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Forord

Vi har utvecklat en webbtjanst som tillgdngliggér musik, video och foto. Idén bakom
webbtjdnsten dr att kunna ge upphovsmin, for verk av denna typ, betalt samtidigt som
tjdnsten ska vara gratis att anvinda.

Forst av allt vill vi tacka var testpanel som har hjélpt oss att se var webbtjdnst med andra
ogon. Stort tack till Patrik Vorén som har handlett oss genom hela projektet och dven bidragit
med positiv energi. Vidare vill vi passa pa att tacka Tobias Ahlin som har fungerat som
bollplank vad det kommer till webbdesign och webbprogrammering. Aven ett stort tack till
BBI som tror pa var idé och var projektgrupp och framfor allt till Anna som har stottat oss
under projekttidens gang.

Stort tack!



Sammanfattning

Problemet med illegal fildelning och nerladdning idag &r att upphovsminnen bakom varje
drabbat verk inte far betalt. Denna rapport syftar till att ge en inblick Gver processen av vart
kandidatarbete, en webbtjdnst och en 16sning pa problemet. For att skapa webbtjidnsten
genomfordes forst en grundlig research. Vi kartlade konkurrenter, undersokte olika sitt att
finansiera produkten och hur upphovsminnen skulle fa betalt. Resultatet blev en webbtjdnst
dir anviandaren bland annat kan ldgga upp sina alster, ta del av andras och dven anvinda
scenen (en idé som utvecklades under arbetets gang) dir anvindaren kan boka tid for
liveframtradanden, alternativt anvinda den som distributionskanal for deras uppladdade verk.

Nyckelord: fildelning, webbtjidnst, community, internet, live, upphovsritt, piratkopiering,
stromma, scen, ny affarsmodell.

Abstract

The problem with today’s illegal file sharing and downloading is that the originators behind
every concerned media don’t get paid. Therefore, this report aims to gain an insight into our
bachelor thesis, a web service and a solution to the problem. This service makes copyrighted
material available through internet, and at same time, let the originators get paid. To create the
web service, an extensive research was carried through within the area in question. Possible
concurrents was investigated, possible ways to finance the product and how to make the
originators get paid. Thereafter the production team began to produce the web service. This
resulted in a web service where the user today are able to upload his or hers creations, take
part of others and use the scene (an idea that was developed during the working process),
where the user are able to book time for live performance, alternatively use it as a distribution
channel for their creations.

Keywords: file sharing, web service, community, streaming, stage, scene, live performance,
internet, piracy, web, originators.
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Arbetsbeskrivning

Littillgangligheten via internet har gjort att piratkopiering okat explosionsartat och ocksa i
storre utstrackning blivit accepterat av allménheten. Det har blivit ett stort debatterat problem
diar medieindustrin och konsumenten strivar at olika hall. Medieindustrin forsoker 16sa
problemet genom att utveckla nya kopieringsskydd som forsvarar kopieringsprocessen och
konsumenten anser medieindustrin som bakatstrivande.

Vi vill att konsumenten gratis och lagligt ska kunna ta del av media samtidigt som
upphovsménnen far betalt.

internet har med hjilp av Communitys' blivit en samlingsplats dir minniskor med delat
intresse kan triffas och umgas. Under senare ar har Communitys, ddr man kan dela med sig
och ta del av varandras foton, filmer och musik, blivit allt populdrare. Under véara
undersokningar har vi hittat Communitys dir medier kategoriseras utifran uttrycksmedel®,
men inget dér de oavsett uttrycksmedel kategoriseras utifran genre eller nyckelord.

Vi vill att upphovsmin oavsett uttrycksmedel ska ha mdojligheten att enkelt samarbeta och
tillsammans presentera verk pa ett och samma stlle.

Utmaningen som lag framfor oss var att skapa ett reklamfinansierat mediacommunity®, som
sammanfor upphovsmin oavsett uttrycksmedel, later besokare utan kostnad ta del av
upphovsménnen verk och fordelar reklamintidkterna mellan upphovsménnen dér erséttningens
storlek for varje upphovsman beror pa populariteten av hans verk.

Blekinge Business Incubator (BBI)* har hjilpt oss att diskutera, utveckla och utvirdera véra
idéer utifran en kommersiell aspekt och vi har under BBIs regi fatt ta del av kurser i
presentationsteknik och marknadsforing pa internet.

Projektgruppen

Var projektgrupp bestod av fyra personer, och vi férdelade arbetet mellan oss genom att dela
upp det i olika ansvarsomraden. Martin hade huvudansvaret for programmering och arbetade
huvudsakligen med att utveckla serversidan’. Peter och Alex delade ansvaret for webbdesign,
och klientsidan®. Mattias var projektledare och ansvarade for juridik, externa kontakter,
undersokning av vara konkurrenter, reklam och kontraktsutformning.

" Internetbaserad sammanslutning av individer med gemensamt intresse: Nationalencyklopedin
? Vilket digitalt format upphovsmannen anvinder sig av, ex en fotograf anvinder sig av bilder.
? Community med inriktning mot digitala medier

* www.b-b-i.se

> De processer som hanteras av serverdatorn for att visa en webbsida.

% De processer som hanteras av besokarens dator for att visa en webbsida.



Produktbeskrivning

Var webbtjinst har tre olika typer av konsumenter, dir en av dem #r besokaren. Besokaren ir
en person som enbart tar del av andras media. Om besokaren véljer att bli medlem av
webbtjidnsten, kan denne utnyttja de funktioner som annars inte ar tillgdngliga. Medlem kallar
vi hidanefter 1 denna text for anvindare. Alla anvdndare kan via webbtjdnsten tillgiingliggora
eget material’. De anviindare som viljer att gora detta kallar vi upphovsméin.

Varje anvidndare far forutom mojligheten att ladda upp sitt material, en profilsida. Den
innehaller bl.a. en presentation av anvindaren, vilka verk han laddat upp, vilka projekt han
medverkar i, samt en personlig blogg®. Ett projekt frimjar samarbete diir en eller flera
anvindare kan medverka for att skapa och/eller presentera gemensamma verk.
Hardrocksband, spelfilmsteam och poesigrupp dr exempel pa mojliga projekt. Varje projekt
har en profilsida med en gemensam blogg och dér projektets verk presenteras. Varje verk har
en egen webbsida dir dess information, kommentarer etc. presenteras.

Spelbara verk som ljud och video spelas upp i webbldsaren via den integrerade
mediaspelaren.

Den digitala scenen

En unik funktion vi implementerat dr den digitala scenen. Den ger anvindaren mojlighet att
upptrida live eller visa sina verk pa webbplatsen. For att upptridda live ansluter anvindaren till
tjdnsten med kamera och eller mikrofon dédr materialet sedan strommas’ ut till scenens
besokare. Scenen anvidnder sig av ett bokningssystem dir anvidndare kan boka in tid for
liveframtradanden eller visning av verk. Under scentiden har anvindarna mdjlighet att direkt
kommunicera med varandra och upphovsmannen genom en chatt'’.

Programvaror

Foljande programvaror har anvénts och underlittat skapandet av webbtjédnsten:
e Zend Studio

Adobe Flash CS3

Eclipse

Subversion

LAMP

Red5

FFMPEG

7 Copyrightskyddade verk, vriga benimningar pa material ir verk, alster och media.
¥ Webbjournal, webblogg, personlig och ppen dagbok pa webben.

? Direktuppspelning av ljud och video via Internet

' Textbaserad kommunikation via nitverk



Veckorapporter

Idéns fodelse

I samband med medias stora debatter kring piratkopiering, vixte under hosten 2007 en idé
fram om ett mediacommunity, som hade mojlighet att 16sa problemet med den illegala
nerladdningen av upphovsrittskyddat material. Personen bakom idén mirkte att det saknades
en riktig webbtjinst som tillgidngliggjorde upphovsménnens verk gratis och lagligt men som
samtidigt gav upphovsmédnnen betalt. Han sag da potential i reklamfinansierade
mediacommunitys och ansag att det skulle vara fullt mojligt att utveckla en webbtjinst med
ett reklamsystem som gjorde att dven upphovsminnen kunde fa ta del av dess reklamintikter.
Idén presenterades for tre studenter som ocksa sag potentialen och tillsammans kunde de bidra
till att gora verklighet av idén. En projektgrupp var skapad och i denna utvecklades ocksa idén
till att bli ett helt webbkoncept.

Gruppen borjade med att himtade inspiration genom att besoka liknande Communitys och
webbtjanster for att pa sa vis ta reda pa vad som kunde forbittras och forenklas. Olika
webbtjdnsters funktioner undersoktes for att ta vara pa deras fordelar och ta lirdom av deras
brister.

Med hjilp av dessa lirdomar byggdes ett dromscenario av en webbtjidnst upp. Dérefter
sorterades funktioner och idéer ut far att pa sa vis kunna fa in produktionen inom tidsramen
for projektet. Idén utvecklades sedan regelbundet under projekttidens gang i och med att nya
idéer kom till och andra togs bort. Grundidén stod dock alltid kvar som en grundpelare genom
hela projekttiden.

Idén i dess helhet:

Att skapa en kostnadsfri webbtjanst dar anvidndare kan samla och publicera sina digitala alster
pa internet. Anvindare med uppladdade verk ska sedan kunna fa betalt per antal visningar.
Vidare ska sidan dven behandla video, foto, musik och text.

Dromscenario

Vart mal var att skapa en webbtjianst som finansierades av reklam dir upphovsmin skulle fa ta
del av de reklamintédkter som webbplatsen genererade. Ju mer ett verk visades eller spelades,
desto mer fick upphovsmannen betalt. Denna webbtjénst skulle kunna hantera text, ljud, video
och foto och som tillsammans kunde utgdra en helhet. Alla verk, oavsett typ, skulle
uppmirksammas pa samma sitt. Diarmed valde vi att inte kategorisera media efter format for
att pa sa sitt inte lasa anvindaren till en viss typ av media. Dessa olika media skulle sedan
presenteras i den integrerade mediaspelaren som vi ville ha i ett separat fonster, for att den pa
sa vis inte skulle avbrytas nir anvidndaren interagerade med Gvriga delar av webbplatsen.
Vidare ville vi kunna visa reklam, inte bara pa webbsidorna, utan dven i denna mediaspelare.
Profilen skulle vara sjilva kirnan for varje anvindare, ddar de hade mojlighet att fritt redigera
sin presentation, och dven kunna ldgga in all den typ av media som webbplatsen hanterade. Pa
sa vis kunde anvindaren skapa en digital portfolio efter eget tycke och smak. Vi bestimde
ocksa att varje anvindare skulle ha tillgang till en egen blogg som da ocksa blev en del av
anvindarens presentation. For att frimja samarbete mellan anvindarna ville vi ocksa ge
mojligheten att skapa projekt didr anvdndarna kunde skapa och visa upp gemensamma verk.
For att kunna lyckas med allt detta ville vi skapa ett designkoncept som kunde fanga sa stor
malgrupp som mojligt.



Research

Var och en av oss samlade information for att undersoka respektive ansvarsomrade. Vi
himtade informationen fran litteraturer, tidskrifter och forum, framforallt via internet.
Undersokningen omfattade jamforelser av olika tekniska losningar, generering av intékter,
olika tillvigagangssitt for webbdesign etc.

Vi undersdkte ett flertal sitt att integrera reklam i var webbtjinst, bland annat banners'' och
reklamfilm. Vi studerade ocksa malgruppsinriktad reklam, webbutik och sponsorer av olika
slag som ténkbara sitt att generera intékter.

Vi utgick fran en liten budget och var tvungna att vilja bort kostsamma tekniska 16sningar
mot gratisalternativ. Ett exempel pa detta dr nidr vi undersokte tre olika program for att
stromma media. Var undersokning omfattade: Flash Media Server'?, Wowza Media Server'’
och RED5'. Flash Media Server och Wowza Media Server #r vildokumenterade och
kostsamma program och REDS ir gratis och inte fullt sa vilutvecklat och utan komplett
dokumentation. Vi valde REDS trots att det skulle behdvas en del extra arbete.

Research utférdes ocksa for att kunna utveckla kunskaperna inom webbdesign dir
anvidndarvinlighet stod 1 fokus. Vidare tog vi del av litteratur inom férgléra, typografi och
layout'. Vi holl oss dven uppdaterade pé trender och webbstandarder via internet'°. Det finns
webbtjanster som listar upp och betygsitter webbdesign varifran vi ocksa himtade en hel del
inspiration'’. P4 dessa webbplatser hittade vi funktionalitet vi behdvde, men fann ocksé vad
som borde undvikas. Vi hade regelbunden kommunikation med webbutvecklaren Tobias
Ahlin for att diskutera hur var webbtjinst skulle formges.

