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1 Inledning
En mycket stark tillvaxtbransch ar mjukvaruindustrin, och just nu ar det segmentet spel som

vaxer snabbast. Foretag som tillverkar spel bdrsintroduceras och allt fler skaffar sig en
persondator for att bland annat kunna spela dataspel. Den ekonomiska litteraturen tycks mer
och mer ha dgnat sig at denna relativt nya marknad och de speciella sardrag som praglar den.
Forskningen har dock framst varit inriktad pa den typ av program som anvands av foretag. De
program som anvands for hemmabruk och da framforallt spel har &dgnats betydligt mindre, om
nagon, uppmarksamhet.

1.1 Bakgrund

| borjan av 80-talet borjade enkla hemdatorer av olika fabrikat dyka upp pa marknaden. Nagra
exempel ar Vic 20, Vic 64, Spectrum 48k* och Amstrad. Dessa datorer kunde i stort sett
anvandas till samma saker som dagens hemdatorer. Deras kapacitet var dock avsevart mycket
samre. | borjan hade datorerna ingen harddisk utan alla program utom enkla
programmeringssprak var tvungna att laddas in och arbeta ur ett internminne. For att spara ett
program anvandes vanliga kassettband och kassettbandspelare. Kvaliteten pa de spel som
producerades for dessa datorer Oversteg vida de TV-spel som var det som tidigare mest
liknade datorspelen. En spelindustri véxte snabbt fram och né&stan lika snabbt fick man
problem med piratkopiering. For att kopiera ett spel behévde man i princip bara ha tva
bandspelare. Néstan lika snabbt borjade producenterna forsoka skydda sig mot piratkopiering.
Detta gjordes ofta med hjalp av olika koder som behdvdes for att starta spelen. Dessa koder
knacktes sedan av "hackers” och kopior dar kodskyddet var borttaget borjade cirkulera pa
marknaden. Sakta men sdkert blev dessa pionjarhemdatorer omoderna och ersattes av andra
exempelvis Atari och Amiga. Dessa nya datorer fungerade ungeféar likadant men
kassettbanden hade ersatts av disketter och kapaciteten var betydligt hogre. Sa smaningom
borjade PCn gora sin entré och i borjan pa 90-talet konkurrerade den pa allvar ut andra

system.

Under de nara tjugo ar som hemdatorn pa allvar har funnits har piratkopiering av spel varit ett
problem for mjukvaruindustrin. Olika forsok har gjorts att fa bukt med kopieringen men dven
om nya produkter ibland under en kort period ar svara att kopiera, exempelvis CD-rom
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skivan, har metoder att kringga dessa forsok utvecklats. Metoderna for att skydda produkten
mot piratkopiering forfinas med det gor ocksa metoderna att kringga detta skydd. De individer
som knacker kopieringskydden &r ofta individer som inte gor det for att tjdna pengar utan
enbart for nojes skull. Man skall i och for sig inte hyckla med att det alltid funnits personer
som forsokt tjana pengar pa att sélja kopierade spel, idag kanske mer &n nansin, men dessa

verkar sida vid sida med en icke profitsokande verksamhet.

1.1.1 Marknadens storlek

Marknaden for mjukvara i allménhet och spel i synnerhet véxer hastigt. Som exempel kan
namnas att den amerikanska marknaden for mjukvara uppgar till 25 miljarder dollar och av
dessa utgor 3,3 miljarder dollar dataspelindustrin. Om man jamfér PC-spel och TV-spel kan
man konstatera att marknaden for TV-spel ar nagot storre cirka 5 miljarder dollar (Discount
store news). Den japanska spelmarknaden uppgar till 8 miljarder dollar (the Economist). |
Sverige uppgick marknaden 1998 till 1,3 miljarder kronor. Detta kan séattas i relation till
musikindustrin® vars forsaljning da uppgick till endast 300 miljoner mer. Under 1999 har
omséttningen i branschen stigit med ytterligare en miljard, vilket &ven sdger en del om
tillvaxttakten i branschen (Pcgamer). Omséttningen i branschen 6kade mellan aren 1997-98
med nédra 90% (MDTS).

Detta ar da enbart den legala sidan av marknaden. Det forekommer ocksa en omfattande
verksamhet av piratkopiering i hela vérlden. Branschorganisationer uppskattar exempelvis att
det i hela vérlden saknas licens for en dryg tredjedel av de program som foretag anvénder.
Forsaljningsvardet av dessa program uppskattas till 11 miljarder dollar. 1 véstvarlden &r
andelen piratkopior betydligt lagre dn exempelvis Asien men Nordamerika och Vasteuropa
star anda for femtio procent av dessa 11 miljarder. | Sverige ar siffran 40 procent och vardet
uppgar till cirka 1 miljard kronor. For branschen pekar dock trenden i ratt riktning.
Piratkopieringens omfattning har pa fem ar minskat med drygt 10 procentenheter samtidigt
som branschens omséttning 6kat. (BSA & SIIA 1999)

Det bor klargoras for l&saren att den rapport som hanvisas till hér ovan endast avser program

som anvands av foretag. Nyttoprogram som anvands i hemmet och underhallningsprogram &r

! Notera att de siffror som anges motsvarar datorns minne uttryckt i kilobyte.
2 Forsaljning av forinspelad musik.
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inte inkluderat i studien. Vad géller piratkopiering av spel har den uppskattats till cirka 60%
av marknaden i aldersgruppen 15-25 ar, den totala kopieringsgraden ar antagligen nagot lagre,
eftersom det finns en del tendenser mot att piratkopiering ar mer accepterat i lagre aldrar.
Dessutom kan man anta att bendgenheten sjunker i takt med att inkomsten okar. Vardet av
piratkopierade spel uppskattas 1999 uppga till 2,85 miljarder (MDTS).

1.2 Problemformulering och Syfte
Programvara ar en starkt vaxande marknad, det starkast vaxande segmentet ar mjukvara for

hemdatorer. Spel och andra underhallningsprogram riktar sig framst till hushall. Mjukvara har
nagra speciella egenskaper, en av dessa ar att produkten kan reproduceras av i stort sett vem
som helst med lite kunskap och ratt utrustning. Denna olagliga reproduktion kallas
piratkopiering. Uppsatsen syftar till att utifran ett ekonomisk-teoretiskt perspektiv beskriva
och analysera marknaden for spelprogram for att darigenom kunna dra slutsatser om de
samhéllsekonomiska effekter som piratkopiering ger upphov till.

