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Immaterialritten i den digitala eran
— svenska dataspelsbranschen som
exempel

Traditionellt betraktas immaterialritten sdsom patent ofta som en ineffektiv
metod for att internalisera virdet av investeringar i forskning och utveckling
(FoU) jamfort med andra metoder s som hemlighdllande, snabbhet, reglering
av anstdllningskontrake och tekniska losningar. Var nyligen genomforda stu-
die pd den svenska dataspelsbranschen - dar digital distribuering dominerar
—visar dock en okning av immaterialrittens berydelse i sadana foretag. Imma-
terialrdttens signalfunktion, dir exempelvis varumdrken anvéinds som ett sitt
att visa ursprung av nya produkter och signalera kvalitet, blir viktigare dd en
exponentiell tillvixt av produkter och service skapar en rédsla for att forsvinna i
den snabbt okande méangden digitala produkter.

For fysiska tillgdngar anses skyddet av dganderitter allmint vara funda-
mentalt for en vilfungerande samhillsekonomi. Saken dr dock mer omde-
batterad for immateriella tillgdngar, dir dganderittigheter exempelvis
sikerstiller mojligheten att skérda frukten av investering i forskning och
utveckling (FoU).

I diskussionen kring immaterialrittens betydelse finns tva klassiska men
motsatta argument. A ena sidan argumenterar den s k incitamentsskolan att
ett skydd av immaterialritten inte bara ir nodvindigt utan ocksé centralt,
dé det kostar tid och resurser att skapa innovationer. For att innovatorer ska
kunna finga det ekonomiska virdet av innovationer och vidare investera
i forskning och utveckling, maste ett immaterialrittskydd vara pa plats. A
andra sidan tyder manga foretagsnira studier pa att det finns foretag som
overutnyttjar sin mojlighet att anvinda immaterialrittigheter (intellecrual
property rights, IPR), som exempelvis kan leda till det som Heller och Eisen-
berg (1998) kallar en tragedy of the anti-commons. Med detta avses situationer
dir flera aktorer sitter pd patent inom samma omrade och hindrar vidareut-
veckling eller (nedstréoms) anvindning av tekniken (eller resursen), sirskilt
av externa aktorer. Det finns s& minga dganderittigheter att det uppstar
ett underutnyttjande. Fenomenet blir sirskilt problematiskt inom omriden
som biomedicin, dir uppstroms forskning kan hindra produktutvecklingen
nedstroms, vilket i forlingningen kan paverka minniskors mojlighet att fa
vard. Fenomenet kan ocksd uppstd inom IT-teknik, genom att en produkt
kan innehalla tusentals patenterade uppfinningar och det blir svart att inga
avtal med alla patentinnehavare.

Eftersom immaterialritter inte alltid anvinds som det ér tinkt finns det
en diskussion om vad den optimala omfattningen ir, bide vad giller tid och
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innehall. Diskussionen illustreras av Suzanne Scotchmer (1991), som for-
klarar att ett f6r brett skydd for den forsta generationens produkt kan ledda
till bristfilliga incitament for utveckling av andra generationens produket,
eftersom den andra generationens innovator méste overfora en (stor) del
av resurserna till den forsta generations innovator (pa grund av licenskost-
naden).

Vad giller den empiriska bilden av hur foéretag faktiskt agerar har ett
antal enkitstudier genomforts. Resultaten frin den s k Yale survey (som
fokuserar pé stora foretag) (Levin m fl 1987) och frin den s k Carnegie-Mel-
lon survey (iven inkluderat sma foretag) (Cohen m fl 2000) visar att mojlig-
heten att vara forst till marknad (lead time) var den viktigaste metoden for
foretag att finga virdet av innovation. En schumpeteriansk innovation - en
ny kombination av kunskap och teknik - brukar ha ett temporirt monopol,
vilket innebir att det finns en period av marknadsexklusivitet som innova-
toren kan dra nytta av. Dessutom kombinerar foretag strategin att vara forst
till marknad med andra metoder, sdsom foretagshemligheter och s k kom-
plementira tillgdngar (Teece 1986), dvs tillverkning, marknadsféring och
partnerskap. Patent betraktas ofta som en av de minst effektiva metoderna
for ate finga virdet frin investering i forskning och utveckling. Men det
finns stora variationer mellan industrier nir det kommer till vilka immate-
rialrittigheter som anvinds. Patent ir centrala inom biotech- och telekom-
branscherna, medan pappersmassindustrin i storre utstrickning anvinder
foretagshemlighet. Skillnaderna har mycket att gora med branschens forsk-
ningsintensitet (Long och Laestadius 2014). Olika branscher satsar olika
mycket av sin vinst pd forskning och utveckling, men féretag inom samma
bransch tenderar att satsa i liknande proportioner (f6r att hilla sig konkur-
renskraftiga) och tenderar f6ljaktligen att anvinda liknade metoder.