Det finns en mingd olika programmeringssprak som kan anvindas ndr man skapar en
webbplats. De olika spraken hanterar olika moment och darfor behovs ett flertal anviandas for
att kunna tdcka webbplatsens olika delar. Vi undersokte flera olika alternativ med
utgangspunkt att hitta en ldttanvind kombination som ocksa var anpassad for vara olika
programmeringsbakgrunder.

' Ett pa internet stadgat reklamformat som ir rektangulir, statisk eller animerad grafik i olika storlekar.

2 www.adobe.com/products/flashmediaserver

B www.wowzamedia.com

' www.osflash.org/red5

' The Complete Guide to Digital Color: Creative Use of Color in the Digital Arts 2004, Typografisk Handbok
2004, Don't Make Me Think!: A Common Sense Approach to Web Usability 2005

'® www.alistapart.com, www.smashingmagazine.com

17 www.styleboost.com, www.thefwa.com, www.cssremix.com



Produktion

Vi bildade tidigt en testgrupp som vi delade in i fem olika typer av kategorier.
Kategoriseringen baserades framst pa hur personernas varierande vanor pa internet sag ut (se
bilaga Enkitundersokning). Detta for att fa en tydligare bild av hur var tjanst fungerar for
olika typer av anvidndare samt for att bilda oss en uppfattning av hur de interagerar med var
tjanst. Syftet med kategoriseringen var att kunna testa vissa funktioner for en viss typ av
anvindare och andra funktioner for andra. Pa sa sitt behover inte hela webbplatsen testas av
alla samtidigt. Beslutet togs att testerna skulle utforas med tva veckors mellanrum for att
fungera som kontinuerliga deadlines. I detta tidiga stadium skapade vi ocksa en tidplan som
sedan reviderades med jimna mellanrum.

Vi tog kontakt med BBI for att diskutera, utveckla och utvirdera vara idéer utifran en
kommersiell aspekt. Vi blev dirmed antagna som testbolag for utvérdering fr.o.m. 1/1 2008
till den 5/6 2008. Under BBIs regi fick vi dven ta del av kurser inom presentationsteknik och
marknadsforing pa internet. Vi kontaktade STIM'® for att inleda ett samarbete och undersdka
mojligheterna med att ge STIM-anslutna upphovsmin betalt. For att kontrollera skivbolagens
intresse for var webbtjanst tog vi dven kontakt med skivbolag.

Det tekniska arbetet inleddes med att skapa en grundstomme for webbplatsen som sedan
underlittade vidare utveckling. Allt eftersom webbplatsen utvecklades lét vi hela eller delar
av var testgrupp ge synpunkter pa arbetet.

Vi byggde upp ett nyckelordssystem for att kunna skapa relationer mellan media, projekt och
anvindare. Systemet later en anvindare beskriva sig sjdlv, sina projekt eller sina media med
hjélp av ett eller flera nyckelord. En musikvideo av ett hardrocksband kan t.ex. beskrivas med
nyckelorden musikvideo och hardrock. Nir dessa nyckelord anvinds av nagon annan,
kommer relationer automatiskt att skapas.

Vi har gjort funktioner som for statistik 6ver anvidndarnas vanor pa webbplatsen for att fa oss
en bild 6ver vad de &r intresserade av. Statistiken anvinds i reklamsyfte for att kunna rikta
reklam till en viss malgrupp och till utbetalningssystemet for upphovsmannen.

Senare 1 projektet fick vi kontakt med en av de lokala krogarna i Karlshamn och ett stort
intresse vicktes da vi presenterade en annorlunda variant av var grundidé fér honom vilket
ledde till att ett samarbete paborjades. Vi har dock ombetts att hemlighalla idén sa linge det ar
mojligt.

Mot slutet av projektet lade vi mycket tid pa att forbéttra anviandarvinlighet och design, ur
savil funktionell som estetisk aspekt.

Framtid

Da vara planer 4r att starta ett foretag runt projektet och kommersialisera var webbtjanst har vi
utformat en affarsplan. Affiarsplanen innehéller bl.a. en budget som beskriver hur
webbplatsens reklamplatser och anvindarantal forhaller sig till intdkterna.

'8 Svenska Tonsittares Internationella Musikbyra: www.stim.se/stim/prod/stimv4.nsf



Reflektion

Programmeringsstruktur

I vart webbprojekt krivs det att ett flertal olika tekniker och programmeringssprak samverkar
for att en hemsida ska kunna ta form. Pa serversidan arbetar flertalet sprak och program med
att hantera information fran och till anvidndaren. Pa klientensidan anvénds framst tre sprak
HTML (Hypertext Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) och JavaScript. HTML
beskriver webbsidans struktur, vilka objekt som ska finnas med och var de ska placeras ut.
CSS beskriver hur dessa olika objekt ska presenteras (storlek, bakgrundsfiarger osv.).
JavaScript anvinds ofta for att forenkla anvidndandet av webbsidan, att ge anvindaren
feedback pa en inmatning han gjort. Ovan nimnda sprak behover alla samverka for att en
webbsida ska fungera. Detta har varit en svar uppgift och for att underlétta har vi valt att
anvinda oss av en templatemotor.

En templatemotor har till uppgift att soka igenom ofullstindiga webbdokument sa kallade
templates. Dessa dokument &r statiska HTML-sidor didr motorn byter ut okédnda vidrden mot
kénda, for att pa sa sitt skapa fullstindiga webbsidor. Fordelen med att anvinda templates dr
att de olika spraken kan separeras, och varje enskild programmerare som dr specialist pa just
sitt omrade inte behover handskas med andra sprak #n de han behidrskar. Att anvinda detta
system innebdr ett annorlunda tillvigagangssitt i hur programmerarna maste nirma sig
problem och arbeta for att skapa de slutgiltiga dokument som visas for anvindarna.

Vi har upptickt att denna arbetsmetod kan uppfattas som mer invecklad dn traditionella sitt
att skapa dynamiskt genererade webbsidor, dir kodflodet kommer i den ordning som
presenteras for anvidndaren. Nir en templatemotor anvénds dr det inte lika létt att Gverblicka
kodprocessen. Slutresultatet syns inte lika snabbt och det ir fler steg som maste genomforas
innan resultatet blir synbart. Pa grund av detta &r det litt att kreativiteten hammas av att mer
arbete maste liggas ner. Med fler steg Okar risken for att fel i koden uppstar och dem blir
ocksa svarare att uppticka. Det storsta problemet vi upplevt dr att templates dr statiska vilket
gor att de inte dr sa anvédndbara nidr sma fordndringar vill goras i strukturen. Vi har bland
annat skapat en webbsida som hanterar olika typer av media och har fatt uppleva manga av
dessa problem. T.ex. sa har en bild ingen speltid och ett musikstycke ingen bilduppldsning.
Ska man da skapa tva stycken templates trots att de i stort sett dr likadana? Under
projekttidens gang har vi upptickt att den bésta 16sningen borde vara att utveckla en egen,
skriddarsydd templatesmotor, som hantera var webbtjinsts specifika behov.

Gruppen och dess olika roller

Under idé- och researcharbetet arbetade projektgruppen fram en arbetsfordelning mellan
medlemmarna och tydliggjorde vilken roll varje projektmedlem hade under projektets gang.
Dock fordndrades forutsittningarna for denna arbetsfordelning och projektmedlemmens
mojlighet att arbeta utefter denna da projektet delvis antog en ny inriktning varfor ocksa nya
arbetsuppgifter tillkom.

Saledes fordndrades dven arbetsfordelningen vilket i forlangningen kom att innebéra att
samtliga projektmedlemmarna kom att arbeta med de Ovrigas ansvarsomraden (enligt den
foregaende rollfordelningen). Detta resulterade i att samtliga projektmedlemmar tog ansvar
och upplevde sig vara delaktiga for projektet i det stora hela.



Projektgruppen inom Altair bestar av enbart fyra personer och vid upprepade tillfillen har
gruppen kint att det har funnits behov av nagon typ av ledarroll med syfte att organisera
projektets delar. Vidare har projektgruppen inte heller haft ndgon auktoritir ledare vilket kan
bero pa att projektledarrollen har cirkulerat mellan medlemmarna. Detta kan bero pa
projektledarrollen dr kridvande och den person som innehaft den for stunden har ansett att den
ar for tidskrdvande eller pa grund av att projektmedlemmen inte kinner sig bekviam i rollen.
Gruppen har dven haft tillitsproblem mellan varandra och projektmedlemmarnas olika roller.
Detta har vid flertalet tillfdllen berott pa att 6vriga medlemmar inte ansett att individen varit
lamplig for rollen och det aktuella ansvarsomradet. I efterhand har nu projektgruppen
tillsammans kunnat konstatera att ledaren bor ha ett 6vergripande ansvar for projektet istillet
for en ledare som delegerar vissa specifika detaljer som varje projektmedlem ska utfora.
Annars kan detta vara ett irritationsmoment som stor projektgruppens arbete.

Nir projektet startade hade samtliga medlemmar delat ansvar for samtliga omraden inom
projektet vilket resulterade i att det tog lang tid att fatta beslut. Detta arbetssiitt tar inte tillvara
pa varje medlems unika och specifika spetskompetens till skillnad fran nir varje medlem har
ett eget ansvarsomrade. En grupp bestaende av starka personligheter ddr samtliga dr
kiansloméssigt engagerade i arbetet kan vara problematiskt eftersom varje projektmedlem har
en vision om hur slutprodukten bor vara nér den &r klar. Medlemmarna 1 projektet har dven
haft olika dygnsrytm vilket har inneburit vissa problem for gruppen. En del arbetar effektivast
pa morgonen och en del pa kvillen. Detta har resulterat kommunikationsproblem eftersom
samtliga inte har varit vakna och kunnat diskutera problem vid enade tidpunkter. Att gruppen
har arbetat pa olika tider har lett till att samtliga mer eller mindre varit tvungna “inkrdkta” in
pa varandras arbetsomraden vilket lett till komplikationer och irritation.

Konkurrenter

Mycket fokus har lagts pa att bevaka diverse konkurrenter under projektets gang. Detta for att
forsoka fa en helhetsbild av hur marknaden ser ut inom projektets omrade. Bortsett fran ett
fatal mer eller mindre etablerade aktérerlg, sa dr vi ganska ensamma med var affirsmodell.
Detta har medfort till att vi istdllet har tittat mer pa tjanster som innehaller andra
gemensamma delar. Dessa konkurrenter har naturligtvis ocksa varit goda inspirationskéllor
nir det giller funktioner, koncept och design.

Det har debatterats en hel del om illegal fildelning som har medfort att skivbolagen och i sin
tur upphovsménnen inte far nagon ersittning. Detta har gjort att det under de senaste aren har
dykt upp en hel del nya tjdnster pa internet som har inriktat sig pa nya sitt att distribuera och
ta betalt for musik och film. Vi har, under vart kandidatarbete ansett det viktigt att vara vél
uppdaterade nér det géller nya tjdnster inom géllande omraden. Da var tjinst ticker ett relativt
stort omrade dr det dock en omgjlighet att halla koll pa alla nya tjénster. I sa fall skulle vi
behdva avsitta minst en person som kontinuerligt haller gruppen uppdaterad pa nya tjénster.
Men da vi endast dr fyra personer i projektgruppen har vi inte haft denna majlighet. Vi har
istéllet valt att fokusera pa de tjdnster som ligger oss narmst och kommer saledes ocksa endast
ta upp dessa 1 foljande text.

Bara nagra veckor in i projektarbetet uppgav last.fm att deras nya webbtjanst (en utveckling
av deras tidigare webbtjidnst didr de nu ska ge upphovsminnen betalt med hjilp av reklam) var
pa vig att lanseras. Detta avgavs i ett pressutlatande den 23 januari 2008 pa deras bloggzo. En
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tjanst som paminner mycket om var grundidé vilket till en borjan kiéindes som ett stort bakslag
for hela projektet da vara ambitioner var att bli forst ut pa marknaden i Sverige med en gratis,
betalande webbtjinst for upphovsmin till musik, video, text, foto och spel. Last.fm behandlar
dock endast musik, men det faktum att de redan har en etablerad webbtjanst med ett stort antal
registrerade anvédndare, gjorde att situationen for oss blev en aning hopplds. Vi lyckades dock
ganska snabbt vinda detta nederlag till nagot positivt och forsokte istillet ta tillvara pa deras
forsprang genom att analysera tjdnsten och undersoka for- och nackdelar. Idén blev istillet att
lata de dra det stora lasset och pa sa sitt ocksa ldra oss av deras eventuella misstag och
framgangar.

