatet att utnyttja det 6ppna innehallet eller programkoden for
kommersiellt bruk. Olika slags licenser finns for éppet innehall och 6ppen
kéllkod. Det vanligaste ar den klassiska GNU (6ppen kéllkod) licensen fran
1983 med en programkarna och en méngd tillaggspaket, som 1989 fick
beteckningen GNU/GPL (GNU General Public License) dven kallad
“copyleft”.3! Den ger alla mottagare av programmet ratten att anvanda,
kopiera, fordndra och distribuera det, men forbjuder dem att inféra
ytterligare restriktioner i de kopior de i sin tur distribuerar. Den ursprungliga
kallkoden skall alltid félja med och upphovsmannens namn finnas angivna.
Har forekommer manga gransfall t ex kan program som ej ar underordnade
GPL lankas till GPL program? Senaste versionen &r fran 1991 men haller nu
pa att omforhandlas i en omfattande langdragen diskussion inom Gppen
kallkodsamfundet. Licensfragorna ar saledes omdebatterade men hur insatta
ar de svenska erfarna internetanvandarna i dessa licensfragor?

3178 % av alla de 24 000 6ppna kéllkodsprojekten som finns listade p& Freshmeat 2004 var
inordnade under GPL (Wikipedia)
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Figur 13 Andel som kanner till gallande licensformer for 6ppen Kallkod/innehall
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GNU GPL (“copyleft™) Creative Commons Annat, namligen

Halften av de tillfragade kanner till GNU/GPL, den vanligaste licensformen
for 6ppen programkod. Har &r det framforallt de med lang erfarenhet av
internet som &r mest kunniga.

Tabell 2 Kannedom om GNU/GPL i relation till erfarenhet av Internet

Pionjarer Innovatorer Tidiga
anvandare
Kanner val till 36 % 20 % 7%
Vet ungefarlig inneboérd 26 % 32% 26 %
Bastal 171 191 532

Déremot ar det mer okant vad som galler for 6ppet innehall. “Creative
commons” &r en CC-licens for text, bilder, musik, video, utbildning som
tillater laglig kopiering och ateranvandande av 6ppet innehall med mer
flexibla copyright regler. Under denna licens inordnar sig t ex den mycket
populara bildsajten “flickr”.

| kommentarerna papekar man att det forekommer en mangd olika
licensformer framforallt for program som bygger pa oppen kalkod och det &r
sarskilt tva andra licenser som anvéands mycket. Det &r Apache och BSD
licensen. Apache ar ett mycket anvant 6ppet program for webbservrar och
en fordel med Apache 2 &r att

Den viktigaste OS licensformen &r nog Apache 2, den &r strategisk for vart féretag. Dar kan
vi andra kod utan att lamna ut var egen kod
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BSD (Berkly Software Development) licenser, ar en av manga varianter av
den ursprungliga GPL, ar mer tillatande 4&n GNU/GPL for att underlatta
kopiering och spridning. Den anvinds mycket idag. Overhuvudtaget sker
det nu en omfattande diskussion hur licenserna skall utformas. A ena sidan
ar det nddvandigt att bevara moéjligheterna for program med 6ppen kéllkod
att utvecklas under licenser som skyddar programmen mot att kdpas upp och
lasas in av de stora programvaruforetagen. Vilket har hant gang pa gang
under internets tidigare historia. Samtidigt ar det manga som bidragit till
utvecklingen som ocksa vill kunna utveckla affarsmodeller kring 6ppen
kallkod.

2.3.5 Upphovsrattsliga hinder

Den sista fragan vi stallde i var enkat gallde upphovsratten. Det &r ju den
traditionella tolkningen av denna som hela rorelsen for 6ppen
kéllkod/innehall gar emot. Istéllet for att ta patent pa ett dataprogram och
salja licenser och skicka advokater och polisen pa dem som inte betalar, har
en betydande del av internet utvecklats pa ett annat satt. Har har de som
utvecklat ett program, lamnat ut detta for att kopieras och utvecklas av
andra. Kommer denna utveckling att hindras av upphovsrattsliga regler? Har
ger dataféreningens medlemmar inte nagot klart svar. Det ar ungefar lika
manga som ser hindren som stora som tycker att de ar sma. Bland
pionjérerna finns det dock en majoritet som anser att detta problem &r
ganska litet.

L4t oss se narmare pa argumenten. Forst de som inte ser nagra problem:

Upphovsratten kommer inte kunna stoppa utvecklingen d& momentum redan ar sa stort att
alternativ kommer att hittas.

De som haller sig till sluten kallkod kommer att forlora pa det, s upphovsratten ar inte
sarskilt intressant sa lange den funkar som idag

De upphovsrattsliga regelverken?
Upphovsrattslagstiftningen - Nej, inte i dess nuvvarande form.
Patentlagstiftningen - Ja, eftersom den utdkas till att omfatta kéllkod och innehall.
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Figur 14 Andel som anser att upphovsrattsreglerna ar ett stort resp litet hinder
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Det stora problemet som manga namner ar majligheten till programvaru-
patent. Det skulle kunna stélla till med stora problem. Sadana mjukvaru-
patent kan idag fas i USA.

Det ar inte de upphovsrattsliga regelverken som ar problemet det ar lagstiftningen kring
mjukvarupatent som ar det storsta problemet for 6ppen kéllkod.

Upphovsratt ar inget hinder, konstig nog skyddar det ocksa 6pen kallkod/innehal. Patent ar
daremot ett jatte stort hinder (7 pa din femgradig skala).

Mjukvarupatent ar en ett problem. Stora leveranttrer kan anvénda detta for
att forhindra andras kreativitet istallet for att skydda sin egen.

Ffa patentsystemet (jag anser att det &r lika orimligt att patentera en mjukvarualgoritm
som att patentera en matematisk formel) och orimligt langa skyddstider for upphovsrétt, i
synnerhet nar betydelseldsa @ndringar (utan egen verkshdjd) gor det mojligt att forlanga
skyddstiden.

Det ar allvarligt att det ibland godkénns patent pa kommunikations- och lagringsformat
och pa allmant spridd teknik och triviala metoder (som t ex one click shopping).

Om foretaget SCO antligen har slutat stimma allt och alla finns det troligen en chans att 6ppen kéallkod kan
utvecklas utan konflikt med upphovsratten...

Upphovsratten kan ocksa ses som forutsattningen for 6ppen
Kéllkod/innehall

Upphovsratten ar inte ett hinder utan en forutsattning; i och med att jag har rétt till det jag
sjalv skrivit kan jag vélja att gora det allmant tillgangligt.
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Det maste givetvis skrivas avtal och regleras pa ett strukturerat satt a&ven om det ar éppen
kéllkod. Parterna maste veta vad det innebar

Jag forstar inte varfor de skulle kunna vara ett hinder. GPL tex bygger ju pa lagarna kring
upphovsratt. Det som &r ett problem som stéller till for alla & mjukvarupatenten.
Upphovsratten ar OK. Sen finns forstas en massa konstiga saker som tex DRM och DMCA
som staller till det for utvecklare av éppna losningar.

Eftersom 6ppen kallkod kan anvanda sig av regelverker (som GNU GPL) sa regelverket
inget problem sdvida inte man anvénder sig av kod som redan dgs av ndgon annan. For
dppet innehal &r problemet att mer problematiskt da viss information kan vara verk
uppforda, upprattade av ndgon och det kan vara svart att halla reda p& da det spanner sig
dver s& mamga olia konstformer (film, skonlitteratur, faktabdcker (ex: Da vinci koden),
etc),

Upphovsratten, som den ser ut idag, ar fundamentet for att GPL-licensen ska kunna kréava
att vidareutveckling verkligen slapps fritt enligt samma licens. En uppmjukning av
upphovsratten skulle antagligen gynna 6ppen kallkod/oppet innehall, men forsvaga s.k. fri
programvara enligt GPL-licensen. Detta till trots tror jag att upphovsratten idag ger pa tok
for mycket makt at upphovsmannen och for lite t samhéllet.

Och det behdvs ordning och klara regler

Det maste givetvis skrivas avtal och regleras pa ett strukturerat satt a&ven om det ar éppen
kéllkod. Parterna maste veta vad det innebar

Nagon ordning méaste det ju vara.

Fri programvara (Oppen kallkod) ar beroende av tydlig och stark upphovsrétt - gentemot
exempelvis patentratten. Den svenska upphovsrattslagstiftningen, radio tv-lagen, pul och
andra skapar stor oreda vid anvandning av elektroniska media i allmanhet oavsett fri
programvara (6ppen kallkod) eller éppen innehall. Licenser sdsom CC fungerar vél
tillsammans med upphovsratten. Sa problemen finns till dvervagande del i annan
lagstiftning

Osékerhet finns angdende modellerna - &r jag laglig?

Men det finns ocksa de som ser farorna.
Sjalvklart ett stort hinder, men upphovsratt och patent ar inte i sig fel.

Ett aktivt lobbyarbete pagar ju som bekant med malséttningen att i princip forbjuda 6ppen
kallkod, genom bakvégen att det skall kravas stora juridiska resurser for att
Overhuvudtaget kunna distribuera programvara.

Inte reglerna i sig men avsaknad av kompetens kring dem och deras implikationer...

Kommersiella aktérer kommer givetvis att forsoka hindra konkurrens fran
dppenkod/innehall. | vilken man de eller andra kommer kunna hindra mha upphovsrattsliga
regler kan jag inte bedémma.
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Slutligen nagra kommentarer om forslag pa langre skyddstid for
upphovsskyddat material:

Idag fungerar det regelverk som finns for dppen kéllkod mycket bra. Nar det galler 6ppet
innehall s &r det problem att s& mycket av det innehall som skapas som blir
anbandonware — d v s ingen ser till att verken finns tillgangliga for allmanheten sa de
forsvinner fran kulturen. Detta sker da skyddstiden for det mesta upphovskyddade
materialet ar extremt mycket langre &n den ekonomiska livstiden - vilket gor att det inte
langre ar ekonomisk I6nsamt att halla verken tillgangliga for allmanheten samt att det inte
heller finns nagot ekonomiskt motiv att slappa dem fria for allmanheten. S& verken blir helt
enkelt bortglomda och forsvinner fran var kultur.

Men om program och innehall blir fritt tillgangligt kommer da kostnaderna
att tranga in bakvégen via reklamen?

Jag anser alltsa att det maste finnas upphovsrattsliga regelverk, annars kommer snart allt
att vara annonsbetalt, med allt vad det innebér.

2.3.6 Jamforelse mellan kvinnor och méan

Som vi tidigare sett fanns det kvinnor redan bland pionjarerna, men det var
inte manga. Nér internetanvandningen borjar ta fart, sker det ocksa bland
kvinnorna och bland de tidiga anvéndarna, &r var fjarde kvinna.

Beddmningen att bade dppet innehall och éppen kallkod kommer att ha stor
betydelse for framtiden delas av bade man och kvinnor. De anvéander 6ppen
kéllkodsprogram i ungefar lika stor utstrackning men en stérre andel av
mannen ar aktiva i sjalva arbetet att t ex skriva och dversétta kod. Nar det
géller projektledning finns inga skillnader. Kvinnors erfarenhet av 6ppen
kallkodsarbete ror i forsta hand testledning, forsaljning och utbildning.

Genomgaende ar annars att en storre andel av mannen &r aktiva. 29 % av
mannen anvander exempelvis 6ppet innehall mot 16 % av kvinnorna. 39 %
av mannen har bidragit med 6ppet innehall mot 24 % av kvinnorna.
Kvinnorna har ocksa samre kunskaper om de olika licenser som &r aktuella
for 6ppen kallkod och Gppet innehall.

En intressant skillnad &r att kvinnorna i storre utstrackning &h mannen
uppger att de utfort sitt 6ppna kallkodsarbete i anslutning till sitt arbete,
65 % bland kvinnorna mot 38 % bland méannen. Mannen har svarare att
skilja arbete och fritid at och 48 % av mannen mot 21 % bland kvinnorna
sager att det oppna kallkodsarbetet sker pa bade arbetstid och fritid.

2.3.7 Affarsmodeller

En stor del av de medlemmar i Dataféreningen som besvarat var enkat
kommer pa ett eller annat satt i kontakt med problematiken kring 6ppen
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kéllkod/innehall i sitt arbete. De anser att dess betydelse i framtiden
kommer att vara stor eller mycket stor. Vi skall slutligen peka pa nagra
kommentarer som starker denna slutsats ytterligare:

Det kommer att bli mycket svart for traditionella produktutvecklingsholag att ta ut de
licensavgifter de idag gors. For att kunna konkurrera maste supporten vara battre an vad
du far i en aktiv open source comunity (ndgot som allt fler upptacker séllan ar fallet). Det
finns fullgoda alternativ i fler och fler omraden i opensource-varlden och jag tror att det pa
relativt kort sikt kommer att paverka hur affarsmodellerna runt mjukvaruutveckling
kommer att se ut. Pengarna kommer man att tjana pa tjanster runt mjukvaran.

Samtidigt pekar man pa att detta kommer att fa en paverkan pa de
proprietdra programmen:

Kommer att férandra affarsmodellen fér traditionella mjukvaruleverantorer.
Dar den Gppna koden i sig inte blir viktig s& paverkar den anda marknaden

P&verkar leverantdrer och olika standarder i branschen.

Aven den 6kande mangden av 6ppet innehall producerat av anvandarna
sjalva kommer att fa konsekvenser:

Kommer att férandra rollen och affarsmodellen fér medieféretag, sarskilt tidningar och
uppslagsverk som NE, Webster, mm.

Samtidigt finns det flera hinder:

Det ar inte de upphovsrattsliga regelverken som &r problemet det &r lagstiftningen kring
mjukvarupatent som ar det storsta problemet for 6ppen kallkod.

Mjukvarupatent &r ett problem. Stora leverantérer kan anvénda detta for
att forhindra andras kreativitet istéllet for att skydda sin egen.

Och dér finns ocksa farhagor:

Tror att manga kommersiella aktorer i, framférallt, USA och Frankrike kommer att lyckas
kapitalisera pa en folkrorelse.

Oppen kallkod kommer att 6ka, men affarsmodellerna &r inte tillrackligt mogna for att
kunna utnyttja konceptet helt.

2.4 Sammanfattning

De drygt tusen medlemmar i Dataféreningen som besvarat vara fragor visar
sig vara en mycket erfaren grupp internetanvandare. De flesta av dem gjorde
sin bekantskap med internet langt innan det hade spridit sig till en storre
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allmanhet. Manga av dem tillnr de som byggt upp och utvecklat internet i
Sverige och internet utgor fortfarande en central del bade i deras arbets- och
privatliv.

Vara fragor till dem ror ndgra fenomen som ar unika for internet och som
funnits dar sedan internet borjade utvecklas av entusiastiska manniskor
inom datavarlden. Det &r fenomen som idag fatt en férnyad kraft i och med
att internet i manga lander spritt sig till féretagsvarlden och en bred
allménhet. Det géller forekomsten av program med 6ppen kallkod och det
galler den explosionsartade uppbyggnaden av 6ppet innehall. Det unika med
detta ar att det distribueras fritt for att anvéndas och kopieras och for att
korrigeras och utvecklas. Mycket av arbetet och produktionen sker ideellt
med kravet att det inte skall distribueras kommersiellt.

Det visar sig att program som bygger pa 6ppen kallkod ar vélkanda for
dessa erfarna internetanvandare. Tre av fyra anvander dem och Over halften
har sjalva erfarenhet att arbeta pa detta sétt med att utveckla programvaror.
Manga gor det pa arbetstid men lika manga gor det ocksa pa fritiden. Har
verkar inte finnas ndgon skarp grans dven om det i de flesta fallen finns en
anknytning till arbetet.

Infor framtiden anser tva av tre, att program som bygger pa 6ppen kéllkod
kommer att ha en stor eller en mycket stor betydelse for framtiden. Bland de
mest erfarna &r det tre av fyra som tycker sa. Man framhaller att redan idag
ar det fri programvara och 6ppna standarder som genomsyrar alla viktiga
IT-system. Stora foretag och banker & mycket intresserade och ingen
kommer i framtiden att betala dyra licensavgifter. Man pekar ocksa pa att
kvaliteten ar battre och att teknikforandringar slar igenom mycket snabbare
nar program bygger pa éppen kallkod.

Men det finns ocksa problem. Hit hor sékerhet och support. Finns inte detta
blir program med 6ppen kallkod mindre intressant for manga. Det kravs
kunskap och medvetenhet hos anvandarna. Har finns manga mojligheter till
nya affarsmajligheter. Kanske kommer kostnaderna inte att minska sa
mycket, tdnker en del. Ett stort hot infor framtiden &r eventuella
mjukvarupatent.

Oppet innehdll som idag finns dverallt pa nitet utnyttjas bland tre av fyra.
Alla dessa anvander t ex 6ppna uppslagsverk. Ju langre erfarenhet av natet
desto vanligare ar anvandningen. Men férutom organiserade wikies av olika
slag ar det mest det anvandarproducerade éppna innehallet som manga
utnyttjar, det som aterfinns i olika fora. Har utnyttjas en av internets unika
mojligheter for motesplatser dar manniskor med samma intressen kan traffas
och utbyta asikter och erfarenheter.
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Tva av tre anser att 6ppet innehall kommer att ha stor eller mycket stor
betydelse i framtiden. Endast nagra fa ar av rakt motsatt asikt. Men aven har
finns problem. De mest omnamnda handlar om innehallets saklighet och
trovardighet. Vem garanterar detta? Samtidigt & manga entusiastiska: “Alla
kan bidra. Det manghundradriga publiceringsmonopolet ar brutet!”. “Det ar
har styrkan med internet och informationssamhallet kommer till sin fulla
ratt!”.

Aven om det inte 4r lika manga som 4r med att producera oppet innehall
som anvander sig av det, sa uppger nastan 40 % att de sjalv bidragit med
innehall. Det &r ndgot de gor pa sin fritid utan ekonomisk kompensation.
Ofta sker det i anknytning till de organisationer och néatverk (communities)
som de tillhor. Alla de som svarat pa vara fragor hor till Dataféreningen
men 35 % av dem hor ocksa till andra natverk. Halften ar engagerade i
natverk som ror deras professionella intressen (datorer etc.) medan den
andra halften rér helt andra omraden med anknytning till deras andra
specialintressen (t ex batar, idrott, kdrsang). Av dessa, som ocksa hor till
andra natverk, har atta av tio sjalva producerat innehall. Man skickar in eget
material eller bilder, deltar i debatter och diskussioner och svarar pa andras
fragor utifran sina egna kunskaper och erfarenheter.

Anvandningen av resultatet av allt detta arbete ar reglerat enligt en rad olika
licensavtal, vilka nar det géller 6ppen kéllkod, ar ganska valbekant for
dataforeningens medlemmar, men mindre bekant & man med vad som
galler for ppet innehall. Den stora fragan ar om dessa licenser ar
tillrackliga for att garantera den 6ppna kallkodens/innehallets fortsatta
utveckling? Eller kommer lagstiftning, advokater och jurister fran de stora
programvaruforetagen och innehallsindustrin att satta stopp for denna
utveckling mot 6ppenhet?

En del menar att utvecklingen inte langre gar att stoppa, men att det behovs
ordning och klara regler. Andra &r mindre sakra och menar att det pagar ett
aktivt lobbyarbete for att forbjuda 6ppen kéllkod. De flesta ser
upphovsrétten som en garant for fri programvara och 6ppet innehall, men att
det stora hotet ar mojligheterna till programvarupatent som stora
leverantorer kan utnyttja sig av och forsoken att ytterligare skarpa
copyrightlagarna genom att t ex forlanga skyddstiderna.

Fragan for framtiden &r om denna frekventa anvandning av 6ppen kallkod
och dppet innehall, bland de mycket erfarna internetanvandarna, ocksa
kommer att tas 6ver av den stora majoriteten av internetanvandare. Nér det
galler 6ppet innehall ar svaret, ja. Den unga generationen ar redan fullt
engagerade i att anvanda och producera 6ppet innehall. Men till skillnad
mot de mycket erfarna, ar deras intresse mer riktat mot kommunikation och
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att skapa kontakt med andra, s k ndtverkande, an mot hobbies och
yrkesintressen.

Att anvanda 6ppen kéllkodsprogram, har fram till idag varit mer
komplicerat och kravt speciella kunskaper. Det har ocksa funnits
tveksamheter angaende support och langsiktighet. Men dessa tvivel har
foretradesvis funnits bland dem som inte har ndgon erfarenhet av dagens
program som bygger pa 6ppen kallkod. De entusiastiska 6ppen
kéllkodsforesprakarna sager att dessa problem idag tillhor historien (Selg &
Findahl, 2007). Det finns redan mojligheter for uppdateringar och support,
men i den man man inte klarar av det sjalv, far man betala for det. Det &r
den nya affarsmodellen for Oppen kéllkod. Sjalva programmet &r i princip
fritt, men tjansterna runt ikring kostar en slant.

Vad som nu behovs, for att de 6ppna kallkodsprogrammen skall framjas ar
att fordomar och missuppfattningar informeras bort. Och skall de utvecklas i
en mer anvandarvanlig riktning, kravs ett mycket starkare tryck fran
konsumenterna. Har finns mycket pengar att tjana privat. Men ocksa ett
tryck pa kommunala och statliga myndigheter att de gar dver till program
som bygger pa 6ppen kallkod. Har behovs direktiv och en statlig styrning
for battre hushallning av skattebetalarnas pengar. Andra krav ar att 6ppna
standarder maste inforas och att patent pa programvaror maste stoppas.
Prognosen &r inte att alla proprietéra program kommer att férsvinna utan att
de kommer att samverka med 6ppen kallkodsprogram; program som
kommer att bli manga fler och existera under olika sorts licenser.
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3 Oppen kéllkod och 6ppet innehall:
ekonomi, upphovsratt och
affarsmodeller
- En oversikt 6ver aktuell forskning

Hakan Selg

3.1 Inledning

3.1.1 Kontrollen dver innehallet har forandrats

Den snabba tekniska utvecklingen av datorkomponenter under
nittonhundratalets sista decennier gjorde det férst mojligt att lagra text, bild
och ljud i digitalt format. | ett nasta steg skapade Internettekniken nya
forutsattningarna for anvandarskapat innehall. Detta har forandrat villkoren
for ett antal traditionella naringsgrenar pa flera satt:

1 Kuvalificerad produktion av text, ljud, bild och exekverbar programvara
ager nu rum utanfor de etablerade foretagen i en helt annan omfattning
an tidigare.

2 Medialt innehall liksom programvaror kan nu distribueras direkt mellan
anvandare, och helt vid sidan av de etablerade distributionskanalerna.

Harigenom har foretagens traditionella kontroll av innehallet forsvagats
samtidigt som anvandarnas kontroll i motsvarande grad har ¢kat. Olika
forskare har gjort forsok att avgrénsa de berdrda branscherna. Resultatet har
blivit ett antal sammanfattande rubriker: Kulturindustrin (eng cultural
industries), kreativa branscher (creative industries), upplevelseindustrin
(experience industries), medieindustrin (media industries)
uppmarksamhetsindustrin (attention industries) och upphovsrattsindustrin
(copyright industries). Begreppen dr i stort sett 6verlappande &ven om vissa
variationer forekommer. Branscherna for programvaror, datorspel och
reklam ingar exempelvis inte i alla (for en dverblick se Wikstrom, 2006)

Projektet Ny Anvandarmedverkan - Nya Affarsmodeller syftar till att
formedla kunskapen om hur nya samarbetsformer inom utveckling och
spridning av nya digitala tillampningar kan skapa nya affarsmodeller och
affarsmojligheter. Projektet riktar sig framst till branscherna for tryckta
medier, etermedier, musik och film samt exekverbar programvara.
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3.1.2 Nya fragestallningar

Vill vi forsta processerna kring anvandarskapat innehall maste vi forst
studera sambandet mellan natgemenskaper, kultur och handel. Da handlar
det om nya natverksorganisationer pa Internet och hur dessa hanterar
traditionella fragor om in- och uttrade, ledarskap, maktforhallande,
distribution, utbildning och gemenskap.

Det ar dels ett socialt fenomen — som vilket annat projekt som helst. Dels &r
det ett politiskt fenomen som styrs av formella och informella regelverk och
normer och som erbjuder tillvagagangssatt for konfliktlosning. Slutligen ar
det ett ocksa ett ekonomiskt fenomen, savél pa mikro- som pa makroplanet
(Weber 2004).

En effekt av utvecklingen &r att viktiga resurser inte langre kontrolleras av
foretaget. Hur &r det mojligt att driva affarsverksamhet om man saknar
kontroll 6ver centrala resurser? Nar vi nu ser att nya strukturer byggs upp
samtidigt som gamla raseras, vilka ar de bakomliggande mekanismerna?

En central fraga ar kopplingen mellan natgemenskaper och det ekonomiska
systemet. Hur ser kostnadsbilden ut och vad gar att ta betalt for? Detta
lankar i sin tur over till juridiken. Har finner vi kanske det mest omvalvande
I de réttigheter som vidhéaftar den egendom som skapas inom
natgemenskaperna. Rattigheter som paradoxalt innebér skyldigheter att
sprida, inte ratten att exkludera. Att anpassningar och modifieringar maste
ga tillbaka till anvandargemenskapen utan nagra inskrankningar. Att den
enes anvandning inte far inskranka den andres anvandning. Hur &r det
mojligt att bygga ekonomiska system kring nagot som utesluter dganderatt?

3.1.3 Forandrade framgangsfaktorer

Fordelen for foretagen med anvéandarskapat innehall ligger i lagre
utvecklingskostnader, nackdelen i att det sallan gar att havda dganderatten
till resultaten. Da blir det heller inte mojligt att ta betalt som tidigare. Istéllet
maste foretagen forlita sig till forandrade intakts- och finansieringsmodeller.

Framgangsfaktorerna forandras radikalt:

» Arbetsprocesserna — Hur organisera samverkan med natgemenskaper pa
bésta satt?

e Spridningsmodeller — Budskap som sprids inom sociala nétverk, viral
marknadsforing, ar effektiva och sker till en mycket Iag kostnad, men
hur kan dessa hanteras?

« Upphovsrattsmodeller — Hur skydda sig mot intrang? Mot beskylIningar
om intrang?

» Intaktsmodeller — Hur ta betalt for digitalt innehall och hur mycket &r
anvéndarna bereda att betala?
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» Finansieringsmodeller — Kostnaderna ar till dominerande del &r fasta och
kommer tidigt, samtidigt kravs ett mycket stort antal anvéndare for att
generera ett positivt kassaflode. Vilken &r I6sningen?

3.1.4 Metod

Inom NAM-NAM forsoker vi belysa dessa fragestallningar. Omradet ar nytt
vilket mérks genom att beskrivningsmodeller och analysstrukturer antingen
ar outvecklade eller helt saknas. Litteraturen ar annu ojdmn. De sociala
processer som senare skulle fa beteckningen 6ppen kéllkod uppstod i borjan
av 1990-talet. Har har forskningen hunnit med att belysa dessa processer ur
olika infallsvinklar. Oppet innehall uppmarksammades forst ca 10 &r senare
och har &r materialet véasentligt tunnare.

En enké&tundersokning on-line riktad till Dataféreningens medlemmar har
genomforts. Syftet var att fa ett begrepp om vilken kunskap som erfarna och
kunniga dataanvandare har av foreteelser som 6ppen kallkod och 6ppet
innehall. Fragorna avsag ocksa att belysa i vilken man dessa anvéandare
ocksa bidrar till sadana aktiviteter och vad tror de om deras betydelse i
framtiden.

Resultatet har publicerats i rapporten Oppen kallkod och dppet innehéll. En undersokning av
och med erfarna datoranvéandare. Olle Findahl & Hakan Selg, april 2007.

Kvantitativa data fran enkatundersokningen har kompletterats med
fokussamtal med foretagsledningarna vid ett antal ndtgemenskaper (eng
communities). Samtalen kretsade kring traditionella foretagsekonomiska
fragestallningar: marknadssituation, affarsidéer, intaktsmodeller,
kapitalbehov och framgangsfaktorer.

