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FÖRORD

DRAMATIK HAR INTE SAKNATS. BLOGGBÄVNINGAR. DEMONSTRATIONER. NYA ORGANISATIONER – EN KOM HELA VÄGEN TILL BRYSSEL. Mängder av nya förkortningar, från AFK till Ipred. En utdragen rättsprocess som stora delar av världen följt. Diplomatiska påtryckningar. Ofta tvärsäkra framtidsbeskrivningar, men ängsliga beslutsfattare (ingen vill ju verka gammaldags). Tre miljoner fildelare och sextio procent av internettrafiken. Eller var det åttio? Verkligheten överträffar dikten, med den ytterligare skillnaden att vi inte kan luta oss tillbaka och njuta av popcornen.

Det är svårt att tänka sig en fråga som berör så många samhällsområden som den digitala omvälvningen. Teknik förstås. Kultur. Juridik i form av immaterialrättsregler. Ekonomi, både för enskilda och för samhället. Moral, antingen i form av den enskildes rättigheter och skyldigheter eller företags påstådda girighet. Politik, såväl konkret i form av nya lagar som filosofiskt i frågor om yttrandefrihet och sanktioner. Många har varit intresserade. Vi har kunnat ta del av tusentals åsikter, känslor och höga tonlägen på forum, bloggar och twittrar. Men hittills har diskussionen varit polariserad. Å ena sidan de som förstår tekniken och förstår att det inte går att ta betalt för innehåll. I alla fall inte på internet. Ingenstans alls enligt vissa. Å andra sidan de som av olika skäl ser upphovsrätten som nödvändig.

Än så länge har diskussionen mest grävt djupare i respektive skyttegrav. Men tänk om ingen av sidorna kan vinna? Tänk om framtiden kräver både tekniskt paradigmskifte och något – eller många – sätt att ta betalt för innehåll. Den här boken vill pröva den tanken. Nyansera och diskutera de utropstecken som tvärsäkert sätts efter vissa ord, såsom gratis. Vad är ett ”gratissamhälle” – och kan allt digitalt verkligen bli gratis? Frågan är bredare och större än kulturen, den digitala omvälvningen påverkar hela samhället.

Men det är inom kulturen motsättningarna blir starkast och tydligast. Kulturen är arenan där många av digitaliseringens frågor avgörs. Och kulturen är förstås omistlig i sig. Därför inriktar sig den här boken på det kulturella skapandet och dess villkor. Hur ska det skapandet ske? En del är oproblematiskt, en del sker automatiskt i datorer. Entusiaster och svärmar av internetanvändare producerar innehåll i olika former utan ekonomisk ersättning. Men det finns sådant som kräver stora resurser. Vi vill ha både machinima och blockbusters. Både labyrinten på iPhone och Call of Duty. Inte det ena eller det andra, utan båda. Därför är frågan: Hur? Det har inte varit någon brist på dramatik. Bristen på ödmjukhet har däremot varit fullständig. Den här boken vill pröva några nya, några gamla och några olika sätt att svara på frågan hur. Helst ödmjukt. Gärna konstruktivt. Förhoppningsvis läsvärt.





Martin Walfisz

VÄLKOMMEN TILL EN TRÅKIGARE VÄRLD

2007 HADE VI blivit en av världens högst ansedda dataspelsutvecklare. Vårt senaste spel, World in Conflict, toppade försäljningslistor och utsågs till årets strategispel över hela världen. Men Massive Entertainments succé var långt ifrån självklar – tvärtom var den ganska osannolik. Tio år tidigare hade vi det gemensamt att vi älskade dataspel, men ingen av oss hade någonsin jobbat med spelutveckling. De flesta av oss, inklusive jag själv, hade över huvud taget aldrig haft ett riktigt jobb. Jag var 23, ingen av oss var över 25. Massive drevs av energi och passion, men givetvis också utifrån den enkla utgångspunkten att framgång skulle kunna ge belöning. Och 2007 hade vi äntligen nått en fantastisk framgång. Men låt oss börja från början.

