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Sammanfattning

Syftet med denna rapport ar att belysa digital teknologis paverkan pa
innovationsarenor. Vi har inom ramen for Interreg-projekt SMICE! deltagit
i arbetet med skapa innovationsarenor och da anvant oss av digital
teknologi. Den digitala teknologiin har anvénts for att framja deltagandet
pa innovationsarenor genom att erbjuda personer som har langt till dessa
eller har andra forhinder fran att kunna delta fysiskt. Vi undersokte detta
genom fyra olika fall dar den digitala teknologin anvandes pa olika satt for
att sakerstdlla deltagande pa distans och genom att verifiera vara resultat
med experter inom omradet. Vara resultat analyserades baserat pa tidigare
kunskap inom 0ppen innovation samt distanslarande och resultatet visar
att digital teknologi ar en resurs att radkna med nar det galler att skapa
innovationsarenor. Resultaten visar ocksa att det finns utmaningar med att
anvanda digital teknologi sdsom: identifiera digital teknologi som kan stodja
processerna, lara sig anvanda teknologin, inkorporera teknologin i processerna
och att stodja andra aktorers teknologianvandning.

Vi ser fram emot att digital teknologi anvdands mer vid skapande av
innovationsarenor och att forskningen fordjupas for att det blir ett somlost
deltagande for alla deltagare.

11 Samskapande Mittnordisk Innovationsarena for Cirkuldar Ekonomi (SMICE) ar ett Interreg projekt med syfte
att hitta satt att accelerera omstéllningen i Jamtland-Harjedalen och Tréndelag mot “ett gront skifte”. Projektet
har utforskat samskapande och har med en bred ansats skt sammankoppla niringsliv, medborgare och aktorer
i innovationssystemet for att utveckla aktiviteter som starker cirkuldra ekonomi. Projektettid har pagatt
perioden 2017-2020.



1 Inledning

Digitaliseringen har ldmnat fa om nagra delar av samhaillet opaverkade.
Anvéandningen av den digitala teknologin har pa ett fundamentalt satt forandrat
savdl manniskors arbete som fritid (Baskerville, Myers, & Yoo, 2019). Av denna
anledning ar det av stor vikt for ett projekt som Samskapande Mittnordisk
Innovationsarena for Cirkuldar Ekonomi (SMICE) att utforska den digitala
teknologins potential att stodja omstallningen mot ett hallbart samhalle och
etableringen av av en innovationsarena for cirkular ekonomi. SMICE fokus ar att
en innovationsarena ska vara inbjudande for gransoverskridande méten och
samarbeten mellan bade aktorer i projektet samt externa parter for att skapa
mojlighet for cirkuldr ekonomi.

Sedan tidigare har det slagits fast att digital teknologi kan péaverka cirkuldr
ekonomi genom att frimja miljon positivt (Stahel, 2016). Ett exempel dr genom
minskat behov av resande och att det oftast ar genom nyttjande
av videokonferenstjanster och andra typer av kommunikationsverktyg,
samskrivningsverktyg och gemensamma lagringsutrymmen. Ett av resultaten ar
att manniskor kan samarbeta utan att behova resa. Samtidigt har det ocksa slagits
fast att digital teknologi har en negativ paverkan pa miljon genom att hardvaran
ar beroende av brytning av jordartsmetaller och att det finns problem att dtervinna
dessa metaller da de ar integrerade med andra material. Dessutom ar digital
teknologi beroende av energi bade for drift och kylning. Trots de mer negativa
sidorna av digital teknologi s& har den en potential att knyta samman manniskor
over hela varlden och skapa férutsattningar for samarbete kring innovationer, men
ocksa spridning av innovativa idéer av ett tidigare ej skadat slag och i en hastighet
vi inte har varit med om tidigare.

Digital teknologi skall dock inte enbart betraktas som en faktor som paverkar
arbetet mot ett mer hallbart samhaille, utan ocksd som en del av en
innovationsarena. Omstédllningen mot ett hallbart sambhaélle, precis som
digitaliseringen i sig, ar ett projekt som berdr alla, men ocksa ar ett projekt som
kraver innovation och samarbete mellan individer, grupper, regioner och nationer.
Det ar bland annat i detta sammanhang som digitaliseringen kan spela en stor roll,
som en grund for innovativa samarbeten for hallbarhet.

En viktig grundpelare i SMICE-projektet ar Appreciative Inquiry (Al). AI-metoden
fokuserar pa att skapa forandring genom att fora samman méanniskor och lata
dessa utforska ett fenomens nuvarande status, vilket fenomenets onskade status
ar, samt vilken forandring som ar nodvandig for att na onskad status (Bergmark
& Kostenius, 2018; Backstrom, Ingelsson, Snyder, Hedlund, & Lilja, 2018). Fram: till



2017 hade Al-metoden framst anvants i olika typer av fysiska sammankomster.
For att mojliggora for fler att delta och for att i viss man undvika onddiga resor sa
skapades mojlighet for digitalt deltagande.

I denna rapport har forfattarna utforskat samarbetsaspekterna i
innovationsprocesser relaterat till hallbarhet och 6ppen innovation och hur digital
teknologi kan stodja dessa processer. Det ingangsvarde som forfattarna av denna
rapport hade infor projektet var att digital teknologi kan spela en stor roll for att
fa personer att utbyta drommar, erfarenheter, idéer, forhoppningar via bl.a. Al
metoden, men kanske dnnu mer for att skapa samarbeten for att realisera olika
innovationer som kan bidra i omstallningsarbetet mot en mer hallbar varld. Darfor
har forfattarnas huvudsakliga syftet med SMICE-projektet varit att undersoka pa
vilket sdtt digital teknologi kan anvandas for att stodja omstdllningen mot ett
héllbart samhélle och darmed vilken roll digital teknologi kan spela pa en
innovationsarena for cirkuldr ekonomi. Kopplat till detta syfte har ocksa varit att
undersoka vilka utmaningar som finns kopplat till mellan digitalisering och
innovation i kontexten cirkuldr ekonomi och hallbarhet.

Rapporten dr uppbyggd genom att kapitel 2 innehaller en férdjupad bakgrund om
oppen innovation och digital teknik i dppen innovation. Kapitel 3 beskriver vara
undersokta fall, Are Sustainable Summit, Pilgrimsleden 4.0, Ragunda kommun
och intervjuer med innovationsaktorer. Kapitel 4 ger var analys om
innovationsarenor och hur de paverkas av digital teknologi.

Lastips: for dig som vill ha mer om teorin kring digitalisering, 1ds kapitel 2. For dig
som vill ha mer om vara undersokta fall, 1as kapitel 3 och for dig som vill ha vara
resultat, las kapitel 4.



2 Fordjupad bakgrund

For att kunna forsta mojligheterna som digital teknologi har for att kunna stodja
en innovationsarena har vi tagit avstamp i forskning som har bedrivits inom 6ppen
innovation. Vi har dven fordjupat oss i olika aspekter av digitalt samarbete, vilket
vi ser som nodvandigt for att skapa en innovationsarena. En speciell vinkling pa
digitalt samarbete dr den som pa olika sitt blandar deltagare pa plats med de som
deltar digitalt, vilken kraver synkron eller samtidig kommunikation, sa kallad
blandad synkronicitet. For den senare delen har forskning framst hamtats fran
omrddet blandat synkront larande.

2.1 Oppen innovation

Grunden i Oppen innovation dr innovation, vilken kan dvergripande beskrivas
som att fornya (Chesbrough, 2006). Det kan t ex vara produkter, tjanster eller
processer som fornyas. Resultatet av innovationen ska vara betydande
forbattringar av t.ex. kvalité, effektivitet eller andamalsenlighet.