1.3 Avgransning
En stor del av resonemanget kan appliceras pa nyttoprogram och dven mer avlagsna

marknader som musik och film. Det &r dock marknaden for spel som ar foremal for denna
uppsats. Anledningen till detta ar framst att underhallningsprogram framst riktar sig till
konsumenter medan nyttoprogram mer riktar sig till organisationer av olika slag. Det finns
ocksa en del skillnader i produkternas egenskaper. Detta hindrar inte att aspekter rorande
nyttoprogram likval tas upp. Uppsatsen ar skriven utifran svenska forhallanden. Det &r mycket
mojligt att marknaden skiljer sig i vissa avseenden beroende pa vilket land man befinner sig i
men dessa skillnader torde dock vara sma och relativt betydelselosa.

1.4 Disposition

Uppsatsen inleds med att olika delar i marknaden beskrivs var for sig. | kapitel 2 beskrivs
produkten och de speciella egenskaper den besitter, dessa egenskaper gor att man inte kan
betrakta mjukvara som vilken annan vara som helst, nagot som far implikationer pa
efterfoljande kapitel. Kapitel 3 diskuterar mycket kort upphovsréattslagen och dess inverkan pa
mjukvara ur ett ekonomiskt perspektiv, i bilaga 1 presenteras ocksd utdrag ur

upphovsrattslagen. De féljande tva kapitlen 4 och 5 tar upp marknaden ur de tva aktorerna
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producenters respektive konsumenters perspektiv. | kapitel 6 knyts allting samman och en
presentation av marknaden som helhet och dess funktion presenteras. | det efterféljande
kapitlet tittar vi narmare pa mjukvara och dess relation till andra marknader. Darefter foljer i
kapitel 8 en utforlig diskussion kring huvudsyftet, att klargéra de samhallsekonomiska
verkningarna av piratkopiering ur ett ekonomiskteoretiskt perspektiv. | det avslutande kapitlet

presenteras de slutsatser som forfattaren drar utifran uppsatsens innehall.
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2 Produkten

Forst vill jag beskriva produkten for de eventuella lasare som inte ar helt insatta i &mnet. Ett
dataspel levereras i en liten lada i vilken man ofta finner en instruktionsbok, lite reklam samt
en eller flera CD-skivor. Fran dessa skivor installeras sedan spelet pa en dator. For att sedan
kunna spela spelet kréavs det att man uppfyller de hardvaruspecifikationer som spelet stéller pa
datorn, ofta kravs det ocks& att CD-skivan &r tillganglig att lasa for datorn®. Av olika
anledningar, varav en ar den uppsjo av olika hardvaruprodukter som finns, fungerar inte alltid
spelen som de skall. For att losa detta slapps ofta i efterhand sa kallade “patchar” —

programuppdateringar som rattar till de eventuella fel och brister som finns i spelet.

De flesta spel avnjuts sedan i ensamhet framfér den egna datorn. En framvéxande marknad ar
dock spel via néatverk, exempelvis Internet. Detta innebér att man spelar mot andra spelare och
inte begransas till det i spelet inlagda slutmal som ofta finns*. En del spel kan verkligen
forbrukas, ungefar som nar man har last en bok®. Andra spel har inget direkt slut utan kan
spelas om och om igen till dess underhallningsvardet har upphort. Spelen skiljer sig ocksa at
rent innehallsméssigt, olika genrer finns och utan att ga in narmare pa vad de innebér kan man
exemplifiera med strategi, action/arkad, simulatorer och daventyr. Olika typer av spel stéller
olika krav pa spelaren, en del ar latta att forsta sig pa och har en mycket lag inlarningstroskel

andra ar betydligt svarare och langa, utforliga instruktioner och mycket traning behovs.

2.1 Produktens egenskaper

Mjukvara har nagra sardrag som gor att produkten skiljer sig fran andra mer normala varor.

2.1.1 Reproducerbarhet

Mjukvaruprogram ar mycket enkla att reproducera. Det ar detta som ger upphov till
piratkopiering. Reproducerbarheten kan dock forsvaras via olika kopieringsskydd. Man skall
dock klargdra att ett original och en kopia inte &r exakt likvérdiga. | ett original kan saker som

manual, garanti, support m.m. inkluderas.

® Innan CD-skivan slog igenom &g spelen ofta pa disketter, hela spelet kunde d& laggas in pé datorn och spelas
utan tillgang till disketterna.

* | vissa spel finns inte tillgang till natverkspel, i andra finns tillgdng till bade s kallat ’single-player” och
“multiplayer”, endast en liten andel spel gérs &nnu med enbart stod for natverkspel.

*Man kan sjalvklart lsa en bok tvd ganger men i normalfallet 4 nog nyttan lagre den andra gangen.
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2.1.2 Marginalnytta

Né&r man inforskaffat ett exemplar av ett specifikt program finns egentligen ingen anledning
att inforskaffa ytterligare ett exemplar. Mjukvarans marginalnytta for den enskilde
anvandaren efter den forsta enheten ar mycket 1dg och kan antas vara noll. Konsumenten

valjer att kdpa antingen en eller ingen enhet vid ett givet pris.

2.1.3 Immateriell vara

Nar man koper ett mjukvaruprogram far man visserligen en hogst konkret vara i handen, en
CD-skiva, en instruktionsbok o0.s.v. Men vad man egentligen betalar for ar ju den idé som
finns lagrad pa CD-skivan. Det &r inte de konkreta delarna av produkten som &r vasentliga

utan de mer abstrakta delarna som utgors av sjélva programmet.

2.1.4 Semi-kollektiv vara

For att en marknadslosning skall vara lamplig bor en vara k&nnetecknas av egenskaperna
rivalitet och exkluderbarhet. Vid en forsta anblick kan sa tyckas vara fallet med mjukvara, det
ar en sa kallad normal vara. Att exkluderbarhet rader ar det inget tvivel om, fragan ar hur
mycket lagévertradelser i form av piratkopiering inskranker i denna. Aven rivalitet kan tyckas
rada vid en forsta anblick, man koper ju faktiskt varan i fysisk form och ingen annan kan képa
exakt samma enhet men vad ar det egentligen man kdper och betalar for? Det man egentligen
koper ar ett program eller en idé, det man konsumerar &r ju de facto nagonting abstrakt, och
om man tanker sig att mjukvara distribueras via en nedladdingsbar fil frn Internet® rader ju
absolut inte ngon hdg grad av rivalitet.” Vi kan dérfor fastsla att en individ kan konsumera en
vara utan att inskranka pa ndgon annan individs mojlighet att konsumera varan. Man

konsumerar ju de facto en idé, den fysiska produkten &r ointressant i ssammanhanget®.