Ett tidigt intresse för affärer och teknik är en inte helt ovanlig kombination när entreprenörer spårar ursprunget till den riktning man sedan tog. På högstadiet sålde jag och en kompis hemmagjord kola för att kunna köpa riktigt godis från konditoriet. På gymnasiet importerade jag datorer. Det stannade vid fyra–fem stycken, men det blev tillräckligt för att jag skulle kunna köpa en ny dator till mig själv. En 486:a på 50 MHz. Det bästa som fanns på den tiden.

Mina gymnasiebetyg gav inte anledning till överdriven optimism. Förutom femmorna i datakunskap och engelska var de i bästa fall mediokra. Jag lyckades trots allt trassla mig in på högskolan i Ronneby för att läsa programmering och systemvetenskap. För mig var det helt rätt plats i helt rätt tid. Fyra år och en ofullbordad magisterexamen senare formade sig framtidsplanerna nästan av sig själva. Trots en fullständig brist på erfarenhet så var det självklart: jag ville utveckla dataspel. Världens bästa. Jag var mer uppfylld av ambition att förändra världen än av drömmar om att tjäna pengar. Men pengarna var hela tiden närvarande. Helt nödvändiga som möjliggörare, inte oviktiga som drivkraft.

Hösten 1996, genom en newsgroup – ett mejlbaserat community på det på den tiden ganska lilla internet – fick jag kontakt med Christian Perez, handelsstudent, tillika dataspelsentusiast. Vi började diskutera att starta ett spelföretag och insåg snabbt att vi hade samma ambitionsnivå: att göra världens bästa spel. Vår entusiasm och passion var en förutsättning. Men utan pengar skulle vi inte ha en chans. Och för att få pengar var vi naturligtvis tvungna att erbjuda något. Ett ägande i vårt bolag. Tillsammans började vi skriva på en affärsplan och i mars 1997 fick vi in vårt första riskkapital: 700000 kronor för trettio procent av företaget. Vi var drivna amatörer. Men någon tyckte uppenbarligen att våra planer kunde vara värda något. Värda ett risktagande.

Så började det på allvar, arbetet med att skapa en prototyp till vårt första spel. Under det första året anställde vi sex personer. Gamla kompisar och studenter från högskolan. Själv hade jag alldeles för många roller: vd, personalchef, producent, projektledare och speldesigner. Men med hjälp av allas passion och talang började snabbt ett riktigt företag formas. Vid nyåret 1997 var vi redo att försöka sälja in vårt Ground Control till dataspelsförlagen. Sommaren 1998 fick vi napp. Electronic Arts, en av branschens jättar, gick in med pengar och med den rutin som vi helt saknade.

Det finns i samtliga branscher där kreatör och kapital ska mötas en föreställning om en oundviklig spänning och motsättning. Ett konstnärens lidande när hon tvingas anpassa sig till mecenaten. Jag har aldrig upplevt det så. Ibland handlar det självklart om kompromisser, men det är många gånger i den processen man är som mest kreativ. Electronic Arts visste helt enkelt – då till skillnad från oss – hur man gör spel. Hade vi inte behövt förlagets kunskap och nätverk hade vi gått vidare på egen hand. Nackdelen, som vi snabbt skulle få uppleva, var att vi blev en liten del av en större organisation. Med kort varsel lade Electronic Arts ner den avdelning som vårt spel ingick i. Som ett litet projekt i en stor koncern var våra kvaliteter och vår potential oviktiga för deras större beslut.

Vi ägnade ett dygn åt förtvivlan, sedan började jakten på en ny samarbetspartner.