Innovation utgar ifrdn att det finns idéer hur ett problem skall 16sas, men dar
vagen fran den forsta idén till en fardig innovation kan vara lang. Gerlach and
Brem (2017) delar in denna process i sex mer eller mindre sjalvforklarande faser:
(1) forberedelse, (2) idégenerering, (3) idéforbattring, (4) idéutvardering, (5)
idéimplementering och (6) idéspridning. Aven om faserna som sddana ar generella
sa kan processen som dessa ingar i bedrivas pa lite olika satt. Ett satt att dela upp
innovation pa ar att beskriva innovation som radikal eller inkrementell innovation.
Den radikala innovationer forandrar helt och hallet tidigare kunskapsbild och
aven produkter eller tjanster och den inkrementella innovation tar tillvara
existerande kunskap och tar mindre fornyande steg.

Andra exempel pa innovation, baserat pa de olika faserna, ar en sluten process dar
innovationsarbetet skots inom en organisation eller som en dppen process dar
input hamtas fran annat hall, t ex frdn andra delar av samhdllet. I den 6ppna
innovationen anser Chesbrough (2006) att hastigheten och innehallet i
innovationer kan 6ka i och med anvandandet av externa och dven interna resurser
i olika former av samarbeten. Dessa samarbeten kan innebdra att de externa
resurserna anvander organisationens forslag till innovation och realiserar dem.
Oavsett sluten eller 6ppen innovation kan faserna stodjas av digital teknologi
(Gerlach & Brem, 2017; Walton, Glassman, & Sandall, 2016).

Det finns olika former av 6ppen innovation, dar hackathon och crowdsourcing ar
tva av dem. Hackathon ar en form av 6ppen innovation som mestadels vander sig



till programmerare och designer av digitala tjanster (Briscoe & Mulligan, 2014;
Hjalmarsson, Juell-Skielse, & Johannesson, 2017). Arrangoren av hackathon kan
vara en privat eller offentlig organisation och de tillhandahaller ofta autentiska
utmaningar som ska ldsas. Under ett hackathon ges det tillfalle till inspiration via
forelasningar samt majlighet att natverka. De sista inslaget under ett hackathon ar
ofta att I16sningarna presenteras och bedoms av en jury med olika kompetenser. En
kritik mot hackathon ar att lIdsningarna sédllan kommer i bruk och att deltagarna
har andra motiv med sitt deltagande &n att 16sa utmaningarna. Hjalmarsson et al.
(2017) visar att motiven kan vara att ndtverka for kommande arbetsansokningar
och att ha roligt med kollegor.

Mojligheten att anvdanda crowdsourcing som Oppen innovation skapades i och
med inforandet av Web 2.0 (Chiu, Liang, & Turban, 2014). Den 6vergripande idén
ar att ta en aktivitet, som tidigare har genomforts i en organisation, och skapa
mojlighet for alla utanfor organisationen att bidra till den. Web 2.0 skapade
mojligheten for alla att ta del i av utannonsering av aktiviteten. Anledningen till
crowdsourcing ar att fa tillgdng till resurser och kompetens for att utféra
aktiviteten, vilken kan vara komplex for den interna organisationen. Resultatet
kan bli flera I6sningar pa samma aktivitet och vilken av l6sningarna som ska vara
den slutgiltiga kan organisationen eller intresserade rosta om.

2.2 Digital teknologi i 6ppen innovation
Som beskrivits ovan sa kan innovationsprocesser stodjas av digital teknologi. Det
finns dock en méangd parametrar som bor beaktas for att den digitala teknologins
fulla potential skall realiseras. Inte minst nar det handlar om att skapa samarbeten
som mojliggor bade digitalt deltagande och deltagande pa plats, s.k. blandade
samarbeten. Nedan redogors for en delmédngd av dessa parametrar:

e Teknologi

e Kunskaper och fardigheter

e 5tod och ledning

e Skapa forutsattningar

2.2.1 Teknologi

For att digitala och blandade samarbeten skall fungera kravs digital teknologi
vilken anvédnds for kommunikation, delning av skrivytor och dokument, etc.
Anvandandet medfor teknologiberoende och darmed sarbarhet for storningar
géllande bade hard- och mjukvara. Utan ljud och bild ar deltagande omdgjligt.
Teknikproblem paverkar dock inte bara de digitala deltagarna utan dven de som
deltar pa plats. Fokus kanske flyttas fran det som samarbetet skall handla om: till
att 16sa de tekniska problemen. Utifrdn ovanstdende ar det darfor av storsta vikt
att skapa en stabil digital infrastruktur (Bjern, Esbensen, Jensen, & Matthiesen,



2014; Olson & Olson, 2006). Ménga olika typer av utmaningar kan uppsta i relation
till ljudet och Kear, Chetwynd, Williams, and Donelan (2012) summerar dessa
enligt f6ljande:

e svarigheter att fa mikrofonen att fungera

e ljudet forsvinner

e bakgrundsljud

e eko

Aven om ljudet ir en viktig del i vissa former av blandade samarbeten, sa finns
det exempel pa andra tekniska problem:

e skiarmdelningen inte fungerar som den ska (Bower, Dalgarno, Kennedy,
Lee, & Kenney, 2015)

e olika former av fordrdjningar (White, Ramirez, Smith, & Plonowski, 2010)

¢ langsam internetuppkoppling (Park & Bonk, 2007)

e problem att se videoklipp (White et al., 2010)

2.2.2 Kunskap och fardigheter

Aven om manga problem i blandade samarbeten kan hérroras till just problem
med hard- eller mjukvara sa finns det d&ven en stor utmaning i hur val férberedda
deltagarna ar att anvanda digital teknologi, bade generellt och for den specifika
uppsattning teknologi som valts for det aktuella samarbetet (Bjorn et al., 2014; Kear
et al., 2012; Olson & Olson, 2000). Idag finns det en 6vertro till att alla har kunskap
om teknologin som anvands vid distribuerade samarbeten pd grund av deras
allméangiltighet. Flera forskare, som Bower, Lee, and Dalgarno (2017) och Wang,
Quek, and Hu (2017) beskriver att det finns en tendens till att 6verskatta den
teknologiska kompetensen hos deltagarna och att den teknologiska kompetensen
fortfarande ar en stor utmaning som behover hanteras.

2.2.3 Stod och ledning

Ett sdtt att hantera begransad teknologisk kompetens &r att tillhandahalla olika
former av stod vid anvindning av teknologi. Det kan handla om stod vid
anvandning av teknologi som deltagarna bara ar vagt bekanta med (Bower et al.,
2015; Bower et al., 2017; Olson & Olson, 2006; White et al., 2010), 16sa problem som
uppstar (Bower et al., 2015; White et al., 2010; Zydney, McKimmy, Lindberg, &
Schmidt, 2019), satta upp miljon och dess innehdll (Bower et al., 2015; Kear et al.,
2012). Det kan ocksa vara stod som kompenserar for det som White et al. (2010)
kallar for teknologi-medierad kommunikations overhead. Det sistndimnda innebar
egentligen stod behovs nar digitala kommunikationskanaler 6ppnas i och med att
informationsflodet blir mer komplext och svérare att hantera (Wang, Huang, &
Quek, 2018). Digitala samarbeten kraver nya satt att tanka och agera, vilket skapar
behov av support (Bower et al., 2017; Chakraborty & Victor, 2004; Hastie, Hung,
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Chen, & Kinshuk, 2010) Att forsoka lagga till ytterligare en digital komponent till
ett fysiskt mote utan stod har visat sig problematiskt, da dess funktion ofta inte
blir anvand pa ett korrekt satt (Popov, 2009; White et al., 2010).

Vad det giller ledningens arbete sa handlar det om att forma de basala
premisserna for digitala samarbeten, t ex att likstdlla dem med fysiska moten
(Bjorn et al., 2014; Olson & Olson, 2014). Bjern et al. (2014) havdar till och med att
god styrning dr en av de mest kritiska faktorerna for att kunna bedriva digitala
samarbeten. Forutom att skapa de basala premisserna har ledningen ocksa en
viktig roll i det mer operativa arbetet med att fa samarbetet under motet att
fungera. Motesledaren skall se till att alla deltagare uppméarksammas (Wang et al.,
2017) och involveras i samarbetets olika aktiviteter (Bower et al., 2017; White et al.,
2010).