2.1.5 Livslangd

Man bor ocksa namna nagot om produktens livslangd. Mjukvara har varierande livslangd,
vilken i regel alltid ar langre for nyttoprogram an for underhallningsprogram. Min egen hogst
personliga uppfattning ar att exempelvis ordbehandlare har en livslangd pa atminstone fem ar

® Ménga program distribueras faktiskt pa just detta satt.
" Detsamma galler for andra varor, dar det man betalar for inte &r det fysiska som levererar innehdllet utan det
abstrakta, sjalva idén, exempelvis musik, film, litteratur i varierande grad.
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men nyttan av samma program avtar med tiden i takt med att nya mer avancerade program
lanseras vilket minskar det gamla programmets kompatibilitet och relativa varde. Ett
mjukvaruspel & andra sidan har i normalfallet en livslangd pa mellan ett halvt och tva ar for
konsumenten®. Darefter understiger nyttan for ett gammalt spel vida det for ett nytt'®. Det
viktiga dr inte hur lang ett programs ekonomiska livslangd ar. Det viktiga papekandet &r att
trots att produkten inte andrar sig, kommer nyttan av ett program minska pa grund av relativa

forandringar i kvalitet.

For att illustrera resonemanget antar vi att varje titel har en marginalnyttokurva kopplad till
sig. Denna ar fallande over tiden. Om vi sedan antar ett fast pris pa varan kan vi utlasa dess
livslangd. Observera att med dessa antaganden &r det fullt mojligt att negativ marginalnytta
kan gora sig géallande. Av diagrammet foljer att battre spel kommer att séalja under en langre
tid och att ett ldgre pris oOkar produktens kommersiella livslangd. Effekten av en

prisforandring ar dock avhangig marginalnyttokurvans utseende.

Figur 2.1: Produktens livslangd
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Att nyttan av en given produkt sjunker Over tiden i takt med att dess relativa kvalitet
forsamras torde i och for sig galla manga olika konsumtionsvaror. Det speciella med dataspel

ar att forsamringen sker sa snabbt att det ar av avgérande betydelse for marknadens funktion.

8 | extrema fall kan man tanka sig att det rder konkurrens om varan och det &r om efterfrgan kraftigt har
underskattats. Det tar da en viss tid att mota den hoga efterfragan med en 6kad produktion.

® Branschorganet MDTS menar att ett spel har tre manader pa sig att sélja, darefter anses inkomsterna
forsumbara till foljd av att andra titlar dykt upp p& marknaden.
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2.1.6 Natverksexternalitet

Programvarumarknaden kannetecknas av sa kallad natverksexternalitet, vilket innebér att
antalet konsumenter ar positivt korrelerat med nyttan'!. Man kan skilja mellan direkta och
indirekta natverksexternaliteter. De direkta innebér att den positiva effekten ar direkt kopplad
till antalet anvéndare, exempelvis ju fler som har en telefon desto storre &r nyttan av varje
enskild telefon. Den indirekta effekten uppstar da den priméara marknaden har effekt pa en
sekundar marknad som i sin tur 6kar nyttan pa den primara marknaden, exempelvis bilar och
bilreparatorer. Ju fler som dger en speciell bil desto mer expertis l&r finnas tillganglig nér det
ar dags att laga den. | fallet med mjukvara foreligger bade direkta och indirekta
natverksexternaliteter.(Slive & Bernhardt 1998) Den direkta effekten uppstar exempelvis med
fallet e-post, ju fler som har tillgang till e-post med tillhdrande program desto storre nytta for
varje enskild anvandare. En annan kan vara multiplayerspel dar nyttan ar beroende av att fler
an en anvandare finns. Har far man dock reservera sig och sdga att natverksexternaliteten
kanske bara rader till en viss grans. En indirekt effekt skulle kunna vara att antalet
anvandarhandbdcker till ett speciellt ordbehandlingsprogram okar i och med att antalet salda
program Okar. Det skall poangteras att néatverksexternaliteter ar vanligt forekommande hos
nyttoprogram exempelvis Word och Netscape, men det ar betydligt svarare att identifiera
egenskapen hos spel. Man kan dock tdnka sig att en viss grad av den indirekta effekten gor sig
gallande. | takt med att multiplayerspel utvecklas kan man ocksa tianka sig att den direkta

effkten blir mer relevant dven for spelmarknaden.

Ett exempel pa natverksexternalitetens verkningar kan foljande peka pa. Under en lang period
gor Microsoft ingenting for att komma till ratta med piratkopiering. Anvandare, saval
privatpersoner som foretag och organisationer, i ett land tillats anvanda piratkopierade
produkter utan att nagra patryckningar utovas pa en hardare lagstiftning eller hallning
gentemot denna verksamhet. Nér tillrackligt manga anvandare finns och produkten &r mer
eller mindre standardiserad satter Microsoft och USA stort tryck pa landet att komma till rétta
med en allt mer utbredd piratkopiering. Natverksexternaliteten har da verkat och det &r inte

Ionsamt att byta standard. (Linuxtoday) Beteendet &r hogst rationellt och effektivt ur ett

19 Min forsta dator var exempelvis en Spectrum 48k och dven om min nytta dd av att anvanda den och tillhérande
program sakerligen kan likstallas med min nytta av att idag anvanda min PC med flera tusen ganger storre
potential, skulle jag aldrig drémma om att sétta mig vid en Spectrum idag.

1 Telefonimarknaden &r ett utmarkt exempel, ju fler som har tillgéng till en telefon desto stérre &r nyttan for alla
innehavare av en telefon.
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foretags synvinkel. Producenter av spel kan inte enskilt agera pa liknande satt eftersom

forekomsten av natverksexternalitet inte &r lika tydlig dér.