Andra konkurrenter vi har bevakat och analyserat dr musik- och videocommunitys i
allménhet, men da frimst de som pa nagot vis tar betalt av sina anvéndare, eftersom dessa
tjanster ligger ndarmst var projektidé. Flertalet av de etablerade aktdrerna inom omradet har
pavisat brister gillande anvéndarvinlighet och dess enkelhet vad giller betalning av musik
eller video via internet. Vi bygger detta pastaende inte enbart pa egna erfarenheter och
analyser, utan dven pa det allmidnna faktum att anvindare av dessa webbtjinster fortfarande
har problem med att limna ut uppgifter om kort- och personnummer 6ver internet. Aven hir
har debatten gatt varm de senaste fyra, fem aren, och dven om Svenska foretag sa som SF
Bio*' och CDON% standigt breddar och bygger ut sina hyrfilmsbibliotek sa anser manga
fortfarande att det inte finns tillrdckligt bra alternativ till illegal nerladdning. Det har dock
blivit en aning bittre i och med Apples storsatsning Ttunes™. Hir begrinsas dock anvindaren
till att anvdnda spelare som kan spela upp mediafiler skyddade med DRM (Digital Rights
Management). For att komma runt dessa problem har vi i stillet valt att lata allt vara gratis for
tjanstens anvindare. Vi foljer dar med den sa kallade gratiskulturen” pa internet.

Gratiskulturen

Enligt Kevin Kelly** anser de flesta anviindare av internet, att information ska vara gratis.
Detta har dock strickt sig sa langt att manga anser att allt pa internet ska vara gratis och det
som kostar avfardar anviandarna mycket snabbt, savida produkten inte ticker ett starkt behov
hos anvindaren. For att kunna ta betalt for musik och video pa internet idag maste tjansterna
antingen vara littare att anvinda, och eller pa nagot vis vara bittre @n de gratisalternativ som
finns. Manga aktorer pa marknaden (framfor allt skivbolagen) har forsokt sig pa en annan
metod, nidmligen att paverka anvindarna genom att tydliggéra de moraliska aspekterna for
illegal nerladdning. Manga anser dock att det finns brister i detta argument eftersom
skivbolagen tar for stora delar av intdkterna for det sdlda mediet, och att for lite gar till sjdlva
artisten eller upphovsmannen. Stora delar av kostnaden for ett medies produktion gar till att
distribuera produkten. Ddr av det hoga priset pa cd- och dvdskivor. Men om du didremot
endast ldgger ut musiken pa nitet sa forsvinner en hel del av dessa kostnader. Skivindustrin
siljer dock cd- och dvdskivor for samma pris vare sig du laddar ner dem eller kdper dem i
butik. Vilket har upproért manga som da anser att mediet borde séljas billigare da de bara
existerar i digital form. Detta dr nagot som bland andra webbtjansten CD Baby forsoker rada
bot pa. CD Baby ser pa ytan ut som en klassisk webbshop for musik och film men med nagra
klara skillnader.
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”We only sell music that comes directly from the musicians. No distributors. Musicians send
us their music. We digitize and warehouse, sell them to you, and pay the musicians directly.” (
www.cdbaby.net)

En stor skillnad #r att upphovsménnen sjdlva har mojlighet att vilja om deras skiva/lat ska
vara nerladdningsbar, endast existera i form av en cdskiva, eller bade och. Hér dr de mycket
noga med att skriva ut att, nir du kdper den nerladdade versionen av laten/skivan sa gar storre
andel pengar direkt till artisten, som dven har mgjlighet att helt sétta priset sjlv.

”Cool thing: in a regular record deal or distribution deal, musicians only make $1-$2 per
album, if they ever get paid by their label. When selling through CD Baby, musicians make
$6-812 per album, and get paid weekly.”(www.cdbaby.net)

Andra webbtjinster som vi har studerat dr bland andra www.spotify.com, www.hobnox.com,
www.purevolume.com, www.virb.com, www.qtrax.com, www.we7.com. Dir
www.spotify.com, www.we7.com och www.qtrax.com har satsat pa att lata musiken vara
gratis med hjidlp av annonsering. www.we7.com later dven musiken vara nerladdningsbar,
men bygger da in reklam i latarna.

Utformning av tester

De forsta testerna var utformade sa att vi ledde anvindarna genom de olika momenten som vi
ville testa. Mot slutet blev dock sidan sa komplex och stor att det skulle vara omojligt for oss
att lata testgruppen testa varje enskilt moment utan att traka ut dem fullstdndigt. Vi valde da
istéllet att lata anvidndarna sjdlva testa vad de kinde for. Detta gjorde vi genom att lata
fragorna vara Oppna pa varje moment och da stilla lite mer allménna fragor om webbtjinsten
som helhet. Nagot som &r virt att notera sa hir i efterhand &r att mycket av fragorna
fokuserade pa anvindarvinligheten, men da just denna aspekt till stor del saknades sa
genererades ett slags “moment 22" Brist pa forberedelse infor varje test gjorde att vi var
daliga pa att implementera anviandarvinlighet i samband med en ny funktion. Detta gjorde att
vi successivt forlorade vara testpersoners talamod. Denna brist pa forberedelse gjorde ocksa
att koden blev lidande. Infor varje test blev vi tvungna att skapa temporira 16sningar i koden
for att fa funktionerna att fungera som de skulle. Detta syntes dock inte for anvindarna, men
det gjorde att extra tid var tvunget att liggas pa att forsoka ritta till dessa funktioner i
efterhand. En slutsats hir kan vara att en person helt skulle ha avsatts at att utforma testerna
och anvindarvinligheten som behovdes for att genomfora varje testmoment. Alternativt att
alla 1 gruppen, dven programmerarna, var mer involverade 1 varje test, dess vikt och innebord.

Tillsammans med varje testutskick utférde vi ocksd en enkidtundersokning (se bilaga
“enkédtundersokning”) pa tre delar, for att undersoka vara testpersoners vanor och beteende pa
internet. Vi ville med enkitundersokningen ocksa undersdka behovet av var webbtjanst.

Externa kontakter

Da tanken med projektet dr att kommersialisera webbtjdnsten sa valde vi att ta hjdlp av BBI.
De hjilpte oss med de delar som BTH inte kunde sta till tjdnst med. En person i gruppen blev
utvald att ansvara for de externa kontakterna®. En central del i projektet har handlat om att pa
ett eller annat vis skapa kontakt med dessa auktoriteter. For att lyckas med vart mal var vi
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tvungna att involvera bland andra intresseorganisationen STIM. Vi valde ocksa att undersoka
intresset hos diverse skivbolag.

STIM

For att kunna ge STIM-anslutna upphovsmén betalt via var webbtjinst dr vi tvungna att ha ett
avtal med STIM. Vid en tidig kontakt med dem visade det sig att var da blivande
kontaktperson Martin Stiebel (som dr sakkunnig i de fragor som beror oss samt har hand om
de avtal vi behovde skriva) var mycket upptagen. Detta gjorde att just vara drenden har fatt
avvakta en aning. Detta dr dock i skrivandets stund pa vég att 16sas. Problemet i borjan av
projektet var ocksa att vi inte kinde till nagon tjénst i Sverige som hade liknande avtal. Vilket
gjorde att vi var tvungna att ordentligt sdtta oss in i avtalsritt och borja skriva pa ett
specialavtal. Nu, ett halvar senare har det visat sig att minst tva storre aktorer'’ pa marknaden
har liknande avtal med STIM, som #r mer eller mindre direkt implementerbara pa var tjénst.
Detta avtal ticker dock inte alla funktioner pa var webbtjanst da vi hittills har en, vad vi
kanner till, helt unik tjanst i Sverige; namligen den digitala scenen.

Skivbolag

For att undersoka intresset for var webbtjanst bland skivbolagen hade vi kontakt via e-post
och telefon med bland andra SIWIHW, EMI och PAMA Records. Men det var en stor
svarighet att fa kontakt med storre skivbolag. Vi kénde ocksa att vi inte hade rad att offra all
den tid som behovdes for att etablera den kontakt som vi behovde. Vi tog lirdom av detta och
kommer hiddanefter inte anvinda oss av e-post som kommunikationsmedel mot storre
skivbolag. Hiar maste andra medel sittas in. Dock fick bra kontakt med PAMA Records, som
ar ett lokalt skivbolag i Blekinge som har goda kontakter utomlans. MD:n pa PAMA, Maxe
Axelsson, visade stort intresse och efter en del e-postutbyte nappade han pa idén. Han hade
dock en lang USA- vistelse framfor sig och foredrog att eventuella samarbeten skots upp till i
mitten pa juni.

Nagot som dven dr virt att reflektera 6ver dr att kontakten med skivbolagen togs relativt sent i
projektet da vi kénde att vi behdvde en konkret produkt att visa upp. Av tidigare erfarenheter
har det visat sig att en idé dr ingenting om du inte kan uppvisa nagon form av kreativitet och
initiativ. Manga stora bolag far sikert stindigt forfragningar om diverse samarbeten och dir
med maste de salla bort manga forfragningar vid ett tidigt stadium. Dock ir det inte férens nu,
1 skrivandets stund, som vi kédnner att vi har en produkt som vi kan visa upp for potentiella
kunder, och didr med kommer ocksa en ny fas med externa kontakter att inledas.

Samarbetspart

Ett problem med att dra igang ett stort projekt bredvid sjdlva huvudprojektet kan vara att
fokus forloras fran vad som verkligen &r viktigt for sjdlva slutprodukten. Att fora in en aktor
till i projektet samtidigt som mycket tid maste liggas pa sjilva produktionen, kan vara
odestiget for hela projektet. Vi hade mycket att gora som det var och var vdl medvetna om
projektets magnitud. Men vi sag mojligheten att undersoka intresset for denna tjénst och
avsatte den tid och manskap som behtvdes. Om intresset visade sig vara stort nog sa kunde
enbart denna del av webbtjidnsten bidra till en hel del anvindare. Detta skulle 16sa en hel del
problem, inte bara ekonomiskt, utan dven vid marknadsforing av tjansten.

For att kunna ge upphovsménnen betalt forutsitter det att reklamplatserna pa sidan siljs,
vilket i sin tur kriver att ett visst antal anvidndare frekvent nyttjar tjansten.

Detta forsoker vi 16sa genom att utga ifran en bra grundidé, for att sedan lansera en ny och



unik tjanst (den digitala scenen), som bygger pa samma finansieringsprincip. Den ena tjansten
driver den andra. Darfor dr det av stor vikt att veta huruvida denna livetjanst visar popularitet
eller inte. Forberedelserna dr gjorda och fyra tester kommer att 4ga rum 1 borjan av juni
manad.

BBI

Innan projektet hade paborjats valde vi att ta kontakt med BBI for att undersoka huruvida idén
var kommersiellt gangbar. Det visade sig att de gillade idén och projektgruppen bakom den,
och vi blev didr med antagna som testbolag under tiden for examensarbetet. Forutom hjélp
med Affarsplan, budget, kurser och allminna rad, sa hjilpte de oss ocksa att fa en mer verklig
syn pa projektet da var ambition var att kommersialisera det. Samarbetet har gett en klarare
inblick i vad som komma skall.

Vi fick via BBI ta del av en kurs inom presentationsteknik. Kursen var uppdelad pa tre olika
tillfallen da vi fick ldra oss olika typer av presentationstekniker. Tack vare denna kurs har vi
nu en indvad presentation som vi kan anvénda i de flesta tillfdllen.

Den digitala scenen

Som tidigare ndmnts lattillgangliggor internet information. Att ge vara anviandare mojligheten
att kunna uttrycka sig fritt via den digitala scenen, tror vi med sidkerhet kommer att utnyttjas
genom att sprida oldmpligt material. Vi har funderat pa 16sningar dir anvédndarna pa ett eller
annat sitt maste bli godkinda for att kunna anvdnda scenen. Mer specifikt har 16sningarna
handlat om vem som ska godkinna anvidndarna och hur de ska bedomas, dir ett forslag har
varit att de ska betygsitta varandra efter materialets limplighet.