Resultatet har publicerats i rapporten Natgemenskap som affarsidé. Drivkrafter och
framgangsfaktorer. Hakan Selg & Olle Findahl, april 2007

Foreliggande rapport baseras huvudsakligen pa litteraturstudier.
Foreteelserna oppen kallkod/6ppet innehall kan studeras utifran manga olika
akademiska perspektiv: sociologi, psykologi, nationalekonomi, etnografi,
antropologi, foretagsekonomi, juridik, systemvetenskap och medieteknik. Sa
trots att den avslutande referenslistan upptar forhallandevis manga titlar
utmarks den snarare av bredd an djup. Férhoppningsvis har rapporten ett
varde som en forsta kartlaggning, och som sadan tjana som avstamp for
fordjupade fragestallningar.

| rapportens forsta kapitel studeras anvandare i samverkan, deras motiv,
drivkrafter och exempel pa hur natverksbaserat arbete &r organiserat. | direkt
anslutning diskuteras sedan upphovsréttens roll som incitament for kreativt
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arbete. Det tredje kapitlet tillagnas ekonomiska fragestallningar, vad som ar
vardeskapande i ett anvandarperspektiv och med betydelse for
betalningsvilja och prisbildning. I det avslutande kapitlet anlaggs ett
foretagsperspektiv med begrepp, modeller och verktyg for att battre forsta
vad som ar typiskt for kommersialiseringen av 6ppen kallkod/6ppet
innehall.

En avslutande kommentar: Spraket pa IT-omradet kannetecknas av en ofta
svarartad sprakblandning. Det galler inte minst allt som ror anvandarmed-

verkan pa Internet. | rapporten anvands genomgaende ord och begrepp pa

svenska och med sina engelska motsvarigheter inom parentes.

3.2 Oppen kallkod

3.2.1 Avgransning

Oppen killkod (open source software) innebér att kallkoden till ett
datorprogram ér tillganglig att anvédnda, lasa, modifiera och
vidaredistribuera for den som vill. Motsatsen kallas stangd kallkod (closed
source software), alternativt proprietar programvara, (proprietary software)
(Sv och eng Wikipedia).

Vanligen ar 0ppen kallkod gratis tillgdnglig, men den behdver inte vara det.
Det finns dels kommersiell programvara, ibland sadan som tidigare
distribuerades som proprietdr men dar kéllkoden sedan har slappts. Ett
sadant exempel &r webblasaren Netscape Navigator. Sedan finns icke-
kommersiell 6ppen kallkod som gratis kan laddas ned fran néatet, t ex Linux
operativsystem. Men &ven proprietdra programvaror kan férekomma gratis
tillgangliga i form av s k freeware (ingen licensavgift) eller shareware (i
typfallet ingen licensavgift under en testperiod darefter maste licens betalas)
(Berlecon Research 2002).

Situationen illustreras i nedanstaende figur.

Figur 15 Oppen kéllkod i forhallande till andra programvaruformer

Oppen kéllkod Sténgd kallkod
Icke-kommersiell Freeware
Gratis Oppen kéllkod Shareware
Kommersiell Proprietar/kommersiell
Inte gratis Oppen kallkod programvara

Kalla: Berlecon Research

Inom 6ppen kallkod kringgérdas verksamheten av en ymnig flora av
licenser. Dessa skiljer sig at ifraga om villkoren for bland annat
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kommersiellt utnyttjande.®? Ett exempel ar svenska databashanteraren
MySQL som finns tillganglig i tva licensformer, varav endast den ena ar
gratis. Den avgiftsbelagda licensen 6ppnar for anvandaren att skapa egen
proprietar programvara.

Typiskt for 6ppen kéllkod &r att arbetet och underhallet skéts av individer,
organisationer och foretag som koordinerar sitt arbete via Internet. Vid
proprietdr kallkod &r det vanligen ett enda foretag som utvecklar och
tillhandahaller produkten.

Begreppet 6ppen kallkod kan beteckna (Sv Wikipedia):

* En licens for program, vilka skyddas av upphovsratten som faller under
OSls 6ppen kallkodsdefinition;*

« Ett program som ar distribuerat med en sadan licens;

« En programvaruutvecklingsprocess som ar forknippat med sadan
programvara;

« Kulturella foreteelser som ar forknippat med sadan programvara.

Oppen kallkod och Fri programvara uppfattas ofta som olika namn fér samma sak.
Begreppen aterspeglar olika inriktningar inom 6ppen kéllkods-rorelsen, framfor allt mellan
OSI (Open Source Initiative) grundat av Eric Raymond och Bruce Perens och FSF (Free
Software Foundation) med dess galjonsfigur Richard Stallman.

En vanlig generalisering om de tva grupperna ar att de som anvander termen "fri
programvara” i storre utstrackning skulle arbeta i ideella organisationer medan de som
anvander termen "0ppen kéllkod" oftare skulle arbeta i den kommersiella féretagsvarlden.

Det finns dock manga exempel p& motsatsen. Manga véljer att ta avstand fran konflikten
mellan OSI och FSF genom att anvanda en av de gemensamma férkortningarna FOSS (for
Free, Open Source Software) eller FLOSS (for Free Libre Open Source Software) (Sv
Wikipedia).

Arbetet med att utveckla 6ppen kéllkod karakteriseras av helt nya sétt att
arbeta. Vanligen ar det en person eller grupp av personer som offentliggér
en del av en utvecklad kod. Det &r inga uppgifter som delas ut, utan vem
som helst som &r intresserad av att utveckla en aspekt kan gora det. Man
deltar efter intresse och kunnighet. Den senaste kéllkoden &r sedan fritt
tillganglig och en licens specificerar pa vilket satt som mjukvaran och
kallkoden kan anvéandas. Unix utvecklades till exempel pa detta sétt och en
version blev till Linux som &r fritt tillganglig och utgor idag en konkurrent

2 p& Open Source Initiatives webbplats listas ett 60-tal olika licensformer (maj 2007),
http://www.opensource.org/licenses/
% http://opensource.org/docs/osd
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till Microsoft. IBM har ocksa anvant sig av Unix liksom Apple som har valt
Unix som grundsten i sitt operativsystem 0S-X.%*

Enligt katalogen SourceForge.net fanns i november 2006 ca 135 000 projekt
och nara 1 450 000 registrerade anvéandare. Merparten av projekten ar
mycket sma, en hel del ocksa troligen avsomnade.

3.2.2 Motiv for 6ppen kallkod

Kvalitetsaspekter

Det ar en vanlig uppfattning att utvecklingen av proprietéra programvaror
sker enligt principen minsta gemensamma ndmnare. Det galler framfor allt
produkter for stora marknader. For att maximera forséljningen forsoker man
hitta l6sningar som passar sa manga som majligt. Det for med sig att
produkterna tenderar bli otympligt stora, samtidigt som de séllan &r perfekta
for nagon.

Oppen kallkod erbjuder higre grad av anpassning till anvandarnas
verksamhet. Detta uppnas genom en modulér programstruktur med en
programkarna till vilken man kopplar olika funktioner beroende pa behov.
Darigenom blir det majligt att begransa programstorleken vilket har manga
fordelar. Bland annat reduceras risken for programfel.

En ytterligare kvalitetsdimension ligger i de 6ppna utvecklingsprocesserna.
Tack vare att fler ar engagerade i den fortldpande granskningen an vad som
brukar vara mojligt med proprietéra prorgramvaror behaftas 6ppen kallkod
av farre fel. Det forutsatter naturligtvis att ett stort antal kvalificerade
progamutvecklare kan engageras i processerna, vilket langt ifran alltid ar
fallet.

Ett tredje argument &r att den natgemenskap som byggts upp kring den
oppna kallkodsprogramvaran utgor ett effektiv forum for hitta lésningar pa
olika anvéandarproblem.

De "klassiska” fordelarna med éppen kéllkod finns beskrivna av Eric
Raymond i The Cathedral and the Bazaar (1997). Samtidig tenderar
olikheterna mellan 6ppen och stdngd programkod att utjamnas. En orsak ar
att de kommersiella progravaruutvecklarna lart sig efterlikna de processer
inom Oppen kallkod som visat sig framgangsrika.

% The 5th Workshop on Open Source Software Engineering, (St. Louis, MO, USA, 17 May
2005) agnades at att forsoka kartldgga detta inflytande fran arbetet med 6ppen kallkod.
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Undvika inlasningseffekter

Ett vanligt argument fér 6ppen kéllkod &r att anvandaren darmed undviker
inlasningseffekter. Med det menas mekanismer som verkar for att halla kvar
en kund vid en viss produkt eller leverantor. P4 mjukvaruomradet kommer
fragan ofta upp i samband med diskussioner om Microsofts dominans inom
operativsystem och kontorspaket. En av effekterna hérav 4r att flera av de
ingaende programmen, exempelvis Word, Excel och Internet Explorer har
utvecklats till de facto standarder. Ur ett anvandarperspektiv ar det
naturligtvis i sig ingen nackdel att flertalet anvander samma verktyg
eftersom det underléttar kommunikationen anvéndare emellan. Tvartom
spelar just s k positiva natverkseffekter stor roll for anvandarnas vardering
av en programvara eller en nattjanst.

Bland de avigsidor som brukar framhallas &r att licensavgifterna for de olika
Microsoft-paketen kan upplevas betungande. De regelbundna lanseringarna
av nya programversioner valkomnas heller inte alltid av anvandarna. Utan
att egentligen tillféra ndgon 6kad anvandarproduktivitet, belastas IT-
avdelningarna av en vaxande versionshantering samtidigt som anvandarna
maste sattas pa skolbanken igen. Dartill kommer fornyade licenskostnader —
man far betala en gang till for i grunden samma sak. Nya programversioner
staller i allménhet hogre krav pa datorerna. Som en foljd maste gjorda
investeringar i hardvara skrivas av i en snabbare takt dn vad som ur ett strikt
produktivitetsperspektiv hade varit nédvéandigt.

Andra slag av inlasningseffekter uppstar nar en leverantor avstar fran att
uppgradera eller underhalla programvara for vissa aldre eller ovanligare slag
av datorer. Det galler framfor allt mer specialiserade programvaror.
Anvindaren kan da indirekt tvingas till att skaffa ny hardvara. En liknande
situation uppstar nar en leverantor képs upp av en konkurrent, ndgot som
inte sallan resulterar i att vidareutveckling och underhall av programvaran
trappas av.

Nya inlasningar?

Oppen kallkod presenteras ofta som en lésning pé inlasningsproblemet. Det
bygger pa tanken att anvandarens beroende av enskilda leverantorer
minskar. Om den ursprungliga leverantoren beslutar att vidareutveckla,
alternativt avstar fran att vidareutveckla sin programvara, star det
kunden/anvéandaren fritt att valja en annan l9sning, utan att fordenskull
behéva byta ut programvaran. Istéllet kan anvéndaren anlita ett annat
foretag som hjélper till med just de anpassningar som &r dnskvérda i det
enskilda fallet.

Samtidigt innebar en dvergang fran en programvara till en annan alltid
engangskostnader som i allménhet inte dr forsumbara. Dessa ska stéllas mot
inbesparade licensavgifter, eventuellt ocksa att pa langre sikt fa en
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programvara som ar battre anpassad till den egna verksamheten. Men dven
med 6ppen kallkod blir manga foretag beroende av externa leverantorer for
anpassning, stod och utbildning. Ocksa dessa foretag stravar efter att med
olika medel knyta sina kunder allt fastare till sig. Nya inlasningseffekten
riskerar darfor att uppsta. Sa dven om éppen kallkod framstar som en
intressant 16sning ligger det ingen automatik i fraga om att eliminera
inlasningseffekter. Snarare ar det sa att det endast genom 6ppna standarder
blir det mgjligt att minska anvandarnas beroende till enskilda leverantorer.

3.3 Oppet innehall

3.3.1 Avgransning

Begreppet oppet innehall (open content) myntades i slutet pa 90-talet for att
knyta an till 6ppen kéllkod. Har ror det sig om att producera olika typer av
digitalt innehall, t ex text, ljud, film, stillbilder eller interaktiva medier.

Grupper av personer med speciella intressen och kunskaper samarbetar pa
ett nytt satt. De &r ofta bade anvandare och kreatérer som med gemensamma
anstrangningar far innehéllet att vaxa. Oppet innehall finns idag inom
manga omraden; utbildning med kurser och undervisning; fakta och
uppslagsbocker, konst, politik och alternativrérelser, ménskliga rattigheter
etc. Nagon samlad 6verblick finns inte, daremot olika forsok till
sammanstallningar (se t ex van Westrienen & Lynch, 2005).

Med 6ppet innehall kan avses

en licensform,

en filosofi eller forhallningssatt,

ett tillvagagangssatt att gora saker pa,

det framstallda och distribuerade innehallet (Keats, 2003).

o O T o

Den filosofiska aspekten ar att oppet innehall ska goras fritt tillgangligt och
kunna anvandas av alla. | ett vidare perspektiv betyder det att géra kunskap
tillganglig for alla. 1 licensformen ligger att varje slag av innehall ska var
fritt tillgangligt for att anvanda, modifiera och sprida. Liksom for 6ppen
kallkod finns flera olika licensformer med Creative Commons som den
vanligaste.
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Annu s& lange (varen 2007) saknas en svensk definition av 6ppet innehall.®

Pa engelska finns flera ansatser, bl a:

Open Content is all cultural material (text, sound, images) that the general
public can freely use, distribute and modify. These actions can be either
sanctioned by an OC license, or by commonly accepted practice.®

Genom preciseringen "cultural material™ gérs avgransningen gentemot
Oppen kallkod.

3.3.2 Forutsattningar for anvandarskapat innehall

Den under industrisamhéllet tydliga skiljelinjen mellan producent och
konsument blir allt suddigare. Redan i bdrjan av 80-talet myntades
begreppet prosument med betydelsen att konsumenterna i reaktion mot det
torftiga utbudet av standardiserade varor och tjanster, sjélva engagerar sig
produktionen (Toffler, 1980).

Att dgna sig at skapande aktiviteter ar inte ett privilegium for enbart
yrkesaktiva utan har alltid utgjort en lockelse for entusiaster och amatorer.
Med de senaste decenniernas snabba utveckling av olika datorstddda
verktyg har férutsattningarna for andra kreatorer an yrkesmanniskor okat
dramatiskt. Det som tidigare kravde dyrbar maskinell utrustning kan idag
oftast astadkommas med billig elektronik och programvaror for nagra
tusenlappar. Manga programvaruverktyg kan laddas ned gratis pa natet. Det
galler saval for produktion av text som av ljud och bild. Vad som tidigare
ovillkorligen kravde finansiella resurser och industriell organisation &r idag
mojligt att utféra som hobbyprojekt.

Detta ar den tekniska och finansiella bakgrunden till det som idag gar under
begreppet anvandarskapat innehall (user-generated content). Det ger en bild
av aktiva anvéndare som i informella natverk gemensamt skapar det
innehall som de sjalva vill kunna konsumera. Den intressanta fragan blir
darfor ar hur stort genomslag den nya anvandarmedverkan har fatt? Ar alla
anvandare numera ocksa kreatorer?

3.3.3 Manga anvander, fa bidrar

Pa fildelningsomradet gjordes relativt tidigt en studie av forhallandena i ett
Gnutella-natverk. Det visade sig da att 70 procent av anvandarna aldrig
delade med sig av nagra filer 6ver huvud taget, de hamtade endast hamtade
hem. Vidare svarade en mycken liten andel anvandare (1 %) for halften

% Magnus Cedergren, VINNOVA, tog dock ett s&dant initiativ 2003
%http://oc.openflows.com/oc_definition
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(50 %) av traffarna. | verkligheten var natverket beroende av ett begransat
antal uppladdare for att fungera (Adar & Huberman, 2000).

En storre undersokning av 6ppen kallkodsprojekt som publicerades ar 2000
med data fran drygt 3 000 projekt och med 12 500 bidragslamnare visade att
10 procent av de medverkande svarade for 72 procent av programkoden, de
nasta 10 procenten medverkande for ytterligare 9 procent av koden.
Resultatet ligger saledes helt i linje med den s.k. 80/20-regeln (Ghosh &
Prakash, 2000).

Resultaten bekraftas i en annan undersdkning som konstaterar att 6ppen
kallkod engagerar fler medverkande &n i traditionellt organiserade
utvecklingsprojekt, men att en inre cirkel av programmerare svarar for
huvuddelen av resultaten (Koch & Schneider, 2000).

3.3.4 Exemplet Wikipedia

Uppslagsverket Wikipedia, tillkom 2001 och dess engelska version
omfattade i november 2006 narmare 1,5 milj. artiklar. Detta kan jamforas
med 100 000 artiklar i webbversionen av Encyclopadia Britannica,
respektive 65 000 artiklar i den tryckta versionen.®” Samtidigt &r det viktigt
att halla i minnet det stora antalet pabdrjade artiklar med endast rudimentar
information, sa kallade stubbar. Antalet stubbar &r oklart, men bara under
rubriken Swedish People, hittar man 700 (november 2006).

Ser vi till svenska forhallanden blir balansen annorlunda. I november 2006
hade svenska Wikipedia 193 000 artiklar. Detta &r nagot mer &n
Nationalencyklopediens tryckta version med 185 000 artiklar, men mindre
an webbversionens 260 000 artiklar. Dessutom &r svenska Wikipedians
artiklar genomgaende mycket kortfattade.

Enligt undersokningsforetaget Comscore, hade Wikipedia — samtliga
sprakversioner — totalt 155 milj. unika besokare under september 2006,
varav 60 miljoner i Europa.®®

| rapporten The Wealth of Networks redovisas en analys av bidragslamnare
till Wikipedias engelska version fran starten 2001 fram till mitten av 2005.
Antalet aktiva respektive mycket aktiva bidragslamnare summerar till ca
20 000, men lagger man till de mera sporadiska bidragslamnare blir
summan ca 70 000 (Benkler, 2006).

M ttp://store.britannica.com/jump.jsp?item| D=858&item Type=PRODUCT &path=1%2C2
9%2C4
38 http://www.comscore.com/
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Tabell 3 Bidragslamnare till Wikipedia engelsk version, perioden januari 2001 — juni
2005

Bidragslamnare (minst 10 ggr) 48 721
Aktiva bidragslamnare (minst 5 ggr senaste manaden) 16 945
Mkt aktiva bidragslamnare (>100 ggr senaste manaden) 3016

| jamforelse med antalet anvéndare av Wikipedia (dven om vi inte har
tillgang till besoksstatistik for just den engelska versionen) ar detta
naturligtvis en mycket liten andel, langt under en procent. Om vi istéllet
jamfoér med antalet bidragslamnare till Encyclopeadia Britannica, som ar
4 000 ar dock skillnaden avsevard.

Nationalencyklopedien redovisar ungefar lika manga bidragsgivare, ca
4 300.% Motsvarande statistik dver bidragslamnare till svenska Wikipedian
saknas.

Fran de tre exemplen, fildelningsnatverk, 6ppen kallkodsprojekt och
Wikipedia, framtrader en mycket entydig bild. Den helt évervagande delen
anvandare bidrar inte med nagot material ver huvudtaget, utan
verksamheten bygger pa en forhallandevis liten grupp mycket aktiva
anvandare/bidragslamnare. Inte desto mindre handlar det &nda om
antalsmassigt mangdubbelt fler personer — i varije fall for framgangsrika
projekt — &n vid traditionella produktionsformer. Genom alla dessa
personers engagemang har det blivit mojligt att pa mycket kort tid ta fram
produkter som bada vad géller omfattning och kvalitet, val kan méata sig
med traditionellt framstéallda motsvarigheter, och i flera fall dessutom
Overtraffa dessa.

3.4 Anvandare i samverkan

3.4.1 Kallatill kunskapsutveckling och innovation

| syfte att battre forsta hur processerna bakom kunskapsutveckling har under
senaste decennierna ett 0kande intresse riktats mot betydelsen av informella

grupper.

"Basen for kommunikation av kunskap ligger i de sociala relationer som utvecklas mellan in-
divider. Forskningen har visat om och om igen att sociala relationer ar viktiga fér méanniskors
insamling av kunskap och att det &r i samvaron mellan individer som ny kunskap formeras”
(Teigland & Hamrefors, 2005).

% http://www.ne.se/jsp/customer/login.jsp
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Samma synsatt ligger ocksa till grund for studier av samverkan mellan
kunder och anvéndare i innovationsprocesser. Inte minst har
informationstekniken under senare tid inneburit att anvéndarna disponerar
ett kraftfullt verktyg for kontakter och samverkan, och en kalla till
innovationer (Lundkvist, 2003).

Uppmarksamheten kring anvandarsamverkan ska ses mot bakgrund av den
Okande betydelsen for ekonomisk tillvéxt som tillméts medborgarnas
kunskaper. Forenklat betyder det att den ekonomiska tillvéxten i allt mindre
utstrackning &r resultatet av 0kade insatser av arbete och kapital. Det &r
istallet den s.k. teknikfaktorn som forklarar en allt storre del av tillvaxten i
den utvecklade varlden (Schreyer, 2000).

3.4.2 Om praktikernatverk

For att beskriva och analysera dessa processer anvéands ofta begreppet
praktikernatverk (community of practice CoP). Dessa kan betecknas som
informella sammanslutningar med det priméra malet att dela kunskap och
erfarenheter (Wenger, www.ewenger.com/theory/).

Praktikernatverk skapas kring sadant som &r viktigt for medlemmarna, ett
gemensamt intresseomrade (domain). Det baseras pa en aktiv medverkan
(practice), inte pa formell status, och &r darfor sjalvorganiserande.

Vissa ar ganska sma, andra mycket stora, ofta da med en karngrupp med ett
stort antal 6vriga medlemmar omkring. Nagra ar lokala, andra
varldsomspénnande. Inom vissa traffas man ansikte mot ansikte i andra sker
det huvudsakligen genom uppkoppling. Vissa verkar inom ramen for
formella organisationer medan andra sammanfor personer fran olika
organisationer. Vissa atnjuter formell status och tilldelas da ofta en budget,
andra ar helt informella och kanske inte ens synliga.

Praktikernatverk skiljer fran arbetsgrupp (team), genom att det ar ett
gemensamt intresseomrade som ar sammanhallande, inte vissa
arbetsuppgifter. Andra mer eller mindre synonyma bendmningar for
praktikernatverk ar ”natverk for larande” (learning networks) eller
“temagrupper” (thematic groups).
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Tabell 4 Nedan anges exempel pa vanliga aktiviteter inom praktikernatverk

Problemldsning Har nagot forslag pa idéer - jag har fastnat!
Dela information Var kan jag hitta koden som kopplar upp mig mot servern?
Dela erfarenheter Har n&gon haft kunder i motsvarande situation?

Dela med sig av l6sningar Jag har ett forslag till ett LAN jag gjorde till en kund férra
aret. Du kan fa det och enkelt anpassa det

Uppna synergier Kan vi samordna véra inkép och fa béttre rabatter?
Diskussion tycker ni om det nya CAD systemet? Underlattar det?
Dokumentera projekt Vi har haft det har problemet fem ganger nu. Lat oss skriva

ner det en gang for alla.

Studiebesok Far vi komma och se pé era rutiner? Vi planerar
motsvarande hos oss

Upptacka kunskapsluckor Vem vet vad och vad saknar vi kunskap om? Vilka andra
grupper behdver samarbeta med?

Kalla. www.ewenger.com/theory/

Medlemskap i ett praktikernatverk skapas genom medverkan och
deltagande, inte pa position eller utndmning. Att samma personer samtidigt
kan medverka i flera pratikernatverk gor dem bade gransoverskridande och
utvecklande. Praktikernétverk kan ses som sammanhang som underlattar
Overforingen av insikter. Innovation blir har en iterativ process med
deltagare som delar erfarenheter med varandra med hjalp av det vardagliga
spraket.

Styrkan i begreppet praktikernatverk ar att det skapar en forstaelse for hur
laroprocessen gar till, liksom att den lyfter fram hur natverken éverbryggar
organisationsgrénser.

3.4.3 Varfor medverkar man?

Manga ar forbryllade 6ver det som ser ut som irrationellt och oegennyttigt
beteende bland deltagare: att skanka bort programkod, avsléja
foretagshemligheter och hjélpa okénda att 16sa sina tekniska problem
(Lakhani & Wolf, 2005).

Inom nationalekonomin har den ekonomiska ménniskan, homo economicus,
lange varit utgangspunkten for att forsta manskligt handlande. Den
ekonomiska manniskan &r rationell, sjalvisk och sjélvstandig. De senaste
fem till tio aren har den nationalekonomiska litteratur som ifragasatter
bilden av den ekonomiska ménniskan néstintill exploderat. En del har riktat
in sig mot ett som man menar inskrankt rationalitetsbegrepp, medan andra
agnat sig at att ifragasatta antagandet om manniskans sjalviskhet (Ostling,
2006).

Att programvaror baserade pa 6ppen kallkod bérjade uppfattas som ett
professionellt alternativ till etablerade proprietara programvaror, fungerade
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som en signal till forskare med beteendevetenskapliga inriktningar att
intressera sig for fenomenet. Inte minst har utvecklingen och anvandningen
av Linux genererat manga undersokningar. Av dessa framgar bl a annat att
medverkan i arbetet med att utveckla Linux &r geografiskt val utspritt och
att Europa svarar for ett relativt stort bidrag. Har utméarker sig ocksa de
skandinaviska landerna, i varje fall i relation till folkmangden. I toppen
ligger Finland, kanske inte helt ovéantat (Tuomi, 2001).

Fragan som oftast stalldes var hur det & majligt for grupper av
programmerare, skilda at av geografi, organisationstillhérighet, sprak och
kultur, enbart sammanhallna av sina Internetuppkopplingar, kan klara av att
bygga komplexa och sofistikerade programvaror utan nagon ersattning i
form av pengar (Weber 2004)?

Att forsta processerna bakom 6ppen kéllkod 6ppnar samtidigt nya
perspektiv pa gamla fragor om social organisation.

3.4.4 Motiv for medverkan i 6ppen kéallkod

Vissa menar att beteendena nog i grunden kan forklaras med i traditionella
ekonomisk teori. Onskemalet om att uppna nagon form av resultat,
exempelvis att erhalla nadgon form beléning av sin omgivning i utbyte for
sina insatser brukar betecknas som yttre motiv. Genom att medverka i 6ppen
kallkod signalerar man initiativ och kompetens som férhoppningsvis véacker
omgivningens uppskattning. Detta kan i ett nésta steg framja karridren
(Lerner & Tirole, 2002). Att ha medverkat i kdnda/framgangsrika projekt ar
nagot man rapporterar i sin meritforteckning, en slags personlig
marknadsforing.

Under samma rubrik faller ocksa den teori som forklarar medverkan i 6ppna
projekt i termer av gavoekonomi. I all korthet belénas de medlemmar som
bidrar till gemenskapen i form av gott anseende (Bergquist & Ljungberg
2001, Rehn 2001). Den sociala statusen forutsatts vara direkt proportionell
mot insatsen och som ofta tydliggdrs genom regelratt rangordning av
bidragsgivare.

En annat sadant resultatinriktat motiv ar behovet av en béattre programvara
for den egna verksamheten. Inte minst for alla dem som initierar 6ppna
projekt &r detta ett tungt vdgande motiv (Bitzer et al., 2004).
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Tabell 5 Motiv for medverkan i éppen kallkod

Yttre motiv Inre motiv

Att fa tillgang till en battre programvara Verksamheten i sig &r lustfylld

Att signalera kompetens som framjar Tillfredsstallelse dver en elegant l6sning
karriaren

Att uppnd status inom gruppen Gruppnormer och -varderingar

Andra forskare betonar betydelsen av drivkrafter utan koppling till eventuell
nytta vare sig i form av béttre egna hjalpmedel eller omgivningens
eventuella uppskattning. Dessa rubriceras som inre motiv (FOr en dversikt se
Lakhani & Wolf, 2005). Hit raknas ocksa det lustfyllda i utmaningen att
|6sa ett problem som inneb&r en matchning mellan de egna kvalifikationerna
och uppgiftens svarighetsgrad. Nara kopplat till detta ligger
tillfredsstallelsen att astadkomma eleganta losningar pa olika
programmeringsuppgifter. Detta hor for Gvrigt till karnan i den sa kallade
hacker-filosofin dar programmeraren mera betraktas som en
(konst)hantverkare an ndgon som producerar standardiserad kod under
industriella villkor (Hannemyr, 2002).

Yiterligare exempel pa inre motiv ar sadana som formas av gruppnormer
och -vérderingar. Sarskilt under de tidiga aren var medverkan i 6ppen
kallkod ett uttryck for en stark kollektiv identitet. Dessa vérderingar
formulerades bland annat i texter av FOSS-rorelsens®® ikoner, t ex Eric
Raymond och Richard Stallman.