2.1.7 Erfarenhetsvara

Datorprogram och i synnerhet spel &r erfarenhetsvaror. Det &r inte mojligt for konsumenten
att kanna till produktens egenskaper innan produkten har anvants. Konsumenten kan dock
bilda sig en viss uppfattning om produkten innan den konsumeras. Recensioner och demos ar
vanligt forekommande och ofta lattillgangliga. Dessutom produceras manga spel i serier,
konsumenten kan da ha en god uppfattning om tidigare spel i serien och pa sa satt ocksa ha en

relativt god bild av den nya produkten.
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3 Lagstiftning

Liksom litterara verk, musik och filmer &r dataprogram skyddade enligt upphovsréattslagen.
Lagen ger upphovsrattsinnehavaren de ekonomiska réttigheterna till produkten. Nar det géller
mjukvara ar upphovsrattsinnehavaren oftast inte en enskild person utan ett foretag.
Upphovsréatten for en produkt géller i sjuttio ar och straffet for att bryta mot lagen &ar boter
eller fangelse i max tva ar. Dessutom har rattighetsinnehavaren ratt till skadestand. Forutom
den svenska upphovsrattsliga lagstiftningen? finns det EU-direktiv och internationella

konventioner som ger skydd at upphovsmannen. (MDTS)

3.1 Samhallsekonomiskt optimal lagstiftning

Upphovsréttslagen ar till for att ge ett ideellt och kommersiellt skydd at upphovsmannen. Det
ideella skyddets orsaker och verkningar faller utanfér denna uppsats syfte. Det kommersiella
skyddet syftar till att sakerstalla incitament att utveckla nya produkter. Denna utveckling tar
stora resurser i ansprak och om mojligheten att kunna gora ekonomisk vinning togs bort,
skulle utvecklingen av nya produkter kraftigt avstanna. Vi antar att en hard lagstiftning
medfor en storre mangfald och en hogre kvalitet, men att dessa ar av avtagande karaktar.

Figur 3.1: Produktvariation och lagstiftning

nrodiiktvariation
stor

liten

mink hard lanstiftninn

Upphovsrattslagstiftningen har dock inte bara denna positiva sida utan det finns dven en
negativ sida inbyggd i lagen, namligen skapandet av en monopolstallning for
upphovsmannen. En hardare lagstiftning innebar ur denna synvinkel en hogre kostnad for

samhéllet via hogre konsumentpriser. Denna samhélleliga kostnad kan antas vara av stigande

12 Se bilaga 1
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karaktar. Genom att sammanféra dessa effekter i ett diagram kan vi se att det finns en

samhéllsekonomiskt optimal lagstiftning.

Figur 3.2: samhallsekonomiskt optimal lagstiftning

Marginellt
Vélfardstillskott

M Csamhalle

M Usamhalle

Lopt

mjuk hérd lagstiftning

Upphovsréttslagstiftningen syftar till att skydda producenten och garantera denne en
ekonomisk ersattning for sitt skapande. For att begransa de negativa effekter lagstiftningen
har pa marknaden, torde man fran samhéllets sida kunna anvinda sig av
konkurrenslagstiftning, nagot som jag har svart att se att man gor. En effektiv
konkurrenslagstiftning skulle kunna pressa ned samhallets marginalkostnad i figuren ovan och

pa sa satt 6ka den samhalleliga nyttan.

Det ar svart att uttala sig om huruvida lagstiftningen ar for mjuk eller for hard i fallet med
upphovsratt. Teoribildningen inom Public choice skolan skulle dock kunna peka pa att den ar
for hard. De produkter som skyddas av upphovsratt tar en relativt liten andel av inkomsten i
ansprak. Det finns saledes sma incitament for den enskilde konsumenten att forsoka fa en
mjukare lagstiftning till stand. Producenterna daremot ar ofta inte alltfér manga till antalet,
exempelvis skivbolag, bokforlag, dataspelsutgivare, varfor de har stor vinning av att behalla
eller till och med skarpa nuvarande lagstiftning. De kan dessutom anféra argument som inte
direkt tycks gynna deras egen verksamhet exempelvis mangfald vad géller antalet produkter,
ett rikt kulturliv och ersattning till upphovsmannen och pa sa satt ge sina argument mer

legitimitet &n om rena vinstargument framfordes.

11
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4 Producenten

Den illegala piratkopieraren finns i tva skepnader. Dels den profitstkande som tillverkar
kopior i stor skala pa ett industriellt vis, dels hemmakopieraren som anvéander sin egen dator
och CD-brannare och inte nddvandigtvis kopierar med avsikten att tjana pengar Dessa bada
skiljer sig at till viss grad. mest avseende pa hur deras kostnader och intakter ser ut. | Sverige
ar nog den forra sorten relativt ovanlig, men i till exempel Asien och Ryssland &r den nog mer

vanlig®.

Den industriella piratkopieraren liknar i mangt och mycket den legala industrin med den
skillnaden att han slipper utvecklingskostnaden for de olika programmen, dven vad géller
marknadsfoéring kan han utnyttja den legale producenten. Eventuella andra fasta kostnader
sdsom maskinutrustning, distribution m.m. ar ju nédvandiga aven for piratkopieraren. Vissa
kostnader uppkommer dock till foljd av att verksamheten é&r illegal, exempelvis nagon slags

riskpremie for risken att aka fast, kostnad for att ggmma verksamheten m.m.

Hemmakopieraren arbetar som sagt med en dator och en CD-brannare, det tar relativt lang tid
att gora en skiva och produktionen &r begransad till ett visst antal kopior/dator, for att 6ka
produktionen kravs snabbt fler datorer. Det &r trots allt relativt billigt och enkelt att gora ett

fatal kopior, antalet kopierare som verkar i denna grupp far antas vara relativt manga.

Det ar den senare typen av piratkopierare som denna uppsats avser att fasta uppmérksamhet

]

pa.

4.1 Produktion

Marknaden for dataspel kan med viss reservation ségas karaktdriseras av monopolistisk
konkurrens. Att det uppstar en monopolistisk konkurrensmarknad har sin grund i att
lagstiftningen ser ut som den gor. Upphovsrattslagen ger helt enkelt upphovsmannen
ensamrétt till produkten. Monopolistisk konkurrens kénnetecknas av att det finns flera
producenter pa marknaden men att de produkter dessa tillverkar ar heterogena. Olikheten hos

produkterna ger varje enskild producent en monopolstéllning inom ett litet segment av den

12
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totala marknaden. Om man ocksa antar att det &r fritt in- och uttrade pa marknaden innebar
dock modellen att ingen producent kan godra Overvinster i ett jamviktslage. En
samhéllsekonomisk forlust uppstar dock eftersom producenten inte producerar till lagsta

mojliga styckkostnadspris.

Figur 4.1: Monopolistisk konkurrensmarknad, en enskild produkt. Foretagen gor ingen vinst P-ATC=0

ATC

MC

Pa dataspelsmarknaden finns flera aktorer som alla skapar produkter som liknar varandra mer
eller mindre. Man kan latt identifiera olika genrer inom dataspelsbranschen, i en grov
uppdelning aterfinns bland annat genrerna arkad, strategi och dventyr. Varje genre kan i sin
tur delas in i &n mindre kategorier inom vilka spelen liknar varandra valdigt mycket.