Mal och Framtid

Vi har sedan projektstarten talat om att starta ett bolag, vilket vi dn idag planerar att gora.
Fordelen med att ha ett bolag dr att det blir lattare att ta kontakt och samarbeta med andra
foretag, underlitta ekonomiska transaktioner sinsemellan samt mdojligheten att skydda namnet.
Att ha ett foretag innebir ocksa en hel del arbete sasom bokforing, ekonomi etc. Vi har darfor
valt att avvakta med uppstartande av foretag tills kandidatarbetet dr slutfort.

Vart mal for varen 2009 dr att var webbtjdnst ska vara en av de storsta mediainriktade
webbtjdnsterna i norden. Webbtjidnsten ska da vara ett anvdndarvénligt, vilutvecklat,
optimerat och gratis system. Vi ska ocksa ha startat samarbetet med STIM for att kunna ge
betalt till STIM-anslutna upphovsmén.

Tidplan

Vi utformade en tidplan i borjan av projektet och arbetade efter den under flera veckors tid,
men eftersom idén utvecklades var tidplanen ocksa tvungen att genomga stiandig fordndring.
Det blev svarare att forutse projektets progress flera veckor framat och den, for projektet,
heltickande tidplanen ersattes sa smaningom med en veckoplanering. Vi insag dessutom att vi
hade varit lite vil optimistiska da vi utformade de forsta tidplanerna. Efter att ha genomga
datorhaveri och veckolang franvaro pa grund av sjukdom har vi diskuterat om man borde
rikna in sadana foreteelser i en tidplan. Vi har kommit fram till att det &r viktigt att ha det i
atanke, men att man inte behover rikna med att forlora flera veckors arbete pa ovéntade
héindelser.

Var projektgrupp bestar av bade tidsoptimister och tidsrealister och vi dr Gvertygade om att
var samverkan har gjort att vi natt sa pass langt som vi gjort.



Vara dygnsrytmer skiljer sig ocksa i projektgruppen vilket fran borjan var ett ganska stort
problem nér vi behdvde samsas. Vissa ansag att eftermiddagen var den bista tiden pa dygnet
att arbeta, andra morgonen ocksa vidare. Att bestimma att man jobbar mellan 9 — 17 varje dag
skulle vara optimalt i manga fall men kanske inte i alla. Vissa i projektet klarar ocksa av langa
arbetsdagar, som att sitta mellan 0900 och 2100. 12-timmars arbetsdagar funkar for vissa men
inte for alla. Det vi kommit fram till &4 att man kan begira att alla dr samlade pa ett
gemensamt stille vid avsedda tider. Fran borjan hade vi 2 ganger i veckan som vi samlades i
vart projektrum och diskuterade vad vi gjort och hur vi lag till rent tidsmissigt. Detta
fungerade bra men det var inte optimalt da man ibland kinde att man behévde hora en annan
persons asikt om nagot. Att da forsoka ta kontakt via internet kan vara lite klurigt. Manniskor
klarar fortfarande bist av att utrycka sig ritt i verkligheten. Angaende arbetstider ansag vi att
man kan kréva minst 8 timmar om dagen. Men da vi insag att man ibland inte var effektiv mer
dn 4 timmar sa kunde man lika gidrna vila och komma tillbaka dagen efter. Ambitionen &r
viktig och den kan forstoras av bade for langa arbetsdagar och att behova infinna sig pa
platser man inte klarar av att arbeta pa.

Inte for pressad tidplan att inte nagon kan vara borta ndgon gang.

Vissa i projektet klarade av att sitta bredvid resten av gruppen och skriva reflektioner medan
andra behovde vara sjdlva och sag gruppmedlemmarna mer som ett stormoment. Detta maste
respekteras och det gjorde vi ocksa, fastdn det tog lite tid for oss att inse att sa nog &r fallet.

Ju ldngre tid projektet 16pte ju mer sammansvetsade blev vi i bade arbetsdagar och arbetstider.
Fastin vissa blev mindre koncentrerade pa kvillarna lyckades vi prestera bra och vi madde
bra som projekt ocksa.

Webbdesign

Var omgivning &r full av formgivning av olika slag. Dessa paverkar oss pa olika psykologiska
plan27. Man kan exempelvis anvinda en viss form eller firg for att uttrycka en given kénsla.
Men uppfattningen om vad som &r vackert respektive fult skiljer sig fran person till person.
Var uppfattning &dr under stindig fordndring och paverkas av var omgivning, sasom personer
och trender etc. Formgivning dr en central del av vara liv och nagot vi kan relatera till och
déarfor ocksa ha asikter om, vilket gor det lidtt som projektmedlem att bjuda in sig sjélv i
designprocessen.

Det ar inte helt réttvist att sdga att vi som projektgrupp saknar kompetens inom grafisk design.
Men eftersom stora delar hamnar under kategorin estetik, som inte har nagra definierade ratt
eller fel, sa tror vi att det dr viktigt att man inte bara &r teoretiskt forberedd utan ocksa
praktiskt har bevisat ett matt av kénsla for design for att kunna fa gruppens tillit. En av vara
flaskhalsar har trots allt varit designen. Vi har alla ett intresse for design, relativt olika och
utstuderade stilar och varit med och paverkat produktens grafiska form. Men om vi, som
tillhor samma generation, med likvirdiga virderingar och datorkunskaper, sammanfattades till
en malgrupp, skulle vi vara mycket ldttare att tillfredsstilla &n var webbtjansts malgrupp. Och
att vi @n sa liange inte lyckats tillgodose gruppens forvintningar pavisar i sin tur betydelsen av
en kvalificerad designer.

Vi har tagit upp diskussionen med Tobias Ahlin, en duktig webbdesigner, som direkt kunde
peka ut ett av problemen. Han forklarade, att om man ska lyckas med en webbtjinst av den
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hir storleken sa dr malgruppen ytterst viktig, och framforallt specifikationen av den. Att skapa
en enhetlig design blir enklare med en vildefinierad malgrupp, och for att inte begrinsa
besokarantalet ska man forsoka hitta en malgrupp som gemene man ocksa skulle kunna
relatera till. Anvidndarvinlighet och lattillgdnglighet &r, enligt Tobias Ahlin, nyckelord for att
en webbtjanst ska kunna attrahera och halla kvar besokare. Och for att inte paverka
besokarens intryck av anvidndarnas media bor designen vara ldttsmilt och neutral, dédr endast
sma detaljer ska sta for webbtjdnstens uttryck och identitet.

Vi 1 gruppen har dragit slutsatsen att personen som bér ansvar for i det hir fallet design,
behdver ha fatt fortroende av gruppens medlemmar och kunnat pavisa god kompetens.
Kompetens skapar fortroende i en projektgrupp vilket gor att de andra gruppmedlemmarna i
hogre grad ocksa rdknar med resultat. Utan fortroende finns risk for att gruppens kritik
baseras pa oron for otillricklig kompetens, snarare én pa det faktiska resultatet. Hogst troligt
ar ocksa att resultatet faktiskt kommer att paverkas i relation till kompetens. Vi hade behovt
en véldefinierad malgrupp och en duktig webbdesigner som helt och hallet kunde fokusera pa
designen. Vi hade undvikit ett flertal problem och vunnit tid da var och en kunnat fokusera pa
sitt ansvarsomrade.

Helhetsintryck

Det ir viktigt for helheten att alla delar av produkten ar fullstindiga. Kunden, som i detta fall
ar en anvindare av webbtjdnsten, kommer troligtvis att se helheten men inte bli lika paverkad
av varje enskild del. Vi tror att man paverkas mest, eller i alla fall forst, av produktens
formgivning. Forsta intrycket &r troligtvis det kunden kommer att bedoma produkten utifran.

Men hur paverkas man som medlem i projektet under produktionstiden av att inte kunna se
helheten? Ar det av betydelse att gora vissa delar fére andra som sedan kan inspirera vidare
utveckling? Hur ska man i sidana fall tinka och vilka delar skulle foregd andra? Ar man mer
eller mindre paverkad av en helhet beroendes pa ansvarsomrade?

Det visuella innehéllet av en webbtjinst paverkar anviandaren i hogsta grad. En webbtjdnst 4r i
stora drag en kombination av teknik och design. Och om man utgar ifrdn den uppdelningen
kan man lista upp tre olika sitt att ga tillviga.

1. Att man férst gor den tekniska motorn, och sen applicerar designen.

Vi dr tekniskt kunniga, och kan effektivt nirma oss tekniska problem och snabbt se 16sningen.
Skicklighet gar hand i hand med hur snabbt man kan se och forsta hur 16sningen kommer att
vara utformad. Teknik har tydligare regler 4n design, och problemldsningen blir ddarmed
lattare att formulera och realisera.

2. Att man forst skapar designen, och sen applicerar tekniken.

Anledningen till varfor vi reflekterar 6ver den har fragan &r for att designen har varit en
flaskhals i projektet. Vi har ként oss missndjda med designen under langa perioder och &r
Overtygade om att det paverkat oss negativt. Vi tror, att om man skapat designen forst, sa hade
resultatet fran den tekniska implementeringen upplevts tydligare. Man hade enligt oss blivit
uppmuntrad till att fortsitta utveckla, inspirerad och mer ndjd med det man presterat.
Problematiken kommer i och med att vi inte har kunnat se en grafisk slutprodukt forrin
tekniken har funnits och har utifran var begriansning myntat uttrycket: Att designa i blindo!

3. Att man parallellt arbetar med bade teknik och design.
Var design har under projektets gang forandrats grundligt flertalet ganger. Att designen har



fordndrats har varit positivt och inspirerat oss under perioder dir utvecklingen gatt trogt. Nar
fordndringen har varit till det béttre sa har vi ocksa ként oss mer tillfreds med vad vi sedan
implementerat.

Vi beslutade att den grafiska profilen skulle vara klar tidigt och faststillde en deadline bara
nagra veckor in i projektet. Vid tidpunkten fanns flertalet skisser, men ingen av dem
accepterades av oss alla. Vi tror att vi under den perioden tilldt oss sjdlva att vara extra
kritiska eftersom det fanns sa mycket tid att tillga samt att designen faktiskt #r produktens
ansikte utat. Under projektets gang har flera forsok gjorts att faststdlla den grafiska profilen.
Men det var forst nir stora delar av tekniken var klar som vi lyckades skapa en design som
tilltalade oss alla. Var upplevelse av designen hojde arbetsmoralen och fick
teknikutvecklingen att ga snabbare framat.

Vi har egentligen inte kommit fram till om det dr fordelaktigt att 1ata utvecklingen av en del
forega andra. Det finns fordelar och nackdelar med de tillvigagangssitt vi tagit upp. Vi tror
att den viktigaste faktorn som far ett projekt att utvecklas och na sitt mal, dr personerna - att
det dr dem som kommer att inspirera varandra. Sa linge gruppkemin fungerar sa kan man
arbeta utifran vilken metod som helst. Men hade vi vetat om problemet sa hade vi, utifran
projektgruppens karaktir, valt att lata tekniken forega designen och pa sa sétt kunna fokusera
pa varje del for sig.

Att tilldgga #r att vi paverkats olika mycket av helhetsintrycket. Det handlar naturligtvis ocksa
om hur man arbetar och hur man ir som person. Det handlar om hur mycket intresse man har
for delar utanfor sitt eget ansvarsomrade. Och det finns garanterat ytterligare en mingd
faktorer som berdr den hir fragestillningen som vi da bortser ifran.

Lardom kontra slutprodukt

Samtliga i gruppen valde detta projekt utifran dess unika och smarta idéer, och vi fick tidigt
visionen om att det kunde bli nagot riktigt bra och kommersiellt gangbart. Annars var det av
olika anledningar vi anslot till projektet. Balansen mellan resultat och kunskapsintag varierade
bland annat, dér lirdomen for vissa var viktigare @n en storslagen produkt.

Vi har under véra tre ar pd BTH Lirt oss att vér portfolio®® kan bli avgorande nir vi tar steget
ut i arbetslivet och sdker jobb inom media-branschen. Vi vet ocksa utifran egna erfarenheter
att det dr svart att pavisa var kompetens utan en portfolio. Kandidatarbetet dr det sista
momentet och den sista mojligheten att i skolmiljo utveckla sina kunskaper, och slutprodukten
ar forhoppningsvis det man vill placera overst i sin portfolio. Det gor att balansen mellan
intaget kunskaper och sjélva resultatet dr vildig viktig. Nar man sedan kommer ut i arbetslivet
forutsitts att fardighet redan finns och att man 4r dér for att 10sa ett problem, men for att ens
fa ett arbete krévs att man har en ordentlig portfolio.