Flera empiriska undersokningar har forsokt méta den relativa betydelsen av
de olika motiven. Lakhani & Wolf kommer fram till foljande rangordning: **

Tabell 6 Motiv for medverkan i 6ppen kallkod

Motiv Andel (%)
Anvénda resultatet 59
Intellektuellt stimulerande 45
Utvecklas som programmerare 41
Programkod ska vara dppen 33
Som anvandare av 6ppen kallkod bér man ocksa bidra 29
Lustfyllt att arbeta i den aktuella gruppen 20
Hoja sin professionella status 18
Ogillar proprietéra programvaror 11
Hoja sin status inom FOSS-rérelsen 11

Kalla Lakhani & Wolf, 2005

0 FOSS=Free and Open Source Software
! Understkningen gjorde via webbenkét 2001 som omfattade 684 medverkande i totalt 287
projekt hamtade fran SourceForge.com
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Ur tabellen framgar en blandning av yttre och inre motiv. De pragmatiska
argumenten dominerar: Man vill kunna anvéanda resultatet, man upplever
stimulans och vill utvecklas som programmerare och man tycker det &r
praktiskt med 6ppen kéllkod. De ideologiska argumenten kommer l&angre
ned pa listan.

Liknande resultat redoviss i en annan undersokning. (Hertel et al. 2003).%?
Forfattarna konstaterar att motivationsprocessen inte avviker fran vad som
ar vanligt i andra sociala gemenskaper och grupper. Medborgarréattsrorelsen,
arbetarrorelsen och fredsrérelsen ndmns som exempel. De observerade
beteendena forklaras inom ramen for traditionella psykologiska modeller.
Betydelsefulla faktorer &r:

» Personlig vardering av gruppens mal
» Upplevd betydelse av den egna medverkan
« Upplevd formaga att uppfylla kraven

Oro Over att resultatet av de egna anstrangningarna kommer att utnyttjas av
icke bidragande anvéndare (free riders) eller av kommersiella aktorer
spelade en Gverraskande liten roll. Detta var annars nagot som intensivt
diskuterades bland de medverkande.

3.4.5 Viktigt att ocksa studera icke-anvandarna

Gemensamt for flertalet undersokningar av motiv och attityder i samband
med 6ppen kallkod &r att det ar de mest aktiva personerna som studeras.
Bilden av 0ppen kallkod och manniskorna bakom den blir darfor helt
beroende av hur pass representativa dessa personer ar for hela utvecklar-
/anvandarkollektivet.

| en uppsats fran Chalmers vidgas fragestéllningen till att &ven inkludera
dem som avstar fran medverkan. Den gruppen bestar dels av passiva
anvandare, alltsa sddana anvandare som aldrig bidrar sjélva, dels av alla
potentiella anvandare som av olika skal haller sig till proprietara
programvaror (Dahlander & McKelvey, 2005).

Undersokningen vande sig till en grupp kvalificerade anvéndare i Sverige
och USA med fragor om anvéndning och utveckling av Linux.*® Det visade
sig att majoriteten, 55 procent, inte anvénde Linux 6ver huvudtaget. Av
anvandarna, 45 procent, bidrog flertalet inte alls. En begrénsad andel hade

*2 Understkningen gjordes via webbenkét 2000 riktad till 141 bidragslamnare till
utvecklingen av Linux kérna.

*3 110 personer som avlagt akademisk examen med systemvetenskaplig inriktning vid
Linkdpings Universitet resp. Rice University besvarade postenkéat 2001.
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gjort olika slag av forbattringar (7-24 % beroende pa om det rérde sig om
Linux’ kérna, tillampningar eller drivrutiner).

Vad som var annu mera Gverraskande var att de insatser i form av
programkompletteringar som faktiskt gjordes, ofta inte spreds vidare till
Linux-gemenskapen. Den vanligaste forklaringen var att det 16sta problemet
var sa knutet till den egna verksamheten att det bedémdes sakna allmant
intresse.

3.4.6 Vem bidrar?

Som den tidiga representanten for 6ppen kéllkod star hackern, den skickliga
individualisten. Han (ndstan undantagslost ar det en han) har ofta koppling
till hogre laroséten, och bade lagger etiska och estetiska aspekter pa
programutvecklingen (Raymond, 1997, Hannemyr, 2002).

I de ovan refererade undersékningarna framtréder en avvikande bild.
Studenter och forskare utgor endast en fjardedel av de undersékningar som
gjorts bland aktiva.**

Tabell 7 Oversikt éver nagra undersokningar av vilka som bidrar i éppen kéllkod

Lakhani & Wolf  Hertel et al Dahlander & McKelvey

% % %
Yrkesutévande 58 72 88
Studenter/forskare 27 23 82)
Ovriga 15 5 4
Summa 100 100 100
Ersattning fran arbetsgivare 40 43 u.s.

a)Anstallda vid hogskola

Av tabellen framgar att den 6vervagande andelen ar yrkesverksamma, bland
dessa oftast programmerare (ca 80 procent enligt Lakhani & Wolf). En stor
del av dessa har dessutom betalt av sina arbetsgivare for sin medverkan,

d v s man utvecklar 6ppen kéllkod pa betalad arbetstid.

3.4.7 Hur organiseras arbetet?

Grundtesen ar att utvecklingen av 6ppen kallkod aterspeglar
universitetsvarldens metodik med 6ppenhet och kollegial utvérdering
(Raymond, 1997). Fragan ar hur dessa processer organiseras nar allt sker
genom frivilliga insatser fran intresserade individer som inte ens kanner

* | Dahlander & Kelvey medfér urvalsmetoden att studenter exkluderas. Daremot ingér 8
procent universitetsanstallda.
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varandra? Hur léser man konflikter? Och hur skiljer sig detta fran
traditionella utvecklingsprojekt inom fasta organisatoriska ramar?

Manga undersokningar, framst amerikanska, forsoker besvara dessa fragor.
Framst ar det forhallandena kring storre projekt som Linux och Apache som
studeras. Féljande resultat ar hamtade fran utvecklingen av Mozilla
(Mockus et al., 2002).

Utveckling och anvandning av programmet gar hand i hand.
Produktionsmodellen bygger pa aktiva anvandare som Iépande rapporterar
in programfel, ibland ocksa med forslag till korrigeringar. Det gar att
urskilja ett antal nivaer for medverkan:

1

For kontrollen 6ver programkoden, samordning och 6verblick av
helheten svarar en inre grupp bestaende av 10-15 personer. Dessa
samverkar genom informella kontakter. Den inre kdrnan svarar ocksa for
ungefar 80 procent av utvecklingen av programmets centrala funktioner.

Den informella organisationen klarar dock inte att hantera projekt som
kraver storre insatser. Har kravs ett inslag av formaliserade metoder,
som regel nagon form av delegering. Oftast sker detta genom
modularisering av programmet och dér en person eller grupp tilldelas
ansvar for viss modul. Storleken pa grupperna som svarar for merparten
av utvecklingsarbetet i de studerade modulerna varierar mellan 22-35
personer.

Nasta niva utgors av dem som atgardar felaktig programkod (eng bugs),
47-129 personer beroende pa modul

Dérefter foljer de som rapporterar in felaktig programkod, 119-623
personer

300-6000 personer rapporterar funktionsfel

Sista nivan utgors av antalet passiva anvandare. Deras framsta bidrag ar
att genom sitt stora antal medverka till att omvarlden anpassar sig till
Mozilla, exempelvis webdesigners. En uppskattning av antalet passiva
anvéndare saknas dock.
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Figur 16 Principskiss dver ett storre OK-utvecklingsprojekt

> \ Samordnar och utvecklar centrala funktioner

/

Utvecklar programmoduler

Atgérdar felaktig programkod

~ |
\v L

Rapporterar felaktig programkod

Rapporterar funktionsfel

Anvénder programmet

Kalla: Bearbetning av Mockus et al. 2002

3.4.8 Konfliktlésning

Enligt Eric Raymond kan man urskilja tre typkategorier av konflikter i
samband med 6ppen kallkodsprojekt:

1 Vem har sista ordet vid alternativa l6sningsforslag?

Givet bilden av en inre kdrnan bestaende av individualister med stort
personligt engagemang kan sadana konflikter vara betydligt mera eldfangda
an vid traditionellt projektarbete.

2 Vem ska tillerkénnas aran av en viss I6sning?

Det hér &r ett problem som tenderar att vaxa ju mer framgangsrikt resultatet
blir. I likhet med den akademiska varlden ges har ingen omedelbar pekunjér
beldning for goda insatser.

3 Hur forhindra att projektet splittras?

”Forking” kallas ndr meningsskiljaktigheter leder till att en person eller en
grupp lamnar projektet for att fortsatta pa egen hand. Omedelbart skapas
osakerhet om vilka av de kritiska resurspersonerna som véljer att folja med
de revolterande. Detta far namligen betydelse for hur anvandarna kommer
att reagera och darmed projektets fortsatta utveckling och éverlevnad.

De modeller for problemldsning som refereras i litteraturen &r ofta kopplade
till galjonsfigurernas personligheter. I brist pa fasta ramar och rutiner blir
ledarskapet extremt viktigt for om ett projekt ska na framgang.

Salunda anses Robert Stallmans auktoritet baseras pa hans erkanda
skicklighet som programmerare i kombination av en principfasthet ifraga
om filosofi och etik. I rak motsats utmalas Linus Torvalds som den
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motvillige diktatorn, och i vars pragmatiska ledarskap ingar att Gverge
tidigare standpunkter om nagon presenterar nya tunga argument. Apache-
projektet & mindre grad beroende av karismatiska portalfigurer som
beslutsfattare utan tillampar istéllet ett omrostningsforfarande inom
karngruppen (Weber 2004).

3.5 Om Internetekonomi

3.5.1 Gratis innehall?

Enligt ekonomisk teori borde det inte kosta nagonting att anvanda Internet.

For att anvanda Internet kérvs tva slag av tjanster: att vara uppkopplad pa
natet och att tillgodogora sig det innehall som finns tillgangligt.
Uppbyggnaden av Internet har skett till mycket stora investeringskostnader
samtidigt som driftskostnaderna ar jamforelsevis blygsamma.
Marginalkostnaden narmar sig noll.

Det digitala innehallet uppfyller kriterierna pa kulturella varor som utmarks
av en inledningsvis hog kostnad for att skapa det kreativa innehallet,
darefter foljd av obetydliga kostnader for mangfaldigandet. Aven har
narmar sig marginalkostnaden noll.

Enligt traditionell ekonomisk teori ska priset pa en tjanst eller vara under
perfekta marknadsforhallanden — som bl a forutsatter fullstandig
information bland marknadens akt6rer — sammanfalla med
marginalkostnaden, d v s Internet borde vara (néstan) gratis.

Problemet for saval bredbandsoperatorer och innehallsleverantorer &r att
verkligheten alltmer sammanfaller med teorin. Detta inbegriper aven
antagandet om perfekt information, ndgot som tidigare aldrig representerat
annat an en filosofisk abstraktion for ekonomistuderande. Genom Internet
forfogar dagens kopare Over ett kraftfullt verktyg for att utvardera
alternativa leverantorer®. Allt fler konkurrerande aktorer har p& nagra fa ar
skapat en stark prispress.

Detta har bland berorda foretag skapat en osakerhet om de framtida
affarsmojligheterna. Om de traditionella intaktsmodellerna inte langre
genererar de nddvandiga intdkterna for att dra runt verksamheten, hur ska
man da ta betalt?

*® Foretagens strategier for att motverka den obehagliga transparensen marks sarkilt tydligt
bland energi- och telekomféretagen. Dessa branscher levererar (tillsammans med de
kommunala vattenverken) nagra av det mest standardiserade tjanster som man kan
forestalla sig men excellerar samtidigt i att paketera och prissatta dessa tjanster pa ett for
kunden sa svaréverskadligt satt som mojligt.
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| det har avsnittet ska vi ga igenom mekanismerna for prisbildningen pa
Internettjanster.

3.5.2 Externa effekter

En omstandighet som komplicerar prisbildningen &r de externa effekter som
ar forknippade med Internetanvandningen. Med externa effekter menas
sadant som inte omfattas av marknadsmekanismer. Det for med sig att den
samhallsekonomiskt optimala méngden av en vara eller tjanst inte
produceras. Ett foretag som producerar en vara som for med sig positiva
externa effekter producerar for liten mangd av varan. Det motsatta &r fallet
vid negativa externa effekter.

Externa effekter ar ett marknadsmisslyckande eftersom det utan ingripande
kommer att produceras for mycket eller for lite av varan ur ett
samhallsekonomiskt perspektiv. Genom skatter och regleringar kan staten
forsoka begrénsa en samhéllsekonomiskt alltfor stor produktion av varor
med negativa externa effekter. Subventioner kan stimulera produktion av
varor med positiva externa effekter.

| samband med bredbandsanvéandning raknar man med tva slag av positiva
externa effekter (Martinsson & Strander 2005). Den ena avser den
utbildningseffekt som uppstar nar allmanheten lar sig utnyttja Internet och
som forvantas framja produktivitet och sysselséttning pa en framtida
arbetsmarknad.

Det andra bestar av positiva natverksexternaliteter. Den individuella nyttan
av att vara uppkopplad 6kar ju fler som blir uppkopplade. Ett exempel pa
positiva natverkseffekter ar den dverblick av varje tankbart
kunskapsomrade, fritidsintresse etc som ar majlig for enskilda anvandare
och som saknar tidigare motstycke. Som redan papekats galler det géaller
inte minst marknadsforhallandena for varor och tjanster, leverantorer,
kvaliteter, priser och andra villkor.

Den samhéllsekonomiska innebdrden av dessa positiva externa effekter ar
att det ar dalig politik att fordela samtliga kostnader for bredbandsnétet pa
dagens anvandare. Konsekvensen blir en langsammare spridning och
anvandning av Internet &n vad som vore mojligt och 6nskvért. Staten bor
istallet pa olika satt stodja en snabb spridning, t ex genom att med
subventioner halla laga priser.

3.5.3 Priset for att vara uppkopplad

En varldsomspannande infrastruktur for datakommunikation har byggts upp.
De stora investeringarna ar av saval samhéllelig som privat natur. For att
foretag och privatpersoner ska kunna koppla upp sig maste man ha skaffat
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sig nddvéandig utrustning och programvara. En mycket stor kostnad — men
samtidigt svarast att uppskatta — ar tiden for upplarning av alla anvandare att
hantera det nya verktyget.

Bland operatorernas driftskostnader svarar uppfoljning och underhall for en
viktig del. Anvandarnas rorliga kostnader utgors av hantering av
funktionsproblem (strul”), sortering och stadning av stora datamangder.

Operatorens marginalkostnad for att koppla upp ytterligare en anvéndare ar
forsumbar, likasa anvandarens marginalkostnad for att stanna kvar pa natet
en stund till.

Den tidiga ekonomiskt inriktade forskningen dgnade sig framst &t att
diskuterade prismodeller for att tillhandahalla uppkopplingstjanster. Skulle
Internetoperatérerna tillampa rorlig taxa motsvarande pa telefoniomradet
eller enhetstaxa (flat rate)? En invdndning mot den rérliga taxan var
erfarenheten att kostnaden for samtalsméatningen fordyrar tjansten pa ett
oproportionerligt satt*®. Indirekt blir detta ett hinder for snabb spridning.

3.5.4 Digitalt innehall: Privat eller kollektiv vara?

| ett samhalleligt perspektiv ar det riktigt att sétta ett pris pa sadana andliga
resurser som forbrukas, risken &r annars ett Overutnyttjande. Satter vi
daremot ett pris pa sadana resurser som inte forbrukas, hamnar vi istallet i
ett underutnyttjande. Detta kan askadliggoras med hjalp av ett resonemang
om privata och kollektiva varor.

En kollektiv vara forbrukas inte for att den konsumeras. Varan kan
konsumeras av flera konsumenter samtidigt, utan att nagons konsumtion
minskar mojligheten for andras konsumtion. Varje anvandare/forbrukare
som tillkommer for utnyttjandet av en kollektiv vara innebar ingen
ytterligare kostnad (Bohm, 1996). Vid perfekt konkurrens bor priset for
kollektiva varor sattas till noll.

3.5.5 Rivalitet och exkluderbarhet

Vad betyder da detta praktiskt? Vilka varor ar privata och vilka ar
kollektiva?

Fragan kan besvaras med hjalp av begreppen rivalitet och exkluderbarhet.
Med rivalitet menas att en, och endast en, person kan konsumera en vara
och att den ar slut (uttomd) darefter. Nar nagon dricker en burk lask
forhindras samtidigt alla andra att dricka den. Med icke-rivalitet menas en

*® Uppskattningsvis svarar kostnaden for samtalsmétning fér mer an hélften av
telerdkningen.
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vara som inte tar slut efter konsumtion, d v s den tillgangliga mangden &r
oforminskad efter konsumtion.

Med exkluderbarhet menas att andra konsumenter kan utestangas fran
konsumtion till exempel genom att krdva intradesavgift eller medlemskap.

Rivalitetsvillkoret beror mest pa den enskilda varans beskaffenhet, medan
exkluderbarheten mera beror pa det juridiska ramverket.

En strikt privat vara har bade rivalitet och exkluderbarhet i konsumtionen
medan en strikt kollektiv vara har bade icke-rivalitet och icke-
exkluderbarhet. | spektrat mellan strikt privata och strikt kollektiva varor
finns naturligtvis olika varianter av semikollektiva och semiprivata varor
(Hellmer, 2003).

Figur 17 Privata och kollektiva varor

Exkluderbarhet Icke-exkluderbarhet
Rivalitet Privat: En burk lask Semi-kollektiv: ‘].akt och fiske,
gatunatet
- Semi-privat: Konsert, kabel-TV, Kollektiv: Gatubelysning, nationellt
Icke-rivalitet el -
medlemskap i férening forsvar

Att ga pa konsert eller titta pa kabel-TV utmarks av icke-rivalitet, men dar
sjdlva mediet — konsertlokalen eller kabeln — med inbyggd automatik leder
exkludering.

Jakt och fiske &r i princip tillgangligt for alla, nagot som i manga fall
medfort ett Overutnyttjande. Regelverk om jakt- och fiskeréattigheter,
kvoteringar m m, ar inskrankningar som just syftar till exkludering.
Motsvarande galler tatorternas gatunat, i princip tillgangligt for alla, men
dar utrymmet ar andligt. Har anvands parkerings- och trangselavgifter for att
motverka ett Overutnyttjande.

Till skillnad fran gatunatet ar gatubelysningen en "akta” kollektiv vara och
dar tillgangen &r helt oberoende av ifall ndgon utnyttjar det.
3.5.6 Diskussion: Musikinspelningar

P& musikomradet har den tekniska utvecklingen inneburit att
mangfaldigandet och distributionen av inspelad musik férenklats. Det som
tidigare kréavdes stora investeringar i byggnader, maskiner och
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transportmedel kan nu enkelt utféras direkt av slutanvandarna. Effekterna
kan forklaras i termer av rivalitet och exkluderbarhet.

Fram till slutet av 1960-talet var musikinspelningar en typisk privat vara. En
inspelning var knuten till en grammfonskiva (exkluderbarhet) som enbart
kunde képas i handeln (rivalitet).*” Genom kassettbandspelarna blev det
mojligt att sjalv gora kopior till den laga rorliga kostnaden av priset for ett
kassettband. Harmed forsvann ocksa det mesta av rivaliteten i
konsumtionen, det gick ju hela tiden att gora nya kopior. Fortfarande bestod
exkluderbarheten: Man behdvde ndgon narstaende person med ett original
och man behdvde ett fysiskt inspelningsmedium. Historien upprepade sig
nér CD-brénnare blev var och ens egendom.

Med P2P-tekniken forsvann det mesta av exkluderbarheten. Utan nagon
rorlig kostnad alls blev det mojligt att ladda ned obegrénsade méangder
musik. Darmed kom ocksa musikinspelningar att uppfylla kriteriet for
kollektiv vara.

Figur 18 Musikinspelningar som privat och kollektiv vara

Exkluderbarhet Icke-exkluderbarhet
Rivalitet Dyra fysiska kopior
v
Icke-rivalitet Billiga fysiska kopior —> Gratis natkopior

Nu &r resonemanget starkt forenklat sa till vida att det bygger pa att
natkopior jamstalls med fysiska skivor. Inte minst fran projektet
MusicLessons vet vi att den fysiska skivan jamfért med mp3-formatet ar en
overlagsen produkt i en rad avseenden (Selg & Findahl, 2006).

Skivbranschens motdrag har dels bestatt i att forhindra anvandningen av
P2P-teknik, d v s att ater géra musikinspelningar till en exkluderbar vara.
Det har bland annat skett genom att stdamma infor domstol sadana foretag
och aktorer som utvecklar, tillhandahaller eller anvander P2P-teknik. Man
driver ocksa kampanjer riktade mot politiker och rattsvardande myndigheter
i syfte att uppna skarpningar i tillampningen av upphovsrattskyddet, men
aven en forstarkning av upphovsratten (Eriksson et al. 2006).

Det andra motdraget ar att genom DRM-teknik (Digital Rights
Management) uppna kontroll 6ver anvandarnas kopiering. Syftet ar att

" For enkelhetens skull bortser vi frdn mojligheten att ta del av inspelningar via etermedia.
*® Bl a i fraga om ljudkvalité, dokumentation, symboliska vérden
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eliminera icke-rivaliteten och aterpassa musikinspelningarna till
utgangsrutan. Pa sa satt gar det ater att ta betalt som for traditionellt privata
varor.

Vilket vore alternativet? Med natkopior som kollektiv vara skulle
musikforlagen ndrmast befinna sig i etermedias situation. Har &r de
forharskande intdktsmodellerna antingen avgifter (licenser) kopplade till
apparatinnehav, alternativt reklamfinansiering.

3.5.7 Vad skainnehdllet kosta?

Nér jag ater ett &pple forhindrar jag samtidigt alla andra att &ta det, men nér
jag tar del av information pa natet inskranker det inte mojligheterna for
nagon annan. Eftersom natinformationen inte forbrukas ar saledes det
samhéllsekonomisk effektiva priset lima med noll, det enda vi bor betala for
ar sjalva distributionen. Alla priser stérre an noll genererar sa kallade
monopolvinster (monopoly rents). Detta leder till underkonsumtion i
forhallande till vad som vore samhéllsekonomisk effektivt.

Resonemanget ar dock enbart giltigt i ett kortsiktigt — statiskt — perspektiv.
Vi kan namligen invanda att om inte den som tillskapat informationen far
nagon ersattning for sin prestation, finns stor risk att hon i framtiden avstar.
Detsamma géller det foéretag som bidragit till att géra informationen
tillganglig. 1 ett langre — dynamiskt — perspektiv riskerar nollprissattningen
att leda till en underproduktion av sadana informationstjanster, jamfort med
vad som ar samhéllsekonomiskt onskvart. Resonemanget kan askadliggoras
med foljande figur.

Figur 19 Privata och kollektiva varor

Pris =Marginalkostnaden +

Pris = Marginalkostnaden monopolvinst
Statisk effektivitet . .
(Kort siki) Effektivt Underkonsumtion
Dynamisk efzekt|v!tet Underproduktion Effektivt
(Lang sikt)

3.5.8 Immaterialrattens roll

Héar kommer de immaterialrattsliga regelverken in (Intellectual Property
Rigths, IPR) med bland annat patentrétt, upphovsrétt och monsterskydd.
Dessa innebar att en rattighetsinnehavare far en tidsbegransad exklusiv
forfoganderatt for sin skapelse. Det utgor ett avsteg fran idén om den fria
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konkurrensen som det samhéllsekonomiskt mest andamalsenliga tillstandet.
Syftet &r att genom ett temporért monopol férhindra en att
marknadskrafterna far en destruktiv inverkan pa nyskapande aktiviteter.

Det samhallsekonomiska argumentet for upphovsrétten ar darfor att
astadkomma balans mellan statisk och dynamisk effektivitet. Foljer da av
detta att alla de som vill framja nyskapande, oavsett det handlar om tekniska
innovationer eller olika slags kulturella alster, borde vara varma anhdngare
av en stark/forstarkt immaterialratt? Svaret ar nej, inte ndédvandigtvis.
Starkare rattigheter till dagens kreattrer forsdmrar samtidigt utrymmet och
forutsattningarna for morgondagens nyskapare.

Inget nyskapande dger rum i ett vakuum. Istéllet handlar det om att
kombinera etablerat och allméant tillgangligt kunnande pa ett nytt satt.
Annorlunda uttryckt bestar en innovation till 6vervagande del av frukterna
av tidigare kreatorers anstrangningar. Den egna nyskapande insatsen blir ett
viktigt tillskott i en 1ang utvecklingskedja. Men pa samma satt maste
efterfoljande kreatorer ges samma mojligheter att bygga vidare. (Council of
the Committee for Economic Development, 2004)

3.5.9 Dubbla balanskrav

Insatsen och nytankandet av dagens kreator fortjanar erkdnnande och
uppmuntran men far inte bli till ett argument for ratt till kontroll Gver saval
foregaende som framtida kreatorers resultat och villkor. Det bakomliggande
syftet med immaterialrétten, att framja nyskapandet, riskerar att véndas till
sin motsats. Genom att ge storre makt och kontroll till dagens aktorer skapas
en broms pa utvecklingen.

Exempel saknas sannerligen inte. | direktiven till en av brittiska regeringen
tillsatt utredning av immaterialratten pekar man pa att sa kallade defensiva
patent som tillampas inom en del branscher.* Syftet med patenten &r har
inte att utveckla nya produkter, inte heller att licensiera ut dem, utan att
forhindra innovatorer att utveckla nya produkter. Det finns ocksa gott om
exempel pa hur foretag hotar innovatorer med juridiska processer for att
tvinga fram fordelaktiga uppgorelser.

Ett annat problem enligt direktiven ar att nya produkter, sérskilt inom
hogteknologiomradet ofta &r beroende av en snarskog av licenser. Genom
att forst utlova en licens och sedan dra ut pa tiden med att bevilja den kan
fiffiga rattighetsinnehavare uppna att det innovativa féretaget genom sin
nyutvecklade produkt gjort sig skyldig till atalbart patentintrang!

** Gowers Review of Intellectual Property
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For att andamalet med immaterialratten ska kunna uppnas kravs darfor ett
stort matt av eftertanke nar det galler att balansera olika kreatorers intressen.

3.6 Upphovsratten som incitament

3.6.1 Hur relevant &r upphovsratten?

Det ekonomiska motivet till upphovsratt ar att utgora ett incitament till
skapande verksamhet. Genom att kreatOren ges en tidsbegransad ensamratt
att ekonomiskt exploatera sitt alster, forhindras samtidigt andra aktorer att
ekonomiskt sko sig pa kreat6rens anstrangningar. Med detta synsétt bidrar
alltsa upphovsratten till fortsatt skapande verksamhet.

En avgorande forutsattning for att upphovsratten éver huvudtaget ska vara
ett relevant verktyg for att stimulera till nyskapande ar darfor att den
aterspeglar motivationen och drivkrafterna hos kreatorerna.

Men vad hander nér det finns kreatdrer som bidrar till dppen kallkod och
andra vardeskapande aktiviteter pa Internet utan att krav pa ekonomisk
ersattning?

Vad hander nar det samtidigt uppstar foretag som formar att generera
intakter pa annat satt a&n genom exklusiv kontroll av sitt innehall?

Ar inte detta ndgot som allvarligt forsvagar argumenten bakom de
immaterialrattsliga regelverken?

Fragorna formuleras i en aktuell (2006) bok The Wealth of Networks: How
Social Production Transforms Markets and Freedom av Yale-professorn
Yochai Benkler. Enligt honom ar immaterielratten i vilken upphovsratten
ingar en institution som har tillkommit utan empirisk ekonomisk
utvardering. Under senare ar har den blivit foremal for stigande intresse, inte
minst fran akademiska kretsar.

Enligt Benkler ar verkligheten istallet den att saval ekonomisk teori som
empiri ger anmarkningsvart lite stod for att de immaterialréttsliga
regelverken skulle ha nagot beréattigande. Detta faktum 6verskuggas dock av
patent- och upphovsrittslobbyn fran lakemedelsindustrin, Hollywood och de
stora skivbolagen som “fikar efter ytterligare monopolvinster” (rent-
seeking).*

%0 pastéendet blir sarskilt intressant med tanke p& den studieresa till USA som svenska
regeringstjansteman tillsammans med representanter for aklagar- och polisvasende foretog
under 2006 med bland annat bestk hos filmindustrins representanter. Se t ex SVT
http://www.svt.se/svt/jsp/Crosslink.jsp?d=6107&a=613650&printerfriendly=true& &shortV
ersion=true&kopiera=false
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Liknande slutsatser drar UIf Pettersson vid Foretagsekonomiska
institutionen, Uppsala universitet. | en empirisk studie, "Upphovsrétten som
incitament. En inkomstanalys av kreativa yrken” (2006) presenteras data om
hur stor andel av inkomsterna som kommer fran erséttningar som grundas
pa upphovsritt.