Diskussionen ovan har inte sirskilt behandlat de utmaningar som sam-
hillet och foretagen stir infor som foljd av digitaliseringen: éppen inno-
vation - dir information limnas 6ppet tillginglig och externt samarbete
i utveckling betonas, plattformsekonomin och den 6kande mingden av
tjdnster i produkter. Digital distribuering av produkter paverkar minga
industrier: de flesta har bytt dvd-filmen mot en prenumeration dir man
far tillgang till ett filmbibliotek mot en ménadskostnad; mjukvaruuppdate-
ringar skickas ut till Teslabilar via internet; det gir att gora prisjaimforelser
pé internet och kundomdémen ir tillgingliga dygnet runt.

De omfattande férindringarna i vad som konstituerar en produkt/tjinst
och hur den distribueras lyfter frigan om hur immaterialrittens roll har for-
dndrats i den digitala eran. Har det blivit littare f6r imitatorer att tillskansa
sig virdet av innovationer, nir éppenheten och tillgingligheten av infor-
mation okat? Vems blir produkten nir en konsument deltar i produkt-/
tjinsteutvecklingen genom att exempelvis 6verfora data till tillverkaren om
produkten/tjinstens anvindning? Generellt sett dr den digitala aspekten
svagt utvecklad i diskussioner om immaterialrittens roll, vilket vi belyser
med detta inldgg i debatten. Sverige ir ett ledande land inom digitalisering
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och immaterialrittens betydelse f6r denna teknikutveckling kan forvin-
tas bli sarskilt stor hir. I denna artikel beskriver vi de ledande synsitten pa
immaterialrittens roll i den digitala eran och visar med exempel frin data-
spelsindustrin att immaterialritten har en fortsatt viktig, men annorlunda
roll att spela dn traditionellt.

1. Argumenten i den digitala kontexten

Forskning som behandlar digitaliseringen har tva skilda synsitt pd immate-
rialrittens roll. A ena sidan argumenterar vissa for att immaterialritten inte
lingre behovs i den digitala eran. En del menar att lagen inte bor std i vigen
for teknikanvindningen och dess tekniska logik, ett synsitt som ibland kall-
las digital determinism (Benkler 2000). Andra som argumenterar mot fore-
komsten av immaterialritt i digitala sammanhang utgar ifrdn att informa-
tion bor vara fri och att nya plattformar for kreativitet ska uppmuntras och
stodjas, en logik som ibland kallas kollektiv kreativiter (Lessig 2001). Hir
framhélls att allt skapande nédvindigtvis dr baserat pa tidigare verk och att
vikten av att dela med sig for att frimja skapande 6kar i en virld dir tidigare
verk kan spridas nistan kostnadsfritt. Vidare har grinsen mellan kreatorer
och publik suddats ut i den grad att det ibland ar svart att skilja pa produkt
och konsumtion, vilket kan exemplifieras av det nya yrket YouTuber; det gar
idagattleva pd att dela med sig av sina konsumtionserfarenheter. Det finns
ocksé kanaler dir produkten helt utgérs av minniskors reaktioner pd andras
produkter. Eftersom mingden kreativa verk har 6kat drastiskt och sittet
de skapas pa dndrats si radikalt ir det enligt vissa omojligt, och t o m kan-
ske inte ens 6nskvirt, att skydda immaterialrittigheterna pa ett sitt som
utvecklades for ett industrisamhille.