Det dr svart att gemensamt balansera teori och praktik i ett kandidatarbete, sa att balansen blir
optimal for varje enskild person. Det dr hogst personligt hur man virdesitter denna balans,
och den paverkas dessutom av olika framtidsvisioner. Att ambitionsnivaerna varierar kdnns
ocksa som en sjdlvklar faktor. For att man pa ett personligt plan ska kunna kinna sig nojd
med bade resultat och uppnatt kunskap, tror vi att det krivs hart arbete, behovet och viljan att
ldra sig nya saker samt en gedigen och sammanhallen projektgrupp.

¥ Samlade arbeten och arbetsprover



Slutord

Under projekttiden har vi lédrt oss betydelsen av att ha tydliga roller i ett projekt och att man
ska respektera varandras ansvarsomraden. Vi upptickte kontinuerligt andra webbplatser som
ocksa hade en 16sning pa den illegala nerladdningen, vilket till en borjan paverkade
projektgruppen negativt. Efter hand tog vi istéllet vara pa deras losningar och lirde oss av
deras misstag. I takt med att webbtjinsten och vi som projektgrupp vixte, uppdagades nya
idéer, bland annat var digitala scen som har blivit ett av vara kraftfulla forsiljningsargument.
Vi hade under stora delar av projektet problem med designen eftersom alla av oss var mer
inriktade pa tekniska I6sningar, men efter langvarig research och upprepade diskussioner med
personer inom omradet har vi gjort vildiga framsteg.

Vart projekt har varit i behov av ett samarbete med STIM for att kunna erbjuda var webbtjanst
till skivbolagsanslutna artister och upphovsmin. Som ett komplement till BTH har vi fatt
handledning av BBI som har hjélpt oss genom att kommentera och kritisera projektet. De har
ocksa erbjudit virdefulla foreldsningar inom bland annat presentationsteknik och
marknadsforing pa internet.

Var handledare Patrik Vorén har under begrinsade forutsittningar handlett oss under vart
projekt och nér vil handledning har kunnat ges har den varit till god hjdlp. Men vi tycker att
mer resurser borde ha avsatts for kandidatarbetet. Vi skulle onska mer handledningstid, att det
fanns en handledare for varje roll, att fler forberedande foreldsningar fanns tillgéingliga samt
att BTH har bittre framf6rhallning.
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Bilaga 1, Projektplan

Mal

Malet ar att skapa ett en webbplats ddr anviandarna kan ladda upp all typ av media for allmén
beskadning. Anvindare med uppladdade verk ska sedan kunna fa betalt for antal visningar.
Detta kriver att sidan innehéller reklam. Vidare ska sidan behandla alla typer av spelbara
medier, sa som video, foto, musik och text. Sidan kan dven generera spelbara medier av icke
spelbara medier for att pa sa sitt kunna streama alltsammans.

Syfte

Syftet dr att skapa en motesplats for artister pa nitet didr de kostnadsfritt kan samla sina
digitala alster for att sedan fa betalt for dem. Storleken pa betalningen &r i direkt beroende av
populariteten hos den anslutna anvéndarens verk.

Projektmetod

Detta mal och syfte ska uppnas genom att forst och framst skapa en webbsida i HTML, AJAX
och Flash med PHP som grund. Sidan dr kopplad till MySQL-databas didr vi samlar all
information om anvindarna och deras alster. Vi kommer dven att skapa en egen mediespelare
i Flash dir vi spelar upp allt material. En streamingserver kommer att anvindas, dar
anvindarna laddar upp materialet som sedan konverteras till ritt format for att kunna spelas
upp i Flashmediaspelaren pa sidan. En funktion (eller avdelning) pa sidan som vi har valt att
kalla ”Scenen”, kommer att fungera som en scen for bade nya och etablerade artister. Dar
kommer anvidndarna fa mojligheten att streama livematerial till sidan som anslutna
anvindarna kan ta del av. Den kommer dven att fungera som en scen dir vi kan streama
riktiga livekonserter, som spelas runt om i Sverige, ut till anvindarna pa sidan.

Ett grundsyfte med projektet dr att alla anvdndare av internet ska kunna ta del av uppladdat
material (en anvidndare av sadan karaktir kan inte skapa nagot pa sidan), men for att kunna
ladda upp material, och diarmed fa mojligheten att fa betalt, maste anvidndaren ansluta sig till
webbplatsen. En ansluten anvédndare har fyllt i endast de nddvéndigaste uppgifterna om sig
sjalva, detta for att kunna generera nodvindig statistik i utbetalningssyfte, till exempel 6ver
hur manga visningar/tréffar den anslutna anvéndaren har haft pa webbsidan.

For att ett utbetalningssystem ska vara mojligt maste dels sidan finansieras, detta kommer i
forsta hand att ske genom reklam pa sidan, dels maste ett forlag bildas for att kunna gora
utbetalning av royaltys mojlig.

Vi overldgger fortfarande huruvida det ska finnas mojlighet att kopa och silja media pa sidan.

Arbetsfordelning:

Peter Alm: Programmerare med fokus pa klientsidan, Designer.

Martin Arvidsson: Server, Streaming, databas, Linux

Alexander Hansson: AJAX, HTML, Databas, Designer.

Mattias Andersson: Projektledare, Sponsring, Reklam, all extern kommunikation.

Tidplan for projektet
Vi avvaktar med tidplanen tillsvidare da ett mote med BBI ir satt till 21 januari. Da kommer



en tidplan att skrivas utifran deras kriterier av utvecklingsfasen. Denna tidplan kommer vi
sedan att fora in i projektplanen, och vid behov, skapa en intern tidplan.

Eventuell ekonomi for projektet
Resekostnader for studiebesdk och eventuella moten med externa kontakter.

Behov

For att kunna utveckla vara stremingsservrar behover vi en snabb internetuppkoppling utan
brandviggar. Det hade underlittat om vi kunde ha servrarna fysiskt pa skolan och déir med en
fast IP-adress dir endast vi har tilltrdde (av sdkerhetsskél), dock inte i det projektrum vi har
blivit tilldelade, da ett sadant ovisen skulle bli omojligt att arbeta i.

Risker med projektet

Eftersom malet dr att sidan ska vara fullt fungerande och med ett visst antal anslutna
anvindare i slutet av projekttiden, sa finns det en risk att projektet kan dra ut pa tiden. Detta
vore synd, vi vill ju att projektet ska sta fardigt for anviandning och att en viss popularitet dr
nadd innan projektmedlemmarna eventuellt skiljs at. Dromtanken &r ju att vi sa smaningom
delvis ska kunna livndra oss pa detta. En annan aspekt kan vara att BBI, efter testperioden,
inte ser nagon vinst i foretaget och viljer att avsluta samarbetet ddr. Detta skulle i sa fall
kunna dra ner fortroendet dven internt och ett eventuellt fortsatt arbete med foretaget skulle
bli direkt lidande. Vi vill ju att projektet, nér det lider mot sitt slut, ska kunna sta pa egna ben.
Det kiinns som att storslagna idéer och drommar har en férmaga att kunna falla hogt och do ut
helt om man inte lyckas halla dem nagorlunda pa jorden.



Bilaga 2, Projektplan for Medieteknik 30hp

Projektplan

Planen ska vara bade ett styrinstrument for arbetet och en utgangspunkt fér examinationerna
och utvirderingen av kandidatarbetet. Kandidatarbetet ska leda dels till en fardig produktion,
dels till en avancerad reflektion pa forhallandet mellan idéarbete och resultat som ocksa
avspeglar de tre arens erfarenheter och kunskapsutveckling. Projektplanen ska skrivas i
samrad med och godkédnnas av intern handledare innan kursstart. En godkénd projektplan dr
forutsdttningen for att paborja kursen. Planen ska innehalla foljande moment:

Malet med projektet

I mélet ska finnas:

En tydlig beskrivning av det forvéntade slutresultatet

Studentens och projektgruppens egna kvalitetskrav pa projektet samt dess eventuella
betydelse for omvirlden (mottagaren).

Syftet med projektet
Motiveringen till detta projekt.
Vad studenten for egen del avser att uppna med projektet.

Projektmetod

Projektets arbetsgang, hur ska mal och syfte uppnas — hur studenten och gruppen ska ga
tillvdga, hur arbetet planeras att fortskrida under varen for att fa en kunskapsutvecklande
karaktér.

Kriterier for delexaminationer — vad ska examineras, nir ska examinationerna ske 1

Tidplan for projektet

Delmoment, delexaminationer och andra avgorande tidpunkter for arbetet.
Observera att tidsplanen behover vara relativt exakt for att medieteknik ska
ha mojlighet att knyta eventuell extern handledare till projektet.

Eventuell ekonomi for projektet
Eventuell ekonomisk vérdering av kostnader for projektet.

Behov
Behov av extern handledare eller annan extern hjdlp m m.

Risker med projektet
Hur gruppen avser att hantera de risker for projektet som kan eller bor
forutses.

Examination

Examinationen ska ske pa tva nivaer:

1 Faktiska kunskaper

Amneskunskaper som de speglas i produktioner.

Teknik- och produktionsresultat i relation till examensarbetets malbild.

Till teknik- och produktionsresultat riknas ocksa kvaliteten pa gestaltningen och innehallets



relevans for en eventuellt tinkt malgrupp, samt hur resultaten forhaller sig

till bransch- och omvirldskrav.

2 Processer

Idéarbete — formagan att i produktion tydliggora, kommunicera och forverkliga idéer.
Teamarbete — formagan att balansera och forverkliga skilda idéer inom en

arbetsgrupp och skapa en produktiv samverkan.

Produktionskunskap — formagan att hantera tid och resurser i forhallande till idén.
Niitverksarbete — formagan att skapa externa kontakter.

Vissa fragor kan processen inte ge svar pa och lamnas 6ppna. Dock ska fragan formuleras.

Examinationskriterier

Godkiind

inldmnad och godkind projektplan innan kursstart

veckoreflektioner v 04-17

kontinuerliga handledningssamtal

delexaminationer, produktions- och reflektionsexamination

Veckoreflektioner

Varje projektgrupp kommunicerar progressionen i idéarbetet och produktionsprocessen
genom en skriftlig veckoreflektion veckorna 04-17 som behandlas vid regelbundna
handledningsméten. Veckoreflektonerna, max 1 A4, ska innehalla foljande punkter:2
Idéutveckling (hur jobbar ni med research, testning m m)

Team- och produktionsarbetet (vem gor vad, ambitionsniva, tidsanvindning)
Framgangar — vintade och ovéntade

Motgangar — vintade och ovintade

Saker vi/jag ville gbra men inte hade tid eller kraft till

Individuell reflektion (vilken &r din roll, vad har du ldrt dig, ambitionsniva m m)
Veckoreflektionerna mailas till handledaren i efterhand varje vecka, senast fredagar k1 16



Bilaga 3, Enkatunderdkningar och tester

Test 1, internetvanor

For att testerna ska kunna generera ett sa réttvist resultat som mojligt sa kommer ni att fa
borja med att svara pa nagra mycket enkla fragor om internetvanor. Eftersom vi vill att bade
unga och dldre ska kunna anvinda var tjdnst s kommer vi inte att ge nagra vidare
instruktioner om hur man I6ser de olika momenten, utan det dr helt upp till dig att bemaistra.
Men kom ihag att om du har svart eller rent av inte klarar ett visst moment sa &r det i sa fall vi
som har misslyckats, inte ni. Men glom da inte bort att skriva detta i sa fall. Tank pa att vi har
tagit in er av en anledning. Vi vill ha kritik! Storlek eller betydelse spelar ingen roll, allt dr av
stor vikt for oss.

Alder:

Hur van anvandare ar du av communities av typen Myspace?

Anvinder aldrig
Nagon gang om aret
Nagon gang i manaden
Flera ganger i manaden
Nagon gang i veckan
Flera ganger i veckan
Flera ganger om dagen

Hur van anvandare ar du av communities av typen Facebook?