3.6.2 Kortfattat om upphovsratten

Den svenska upphovsratten har tva delar, den ekonomiska ratten och den
ideella. Den ideella eller moraliska ratten ar ratten for den enskilde att
forknippas med de uttryck hon har skapat. Den ekonomiska ratten innefattar
en exklusiv rétt fér upphovsmannen att framstélla exemplar av verket samt
att gora verket tillgangligt for allménheten. Ratten att géra verket
tillgangligt for allmanheten omfattar offentligt framforande av verket,
spridning av exemplar av verket och offentlig visning av verket.

Upphovsratten ar ett efterbildningsskydd och skyddar darfor inte idéer som
sadana, utan endast idéernas uttryck.

For att ett verk skall omfattas av ensamratt maste det vara originellt. Det ska
harréra fran upphovsmannen sjalv som ett resultat av en personlig, skapande
insats. Upphovsratten uppstar formlost fran skapelsedgonblicket utan krav
pa registrering eller liknande. Som huvudregel varar upphovsratten under
hela upphovsmannens livstid och 70 ar efter dodsaret (Koktvedgaard &
Lewin, 2005).

Upphovsréattsinnehavaren kan 6verlata sina ekonomiska rattigheter for att
mojliggéra kommersiell exploatering av sitt verk. De ideella rattigheterna ar
daremot inte 6verlatbara. I dessa ingar namnangivelseratten vilken innebéar
att upphovsmannens namn skall anges i enlighet med god sed varje gang
verket t ex visas for allménheten. Vidare innefattar den ideella réatten en
respektratt med vilket menas att verket inte far andras eller goras tillgangligt
for allmanheten pa sa satt att upphovsmannens anseende kranks. (Andersson
2002)

Det har framforts att den svenska upphovsratten ar hardare dn anglosaxiska
staters upphovsrétt, som till exempel USA. For det forsta for att kravet pa
originalitet ar Iagt satt i Sverige, vilket innebar att &ven mycket enkla
uttryck far ett upphovsrattsligt skydd. For det andra for att undantagen fran
upphovsrétten &r strikt specificerade i svensk lag. Generella undantag som
det amerikanska “fair use” finns till exempel inte; inte heller medger lagen
nagon allman frihetsforsakring med hansyn till yttrandefrihet (Pettersson
2006).

Sedan Sveriges intrdde i EU har den svenska upphovsratten dock blivit
alltmer harmoniserad med upphovsratten i évriga EU-lander.
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3.6.3 Upphovsréattens syfte

Det ekonomiska motivet till upphovsratt ar framst att sékerstélla incitament
for skapande av utryck, men — vilket fortjanar att understrykas — inte av
distributionen av dem. Upphovsratten kan ses som en avvagning mellan
behovet av incitament och monopolkostnader. For att skapa ett verk kravs
investeringar och monetdra incitament.

Ekonomiskt sett skapar upphovsratten ett temporért monopol éver
distribution och forséljning av ett verk och verk som ar baserade pa samma
verk (t ex olika former av bearbetningar och 6versattningar). Monopolet
exkluderar fripassagerare och gor det mojligt att héja priset under
upphovsréattens skyddstid.

3.6.4 Upphovsrattens kostnader

Medan upphovsratten har nyttan att den kan skapa incitament for kreativt
arbete for den ocksa med sig kostnader (Pettersson 2006):

1 De viktigaste kostnaderna ar de samhéllsekonomiska forluster som
uppstar till féljd av underanvandning av ett verk pa grund av mindre
spridning. En del av dessa hanfor sig att personer med for 1ag kopkraft
exkluderas fran att ta del av verket.

2 Till foljd av det monopol som upphovsratten skapar uppstar ocksa
kostnader for icke-optimal allokering. En véalfardskonsekvens ér
resurséverforingar: upphovsratten medfor 6verforingar inte bara fran
konsumenter till producenter utan ocksa fran u-lander till i-lander.

3 De hojda priserna innebar att framtida produktion, som kan anvanda
upphovsréttsmaterialet som byggstenar eller delar, blir dyrare.

4 Upphovsratten kan anvandas av dominerande foretag for att forsvara for
konkurrenter. Det kan generera samhalleliga kostnader till foljd av
samre konkurrens och en stelnad marknadsstruktur.

5 Transaktionskostnader som uppstar i samband med information, handel
och férhandlingar i upphovsrattssystemet.

6 Upphovsratten kan anvéndas i syfte att forhindra annat
informationsutbyte an den &r tankt for (censur), och skapar harmed
demokratikostnader.

7 Slutligen skapar upphovsratten évervakningskostnader. Om
upphovsratten skall starkas nar kopiering blir enklare uppstar en konflikt
som delvis bara kan 16sas med 6kad dvervakning.

Genomgaende for alla de uppraknade kostnadsslagen ar att de ar mycket
svara att empiriskt kvantifiera. Detsamma galler for 6vrigt upphovsrattens
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intakter i form av 6kad innovativitet och kulturell méngfald'. Poiangen med
listan &r att den tydliggdr de samhélls- och privatekonomiska avigsidorna
med upphovsratten.

3.6.5 Andraincitament

Upphovsrdatt &r endast ett satt att skapa incitament for att 16sa problemet
med underproduktion av kreativa varor. Andra medel &r offentliga och
privata subventioner. Hit réknas t ex biblioteksersattning, konstnarsstod,
stipendier och sponsring.

Vidare spelar icke-monetéra incitament en stor roll. Sjalvforverkligande, att
uppna omvarldens uppmarksamhet och erkannande ar sérskilt viktigt for
kreativt arbetande individer. Artistens arbete i sig utgor en kalla till
personlig tillfredsstallelse, vilket forklarar varfor manga genom ett anat yrke
som fodkrok subventionerar sitt eget skapande®.

Inkomstberakningar for ett antal kreativa yrken pa det svenska
kulturomradet pekar tydligt pa att enskilda skapare far i genomsnitt mycket
sma andelar av sina inkomster fran upphovsratt. Resultaten ligger i linje
med liknande utlandska undersokningar. Ett fatal s k superstjarnor uppbér
goda inkomster fran royaltyn och liknande. Typiska kreatorer tjanar nagra fa
tusen kronor per ar i direkta upphovsrattsinkomster och forsorjer sig
vanligtvis fran helt andra inkomstkéllor (Pettersson 2006).

Det i jamforelse med andra yrkesgrupper extremt ojamna férdelningen av
upphovsréttsinkomsterna bidrar till att reducera betydelsen av upphovsratten
for det stora flertalet kreatérer. Icke-monetara incitament har alltsa stor
betydelse relativt andra yrkesgrupper.

"Konstnarer har en starkare inklination mot att séka icke-monetéra beléningar &n vad andra
professioner har. De ger hellre upp pengar for sjalvtillfredsstéllelse, berémmelse och status
an personer verksamma i andra professioner. Erkdnnande &ar ofta viktigare an pengar”
skriver Pettersson. Hans slutsats &r att upphovsrattens incitament for det kreativa utbudet i
sin helhet ar svagt (Pettersson 2006).

51 N&got som motségs av flera forskare, se t ex Yochai kap 2 som refererar till olika studier
i vilka konstateras ett negativt samband mellan forstarkt patentrétt och investeringar i FoU!
52 » Amatbrartister som finansierar sitt intresse for musikskapande med ett arbete som
revisor eller liknande &r vanliga. Daremot hér man aldrig talas om ménniskor som tar ett
jobb som sangare for att finansiera bokforing pa fritiden.” (Pettersson 2006)
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3.7 Att kommersialisera 6ppet innehall

3.7.1 Hur ta betalt?

| inledningskapitlet stallde vi fragan hur det & majligt att driva
affarsverksamhet om man saknar kontroll ver centrala resurser? Att inte ha
sadan kontroll innebar en risk att nar som helst kunna utmanas av nya
konkurrenter. Det géller inte minst fran nya aktorer som anpassat sin
verksamhet till den digitala tekniken. Praktiskt betyder detta att traditionella
foretag kan komma att utsattas for en prispress pa sina digitala produkter
utan tidigare motstycke. De kanske finner att de inte langre kan ta betalt av
sina kunder pa samma satt som tidigare.

Det ar mot denna verklighetsbild som senare ars livliga diskussion om
affarsmodeller och intaktsmodeller kan forstas: Vad ar det for varor eller
tjanster man erbjuder och vad ar det som man kan ta betalt for?

Oppen kallkodsrorelsen fran 1990-talets tidiga ar blev det forsta exemplet
pa hur anvandarskapat innehall i virtuella natverk kunde na en sadan
omfattning att det paverkade de etablerade programvaruféretagen. Inte
minst har man inom EU uppmarksammat den 6ppna kallkodens ekonomiska
potential och gjort vad man kunnat for att framja en positiv utveckling,
bland annat genom att stédja olika forskningsprojekt. Inom éppen kallkod
finns darfor material som belyser olika aspekter pa att driva foretag inom
Oppen kallkod.

| kapitlet ges inledningsvis en 6versiktlig beskrivning av véardekedjan med
uppdelning av produkt och tjénster. | nastfoljande avsnitt beskrivs
marknadsstrukturen tillsammans med nagra huvuddrag i
konkurrensforhallandena. Dérefter presenteras typfall av affarsmodeller
inom 6ppen kéllkod tillsammans med hur intékterna genereras. Detta
exemplifieras med hur ett antal etablerade foretag tillampar dessa
affarsmodeller, oftast i olika kombinationer. Avslutningsvis redovisas
erfarenheterna fran fallstudier vid nordiska foretag.

3.7.2 Affarsmodeller — intaktsmodeller

Né&rmast ska klaras ut att begreppen affarsmodell och intaktsmodell inte &r
samma sak. En affarsmodell (business model) bestar av tre element;
marknadspositioner operationell plattform och erbjudande (Kindstréom &
Roseén, 2007). Marknadspositioner och operationell plattform ar féretagets
grundforutsattningar som aterspeglas i erbjudandet.
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Figur 20 Principskiss av affarsmodell

Erbjudande

Marknads- Operationell
positioner plattform

Kalla: Kindstrom & Rosén

Marknadspositioner beskriver hur foretaget samverkar med sin omgivning,
dess strategi och hur man lyckas forverkliga denna. Hari aterfinns ocksa
begrepp som afférsidé, vardekedjan och strategi. Den operationella
plattformen bestar av de tillgangar eller resurser som foretaget utnyttjar i
interaktionen med sin omvarld. Dessa ar oftast av saval materiell (tangible)
som immateriell (intangible) natur.

Erbjudandet bestar dels av en vara eller tjanst till kunden, tillsammans med
en intdktsmodell (revenue model) som beskriver vad foretaget vill i utbyte.
Intadktsmodellen utgor alltsa endast en mindre del av affarsmodellen och
syftar p& det satt foretaget tar betalt for sina erbjudanden®. Exempel pa
olika intdktsmodeller &r proprietar programvara som antingen kan séljas
styckevis till enskilda anvéndare alternativt licensieras till en organisation.

3.7.3 Vardekedjan™

For en kund/anvéndare ar ett datorprogram i sig inte séarskilt intressant, man
vill ha 16sning pa ett data- eller informationshanteringsproblem. Detta géaller
i synnerhet foretagskunder. Det ar darfor motiverat att betrakta en
programvara (software) som kombinationen av produkt (product) och
tjanster (services). FOr proprietéra programvaror utgdors produkten av en
licens som ger anvandaren tillgang till programvaran, medan tjansterna ar
nodvandiga for att det asyftade resultatet ska kunna uppnas.

Programvaran kan antingen vara fraga om standardprogramvara eller
kundanpassad programvara. Framstallningen av en standardprogramvara
innehaller programmering (software development), dokumentation

53 Begreppet prismodeller kan ocksa forekomma, sannolikt synonymt med intaktsmodell
> Avsnittet bygger p& Free/Libre Open Source Software: Study and Study. Basics of Open
Source Software Markets and Business Models. Berlecon Research. Berlin, July 2002.
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(documentation) och paketering (packaging). Tjanster brukar indelas i
analys (consulting), inférande (implementation), utbildning (training),
kundstod (support) samt uppféljning och underhall (application

management).

Utifran dessa begrepp kan vardekedjorna for standardprogramvara

respektive kundanpassad programvara skisseras:

Figur 21 Vardekedjor for programvara

Standardprogramvara
Program- Dokumen- | Paketering | Distribution | Analys Inférande Utbildning Kundstéd | Uppfdljning o
mering tation underhall
— _/
~ — —— —
Produktion/Programmering Tjanster
Kundanpassad programvara
Analys Program- Dokumen- Inférande Utbildning Kundstod Uppféljning o
mering tation underhall
S~ I
—

Tjanster (inklusive programutveckling)

Kalla: Berlecon Research

Viktigaste skillnaderna ligger i analysfasens placering, liksom att paketering
och distribution inte blir aktuellt vid kundanpassad programvara.

Under 6ppen kallkodsrorelsens tidiga ar skiljde sig innehallet i vardekedjans

olika delar kraftigt at jamfort med proprietar programvara.

Programmeringen skedde in néatverk (horisontell organisation) till skillnad

frAn mjukvaruféretagens vertikalt organiserade processer®, for att ge ett

exempel. Under senare ar har olikheterna suddats ut sa till vida att
utvecklingen av proprietar programvara ofta lanar drag fran éppen kallkod.

Det omvéanda forekommer ocks

5%,

3.7.4 Marknadsstrukturen

| figuren beskrivs marknaden fér programvaror. Den forsta uppdelningen

gar mellan paketerade standardprodukter och kundanpassade lésningar.

% Som en basar istallet for en katedral for 1&na Eric Raymonds bildsprak (Raymond 1997)
% Detta blev slutsatsen vid en workshop med Dataféreningens nétverk for éppen kéllkod 6
februari 2007.
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Skillnaden bestar framfor allt i hur intakterna skapas, och dar
kundanpassade I6sningar huvudsakligen ar en tjanstemarknad.

En andra uppdelning gar inom paketerade standardprodukter mellan
serverprogram och kontorsprogram. Man kan tanka sig ytterligare en niva,
den mellan operativsystem och tillampningsprogram. Vid kdpbeslutet
paverkas dock valet av operativsystem av vilket tillampningsprogram man
bestamt och vice versa, varfor diskussionen kan forenklas till att endast
gélla server- respektive kontorsprogram.

Figur 22 Marknadsstrukturen fér programvaror

Programvaror
A \ 4
Kundanpassade Paketerade
Iésningar standardprodukter
A4 \ 4
Servrar Kontorsprogram

Kalla: Berlecon Research

Utmarkande for produktionen av programvaror &r att den &r
kunskapsintensiv och staller laga krav pa kapitalinsatser. Da blir det
forhallandevis enkelt for nya aktorer att etablera sig pa marknaden. Laga
intradestrosklar medverkar till hdg innovativitet, hogt konkurrenstryck med
laga marginaler som foljd. For att fa kalkylen att ga ihop kréavs en hog
forséljningsvolym for att tdcka utvecklingskostnaderna. Detta ger starka
impulser till foretagskoncentration.

Oppen kallkod forandrar dessa forutsattningar. Aven om antalet nedlagda
programmerartimmar kan méata sig med vad som galler for proprietar
programvara, belastar detta inte nagon resultatrakning. Det betyder lagre
volymkrav pa produkter som bygger pa 6ppen kallkod.

Andra faktorer som driver pa koncentrationstendenserna ar att det enkelt ska
kunna ga att utbyta data mellan olika tillampningsprogram och mellan olika

anvandare, ett exempel pa betydelsen av natverkseffekter. Ju fler anvandare

ett program har, desto storre blir nyttan for var och en.
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Det hér har stor betydelse for kontorsprogram som ar produkter for en
massmarknad. Relativ popularitet ett viktigt kriterium for ett kopbeslut,
liksom att det finns tillgang till ett stort antal tillampningsprogram. For
foretagen &r det dessutom viktigt att de anstallda redan kan hantera
programmen, darigenom slipper man kostnader for ytterligare utbildning.

Ytterligare en faktor &r motstandet bland manga anvéandare att verge ett
verktyg som man anser sig beharska for att lara sig nagot nytt. Detta galler
sarskilt om man inte upplever nagra fordelar med bytet for egen del. Har har
det marknadsdominerande Microsoft en stor fordel.

Kunderna pa servermarknaden skiljer sig i flera avseenden fran kunder av
kontorsprogram. Har fattas kdpbeslutet som regel av IT-avdelningarna och
styrs av en rad 6vervaganden om teknisk och funktionell kvalitet. IT-
personalens kvalifikationer spelar ocksa in. Linux erbjuder ett antal fordelar,
bland annat i fraga om stabilitet och tillforlitlighet samt mojligheten att gora
egna anpassningar. Detsamma galler det marknadsledande
serverprogrammet Apache.

Laga intradestrosklar kannetecknar marknaden for tjanster, ocksa har till
foljd av 1agt kapitalbehov. Aven denna verksamhet dr kunskapsintensiv.
Men dér upphor ocksa likheterna med produktmarknaden.
Tjanstemarknaden &r typiskt personalintensiv och med fa skalfordelar.
Kostnaden for projekt nr 2 ar ungefar desamma som for projektnr 1, d v s
verksamheten kannetecknas av konstanta — och betydande —
marginalkostnader. Detta dppnar for relativt sma foretag och regionalt
fokus. Pa tjanstemarknaden finns forhallandevis fa globala foretag.

Kundanpassade lésningar géller s k inbyggd programvara (embedded
software) dar kunderna ar apparattillverkare. Det hér &r i allt vasentligt en
tjanstemarknad. Har finns en tradition av egen programvaruutveckling vilket
kan vara en fordel i samband med 6ppen kallkod.

Det finns bade for och nackdelar for Linux-losningar. Bland fordelarna
marks att det gar snabbt att dstadkomma resultat till foljd av tillganglig kod
och modulér struktur. Manga programmerare beharskar dessutom Linux. Pa
minussidan marks att Linux inte ar avsett for realtid, att det kan vara svart
att erhalla 24-timmarsservice och att Linux i det har sammanhanget har en
relativt stor karna (Berlecon Research 2002).

3.7.5 Affars- och intaktsmodeller

For konkurrenskraft kravs att foretagets resurser uppfyller vissa villkor; de
ska vara vardefulla, séllsynta, svara att efterlikna och att ersatta. (Barney,
1991, Kindstrom & Rosén, 2007). Vad hénder nér viktiga immateriella
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resurser inte kan kontrolleras genom upphovsréttsligt skydd utan enkelt gar
att kopiera och efterlikna? Hur paverkar detta erbjudandet?

Foljande typfall for affarsmodeller inom 6ppen kallkod har hamtats fran det
EU-stodda projektet CALIBRE®’. Underlaget &r litteraturstudier.
Uppstallningen har justerats utifran diskussioner med svenska experter.
Affarsmodeller anges med sin engelska beteckning och med svensk
Oversattning inom parentes (Andersson 2002).

Tabell 8 Typfall av affarsmodeller inom 6ppen kallkod

Affarsmodell

Produkt/Tjanst

Intaktsmodell

"Support Seller”
(Tjanstefdrsaljning)

"Loss Leader” (Skapa
marknadsandelar, jfr shareware)

"Widget Frosting”
(Programvaran bifogas)

"Sell it, Free it” (Licens idag, OK
imorgon, variant av "Loss
leader”)

"Accessorizing”
(Tillbehorsforsaljning)

"Service Enabler” (Skapa

anvandarvarde)

"Brand Licensing”
(Varuméarkesbyggande)

Paketering, distribution av OK
samt konsult- och stédtjanster

Olika licenser for samma
programvara varav den ena
Oppnar for proprietara
I6sningar alt. Komple-
tterande programvaror varav
en ar proprietar. Manga
hybridformer

OK tillsammans med
hérdvara

Proprietar programvara som
efter en period erbjuds som
OK, alt. tidigare OK kommer
ut | proprietar version. Manga
hybridformer

Produkter som underlattar for
anvandaren, framst
instruktionshocker och
utbildningsmaterial alt. &r
varumarkesbefastande

OK-verktyg for kontakter
mellan anvéndare av egha
system

Mervarde i form av hog
kvalitet i erbjudandet

>’ Co-ordination Action for Libre Software, 2002-2006
> Workshop med Dataféreningens natverk for dppen kéllkod 6 februari 2007.
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Prenumeration
Konsultarvoden

Licenser

System- och
apparatférsaljning

Licenser

Forsaljning av bocker,
prylar (trdjor, koppar...)

Systemforséljning

Abonnemang
Konsultarvoden
Franchising



Affarsmodell

Produkt/Tjanst

Intaktsmodell

"Community Enabler”
(Méotesplatser)
"Resellers” (Aterférsaljare)

"Foundations” (Ideella OK-
foreningar)

Forum dar OK-aktorer kan
utbyta erfarenheter och
tjianster

Distribuerar betal-OK

Utvecklar OK

Medlemsavgifter
Konferensavgifter

Provision

Donationer

Kalla: CALIBRE, 2005, Dataféreningen

OK: Oppen kéllkod

| praktiken visar det sig att foretag som helt eller delvis bygger sin

verksamhet pa oppen kallkod oftast kombinerar flera av dessa typmodeller.

Nedanstaende tabell visar vilka kombinationer av affarsmodeller som de
foretag som deltog i Dataféreningens workshop 6 februari 2007

representerar.

Tabell 9 Kombinationer av affarsmodeller fér de foretag som deltog i Dataféreningens

workshop

Support Loss Sellit  Accesso-  Service Brand Community Re-
Foretag Seller Leader Free it rizing Enabler  Licensing Enabler seller
MySQL X X
Cendio
Red Hat X X X
Nowell X X X X X
Redbridge X

Féljande struktur ger en kompletterande bild av féretag med olika

inriktning.>®

> Huvusakligen hamtad frén Free/Libre Open Source Software: Study and Study. Basics of

Open Source Software Markets and Business Models. Berlecon Research.
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Figur 23 Exempel pa foretag inom 6ppen kéllkod

Affarsmodeller
for 6ppen
kallkod

v

Programvaru-
distributorer

v

A 4

v

v

OK-relaterade
tjanster

v

v

Linux-
distributorer

Distributorer av
nichad OK

Distr. av OK och
tillbehoér

Arrangorer av
métesplatser

Konsult- och
stodtjanster

Kalla: Berlecon Research

1

Linuxdistributorer, exempelvis Red Hat, Nowell. Linuxdistribution
utmarks av laga marginaler, en drivkraft till att uppna skalfordelar. Att
bygga varumarken blir viktigt, (brand licensing) vilket forutsatter att
distribution och marknadsforing &r en del av kdrnkompetensen. Som
regel erbjuder dessa foretag ocksa konsulttjanster, en nddvandighet for
att far verksamheten att ga runt (support sellers).

Distributorer av annan 0ppen kéllkod &n operativsystem, t ex MySQL.
Dessa lever i symbios med den nadtgemenskap som svarar for
programutvecklingen, med vardera benet i den kommersiella och ideella
varlden. Eftersom det séllan gar att ta betalt for programvaran (loss
leaders), ar foretagen hénvisade till tillaggstjanster for sin dverlevnad
(support sellers). Netscape &r har ett exempel pa foretag som efter en tid
Oppnat sin kéllkod (sell it, free it)

Distributorer av 6ppen kéllkod tillsammans med kompletterande
produkter, ofta handbdcker eller utbildningsmaterial (accessorizing).
Exempel: CNET, Linuxbutiken. Man verkar pa en massmarknad med
laga marginaler, varfor det fungerar bast for Linuxprodukter som har det
starkaste varumarket.

Arrangorer av motesplatser med syfte att sammanféra anvandare med
utvecklare. Konferensanordnare ingar i gruppen. En konsekvens av de
indirekta betalningsmodellerna som utmarker dessa aktorer ar att det
ocksa blir svart for arrangérerna att ta betalt for sina tjanster. Exempel ar
SourceXchange (community enabler), numera nedlagt och HP (service
enabler)

Konsult- och stodtjanster (support sellers). Aktorer ar dels distributorer
av Linux- och annan 6ppen kéllkod, dels oberoende foretag, ofta
specialiserade inom olika segment. Man kan skilja mellan sadana foretag
som vuxit fram ur 6ppen kallkodsmiljén och ar starka pa teknikomradet.
Deras tjanster brukar ha sin tyngdpunkt i programutveckling och —
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anpassning, i utbildning och kundstdd. En annan konsultkategori har sin
kunskapsstyrka i kundernas processer och anlitas framst for strategi- och
analysuppdrag.

3.7.6 Erfarenheter fran fallstudier av nordiska foretag

Vilka intdaktsmodeller valjer da de foretag som bygger sin verksamhet — helt
eller delvis — pa att tillhandhalla 6ppen kéllkod? Och hur relaterar dessa till
affarsmodellerna i foregaende stycke? Féljande iakttagelser ar hamtade fran
studier av ett antal nordiska 6ppen kéllkodsforetag (Dahlander, 2004b).

Ett genomgaende drag &r att samtliga studerade foretag forlitar sig pa
forsaljning av konsulttimmar, detta oberoende av om man utvecklat nagon
produkt eller inte. Svarigheterna med att hitta en stabil intdktsmodell har fatt
merparten av foretagen att gradvis andra inriktning. Forfattaren konstaterar
att nagot etablerat satt for att driva affarsverksamhet inom 6ppen kallkod
annu inte existerar®® utan pd olika satt anpassar sig foretagen raskt nar de
marker att valda strategier inte fungerar.

I avsaknad av immaterialrattsligt skydd for sina innovationer valjer
foretagen andra strategier. Att satsa pa snabb spridning av sin kallkod och
darmed bygga upp en stor anvandarbas &r en sadan. Genom att forsoka bli
forst pa plan kan man dra nytta av positiva natverkseffekter. Déri ligger inte
minst att attrahera duktiga programmerare som positivt kan medverka i
produktutvecklingen.

Andra foretag anslot sig till mera traditionella affarsmetoder och
tillhandahaller delar programvaran i stangd form och pa licens. Genom att
utnyttja befintliga moduler lyckas man dels halla nere kostnaderna for egna
utvecklingsinsatser, dels snabbare komma ut pd marknaden. A andra sidan
maste man da samtidigt respektera villkoren att delar av produkten maste
forbli 6ppen kéllkod.

Tva kategorier foretag kan darmed urskiljas: de som aktivt samverkar med
en natgemenskap, och dar utbytet gar i bagge riktningar och de som enbart
utnyttjar sadant som finns tillgangligt utan att ge nagonting tillbaka.

3.7.7 Samverkan mellan foretag och natverksgemenskaper

Bland datorforetag uppstod tidigt en tradition att skapa, underhélla och
utveckla kund- och anvéndarforum on-line. Dessa hanterades vanligen av en
system operator — sysop — for att underlatta och moderera diskussionerna

% Data samlades in under 2002-03
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(Lundkvist 2003).°* Foretagens motiv att arbeta med dppen kallkod &r att n&
storre spridning, attrahera skickliga programmerare och darigenom uppna
snabbare utvecklingstakt. Genom att vara forst ute hoppas man pa att satta
standarder och att uppna stora marknadsandelar (Dahlander 2005).

Utmaningen for foretag inom Oppen kéllkod dar att delar av de viktigaste
resurserna, utvecklingen av programkoden, inte kan kontrolleras utan sker i
nétgemenskaper som foretaget samexisterar med. Detta kan vara
problematiskt eftersom dessa gemenskaper ofta uppstatt i syfte att forhindra
att enskilda foretag exploaterar resultatet av gemensamma anstrangningar.

Exempel pa samverkan mellan foretag och natverksgemenskaper
(Dahlander och Magnusson 2004):

» Upplata sin programkod till natgemenskaper

* Initiera nadtgemenskaper och stodja dem finansiellt
* Ge finansiellt stod till existerande natgemenskaper
» Styra/samordna utvecklingsprojekt

» Stjala oppen kallkod fran natgemenskaper for att anvanda i proprietar
programvara

Foretagets styrs av ekonomiska syften, medan motiven for att medverka i
oppen kallkod kan ocksa forklaras utifran sociala och psykologiska faktorer.
Darfor kravs diplomati for foretag som samarbetar med natgemenskaper sa
att man i ivern att tjana pengar inte kolliderar med gemenskapens
varderingar.