Det blev ett annat av de globala förlagen, amerikanska Sierra, som gick in med tio miljoner kronor. Vårt spel blev nu ”triple A” – förstaspel hos en internationell förläggare. Ground Control släpptes i juni 2000 och blev en kritikersuccé. Vi snittade 86 procent bland recensionerna på GameRankings.com och spelet sålde ungefär i linje med förväntningarna.

Vårt självförtroende växte nu med vetskapen om att vi hade klarat att producera ett spel som köptes, spelades och uppskattades. Trots obefintlig erfarenhet hade vi gjort ett spel som höll riktigt bra kvalitet och som fungerade kommersiellt. Parallellt hade vi börjat få in andra förfrågningar, bland annat ringde Ericsson plötsligt för att ta hjälp av oss att utveckla mobilspel. Vi lyftes också av den känsla av nästan oundviklig framgång som var en del av millennieskiftet. Massive noterades på H&Q:s inofficiella Techlista. Vi förhandlade med flera förlag om samarbete kring uppföljaren till Ground Control. Sedan gick proppen ur – IT-bubblan sprack, och därmed våra möjligheter att få in mer riskkapital.

För oss som upplevt tre år av obruten tillväxt blev fallet stenhårt. Målsättningen sänktes snabbt från världsherravälde till överlevnad. Fyrtio medarbetare blev på kort tid femton, och ingen ljusning fanns i sikte. Räddningen hette uppköp. Fransk-amerikanska Vivendi Games köpte oss för en summa fjärran från tidigare drömmar om rikedom. Det kändes inte som ett nederlag. De fick oss billigt, men de var också vårt bästa och enda alternativ. Visst hade vi värdesatt den frihet och kontroll som nu till viss del gick förlorad. Men det finns annat som är viktigt. Stabilitet och kapital till exempel. Dessutom intelligent kapital. Tillsammans med Vivendi kunde vi fortsätta arbetet med Ground Control 2 som lanserades 2004, fyra år efter originalet. Försäljningen gick ok, inte mer. Återigen ett hyfsat resultat, men det var inte världens bästa spel. Det skulle istället komma tre år senare.

World in Conflict var på alla sätt en större satsning än de tidigare. Vivendi gav oss en budget i hundramiljonersklassen, något som vi tidigare bara hade kunnat drömma om. Massive Entertainment växte i takt med projektet. Från att ha varit trettio personer gick vi på några år till att bli fler än 130. Med ökade resurser kunde vi höja kvaliteten på varje punkt: bättre spelkänsla, häftigare grafik och större fokus på story. Vi hade även möjlighet att använda riktiga Hollywoodskådespelare: Alec Baldwin gjorde ett fantastiskt jobb som spelets berättarröst. World in Conflict blev riktigt riktigt bra. Ambitionen att göra världens bästa spel blev snabbt mindre verklighetsfrämmande. Vår skapelse rankades nu som ett av årets fem bästa pc-spel och utsågs till årets bästa strategispel över hela världen.

Jag var nu vd för en av världens mest ansedda spelutvecklare. Massive var sveriges mest prisbehängda spelbolag och jag fick som frontfigur min beskärda del av uppmärksamheten och rollen som en av svensk dataspelsbranschs affischnamn. År 2008 vann vi dessutom pris som Sveriges åttonde bästa arbetsplats och pris för bästa mångfaldsarbete.

Varför berättar jag den här historien? Som entreprenörskronologi är den förmodligen på många sätt ganska typisk. Från Lund till Los Angeles, från studiebidrag till riskkapital och så vidare. Men just därför, för att det är en ganska typisk historia om entreprenörskap och teknik, framgång och motgång, tror jag att jag har en plats i diskussionen om skapande, kvalitet och pengar på digitala marknader. För hur var det egentligen med utgångspunkten att framgång skulle ge belöning?

