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TILL MOLLY


FÖRORD

”We have become cyborgs!” Med de orden fångade Ben Hammersley den uppkopplade generationens relation till digitala medier på en konferens i Malmö i augusti 2012. Ben Hammersley är redaktör för den brittiska utgåvan av Wired, den digitala revolutionens främsta språkrör. Och han har rätt, förstås. Den som försöker leva utan internet i ens en dag märker strax att nästan inget blir som vanligt. Våra liv är digitala.

Samtalet om digitaliseringen präglas av en polarisering mellan skeptiker och optimister, bakåtsträvare och förnyare. Så har det varit i decennier. Antingen är man för internet eller emot. Den som anser sig veta vad den pratar om är för. Den som känner sig osäker är emot. Det präglar till exempel politiken, regeringen är för internet och vill att Sverige ska bli bäst i världen på att utnyttja digitaliseringens möjligheter (enligt den ”digitala agendan”). I diskussionen om kulturen på nätet heter det att man inte ska ”försvara föråldrade affärsmodeller”. Som om internet är något man kan vara för eller emot. Som om problemet är att det fortfarande finns de som inte helhjärtat tar emot den digitala välsignelsen. För visst finns det vinnare och förlorare i digitaliseringen? Visst finns det legitima intressen som står emot varandra? Visst finns det riktiga konflikter? Frågor om makt och pengar och rättigheter. Det är hög tid att sluta prata om digitaliseringen som något vi står inför, som potential, möjlighet. Internet är här nu. Låt oss börja där.

Populärkultur och internet är de två saker som mitt arbetsliv kretsat kring. På universitetet fick jag tillgång till e-post och webb 1993, samma år som webben öppnades för allmänheten. 1997, i IT-bubblans begynnelse, gjorde jag praktik på en webbyrå. När multimedia blev ett begrepp jobbade jag extra med testning, översättning och korrekturläsning för några av de första svenska lek-och-lär-spelen. När Napster slog igenom var ett skivbolag min arbetsgivare, det räckte med att testa själv för att inse att det skulle kullkasta hela verksamheten. Ett par år senare fick jag som spelutvecklare uppleva blandningen av tjusning och förfäran när vårt spel började spridas i fildelningsnätverken: tjusning för att bekräftelsen att någon var intresserad av spelet var så tydlig, förfäran för att det var uppenbart att det skulle förstöra affären (förlagets mer än vår). Som spelförläggare kämpade jag med att få utvecklingsbudgetarna att gå ihop på en krympande marknad och som branschrepresentant har jag slagits för spelutvecklarnas yttrandefrihet i medier, politik och domstol. Allt jag jobbat med har haft internet eller digitala medier som förutsättning och allt har handlat om populärkultur.

Med tillgänglighet och gratis som ledord har internet gjort populärkulturen ännu mer populär, men att betala kostnaden för att skapa nytt material faller fortfarande på de gamla analoga systemen i hög grad. Nättjänsterna är dåliga på att dela med sig av intäkterna till dem som skapat innehållet. Men den gratis råvaran är inte outsinlig. I takt med den digitala ekonomins framgång utarmas de analoga system som subventionerar de digitala. Man kan kalla det kannibalism. Så kan det inte fortsätta. Det ska den här boken handla om.


SKAPANDET OCH SPRIDNINGEN

Ögonblicklig och kostnadsfri spridning av data, det är essensen i den digitala revolutionen. Allt som kan bli digitalt kommer att bli digitalt och kan därefter spridas över världen i oändliga kopior i princip utan kostnad. Somliga beskriver det som en naturkraft. Musik och text är små filer, kräver mycket lite datautrymme i ledningar och på hårddiskar. Därefter video, programvara, dataspel och allt större filer i takt med att kapaciteten i hårdvaran ökar. Inom kort blir möbler och prylar möjliga att sprida på samma sätt när 3d-skrivarna blir allmänt tillgängliga. På sikt föremål med rörliga delar och kemiska föreningar. Kanske rentav levande materia. Det kallas Moores lag och kan uttryckas som att datakapaciteten fördubblas var artonde månad, eller omvänt att priset halveras på samma tid. Det har visat sig gälla även för minne och datatrafik och det går alltså att förutse den här utvecklingen.

För kulturen är konsekvenserna tydliga, publiken betalade för distributionen av musik snarare än själva innehållet och när distributionen blev i princip kostnadsfri blev det bara möjligt att ta betalt för internetuppkopplingar och hårdvara som mp3-spelare. Problemet är att de som sålde det förra inte är samma som de som säljer det senare. De som kunnat ta betalt har i de flesta fall föredragit att behålla sina intäkter snarare än att dela dem med musikskaparna (undantag finns givetvis). Och visst har produktionen också i många fall blivit billigare, det som tidigare krävde en studio för hundratusentals kronor kan man i dag göra med en hemdator eller rentav en mobiltelefon. Men som en talare uttryckte saken på en musikkonferens i Cannes i januari 2012: ”If you put the Abbey Road studio in a laptop, where does George Martin go?”

Kreativitet dyraste resursen

Den mest resurskrävande delen av skapandet, den mänskliga kreativiteten, har inte blivit billigare. Det ska inte förväxlas med demokratisering, genom att distributionströskeln sjunker får fler möjlighet att sprida sina alster, med minskade produktionskostnader får fler chans att uttrycka sig. Det är i bästa fall en mångfald av nya röster som hörs. Men det är inte något substitut för det yrkesmässigt skapade, uttryck som kräver större resurser. De kompletterar varandra, inte ersätter. Den digitala potentialens förverkligande får inte bli det yrkesmässiga skapandets undergång. Det kan sägas vara en fråga om kvalitet, men hittills har det argumentet avfärdats med att kvalitet är subjektivt eller svårfångat. Må så vara, men det är inte detsamma som meningslöst – två årtusenden av filosofiska ansträngningar att fånga begreppet kvalitet vittnar om att det är centralt.