Hur ska da foretagets forhalla sig till den eller de natgemenskaper man &r
beroende av? Foretagsledningens dilemma ar att med for mycket kontroll
riskerar man att stéta sig med natgemenskapen, med for lite kan resultaten
for foretaget utebli, alternativt vara kontraproduktiva. | litteraturen hittar
man tre typexempel pa hur relationen foretag-natgemenskap hanteras
(Dahlander 2005)

1 Parasitism. Foretaget ser enbart till egna fordelar oavsett om detta
skadar gemenskapen, t ex genom motarbeta normer och varderingar eller
enbart dka snalskjuts.

2 Symbios. Foretaget arbetar medvetet med att stodja gemenskaperna,
exempelvis genom att tillhandahalla egenutvecklad programkod, verktyg
och infrastruktur for att underlatta gemenskapens aktiviteter. Syftet ar
uppna en parallell utveckling mellan foretaget och nitgemenskapen.
Detta kraver aktiv medverkan i gemenskapen fran foretagsledningen.

®1 Stdsystem for anvandarkontakter fore Internet/ WWW var Bulletin Board Systems,
mailing lists, Internet Relay Chat, Usenet och newsgroups.
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Dess legitimitet motiveras inte av formella faktorer, utan genom den
status den kan uppna baserad pa normer och vérderingar.

Kommensalism. Detta ar benamningen pa nar den parten (foretaget)
drar nytta av samexisterandet och dar den andre partnern
(natgemenskapen) varken gagnas eller skadas. Foretaget forsoker
utnyttja den nya kunskap/programkod som kontinuerligt fylls pa
samtidigt som man haller det egna engagemanget i gemenskapen pa ett
minimum. Problemet ligger hér i att fa acceptans for att kommersiellt
utnyttja 6ppen kallkod och svarigheter att utéva nagot inflytande. Risken
ar darfor att relationen istallet uppfattas som parasiterande.

3.7.8 Framgangsfaktorer

Manga foretag forsoker bygga affarsverksamheter pa oppen kallkod, langt
ifran alla ar framgangsrika. Det kan dels bero pa att vissa foretag ar
skickligare i marknadsforing, forsaljning och distribution. Forklaringen kan
ocksa ligga i slag av relation med natgemenskapen.

Utifran de nordiska fallstudierna foljande utmaningar foretagsledningar i
sina relationer med gemenskaperna (Dahlander 2005).

1

Normer och varderingar inom gemenskaperna maste respekteras. Detta
visar sig enklare att uppna nar foretagsledningen har sin bakgrund i
gemenskapen.

Val av licenser for hur 6ppen kéllkod far anvandas. Dessa signalerar dels
hur programvaran bér utnyttjas och har ocksa ett viktigt symboliskt
vérde.

Attrahera skickliga programmerare ar en nyckelfaktor. Bidragen till
oppen kallkodsprojekt kommer inte in med automatik. Istéllet ar det sa
att ett stort antal projekt konkurrerar om saval programmerare som
anvandare.

Foretaget maste vara berett att avsatta resurser for utveckling inom
natverket. Det galler saval tid som pengar, bland annat genom att
organisera sociala tillstallningar i syfte att starka sammanhallningen
inom natverket.

Hantera olika uppfattningar om vad som behéver goras. Successivt sker
en tyngdpunktsforskjutning fran utvecklingsrelaterat arbete till
kundorienterat, ndgot som kan kontroversiellt inom natverket.

Losa oklarheter om &garskap och kontroll. Aven detta kan skapa
kontroverser med saval programmerare och anvéndare.

Fa acceptans for att anvanda natverksutvecklad programkod i
kommersiella programvaror.

3.7.9 Slutsatser

Foretag som verkar inom Oppen kéllkod gor ett motségelsefullt intryck. De
forsoker tjana pengar inom ett omrade som utméarks av samtliga kriterier for
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kollektiva varor, givet icke-rivaliteten och icke-exkluderbarheten for 6ppen
kallkod.

Men kunskap &r varken helt kollektiv eller helt privat. For att skapa
innovationer kombinerar foretagen den 6ppna kéllkoden med sina egna
erfarenheter, vilket ar forklaringen pa mysteriet. Det betyder att trots att
flera viktiga komponenter i innovationen utgors av kollektiva varor ar
kommersialisering mgjlig. Men strategierna for detta blir annorlunda
jamfért med om det handlar om privata varor.

Affarskoncepten inom 6ppen kallkod tenderar att bygga pa en indirekt
agarkontroll, genom att man fokuserar pa varumarken, firmanamn och de
positiva varden som anvandarna/kunderna férknippar med dessa i termer av
kompetens att anpassa mjukvaran och tjansterna till kundernas behov.

Fallstudier visar att foretagen forsoker kompensera svarigheterna att tjana
pengar pa traditionellt satt med att forsoka komma forst med innovativa
affarsmodeller och darigenom skapa sig en nisch gentemot framtida
konkurrenter (first-mover advantage). Harigenom lyckas man att fa
avkastning pa delar av sina egna utvecklingssatsningar. Andra foretag
minimerar egna utvecklingssatsningar utan koncentrerar sig pa att utvecklas
rutiner och processer for att kommersialisera vad 6ppen
kallkodsgemenskapen har utvecklat.

Allmant rader en stor osékerhet kring strategierna for kommersiell
exploatering av 6ppen kallkod vilket aterspeglar sig i att foretagen ofta
snabbt staller om sig nar de marker att en paborjad strategi inte fungerar.
Har ligger en fordel i att vara tidigt ute. Langt ifran alla pionjarer lyckas.

I marknadsosékerheten ligger ocksa vad anvandarna/kunderna ér beredda att
betala for och hur mycket. Denna osékerhet gor det svart att gora prognoser
over den framtida efterfragan. Inte minst ar det svart att bedéma styrkan i
inlasningseffekterna fran proprietar programvara.

En erfarenhet hittills &r att svaga rattigheter snabbar pa teknikspridning och
teknikutvecklingen i och med att nya innovationer hela tiden bygger pa
gamla. Det gynnar alltsa inte bara anvandarna utan ocksa efterféljande
innovatorer. Daremot verkar foretagen ha svart att generera tillrackliga
intakter.
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4 Natgemenskap som affarside -
Drivkrafter och framgangsfaktorer
- En pilotstudie av fyra natgemenskaper

Hakan Selg & Olle Findahl

Sammanfattning

Projektet Ny Anvandarmedverkan - Nya Affarsmodeller syftar bl a till att
formedla kunskapen om hur nya samarbetsformer pa natet kan skapa nya
affarsmojligheter. Som ett led har fokussamtal genomforts med ledningen
for fyra natgemenskaper eller communities.

Dessa communities erbjuder sina medlemmar tjanster, bl a spel och annan
underhallning samt majligheter att lagga upp eget material i form av foton
och musik.

Utifran styrkan i sitt engagemang kan medlemmarna i en natgemenskap
indelas i tre grupper:

« Passiva: tar del av andras material utan att bidra med eget
» Aktiva-Normal: Bidrar med eget material inom ramen for gratis
tillgangliga standardfunktioner

» Aktiva-Premium: Bidrar med eget material, utnyttjar premiumtjanster
(=betaltjanster)

Majoriteten av medlemmar ar passiva, de besoker sajten som tidsfordriv och
underhallning. Men genom sin uppmérksamhet skapar de underlag for
annonsforsaljning och reklamintékter. Marknadsforingen av
natgemenskaper gar genom medlemmarna som darmed ocksa bidrar till att
sprida anvéndningen.

Till sin struktur uppvisar ndtgemenskaper likheter med medieforetag.
Merparten av kostnaderna ar oberoende av antalet medlemmar. Det betyder
samtidigt att nar val break-even uppnatts, blir ytterligare forséljning mycket
I6nsam. Liksom for etermedia ar det ofta svart att ta betalt direkt av
medlemmarna for utnyttjade tjanster. Istéllet spelar indirekt finansiering en
viktig roll, t ex genom annonsférsaljning.

Fran finansieringssynpunkt uppstar ett tidsmassigt gap mellan det att
kostnaderna for att satta upp en sajt infaller och nar medlemsantalet natt en
sadan volym att verksamheten borjar generera intakter av betydelse. Darfor
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startar manga natgemenskaper som hobbyverksamhet, d v s att
utvecklingsarbetet sker utan ersattning.

Avgorandets dgonblick intréffar nér sajten blir populér. Detta medfor krav
pa lagringskapacitet och bandbredd utéver hobbyekonomins formaga. For
att bygga ut kapaciteten behdvs kapital, kapitalet staller krav pa ett positivt
kassfldde nagot som forutsatter genomtankta intaktsmodeller. Resultatet blir
en professionalisering av verksamheten, ofta i samband med att nya dgare
kommer in.

Avgorande for framgang ar att man kanner sin malgrupp och dess situation,
behov och attityder. Aspekter som sprak, miljéer och formgivning maste
stamma. Framgangsrika natgemenskaper utméarker sig ofta med en egen
kultur, t ex manifesterad genom en egen jargong. Overviganden av det har
slaget far betydelse for val av tillvéxtstrategi. Onskemélet om snabb
medlemstillvaxt maste vagas mot ambitionen att bygga en egen kultur.

Utmarkande for natgemenskaper ar ocksa utsikterna att bygga relationer,
och att sajten maste innehalla funktioner som underlattar detta.

Betoningen av estetik och egen kultur satter ocksa restriktioner for
reklaminslagen. For mycket reklam eller reklam som uppfattas som stérande
kan snabbt resultera i minskad popularitet och lagre forséljnings- och
annonsintéakter.

I nuvarande utvecklingsskeden upplevs inte upphovsrattsfragorna som nagot
problem.

4.1 Inledning

4.1.1 Den kommersiella kraften

Are user-generated content and communication fundamentally changing the rules of
business? At Forrester, we think they are — and in a big way. Technology and social
changes are creating a potent mix of forces that will transform the way all businesses — not
just media firms — operate, create products, and relate to customers. (Social Computing.
2006, Forrester Research Inc)

Medie- och mjukvarubranscherna tillhér vinnarna i det postindustriella
samhallet, med stor och vaxande betydelse for den svenska ekonomin.
Branscherna har genomgatt en digitalisering och paverkas darfor starkt av
den snabba utvecklingen pa IT-omradet. Anvandarmonstren forandras
betydligt langsammare, och det rader en stor osakerhet om vilken inriktning
den utvecklingen kommer att ta. Manga prognoser har inte infriats alls
medan succéerna ofta kommit som 6verraskningar.
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| en sadan affarsmiljo kan tidig information om nya monster i anvandningen
vara avgorande for framgang. Att ligga steget fore konkurrenterna med
utveckling och anpassning av produkter, tjanster och affarsmodeller till
anvandarmonstren gor det mojligt att rycka till sig marknadsandelar.

Natgemenskaper (eng communities) har pa nagra fa ar blivit ett nytt begrepp
i spraklandskapet. Att sajten YouTube.com, dar allmanheten kan publicera
sina videosnuttar, under 2006 koptes upp av Google till ett belopp
motsvarande 13 mrd kr har inte dampat intresset.

Det finns atminstone tva forklaringar till natverksgemenskapernas
inneboende kommersiella kraft:

1 Budskap om produkter och tjanster som sprids inom sociala natverk
upplevs som mera trovérdiga &n de som férmedlas av professionella
aktorer.

2 Tekniken gor det mojligt att individualisera marknadsforingen utifran
enskilda anvandares aktiviteter pa natet.

4.1.2 Syfte
Projektet Ny Anvandarmedverkan - Nya Affarsmodeller syftar till :

1 Att till medie- och mjukvarubranschen formedla kunskapen om hur nya
samarbetsformer inom utveckling och spridning av nya digitala
tillampningar kan skapa nya affarsmodeller och affarsmojligheter.

Som resultat kommer berdrda foretag att battre kunna bedéma sin roll i de

nya vardekedjorna-

2 Att genom fallstudier illustrera hur detta kan uppnas.

Resultatet blir exempel pa nya och forandrade affarsmodeller inom medie-
och mjulvarubranscherna, formedlade till beslutsfattare och andra
nyckelpersoner genom seminarier, rapporter och andra presentationer.

3 At beskriva arbetsprocesserna, kreatérerna och drivkrafterna bakom
dessa digitala tillampningar.

Via statistiska urvalsundersokningar, fokusgrupper och expertintevjuer

bygga upp en forbattrad forstaelse for kreatdrerna, vilka de &r, hur de

arbetar och deras motiv.

4 Att uppmarksamma offentliga beslutsfattare pa hur utformningen av
ekonomiska och réttsliga system och regelverk frdmjar respektive
motverkar en onskvard utveckling samt foresla atgarder

105



4.1.3 Metod

Som ett led i projektet studeras

1 Organisationer/Gemenskaper ("Communities”) for utveckling av 6ppna,
d v s icke-proprietéra, digitala tillampningar, bl a hur arbetet
organiseras, verktyg, sociala kontakter och malgruppen.

2 Enskilda medverkande i dessa utvecklingsprojekt, vilka de ar, deras
behov och motiv for sin medverkan, samt attityder.

3 Anvéandare av dessa tillampningar, deras Internetkunnande, motiv,
attityder och behov.

4 Kartlaggningen och analysen syftar till att bygga upp en forstaelse for
drivkrafterna bakom 6ppna applikationer och som kan tjana som
underlag for utformning av nya affarsmodeller.

Detta sker genom:

Litteraturstudier och analys av utvarderingsrapporter. Ett genomgaende
problem med 6ppna digitala tillampningar &r att det saknas dokumentation.
Déremot finns ett 6kande antal utvarderingsrapporter publicerade liksom
jamforelser mellan foretagskontrollerat utvecklingsarbete och sadant som
gors inom 6ppna gemenskaper.

Resultatet publiceras i rapporten Oppen kéllkod och dppet innehall: ekonomi, upphovsrétt
och affarsmodeller. En oversikt av aktuell forskning. Hakan Selg, maj 2007

En enkatundersokning on-line kommer att g ut till Dataféreningens
medlemmar med hjélp av ett sérskilt mjukvaruverktyg.

Resultatet publiceras i rapporten Oppen kéllkod och 6ppet innehéll. En undersokning av och
med erfarna datoranvandare. Olle Findahl & Hakan Selg, mars 2007.

Kvantitativa data fran enkatundersokningen kompletteras med samtal i
fokusgrupper och expertintervjuer. Personerna rekryteras dels fran
datavetenskapliga institutioner vid universitet och hdgskolor, dels fran
Dataféreningens tematiska natverk.

Resultaten fran dessa samtal, workshops och seminarier om 6ppen kéllkod
finns invdvda i de ovan ndmnda rapporterna. | féreliggande rapport
presenteras resultat och slutsatser fran fokussamtalen med foretagsledare
inom omradet 6ppet innehall.

4.1.4 Studerade foretag

PasteCut.com dr en sajt under utveckling. Den riktar sig mot musiker,
kompositorer och artister, foretradesvis i Europa. | jamfdrelse med andra
musiksajter som MySpace kommer man att kunna erbjuda battre funktioner
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for att distribuera egen musik, t ex till en i forvag definierad grupp —
tastemakers — for synpunkter. Tanken &r ocksa att den som skapar och
bidrar med medialt innehall — artister och férlag — ocksa ska fa del av
intakterna.

Pixbox.se erbjuder medlemmarna mojligheter att spara, framkalla och visa
sina foton. Malgruppen é&r i princip hela befolkningen, fran barn och uppat,
aven om ungdomar och yngre vuxna annu sa lange dominerar. Tjansten
erbjuder vad som motsvarar ett fotoalbum for digitala bilder, och med ett
antal fordelar:

 Sdkrare lagring an pa den egna harddisken
» Mojlighet att visa sina bilder for andra

« Mojlighet att titta pa vanners och grannars bilder, att kommentera,
skicka hélsningar etc

Annu sé lange finns man i Sverige men man planerar att etablera sig pa ett
antal nationella sprakomraden i norra Europa.

Playdo.com riktar sig mot ungdomar fran 12 ar och uppat. Snittaldern ar 17
ar med viss overvikt for flickor (60/40). Medlemmarna disponerar en
verktygslada for att utforma egna hemsidor, liksom for forum och chat.
Chatten ar tvadimensionell i form av en personlig avatar. Vidare finns
egenutvecklade spel. Dessa ligger i browsern och behover saledes inte
laddas ner. Man lagger stor vikt vid den konstnérliga utformningen.

Malgruppen for Stardoll.com ar flickor i alder 10-17 ar och &r varldens
storsta webbsajt i sitt slag (andelen flickor 93 %). Medlemmarna utformar
sin egen "MeDoll” med utseende och klader, och i ett rum som man fyller
med inredningsdetaljer. Man kan satta upp en egen sida, dgna sig at att
shoppa och chatta med andra. Det finns ocksa en modetidning dar
medlemmarna t ex kan bli ”covergirl of the day”. Sajten erbjuder eget
utvecklat innehall inom Dress-up och Social Networking”. Harigenom
skiljer man sig fran rena communitysajter dar medlemmarna sjalva star for
innehallet medan foretaget tillhandahaller verktyg. Stardoll var fran borjan
en engelsksprakig global sajt men utvecklas nu mot nationella sajter i lander
dar anvandningen ér tillrackligt stor.

Samtliga fyra foretag erbjuder alla anvéndare ett gratis grundpaket av
tjanster. Mot betalning kan anvandarna fa tillgang till mer ha mer
kvalificerade funktioner. Betalningen avser antingen (virtuella) tillbehor
(Stardoll) eller premiumtjanster (6vriga).
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Tabell 10 Oversikt 6ver erbjudandena fran de studerade féretagen

PasteCut Pixbox Playdo Stardoll
Produkt/tjanst Plattform for Plattform Interaktiv Interaktiv
distribution av for att spelplattform for spelplattform for
egen musik spara och flickor och pojkar flickor
visa foton
Intdktsmodell Avgifter Avgifter Avgifter Tillbehoérsforsaljning
Reklamintakter Royalties Reklamintakter”
Kommission Reklamintakter®

a) Forsvinner i nasta version
b) Pa vag in

Foretagen rekryterades via informella kontakter vid KTH. Ett
presentationsmaterial med bland annat forslag pa diskussionspunkter
skickades ut i forvag. Samtalen dokumenterades genom minnesanteckningar
som sedan gick pa remiss till det berérda foretaget for korrigeringar och
kompletteringar.

En workshop ska anordnas for diskussion av en preliminér rapportversion
med deltagande av bl a berorda foretag.

4.2 Medlemmarna

4.2.1 Kategorier

En forsta uppdelning gar mellan aktiva medlemmar som bidrar med eget
material, och passiva, de som inte gor det. De passiva medlemmarna, ofta
en majoritet, utnyttjar sajterna pa ett satt som mera pdminner om vanliga
underhallningsmedier: Man tittar pa andras foton och dockor och lyssnar pa
andras musik.

De aktiva medlemmarna kan i sin tur indelas i standard- respektive
premiummedlemmar. Den 6vervégande delen aktiva utnyttjar de
standardfunktioner som erbjuds kostnadsfritt. De lagger in egna foton eller
musikfiler, de skapar egna dockor eller hemsidor.

Ett gemensamt drag med alla communities ar att endast en minoritet av
medlemmarna — oftast inte mer an nagon eller nagra procent — betalar nagot
for tjansterna. Dessa brukar benamnas premiumanvéndare.

| tabellen listas skillnaderna mellan de olika medlemskategorierna pa de
studerade sajterna.

108



Tabell 11 Medlemsaktiviteter med férdelning pa kategorier

Passiva Aktiva-Standard Aktiva-Premium?
PasteCut Lyssnar p& andras musik L&agger in egen musik Koper battre verktyg
Pixbox Tittar p& andras bilder L&agger in egna bilder Koper battre verktyg
Playdo Spelar spel Koper battre verktyg Koper premiumverktyg
Stardoll Leker med kandisdockor Skapar egen docka (Me-Doll) Koper tillbehor

a) Inkluderar kdarnmedlemmar

| communitysammanhang talas ofta ocksa om karnmedlemmar, da i
betydelsen av en nyckelkategori. Kéarnmedlemmar — eller kdrnanvéandare,
utgor drivkraften i en ndtgemenskap och svarar for en oproportionellt stor
andel av innehallet. Framgangsrika sajter utméarks av en egen kultur, och
som kan manifesteras genom en egen jargong, egna ord och begrepp. Ocksa
har spelar kdrnanvéndarna en nyckelroll. Vidare fungerar man som
“ambassaddrer” med en viktig roll for att attrahera nya medlemmar.

| praktiken ror det sig formodligen oftast om samma individer. Begreppet
karnmedlemmar syftar pa betydelsen for innehall och spridning,
premiummedlemmar for kop av tillaggstjanster. Att en karnmedlem skulle
noja sig med standardfunktionerna pa sajten verkar mindre troligt.

4.2.2 Vad tillfor medlemmarna?

Endast den lilla gruppen premiummedlemmar genererar ett positivt
kassaflode. Men alla de 6vriga medlemmarna, tillfor de inte nagonting?

Svaret ar jo, de bidrar till verksamheten pa flera satt.

For det forsta bidrar de dvriga aktiva medlemmarna med eget innehall, en av
de centrala resurserna for att attrahera besokare 6ver huvud taget.

For det andra, bygger natgemenskaper helt pa idén om s k viral
marknadsforing. Med det menas att sajten marknadsfor sig sjalv genom sina
medlemmar: varje ny medlem genererar i sin tur ett antal nya besokare, i
forlangningen nya medlemmar.

Att impulserna ar personliga, ofta fran nagon i den egna bekantskapskretsen,
utgor en sarskild kvalitetsdimension. Budskapet uppfattas da som mera
trovardigt an om det kommer fran leverantorer eller andra kommersiella
aktorer. Just aspekter som fortroende och lojalitet ar ocksa centrala begrepp
i byggandet av starka varumarken.

For det tredje bidrar medlemmarna ocksa med sin uppméarksamhet, d v s sin
tid. Sedan decennier exponeras vi for ett successivt 6kande utbud av all
slags information. Fortfarande bestar dock dygnet av 24 timmar, varfor
uppmarksambhet ar en potentiell ekonomisk tillgang. Den som &r inne i en
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community tittar inte pa TV eller laser kvallstidningen. For foretag med en
reklambudget att disponera &r detta viktigt att kdnna till.

Generellt sett erbjuder en natgemenskap sina medlemmar underhallning och
mojlighet till sociala kontakter. Ar sajten framgéangsrik bidrar medlemmarna
sjalva med innehall, liksom att sprida anvandningen vidare. Detta genererar
ett positivt kassaflode fran forsaljning av tillaggstjanster, men skapar ocksa
forutsattningar for reklamintékter. | tabellen sammanfattas diskussionen.

Tabell 12 Bidrag till natgemenskapen fran olika kategorier av medlemmar

Uppmarksamhet Marknadsforing Innehall Kassaflode
Passiva X X x)?
Aktiva-Standard X X X x*
Aktiva-Premium X X X X

a) Bidrar indirekt genom att bilda underlag for reklamintékter

4.3 FoOretagen

4.3.1 Verksamheten

| tabellen presenteras en dversikt av de centrala funktionerna vid de
studerade foretagen.

Tabell 13 Verksamheten i foretagen uppdelad pa funktioner

Funktioner Beskrivning

Utveckla plattform Programmering av plattformens grundfunktioner. Genom att utnyttja
Oppen kéllkod kan stora besparingar i programmeringstid géras
(PasteCut, Stardoll)

Design av En nyckelfunktion for att ge sajten sin speciella estetiska identitet,

anvandarverktyg for att skapa nya spel och miljder som stimulerar anvéandningen
samt att skapa smarta kontaktfunktioner mellan anvéndare (Playdo,
Stardoll)

Skapa innehall Gors av anvandarna

Lagring Det anvandargenererade innehallet sparas pa servrar. Flera av

foretagen valjer att hyra serverkapacitet. Minnesutnyttjandet per
anvandare 6kar successivt samtidigt som kostnaden for
lagringsmedium kontinuerligt sjunker. Den sammanlagda effekten &r
minskade lagringskostnader per anvandare (Pixbox)

Distribution Bandbredd hyrs

Marknadsforing Sajten marknadsfors av sina anvandare (viral marknadsforing)
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Funktioner Beskrivning

Kundtjanst Overvakning att anvandarna foljer sajtens ordningsregler. Det
handlar bl a om att hantera klagomal ang. bilder (Pixbox), att med
filtreringsteknik forhindra olampliga ordval och uttryck (Stardoll) eller
att lata moderatorer "oskadliggora” sddana uttryck (Playdo).

Skapa intékter Har ingar att utveckla intakts- och betalningsmodeller. For
mikrobetalningar (Stardoll) &r detta en komplex verksamhet med
olika nationella system och betalningskulturer (SMS i Europa,
kreditkort och PayPal i Nordamerika). Vidare ingar kontakter med
annonsorer.

Foretagsledning Har kan ndmnas I6pande uppfdljning och statistik dver
anvandarreaktioner

Vad &r det har for typ av foretag och under vilket branschbegrepp gar de att
sortera in?

Sa har definierar sig exempelvis Playdo:

"En interaktiv mediekanal, en plattform fér eget skapande, ett mellanting av Microsoft,
Disney och TV4. Vi lagger stor vikt vid den konstnérliga utformningen, vi efterstravar kontroll
Over vara egenutvecklade verktyg och spel, men inte hur de anvands av medlemmarna’.

Verksamheten har mycket gemensamt med saval tryckta medier som
etermedier. Att utveckla plattformen och anvéandarverktyg kan jamféras med
att bygga upp en redaktion och att skapa en formgivning av mediet.
Innehallet ska sedan ges ett format som passar den valda
distributionstekniken.

Jamforelsen galler ocksa valet av intaktsmodell. For manga medier &r
marknadsforutsattningarna sadana att det inte gar att direkt ta betalt av
lasarna, lyssnarna eller tittarna. Istéllet far man forsoka hitta indirekta
finansieringsformer, sdsom skatte-, licens-, avgift- eller reklamfinansiering.

Den stora skillnaden jamfért med traditionella medier dr anvéndarnas
interaktiva roll: att skapa eget innehall, att sjalv bestimma vilket av de
andras innehall man vill ta del av och att ha kontakt med andra anvandare.
Detta medfor ocksa funktionen Kundtjanst har tar ett relativt satt stérre
utrymme an i traditionella medier. | en community behdvs moderatorer,
bland annat for att Overvaka att ordningsreglerna efterlevs och att ingripa
mot fridsstorare.
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4.3.2 Kostnadsstruktur

| tabellen anges kostnadsslagen for de olika funktionerna. Fasta respektive
halvfasta® kostnader dominerar verksamheten. Kostnader som &r beroende
av storleken pa medlemsaktiviteterna ar lagring och kundtjanst.

Tabell 14 Oversikt over kostnadsslagen

Funktioner Kostnadsslag
Utveckla plattform Fast

Design av anvandarverktyg Fast

Skapa innehall Ingen kostnad
Lagring Rorlig
Distribution Halvfast
Marknadsféring Ingen kostnad
Kundtjanst Rorlig

Skapa intakter Fast
Foretagsledning Fast

Likheten med traditionella medieforetag styrks darmed ytterligare. Den
dominerande kostnaden hanger samman med att sétta upp sajten (eng
upfront cost). Det kan jamféras med tryckta medier som forbrukar
huvuddelen av kostnaderna med att framstélla den forsta kopian” av en bok
eller tidning. En stor del av kostnaderna ar saledes oberoende av hur manga
anvandare som kan attraheras, alternativt hur manga exemplar av
boken/tidningen som séljs.

Ser vi till distributionsformen finns stora likheter med etermedier. Inom en
given kapacitetsram medfor ytterligare anvandare inte nagra extra
kostnader. For tryckta medier, filmer och musikinspelningar dar det finns en
fysisk bérare — bok, musik-CD eller film-DVD — medfor tryckning/
kopiering och distribution en del rorliga kostnader. | férhallande till de
inledande fasta kostnaderna ter de sig dock blygsamma.

4.3.3 Intdktsmodell

I avsnittet om vad medlemmarna tillfor natgemenskapen ndmndes
uppmarksamhet, marknadsforing, innehall och positivt kassaflode via
forséljning av tillaggstjanster. I gengéld erbjuds medlemmarna
underhallning, tidsfordriv eller vad vi vill kalla det, samt mojligheter till
kontakter med andra personer i liknande situationer och med liknande
intressen.

%2 Fast inom given kapacitetsram
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Medlemmarnas uppmarksamhet visar sig da vara en ekonomisk tillgang som
kan realiseras i form av reklamintékter: Annonsdrer erbjuds reklamplats
som bidrar till ett positivt kassafldde.