2.2.4 Skapa forutsattningar for samarbete

I arbetet med att skapa forutsattningar for digitala samarbeten sa har f6ljande delar
identifierats som viktiga: ndarvaro, gemensam grund, beredskap att samarbeta
samt samarbetets natur.

Narvaro i digitala sammanhang ar utgangspunkten for ett social klimat dar alla
upplever sig vara involverade och bidrar under métet (Park & Bonk, 2007; White
et al.,, 2010). Just ndrvaro har visats sig ha stor paverkan pa resultatet av blandade
synkrona samarbeten och framst digitala deltagare har upplevt en avsaknad av
ndrvaro (Szeto & Cheng, 2016). Narvaron kan dven skapa problem for digitala
deltagarna och da nar det galler interaktion med deltagare pa plats (Chakraborty
& Victor, 2004; Kear et al., 2012). Interaktionen kan vara svar da det galler en
upplevelse av att vara avldgsnade fran sammanhanget (White et al., 2010), att de
saknar en rost (Cunningham, 2014) och inte 4r medvetna om vad som hander i
rummet och hur samarbetet fortskrider (Popov, 2009). Ett sitt som detta har
hanterats pa ar genom det som Wang et al. (2018) bendmner partner-strategin. Det
huvudsakliga syftet med partner-strategin ar att varje digital deltagare skall ha en
partner som befinner sig pa plats och som agerar som en kommunikationslank
mellan den digitala deltagaren och andra deltagare pa plats (Wang et al., 2018).
Genom att implementera en partnerstrategi sa kan vissa av de utmaningar som
identifierats ovan hanteras. Exempelvis sa kan problem med tekniken eller att en
digital deltagare helt forsvinner fran samarbetet uppméarksammas av partnern pa
plats. Partnern kan ocksa gora att den digitala deltagaren blir mer socialt
ndrvarande nar partnern pa plats kan ge den digitala deltagaren en rost. Dock
skapas ett beroendeforhallande mellan den digitala deltagaren och partnern
eftersom den digitala deltagaren blir beroende av att partnern ar uppmarksam och
har formdga att vara den digitala deltagarens forlangda arm (Wang et al., 2018).
Detta forhallande &ar ocksa nagot som dr en utmaning for partnern pa plats

11



eftersom denne maste dela sin uppmarksamhet mellan det som hander pa plats
och det som den digitala deltagaren vill ha framfort (Wang et al., 2018).

Nagot som har identifierats som att skapa goda forutsattning for ett samarbete ar
att parterna har ndgon form av gemensam grund att utga ifran. Gemensam grund
utgar fran den kunskap som méanniskor delar och dr medvetna om att de delar.
Exempel pa detta ar tidigare framgéngsrika gemensamma erfarenheter,
gemensamt vokabuldr, etc. (Bjorn et al., 2014; Olson & Olson, 2000, 2014). Dock
skapas gemensam grund ocksa dynamiskt utifran all den information som kan fas
utifran en persons beteende, kladsel, etc. (Olson & Olson, 2000). Detta kan vara
svarare nar det kommer till digitalt samarbete.

Det har ocksa slagits fast att ju storre den gemensamma grunden ar, desto enklare
blir sjalva samarbetet (Olson & Olson, 2000, 2014). Gemensam grund ar inte nagot
som maste vara helt och fullt skapad redan frdn bdrjan utan kan skapas
kontinuerligt under ett samarbete. Dock gor ett distribuerat arbetssatt att det ar
svarare att skapa ytterligare gemensam grund eftersom deltagarna kan missa olika
lokala foreteelser och betingelser, hur medarbetare mar, olika ledarstilar och
arbetssatt, men ocksa tillfallen att Gverfora tyst kunskap (Olson & Olson, 2000,
2014). For att samarbetet skall fungera maste deltagarna ocksa vara beredda pa att
samarbeta. De huvudsakliga delarna i samarbete ar enligt Olson and Olson (2014)
deltagarnas olika personligheter, kulturen som praglar samarbetet (tdvling,
samverkan, etc.), motivation, tillit och gruppens effektivitet. Bower et al. (2015)
argumenterar for att tid maste avsattas for att deltagarna skall kunna férhandla
gransdragningar, adaptionsstrategier, 6va, samt bli trygga med det satt som
samarbetet skall bedrivas.

Samarbetets natur dr en annan forutsittning for att skapa just samarbete och
handlar om i vilken utstrackning som arbetet som skall genomfdras
kan modulariseras och hur starka beroenden som finns mellan olika moduler
(Olson & Olson, 2000, 2014). Olson and Olson (2014) havdar att ett samarbete har
storre potential att lyckas om arbetet ar modulariserat och att modulerna har ett
svagt beroende till varandra eftersom det krdvs mindre styrning och
kommunikation for att arbeta i de olika modulerna. Dock vander sig till exempel
Bjorn et al. (2014) mot detta och hdavdar att det svaga kopplingar mellan olika
moduler inte ar ett krav for lyckades blandade samarbeten.

Den slutsats som kan dras utifrdn ovanstdende ar att samarbeten som pa olika satt
ar beroende av digital teknologi behover en robust infrastruktur med sa fa, helst
inga, problem som direkt kan relateras till hardvara eller mjukvara uppstar. Dock
behover deltagarna utveckla kompetens att anvianda teknologin, men ocksa
behover olika former av sociala stodstrukturer utvecklas for att gora
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anvandningen sa friktionsfri som mojligt.
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3 Studier och dess resultat

Under SMICEprojektets gang har vi utfort flertalet studier, vilka kommer att
presenteras nedan. De utférda studierna ir gjorda under Are Sustainability
Summit 2017 (ASS), projektet Pilgrimsleden 4.0, i samarbete med Ragunda
kommun och med kunskapsinhdmtning fran innovationsaktorer i Sverige.

samt SMICE-projektets digitala slutkonferens.

3.1 Fall ASS 2017

ASS har beskrivits som en dynamisk och modern métesplats for hallbarhetsfragor
— ett hallbarhetsevent som samlar deltagare fran naringsliv, forskning, offentlig
verksamhet och allmanhet for foreldsningar, diskussionsgrupper, moten och
ndtverkande kring héllbarhet 6ver en bredd av &mnesomraden (ASS, 2017). 2017
arrangerades ASS for fjirde gangen som ett samarrangemang mellan
Hushallningssallskapet i Jamtland och SMICE-projektet (Hushallningssallskapet,
2020). ASS 2017 attraherade deltagare bade lokalt och nationellt med bland annat
representanter for Lindex, MAX och IKEA.

Som en del av ASS 2017 skapades mdjlighet for deltagarna att medverka i
workshopar med syfte att generera idéer for framtiden hallbarhetsinitiativ rérande
cirkuldar ekonomi, héllbar mat, samt ett Oppet tema med fokus pa
utomhusaktiviteter. Workshoparna strukturerades genom anvandning av Al-
metoden. For att mdjliggora digitalt deltagande skapades en teknologisk
infrastruktur bestaende av surfplattor, “konferenspuckar”,
kommunikationstjanster (Adobe Connect och Bambuser), etc. Dessutom testades
det som senare benamnts av Wang et al. (2018) som partner-strategin med syfte att
stodja de digitala deltagarnas deltagande i workshoparna (se Bild 1).
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Bild 1: Digital partner under ASS2017