Produkterna &r saledes heterogena.

Daremot kan man ifragasatta i vilken grad det rader fritt in- och uttrade pa marknaden. De
grundlaggande kostnaderna® for att bara gora ett spel &r laga for en person med ratt
kompetens. Idag har produkterna dock utvecklats sa mycket att hinder har uppstatt. Dessa
bestar dels i de mycket hoga utvecklingskostnader som ett spel ofta har samt den omfattande
marknadsforing som bedrivs. Dessutom &r utvecklingstiden ofta av stor betydelse. Ett foretag
som vill etablera sig pa marknaden kan inte gora det med malet att konkurrera med de
produkter som idag finns pa marknaden, man maste konkurrera med de produkter som finns
pd marknaden nar ens egen produkt ar fardig."® Spelens korta livslangd leder ocksa till att

marknaden inte kommer i nagon jamvikt enligt figur 4.1 ovan.

13 Bland annat Ryssland kallas ibland "a one copy country” med vilket menas att ett original tacker hela landets
behov pé grund av den massiva piratkopieringen.

4 Fast kapital sdsom hérdvara och ett antal mjukvaruprogram far i sammanhanget betraktas som l&ga.

1> Besen & Kirby antar ocks att marknaden kannetecknas av monopolistisk konkurrens och konstant
marginalkostnad.
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Figur 4.2: Marknaden for dataspel, en enskild produkt. Féretagen gor vinst P-ATC>0

ATC

MC

MR

Q

Den korta livslanden innebér att producenterna hela tiden tvingas skatta efterfragan.
Prisbildning sker helt enkelt inte med hjalp av nagon marknadsmekanism. Osékerheten kring
efterfragan leder antagligen till ett 6verdrivet forsiktigt beteende hos producenterna vilket i
sin tur resulterar i for hoga priser. Det finns inga systematiska fel i efterfrageskillnader men
forsaljningspriserna satts systematiskt for hogt till foljd av denna forsiktighet. Det finns heller
ingen mojlighet att justera ett felaktigt pris eftersom produkten ar kommersiellt dod nar detta
kan uppdagas. Manga spel borde betinga ett lagre pris for att kunna salja, det ar ocksa
tankbart att nagra spel skulle kunna betinga ett hogre pris. Pa grund av producenternas
forsiktighet i prissattning torde den senare gruppen dock vara betydligt mindre. Denna
marknadsimperfektion leder till att produkterna inte konkurrerar med varandra via pris utan

enbart via kvalitet. Féljden blir sjalvfallet att ett fatal produkter helt dominerar markanden®®.

Kostnaderna inom ett mjukvaruforetag karaktériseras av mycket hoga initiala kostnader,
produktutveckling samt reklam. Marginalkostnaden &r lag och kan utan att avvika alltfor
mycket fran verkligheten betraktas som konstant. Vi har alltsa en industri med omfattande
stordriftsfordelar dar prissattningsregeln MC=MR tillampas®’. Huruvida foretaget gér en vinst
eller ej beror dels pa efterfragan och dels pa styckkostnadskurvan. Den senare gar dock mot
noll och kan darfor vid stora tal pa Q betraktas som given. Exempel: tva storséljare Tomb
Raider 2 samt Baldur's Gate har salt minst sex respektive en halv miljon exemplar'®,

Utvecklingskostnaden for Tomb Raider var cirka tva miljoner dollar och for Baldurs Gate en

16| asaren kan beténka hur exempelvis bilmarknaden skulle se ut om en liknande situtation radde dar.

Y Huruvida detta 6verensstammer med verkligheten &r svart att veta. Mycket talar for att prissattningen inte alls
sker enligt principen MR=MC. Personligen uppskattar jag att 95% av alla spel ligger inom ett prisintervall om
100 kronor. Vilket skulle kunna tyda pa att ndgon annan prissattningsstrategi tillampas.

18 Baldur’s Gate har antagligen salt betydligt mer till dags dato men det spelar féga roll for resonemanget.
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miljon dollar. Skillnaden i den fasta styckkostnaden for dessa bada ar vid respektive sald
kvantitet endast marginell 0,33 respektive 2 dollar. Det skall poédngteras att eventuella
marknadsforingskostnader inte ar inrdknade i totalkostnaderna ovan (Canadian Business,

Success).

4.2 Piratkopiering

Vi kan dela upp kostnaden for piratkopiering i fast respektive rorlig kostnad. Den fasta
kostnaden utgdrs forutom av sjalva kopieringsapparaten, vilket idag vanligast ar en CD-
brannnare. Dartill kommer &ven kostnaden for att knécka ett kopieringsskydd, eventuella
program som behdvs, sokkostnad m.m. Den rorliga kostnaden bestar av det media som kopian
skall lagras pa, den tid som spenderas for att géra ytterligare en kopia m.m. Det ar framférallt
tiden som dr viktig. Antag att det tar tjugo minuter att brdnna en CD-skiva. Det innebér att
man maximalt kan gora sjuttiotva kopior under ett dygn. Alternativkostnaden blir valdigt hog
efter ett antal timmars produktion. Dessutom stiger marginalkostnaden pa grund av att ju
storskaligare produktion desto storre &r risken att upptéckas av myndigheterna (Varian).

Piratkopiering i hemmet kan ga till pd tva satt. Det ena sattet innebar att innehavaren av
originalet framstéller flera kopior som sedan distribueras vidare. Denna metod ger upphov till
lagre fasta genomsnittskostnader men hogre och stigande rorliga kostnader. Den andra
metoden innebdr att innehavaren av kopian sjélv har tillverkat den. Denna senare metod
innebdr hogre fasta genomsnittskostnader och lagre rorliga kostnader. Vilken metod som &r
vanligast ar svart att saga. Vilken som resulterar i lagst kostnad for kopian ar ocksa svart att
sdga da det beror pa, fran fall till fall, men man kan ana att kostnaden blir lagre da en person
gor flera kopior. | bada fallen galler att kostnaden for kopian (c) maste vara lagre an priset for
originalet (p) c<p for att kopiering skall komma till stand, men i det forra fallet maste
kostnaden for respektive kopia vara lagre &n priset. Eftersom marginalkostnaden &r stigande
sa kommer vid nagon kvantitet c>p, da produktionen upphor. Dessutom kravs att producenten
inte gor en forlust. Observera att producenten ofta inte tar betalt i pengar utan gor det hela

som en tjanst och gor pa sa satt nagon slags nyttovinst
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Figur 4.3: Den enskilde piratkopieraren
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4.3 Olika aktorer