Den andra sidan av debatten, bl a representerad av Merges (2011), fram-
héller att iven om det finns minga som numera bidrar till kreativt skapan-
de, ir det fortfarande stor skillnad mellan proffs och amator. Det dr alltjimt
nodvindigt ate proffs ska kunna leva pa kvalitativt kreativt skapande, vilket
innebir dnnu starkare behov av skydd for IPR i den digitala virlden dir
kopiering ir si mycket littare. Som et svar pé kritiken att ett starkt immate-
rialrittskydd himmar kreativitet och innovation menar Merges (2011) att
amatorer klarar sig utmirke i en virld med starke skydd, men att motsatsen
giller for de professionella aktorer som befinner sig utanfor det verkliga
toppskiktet inom sin bransch. Uppenbarligen ir debatten kring vikten av
immaterialritten i den nya digitala kontexten dnnu inte avgjord.

2. Dataspelindustrin som exempel pd anvindning av
immaterialritt i den digitala miljon

I vir forskning har vi studerat hur digitaliseringen, och framfor allt digi-
tal distribution, paverkar svenska spelféretags attityd till och anvindning
av immaterialritt. Den senaste mitningen visar att svenska spelutvecklare
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under 2018 6kade sin omsittning med 42 procent till 19,2 miljarder kr och
att omsittningen tredubblats pa fem &r (Spelutvecklarindex 2019). Spelin-
dustrin ir en industri dir copyright anvinds som zzput f6r derivatarbete och
dir mojligheten att anvinda vilkinda varumirken ir viktig for att foretag
ska lyckas. I derivatarbete licensieras exempelvis figurer frin framgangsrika
animerade filmer till spelutvecklare (t ex baserades ett dataspel pa filmen
Shrek). Detsamma giller attraktiva bilar och bilvarumirken, som licensieras
till utvecklare av racingspel. Spelindustrin, precis som musik- och filmindu-
strin, har ocksa drastiskt forindrats av digital distribuering. Den traditio-
nella modellen med aterforsiljning i fysiska butiker har nistan forsvunnit
helt och hallet. Oavsett spelens plattform (dvs mobil, PC eller spelkonsol)
priglas dagens dataspelsindustri av stora mingder konsumenter och produ-
center som interagerar med varandra i realtid. Ett exempel pa detta ir hur
det har vuxit fram en kultur av att modifiera spelen, dir spelare tillsammans
foriandrar spelen och spelupplevelsen i grunden.

I en nyligen genomford studie pd féretag inom den svenska dataspels-
branschen visar vi pd en 6kning av immaterialrittens betydelse (Long och
Domeij 2019). Det syns bide ifriga om vad foretag gor (mer registrering av
immaterialrittigheter) och i svaren frin vad féretag tycker (enkitstudie pa
foretags uppfattning om immaterialritten).

Vir studie av varumirkesregistrering i EUIPO! (European Union Intel-
lectual Property Office) visar att dataspelsforetag skickat in fler ansokningar
om varumirkesregistrering per dr och foretag fr o m 2010 4n under perio-
den 1993-2009. Andelen foretag som har varumirkesregistreringar dr dess-
utom storre bland foretag etablerade efter ir 2009 dn bland de som eta-
blerades tidigare. Vir enkitstudie pa foretags attityder om immaterialrit-
ten, dir 105 av de 282 svenska dataspelsforetagen som ir registrerade som
aktiebolag svarade, visar att 46 procent av dessa foretag faktiskt tycker att
immaterialritten (framfor allt upphovsritt och varumairken) ir lika viktig
som andra metoder for att internalisera virde av innovationer, medan 38
procent av féretagen tycker att andra metoder (t ex att vara férst pd markna-
den) dr viktigare. Jimfort med den giingse uppfattningen i andra branscher,
dir immaterialritt betraktas som den minst effektiva metoden for ate finga
det ekonomiska virdet, tycks det upplevda virdet av IPR ha 6kat i den digi-
tala eran i den svenska dataspelsbranschen.