World in Conflict såldes i över 600000 exemplar. En ansenlig summa. Men det spreds i mångdubbelt fler kopior – genom att mäta antalet unika uppkopplingar i vårt onlinesystem kunde vi beräkna att över tre miljoner olika personer hade spelat det. Utöver alla de som testat den fria demoversionen, som dessutom var lättare att få tag på än piratkopian. Det var alltså ingen tvekan om att både kritikerna och spelarna älskade World in Conflict. Men belöningen? Tyvärr räckte inte de 600 000 sålda exemplaren till någon större sådan. Kostnaden för att ta fram spel i världsklass är idag så oerhört hög att det är först när spelen säljer i flera miljoner exemplar som den stora kommersiella framgången uppnås. Och trots ett ständigt ökande antal pcdatorer i världen minskar den traditionella pc-spelförsäljningen, medan tv-spel säljer som aldrig förr. Vad är skillnaden? Tvspel är mycket svårare att piratkopiera.

I samhället har vi en pågående debatt om ”Gratis!”, gärna med ett utropstecken, men alltför sällan åtföljs det av ett frågetecken. För samtidigt som digitaliseringen öppnar möjligheter till obegränsad distribution så sker ett mentalt skifte som jag tror riskerar att utarma det kreativa utbudet. Inte kvantitetsmässigt – det har aldrig funnit så mycket att välja på som idag – utan kvalitetsmässigt. Om allting ska vara gratis, vem ska då ha resurser att skapa kvalitet? Vem ska då investera hundra miljoner kronor för att göra världens bästa spel?

Jag är sedan våren 2009 tillbaka i en lite mindre, men mycket friare entreprenörsroll. När Vivendi nyligen sålde Massive till franska Ubisoft bestämde jag mig för att det, efter tolv år, var dags att lämna min skapelse. Känsloladdat såklart, men inte sorgligt eller fel. Mina kollegor och vänner på Massive kommer säkert att fortsätta att göra världens bästa spel. Jag kan nu jämföra mitt utgångsläge som entreprenör idag med hur det var när vi drog igång Massive. Mycket har naturligtvis förändrats. Men det mesta är sig faktiskt likt. Det handlar fortfarande om att erbjuda något som folk vill ha, och det handlar fortfarande om att hitta en affärsmodell som gör att entreprenören, anställda och investerare får kompensation för sin insats. Däremot finns det en stor skillnad. För tio år sedan ansågs det som självklart av de flesta att man skulle betala för det man använde och nyttjade, vare sig det var något fysiskt eller en tjänst på nätet. Och alla de som trots allt piratkopierade gjorde det med en känsla av skam, eller i alla fall insikt om att det var fel. Nu, över tio år senare, har det nästan blivit tvärtom, förväntningen hos alltför många är att allting på webben ska vara gratis! – med utropstecken. Och många som piratkopierar gör det med stolthet. Som någon form av civil olydnad. Robin Hood mot de rika – men att ta från kreatörerna (oavsett om de är rika eller fattiga) handlar bara om att berika sig själv, inte om att berika andra. Piratkopiering är egoism, inte altruism.

Det kostar idag minst lika mycket att skapa digitala produkter och tjänster som det gjorde för tio år sedan. Spelarna vill fortfarande ha innovativa spel, fantastisk grafik, intressant story och bästa möjliga ljud. Hög och påkostad kvalitet helt enkelt! Och kreatörerna har idag lika stort behov av att få ersättning för sin insats som för tio år sedan. Men någonstans har debatten tagit en märklig vändning. På grund av att tekniken idag möjliggör för vem som helst att kopiera vad som helst, tas det som ett tecken på att den ”föråldrade upphovsrätten” måste ändras. En miljon medelsvenssons kan ju inte ha fel? I sådana fall bryter ju en betydande del av Sveriges befolkning mot lagen? Men det är inte upphovsrätten som ska ändras. Och inte heller tekniken som ska begränsas. Fildelning är en fantastisk teknologi som dramatiskt förenklar distribution av digitalt innehåll. Som entreprenör ser jag på nära håll hur detta möjliggör nya upplevelser på nya marknader. Men upphovsrätt handlar inte om teknik. Den handlar bara om varje enskild kreatörs rätt att bestämma över sitt eget verk. Oavsett hur det är distribuerat. De som vill hoppa över det här besvärliga ledet i diskussionen om framtidens digitala marknader vill gärna hävda att några Nya Affärsmodeller – gärna med versaler – kommer att lösa spänningen mellan gratis och nyskapande, bara ”branschen förstår att möta konsumenternas önskemål”. Men den uppfattningen är lika naiv som den är provocerande.