3.1.1 Metod

Pa ASS gjordes en fallstudie (Benbasat, Goldstein, & Mead, 1987; Yin, 2018) av tre
olika workshopar. Syftet med studien var att undersoka mojligheten att bredda
deltagande i innovationsprocesser genom att mojliggora deltagande bade fysiskt
pa plats och digitalt simultant, det som kan kallas f6r blandat synkront deltagande.
Inom ramen for fallstudien samlades data in i form av observationer, dokument,
samt intervjuer. Observationerna bedrevs bade direkt nar sjalva workshoparna
dgde rum och i efterhand via inspelningar av de aktiviteter som dgde rum framst
i de digitala rummet i Adobe Connect. De observationer som gjordes av
deltagarnas aktiviteter i workshopen, bade pa plats och digitalt, dokumenterades
digitalt i kronologisk ordning. Efter respektive workshop genomforde dels en
semi-strukturerade intervjuer (Patton, 2002), med de som hade fungerat som
partner pa plats. Intervjuerna fokuserade pa upplevelsen att fungera som partner
till en digital deltagare i en blandad synkron innovationsprocess samt forslag pa
forbattringar. Efter ASS genomfordes en kvalitativ enkitundersokning med 6ppna
fritextfragor adreserad till de digitala deltagarna. Enkdten innehdll fragor om
deras upplevelser av inkludering i workshopen samt av tekniken sasom ljud och
bild. Dessutom samlades olika former av dokument i form av workshopledarnas
“timebox”-planering for workshoparna, presentationsmaterial, forslag till
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annonstext samt publicerad annonstext pa konferensens webbplats, samt
information pa konferensens webbplats. Beskrivning av den data som samlats in
samt den metod som anvénts vid insamlandet sammanfattas i Tabell 1 nedan.

Beskrivning av Datainsamlingsmetod [Undersokningssubjekt/objekt

data

Deltagarnas Direkta observationer och [Samtliga deltagare men fokus pa de
aktiviteter i inspelningar digitala deltagarna och partnern pa plats
workshopen

Utvardering av rollen|Semistrukturerade Partner pa plats

som partner pa plats |intervjuer

Planering av Dokumentinsamling Dokuementation gjord av
workshop workshopledare
Marknadsféring av  |Dokumentinsamling Konferensens webbplats
konferens och

workshop

Utvardering av rollen |Enkat Digitala deltagare

som digital deltagare

Tabell 1. Insamlad data och datainsamlingsmetod

Analysen av insamlad data har inspirerats av en analysmetod som Yin (2018)
bendmner fallbeskrivning. I Yin (2018) beskrivning av analysmetoden ingar
foljande steg:

e Skapa ett tentativt teoretiskt ramverk

e JamfOra insamlad data med teoretiskt ramverk

e Revidera teoretiskt ramverk eller hitta alternativa forklaringar till varfor

empiri och teori skiljer sig at
e Jamfora data med det eventuella nya teoretiska ramverket

Det teoretiska ramverket var i detta fall himtat framst fran den forskning som
redogjorts for ovan rorande digital teknologi i blandade samarbeten och partner
strategin. Det data som samlades in jamfordes sedan med det teoretiska ramverket
med syftet att forsoka forsta vad som fungerat bra och vad som skulle ha kunnat
fungera battre.
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3.1.2 Resultat

Den 6vergripande erfarenheten som kan dras fran fallstudien pa ASS ér att det &r
fullt majligt att bredda deltagandet i innovationsprocesser genom att majliggora
deltagande fysiskt pa plats simultant och digitalt deltagande simultant. Genom att
erbjuda denna mdjlighet kunde ett antal personer som annars inte skulle kunnat
det vara en del av innovationsprocessen. Testet med att de digitala deltagarna
hade en partner pa plats som agerar som en forlangd arm var lyckosamt pa det
sattet att de digitala deltagarna kunde gora sina roster horda och kunde paverka
innovationsprocessen. I exempelvis den forsta workshopen sa var det de digitala
deltagarnas idé som lag till grund for arbetet. I den andra och tredje workshopen
var de digitala deltagarna styrande i diskussionen.

De finns dock en del utmaningar som gor digitalt deltagande generellt och partner
strategin specifikt utmanande. Under atminstone forsta workshopen fanns det
tekniska problem som omdgjliggjorde digitalt deltagande fullt ut. Detta berodde
till viss del pa bristande kunskaper hos deltagarna, men ocksé pa att deltagarna
inte fick stdd i anvandningen av tekniken. For att det digitala deltagandet skall
fungera maste deltagarna ha en kompetens och trygghet i att anvanda den teknik
som dr planerad att anvanda, men ocksa att tekniken som sddan dr stabil och att
det finns ett stod att tillga.

Nar det géller partner strategin sa fungerade den Overlag bra. Dock blir den
mellanhand som partnern blir ett hinder for de digitala deltagarna att kunna delta
helt pa egna villkor. De digitala deltagarna kunde inte direkt delta i byggande av
prototypen och partnern blev i workshop 1 ett filter som gjorde att all information
inte nadde de digitala deltagarna. Dock var inte tanken att all kommunikation
skulle ske genom partnern utan att de skulle skotas genom “konferenspuckar”,
men som det inte gick att fa att fungera vid detta tillfalle.

De Ovriga deltagarna sag inte de digitala deltagarna som fullvardiga deltagare i
workshoparna, atminstone inte i den forsta av workshoparna. Det finns flera
potentiella orsaker till detta. En av dem ar att workshop ledarna inte introducerade
att det fanns deltagare som inte var i rummet, vilket innebar att de inte blev synliga
fran start. Det bord dar den digitala partner satt fick dock sedan redan pa att de
digitala deltagarna var med. Tidigare beskrivna teknikproblem kan ocksa vara
orsak till deras osynlighet. I de senare workshoparna fanns det tydliga band
mellan deltagarna i rummet och de digitala, vilket gjorde de till fullvardiga
medlemmar av workshoparna. Forutom att de inte hade tekniska problem,
introducerades de digitala deltagarna da av ledarna av workshopen.
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3.2 Fall Pilgrimsleden 4.0

Pilgrimsleden 4.0 var en forstudie med syfte att testa och utvardera ett koncept for
digitalt gransoverskridande samskapande i form av ett mobilt hackathon, dar man
genom bade fysiskt och digitalt deltagande gemensamt forsokte samskapa kring
komplexa samhallsutmaningar, s k Crowd sourcing/financing eller Crowded
solutions. De komplexa samhallsutmaningarna som foérstudien tog avstamp i var,
och dr, den utmanande situation som foretag, ofta smaforetag, utmed St
Olavsleden befann sig i och fortfarande befinner sig i. Dessa foretag kan ha langt
till sina leverantorer och/eller kunder, vilket bland annat kan skapa problem for
kontinuerlig affarsutveckling. Detta problem skulle kunna losas genom att skapa
intresse och nyfikenhet pa digitaliseringens majligheter att skapa platsoberoende.
Digitalisering nimns som ett satt att komma i kontakt med andra med liknande
forutsattningar och hora hur de har 16st sina utmaningar samt att lattare komma i
kontakt med t ex leverantdrer och kunder.

Forstudien genomfordes under perioden 14 juni till den 25 juni 2018 med stopp pa
sju orter langs med St Olavsleden i Jamtland och Trendelag med start i
Bispgarden/Hammarstrand och slut i Trondheim. Pa védgen gjordes dven stopp i
Ostersund, Medstugan, Are, Steinkjer och Fosen. Den utmaning som skulle antas
under stoppet i Bispgadrden/Hammarstrand fokuserade pa samhallsutveckling
mellan skola, naringsliv och politik och hur béttre forstaelse kan skapas mellan
aktorerna for de behov som finns inom respektive omrade i Ragunda kommun.
Resultatet av forstudien syftade till att skapa erfarenheter och dra slutsatser hur
affirsvarden faktiskt kan skapas genom att anvdnda digitala "molnbaserade"
processer hos sma och medelstora foretag som ar spridda 6ver en stor geografisk

yta.