P& marknaden for mjukvara kan vi identifiera tre olika typer av aktorer. Den legala industrin
ar de som framforallt utvecklar mjukvara. Denna process ar lang och kraver relativt stora
insatser av ménskligt kunskapskapital. Som tidigare namnts k&nnetecknas industrin av hdga
fasta kostnader och en lag konstant marginalkostnad. Eftersom det finns en lagstiftning som
hindrar andra foretag att tillverka samma vara later vi foretaget betecknas som ett
monopolistiskt konkurrensforetag. Det finns ocksd en illegal industri'®. Denna liknar i stort
den legala med det undantaget att man inte behdver bara nagra kostnader for
programutveckling samt att foretagen som verkar pa den illegala marknaden utsatts for
konkurrens av andra illegala producenter. Slutligen finns den illegale hemmakopieraren,
dennes kostnadssituation ser helt annorlunda ut, framst av den anledningen att en helt annan
teknik anvéands vid framstéallandet av program. Aven hemmakopieraren kan sigas vara utsatt

for konkurrens dels fran andra hemmakopierare men dven de industriella piratkopierarna.

Tabell 4.1: Olika aktorer

Legal industri Illegal industri Hemmakopiering
Marginalkostnad lag, konstant lag, konstant stigande
Fast kostnad hog lag lag
Total styckkostnad | standigt sjunkande |standigt sjunkande |stigande
Rorlig Styckkostnad | lag konstant lag konstant stigande
Efterfragan hog <legal industri lag
Marginalintakt prissattare pristagare pristagare

19| uppsatsen analyseras inte denna typ av piratkopierare bland annat pa grund av att jag inte bedémer
foreteelsen som vanligt forekommande i Sverige. Det finns anda en poang med att kort redogdra for den illegala
industrins situation.
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5 Konsumenten

En mycket viktig aspekt ur konsumtionssynpunkt ar att produkten mjukvara och framforallt
spel tar tid i ansprak vid konsumtion. Ett spel tar tid precis som en bok eller film gor.
Skillnaden for konsumenten ar att en bok kan avnjutas med stort behag néstan oavsett hur
lang tid som forflutit sedan den forst producerades. Ett dataspel blir som tidigare namnts raskt
forbisprunget av nya battre spel. Pa grund av att alternativkostnaden nar man konsumerar ett
gammalt spel snabbt blir hdg och att varje spel tar en viss tid i ansprak, kan endast ett fatal
dataspel konsumeras dver en given tidsperiod av exempelvis ett ar. Ett spels kvalitet och den
tid det tar i ansprak korrelerar dessutom ofta positivt med varandra. Man kan siga att oavsett

varans pris finns en maximiniva pa konsumerad kvantitet.

5.1 Kopa eller kopiera

En stor del av den mjukvara som omsdtts pa marknaden &r original och inte olagliga
piratkopior. En enkel forklaring till varfor inte alla véljer att kdpa en billigare kopia eller sjalv
ta hand om kopieringen &r att det innebdr en kostnad for konsumenten &ven att kopiera eller
kopa en kopia. Vi later i beteckna varje enskild konsument och T; vara det forvantade
bruttovardet fran en produkt for varje enskild konsument. Vérdet inkluderar den diskonterade
nyttan konsumenten forvantar sig fa av produkten. Observera att i denna post ingar den
eventuella nettonytta man kan uppbringa genom att framstélla kopior. Vi later darefter L;
beteckna den kostnad som konsumenten forvéntar sig ha i samband med produkten efter
kdpet. Denna kostnad inbegriper till stor del tid, till exempel inldrningstid och anvéndningstid,
men dven andra kostnader kan givetvis uppsta. Produktens forvantade nettovéarde for den
enskilde individen blir da lika med v; = T; - L;. Notera att v; mycket val kan vara negativt for
vissa individer. Nettovardet galler for en produkt, ingen ytterligare nytta kan erhallas genom

att konsumera en likadan andra produkt. Man efterfragar saledes en eller ingen produkt.

Alla individer har ocksa en kostnad som forknippas med att inforskaffa en piratkopia, vare sig
man koper den eller tillverkar den sjalv. Denna kostnad som vi betecknar c; bestar i den risk
man lider att bli ertappad multiplicerat med det straff man da skulle erhalla. Hit réknas inte
bara det juridiska straffet utan daven det eventuella sociala straff i form av minskat anseende.
Det kan i och for sig dven uppsta situationer dar innehav av en piratkopia ger 6kat anseende,
t.ex. om ett spel annu ej finns tillgangligt pa den legala marknaden men det kan uppbadas pa
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den illegala. I ¢; ingdr ocksa en sokkostnad for att leta ratt pa en kopia att kopa eller ett
original att kopiera samt kostnad for uteblivna eller egenhéandigt framstéllda manualer.
Garanti och andra konsumentskydd uteblir ocksa. Dessutom ingar sjalvklart ocksa kostnaden
for kopian, ju mer utvecklad teknik for kopieringskydd, hardare lagstiftning med mera desto

storre torde denna post vara.”

Produkten séljs ocksa vid ett givet pris, p. Individen &r nyttomaximerande och koper saledes
produkten om den forvantas skapa ett nyttooverkott. Foljande beslutsregler galler for

individen.

KOP om p < min (c;, vi)
PIRATKOPIA om i <min (vi, p)
AVSTA PRODUKTEN om Vi <min (cj, p)

Som synes kravs det att nettovardet fran produkten overstiger den kostnad ett inforskaffande
skulle innebdra. Valet mellan att inforskaffa ett original eller en kopia bestdms sedan helt

enkelt av vilket alternativ som betingar lagst kostnad. (Conner & Rumelt, 1991)

For att ge de olika variablerna lite substans kan man reflektera lite vilka faktorer som &r
avgorande i beslutet att kopiera. En undersdkning (Cheng, Sims &Teegen 1997) har tagit fram
de nio viktigaste orsakerna till att kopiera. Det allra viktigaste skalet ar att mjukvara ar for dyr
att kopa vilket gar att utlasa ur sammanstallningen ovan. Den nast vanligaste orsaken har att
gora med att produktens kvalitet ar okand, man vill helt enkelt prova mjukvara innan man
bestammer sig for att kopa densamma?’. Detta kan tolkas som att en stor osakerhet huruvida v;
> p rader men eftersom man dnda beslutar att kopiera maste detta innebéara att ¢; < v; vilket
betyder att p > c;, man skulle kopierat &ven om v; varit kdnd. En tredje orsak har sin anledning
i ett lagt varde pa v;, detsamma géller har ¢; < v; innebar att man kopierat i vilket fall. En

fjarde orsak har sitt ursprung i ett lagt varde pa c;.