För det första finns det faktiskt redan tusentals oerhört smarta kreatörer, entreprenörer och affärsutvecklare som dagligen försöker hitta en lösning. Att påstå att de olika branscherna inte försöker möta konsumenternas önskemål är direkt upprörande. Vissa branscher har kanske varit långsammare än andra, men problemet är att önskemålet är att allting ska vara gratis. Och det problemet går inte att lösa. Och för det andra, oavsett vad vissa vill hävda så är det faktiskt inte kreatörernas ansvar att hitta alternativa intäktskällor för att kunna bekosta allas önskemål om gratis. Det är istället varje konsuments ansvar att ta kreatörernas verklighet på allvar. Om vi fortsätter att missförstå och förringa kreatörernas villkor så kommer färre att ha möjlighet, och vilja, att skapa det vi alla vill uppleva. Med andra ord, om upphovsrätten försvagas eller inte efterlevs så skiftar det ekonomiskt villkorade skapandet på ett sätt som vi alla förlorar på. Talang och resurser kommer att ledas till den produkt som är enklast att skydda, ta betalt för och räkna hem, snarare än till den satsning som ger störst glädje hos oss som publik.

Min erfarenhet med World in Conflict gör att jag själv är tveksam till om jag någonsin kommer att skapa ett traditionellt pc-spel igen. De över tre miljoner spelare som verkar gilla action-strategispel får hitta andra alternativ – om det kommer att finnas några. För det är inte bara jag som är tveksam. Allt fler pc-spel-utvecklare går över till att främst utveckla tv-spel, som alltså är mycket svårare att piratkopiera. Tråkigt för oss som spelar pc-spel.

De flesta av oss vill inte ha ”lagom bra” produkter och tjänster. Vi vill ha det bästa, det roligaste, det häftigaste och det coolaste – men alla vill inte betala för det. Den här ekvationen går inte ihop. Vi får vad vi betalar för. Och är vi inte beredda att betala för att någon ska skapa det bästa, kommer inte heller det bästa att skapas. Att förutsätta att allt på nätet ska vara gratis kommer att innebära att vi får mindre, sämre och tråkigare innehåll att välja på. Det vi kortsiktigt vinner i plånboken förlorar vi långsiktigt med sämre upplevelser. Jag hoppas att alla kan göra den kopplingen.

Det pratas ofta om en klyfta idag. Mellan de, som ”lever sina liv på internet” och de, som inte har fattat. Jag har levt med teknologi, internet och tankar om nya affärsmodeller under många år. Jag är övertygad om att jag har fattat och fattar mer än de flesta inom just dessa områden. Trots det – eller kanske på grund av det – känner jag mig helt främmande för en bakvänd logik som säger att teknikutvecklingen ska beröva mig rätten till det som möjliggjort mitt eget skapande. Rätten att äga och utveckla en kreativ tjänst eller produkt. Möjligheten att med mina idéer som grund söka samarbete och kapital. Möjligheten att skapa vinst, återinvestera, göra nytt och göra bättre. De skapandevillkor och incitament som upphovsrätten ger behövs mer än någonsin. Inte för att ta från de fattiga och ge till de rika, utan för att kreatörerna ska få möjlighet att skapa de framtida upplevelser som vi alla vill ha. Vad är alternativet? En mycket tråkigare värld!
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