Vir intervjustudie — som baserades pa ett urval av foretag fran olika
tekniska plattformar, med olika storlek och etablerade fore och efter 2010
— visar att de flesta intervjuade foretagen generellt sett inte upplever sin
immaterialritt hotad. Exempelvis sitter 46 procent av foretagen en etta pa
en femgradig skala pa frigan om hur hotade de kinner sig nir det géller ille-
gal fildelning. Det kan forklaras av att den digitala distribueringen har gett
ett starkt tekniskt skydd mot kopiering och imitation. Tvastegsverifikation,

1 hteps://euipo.europa.eu/eSearch/#advanced/trademarks. Baserade pa svenska dataspelsfo-
retags varumirkesregistrering t om december 2018 (féretagslistan ér frin branschorganisatio-
nen, dvs dataspelsbranschen).
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molnbaserade tjinster och tit (kontinuerlig) uppdatering av spelen gor
dem svarare att replikera och kopiera. Digital distribuering har lett till en
hogre grad av interaktivitet mellan producenter och konsumenter, dvs det
har blivit littare for spelutvecklare att finga konsumenternas intresse pa ett
direke sitt, vilket i sin tur inte bara minskar transaktionsriskerna utan iven
utrymmet for imitation. Samtidigt har digitaliseringen tekniskt 6ppnat for
ettantal nya mojligheter. Till exempel gors ofta s k mikrotransaktioner inne
ispelet. Detbetyder att utrustning eller andra 6nskvirda foremal eller funk-
tioner kan kopas av spelare som saknar firdighet eller tillginglig tid for att
tjana in dem genom att spela. P4 sd sitt blir det mojligt for foretag att nd ett
stabilare inkomstflode, dir framgangen av ett spel inte endast bestdms av
den initiala forsiljningen. Det finns ocksé gratis molnbaserade sociala tjins-
ter dir anvindare kommunicerar med varandra och blir mer engagerade
genom attde investerar tid och etablerar personliga relationer genom spelet.
For att sammanfatta: interaktiviteten fungerar som ett tekniskt skydd mot
kopiering och gor att konsumenten/spelaren knyts nirmare till spelutveck-
laren. Dessutom har interaktiviteten givit producenten en méjlighet att ta
hem vinster under en ldngre tid, bl a genom (digitala) kompletterande kép
vilka fungerar som en investering for spelaren. Den nirmare kopplingen
gor att behovet av att ingripa mot kopiering med immaterialritt minskar.
Resultaten vicker frigan: Om den skyddande funktionen avimmaterial-
ritt faktiskt inte behovs i samma utstriackning i den digitala eran, varfor blir
foretag mer aktiva med att registrera varumirken och varfor anses imma-
terialritten dndock vara sd viktigP Var intervjustudie ger vissa ledtridar.
Det som forklarar den okade vikten av immaterialritt i den digitala eran ir
kanske huvudsakligen signalfunktionen i ett varumirke som gor att konsu-
menter kan identifiera varan pi en annars ooverskadlig marknad, i stéllet
for den skyddande funktionen for sjilva produkten som man traditionellt
antagit varit viktig. Man maste kunna synas pi den digitala marknaden
och sirskilja ens produkter. Digitaliseringen innebir att produktions- och
distributionsrelaterade intrideshinder aldrig har varit ligre. Till exempel dr
oberoende utvecklare (indie developers) inte lingre beroende av mellanhin-
der sasom spelforliggare och speldistributor. Med en liten summa pengar
kan ett team bestdende av en mjukvaruutvecklare och en grafikdesigner
pé egen hand publicera spel de utvecklat. De som tidigare bara ansigs vara
mojliga konsumenter bidrar nu ofta till utvecklingen. Digitala produkter
och tjinster har 6kat exponentiellt som en f6ljd. Samtidigt har detinneburit
att konkurrensen om konsumenters uppmirksamhet ir storre dn tidigare.
Det finns ett digitalt moln till vilket alla, oavsett om de dr amatérer, proffs
eller t o m imitatorer, kan bidra, vilket lett till en slags demokratisering av
innovationsprocessen (von Hippel 1998). Det finns dirfor ett starkt behov
att sticka ut frin mingden genom féretagens logotyp och marknadsforing
av (nya) produkter och tjinster. Varumirkets huvudsakliga funktion ir att
visa ursprung, kvalitet och nya innovationer (t ex en ny speltitel). Samti-
digt kan det vicka associationer till andra etablerade produkter, t ex film-
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figurer. Ursprung ir mer eftertraktansvirt i en digital virld dn i en fysisk,
dir mellanhinder i hog grad har selekterat produkter 4t konsumenter. Det
leder tillsammans till slutsatsen att immaterialrittsskydd forblir viktigt i
den digitala eran, men att virdet kanske inte huvudsakligen ligger i den
skyddande funktionen utan i mojligheten att signalera till ovriga aktorer pa
marknaden, bide konkurrenter och konsumenter.