Anvinder aldrig
Nagon gang om aret
Nagon gang i manaden
Flera ganger i manaden
Nagon gang i veckan
Flera ganger i veckan
Flera ganger om dagen

Hur van anvandare ar du av communities av typen Youtube?

Anvinder aldrig
Nagon gang om aret
Nagon gang i manaden
Flera ganger i manaden
Nagon gang i veckan
Flera ganger i veckan
Flera ganger om dagen

Vilken tid pa dygnet dr du som mest aktiv pa nitet?
Ange tidsspann:



Test 1

Denna testomgang kommer vi framst att fokusera pa hur littlillgidngliga vissa funktioner &r pa
sidan. Darfor skulle vi vilja be er att utfora nedanstaende moment i tur och ordning och dér
efter skriva nagra rader om hur ni tyckte att det gick.

Forsok att svara pa foljande vid varje moment:

e Vad skulle kunna goras for att forbittra denna funktion.
e Vad tycker du om placering, storlek, utseende.

1. Registrera dig pa sidan
Kommentar:

2. Redigera din profil
Kommentar

3. Ladda upp enfil till sidan
Kommentar

4. Spela upp en fil fran sidan
Kommentar:

5. Sok efter din uppladdade fil
Kommentar:

Ovrigt:



Test 2, Nerladdning

Hej igen och hjartligt vilkomna till testomgang tva!

Denna veckas formulérfragor kommer framst att fokusera pa dina internetvanor nir det géller
nerladdning och visning av film och musik. Detta dr vi naturligtvis mycket intresserade av.
Det blir nagra fler fragor denna omgang, men det hoppas jag att ni har 6verseende med. Sa
vénligen fyll i fragorna nedan och fortsitt sedan med sjélva testningen av sidan som kommer
direkt efter.

Lycka till!
Om du laddar ner film eller musik fran nitet sa svarar du pa f6ljande fragor.
Vad brukar du ladda ner?

Film:
Spelfilmer
Dokumentirer
Tv-serier
Kortfilmer
Annat:

Musik:

Album

Enstaka latar/singlar
Outgivet

Annat:

Streaming
Om du tittar pa film eller lyssnar pa musik pa nétet (sk. Streaming) sa var vinlig att svara pa

foljande fragor.

Vilken typ av tjinst anvinder du dig av?
(t.ex. SF-anytime, youtube, svt-play etc.)

Svarsfalt

Vad brukar du titta pa?
Film:

Spelfilmer
Dokumentirer

Tv-serier

Annat:

Vad brukar du lyssna pa?
Musik:

Album
Enstaka latar/singlar



Outgivet
Annat:

Saknar du nagonting i dagens utbud av strommat media pa nétet och vad skulle du i sa
fall vilja se mer utav?
Svarsfélt

Test av webbtjéinsten del 2

Till sjélva testningen av sidan da. Genomfor varje moment for sig och skriv sedan era tankar
och kommentarer i rutan under. Som vanligt dr det av stor vikt for oss att ni skriver vad som
funkar och inte funkar. Om det 4r ndgot moment som ni inte forstar hur ni ska genomfora, sa
skriv det i respektive moments ruta. Nir testet dr genomfort sa ar det fri lek pa sidan om sa
onskas.

Moment 1

Logga in

Ladda upp en bild

Editera din profil och nagot av det som du har laddat upp
Skapa en presentation med bild och text

Svarsfalt

Moment 2
Favorisera ett media pa sidan samt tagga, kommentera och betygsitt mediat

Svarsfalt
Moment 3

Skapa en grupp och ldgg till nagot media i den gruppen
Bjud in nagon eller nagra till denna grupp

Svarsfalt

Ovrigt Svarsfiilt



Betalning av film och musik pa niitet

Varsagoda. Hir kommer test nummer tre, och som vanligt borjar vi med en liten
undersokning.

Alder:
For foljande fragor, forutsitt att kvalitén pa materialet dr mycket god.

Har du nagon gang betalat for musik eller film pa niitet (rikna dven in tjinster som sf-
anytime)

Ja

Nej

Om Nej, motivera varfor.
Svarsfalt

Skulle du kunna tinka dig att betala for att ladda ner musik/filmer fran nétet (filen
sparas pa datorn)?

Ja
Om ja, i vilken form? engangskostnad eller manadskostnad, och hur mycket?
Svarsfalt

Nej
Om Nej, Vafor inte?
Svarsfalt

Skulle du kunna tinka dig att betala for att titta/lyssna pa musik/filmer fran nitet (filen
sparas inte pa datorn).

Ja
Om ja, engangskostnad eller manadskostnad/prenumeration, och hur mycket?
Svarsfalt

Nej
Om Nej, Vafor inte?
Svarsfalt



Test av webbtjéinsten del 3

Till sjélva testningen av sidan da. Genomfor varje moment for sig och skriv sedan era tankar
och kommentarer i rutan under. Som vanligt dr det av stor vikt for oss att ni skriver vad som
funkar och inte funkar. Om det &r nagot moment som ni inte forstar hur ni ska genomfora, sa
skriv det da i respektive moments ruta. Nir testet dr genomfort sa dr det fri lek pa sidan som
giller.

Under menyn ser ni en list med tidigare besokta delar pa sidan.
Forsok att anvénda denna under denna testomgang
Motivera sedan i sista filtet om ni kinde att ni hade anvindning for den eller inte.

Reklam

Vad tycker du om reklamen pa sidan?

Fungerar placeringar och storlekar etc.(inte reklamen rent innehallsméssigt)
Svarsfalt

Drag and Drop

Detta moment forutsitter att du tidigare har skapat en grupp.

Ga till din profil och klicka pa "Manage Profile"

Ordan dina filer genom att dra och sldppa dom i nagon av dina grupper.
Svarsfalt

Editera grupper och media

Ga till din profil och klicka pa "Manage profile" for att editera din profil
Klicka pa nagon grupp eller media och @ndra informationen.

Spara

Svarsfalt

History Filtet
Svarsflt

Surfa runt lite pd sidan och ge oss kritik!
Ovrigt:



Bilaga 4, Personliga reflektioner

4.1 Peter Alm

Det hir projektet har varit ofantligt 1arorikt, men inte pa det sittet jag trodde. Min personliga
forhoppning och mal var att skapa en méngd tekniska 16sningar och storre sjalvfortroende for
webbdesign. Men jag har efter att ha ldst mina veckoreflektioner framférallt sett min sociala
fordndring och paverkan. Vi stotte inte pa sa manga tekniska svarigheter, men visst stirkte jag
min programmeringskompetens. Och jag har lart mig en hel del om webbdesign, allt fran
metoder och regler till anvindarvinlighet, trender och typografi. Men inlédsta teorier och
vunna fardigheter skuggas av utvecklingen av min sociala kompetens. Jag kan med stor
sdkerhet sdga att jag i nédsta projekt, kommer att ha béttre samarbetsformaga. Jag har pa ett
helt nytt sitt insett betydelsen av att ha olika roller och att kunna ge varandra utrymme, tid
och mojlighet att ta ansvar for vederborande omraden. Lirdomen har dock uppdagats langt
senare da jag reflekterat Gver hur vi hanterat olika situationer och forst da insett
felaktigheterna och bristerna.

Jag dr en optimist. Det dr i alla fall vad andra upplever ndr dom triffar mig eller arbetar
tillsammans med mig. Och jag kan nog ocksa siga att jag ofta kdnner att mina tankar och
forhoppningar dr vil optimistiska. Det hidnder ofta att jag inte tar mig sjdlv pa fullt allvar nir
jag presenterar otroliga idéer och 19sningar, utan tinker det jag sédger ur ett mer realistiskt
perspektiv. Missforstand blir mer eller mindre ett faktum nér jag sdger nagot och tinker nagot
annat. Under forsta delen av projektet da grundldggande idéer fortfarande utformades hade jag
en central roll i idéarbetet, och malen fortydligades allt eftersom idéerna faststilldes.
Missforstandet kom da de andra upplevde mina optimistiska idéer som mina mal, dér jag i
sjalva verket bara utforskade mojligheterna utan att ta tidsramen i beaktning. Forovrigt har
kommunikationen inom projektgruppen varit utmérkt. Vi dr fyra personer som pa manga sétt
ar olika, men det vi har gemensamt dr kunna sdga vad vi tycker. Jag tror att det dr den storsta
tillgangen vi haft. Vi diskuterar gidrna interna problem och diskussionen leder ofta till
konstruktiva resultat. Daremot dr vi sjalvstidndiga, principfasta individer vilket har medfort en
hel del konflikter. Att veta vad man vill och kan och vara noggrann att uttrycka det &r langt
ifran alltid 4r negativt. Var gedigna prestation beror naturligtvis pa att vi dr ambitiosa, men
ocksa att vi med tydlighet och tyngd kan uttrycka vara idéer och tankar.

Jag har stor erfarenhet av programmering och kan hantera manga olika programmeringssprak.
Under min tid som programmerare innan projektet och fram tills en bit in i1 projektet har jag
foresprakat att inte anvinda hjdlpmedel. Med hjdlpmedel menar jag moduler, programmerade
i samma sprak, gjorda for att pa ett eller annat sitt forenkla och underlitta arbetet. I
reflektionen diskuterar vi kompabilitetsproblem som uppkommer da man programmerar en
webbtjanst. Vi undersokte under researchen vad som fanns att tillga for att 16sa dessa
problem, hittade ett par olika hjdlpmedel men valde dnda pa min inradan, att férsoka 16sa
problemen sjdlva. Min instéillning har under projektets gang fordndrats, och jag kommer
hddanefter anvinda hjdlpmedel i stérsta mojliga man. Jag tror att instdllningen har fordndrats
av flera olika anledningar. Delvis att jag redan omfattande forstaelse for programmering. Och
delvis for att jag insett den tidsméssiga vinsten av att anvidnda de hjalpmedlen som finns idag
for att dom é&r vilprogrammerade, anviandarvinliga och optimerade for dndamélen, men
framst att jag svalt min stolthet for att gora allting sjdlv.

Vi byggde tidigt upp grundlidggande tekniska strukturer som vi skulle ritta oss efter nar vi



bland annat programmerade webbtjidnsten. Jag har haft regelbunden kontakt med
webbutvecklare under projekttiden, och diskuterat och fatt uppslag pa olika metoder inom
bade design som teknik. Utifran mina erfarenheter tyckte jag att vara strukturer sag vil
utformade tills dess jag visade det for en av webbutvecklarna Tobias Ahlin, som direkt
avvisade vissa delar. Det dr litt att bara acceptera utan att undersoka och ifragasitta det man
lar sig av en kompetent person och jag justerade strukturen mer eller mindre sjdlv utifran det
jag lart mig av honom. Langt senare i projektet undersokte jag liknande webbtjdnster, och
upptickte att det Tobias ldrt mig var langt ifran den enda 16sningen. Losningarna skiljde sig
och jag fann ocksd de som paminde om var forsta. Naturligtvis ska man lita pa kompetenta
personer, men man ska inte agera blint efter vad de sédger utan istillet se det som ett alternativ
och eventuellt utga ifran deras ord niar man formar ens egen uppfattning.

Mitt ursprungliga mal med att delta i projektet var som sagt att utveckla mina
programmeringsfardigheter och teoretiskt och praktiskt lira mig mer om design. Jag hade
inte, som de andra, malet att skapa en kommersiellt gangbar produkt och starta ett foretag
kring produkten. Att inom gruppen inte ha gemensamma mal behover inte vara till nackdel for
jag tycker att vi inom projektet kompletterande varandra och genom att striva at olika hall
utarbeta ett realistiskt koncept.

Vi var alla medverkande i utvecklingen av idén. Nir vi sen undersokte hur vi skulle realisera
idén delade vi upp oss med olika ansvarsomraden. Jag ansvarade for delar av den tekniska
undersokningen. Under den hir perioden utvecklade jag ocksd mina fiardigheter inom
webbdesign. I sjdlva produktionen var jag med och skapade sjidlva webbplatsen, dir jag bland
annat programmerade och formgav en mediaspelare som kan ta emot och spela upp ljud- och
videostrommar fran var webbserver. Under min research fann jag ingen teknisk 19sning pa
scenariot vi stéllt upp for mediaspelaren vilket innebar att jag var tvungen att testa en mangd
olika tekniska infallsvinklar. S& mediaspelaren har under projektets gang haft manga
skepnader och fungerat pa manga olika sitt. Den slutgiltiga 16sningen blev att mediaspelaren
Oppnas 1 ett externt fonster och for att kommunikationen ska fungera mellan huvudfonstret
och mediaspelaren sa har jag skapat en, for besokare av webbplatsen, osynlig applikation som
tar emot och sdnder vidare olika meddelanden mellan de bada fonstren. Utifran
mediaspelarens tekniska 16sning skapade jag sen ocksa applikationen till var digitala scen. Jag
arbetade fram en méngd olika forslag till en grafisk profil och har tillsammans med Alexander
format webbplatsens nuvarande webbdesign. En bit in i projektet behovde Alexander ta nya
ansvarsomraden sa jag tillsammans med Martin fick ta de resterande delarna av
programmeringen. Jag utvecklade ett bokningsbart tidsschema till scenen, ett
nyckelordssystem for att skapa relationer mellan olika media, projekt och anvindare, en
bildvisare, betyg- och favoriseringssystem och en mingd andra moduler och funktioner.