I forstudien fanns en projektledare som rekryterade ett antal personer fran
Facebook natverket Impact Journey. Natverket ar ett globalt internetbaserat
natverk som samhandlar och samskapar kring komplexa globala utmaningar med
social innovation och hallbarhet i fokus. Dessa personer deltog som digitala
nomaderna i Pilgrimsleden 4.0 och var mellan fem till sju under hela resan. Deras
roll som digitala nomader i Pilgrimsleden 4.0 innebar att de skulle tillfora
platsoberoende kunskap och dven arbeta aktivt mot det digitala natverket for
ytterligare kunskapsinhdmtning. Forutom rekrytering genom projektledarens
egna natverk engagerade personer pa respektive ort som samlade ihop lokala
deltagare som pa olika satt kunde bidra till de diskussioner som skulle foras pa
respektive ort.

Under de tva dagar som stoppet varade i Bispgarden/Hammarstrand
genomfordes tva huvudsakliga aktiviteter. Den forsta aktiviteten som
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genomfordes dag 1 fokuserade pa att de digitala nomaderna fick gora en rad
“studiebesok” pa ett industriforetag, ett bibliotek som just hade fatt en applikation
som fokuserade pa de globala hallbarhetsmélen installerad, ett dvningsfalt for
utbildning inom el- och energiteknik, samt turistmalet Déda fallet. Vid respektive
studiebesok fick de digitala nomaderna ta del av presentationer, gora
rundvandringar samt samtala med ansvariga for respektive studiebesok. Tanken
med studiebesoken var att de digital nomaderna skulle fa en kénsla for vad
kommunen hade att erbjuda men ocksa vilka utmaningar som kommunen stod
infor. For att aven de digitala deltagarna skulle kunna ta del av studiebesdken sa
streamades stora delar av studiebesdken i de olika Facebook-kanalerna.

Dag 2 fokuserade pa samarbete mellan kommun och néaringsliv f6r utveckling av
Ragunda kommun dédr dagen bestod av diskussioner om utveckling av
kommunen. Arbetet genomfordes i olika fysiska grupperingar, t ex en grupp som
bestod av de internationella deltagarna och en grupp som bestod av representanter
fran kommunen och néaringsliv. Diskussionerna livestreamades sa att de digitala
deltagarna kunde ta del av diskussionerna. Forutom att de digitala deltagarna
kunde ta del av diskussionen kunde de ocksd anvianda kommentarsfaltet pa
livestreaming samt Google Docs for att ge input i processen. Bdda grupperna mots
efter nagra timmars diskussion och den interna gruppens diskussion
sammanfattas. Denna del livestreamas av tva telefoner, en som hoélls i handen och
en som satt i taket. Den externa gruppen framforde sina reflektioner om hur man
kan utveckla kommunen, vilket skapar intressanta diskussioner grupperna
emellan. Efter lunch introducerar man resten av dagens program och den
livestreamas. Hela gruppen delas in i mindre grupperingar och da anvéandes flera
telefoner for livestreaming i flera kanaler. De fragor som ska diskuteras visas pa
en whiteboard, vilket inte ar synligt for distansdeltagare.

3.2.1 Slutrapport fran forstudien/testet

Slutrapporten fran projektet pekade pa det positiva med det mobila hackathonet
dar man kan skapa en kritisk massa runt ett komplext problem, i detta fall
bestdende av internationella deltagare samt regionala foretag och offentliga
organisationer. Forfattarna av rapporten pekar pa vikten av den gemensamma
motesplatsen for att kunna adressera komplexa problem. I rapporten beskrivs
dven anvandandet av den digitala tekniken som just teknik och att det behdvs
handlingskraftiga manniskor for att 16sa med bade tekniken och de komplexa
utmaningarna. Tekniken som anvandes ansags fungera vidl, men det ansags finnas
utrymme for battre anvandarvanlighet och 6ppenhet.

3.2.2 Metod

Metoden som anvindes under studien av Pilgrimsleden 4.0 kan primart beskrivas
som en observationsstudie (Patton, 2002). Anledningen till detta dr att forskarna
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deltog i manga av de aktiviteter som arrangerades inom ramen for stoppet i
Bispgarden/Hammarstrand och férde kontinuerliga faltanteckningar. Utdver
detta observerades ocksa den aktivitet som férekom i den uppsatta digitala miljon.
Totalt 13 personer deltog under dagen i Hammarstrand.

Den digitala miljon som studerades bestod framst av fyra Facebook-grupper och -
sidor och en Facebook messenger grupp. De inbjudna deltagarna i
messengergruppen hade alla ndgon form av relation till férstudien, t ex genom
aktivt deltagande eller forskare. I dessa kanaler streamades bland annat olika
aktiviteter som genomfordes pa respektive ort. Dessutom intervjuades en
internationell representant via Facebook live. Argumentet fran projektledarens
sida for att anvanda flera olika kanaler var for att det skulle vara olika
energinivaer/fart pa budskapet i de olika kanalerna. Utover Facebook-kanalerna
sa anvandes dven Google Docs for samskrivande och noteringar, samt Google
Photos for att dela bilder. All som ville kunde bidra med text i Google Docs och
access erholls genom lankar som publicerades i de olika Facebook-kanalerna.

3.2.3 Resultat

Resultatet som beskrivs ar utifran det digitala perspektivet och fokuserar pa att
Ooppna upp for deltagande genom att skapa en inkluderande miljo for att fa tillgang
till fleras hjarnkraft.

Grundidén for styrningen av den digitala miljon var ett mangfaldsperspektiv,
vilket innebar att de skulle finnas olika kanaler att anvanda. Idén med flera kanaler
var att de skulle ge olika grader av energi. Ur ett anvandarperspektiv ar det da
viktigt att forsta att det finns flera kanaler och hur dessa anvands. Olika grader av
energi ar ett diffust begrepp som kan vara svart att forstd, &ven om anvandaren far
det beskrivet. Hur ska jag veta vilken kanal som &dr min ratta? Enklare hade varit
att, t ex Dbeskriva mojligheterna till kommunikation eller andra
interaktionsmgjligheter. En annan del av styrningen &r planeringen av hur den
tekniska utrustningen skulle anvandas samt att det finns tydliga reservplaner. Den
planering som fanns utgick fran att anvanda projektledarens mobiltelefon och
reservplanerna var ringa. Det skapade situationer dar den tekniska utrustningen
kom i fokus och inte anvandaren. Nu ar mobiltelefoner lattillgangliga, men likval
ar dessa andra manniskors egendom och det bor darfor finnas planer for vilken
teknisk utrustning som ska finnas tillganglig.

Planerna for den digitala kommunikation var att det skulle finnas majlighet for
digitalt samarbete och att distansdeltagare skulle kunna bidra, genom att tex
anvanda Google Docs. Den inbjudan horsammades inte speciellt mycket, vilket
kan ha olika orsaker. En kan vara den tidigare beskrivna diffusa
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kanaluppdelningen och otydlighet i inbjudan. En annan kan vara att det var svart
att se fragorna for deltagare pa distans och ddrmed veta vad man skulle bidra med.
I livesandningarna finns det mgjlighet att kommentera direkt och darmed har
Google Docs spelat ut sin roll dar.

3.3 Fall Ragunda-kommun

I och med deltagandet i Pilgrimsleden 4.0 och studien som genomfdrdes av stoppet
i Bispgadrden/Hammarstrand identifierades mdgjligheten till ett fordjupat
samarbete med Ragunda kommun och den da tilltradande kommundirektoren,
Peter Ladan. Denna studie var till viss del en forlingning av projektet
Pilgrimsleden 4.0 och fokuserade pa att med hjalp av digital teknologi mdjliggora
tor medborgare att engagera sig och aktivt delta i utvecklingen av en
glesbygdskommun med ldnga avstdand mellan tatorterna.

3.3.1 Metod

Under tiden september 2018 till maj 2019 hade forfattarna och Peter Ladan fyra
dagslanga moten da vi traffades fysiskt i Hammarstrand. Under denna tidsperiod
hade dven vi sex moten da vi traffades pa distans under 1 - 2 timmar. Motena hade
karaktdar av oppna samtal blandade med workshop-inslag dar vi tillsammans
arbetade med att identifiera forutsattningar, utmaningar och forslag till 16sningar.
Vid motena diskuterades framfodrallt utmaningarna som Ragunda kommun star
infor som glesbygdskommun med stora avstand och hur detta paverkar
mojligheten och viljan att delta i kommundrivna projekt. En 16sning pa detta var
att skapa digitalt stod for att 6ka medborgarnas mojlighet att delta och paverka
kommunens utveckling.