Figur 24 Principskiss over forekommande intaktsmodell

Anvandare Annonsor

Kassa arknads- pmar Under Somala
flode Innehall féring samhet haIInlng kontakter

eklam ppmark Kassa
plats amhet rode
Natgemenskap

4.3.4 Finansieringskrav

Kostnads-/intaktsanalysen leder till tva slutsatser:

1 A enasidan krévs ett mycket stort antal medlemmar for att kunna
generera intakter av nagon betydelse, & andra sidan karvs stora initiala
resursinsatser fOr att bygga upp och dimensionera sajten.

2 Nar intakterna fran forsaljning natt break-even, alltsa tacker de fasta
kostnaderna, blir den fortsatta forsaljningen mycket lI6nsam. Detta galler
for medier generellt, med tendensen accentueras for medier som ar
tillgangliga over Internet, eftersom kopiering och distribution
overhuvudtaget inte genererar nagra ytterligare kostnader.

Finansieringsproblemet bestar alltsa i att tacka glappet mellan
initialkostnaderna och de senare — och osékra — intakterna fran
premiummedlemmar och reklam. Detta &r en vanlig 16sning:

"Alla framgangsrika communitysajter har startats av entusiaster och som hobbyprojekt”
(Pixbox).

Grundarna tar inte ut nagon ersattning for arbetet med att satta upp sajten.
Communityn kan leva vidare som hobbyprojekt, férutsatt att den inte blir
alltfor popular. Ett alltfor stort antal regelbundna medlemmar stéller krav pa
bandbredd och lagringskapacitet som kan vara svart att klara inom ramen
for en hobbyekonomi.
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Att basera fortsatt expansion pa internt genererade medel ar mojligt men
samtidigt riskfyllt, eftersom man I6per risk att bli omsprungna av
offensivare konkurrenter. Bedémningen som denna spelar ocksa in:

" Avgorande ar att bygga upp en kritisk massa, darefter kan man borja arbeta med
nyckeltalen. Idag &r det relativt billigt att vaxa, det blir dyrare i morgon” (Pixbox)

Fortsatt expansion kraver darfor ett kapitaltillskott.

4.3.5 Utvecklingsfaser

Med undantag for PasteCut som ar under uppbyggnad, har de studerade
foretagen passerat fran en inledande fas da sajten drivits som hobbyprojekt
till vad som kan betecknas en professionalisering. Att tekniskt kunna klara
hanteringen av en sajt ar nddvandigt men inte tillrackligt. Kapitalinsatser
staller krav pa kassaflode och da handlar det om foretagsledning, helst ocksa
med branscherfarenhet.

| fallet Playdo spelar grundaren fortfarande en central roll, medan
professionaliseringen for Pixbox och Stardoll skett i samband med
overlatelse till nya &gare.

Vad hander sedan?

Erfarenheterna hittills ar att framgangsrika sajter kops upp av stora
mediekonglomerat. Spektakuldra exempel &r Flickr.com (Yahoo),
YouTube.com (Google) och MySpace.com (Murdoch). Svenska sajter som
nyligen kopts upp &r Apberget.se (Vasterbottens-Kuriren), Bubblare.se
(Eniro), Playahead.com (MTG) och Lunarstorm.se (Mdrtstedts).

| tabellen sammanfattas beskrivningen. Inget av de studerade foretagen har
natt fas tre, d v s att bli inlemmat i stérre mediekonglomerat.
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Tabell 15 Oversikt over fas i utvecklingen for de studerade foretagen

PasteCut Pixbox Playdo Stardoll
Hobbysajten Entusiaster "Fotogalleriet” "Playdo” "Paperdoll Heaven”
inom digital (KTH-student) (examensarbete (fortidspensionerad
musik och vid Hogskolan i kvinna i Finland)
interaktiva Karlstad)
media
Professio- (Aterstar?) Sajten Overtas av Stark medlems- Overlatelse till
naliseringen tva personer med tillvaxt, grundaren riskkapitalféretag
branscherfarenhet rekryterar erfarna som tillsatter erfaren
och med eget medarbetare. | ledning
kapital fran tidigare huvudsak
verksamheter sjalvfinansiering
men externt
kapitaltillskott
beddéms
noédvandig for
fortsatt expansion
Uppgéendet i (Aterstar?) (Aterstar?) (Aterstar?) (Aterstar?)

stdrre medie-

konglomerat

4.4 Strategier

4.4.1 Problemstéllningen

For att halla nere kraven pa kapitalinsatser galler det darfor att snabbt
forsoka attrahera sa manga anvandare/medlemmar som majligt. Samtidigt
finns en risk att viktiga kdrnanvandarna forsvinner till andra plattformar om
man gar for okansligt tillvaga.

4.4.2 Framgangsfaktorer

Internet beskrivs ofta som gransdverskridande och globalt. Geografiska
avstand och nationella institutioner saknar betydelse for mojligheten att
interagera med andra. Fallstudierna visar dock att bilden av den
gransoverskridande tekniken maste kompletteras med en forstaelse for de
sociala drivkrafternas betydelse for dynamiken i utvecklingen.

Grupper av medlemmar har olika behov. Att lagga upp eget innehall som

foton och musikinspelningar pa en community ar en ny form av publicering.
Vad som hittills varit privat blir nu offentligt. For manga &r detta en troskel
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till aktiv medverkan som gor att han eller hon tanker sig for bade en och tva
ganger.

Erfarenheter fran Pixbox visar att 20-aringar garna vill synas pa natet och
garna later sina foton bli tillgangliga for allman beskadan. 40-aringarna ar i
jamforelse mera diskreta. Har handlar det fortfarande om ett familjealbum,
ett privat bildmaterial som endast den allra narmaste kretsen tillats ta del av.
Liknande erfarenheter redovisar man pa Playdo. Bland 20-aringar marks ett
starkt behov att visa upp sig, medan 40-aringar vill ha motesplatser for att
uttrycka sig och dela erfarenheter.

Att tidigt medverka i en ”global” — oftast USA-baserad — community kan
ses som en elitféreteelse, i alla fall for dem som inte har engelskan som
modersmal. Fortrogenhet med mediet ar en faktor som sanker troskeln till
medverkan. Har &r ungdomar, yngre vuxna och medelalders med tekniker-
eller databakgrund i majoritet.®®

Nar tilliten till tekniken och vanan vid tangentbordet successivt sprids till
allt bredare lager av allmanheten kvarstar fortfarande spraket som hinder.
Dels handlar det om en miljo med begrepp och instruktioner pa engelska.

Kultur betyder dels att sajtens estetiska utformning &r betydelsefull.
Preferenserna skiljer sig ofta at mellan olika varldsdelar och regioner. Pa de
globala sajterna ar vardagskulturella foreteelser i regel hamtade fran ett
nordamerikanskt sammanhang.

Designen i Playdo ar medvetet utformad utifran vad som uppskattas i vissa
asiatiska regioner (Japan, Korea, Kina) an vad som &r standard i anglo-
amerikanska miljéer. Pa liknande satt pagar inom Stardoll en utbyggnad av
nationella sajter, bl a for att enklare kunna anpassa sig till kulturella
skillnader, framfor allt i Asien.

Ambitionen for PasteCut ar att béattre lyfta fram en europeisk musikkultur i
kontrast till MySpace som ar patagligt amerikansk i sitt upplagg. Samtidigt
konstaterar man en oftrenlighet — ”kulturell inkommensurabilitet” — mellan
vasterlandsk musik och musik i Mellandstern och Asien, undantaget Japan.

De kulturella aspekterna stracker sig langre an till sprak, miljoer och
formgivning.

"Framgang bygger pa att skapa en egen kultur, som bland annat manifesteras genom en
egen jargong, egna ord och begrepp.” (PasteCut).

%3 Detta framgér inte minst av rapporten Oppen kéllkod och 6ppet innehdll. En
undersokning av och med erfarna datoranvéandare. Olle Findahl & Hakan Selg, Februari
2007.
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Overviganden av det har slaget far betydelse for val av tillvaxtstrategi.
Onskemalet om snabb medlemstillvaxt maste vagas mot ambitionen att
bygga en egen kultur.

Den sociala dimensionen visar sig bl a genom drivkraften/nyfikenheten att
kunna utforska communitien, och att dar bygga relationer, i forlangningen
att kunna florta. Darfor blir det viktigt att tillhandahalla verktyg for att
kunna interagera med andra pa ett smart satt (Playdo).

Kopplingen mellan innehall och sociala kontakter ar ett centralt tema:

"Inte minst p& musikomradet ar behovet av social mjukvara enormt, det ligger naturligt inom
all kulturell produktion” (PasteCut)

Den sociala mjukvaran &r att erbjuda en plattform for att kunna distansera
sig fran det vanliga och dar man kan uttrycka sig, visa upp sig, kunna inga i
en grupp och att kunna ga upp i kategori. Fran Playdo ser man att ett vanligt
monster nar en ny medlem kommer in pa en sajt: man borjar spela ett spel,
inledningsvis kanske med sig sjalv. Sa smaningom dyker en medspelare
upp, man sparar varandras identiteter pa kompislistan for att fortsatta vid
nagot annat tillfalle. | nasta fas borjar man prata, forst om sjalva spelet,
sedan om annat. | forlangningen finns ocksa en mental beredskap att traffas
i den fysiska varlden.

Detta ar ytterligare ett argument som talar for betydelsen av nationella,
regionala eller till och med lokala sajter. Att detta &r viktigt marks genom att
manga sajter som startat lokalt har svart att ta sig ur sina geografiska
omraden.

4.4.3 Reklam eller inte?

Betoningen av estetik och egen kultur satter ocksa restriktioner for
reklaminslagen. For mycket reklam eller reklam som uppfattas som stérande
kan snabbt resultera i minskad popularitet. Detta riskerar att drabba
marknadsforingsutfallet och forsamrar ocksa sajtens varumarkesvarde.
Effekten riskerar att bli den omvanda: Ett minskat antal anvandare inklusive
premiumanvandare, darmed lagre kassaflode och i forlangningen ocksa
lagre reklamintakter.

Vart att notera ar att saval Flickr.com som YouTube.com var mer beroende
av reklamintakter innan dvertagandet fran Yahoo resp Google.
Reklamnérvaron har dérefter snarast blivit mer diskret.

Pixbox efterstravar att halla sajten sa “ren” som majligt och enbart tillata ett
begrénsat inslag av reklam. Enligt en tumregel for communities kommer 1/3
av intakterna fran anvandarna och 2/3 fran reklam. Reklamintakterna
varierar med konjunkturen medan anvandarintdkterna anses mera stabila.
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Stardoll och Playdo ar mera av spelsajter med ett betydande inslag av
egenutvecklat innehall. Déri ligger ocksa andra majligheter till
tillbehorsforsaljning som intaktskalla, samtidigt som man maste vara mera
varsam sa att inte fraimmande annonsmaterial kolliderar med det egna
materialet.

Playdo, som i sin nuvarande version har reklaminslag planerar att upphéra
med reklam i sin kommande version. Motivet ar svarigheter ur ett estetiskt
perspektiv uppna en acceptabel kombination mellan eget designat material
och material fran annonsorer.

| Stardoll &r situationen delvis den omvénda. Hittills har man inte tillatit
reklaminslag i form av annonser och banners, men &r beredda att lata
modeforetag tillhandahalla klader och tillbehor.

4.4.4 Slag av sajter

"Manga sajter fungerar enligt principen korvkiosk for ungdomar att samlas kring. De blir
till underlag till att forst sélja reklam, sedan hela sajten” (Playdo)*

Det gar att urskilja olika strategier for de foretag som etableras kring
nétgemenskaper. De beskrivs har som kloner, filialer och nischsajter.

Kloner

Kénda och etablerade sajter &r genomgaende amerikanska, vanligen endast
engelsksprakiga. | lander med andra modersmal utgor dessa en slags
elitsajter i s matto att bara nagon procent av samtliga Internetanvandare blir
aktiva medlemmar. Det betyder samtidigt utrymme for nationella ”kloner”
med motsvarande, beprévade, upplagg och affarsmodell. Sa kan t ex Pixbox
ses som en svensk motsvarighet till Flickr.com.

Succéer som YouTube.com genererar omedelbart en mangd uppfdljare, i
Sverige bl a Bubblare.se (Eniro), FejmTV.se (TV4) och Mittklipp.se
(Aftonbladet). Fragan ar hur manga av dessa som blir framgangsrika.

Filialer

Som tidigare diskuterats far betydelsen av nationella, regionala eller till och
med lokala sajter inte underskattas. Nar medlemmar bygger relationer med
varandra pa sajten vill man i férlangningen ocksa kunna traffas i den fysiska
varlden. Foretradare for samtliga studerade fall betonar déarfor betydelsen av
att ha "filialer” pa nationella sprak. Alla tre etablerade sajter befinner sig i
olika stadier av genomforande och dar man ocksa forvantar sig att innehallet
I de olika versionerna kommer kan fargas av nationella och regionala
kulturella monster.
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Nischsajter

Vid flera samtal framkom att globala communities, 6ppna for alla, riskerar
att med tiden successivt forlora i attraktionskraft. Framgangen har skett till
priset av forlorad exklusivitet. YouTube.com och MySpace.com har ndmnts
som exempel.

Risken ar framfor allt att kdrnanvéndarna upplever en trivialisering eller
forflackning av sin tidigare favorit. En reaktion kan darfor bli att dessa tar
sin tillflykt till andra, mera nischade sajter. Ett svenskt exempel pa detta ar
Helgon.net som i jamfdrelse med det bredare Lunarstorm.se vander sig till
ungdomar med alternativa musik- och kladstilar.

Ett intressant exempel pa motsatsen till lokalt forankrade communities kan
namnas Asmallworld.net. Den inriktas mot en exklusiv malgrupp dar stora
geografiska avstand inte uppfattas som ett hinder for att folja upp virtuella
kontakter.

4.4.5 Upphovsrattsliga aspekter

Senare tids uppmarksamhet kring YouTube.com gor det tydligt att sajter
med i huvudsak anvandarskapat innehall kan raka ut for juridiska
efterrakningar pa grund av pastadda brott mot upphovsratten.

Samtliga studerade foretag har uppmérksammat de upphovsréttsliga
dimensionerna pa verksamheten och anlitar vid behov juridiskt stod, men
upplever inte upphovsrattsfragorna som nagot strre problem.

Playdo och Stardoll tillhandahaller verktygen som anvandarna ar hanvisade
till for sitt spelande/skapande. Har ar det inte tekniskt mojligt att lagga in
bild- eller l[judmaterial som skulle kunna vara upphovsrattsligt skyddat.

Bland Stardolls hundratals kandisdockor finns mojligheten att nagon skulle
vagra "medverkan”, hittills har dock detta aldrig hant. Skulle s& ske kommer
man omedelbart att ta bort den dockan.

Motsvarande policy tillampar Pixbox for de fall att nagon kan styrka
upphovsritt till foton som en medlem lagt in. Samma géller PasteCut for
upphovsréattsskyddade musikstycken.

Enligt planerna for PasteCut kommer medlemmarna sjélva att kunna
bestdamma om vilket typ av upphovsréttsligt skydd man énskar.
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5 Tekniska verktyg for utveckling av
Oppna digitala system och
tilldmpningar
- En teknikoversikt

Lars-Erik Eriksson

Sammanfattning

Denna rapport &r en kort oversikt over viktiga tekniker for utveckling av
oppen kallkod och 6ppet innehall. Avsikten med studien ar att ge en kort
sammanfattning som stod till évriga delstudier i projektet

Ny AnvéndarMedverkan — Nya AffarsModeller.

5.1 Oppen kallkod

Inom Oppet kéllkodsrorelsen samverkar hundratals individer direkt i ett
projekt, som i sin tur ofta ar organiserat i ett antal mindre delprojekt — ibland
kallat communities. Som exempel kan ndmnas Fedora projektet -
http://fedora.redhat.com/. Fedora &r en uppséattning delprojekt, som stods av
foretaget RedHat (www.redhat.com) och leds av en projektledningsstyrelse.
Delprojekten har utvecklats av en stor grupp personer som stravar att ta
fram och uppratthalla spetskompetens for utveckling av 6ppen kéllkod och
standards darfor.

| stora mjukvaruprojekt, Fedora och andra, ar det viktigt med en méngd
verktyg for att utvecklingen dverhuvud taget skall kunna bedrivas.

5.1.1 Internet

Internet ar den absolut viktigaste tekniken i detta sammanhang. Att bedriva
utveckling av programvara i stora geografiskt spridda grupper utan Internet
som hjalpmedel &r i praktiken ogorligt.

Internets egen utveckling &r troligtvis inte av storre betydelse for
utvecklingen av 6ppen kallkod. D&remot kan Next Generation Networks
(NGN) ha stor betydelse for den framtida utvecklingen. NGN diskuteras
mer langre ner i detta avsnitt.
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5.1.2 Versionshanteringsverktyg

Att kunna hantera multipla versioner av kallkod, programvara,
dokumentation, grafik, dokument, artiklar, publikationer mm &r viktigt
annars blir arbetet Iatt ohanterligt. Den som agerat koordinator eller editor i
ett projekt av lite storre slag dér var och en lagger till sitt stora eller lilla
bidrag i ett dokument eller liknande har skaffat sig erfarenheten att detta satt
att arbeta ar tidskravande, ineffektivt och osékert. Nagon form av
automatiserat versionshanteringssystem &r nédvandigt. I bérjan av 1980-
talet utvecklades de férsta metoderna t ex RCS (Revision Control System)
(se http://www.gnu.org/software/rcs/rcs.html.).

CVS: Concurrent Version System (http://www.nongnu.org/cvs/) ar ett
exempel pa system som anvands i 6ppet kallkodssammanhang. CVS haller
reda pa andringar i form av en tradstruktur. CVS marker varje forandring
med

 tidpunkt ndr en &ndring gjordes
« anvandarnamnet pa den som gjorde andringen
» dokumentation (om den finns) for andringen

Systemet medger att olika projektdeltagare kan bidra oberoende av alla
andra och kan latt fa svar pa fragor som vem gjorde forandringen, varfor,
nar och vilka andra &ndringar som gjordes vid samma tidpunkt.

5.1.3 Verktyg for att hantera programvarufel (bugs)

| stora programutvecklingsprojekt &r det nédvéandigt med system for att
dokumentera och atgarda fel. Bugzilla (www.bugzilla.org) ar ett sadant
system for att spara defekter eller programvarufel och som pa sa sétt bidrar i
programutvecklingen. Principen &r enkel. | ett strukturerat granssnitt
rapporterar man sa detaljerat som majligt det problem man upptéckt. Felet
tas sedan omhand av en tekniker.

5.1.4 Hjalpmedel fér kontaktskapande

Wikisidor:

En wiki ar en website som kan editeras direkt av dem som besoker den med
hjélp av sin browser. Pa sa satt kan man lagga till eget innehall, korrigera
felaktigheter, lagga till egna kommentarer mm. Denna gemensamma
utveckling av innehallet pa en wiki bygger pa att majoriteten av anvandarna
och de som bidrar har goda avsikter. Wikis varierar mycket i form och
karakteristiska egenskaper, enkelhet att installera, syntax och semantik.
Typiskt ar att man av sakerhetsskal inte stodjer HTML utan nagot annat
marksprak. Pa foljande adress kan man lasa en hel del om olika wikis.
http://www.onlamp.com/pub/a/onlamp/2004/11/04/which_wiki.html
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e-maillistor:
Listor Over e-mail adresser till de personer, som bidrar i utvecklingen av ett
Oppet kéllkodsprojekt.

Internet forums, newsgroups, discussion forums, bulletin boards:

En tillampning eller ett "férrad” av meddelanden inlamnade/anslaget av
manga anvandare fran manga olika platser (nédvandigtvis inte geografiska
sadana). Ofta specialiserade for olika intressen. Kraver att man har speciell
programvara for att ansla och lasa meddelanden.

Ursprunget ar fran slutet av 1970-talet i det som kallas Usenet
(http://en.wikipedia.org/wiki/Usenet).

5.2 Oppet innehall

5.2.1 (L)AMP

En LAMP-server ar en webbserver som anvander Linux, Apache, MySQL
och PHP. Apache é&r sjdlva webbservern som svarar pa anrop och visar
webbsidor for webbldsaren. MySQL &r en databas dar webbplatsens
innehall lagras. Med PHP hamtas text och bild ur databasen och stalls
samman till en webbsida.

http://www.nyteknik.se/dictionary.aspx

Apache, MySQL och PHP finns ocksa for Windows och servern kallas da
WAMP

Med Linux ersatt av SUN Microsystems Unix kallas servern inte
forvanande SAMP.

Kombinationen AMP (Apache, MySQL och PHP) av 6ppen
kéllprogramvara ar sa kraftfull att en leverantor utanfor Linuxkretsen
"maste” ha en liknade utvecklingsmiljo

* Linux (egentligen en operativsystemskérna (http://www.linux.org/). For
att fa ett anvandbart system behdvs en Linuxdistribution (Fedora, SuSE,
Ubuntu (http://www.linuxguiden.se/wiki/index.php?title=Distributioner)

» Apache (ursprungligen en webbserver (den i sarklass mest anvénda
webbsevern i véarlden) men Apache Software Foundation har i olika
projekt utvecklat en mangd tillampningar
(http://sv.wikipedia.org/wiki/Apache_Software Foundation) i anslutning
till denna server.

» MySQL (en standardiserad programvara — ett fragesprak — for att pa ett
strukturerat satt stalla fragor om och modifiera data i en databas

» PHP, Perl eller Python (populéra skriptsprak, d v s programsprak, som
inte kompileras utan kors i sin ursprungliga form direkt i en
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exekveringsmiljo. (http://sv.wikipedia.org/wiki/SkriptspréeC3%A5K) for
utveckling av tillampningar)

Tillsammans ger detta en teknisk plattform helt realiserad med 6ppen
kallkod. Samtliga dessa licensieras med en licens, som ar godkand av Open
Source Initiative (OSI; http://opensource.org/ ),
(http://opensource.org/licenses/). Kombinationen ar valdigt vanlig allt fran
webhotell till olika foretag.

Scriptbaserade tillampningar karakteriseras av att man snabbt och billigt och
utan framtida licenskostnader kan utveckla sina tillampningar.
Tillampningarna tenderar dock med tiden att bli svara att underhalla och
vidareutveckla. Till komplikationerna hor ocksa att om man vill kombinera
tillampningen med proprietar programvara sa kan licenserna vara
hammande.

5.2.2 Granssnitt (APl:er)

I och med HTML erbjdds tidigt mojligheten att skapa enkla webbsidor, som
man kunde bestka och l&sa med en dators webbl&sare. Senare har
mojligheten kommit att skapa dynamiska webbsidor, dar innehallet hela
tiden kan forandras och uppdateras. Om en dynamisk webbsida ar knuten
till en databas, som hela tiden foréandras kan sidan bli mycket kraftfull.

I och med Web 2.0 (http://en.wikipedia.org/wiki/\Web_2) tas nasta steg i
webbens utveckling. Snarare an teknik ar det ett forhallningssatt mellan
aktorer som galler. | stallet for att ga till en webbsida kan man fa datorn att
extrahera information fran webbsidan och informationen behdver inte heller
presenteras i en webblésare utan det gar att anvanda i en tillampning eller i
en terminal t ex en mobiltelefon. Nar webbsidor (statiska eller dynamiska)
tillgangliggor information pa detta satt via APl:er — granssnitt kallas det
"web services” (http://en.wikipedia.org/wiki/Web_service). Pa detta satt blir
webben programmerbar (http://www.programmableweb.com/). Det &r
kombinationen av ett 6ppet forhallningssatt att fritt tillgangliggora
information via ett valdefinierat granssnitt (API) som ger andra mojligheten
att samverka och bygga nya tillampningar dar olika data far samverka.
Innehallet blir 6ppet! | stallet for att enkelsparigt halla fast vid data som en
egen affarsmojlighet gor denna typ av ”syndikering” att affarerna eller
affarsmajligheten véxer pa ett helt nytt satt. Ett bra API gor det latt att
ansluta till informationen, som granssnittet tillhandahaller, och minimerar
arbetet att samverka.

Den intresserade kan t ex studera Google Maps API
(http://www.google.com/apis/maps/documentation/).
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5.3 Next Generation Network (NGN)

Next Generation Network ar bred term som beskriver hur
telekommunikationsnétets karna och accessnat kommer att utvecklas
kommande ar. Utvecklingen och standardiseringen sker inom ramen for
ITU%-T Study Group 13 (http://www.itu.int/ITU-
T/studygroups/com13/index.asp).

Tanken bakom NGN é&r att ETT nét skall transportera all information och
bara alla tjanster (rost, data och alla sorts media t ex video) baserat pa
kommunikation med paket, pa samma satt som i Internet.

Dagens situation illustreras av nedanstaende figur dar det ar ett nat for varje
tillampning. Telefonitj&nster realiseras i ett telefonndt, som mater de krav
som dverforing av tal kréver, datatjanster realiseras i ett separat datanat
oSV.

Figur 25 Dagens situation med ett nat for varje tillampning

Telefoni- Video- Datatjanster
tjanster tjanster (Www,
(texTV....) e-mail etc)
Telefonnat Videonat Datanét
(Kabel-TV
nat)

Man har "upptackt” att mojligheten finns att dela upp all information i paket
och fora dver dessa paket i ett och samma nat. Upptackten ar langt ifran ny.
Under en lang rad ar utvecklades standards och genomfordes en teknisk
utveckling av ATM-nat. ATM: Asynchronous Transfer Mode.
http://sv.wikipedia.org/wiki/ATM). ATM-tekniken, som &r en
paketorienterad teknik, lyckades aldrig att na en sadan niva att den blev
tillampad i slutanvéndartjanster.

Generellt sett &r NGN uppbyggt runt IP-protokollet
(http://en.wikipedia.org/wiki/Internet _Protocol). Man anvander ofta termen
"all-1P” for att beskriva den "transformation” som telenatet genomgar. T ex
transporteras data fortfarande med aldre tekniska realiseringar som Frame
Relay (http://en.wikipedia.org/wiki/Frame_relay) eller ATM
(http://en.wikipedia.org/wiki/ATM).

8 |TU: International Telecommunication Union (http://www.itu.int/home/index.html)
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5.3.1 Definition av NGN
Definition® enligt ITU-T studiegrupp 13:

A Next Generation Network (NGN) is a packet-based network able to
provide services including Telecommunication Services and able to make
use of multiple broadband, QoS-enabled transport technologies and in
which service-related functions are independent from underlying transport-
related technologies. It offers unrestricted access by users to different
service providers. It supports generalized mobility which will allow
consistent and ubiquitous provision of services to users.

5.3.2 NGN egenskaper

NGNs egenskaper kan sammanfattas som:

o Allatjanster dver alla media (transportmedia)

» Sarskilja tjansterna fran natet sa att en tjanst inte definieras av natet och
inte heller begrénsas av det nat, som bar den

« Oppna granssnitt som mojliggor flexibilitet for tjansteleverantorer

« Generaliserad mobilitet, som ger slutanvandarna majlighet att na
tjansterna var man an befinner sig

» Samverkan mellan nét till ett nat

* End-to-end QoS (http://en.wikipedia.org/wiki/Quality of service QoS
innebar mer an bara teknisk kvalitet och innefattar egenskaper som
stabilitet, tillganglighet, fordréjning, information om tjansten etc)

Anledningen till att dagens operatdrer bygger om sina nat &r att de
traditionella tjansterna ar under stark prispress, vilket hotar bade gamla och
nya tjanster med rikare innehall. Nya tjanster skall inte bara transporteras
utan ocksa realisera andra varden i form av personlig upplevelse. Samtidigt
som det finns manga gemensamma egenskaper hos de flesta tjansterna sa
finns dar ocksa en hel del unika krav fran olika segment. Pa
konsumentmarknaden dar efterfragan pa t ex spel, video-on-demand (VoD),
hemnat bserade pa WiFi (http://en.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi) och mobilitet
Okar finns nya krav jamfort med tidigare.

Pa foretagsmarknaden kommer ett 6kande krav pa "privata nat” d v s
sékerhet i form av tekniska l6sningar som VPN
(http://sv.wikipedia.org/wiki/VPN).

Att 16sa problematiken med de olika marknadernas unika krav med olika nét
ar inte rimligt utan det behdvs en enda infrastruktur, som kan utvecklas utan
avbrott och mojliggora nya integrerade tjanster. Man maste skilja

% Né&gon riktigt bra definition pa svenska finns inte varfér den ITU presenterat anvands hér.
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tjansterelaterade funktioner fran underliggande transport vilket innebar att
“intelligensen” i natet flyttas ut mot accessnatet och terminalerna.