Jag dr mycket n6jd over vad jag presterat i det hir projektet och under min tid pa BTH. Jag
avslutar mitt sjunde hogskolear i sommar och har under de senaste tre aren haft hoga
ambitioner. Jag tror dessvirre inte att mina ambitioner och slutresultat beror pa skolan i forsta
hand, utan pa mig sjilv eftersom jag vetat vad jag vill. Jag har betraktat och analyserat BTHs
studenter och kommit till en slutsats: pa den hir skolan ger man allt eller inget. Jag tror att det
beror pa att man helt & hallet far ta eget ansvar, har fria hiander att géra det man vill och att
kraven for att bli godkind #r vaga och alldeles for laga for hogskoleniva. For studenter utan
tydliga mal orsakar de laga kraven lathet. Studenter som har tydliga mal och som inser att en
ordentlig portfolio viger tyngre #n ett diplom fran BTH kommer att ge allt. P4 manga sitt
tycker jag att det dr fel eftersom jag med andra som har arbetat hart for att examineras far
samma diplom som de som i princip inte presterat alls. Jag forstar att den svara avvigningen



och att skolans intdkter star i direkt relation till antalet utexaminerade studenter. Jag skulle
forovrigt vilja efterlysa mer foreldsningar och skriftliga tentamen. Jag dr mycket medveten om
att BTHs koncept bygger pa projektarbeten och att man ska fa insikt i professionella
sammanhang. Problemet jag upplevt uppstar nir man kastas in i projektarbete utan teoretisk
grundldggande kunskaper och till stor del far testa sig fram mot ett resultat. Och att man antas
kunna presentera sitt arbete efter en veckas kurs i presentationsteknik eller skriva en 20-25
sidor lang rapport efter 2 timmars foreldsning i rapportskrivning. Majoriteten av de
presentationer jag sett och rapporter jag list dr under all kritik. Jag kdnner mig sjalv inkapabel
att skriftligt uttrycka mig. Men det finns naturligtvis en hel del fordelaktigheter med att
studera pa BTH. Bland annat att de har en hel arsenal med teknisk utrustning till vart
forfogande. Och att vi har sd pass fria hinder innebir att vi faktiskt kan gora fantastiska och
nytdnkande produkter.



4.2 Mattias Andersson

Nagot jag reflekterade tidigt dver var om projektgruppen skulle kidnna samma entusiasm som
jag over denna idé. Detta kanske inte var mojligt men jag ville dnda forsoka. I och med att
nagra av dessa personer redan hade bestamt sig for vad de skulle gora som examensarbete sa
var jag tvungen att foroka mig pa en viss overtalning om att detta projekt hade stor potential
pa manga plan. Men samtidigt sa ville jag inte att nagon av de personer som jag presenterade
idén for skulle kédnna att de gjorde det for att de inte hade nagot annat att gora. Jag ville ju
som sagt att alla skulle kdinna entusiasm for projektet. Jag kom fram till att jag var tvungen att
gora projektet till vart” for att lyckas med detta. Sa jag presenterade bara en grundidé med
potential och 1dt personerna jag presenterade for sjdlva fylla i med egna idéer och visioner. Pa
sa sitt skulle det inte lingre vara min idé och mitt projekt, utan alla projektmedlemmarnas
kunskaper och entusiasm kunde tillvaratas. Detta visade sig vara en god idé. Alla kénde sig
mer eller mindre delaktiga i idén och projektet som helhet. Jag tror att en styrka (som manga
skulle se som en svaghet) var att vi var alldeles for fa personer for ett sa stort projekt. Detta
tror jag stdrkte kdnslan av gemensamhet och varje individs stora betydelse for projektets
resultat. Av denna anledning skulle alla kidnna sig behovda, om &n 6ver 200% av vad som
normalt skulle vara rimligt, sa skulle detta i alldra hogsta grad paverka resultatet i en positiv
riktning. Vi har diskuterat och reflekterat 6ver vart fatal och konstaterat, bade under projektet
och efterat, att en person till skulle ha hjélpt oss avseviirt.

Svarast av allt skulle senare visa sig vara att halla ihop gruppen. Nagonstans pa vigen
borjades det trampas pa fotter. Det kan verka markligt och lustigt att en grupp pa tre personer
skulle behova en projektledare. Men jag anser att det helt beror pa individerna i gruppen och
projektets storlek. Vi ir alla starka personer som behdver en stark ledare for att fungera som
grupp. Detta kan man se tydliga resultat av. I borjan fungerade gruppen mycket bra ihop och
jag holl i ledarrollen. Efter ett tag kdnde vi att en person behovde ta hand om de externa
kontakterna med skivbolag och STIM, undersoka behovet av webbtjdnsten, samt vara
ansvarig for testerna och testpersonerna for webbplatsen. Dir med slédppte jag ledarrollen och
hingav mig at dessa uppgifter. Detta resulterade i att gruppen tappade helhetsbilden,
entusiasmen och fortroendet for projektet. Samtidigt som ledarrollen 1imnades dver uppstod
konflikt i gruppen. Rollerna var inte ldngre klara och tydliga utan spreds ut mellan
gruppmedlemmarna vilket resulterade i forlust av respekt mellan dessa. Det tog nagra veckor
for oss att ordna upp detta och nér vi vil kunde konstatera att det var just tydliga roller vi
behdvde borjade projektet ta fart pa igen.

Jag gick in i detta projekt med malet att lira mig mer om projektledning och ledarskap i
grupp, men ocksa att lira mig mer om hur det 4r att arbeta med externa kontakter. I tidigare
projekt har jag upplevt att just dessa delar intresserar mig vildigt mycket. Jag ville bland
annat ha svar pa foljande fragor: Hur séljer man in en produkt eller tjinst till ett foretag,
myndighet eller organisation? Hur bdr man sig at for att visa att just vara produkter och
tjdnster dr de bista alternativen? Kan man, utan att visa upp en firdig produkt, silja in ett
koncept till dessa aktorer?

Tidigare erfarenheter visar att det sistndimnda &r en stor svarighet, i alla fall om man ansoker
om pengar. I detta projekt dr det dock inte pengar vi &r ute efter, utan snarare att forsoka @ndra
deras sitt att se pa illegal fildelning av film och musik. Till min hjdlp denna gang hade jag
BBI (Blekinge Business Incubator) som har hjéilpt mig med manga av de ovanstaende delarna.
Jag kan inte nog beskriva min tacksamhet till Anna Nystrom som genom hela projektet har
stottat mig och trott pa idén och pa oss som projektgrupp. De har ocksa bidragit med



virdefulla utbildningar och kunskap som vi inte har fatt ta del av pa BTH. Det ar ett faktum,
men ett sorgligt sadant, att vi ska soka hjilp utanfor BTH for att fa den hjilp och erhalla den
kunskap som vi kinde att vi behdvde for att kunna genomfora vara uppsatta mal.

Vi har natt de storsta delarna av vara uppsatta mal for projektet och jag kdnner mig mycket
nojd. Visst har vi stott pa en del problem under projektets gang men Over lag har projektet
varit mycket lyckat. Bara det faktum att vi fortfarande har en fungerande projektgrupp, trots
vissa komplikationer, samt en produkt som vi kan alla kan kidnna att vi varit med och skapat.
Vi tidnker ta till vara pa vara respektive lirdomar och med en rad av olika erfarenheter i
ryggen blickar vi framat mot nya mal. Vi kommer att fortsitta arbeta med produkten till den
blir fardig for lansering. Nu vet vi att det pa alla sdtt och vis dr mojligt att med hoga
ambitioner, kompetenta projektmedlemmar och gemensamma mal, skapa en komplex
webbtjanst med bara fyra personer pa mindre dn ett ar. En webbtjdnst som normalt kriaver 20
till 30 personer som jobbar heltid under mer in ett ar. Det &r helt klart en bedrift att vara stolt
over.

Vi har kompetensen, vi har malen och vi har ambitionen. Det finns inget som kan stoppa oss.



4.3 Martin Arvidsson

Min roll 1 projektet har varit att arbeta mycket med det tekniska i1 olika former. I
inledningsfasen undersokte jag mojligheterna med streamingservrar, vad det fanns for
mojligheter med dem och hur pass funktionella och anvéndarvinliga de var i forhallande till
prislappen de levererades med. Servrarna som ingick i min undersokningen var: Adobe Flash
Media Interactive Server 3, Wowza Media Server Pro Unlimited och Red5 dir den sistniamda
ar ett hobbyprojekt och helt gratis att anvinda. Funktionaliteten mellan servrarna varierade
inte sa mycket utan det var dokumentationen och supporten som Gvervigde till de bada
kommersiellas fordel. Jag presenterade resultatet av undersokningen for mina
projektmedlemmar och tillsammans tog vi beslutet att forsoka anvinda gratisvarianten under
projektets gang for att dirmed kunna utvirdera den mer i detalj.

En grundldggande del for att arbetet skulle kunna ta fart var att sdtta upp en server dar
hemsidan skulle ligga men dven for att kunna synkronisera vara datorer och programkod. Jag,
tillsammans med Alexander hade delat ansvarsomrade for att detta skulle bli gjort och vi satte
igdng med detta tidigt. Senare blev det dock sa att jag fick ensamt ansvar for detta da jag
valde att anvinda GNU/Linux (som &dr operativsystemet vi kor pa servern) till vardags vilket
gav mig djupare kunskaper i systemet dn Ovriga gruppmedlemmar. S& nir nagot senare
behovts fixas pa servern, har de varit min uppgift att gora detta.

I kodprocessen har jag arbetat mycket med serverkod men &dven rort vid de flesta delar av
webbsidan vid nagot tillfille. Att arbeta med serverkod innebir att man gor de funktioner som
anvindaren forvintar sig ska intrdffa ndr han utfor en operation pa webbplatsen. Nér han
sparar sin personliga information eller laddar upp en fil dr det serverkoden som ser till att
detta sker och sparas pa ritt sitt. Att denna kod tillsammans med 6vrig bor struktureras upp pa
ett bra och ldttoverskadligt sitt ddar funktioner och variabler enkelt gar att hitta dr en
sjalvklarhet. Det har varit min uppgift att undersoka hur detta bor goras i PHP-projekt samt
ansvara for att det sedan anvinds, vilket inte fungerat sa bra. Jag borjade med min
undersokning dér jag kom fram till olika bra sitt att 16sa problem pa som jag sedan tog upp
med gruppen dér vi tillsammans diskuterade dessa och bestamde oss for att folja dessa regler.
Till en borjan fungerade det bra, vi tog sma starka steg framat didr vi kommenterade och
kodade pa de sitt vi kommit overens om. Senare nér projektet vixte och fler programmerare
deltog i processen O0kade snabbt kodmingden och pressen pa att fa avancerade funktioner
klara 1 tid. Detta ledde till att reglerna inte lingre foljdes och konsekvenserna av det dr en
okad mingd av “fulkod”. Fulkodning dr egentligen en dalig synonym for snabbkodning som
det ldtt bli ndr man forsoker 16sa problem for snabbt (eller bara av lathet struntar i regler).
Efter varje deadline tog vi oss tid att fixa en del av fulkodningen men blev inte klara med det
innan nista deadline. Enda sittet att 16sa detta pa hade varit att ha ldngre tid mellan deadlines
och inte lika hog press pa att komma sa langt som mojligt med funktionaliteten av
webbtjdnsten, och att alla atminstone forsoker folja de regler som bestdmts. Nu kan man se
det pa ett lite annorlunda sitt som kanske stimmer béttre in pa vart projekt som ska fortsitta
efter examen, att detta varit en testperiod. Vi vet nu vet vi vilka problem det medfor med att
stressa fram resultat och inte folja regler. Jag &r inte helt missndjd med den vig vi tagit men
hade girna sett att vi tagit oss tid att stanna upp och reflektera under projektets gang over var
tekniska grund och hur stabil, enkel och utvecklingsbar den dr som ett riktigt foretag skulle ha
gjort.