Utgangspunkten for studien var behovet av ett samlat digitalt stod for
utvecklingsprocesser i Ragunda kommun vilket skulle méjliggora for deltagande
fran den vidstrackta kommunens alla delar och ge mdjligheter att undvika onodigt
resande. Resultatet av att skapa losningar for utvecklingsprocesserna och
mojliggora deltagande pa distans menade man var en hallbar glesbygd som
utvecklades positivt ur invédnarnas synvinkel och dar samtliga invanare fick
mojlighet att gora sin rost hord trots langa avstand. I ndra samarbete mellan
forfattarna och Peter Ladan togs kraven fram for en digital plattform, baserat pa
det som ansdgs som nodvandig funktionalitet for att engagera
kommunmedborgare att kunna delta digital. Kraven pa funktionalitet jamfordes
sedan med existerande kostnadsfria losningar. Darefter realiserades en prototyp
av den digitala plattformen av en annan forskare pa Mittuniversitetet.
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3.3.2 Resultat

Under véra diskussioner anvindes ett pagaende vandringsledsprojekt som typfall
for kraven. Syftet med projektet var att skapa vandringsleder dar alla kan kdnna
sig sdkra nadr de vandrar runt i vara skogar. Ett annat syfte var att engagera den
lokala befolkningen i kommunen och dess utveckling. I projektet fanns nio av
kommunens omrade med sasom Bispgarden, Doda Fallet och Stugun. Ingen av
dessa ligger nara Hammarstrand. Knutet till projektet finns en lokalansvarig med
som vagleda i det operativa arbetet, t ex rojning och uppmarkning av leden.

De problem man stott pa i projektet var att:
e att fd& medborgare engagerade sig i projektet da det ar langt till
motesplatsen
e samma personer som hors
e sociala barridrer som behover rivas ner, t ex langvariga motsattningar
mellan invanare pa en ort
Genom att anvanda digitala samarbeten ville man dven uppna foljande effekter:
o Okat deltagande och dven engagemang
e enklare att gora sin rost hord pa grund av minskat socialt tryck
okad produktivitet i projektet genom att fa en direkt aterkoppling
e Okad spridning av projektets information

e mer jamstalld beslutsprocess

Ett hinder som man sag med att anvanda den digitala tekniken var att den digitala
mognaden kunde variera. Darfor ville Peter Ladan att den digitala tekniken skulle
vara lattatkomlig, d v s billig, samt latt att anvanda.

De funktionella krav som framfordes var foljande:

Moijlighet till gemensam idéutformning, vilket innebar att kunna dela med sig av
skriftliga och muntliga tankar bade synkront och asynkront. Det skulle finnas
presentationsmojligheter for flera alternativ. samt mdjlighet att rosta pa
alternativen. Det skulle ga att diskutera det vinnande alternativets praktiska
utformning. I det specifika projektet innebar det att kunna diskutera utformning
av befintliga och nytillkomna leder genom att ha gemensamma kartor och dven
uppsdttning av lokala kulturmarken. Det finns dven behov av utrymme for
kreativitet, vilket framférdes som att kunna skapa prototyper dar t ex VR anvands.
For det specifika projektet pratar man da om den framtida leden/ledstrackningen
och integration med, t ex kommunens kultur - och miljéprogram.
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Losningen ska ge mdjlighet till tidigare beskrivna skriftliga och muntliga
diskussioner med tilligg att de skulle ga att gora via videoinldgg. Det ska d@ven
finnas mdojlighet till synkrona och asynkrona diskussionsinldgg och dven att
moderera diskussioner. Det digitala samarbetet innebdr dven att kunna skapa
underlag for beslut, individuell och gruppvis vardering och votering med direkt
aterkoppling. Det ska vara en inkluderande beslutsprocess dar alla kan delta.

Krav fanns dven for planering av aktiviteter, arbetsfordelning av aktiviteter i de
olika teamen, ekonomisk planering och materialplanering, dar det senarer innebar
att det finns rdmaterial for fardigstallande av projektaktiviteter pa ratt stalle. Det
digitala samarbetet kraver ocksa uppféljning av projektet och delprojekt och da i
form av tid, pengar och kvalitet. Det senare ses som en resultatinriktad
utvardering for att se om det blev som tankt.

Kraven pa kommunikation galler bade externt och internt i projektet. Extern
kommunikation ska vara transparent och beskriva det som har hant i projektet
samt arbetssattet i projektet. Den interna kommunikationen ska kommunicera alla
delar av projektet till projektmedlemmarna. De icke-funktionella kraven ar
skalbarhet, robusthet, enkelhet och anvandbarhet.

Utifran ovanstdende krav demonstrerades en uppsattning av digitala verktyg och
dess koppling till kraven, se Figur 1.

Idéutformning Planering/uppféljning Dokumentation Kommunikation

miro Ll el

Mentimeter DOO dlem

Figur 1: Krav kopplade till féreslagna digitala verktyg

Baserat pa kraven och matchningen av digitala verktyg skapades en portal med
atkomst till alla digitala verktyg pa ett och samma stélle med ett inlogg, se Figur
2. Portalen eliminerade darmed applikationernas olika inloggningssystem.
Tekniken som anvinds var ldsenordshanterare (password vaulting).
Losenordshanterare innebar att det finns ett valv for 16senord som lagrar
anvandarnamn och l6senord for flera applikationer pa ett sakert stille och
i ett krypterat format. For administratoren av portalen innebar att hen maste
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skapa anvandarkonton. Nar admin gor det lagrar hen alla uppgifter i ett
sakert valv som enbart kan 6ppnas med huvudldsenordet som delas med
varje anvandare. I det 6gonblick en anvandare anvander huvudldsenordet
sd ar hen automatiskt inloggad pa de verktyg som lagts till av admin.

HEM arpar  konto  instanncar [ -

& H © » %

Google Drive Facebook Messenger Realtime Board Dropbox

W7rellr O T(L ¥ Y 3= slack

Trello Zoom Microsoft Teams One Drive Slack

| ;’ GoogleApps

Discord Google Apps Ryver

Figur 2: Systemets utformning

I denna studie var idé och problem ar tydligt beskrivet fran Ragunda kommun.
Detta visar pa att inom en organisation, dar det ska finnas resurser, kan det finnas
behov av externa resurser for att skapa innovationsarenor. Andra erfarenheter ar
att trots att individer har en allt hogre digital kompetens, behovs riktade insatser
for att skapa maojlighet for digitala samarbeten. Den erfarenhet som kan dras fran
studien i Ragunda-kommun ar att det finns férhoppningar att digitala verktyg
skall kunna underldtta men ocksd mojliggora deltagande i utvecklingen i
kommuner som béade ar glest befolkade och med stora avstand mellan tatorterna.
Dock ligger utmaningen i att hitta digitala verktyg som pa olika satt kan anvandas
i utvecklingsprocessens olika faser, men ocksa att gora anviandningen av
verktygen sa enkel som mdjligt.

3.4 Fall Innovationsaktorer

De tidigare studierna har undersokt faktiska genomfdrande av etablering av
innovationsarenor. For att bredda bilden var det av intresse att fa inspel fran
personer med djup erfarenhet av att skapa denna typ av arenor, bade med ett
regionalt och nationellt perspektiv. Darfor intervjuade vi s.k. Innovationsaktorer
som anordnar event baserad pa dppen innovation. Exempel pa event kan vara
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innovationstavlingar eller crowdsourcing tillstallningar dar manniskor kan samlas
och pabodrja omvandlingen mot ett hallbart samhalle.