I vilken mdn kan resultaten generaliseras till andra industrier? De ér
framfér allt applicerbara pa industrier dir upphovsritt och varumirken ir
centrala. Vi vet inte s& mycket om hur digitaliseringen paverkar anvind-
ningen av patent och kan i nuldget inte siga mycket om t ex tillverknings-
industrin.

Forindringarna vi ser kan hirledas till upplosningen av den klassiska
dterforsiljningsmodellen, vilket dven har paverkat medieindustrier sdsom
bok-, film- och musikindustrin, dir dterférsiljare har fitt en mindre roll.
Digitaliseringen, som mojliggdr en global marknad, ger en exponentiell
tillvixt av produkter och tjinster, vilket skapar en ridsla for att férsvinna
i mingden digitala produkter. Dock skiljer sig spelindustrin nagot frin
de mer traditionella mediebranscherna genom att den har en hégre grad
inbyggd interaktivitet mellan producenter och konsumenter, t ex i molnba-
serade (sociala) tjinster.

Inom andra industrier och branscher i vilken konsumtionen delvis ir
interaktiv eller dir interaktivitet har betydelse, exempelvis 6vrig mjukva-
ruindustri, kan den moderna tekniken i stor utstrickning skyddas pa ett
liknande sitt som i dataspel - vilket minskar vikten av immaterialritt. Ate
produkten typiskt dr férinderlig och konsumenterna interagerar med kre-
atorerna — genom att produkten stindigt anpassas av spelarna som inves-
terar tid, pengar och relationer i spelet — gor det svérare for imitatorer att
kopiera produkten. Tva samtida och delvis motverkande skeenden tycks
piga. Dels en 6kad uppskattning av immaterialritter bland dataspelut-
vecklare, som behover urskilja sig frin mingden genom ett varumirke som
bir pd associationer. Dels en framvixt av interaktivitet med konsumen-
terna, som minskar betydelsen av immaterialrittens skydd mot kopiering
av produkten. Vilken av dessa effekter som ir storst kan variera mellan
branscher och industrier.

Det vi sett i var forskning dr att immaterialrittens betydelse samman-
taget tycks ha okat nigot for dataspelsforetag i den digitala eran. Detta ir
anmirkningsvirt i férhillande till det traditionella synsittet att hemlighél-
lande och snabbhet till marknad dominerar som strategier. Dock ar det i
huvudsak signalfunktionen, snarare in skyddsfunktionen, som ir betydel-
sefull. Immaterialritter visar vem som stir bakom produkten, vilketi sin tur
kan ge indikation om kvalitet och vem som star f6r innovationer pa mark-
naden. Varumirkets funktion att skilja en producent frin andra producen-
ter har dessutom, relativt sett, blivit viktigare an upphovsrittens funktion
att hindra kopiering av datorkod, spelutseende och andra konstnirliga eller
litterdra verk ingdende i ett dataspel. Varumirkets signalfunktion kan upp-
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fattas som en metod att [6sa problemet med en informationsasymmetri pa
den kraftigt expanderade digitala marknaden. Utbredningen av och for-
merna for informationsasymmetrier i den digitala eran kan vara intressant
for vidare forskning, inte minst relaterat till frigan om immaterialritt.
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