Pa egen hand har jag ansvarat och arbetat med Javaprogrammering pa servern, vilket har varit
ganska skont ibland for att kunna ta ett avbrott fran webbplatsens kod. Att arbeta ensam med



en sak dr lite ldttare da problem med samarbete mellan personer inte dr ett problem och
irritationsmoment. Red5 som &r var streamingserver dr uppbyggd i Java och de applikationer
man skapar till den &r darfor Javabaserade. Den applikation som jag byggt till Red5 har till
uppgift att leverera de mediafiler till anvindarna som de efterfragar och att skota
chattfunktionen pa scenen.

En del i arbetet med servern har varit att undersoka den process som genomgas nir en en fil
ska laddas upp pa servern fran anvindarens dator for att sedan hamna pa webbplatsen. Det &r
en del steg som ska ske i ritt ordning dir det viktigaste av dem dr omkodningen av filen.
Mediafiler behdver namligen kodas om till rétt format for att de ska ga att spela upp Over
internet och 1 webblédsaren. Det har varit en ldrorik och intressant uppgift dir jag ldrt mig
mycket om GNU/Linux och att skapa program for denna plattformen. Vad jag varit tvungen
att gora dr att modifiera programkoden i det omkodningsprogram (FFMPEG) vi anvinder for
att lagga till nya funktioner som annars inte stods. Det hdr programmet kan inte heller jobba
helt av sig sjdlvt utan kridver att nagon eller nagot startar det med rétt parametrar for varje
omkodning. For att 16sa detta valde jag att bygga ett program som skoter kohanteringen av
alla nya uppladdade filer, detta i sin tur startar FFMPEG som kodar om varje enskild fil och
uppdaterar webbplatsen nér denna ir klar.

Vi har alla olika personligheter och har sett saker pa lite annorlunda sitt i projektet. Sittet vi
sett tidplanen pa &r lite annorlunda, Peter har t.ex. den optimistiska bilden, dér alla idéer stora
som sma kommer bli klara i tid och ser inte riktigt tidsbilden forrdn i sista veckan. Jag
diaremot #r realisten ser problemen och missar da kanske mojligheterna. Att vara realist
uppfattas ofta som att vara negativ mot exempelvis nya idéer vilket dr inte sa roligt alla
ganger. Jag har ibland undvikit att siga min mening nir orimliga forslag for den hir
projektperioden kommit upp bara for att jag inte velat skada idégladjen hos mina
gruppmedlemmar och fa dem att tappa gnistan. Jag tror att det dr viktigt att bada
personligheterna finns i en grupp men att man fran borjan dr medveten om projektets
begrinsningar, att idéer dr idéer och rangordnar dessa efter hur pass viktiga de dr, men
framforallt att man stoppar i tid och koncentrerar sig pa de idéer man redan har for att kunna
fa projektet fardigt i tid. Realisten borde ta storre plats i diskussionen dn vad jag har gjort och
da kanske i rollen som projektledare, samtidigt far inte gruppen och enskilda individers
kreativitet ta skada.

En del av min syn pa pa slutprodukten har fordndrats under projektets gang, designen dr en
sadan. Fran borjan ville jag ha en teknisk och frick design dér objekt dr sma och raka for att
fa in mycket pa liten plats. Men allt eftersom, har jag insett att denna designidé inte dr sa
inbjudande och vénlig mot anvidndarna, utan ger ett mer stelt och opersonligt intryck. Istillet
har jag néstan gatt till 6verdrift at andra hallet dir jag vill ha 6verdimensionerade runda objekt
med text i olika farger, och mycket bilder for att fa en varmare kénsla. Designen dr en stort
problem vi haft som aldrig riktigt blivit 16st, forhoppningsvis kan vi samarbeta och fa till en
grafisk profil som alla i gruppen kan relatera till innan vi lanserar sidan pa internet.

Jag har under hela projektets gang haft hogt arbetstempo och langa arbetsdagar. De forsta
veckorna hade jag vildigt mycket for hogt tempo, kinde att jag sjilv tog skada och att jag
lade ner mer tid dn andra i gruppen. Detta balanserades sa smaningom och jag 6vergick senare
till atta timmars arbetsdagar och forsokte mer eller mindre koppla bort projektet under
kvillstid. Min arbetsinsats ir jag n6jd med, jag har i mitten av projekttiden varit lite trott pa
projektet och tyckt att det varit enformigt arbete men @nda jobbat pa och forsokt hitta andra
arbetsomraden i projektet.



4.4 Alexander Hansson

I borjan kinde jag en stor ldngtan efter att fa borja programmera. Men istillet planerade vi och
skrev mycket papper om vad som skulle finnas med. Jag hade blandade kénslor infor detta,
ibland tog det alldeles for lang tid och jag kidnde att produktionstiden blev kortare och kortare.
Men det har ocksa visat sig vara bra att vi planerade. For man har alltid kunnat ga tillbaka och
ldasa vad vi skrivit och vilka idéer vi hade. Nir vil produktionen borjade kidndes allt mycket
bra, jag och Martin tog tag i server- och databasdelen. Nir vi sedan bérjade programmera
bestimde Martin som var ansvarig for omradet att vi skulle anvénda templates. Det &r ett sétt
att koda pa som jag inte dr van vid och det tog mig lang tid innan jag ldrde mig det nya sittet.
Ska jag vara riktigt drlig forstar jag fortfarande inte vad som &r sa bra med det. Inte pa det
sdttet vi gjorde i alla fall. Det finns fiardiga templates-motorer som man kan anvinda och de dr
formodligen bittre och mer ldttanvinda. Men Peter skrev pa ett sitt, Martin pa ett och jag
ville inte jobba med templates alls. Jag fick ge efter da Martin var ansvarig och jag bara var en
person medans de var tva. Hela templates-uppstandelsen gjorde att jag tappade ork och
drivkraft. Varenda gang jag skrev kod kidndes det inte som jag skrev det pa ritt sitt och var
tvungen att fa hjilp av Martin eller Peter.

Ytterligare en bit in 1 projektet kom fler utmaningar. Jag och Peter hade bestdmt att vi skulle
gora designen av sidan tillsammans. Vi tyckte att det var en vildigt bra idé fran borjan. Men
efter ett tag insag vi att tva manniskor, med véldigt olika smak och tycke om vad som ir
snyggt, inte alltid fungerar sa bra tillsammans. Speciellt inte om bada dr envisa och vill pa sitt
sdtt. Vi har pratat mycket om respekt och tillit. Det &r nagot jag kénner ar mycket viktigt. Att
kunna lita pa att nagon annan i gruppen klarar av att 16sa en uppgift och att man stottar och
ger den personen respekt. Pa grund av detta valde jag att limna posten som designansvarig
tillsammans med Peter. Da jag kiinde att vi inte skulle komma 6verens och vi var tvungna att
ha en design. Det kindes skont att ldamna ifran sig designen och jag hoppades och trodde
verkligen att Peter, som da blev ansvarig, skulle gora en bra design. Jag atergick till att
programmera igen vilket kidndes skont. Jag programmerade pa mitt sétt och forsokte sa vl jag
kunde implementera min kod det i systemet.

Vi blev erbjudna av BBI (Blekinge Business Incubator) att dka pa en presentationsteknikkurs.
Jag tyckte detta verkade mycket spannande. Vi skulle fa ldra oss att presentera var idé pa “ratt
satt”. Kursen var mycket givande och foreldsaren var mycket engagerad och kompetent. Vi
var en liten grupp sa jag kinde att man fick mycket tid for att forbittra sin presentation. Det
enda som var jobbigt var att hinna forbereda sig mellan kurstillfiallena. Samtidigt som vi
utvecklade webbplatsen skulle vi forbereda nya presentationer. Det tog pa krafterna speciellt
da bade jag och Mattias drabbades av sjukdom. Det kinns i alla fall véldigt bra att vi har en
presentation att utga ifran ndr vi triffar foretag. Det kommer dven hjdlpa oss nidr vi avslutar
examensarbetet.

Kontakten med BBI har varit mycket bra och vi har fatt nagra bra foreldsningar. Speciellt en
marknadsforingskurs. Dér vi fick ldra oss hur man marknadsfor sig via internet med hjélp av
Google och Bloggar. Jag har dock ként att vara frekventa moten med BBI har varit lite
overskattade. De tog mycket av var tid och jag kénde att de inte gav nagot speciellt.

Nir vi byggt pa webbplatsen ett tag tyckte jag det var jobbigt att funktioner byggdes om. Det
gjorde att mina funktioner som jag gjort innan inte fungerade ldngre. Det tog lang tid att
aterstdlla och var vildigt frustrerande. Sa frustrerande att jag efter ett tag gav upp
programmeringen. Jag orkade inte sitta och skriva om saker hela tiden, sa darfor gav jag upp.
Samtidigt som jag bestimde mig for att ge upp programmeringen sa gav Peter upp designen.



Peter hade tidigare jobbat med programmeringen ocksd. Men nu skulle han jobba heltid med
den och jag skulle ta ansvar for designen. Det kdndes skont att jag skulle fa jobba med
designen for det var programmering som jag kunde ganska bra sedan tidigare och jag kunde fa
sidan att se ut lite mer som jag ville. Jag byggde om hela designen och grunden till designen
for att det skulle passa mig bittre och webbplatsen fick ett helt nytt utseende. Jag tyckte att
arbetet fungerade bra i borjan, men efter ett tag borjade det bli jobbigt igen da designen
byggdes om av folk som inte hade ansvar for den. Templates var ett problem dven hir, da
Martin skrev pa ett sitt och Peter pa ett annat. Det blev special-16sningar eller ful-16sningar”
som vi valt att kalla det. Det &r inte sa uppmuntrande att sitta och gora saker som man vet inte
blir bra.

Det ar vildigt speciellt att sitta och jobba bakom kulisserna. Anvindaren ser aldrig vad vi gor
med koden, men for oss dr den viktig. Jag tyckte det var jobbigt att stressa fram resultat.
Koden blev stokig och vi hade ingen enhetlighet. Vi bestamde att Martin skulle bestaimma hur
koden skulle se ut, men nir resultat skulle stressas fram sa forbisags kodstrukturen, vilket var
mycket synd. Vi skulle haft dnnu striktare kodstruktur och namngivning.

Samtidigt som jag jobbade med designen sa var jag och Mattias projektets ansikte utat, vilket
betyder att vi behovde aka runt och triffa foretag. Vi skulle tridffa skivbolag och STIM i
Stockholm , men det uteblev tyvirr pa grund av sjukdom. Jag hade tyckt det var mycket
spannande att aka upp till Stockholm och fa triffa, framforallt STIM, men Mattias har haft
god kontakt med STIM sa vi kommer snart ha ett mote och det kidnns valdigt bra.

Nir vi ndrmade oss slutet pa projektet och inte var riktigt n6jda med designen ville vi anlita en
extern designer. Tyvirr blev det inte sa lyckat da designern inte verkade speciellt intresserad.
Som tur var fortsatte jag att utveckla designen. Dock onskar jag att vi hade haft mer
utbildning om design. Att jag och Peter kunde fatt sitta med nagot och prata design och
formge tillsammans. Det hade nog givit oss véldigt mycket och vi hade sikerligen kommit
fram till ett bra resultat.

De sista veckorna gick arbetet mycket bra, alla i gruppen var mycket motiverade och vi hade
en skon atmosfir i projektrummet. Inte forrdn pa slutet nér vi alla bitar borjade falla pa plats
fick vi en mer gemensam bild av hur vi ville att allt skulle se ut. Det var en speciell kénsla att
reflektera over vad vi hade gjort. Jag har lirt mig oerhort mycket av detta projekt. Det har
varit jobbigt stor del av tiden men det har ocksa varit nyttigt. Jag har haft ett antal
datorproblem som stillt till det for mig, men det &r inte sa mycket man kan gora at det mer &n
att forsoka 16sa det efter bista formaga. Jag kommer inte sakna projekttiden men jag ser fram
emot fortsédttningen nir vi skapar bolag och blir storst i norden.