3.4.1 Beskrivning av studie/Metod

Under hosten 2019 genomfdrdes fyra intervjuer med fem personer som pa olika

satt deltar i det Oppna innovationsarbetet regionalt och nationellt. I Tabell 2
beskrivs deras erfarenhet av 6ppen innovation.

Respondent | Erfarenhet av 6ppen innovation

Kvinna Ar ansvarig for nationella 6ppna data initiativ baserade pé regeringsuppdrag.

Man Ansvarig for regional innovationsutveckling i en svensk region

Kvinna Ansvarig for nationell kulturarvsinkubator

Kvinna Arbetar med verksamhetsutveckling inom nationell kulturarv med specialitet inom

digital formedling

Man Ar entreprendr och global action facilitator. Han &r initiativtagare, grundare och
medgrundare av ett antal internationella plattformar och natverk inom
omréadet "crowd-impact economy”.

Tabell 2. Respondenterna och deras bakgrund i 6ppen innovation

Kunskapen i att anvdanda Oppen innovation for att skapa innovationsarenor
varierar bland respondenterna och da speciellt om innovationsarenan bygger pa
digitala plattformar. En av respondenterna har hittills enbart planerat for en
innovationsarena byggd pa digitala plattformar och kommer att hyra in
kompetens for genomférandet. Pa andra sidan av skalan dr en respondent som har
tagit fram en egen strategi fOr innovationsarenor byggda pa olika digitala
plattformar. Respondentens strategi inbegriper att rikta anvandningen av olika
digitala plattformar mot olika malgrupper. Mittemellan finns en respondenterna
som har byggt upp en innovationsarena baserat pa webinarier. De fungerar som
interna och externa kunskapsutbyten och respondenten uppfattar dem som en
viktig kanal f6r 6ppen innovation for enheter med liten budget.

Intervjufragorna var kategoriserade enligt foljande: personlig
bakgrundsinformation, digitalisering av dppen innovation och dess mdjligheter
och utmaningar.

3.4.2 Resultat

Det resultat som beskrevs som mdjligheten med digitala innovationsarenor
var inkludering vilket innebar att flera personer kan delta. Fler deltagare
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resulterar i ett multi-perspektiv och det digitala innebar @ven oberoende av
vissa resurser som t ex lokaler och billigare arena. Utmaningarna beskrevs
som stod brist fran ledning och pa support, gemensam grund, teknik,
mindset och social narvaro.

3.4.2.1 Méjligheterna

Samtliga av respondenterna sag majligheterna att inkludera fler personer genom
att oppna upp eller dndra de tidigare fysiska innovationsarenorna till att bli enbart
digitala eller bjuda in till digital medverkan. En respondent beskriver det som en
forskjutning av normen av att det ar vita unga man boende i storstadsomraden
som deltar. Det digitala tillskrivs som en dorroppnare for att fler kan delta och
vara med pa en innovationsarena. Det som ndmns dr mojligheten for deltagande
av de som bor langt borta samt de som har andra hinder, t ex barnpassning eller
tysiska hinder. Fler deltagare borde ge fler vinklingar och darmed bidra till andra
losningar pa problemstdllningarna. Resultatet av losningarna kan darmed
attrahera fler intressentgrupperingar samt skapa basen fér andra losningar, d v s
anvandas i andras l6sningar och dven na fler.

Att oppna upp for det digitala skulle dven innebdra att det gar att fa in fler
problemstallningar att anvanda pa innovationsarenor. Ett exempel som ndmns &r
Hack for Swedens webbsida ( https://hackforsweden.se/dream-for-sweden) dar
man kan beskriva problem for att sedan ev fa en 16sning. En annan majlighet med
digitala event ar att kostnaden for att anordna ett sddant ar billigare. Detta 6ppnar
upp for aktorer med mindre resurser att vara arrangor och darmed kunna bidra
med sin kunskap och att synliggora det arbete som man utfér samt att bjuda in
andra presentatorer dn de som oftast syns och hors.

En av respondenterna ansag att dppen innovation var den innovationskategori
som kunde digitaliseras. Oppen innovation &r per se inkluderande och vill ha
atkomst till den mest relevanta kunskapen, oavsett var den sitter ndgonstans. Vid
digitalisering av Oppen innovation dr det viktigt att inse att den innebar flera
dimensioner, tvavagskommunikation samt samverkan och processen behover
anpassas till detta. En respondent beskriver att blanda fysiska deltagare med
deltagare pa distans gor att energin kan boélja fram och tillbaka och skapa ett
jamnare flode. Nar energin frdn rummet tar slut kan den finnas pa distans och vice
versa.

26



3.4.2.2 Utmaningarna

Utmaningarna beskrevs som vikten av ledning, brist pd support, gemensam grund,
teknik, mindset och social néirvaro.

Respondenterna beskriver vikten av ledning. I ett av fallen fanns det en tilltro till
sjdlvorganisering, vilket visade sig inte fungera. Det behdvs ndgon som tar ansvar
och som driver framat. En respondent beskriver att ledningen i det digitala sfaren
liknar den som finns i den fysiska, t ex vikten av tillit till den som leder. Det som
ar skillnaden med den digitala varlden ar att den ror sig snabbare och att ledningen
darfor maste kunna hantera forvantan pa snabbhet och att arbeta langsiktigt med
att bygga upp det digitala samarbetet. For att klara det beskriver en respondent att
man behover facilitera, lyssna in och supporta. Alla dessa tre aktiviteter kommer
att krava olika insatser beroende pa malgruppen, t ex dr det skillnad mellan vad
en early adopter behover jamfort med en efterslantrare. En annan del av ledning
handlar om makten i rummet. En respondent beskriver makten som att den
omfordelas ndar rummet flyttar fran det fysiska till det digitala. Den som har makt
i det fysiska rummet har ofta inte det i digitala rummet, vilket skapar nya
maktforhallanden och nya spanningsfalt.

Respondenterna uppfattar att det inte finns tillracklig styrning for att hantera de
16sningar som produceras vid av ppen innovation. Man ser ett behov av att skapa
andra forutsattningar for att I1osningarna ska kunna vidareutvecklas och anvandas
i samhadllet. Flera av respondenterna anser att det blir annu viktigare vid digital
oppen innovation, da losningarna produceras i snabbare takt och blir mer
komplexare. Dagens innovationssystem ar inte byggda for att hantera varken den
snabbhet eller for att kunna upphandla de l6sningar som inte &r helt
tardigutvecklade. Snabbheten ser man som ett resultat av att fler kan delta och att
de som deltar har andra kompetenser.

3.4.2.3 Support

Flera respondenter menar att det finns en forvantan att man ska kunna anvanda
sig av digitala verktyg utan ndgon form av support eller utbildning och jamfor det
med implementation av andra verktyg. Man menar att ndar andra verktyg
implementeras ar utbildning sjalvklart, liksom att supporten finns pa plats vid
start och att den sedan utvecklas under tiden som verktygen anvénds. Vid 6ppen
innovation finns det ofta support att tillgd vad det gdller den data som ska
anviandas, dock inte teknisk support kopplad till hard- eller
mjukvaran.
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3.4.2.4 Gemensam grund

Den gemensamma grunden byggs upp av flera delar i 6ppen digitala innovation.
En del ar viljan att gora skillnad for samhallet och att paverka de tjanster som vi
alla anvander i samhallet, vilket innebar att manga av de som deltar har nagon
form av samhallsengagemang. Och en annan del i den gemensamma grunden &r
att forstd hur de digitala plattformarna kan anvandas. Envdgs- och
tvavagskommunikation ar enkel och det som oftast anvands. Nar det kommer till
samarbeten ar de digitala losningarna inte tillrackligt mogna, vilket skapar
problem for den typen av samarbeten. Ett sadant exempel som ndmns &r att hur
man ska skapa digitala versioner av analoga arbeten fran t ex ett makerspace.