2 Ju mer avancerat kopieringsskydd desto mer insats kravs for att kunna framstélla en kopia. Denna insats
betalar antingen hemmakopieraren i form av tid eller kdparen av en piratkopia i form av ett hogre pris hos
séljaren.

! Huruvida man verkligen forst inforskaffar en piratkopia for att dérefter besluta sig for att kopa ett original
kanns nagot osakert. Men samtidigt inte helt oméjligt, om vissa komponenter i ¢; &r tillrackligt laga exempelvis
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Tabell 5.1: Orsaker att piratkopiera

Viktighetsgrad | Orsak att piratkopiera Forklaring

1 Mjukvara for dyr p for hog

2 Vill prova mjukvaran osakerhet om v;
3 Har inte rad med mjukvaran p for hog

4 Mjukvara anvands bara under kort tid |v; for lagt

5 Det ar latt att kopiera ¢ tillrackligt 1ag
6 Ny version av mjukvaran pa vag v; for 1agt

7 Liten chans att dka fast c; tillrackligt 1ag
8 De flesta jag kéanner piratkopierar c; tillrackligt 1ag
9 Mjukvaruliscenser ar for restriktiva v; for 1agt

| samma undersokning har man ocksa sammanstallt de faktorer som bedémdes vara mest
viktiga nar man koper ett original. Ett hogt nettovarde pa produkten och ett hogt varde pa c; ar

viktiga orsaker till att man koper ett original.

Tabell 5.2: Orsaker att kdpa original

Viktighetsgrad = Anledning att kdpa original Forklaring

1 Mjukvara behovs for skola/arbete v; tillrackligt hogt
2 Anvander mjukvara mycket v; tillrackligt hogt
3 Tillganglighet till manual ci for hog

4 Lagen ci for hog

5 Tillganglighet till support ci for hog

6 Kan inte hitta nagon kopia ¢ for hog

7 Behover inte oroa mig for virus ci for hog

8 Fa information om uppgraderingar | ¢; for hog

9 Prestige att ha en egen kopia ci for hog

En sak att reflektera Gver &r att ju hogre varde v; antar desto stérre anledning tycks
konsumenten ha att kopa ett original. Detta kan ses som att om man forvantar sig ett
tillrackligt hogt nettovarde pa produkten desto mindre roll spelar priset. Om vi antar att ¢; och

p ar konstanta sa kommer en 6kning i v; innebara att nar kvoten p/v; — ci/v; blir vinsten av att

besvaret att kopiera medans andra komponenter exempelvis franvaro eller framstallande av manual, franvaro av
support m.m. ar tillrackligt hoga kan ett sadant beteende forklaras.
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kopiera sa liten att den rationellt ignorante konsumenten inte ens bryr sig om att undersoka

vilket alternativ som ar billigast utan koper ett original.

Nagra av de olika posterna motsager varandra, exempelvis den sjunde anledningen att kopiera
ar att chansen att aka fast ar liten samtidigt som den fjarde anledning till att inte kopiera &r att
det ar forbjudet. Lagstiftningen paverkar piratkopierandet till viss del men den tycks samtidigt
inte avskracka. Det tycks dock vara det egna samvetet och inte de juridiska mojligheterna att
bli falld som gor att man valjer att inte bryta mot lagen. Tva andra motsagelsefulla poster ar
att det ar latt att kopiera samt att man inte kan hitta nadgon kopia, detta pekar pa hur stor

skillnad det &r mellan olika konsumenter.

En anledning att kopiera ar att det till synes ar socialt accepterat samtidigt som en anledning
till att kOpa original &r att det ar prestigefyllt. Dessa poster emotsager egentligen inte varandra
utan fastslar helt enkelt att det inte uppstar nagon prestigeforlust av att inforskaffa en
piratkopia samtidigt som det finns en viss prestige i att 4ga ett original. Det bekraftas ocksa i
en undersokning att en hég personlig moral har liten korrelation med huruvida man beslutar

att piratkopiera eller ej (Lodgson, Thompson & Reid 1994).

Att priset ar for hogt i forhallande till den inkomst folk har kan det inte rada nagon tvekan om,
ett for hogt p ar i sjalva verket den allra viktigaste orsaken till att piratkopiera. Detta fastslas
ocksa i undersokningen av Cheng, Sims &Teegen som finner ett starkt samband mellan ett

hushalls inkomst och variabeln "har inte rad med mjukvaran”.

Att inkludera service i ett original som piratkopieraren inte kan atnjuta tycks vara en god
atgard for att fa folk att képa original men detta forutsatter dock att priset inte forandras.
Bifogandet av service i dess nuvarande dominerande form med instruktionsbocker, demos
m.m. torde ha en skarpt avtagande marginalnytta for konsumenten. Det galler saledes att hitta
andra delar i en produkt som kan fa konsumenten att kopa ett original eller atminstone betala
for de delar av produkten han inte kan kopiera. Exempel: Ultima online &r ett spel som enbart
kan spelas via natverk och dessutom enbart pa speciella servrar. For att spela maste man
betala en manadsavgift. Detta ar ett utmarkt exempel da foretaget borde kunna gora sin
fortjanst via dessa manadsavgifter istallet for att ta ut ett overpris for den programvara som

behovs. Antag en manadsavgift pa x kronor. Programvaran saljs for 5x kronor vilket i sin tur
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berattigar till fem manaders fritt spelande. All anledning att kopiera har undanrgijts.
Alternativet ar att skanka bort programvaran och enbart ta ut en hogre manadavgift for att

tacka utvecklingskostnader for spelet.

Nu passar vél den ovan beskrivna formen av finansiering inte alla typer av spel men exemplet
far peka pa att det finns mojlighet att ta betalt for service kring programvaran istallet for just
sjalva programvaran. F6r manga spel ar livslangden sa kort att en manadsavgift skulle vara

tvunget att sattas mycket hogt.

Yiterligare en anledning till att piratkopiera &r att v; ar for lagt. ldeliga uppgraderingar for att
korrigera fel innebér okad L; for konsumenten. Produktens korta livslangd sanker T;. Dalig
information om produkten eller tidigare dalig erfarenhet av en foregangare gor att man vill
testa produkten innan man tar ett kopbeslut. Dessutom sanker de nyttjandeliscenser som

mjukvaruforetagen tvingar anvandaren att acceptera produktens varde®.