Figurerna illustrerar detta.

Figur 26 Natets tjansteintelligens flyttas ut

Néatets
karna

Anvandardoman

Att natets intelligens flyttas ut mot terminalerna ar inte oproblematiskt.
Natet maste "forsta” vilka krav som stalls. Man formulerar ofta detta som

e Service awareness
» Service flexibilty
* Service richness

eller sammanfattat med ett populart ord "middelware”. Vi far en struktur
som foljande figur
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Figur 27 Sektorer/Branscher

tjanster

Kalla: Staffan Hagnell, 11-Stiftelsen

Nar olika tjanster skall "flyttas™ till ett IP-baserat nat maste en rad krav
uppfyllas. Dessa krav realiseras bl a i "middelware”. Kraven kan delas upp i
5 kategorier:

Tjanstekrav:

Om en tjanst debiteras per tidsenhet ( t ex telefoni) har kunden
mycket lite forstaelse for om tjansten avbryts, det ar ekon eller
annat som gor att tjansten ar svar att utnyttja.

Telefoni &r en av de tjanster, som staller storst krav.
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Natkrav:

Sékerhet:

Tillganglighet ar ett sddant krav. Natet maste vara
dimensionerat sa att de tjanster, som bars pa natet ar
tillgangliga pa de villkor som avtalet med kunden specificerar.
Natet maste vara “predikterbart” d v s man maste kunna
forutse pa vilka grunder man kan vidareutveckla tjanster och
tillhandahalla desa 6ver hela natet.

Natets noder maste tillhandahalla de QoS parametrar som
definierats (se under QoS ovan).

Sakerhet &r fundamentalt for alla tjanster. N&tet skall kunna
hantera olika hot t ex DOS (Denial Of Service) attacker
(http://en.wikipedia.org/wiki/DDoS#Distributed attack), virus
och maskar mm for att garantera stabilitet.

Operationella krav:

Né&tdesign:

Management av IP nét skiljer sig fundamentalt fran hantering
av t ex telefonnat. | telefonnat gar man sa langt att varje
telefonsamtal hanteras. | IP nat finns inte samma "granularitet”
utan andra principer maste anvandas. IP natet maste kunna
tillhandahalla tillrackligt goda forbindelser och géra
alternativa vagval nar sa behdvs. Funktioner for att "forsta”
vilken trafik som fors fram samt att respektera krav pa
talkvalitet, fordrojning, jitter, paketforlust maste realiseras.

De fyra kraven ovan sammanstélls och maste fa ett genomslag
i den totala designen. Egentligen maste designen vara sadan att
problem maste upptackas och atgardas innan sjalva tjansten
har borjat degradera.
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Féljande tabell ger lite information om nya krav jamfort med gamla:

Tabell 16 Nya krav jamfort med gamla

Gamla krav i IP nét Nya krav i NGN
End-to-end transparens Kolla alla paket
NAT

(http://sv.wikipedia.org/wiki/Network Address Translation)

Terminal till terminal NAT/Firewall/server
"Connectionless” MPLS
(http://WWW.webopedia.com/TERM/M/MPLS.htmI)
"Best effort” Realtidskrav
Bandbreddskrav
Sakerhet Hackers dverallt
Statsiska adresser Mobilitet

Dynamisk tilldelning av IP adresser (DHCP
(http://sv.wikipedia.org/wiki/DHCP)

5.3.3 IMS (IP Multimedia Subsystem)

IMS (http://en.wikipedia.org/wiki/IP_Multimedia_Subsystem) ar en
standard och ett ramverk for hur nya multimedia tjanster levereras med hjalp
av Session Initiation Protocol - SIP
(http://en.wikipedia.org/wiki/Session_Initiation_Protocol). IMS skapades
forst for mobila tillampningar, men manga delar av IMS standarden har
tagits dver till andra standards, standardiseringsorgan och industriella fora.

IMS stddjer sa lang majligt IETF standarder och har inte for avsikt att skapa
multimedia tjanster i sig utan stodja accessen fran bade fasta och mobila néat
samt paskynda konvergensen mellan fasta och mobila nét.

IMS &r en komplex arkitektur och det fés en diskussion om IMS kommer att
behovas eller om det far att bygga naten enklare och smidigare utan IMS.
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6 Sammanfattande observationer
och slutsatser

Olle Findahl & Hakan Selg

Framtiden ar 6ppen

Program utvecklade med 6ppen kallkod och webbplatser med 6ppet innehall
producerat av Internetanvandarna sjalva kommer att ha en stor eller mycket
stor betydelse i framtiden. Den prognosen ger Sveriges mest erfarna
Internetanvéandare (1176 st). Man framhaller att redan idag ar det fri
programvara och ¢ppna standarder som genomsyrar alla viktiga IT-system. |
framtiden kommer fa att betala dyra licensavgifter. Man pekar ocksa pa att
kvaliteten &r battre hos dppet kéllkodsprogram och att teknikforandringar
slar igenom mycket snabbare nér program bygger pa 6ppen kallkod.

Men det finns ocksa problem. Hit hor sékerhet och support. Finns inte detta
blir program med 6ppen kallkod mindre intressant for manga. Det &r
framfor allt de utan egen erfarenhet att arbeta med 6ppen kéllkod som har
dessa farhagor. For de mer insatta tillhor dessa missuppfattningar historien.
Idag finns bade support och uppdateringar. Men detta ar inte kant hos en
bredare allménhet.

Aktuell kunskap maste spridas

For oppet innehall handlar det om innehallets saklighet och trovérdighet.
Vem garanterar detta? Aven har forekommer manga missuppfattningar och
de &r vitt spridda. Det géller &ven de avtal och licenser som reglerar
anvandningen av oppet innehall och 6ppen kallkod. Har ar bristen pa
kunskap stor aven hos dessa mycket erfarna internetanvandare.

Vad som behdvs idag &r mer information om de mdjligheter som de 6ppna
programmen erbjuder och mer kunskap om de regelverk som styr
anvandningen av bade dppna kallkodsprogram och éppet innehall.
Fordomar och missuppfattningar maste informeras bort.

Oppna standarder &r nodvandiga

Oppna standarder ar viktiga for programvaruutvecklingen. De underlattar
interoperabilitet och datautbyte bland olika produkter och tjanster. De &r
tillgangliga for allmanheten och utvecklas och bibehalls via en kollaborativ
arbetsprocess.

Ett stort problem, som kan forsvara utvecklingen av éppna program &r
mjukvarupatent. Stora foretag kan anvanda detta, inte i férsta hand for att
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skydda sitt eget, utan for att forhindra andras kreativitet. Sddana
mjukvarupatent kan idag fas i USA. Diskussioner férsiggar i EU. Men de
bor inte inforas eftersom de verkar hindrande pa kreativitet och utveckling.

Konsumenterna maste driva pa

Om de 6ppna kallkodsprogrammen skall utvecklas i en mer anvéndarvanlig
riktning, kravs ett mycket starkare tryck fran konsumenterna, bade privat
och inom organisationer och foretag. Nar det galler det 6ppna innehallet,
finns redan detta, sarskilt bland de yngre internetanvéndarna. De deltar i
olika communities, natgemenskaper, och bidrar ocksa sjalva aktivt med att
producera innehall. Oppna kallkodsprogram har annu inte fatt samma
spridning utanfor de kunnigas och erfarnas skara. Alternativen finns déar och
tjansterna for att lotsa fram till de basta alternativen finns ocksa men
behdver utvecklas.

Staten maste ga fore

Det behovs ocksa ett tryck fran sma och stora foretag och fran kommunala
och statliga myndigheter. De har mycket att vinna pa att ga éver till program
som bygger pa 6ppen kéllkod. Har behovs statliga direktiv som pekar ut en
overgang till ppna kallkodsprogram inom forvaltning och myndigheter

Stora pengar laggs idag ner pa licenser for anvandningen av proprietara
program inom kommunala och statliga myndigheter. Har behovs direktiv
och en statlig styrning mot program som bygger pa 6ppen kallkod, for battre
hushallning av skattebetalarnas pengar. Andra krav som staten bor driva ar
att oppna standarder maste inforas och att patent pa programvaror maste
stoppas.

Finns det plats for foretag?

| det inledande kapitlet formulerades ett antal fragor om framtiden for
anvandarproducerat respektive foretagsproducerat digitalt material.
Kommer proprietar programkod som anvandarna maste betala for att i
langden kunna 6verleva nar det finns jamforbara alternativ baserade pa
oppen kallkod som gar att ladda ner gratis? Och hur ser framtiden ut for de
foretag som saljer varor och tjanster inriktade pa férstroelse och
underhallning eller kunskapsdatabaser och uppslagsverk nar motsvarande
innehall eller upplevelser tillhandahalls pa communities och wikis?

Den fraga som ledningen for ett foretag maste stélla sig & om det kommer
att vara mojligt att tjana pengar pa digitalt innehall? Ar anvandarna 6ver
huvudtaget beredda att betala for innehallet eller anvandningen? Och hur
sker i sa fall prisbildningen?

Om det visar sig inte vara mojligt att fa (tillrackligt) betalt direkt fran
anvandarna, star i sa fall andra kommersiella mojligheter till buds? Detta &r
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den andra delfragan. Finns det en langsiktigt hallbar substans i
resonemanget om alternativa affarsmodeller?

Natmedlemmar ar olika

| kapitlet om natgemenskaper fann vi att medlemmar kan indelas i tre
kategorier utifran styrkan i deras engagemang:

» assiva: tar del av andras material utan att bidra med eget
» Aktiva-Normal: Bidrar med eget material inom ramen for gratis
tillgangliga standardfunktioner

» Aktiva-Premium: Bidrar med eget material, utnyttjar premiumtjanster
(=betaltjanster)

Motsvarande strukturer rader inom dppen kallkod med den skillnaden att det
har kan rora sig om ett storre antal kategorier. | exemplet med Mozilla
aterfanns sex hierarkiska grupperingar: Allt fran en inre karna av 10 -15
personer som svarar for dverblick, samordning och utveckling av
programmets centrala funktioner, via grupper med olika roller i hanteringen
av programfel. Basen utgors av den stora kategori som enbart &r anvéndare
av programvaran. Att "bara” vara anvandare ar ocksa ett bidrag sa tillvida
att man darigenom avstar fran att anvanda en konkurrerande programvara.®®

Men &r inte detta exakt samma monster som vi kan iaktta inom vanliga,
traditionella foreningar?

Merparten medlemmar &r ofta tdmligen passiva forutom att utnyttja vissa
tjanster och betala medlemsavgiften, andra deltar i gemensamma aktiviteter
och kommer pa méten. Slutligen finns en kdrna som accepterar uppdrag i
styrelser och projektgrupper och vars initiativ och engagemang ar en
forutsattning for att foreningen ska kunna leva vidare.

Om vi accepterar parallellen mellan nd&tgemenskaper och féreningar, vad ger
det oss for svar pa vara inledande fragor?

Natkooperativ och foretag kan samexistera

For det forsta: Det gar utmarkt att driva ekonomisk verksamhet i
foreningsform. Producentkooperativ ar vanliga inom livsmedelsravaror och
pa kulturomradet. | mitten av 1900-talet var konsumentkooperationen
ledande aktdr inom saval dagligvaruhandel som drivmedel. Pa
bostadsomradet ar sjalvforvaltning i form av bostadsrattsforeningar en
snabbt vaxande foreteelse.

% programvaruomradet kénnetecknas ofta av positiva natverkseffekter, d v s att den
individuella nyttan for en anvandare 6kar med antalet andra anvandare.
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For det andra: Foreningsdrivna verksamheter eliminerar inte andra
driftsformer. Marknadsandelarna paverkas och forandras och kan bélja fram
och tillbaka Gver aren. Forandringarna beror inte minst pa de specifika for-
och nackdelarna som de olika verksamhetsformerna uppvisar, givet
samhallsutvecklingen i stort.

Utan att ga djupare in i diskussionen pekar erfarenheterna fran
foreningsvarlden darfér mot att anvandarproducerat och foretagsproducerat
material mycket val kan fortleva sida vid sida. Troligen kan det ske saval i
konkurrens som att man kompletterar varandra.

Betalningsvilja hos slutanvandarna i en del situationer

Pa fragan hur det ska vara majligt att f anvandare att vilja betala for nagot
ndr gratisalternativ finns att tillga kan vi urskilja tva sadana situationer.

For det forsta: Upplevd kvalitet skapar betalningsvilja. Att uppleva en film
pa bio ar dverlagset DVD-versionen pa TV. Vidare ar manga beredda att
betala for sadant som underlattar sokprocessen nar manga olika alternativ
star till buds. Men dessa bada aspekter tillsammans — upplevd kvalitet och
reducerade sokkostnader — &r just det som ingér i begreppet varumarke.®’ Ett
varumarke i den digitala varlden representerar darfor ett mervérde, pa
samma satt som i den fysiska varlden, och for vilket manga anvandare &r
beredda att betala.

For det andra: P4 marknader som kannetecknas av positiva natverkseffekter
ar det mojligt for foretag att fa betalt av sina anvandare, till och med nar
gratisalternativ finns tillgangliga. En stor marknadsandel ar hér en viktig
forutsattning. Strategin kallas pa engelska for first-mover-advantage och
understryker betydelsen av sociala aspekter nar géller olika slag av
konsumtion. Det &r sarskilt tydligt for t ex interaktiva spel som World of
Warcraft, men forklarar ocksa den starka stallningen for Microsoft Office,
trots att funktionellt satt likvardiga verktyg finns gratis att tillga.

Alternativa affarsmodeller: Féretagsmarknaden

Om det nu inte & mojligt att via varumarkesbyggande eller dominerande
marknadsposition fa anvandarna att betala for sin konsumtion, vilken
framtid ligger det da i alternativa affarsmodeller? Fran kapitlet om 6ppen
kallkod har vi sett att det existerar en méngd ansatser att erbjuda mervarden
kring en programvara som det ska ga att ta betalt for. Konsulttjanster ingar
ofta som ett viktigt inslag. Betraktat i ett storre sammanhang ligger detta i
tiden: Tjansteandelen av foretagens foradlingsvarde okar pa produkternas

®7 Ett varumarke kan sagas vara en symbol som forkroppsligar all information som finns
knuten till en vara och som tjanar som ett verktyg att skapa associationer och férvantningar
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bekostnad. Det betyder att de nya affarsmodeller som prévas i anslutning till
Oppen kallkod i sig inte &r sarskilt nya, och faller dessutom val in i ett
langsiktig industriellt utvecklingsmonster.

Alternativa affarsmodeller: Konsumentmarknaden

Att ersétta varuforsaljning med forséljning av tjanster kan vara en lésning pa
en foretagsmarknad, men fungerar samre pa for privatpersoner och en
hushallsekonomi. Har maste andra l6sningar till. Ett viktigt inslag har &r att
se slutanvandarnas uppmarksamhet som en finansiell tillgang. Detta ingar i
begreppet attention economy, som &r ett alternativt satt att betrakta
utbytesrelationen mellan den som tillhandahaller nagon form av innehall
eller programvara och den som &r anvéndare. Vad anvandaren erbjuder ar
sin uppmarksamhet. Till skillnad fran det accelererande utbudet av medierat
innehall i alla former, har den enskildes uppméarksamhet en dvre grans:
Dygnets tjugofyra timmar. Betraktat i enkelt utbud/efterfrageperspektiv pa
the information overload betyder detta att vardet av anvandarens
uppmarksamhet tenderar att 6ka, medan det motsatta galler for (ytterligare)
musik, filmer, TV-kanaler, datorspel etc.

Det enklaste sattet att kommersiellt forsoka exploatera den tillgang i form av
anvandarnas uppmarksamhet, ar att upplata utrymme for annonsorer.
Betalningen berdknas utifran undersékningar om antalet tittare, lasare,
inloggningar eller klick. Ar detta ndgot nytt? Nej det 4r nagot som

merparten av vérldens etermedier 4gnat sig &t 4nda sedan starten.®®

Slutsatser

For att sammanfatta diskussionen, &r projektnamnet Ny anvandarmedverkan
— Nya affarsmodeller en forvanskning av verkligheten? Om beteendena
inom natgemenskaper i grunden inte skiljer sig fran vad som dagligen sker
inom traditionella foreningar? Om varor och tjanster kan produceras i saval
kooperativa former som privatdgda foretag, liksom att dessa foretagsformer
kan samexistera under langa perioder? Om de nya affarsmodellerna
baserade pa konsulttjanster eller annonsering inte alls ar nya, for att inte tala
om hur I6nsamt det &r med ett lyckat varumarkesbyggande eller en
dominerande marknadsposition?

Svaret &r att vi har att géra med kanda foreteelser men som tar sig nya
uttryck. Detta 6ppnar mojligheter for nya aktérer och utgoér samtidigt en
utmaning for manga etablerade aktorer. Strukturomvandlingen fortsatter.

% | vissa lander daribland Sverige har en annan affarsmodell tillimpats, namligen
licensavgifter kopplade till apparatinnehav.
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7 Avslutande diskussion

Lars-Erik Eriksson

Anvandarmedverkan skapar nya tjanster

Tjanstesamhallet véaxer fram — men det ar langt ifran hushallsnara tjanster
som kommer och det &r Oppet Kéllkodsrérelsen som pekar végen.
Utveckling tillsammans med avnamarna skapar en flora av mojliga
konsulttjanster. Vi misstanker att Oppet Innehallsrorelsen kommer att ga
samma vag. Men har ar det inte ett fatal kreatdrer som agerar utan manga.
Oppet innehdll, som skapas i “communities”, som i sin tur skapar
mojligheter till konsultliknande tjanster eller upplevelser. Ett bra exempel &ar
PR-foretaget Bite Communications, som bl a hjélper foretag att etablera sig
i "spelet” Second Life (http://www.bitepr.com/news15.html). Ett annat
exempel ar musik, som fritt Iaggs ut pa Internet och som senare ger upphov
till intakter via donationer, konserter och prylar
(http://www.hybrism.com/listen.php). Har &r begreppet konsulttjanster
tolkat i vid bemarkelse.

Det &r stora grupper av manniskor, som kan komma att samverka pa olika
sétt inte bara i “communities”. Idag finns det 55 000 000 manniskor, som
skriver "bloggar”. De flesta besoks sallan. Men jamfor med 1993 da Internet
hade 1 000 000 anvandare, http-protokollet var da relativt nyuppfunnet och
innehallet pa natet ostrukturerat. Det som behovdes da var webbléasaren och
en indexering och strukturering av innehallet pa natet med "webcrawlers”
for att satta fart pd anvandandet. Resultatet vet vi idag. Google har blivit den
stOrsta soksajten . VVagen dit var via Lycos, Yahoo, AltaVista m fl. Men &r
Google verkligen tillrackligt i en vérld dar mangdubbelt fler &n idag
kommer att skapar innehall? Troligen inte, det kommer att behdvas nagot
annat — t ex ett fildelningsnatverk med innehallet "taggat” (= forsett med
metadata) sa det ar latt att hitta. "Taggat” i atminstone tva avseenden, hur
den som skapat innehallet anser att det skall beskrivas och anvéandas och en
opartisk beskrivning utifran innehallet sjalvt.

Ett starkt samband mellan 6ppen kallkod och 6ppet innehall

| samband med intervjuerna av dem som skapar 6ppet innehall av olika slag
ar det slaende att det hela oftast borjar som en hobbyverksamhet.
Visserligen kan en hobby fa kosta mycket tid och pengar for en del men
man Vill nog gérna ha en viss kontroll Gver utgifterna. Saledes ar det viktigt
att den teknik man anvander inte far kosta for mycket. Tillgang till gratis
teknik med hog kvalitet & mojlig via 6ppen kallkod och det &r framst
gratisversioner av tekniker som LINUX, Apache, MySQL, PHP och Python
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som anvands for att skapa det 6ppna innehall man énskar. Tillgang till
annan free-ware ar ocksa viktigt samt de nya tekniker till att samverka som
Web 2.0 erbjuder.

Fast pris for bredband &r en annat viktig forutsattning. Inte séllan startar
hobbyverksamheten "hemma i garderoben” dar hardvaran star inhyst eller
pa en hogskola med tillgang till gratis bredband.

Regelverkens utformning och stora aktorer

Nuvarande IPR "foérhallanden”, som understdds av nuvarande lagstiftning
och lagstiftarens agerande, gor att idéer fastnar i de stora lager av IPR, som
dominerande innehallsagare (forlag) bygger upp. Det blir innehall, som inte
exploateras och som "bara ligger dar”. Vi misstanker att sadana ”lager”
byggs upp med en bakomliggande strategi att langt senare utnyttja detta IPR
inte bara for framtida kreativt arbete utan for att forhindra sadant arbete och
tjana pengar pa intrang i upphovsratten. (jmf “patent trolls™). Om detta
understdds av den legala regimen kommer framtida innovationer att
hammas avsevart.

Konsumentverk, konkurrensverk och andra aktorer vars uppgift ar att
forsvara konsumenten kan inte (eller vill inte) skilja pa "marknadsandel”
och "marknadskraft”. "Gomda lager av IPR” skall rimligtvis adderas till
marknadsandelen och resultatet blir en stor "marknadskraft”. Man kan har
jamfora med foretag, som enbart hanterar patent. Dessa &r starka aktorer pa
sina respektive marknader utan att egentligen ha ndgon "marknadsandel”.
Likasa har institutionerna ovan i princip ignorerat stora konglomerats
mojligheter att agera gemensamt pa markanden for att skapa en storre
marknadskraft &n vad summan av respektive marknadsandelar visar.

IPR, avtal och kontrakt. En 6versyn av lagstiftningen &r ndédvéandig

Dagens kontrakt mellan kreattrer och forlag medger inte sérskilt stora
mojligheter for kreatdrerna att agera sjalvstandigt — inte ens i framtiden.
Kreatdren kan i det nd&rmaste ses som livegen. Jamfor detta med dagens
arbetsmarknad dér ”slavavtal” som binder en anstalld att inte ta ett jobb
inom samma omrade for en mycket lang framtid inte far forekomma eller &r
atminstone majliga att upphava. Kreatorer kan dock valja att inte binda sig
till ett forlag utan ga en vag och upplata bara en del av sin upphovsrétt, d v s
valja creative commons” som sétt att verka pd marknaden. Har kan Oppet
Kallkod rérelsen peka vag hur man kan agera. Inom Oppet Kallkodsrérelsen
rader stor kreativitet pa att utveckla olika licenser. Man kan férmoda att
Oppet Innehéllsrorelsen kommer att gd samma vag och darmed stodja
kreativiteten. Var syn ar att lagstiftaren maste observera "tillstandet” och
satta ner atminstone en fot och tala om vad som &r skaligt och oskaligt pa
avtalssidan for att stodja kreativitet och kulturell mangfald.
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En stor kreativitet rader pa Oppet Kallkodsmarknaden for att profilera sin
“affar”. Man har inte full kontroll dver sin produkt (se nedan) men i stort
sett har alla storre lyckade Oppet kallkodsféretag sin egen licens
(http://www.opensource.org/licenses/). Stor kreativitet rader pa
licensfronten. Man kan formoda att Oppet innehall kommer att ga samma
vag. Pa Creative Commons finns idag 6 licenser att vélja mellan
(http://creativecommons.org/about/licenses/meet-the-licenses). Det &r i
princip fritt att teckna vilka avtal som helst, men det vore inte fel att
“nagon” tog sig an och gav lite rad. Man kan formoda att allt fler kommer
att forsoka sig pa att kitta vagar ut med sitt eget kreativa innehall. P4 samma
satt som Surfa Lugnt” ger rad till anvandaren att inte hamna i handerna pa
"hackers” bor man kunna utveckla ett antal goda rad for hur man bevarar
atminstone delar av sina kreativa alster och inte hamnar i handerna pa
oskéliga "patent trolls”.

For att vinna maste man forlora

For att vinna framgang maste man vaga "forlora” en del av kontrollen av
centrala och strategiska produkter. Via spelet Second Life lar Adidas och
American Apparel ha lyckats genom att anvandarna har fatt paverka
produkterna. (Dagens Industri 14 mars 2007). Oppet kallkodsféretagen har
inte full kontroll 6ver sin produkt. Anvandarna far paverka i hog grad. Men
genom att vara aktiv i samverkan med anvéandarna och behalla att initiativ
kan man dnda vara "nastan séker” pa att ha kontroll. Om inte annat s har
man kontroll 6ver vad marknaden (=anvandarna) vill ha vilket nog &r
viktigare an att kontrollera produkten in i minsta detalj. Oppen kallkod
haller pa att omstrukturera stora delar av mjukvaruindustrin. De-facto
standarder vaxer fram dar den néra samverkan med anvéandarna borgar foér
att standarden utvecklas i ratt riktning, att den accepteras och att den haller
ratt kvalitet. Men det ar inte bara Linux, Apache och MySQL det handlar
om. Det galler ocksa t ex Wikis, som tar 6ver som verktyg for samarbete.
Wikis ar ett kraftfullt medel for grupper att samverka. Om formerna for
samarbetet styrs sa kan resultatet bli stora uppslagsverk (ex wikipedia) och i
mindre styrd form ett enkelt och snabbt verktyg for en projektgrupp att
samarbeta.

Syndikera mera

En ny 6ppenhet och nytt sétt att forhalla sig till andras affarer pa Internet har
startat. Ett av dagens buzzwords ar Web 2.0. Web 2.0 skiljer sig avsevért
fran hur webben anvants fram till for nagot ar sedan. Web 2.0 &r ingen ny
teknik utan mer av ett forhallningssatt mellan aktorer. Man vill samverka
med andra och tvart om. Oppna och tillgangliga granssnitt (APler) hos olika
tillampningar gor att sadan samverkan gor att man kan bygga gemensamma
verksamheter och affarerna véxer snabbare. Ett typiskt exempel & Google
Maps API. Med det 6ppna granssnittet bjuder man in andra till att bygga
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tillampningar. Detta ar ett ett fantastiskt satt att marknadsfora sig och
samtidigt rycka undan mattan under fotterna for andra med liknande teknik
men inte samma dppenhet. EU:s PSI-direktiv sager att offentliga dokument
(i vid bemarkelse) skall tillgangliggoras for andra for affarsverksamhet. Var
rekommendation ar att sddana dokument tillgangliggors via 6ppna granssnitt
och helst att dessa utvecklas som 6ppen kéllkod (se nedan).

Tillgangliggdrande av offentlig information (PSI-direktivet) via 6ppna
granssnitt

Europaparlamentet och Radet har 2003 framlagt ett direktiv om
vidareutnyttjande av information fran den offentliga sektorn. Web 2.0
innebar ett helt nytt satt att forhalla sig mellan olika aktcrer for att skapa
mojligheter att gemensamt utveckla sina affarer pa Internet. | projektets
studier om natgemenskaper framgar det att en 6ppen attityd till samverkan
ar av storsta vikt for framgang. For att information fran offentliga sektorn
skall komma till maximal anvandning ar var slutsats att man bor dvervaga
mojligheten att tillgdngliggodra offentlig information via 6ppna granssnitt
eller &nu hellre via 6ppna grénssnitt utvecklade i 6ppen kallkodsmiljo.
Troligtvis behovs en 6versyn och &ndring av regelverken, framst
tryckfrihetsforordningen, for att detta skall vara mojligt.

Den befintliga svenska lagstiftningen om allmanna handlingar i
tryckfrihetsforordningen har ett annat syfte &n tillgangliggorande av
handlingar for vidareutnyttjande, namligen att mojliggora for allmanheten
att granska myndigheter och lagstiftare.

Det innebér att det i dagslaget t ex inte finns skyldighet for myndigheterna
att utlimna allméanna handlingar i elektroniskt format. Innan en allméan
handling lamnas ut maste i varje enskilt fall dven sekretessprovas av den
utlamnande myndigheten. Detta for att varna om saval hemlig information
som uppgifter som kan antas vara kansliga och krénka den personliga
integriteten. Detta system for sekretessprovning ar i dagslaget inte anpassat
for tillgangliggorande via databaser eller Internet. Sa som lagstiftningen ser
ut nu sa skulle det saledes kravas att nagon i forvag granskar "radata" som
tillgangliggors i databaser.

Med tanke pa harmoniseringen inom Europa sa kanske det till och med &r
pa plats att foresla ett gemensamt europeisk Gppet granssnitt. Detta relaterar
I hogsta grad till den utredning som skall ta upp behovet av samordning och
standarder pa IT-omradet samt bl a fragan om anvandningen av Gppen
kallkod. (http://www.sou.gov.se/kommittedirektiv/dir2006_36.pdf).