Flera respondenter beskriver att den digitala plattformen ofta dr den som ér
forharskande i oppen digital innovation, vilket skapar ett icke 6nskvart fokus. I
det digitala kan det bli for mycket av att skapa 16sningar for att testa de digitala
plattformarna utan nagon form av eftertanke. Darfor ar det viktigt att med
blandning av kompetens bland deltagarna vilket kan vara svart att fa till. En av
respondenterna beskrev att det ar svart att fa till grupperingar med onskvard
kompetens da sena avhopp skapa problem med just detta. Man integrerade da
kvarvarande deltagare och skapade nya team. De deltagare som hade idéer med
sig in fick Overtala de nya gruppmedlemmar att arbeta med den existerande idén.

3.4.2.5 Teknik

Respondenterna beskriver att det behovs en hemsida samt en uppsattning av
programvaror for kommunikation for digital 6ppen innovation, t ex Slack, Zoom,
Google Hangout eller mer domaénspecifika som Open Glams (anvands i
kultursektorn). En respondent beskriver att man kan tvingas att anvanda olika
plattformar beroende pa kulturella skillnader. Ett sddant exempel ar att man i
Asien ofta anvander WhatsApp, vilket inte ar lika gangbart i Europa.

Digital teknologi ar en fundamental del, men &dr ocksa nagot som skapar osakerhet.
En av respondenterna beskriver att osdkerheten kan skapa kaos. Ett exempel pa
kaos kan vara ett stromavbrott eller att en mikrofon slutar att fungera. Kan man
som deltagare hantera detta kaos ar distans ett bra satt att delta och 6ppnar upp
for en mangd mojligheter. Kaoset behdver dven hanteras av arrangoren. Ett satt att
hantera kaoset for arrangoren kan vara att skapa stringens vilka kanaler som
anvands till vad och nar. Till exempel kan det vara nodvandigt att ha en uttalad
chattfunktionalitet om mikrofoner slutar att fungera.
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3.4.2.6 Social nédrvaro

Flera av respondenterna sager att det kravs mer for att skapa social nédrvaro i en
digital kontext da vi inte har mojlighet till samma fysiska kontakt. For att férhindra
utanforskapskdanslan menar en respondent att det stalls storre krav pa tydlighet pa
dialogen samt att forstarka gruppdynamiken genom att vadga bjuda pa sig sjalv och
en annan pekar pa storytelling som en 16sning. Den plattform som anvands kan
ocksa innehalla funktionalitet for att skapa social narvaro, som t ex mdjlighet att
skicka emojis eller privat chattfunktionalitet. En av respondenterna menar att den
sociala narvaron inte gar att skapa i en digital miljo, beroende pa anonymitet,
vilket ger mojlighet att uttrycka sig pa ett osedvanligt satt. En annan respondent
menar att den digitala miljon inte dr bra for social ndrvaro da den inte lockar till
diskussion, utan att den enbart skapar envdgskommunikation vid t ex
webbinarier. Respondenten anvénder sig av twitter och forutbestamda hashtags
for att oka kommunikationsmojligheterna och darmed dialogen.
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4 Slutsatser

Den forsta slutsatsen som kan dras ar att digital teknologi kan spela en viktig roll
i transformationen mot ett mer hallbart samhélle och som grund foér en
innovationsarena. Digital teknologi har potential att stodja skapar mojligheter till
samarbete oberoende av tid och rum men ar ocksa en killa till problem som
forhindrar samarbete. Samtliga studier som har gjorts dar digital teknologi har
testats eller diskuterats indikerar detta. Digital teknologi betraktas darfor som en
viktig del av av en innovationsarena for cirkuldar ekonomi. Daremot s& kommer
inte den digitala teknologins potential realisera sig sjdlv. Har maste aktorerna pa
innovationsarenan ta ett stort ansvar sa att teknologin kan anvandas pa ett sa bra
satt som mojligt. Utmaningen ligger i att:

1. identifiera digital teknologi som kan stddja processerna

2. ldra sig anvianda teknologin

3. inkorporera teknologin i processerna

4. stodja andra aktorers teknologianvandning

Vid identifikation av den digitala teknologin som kan stddja processerna ar det
vanlig att utga fran den teknologi som finns tillganglig eller den som organisatoren
har kunskap om. Det kan t ex innebar att det blir manga komponenter som satts
samman till en nagot komplex miljo eller att den teknologi som identifieras inte
stodjer den aktuella processen fullt ut. Att forst och framst identifiera processen,
som i fallet Ragunda kommun, ger fullstindig kunskap om kraven pa den digitala
teknologin och gor att det blir lattare att matcha krav och 19sning. De krav som
togs fram i det fallet innebar dessutom att identifieringen styrdes till att passa
manga anvandare, vilket ska ses som styrning for att 6ka demokratin. Detta
innebar att identifieringen av den teknologi som ska anvandas ar viktig och kan
anvandas som maktmedel for att 6ka deltagandet och dven vara en faktor for
uteslutande.

Anvandandet av den digitala teknologin dr en central del och styrd av de
funktioner som finns. I digitala samarbeten ses kommunikationen som den
vasentliga funktionaliteten och den som dr mest representerad. Tyvarr finns det fa
mjukvaror som stodjer andra typer av samarbeten, t ex samskapande av
prototyper. En slutsats dr darmed att det finns utvecklingspotential av
funktionaliteten hos digitala teknologin. En annan slutsats ar att kunskap ar viktigt
vid anvandandet av digital teknologi. I flertalet av de beskrivna fallen misslyckas
det digitala samarbetet pa grund av bristande kunskap, t ex i fallet ASS. Att kinna
att man inte har kunskap innebar ocksa osiakerhet som kan skapa misslyckande av
olika slag, t ex att vara delaktig i processens alla delar.
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En fordel med att inkorporera digital teknologi i processerna ar att den oppnar
upp for fler deltagare och darmed mer personer. Férhoppningsvis genererar detta
fler idéer och energi som kan bélja mellan olika olika digitala rum eller fran det
fysiska rummet till det digitala och vice versa. En forutsittning ar att den digitala
teknologin ar ar tydligt inkorporerad i processerna, speciellt for de digitala
deltagarna nar deltagandet ar blandat. Ett syfte med detta ar att skapa social
ndrvaro och att forhindra utanférskapskanslan hos de digitala deltagarna. I flera
av fallen byter man kanal kopplat till olika aktiviteter, vilket kan bli forvirrande
om bytet inte ar tydligt liksom vilken den nya kanalen ér. I ett av fallen kopplas
kanalerna till mer diffusa attribut som anvandningsgraden, vilket skapar an mer
forvirring. Forvirringen kan gora att det ar teknologin som kommer i fokus och
inte den aktivitet som ska genomfdras och en mangd fragor kring kanalen.

I de beskrivna fallen finns det tre olika former av stdd: partnerstrategi,
ledningsstdod samt tekniksupport. Partnerstrategin har har anvants for att fa en
tysisk representation av de digitala deltagarna i rummet. Att anvdnda en partner
som forstarkare i rummet kan ses som ett onddigt element om de digitala
deltagarna hade alla tekniska forutsiattningar och dessutom var synliga som
likvardiga deltagare som de i rummet. En viktig fOrutsdttning for att
partnerstratgein ska fungera ar att de digitala deltagarna har tillit till partnern samt
att partnern dgnar full attention pa att representera dem. Ledningsstod kan dels
vara at det mer strategiska eller ledningen av sjdlva processen. For att fa ett fullt
fungerande digitalt samarbete dr bada viktigt. Det strategiska stodet innebar att
vara foljsam ndr det kommer till utvecklingen av det digitala samarbetsklimatet, t
ex i form av inkop av digital teknologi. Ledningen av processen innebér ett stort
ansvar ndr det kommer till att uppmarksamma alla deltagare under hela
processen. Tekniksupporten ar viktig vid det digitala samarbetet och tyvarr ar en
vanlig forestallning att digital teknologi dr nagot man kan anvanda utan support.
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