Ett synsätt är att kvalitetsbegreppet går från att vara hierarkiskt till demokratiskt, det är inte längre eliten som avgör vad som ska publiceras eller vad som ska anses vara fint, i bästa fall har i dag alla tillgång till allt. Det öppnar för att definiera kvalitet som genomsnitt av åsikter, så är till exempel fallet med dataspel på webbsajter som Metacritic där ett stort antal recensionsbetyg räknas samman och viktas till något som liknar en objektiv bedömning av spelets kvalitet. Resultatet har konkret betydelse för spelutvecklaren, både för image och affärer. Den som kan säga de odödliga orden ”we’re a 90+-studio” får bättre avtal, lättare att rekrytera personal och mer prestigefulla talarerbjudanden än den som ligger på 70+ eller 80+.

Om ens alster i genomsnitt nått 90 procent eller bättre på Metacritic, är studion i dataspelens verkliga elitklass. Systemet är helt transparent eftersom alla kan titta in på hemsidan och kan i praktiken svårligen manipuleras eftersom det utgår från ett väldigt stort antal källor. Ett annat exempel från populärkulturen är den klassiska filmsajten Internet Movie Database, där den som vill kan sätta betyg på vilken film eller teveserie som helst, sammantaget en ännu mer demokratisk bedömning än Metacritic – kvalitet som popularitet.

Smaken är som baken

En annan tanke är att utvecklingen leder till att begreppet kvalitet relativiseras och individualiseras, det du gillar är inte samma som det jag gillar – kvalitet som preferens. Men man kan förstås tycka mycket om ett verk, samtidigt som man medger att det har låg kvalitet. Jag tycker exempelvis väldigt mycket om grabbiga och larviga Hollywoodkomedier som regelmässigt sågas av recensenterna – jag har inga som helst problem att instämma i att Beverly Hills Ninja är en platt och fantasilös film, samtidigt som jag skrattar mig fördärvad. Kvalitet kan också vara en summa av ett stort antal faktorer: produktionsvärden, nytänkande, omsorg om detaljer. Mångfald kan vara ett slags kvalitet, till exempel en mångfald av olika slags uttryck: både hemvideor på skrattande bebisar och långfilmer med kraschande helikoptrar.

För den enskilda utövaren är kvaliteten ofta mycket konkret: lär dig dreja och det är uppenbart att din andra kruka är bättre än din första. Och min andra antologi var mycket bättre än den första. Begreppet kvalitet kan analyseras på oändligt många fler sätt än dessa exempel, det saknas knappast litteratur i ämnet. Men man kan inte säga att den digitala utvecklingen har gjort kvalitetsfrågan irrelevant – snarare blir digitaliseringen i sig ett inlägg i en evig diskussion, där kanske det mest konstruktiva förhållningssättet är att vägen är målet. De grundläggande lagarna om utbud och efterfrågan gäller alltjämt i den digitala eran, ett obegränsat utbud med begränsad efterfrågan driver värdet mot noll. Genom att införa begränsningar i utbudet kan värdet ökas.

Tillgänglighet är en maxim för den digitala revolutionen, men det är i många fall motsatsen exklusivitet som är möjlig att ta betalt för. Man kan rentav fråga sig om inte exklusivitet är ett villkor för marknaden, exklusivitet är detsamma som knapphet och ekonomi är läran om hur knapphet hanteras: antingen genom planhushållning, marknadsekonomi eller någon kombination av dem. Exklusiviteten är ofta av nödvändighet artificiell. Detta är ingen djup insikt, på samma sätt fungerar marknadsföring av sådant som gymnastikskor i ”limited edition”, flygstolar i business class eller kampanjer där den senaste mobiltelefonen bara är tillgänglig hos vissa operatörer, för att ta några exempel. När det gäller sådant som kan distribueras i digital form kan dock inte tillverkaren själv styra över utbudet, tekniska skydd kan knäckas och spridning kan ske utanför den ursprungliga tillverkarens kontroll. Det skulle krävas fungerande regler för rättigheter och samverkan mellan parter som har inflytande över tekniken för att exklusiviteten ska kunna upprätthållas.


98 % – den högsta siffra ett spel någonsin fått på Metacritic

(GTA IV för Xbox 360 och Playstation 3, 29 april 2008)



Exklusivitet är ett sätt att möjliggöra intäkter för innehållet, intäkter som skapar förutsättning för det kostnadskrävande skapandet. Den oinskränkta spridningen blir därmed en inskränkning av skapandets möjligheter. Omvänt ger begränsningar av spridningen förutsättningar att bekosta nytt skapande. ”Information wants to be free”, var mottot för nittiotalets nätentusiaster. Det är ett citat av amerikanen Stewart Brand, en av de ursprungliga Silicon Valley-hippierna i den grupp som dagens IT-jättar är sprungna ur. Men det är bara halva citatet, egentligen sa Brand: ”Information wants to be free. Information also wants to be expensive. That tension will not go away.” Det fångar elegant den grundläggande konflikten mellan skapande och spridning.


”Information wants to be free. Information also wants to be expensive. That tension will not go away.”

– Stewart Brand
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