Sekretessen

Innehall har tidigare varit nagot exklusivt for ett fatal till att nu ha blivit en
publik vara. Med musik som exempel sa har detta méjliggjorts forst i form
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av enkel kopiering av kassettband och senare genom distribution (fildelning)
av digitala kopior 6ver Internet. Tillgangligheten och lattheten att fa tag pa
ett stort och mycket varierat utbud av kulturellt innehall gor att man mycket
val kan tala om att innehall i vid beméarkelse ar en publik vara. Forlag av
olika slag vill nu aterta kontrollen av de digitala kopiorna och aterskapa
exklusiviteten. Flera majligheter till detta star till buds. Beroende pa hur
mycket kontroll forlagen vill fora in 6ppnas olika grad av intrang i den
personliga sekretessen. En av mekanismerna &r DRM (Digital Rights
Management). Andra satt ar infiltration pa Internet. Lagstiftaren verkar idag
acceptera det mesta med hanvisning till internationella avtal trots att
anvandarna tydligt visat att vissa DRM metoder ar oacceptabla. Lagstiftaren
verkar till och med acceptera att icke polisiara instanser tillats utféra
infiltration pa Internet. Och det politiska etablissemanget vill garna lagga
dver ansvaret pa operatérerna.

Agare av innehdll bérjar anse att DRM inte 4r den vag man skall valja utan
overvager andra metoder t ex inférande av nagon form av vattenmarkning
av innehallet, for sparbarhetens skull.

139



Bilaga 1.

Urval

Urvalet bestod av Dataféreningens Stockholmskrets. Via e-post gick en
forfragan ut till samtliga medlemmar 11 960 medlemmar. 1 488 var inte
kontaktbara. Aterstér 10 472 personer. 1 176 svarade och sammansattningen

av denna grupp domineras av valutbildade medelalders man.

Kon Antal Procent
Kvinna 180 16
Man 933 84
Totalt 1113 100
Alder Antal Procent
18-25 87 7
26-35 232 20
36-45 368 31
46-55 265 23
56-65 193 16
66+ 31 3
Totalt 1176 100
Utbildning Antal Procent
Grundskola/Gymnasium 228 21
Universitet 3 ar eller mindre 350 31
Universitet mer &n 3 ar 538 48
Totalt 1116 100
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Verksamhetsomrade Antal Procent
Telekommunikation/IT 345 29,3
Konsult 309 26,3
Offentlig forvaltning 106 9,0
Bank/Finans 101 8,6
Utbildning 47 4,0
Tillverkning 22 1,9
Detaljhandel 14 1,2
Ideell organisation 14 1,2
Media/underhalining 14 1,2
Forskning/undersékning 13 11
Transport 12 1,0
Annat 179 15,2
Totalt 1176 100
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Bilaga 2.

Frageformular

Q1

1. Oppen kallkod innebér att kallkoden till ett datorprogram ar tillganglig att

anvanda, lasa, modifiera och vidaredistribuera for den som vill. Operativsystemet LINUX,
webblasaren Firefox och webbservern Apache ar sadana exempel. Anvander du eller har du
anvant program som bygger pa Oppen kallkod?

A wWN -

WwN PO
®

W N O
S

wWN PO
a

CURWNEFEOO00
> > S
or

WD FPOOO0O0O0O0Q00
R R R R R RN

OO Ul wWN K

e
@D
>

pen

Ja, regelbundet
Ja, ibland

Nej

Vet gj

2. Har du sjélv erfarenhet av att medverka i arbete med Oppen killkod?
Skriva kod

Oversitta kod
Dokumentera

Rapportera buggar
Projektledning

Annat (fyll gérna i nedan)
Svar till kommentarfalt
Ja, stor erfarenhet

Ja, viss erfarenhet

Nej

3. Skedde det i direkt anslutning till dina ordinarie arbetsuppgifter?
Ja

Nej

Bade och

4. Skedde det pa arbetstid eller fritid?
Avrbetstid

Fritid

Bade och

5. Kénner du ndgon annan som medverkat i arbete med éppen kallkod?
Ja

Nej

Vet gj

6. Vad tror du om den framtida betydelsen av 6ppen kallkod?
Ange betydelsen pa en femgradig skala dar 1=Mycket liten och 5=Mycket stor
Ev kommentar

OB~ WN -

ngen uppfattning
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Q7 7. Oppet innehall, som &r var Gversattning av engelskans Open Content, bygger
pa att anvandarna sjalva bidrar med innehall och tillsammans bygger upp en databas med
information och kunskap som ér tillganglig for alla pa natet. Har du sjalv anvant dig av
sadant 6ppet innehall?

Q71 Uppslagsverk (t ex Wikipedia, Susning.nu)

Q7.2 Kataloger (t.ex Open Project Directory, Archive.org)

Q7.3 Handbdcker (t ex Wikitravel)

Q7 4 Nyhetsportaler (t ex Digg.com)

Q7.5 Annat, exemplifiera

Q7_Open Svar till kommentarfalt

Ja, ofta

Ja, ibland

Tror inte det

Nej

W

8 8. Har du sjalv bidragit med innehall?
Ja, flera ganger
Ja, nagon gang
Nej

(RENESYS)

Q9 9. Ar du med i ndgon community, nagon forening eller organisation férutom
Dataforeningen dar medlemmarna bidrar med innehall till en gemensam webbplats? Det
kan t ex handla om en gemensam hobby eller ett patientnatverk.

1 Nej

2 Ja

Q9 _Open Ge exempel

Q10 10. Har du sjélv bidragit med innehall till en sadan?

1 Nej
2 Ja, ndgon géng
3 Ja, flera génger

Q10_Open Ge exempel

Q11 11. Vad tror du om den framtida betydelsen av 6ppet innehall?
Q111  Ange betydelsen pa en femgradig skala dar 1=Mycket liten och 5=Mycket stor
Q11 Open Ev kommentar

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

6 Ingen uppfattning

Q12 12. Kanner du till nagot om de nya licensformer som utvecklats kring 6ppen

kéllkod och Oppet innehall?

Q12_1 GNU GPL ("copyleft™)
Q12 2  Creative Commons

Q12 3  Annat, ndmligen

Q12 _Open Svar till kommentarfalt

1 Kanner val till

2 Vet ungefarlig innebord
3 Bara hort talas om

4 Aldrig stott pa
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Q13 13. Beddmer du att de upphovsréttsliga regelverken utgor ett hinder for
utvecklingen inom éppen kallkod/Oppet innehall?

Q131  Oppen killkod

Q13 2  Oppet innehdll

Q13_Open Ev kommentar

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

6 Ingen uppfattning

Q14 14. Kon:

1 Kvinna

2 Man

Q15 15. Fodelsear:

1 Efter 1988

2-75 1988-1915

76 Fore 1915

Q16 16. Utbildning

1 Grundskola

2 Gymnasium

3 Folkhogskola

4 Hogskola/Universitet 3 ar eller mindre
5 Hogskola/Universitet mer dn 3 ar
Q17 17. Inom vilket omrade ar du verksam?
1 Bank/Finans

2 Bygg

3 Detaljhandel

4 Energi

5 Grossist

6 Hotell/Restaurang

7 Ideell organisation

8 Konsult

9 Livsmedel/Dagligvaruhandel
10 Léakemedel

11 Media/Underhallning

12 Offentlig forvaltning

13 Resor

14 Telekommunikation/IT

15 Tillverkning

16 Transport

17 Forskning/Undersokningar
18 Utbildning

19 Annat, ndmligen

Q17 _Open Svar till kommentarfalt
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Q18 18. Hur ofta anvéander du Internet?
Q18 1 Hemma

Q18 2 PA arbetet

Q18 3  PA annan plats

1 Flera ggr dagligen

2 Négon gang dagligen
3 Négra ggr i veckan

4 Négon gang i veckan
5 Négon gang i manaden
6 Séllan eller aldrig

7 Ej aktuellt

Q19 19. Nar anvande du Internet forsta gangen?
1 Aldrig anvént

2 2005

3 2004

4 2003

5 2002

6 2001

7 2000

8 1999

9 1998

10 1997

11 1996

12 1995

13 1994

14 1993

15 1992

16 1991

17 1990

18 1989

19 1988

20 1987

21 1986

22 1985

23 1984

24 1983

25 1982

26 1981

27 1980

28 Fore 1980

Q20 20. Stort tack for din hjalp. Inom kort far du en sammanstallning med resultaten.

Ta mojligheten att vara delaktig i att bygga upp en béattre kunskap om 6ppen kallkod/6ppet
innehall! Anmél dig har sa kontaktar vi dig.

Q20_1 Namn

Q20 2  E-postadress

Q20_Open Fyll i namn och e-postadress sa kontaktar vi dig
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Bilaga 3.

The Pricing of Digital Content — What
are the Users willing to pay for?

Hakan SELG
Royal Institute of Technology — KTH,
School of Computer Science and Communication — Dpt. of Media
Technology and Graphic Arts,
Lindstedtsvagen 5, S-100 44 STOCKHOLM, Sweden
Tel: +46706 300085, Fax: +46 8 791 8793,

Email: selg@kth.se,

Abstract: During the past century, the availability to the public of cultural expressions of all
kinds passed from scarcity to abundance. With the development and widespread diffusion
of technologies to handle digital formats this trend is accelerating. The time available for
consumption has not changed though; there are still only 24 hours in a day. Basic economic
principles state that if supply exceeds demand, then competition among suppliers will
create a downward pressure on prices to marginal cost. This indicates that digital content on
the Internet should be available at a price equal or close to zero. There are however two
situations where users are expected to be prepared to pay: 1) For digital content of
comparatively high quality and where search costs are low, and 2) digital content with a
large share in a market characterised by positive networks externalities.

1. Introduction

At the inauguration of the conference eChallenges 2006, the key-note
speaker Dr Schwarz Da Silva, emphasised the digital information overload
of today. All sectors of the society — corporate, public and private — are
contributing to the gigantic supply. Not least the avalanche of user created
content is remarkable. To take one example, at July 2006 there were an
estimated 50 million blogs, doubling in size every 6 month since 3 years
back [1]. Similar trends are observed in traditional media such as printed
press: 300 000 new books and 400 000 scholarly journals are annually
published around the world [2].

A few generations ago, content was a seller’s market. Printed media were
scarce and representations of music or drama were only available by
performing artists. Today the situation is the reverse: new information and
communication technologies are contributing to an abundance of content
available.
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From the early days of industrialisation, the commoditisation, copying and
distribution of creative expressions such as texts, sound and images have
been closely linked to commercial actors with the financial capacity to raise
the necessary capital for these processes. With the new technologies,
content creators may loosen up their dependence on publishing houses and
distribution channels. The lowered entrance barrier to content creation and
distribution makes it a tempting challenge for new creators to realize their
ambitions.

In recent years the Web has become a platform for a wide range of creative
activities. Well known examples are Open Source Software with Linux,
encyclopaedias such as Wikipedia and online communities such as Flickr
and Youtube. Both amateur enthusiasts and professionals are found among
those contributing with content.

New actors are trying to exploit the commercial potential of digital content.
Here they face a big challenge as the key asset — the content — is out of their
control, often accessible to anybody without cost. Many established players
are also suffering severe problems with their traditional business models.

In the music field, independent record labels offer the free downloading of
mp3 recordings, a low quality format, as a marketing strategy to stimulate
the sales of high quality CDs. In a similar way many artists distribute mp3
recordings to create a demand for live performances [3]. Software
consultants, such as IBM, RedHat and Novell, deliver free Linux operating
system as a basis for consultancy services. Software companies offer
shareware or free licenses as part of first mover advantage strategy
(MySQL). Mobile phone network operators offer entertainment for free or
to cost (Tele2), and so do many suppliers of consumer electronics such as

Ipod (Apple).

On the one hand, individuals experience an increased exposure to content of
all kinds; on the other hand the time available for content consumption has
not changed. There are still only 24 hours in a day. As Herbert Simon, a
Nobel prize-winning economist, put it, ”What information consumes is
rather obvious: it consumes the attention of its recipients. Hence a wealth of
information creates a poverty of attention” [4].

Today the average grocery store stocks about 40,000 different items. So,
how do they get attention when the average household buys only 150 items
per year? The balance of supply and demand of content has changed, and
we are now experiencing a buyers’ market. “Attention economy” is the new
tool for professionals to deal with the situation. Anyone who wants to sell
something or persuade someone to do something has to invest in the
attention market [2].
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2. Objectives

It generally takes a lot of work and effort to produce a creative artefact. The
associated costs are sometimes referred to as upfront costs or costs of
expression [5]. In fact the dominant part of the total costs for creation,
copying and distribution is attributed to “the first copy”. This is to say that
once the first copy or the design is made, most of the project costs have
been paid [6]. The upfront costs are fixed, while the costs of copying and
distribution are variable. For mass-culture items, the variable costs are low
in comparison with the upfront costs and diminishing with the increase in
scale. Accordingly, the marginal cost of the copying and distributing of
cultural content is generally very low.

Assuming competitive market conditions, the price of content should reflect
the marginal cost. This means a low price for most commoditised cultural
artefacts. With a price significantly higher, monopoly rents are created, and
the level of consumption will be below what is considered optimum
according to economic theory.

But what happens if the price does not cover the initial costs of the creative
processes? If the creators are not compensated for their efforts, how could
anybody expect them to continue with their creative expressions? With a
price equal to marginal cost, are we not likely to end up with an
underproduction of cultural content?

According to this logic, the intellectual property rights (IPR) represent a
solution. A temporary monopoly on the commercial exploitations paves the
way for monopoly rents, which in turn provides a fair compensation for the
initial creative efforts. Supported by a copyright regime the creator is
persuaded to go on being creative. Thus the IPR can be regarded a
compromise between short-run underconsumption and long-run
underproduction [5].

Now, the observed abundance of available content does not seem to support
the worries of a long-run cultural scarcity, indirectly expressed by the IPR
regimes. On the contrary, an increase in competition among content
providers should be expected due to the accelerating supply. Pressure on
prices should follow, ultimately to the cost of the external channel in which
the information is embodied; the printed newspaper, or the CD-recording.
For digital content transmitted on the Internet this cost is approaching zero.

[7]

The pertinent question that arises is whether users should pay anything at all
for digital content, and if this is the case, why? And what will be the impact
on the demand for traditional content if competing digital formats are
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available for free? Will there be a similar squeeze on prices of traditional
formats as well?

The new situation will certainly affect the supply of content. What will be
the reactions of the established content providers? Will there be a change in
content supplied?

The aim of this paper is to contribute to a better understanding of the factors
influencing the price of digital content, and of the economic and social
mechanisms behind. The main actors — creators, publishers and users — and
their situations and driving forces will be described and analysed. The
motives and logics behind the offering of content on non-market and non-
exclusion conditions, i.e. for free and without exercising exclusive right, are
of particular interest.

3. Methodology

The discussion is principally based on the framework of traditional
economic theory. The nature of costs, revenues, market situations and their
dynamics in an each day more digitalised world will be examined. This will
provide a starting point for the analysis of motives and strategies of creators
and publishers regarding their supply of content.

In order to understand why somebody is giving away something for free,
and in conflict with the prerogative of Homo oeconomicus, elements from
other academic disciplines will be involved in the pursuit of explanations to
this apparently altruistic behaviour. These are found in the works of scholars
in sociology, psychology, anthropology and ethnography, parting from their
respective theoretical frameworks.

First some basic characteristics of the term content will be described and
discussed.

4. About content

4.1 What is content?

Content is an amorphous term, it could mean almost anything. This may be
the reason behind its popularity in the context of computers and
communications. Here, digital content is the representation of all those 0
and 1 digits stored on the hard disk drives or transmitted on the Internet, i.e.
almost anything.

Content in a general context is used more or less synonymously with
information. In the literature a clear definition of information seems to be
lacking as well [8]. Creative expressions or cultural expressions are
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sometimes used with a similar meaning, covering both the artefacts and
practices of intellectual and artistic activities. Text is another such term; all
cultural artefacts could be considered as texts.

One particular property of content is that it never exists except in
embodiment. This embodiment could be a good or a service. The good
could be a CD-record or a marble sculpture. The service performed could be
that of a theatre crew or somebody presenting the weather report on the TV.
When the last embodiment is dispersed, the content is lost forever.

Content is often represented in a chain of embodiments. A piece of music
embodied in a music score (a good) is sung by a soprano at the opera (a
service) where the performance is recorded and broadcasted on the TV
(services) and finally recorded on a video cassette (a good) by an opera
enthusiast at her home.

Another way to grasp the notion of content is to describe the industries
involved in the creation and distribution. Here too, lots of options are
available: creative industries, cultural industries, media industries or
copyright industries. To a great extent the definitions are overlapping, but
always with some minor variations [6].

To take one example, copyright industries are defined by IPR legislation,
including literary, dramatic, musical and artistic works, published editions
of works, sound recordings and films, videos and broadcasts. Another term
that is dealt with in this paper is attention industries, with films, television,
music, print media (book, newspaper and magazine publishing) and
advertising [2].

4.2 Content from creators’ perspective

In the industrial world creative works have traditionally been made
available to the public by the activities of a chain of professionals, the
creators included. The creators may come from the cultural fields, such as
artists, composers and authors. Other groups, e.g. software engineers and
journalists are also creators, not least in the sense that the fruits of their
efforts are protected by the IPR regulations.

But creative activities are not only the privilege of professionals; it has
always attracted enthusiasts and hobbyists as well. And the appearances of
electronic equipment and computer-aided tools to moderate prices during
recent decades have revolutionized the opportunities for non-professionals
to practice creative activities. Desktop publishing tools, equipment for the
recording and processing of music, photos and videos are such examples.
This means that one of the major cost categories associated with creative
expressions — the tools — has lost much of its former exclusivity.
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Then what about the other big cost category, the time invested by the
creator? Actually the economic situation of many professionals does not
differ very much from the situation of the hobbyists. In many cultural
trades, it is difficult even for skilled craftsmen to subsist on the revenues
from their creative activities. According to a recent study of the sources and
distribution of incomes among Swedish creators, complementary jobs are
necessary for a majority. Furthermore, the income distribution is extremely
uneven, with a few creators receiving an unproportional big share of the
total incomes of the trade [9]. The findings are in line with the Superstar-
hypothesis, stressing the importance of the capacity of diffusion of modern
media technology together with preference-shaping activities among sellers
[10].

Another result from the Swedish study is that non-monetary incentives are
more important for creators than for other professional groups. Similar
results are found in a number of reports on the creative processes of Open
Source Software [11] [12].

Important intrinsic motives such as enjoying the activity or the developing
of one’s personal talents are found behind many creative processes [14]
[15]. A third important non-monetary motive is the strive to establish and
maintain social relations. This constitutes a main driver for many virtual
communities [16] [17]. According to a recent Swedish study of on-line
communities, practically every commercially successful community has
started as a hobby project [18].

To sum up: a majority of creators accept non-monetary compensation for
their work. With an alternative expression, the creative content is offered on
non-market conditions. The majority of creators depend on other sources of
revenues. Amateur singers who are funding their music activities by
working as business accountants is quite commonplace. However you never
hear of people working as singers to finance their accounting hobbies. [19]

9.

4.3 Content from publishers’ perspective

The role of a publisher is basically to provide an embodiment to a creative
expression and to administrate the distribution to the final user. Depending
on the type of content and on the consumer target group, the embodiment
may differ a lot. As earlier mentioned, it could be both a service and a
commodity. Thus the cost of publishing may also vary. It is very high for an
opera rendition, low for a CD-record and insignificant for a mp3-copy on
the net.

On a commoditised market such as literature, film or music, the unit cost for
producing let’s say an extra CD-record is very low in comparison with the
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upfront costs. This is of course under the assumption that the creator has
been paid by the publisher.

The effect of this particular cost structure is that when a sufficiently large
number of units have been sold to cover the upfront costs, the subsequent
sales a very profitable. However, the publisher’s dilemma is that it is seldom
possible to predict if a particular cultural product will sell enough to reach
break-even.

The traditional way to deal with this risky situation is to offer a varied
supply. The publisher expects the sales for most items to be mediocre, in
many cases not even enough to cover the upfront costs. This realism is
combined with the hopes of making greater earnings on a few successes so
that the poor performance of the rest is compensated. In this strategy the
exclusive rights provided by copyright regulation play an important roll as a
protection against competitors’ cherry picking.

This strategy is often enforced by preference-shaping activities aiming to
concentrate the sales on relatively few objects. This is particularly the case
on a mass-culture market, as described by the Superstar-hypothesis. Harry
Potter in literature, Britney Spears in popular music and Pirates of the
Caribbean in film are such examples.

With the advent of user-generated content on the web, alternative strategies
have been developed. They differ from traditional publishing as the content
is supplied and distributed on non-excluding conditions. This means that
users are allowed to copy, use, modify and re-distribute the content, and
often free of charge. Several cases were mentioned in the introduction:
record labels offering free downloading of mp3 recordings as a strategy to
stimulate the sales of CDs, free software from companies such as IBM
RedHat and MySQL, encyclopaedias such as Wikipedia and on-line
communities such as Flickr and Youtube

The common denominator of these commercial actors is that they apply
other business models, which means that they make their revenues either
from other customers or from providing other products or services to their
traditional customers. Examples are on-line communities getting their major
earnings from advertising, while revenues from consultancy services are
important among software companies.

4.4 Content from users’ perspective

If content has a value to the user, then she is often prepared to pay for it. For
a soccer enthusiast, the experience from a seat at the stadium is worth quite
a lot of money in comparison with watching the match on the TV lying in a
sofa. Exactly what she is paying for is not always easy to grasp, but at least
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we may conclude that there are quality differences, more or less subjective,
between different representations or formats of content. And this quality
dimension can be commercially exploited, providing a motive to set a price
on the content.

Consumption of content has an intimate link to time. Being experience
products, the consumer will not be able to know the perceived value until
the content is assimilated. | have to read the book and watch the TV-
programme in order to decide if I find it worth while or not. This requires
time. Anything that reduces uncertainty has an economic value, particularly
if it has a predictive quality [6]. Due to the abundance of content, any
reduction in the search costs becomes increasingly important. This is also
something people are prepared to pay for.

Thus the willingness for users to pay for content depends on the perceived
experience quality and the predictive quality. At the same time it is
important to stress that the propensity to pay is independent of the cost of
creation, production and distribution of the content.

But content has also a substantial cost of use, That is to say, once a
consumer has acquired a desired body of content, then she has to spend time
and other resources to assimilate it. For some of these resources direct
expenditure are involved: if | want to watch a DVD-film at home, | need to
buy the necessary equipment.

Time is money. The time it takes to consume the content, including the
efforts to learn to handle the equipment, can be monetised as opportunity
costs. By watching a film | must refrain from reading the newspaper or
working extra hours. Thus audience attention is limited and zero-sum [2].%°

Meanwhile users are consuming the content, the users’ attention is indirectly
consumed by the content provider. This interdependence between providers
and consumers of content has given rise to a field of economic analysis
called attention economy. Both on the Internet and in more traditional media
like broadcasting or printed press, the attention of the viewers is exchanged
for money. Anyone who wants the attention of a large group of customers
can get it by monopolising their TV screens, Web pages and mailboxes by

paying.

In this new economy, capital, labour, information, and knowledge are all in
plentiful supply. It is easy to start a new business, to put up a Web site, to
design advertisements and commercials. What is in short supply is human

% Qur children seem to overcome this restriction when they try to do their homework while
simultaneously watching television, listening to music, and sending instant messages over
the Internet
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attention. Telecommunications bandwidth is not a problem, but human
bandwidth is [2].

5. Discussion

On a market characterised by strong competition among publishers, the
price of content will be reduced to the cost of the production and
distribution, but without compensating for the upfront costs. As a
consequence, digital content distributed on Internet will assume the price of
zero. To avoid running into deficit, publishers have to find alternative
sources of income.

One important non-monetary asset is the attention of the consumers, which
could be transformed into revenues from advertising. Instead of selling
cultural expressions to consumers, the publishers will offer the consumers’
attention to other commercial actors.

Who are the new clients? In principle those profit-making suppliers that are
capable of pricing their offerings above marginal costs. Here we find many
traditional industries offering tangible goods and services, such as
foodstuffs, cars, travel agencies etc. Consequently, the cost of content
creation will ultimately be paid by the consumers of these goods and
services. It should be emphasized that there is nothing new in these business
models. Many media industries such as printed press and broadcasting are
making their revenues in this way since a long time ago.

Another consequence is that many traditional firms will engage in
publishing activities themselves instead of being dependent on others. We
can see broadband and telecom operators offering mp3 music to their
clients, and software consultants supplying computer software for free.

We have observed how digitalised content is supplied on non-market and
non-excluding conditions. These tendencies are likely to continue, and for
several reasons. With the economies of scale in the consumer goods mass
market, the role of advertising is crucial. Due to the information overload,
popular culture in digital form will continue to be a factor of success for
getting attention. In the field of user-generated content, we are just in the
beginning of a new era [1].

To sum up, most arguments indicate an increase in access to digital contents
that are free of charge. Gradually it will be more difficult for a publisher to
get paid. And when consumers’ attention represents a stronger financial
asset than the content supplied, the copyright regime will accordingly lose
its importance.
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The question is if there will be any exceptions to this general observation?
The answer is yes, we have seen situations where consumers are prepared to
pay for digital content.

1. Quality matters. The traditional CD proves to have sound and multimedia
qualities that are superior to the mp3-file. Symbolic values of the physical
good are important to fans and collectors [3]. A cinema offers a superior
experience in comparison with a DVD-version on the TV set. Furthermore,
we have seen that services that facilitate the selective process associated
with experience products represent an extra quality and an added value to
the consumer which could be appropriated in monetary terms.

These two aspects taken together — a superior experience quality of content
and reduced search costs — enter in the traditional concept of branding, i.e.
the symbolic embodiment of all the information connected to the product as
a tool to create associations and expectations around it [20]. From this
perspective Harry Potter, Britney Spears and Pirates of the Caribbean are
brands, enabling the publishers to charge the consumers a price well above
what is suggested by analysing marginal costs. Legal strategies become vital
again as brands and IPR are intimately linked together.

2. By acquiring a large share of a market, a supplier may get paid for its
products or services despite the fact that there are competing alternatives
available free of charge. This is sometimes called first-mover-advantage and
highlights the social aspects of content consumption. This is the case for
markets characterised by positive network externalities, meaning that the
perceived value of using a product or a service increases with the number of
users. This is easily understood for interactive games such as World of
Warcraft, but provides also an explanation to the strong position of
Microsoft Office, despite the fact that technically equivalent alternatives are
available for free.

First-mover-advantage is achieved by the integrated activities of social
networks. So is branding. A brand represents an image, generally created by
the producer. However, to be successful, this image not only has to be
accepted by the consumers, but also enhanced and diffused by networking
consumers.

These observations bring us to a somewhat surprising conclusion about the
dynamic power of social networks: on the one hand they are challenging
established business interests by creating content on non-market and non-
excluding conditions. But social networks may also represent considerable
market inertia by conserving the market dominance of products and services
that from the perspective of economic efficiency is far from optimal.

155



6. Conclusions

Contrary to the underlying assumption of copyright protection as a
guarantee for adequate supply of content in a dynamic perspective, we
experience an accelerating access to creative content, deliberately supplied
without exclusive rights. The main challenge for most actors — creators,
distributors and consumers — is how to find strategies in a situation of
abundance, not scarcity, of content. How to attract the attention of
consumers has become the overriding problem for suppliers, and a
prerequisite for generating revenues.

We have seen how important publishers of digital content turn to alternative
business models. This makes the situation difficult for those actors that stick
to traditional models based on exclusive rights. It is plausible that many of
them will modify or even abandon their present strategies based on IPR. But
the tendencies are not homogeneous. We can also observe successful
attempts to defend traditional business models by strategies of branding and
first-mover-advantage.

The topic of digital content and new business models is currently
experiencing a dynamic phase of development. Further research will focus
on empirical studies on advanced users of the Internet. Studying their
interactive behaviour on the Internet will enable us to identify new trends at
an early stage and help us understand what lies ahead. A statistical survey
directed to a selection of 4 000 students and staff at 32 Swedish universities
will be carried out in late 2007. The statistical data will be supplemented
with in-depth interviews and focus discussions. This will enable us to verify
hypotheses and produce explanatory illustrations and examples of different
users’ relationships to the Internet. Preliminary results will be published in
mid-2008.
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