Sammanstéliningen ovan skall inte ses som alltfér saker med de olika orsakerna men den ger
med stor sékerhet en fingervisning om vad som ligger till grund for beslutet att piratkopiera
eller ej. De allra viktigaste orsakerna tycks inte vara att kostnaden for att kopiera ar tillrackligt
lag, problemet ligger snarare i att priset pa mjukvara ar for hogt samt att bruttovéardet pa

mjukvara ar for lagt.

5.2 Kopiering ur ett makroperspektiv

| foregaende stycke tittade vi pa orsaken till piratkopiering ur ett mikroperspektiv. Man kan
tanka sig flera variabler som paverkar kopieringsgraden i olika lander. En viktig roll spelar
sakerligen olika institutioner sdsom lagar, rattsmedvetenhet, moral m.m. En annan mycket
viktig roll torde ett lands inkomstniva utgora. Anledningen hartill &r helt enkelt att det pris en
mjukvaruprodukt betingar helt enkelt utgor en relativt mindre del av inkomsten i ett rikt land.
Ar inkomsten tillrackligt hog kan det mycket vl tankas att individen ignorerar eventuella
prisskillnader mellan original och kopior och foljaktligen kdper original. | en studie finner

man att en lag kopieringsgrad beror pa faktorer som hog nationalinkomst, en hog grad av

%2 Jan Sandred exemplifierar "Microsoft garanterar att programmet i allt vasentligt fungerar under tre manader.
For 5000 kronor far man alltsa ett program som fungerar sisadar i 90 dagar.” (Datateknik)
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individualism och utbildning samt starka institutioner som uppratthaller upphovsratt
(Marron&sSteel).

Har nedan foljer en regressionsanalys med senast tillgdngliga data. Vi forklarar
kopieringsgraden enbart med hjalp av variabeln BNP/capita.

Crate = f (BNP/capita)

| undersokningen ingar 76 lander fran olika delar av varlden, alla vérldsdelar &ar
representerade. Resultatet visar att en 6kning med 1000 dollar i BNP/capita leder till en
sankning av kopieringsgraden med 1,86 procent. Modellen har en sa hdog forklaringsgrad som

57 procent och &r statistiskt sakerstalld, se bilaga 2

Tabell 5.3: Regressionsanalys av piratkopiering som en funktion av inkomst med tillhérande plottning.
BNP/capita | t-kvot R-kvadrat

-1,86 -10,02 |0,57
BNP/cap Regressionskurva
100
*
| PR 4 *
% .‘: . * . .
80 + PS
70 1 ‘: “ ¢ P.irf':_l.cy .
. Linjar (Piracy)
60 + O\O
50 + >
&
= >
50 | B A4
20 t
1 BNP/capita "000$
0
0 5 10 15 20 25 30 35

Kélla: Egen bearbetning, data frdn BSA&SIIA, 1999 samt CIA

Den hoga forklaringsgraden kan hdnga samman med att BNP/capita med stor sdkerhet
korrelerar med andra variabler som verkar negativt pa kopieringsgraden, exemplevis
lagstiftning och rattsvasende. Resultaten bekréftar slutsatserna som kan dras ifran Tabell 5.1

att ett hogt pris/en for lag inkomst ar den allra viktigaste orsaken till piratkopiering.
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6 Marknaden

Dataspelindustrin ser i grova drag ut ungefar pa foljande satt. | botten finns en
programutvecklare, det ar de som talat gor sjalva spelen. Dessa foretag ar oftast relativt sma
och det finns manga utvecklingsforetag. Pa grund av de hdga kostnader programutvecklarna
har samt den stora risk som finns att programmet inte kommer att sélja finns det dven
utgivare. Utgivarna finansierar ofta ett projekt och ar ofta med stor sdkerhet inblandade i
utvecklingen. Utgivarna som ofta ar relativt mycket stérre foretag och ett fatal till antalet, kan
ségas dra nytta av stordriftsfordelar vad géller marknadsforing, industriell produktion samt
distribution. Dessutom spelar de en stor roll ndr det galler att poola risker. Det &r betydligt
enklare att forutse marknadens utveckling som helhet &n varje enskild titels
forsaljningsframgang. Efter utgivarna finns en distributor, dessa verkar pa en mer eller mindre
stor geografisk yta och ser till att spelen nar detaljhandeln. Om vi antar ett spel som i
detaljhandeln kostar 450 kronor sa fordelar sig dessa pengar till de olika leden enligt foljande.
Utvecklingsforetaget fa cirka 50 kronor, utgivaren cirka 140 kronor, distributéren cirka 70
kronor, butiken cirka 120 kronor och slutligen staten som via moms lagger beslag pa 90
kronor (MDTS).

6.1 Reproduceringskurvan

Hur bestams utbudet av kopior? Kom ihag att konsumenten efterfragar en kopia om c<p.
Kostnaden bestar av olika poster, sokkostnad, garantiforlust, lagbrott, tillverkningskostnad,
m.m. De flesta poster varierar inte namnvart fran spel till spel utan ar en konstant kostnad for
att kopiera®. Sokkostnaden daremot kan variera kraftigt beroende pé hur latt det &r att hitta ett
original att kopiera. Vi delar darfor in ¢ i sokkostnad, lat oss kalla denna del cs och Gvriga
kostnader, cf.

cs+cf=c

Vi kan anta att cf ar konstant, att ett spel saljer i stora kvantiteter paverkar inte

garantiforlustens eller lagbrottets storlek. Sokkostnaden antas vara sjunkande i takt med att

8 Avsaknad av manual och support kan i och for sig tankas vara mycket stora kostnader for vissa spel men i de
flesta fall ar det inte sa.
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antalet salda original stiger. Vi kan ocksa anta att minskningen &r avtagande. Ett original kan
tankas técka en viss del av samhadllet, ju fler original som saljs desto mer kommer respektive
originals téckyta att Overlappa andra, se figur 6.1. Detta antagande innebar inte att
mojligheten att gora kopior av kopior behover uteslutas. Det kan tyckas som att ett enda
original i sa fall skulle kunna tillgodose hela marknaden. Sa skulle ocksa vara fallet om inte
tiden togs i beaktande. Det tar tid att sprida kopior och spelens korta livslangd innebar att

varje originals tdckyta ar begrénsad.

Figur 6.1: Piratkopians avtagande spridningseffekt

Original 1 anvander hela sin potentiella tackyta,
original 2 6verlappar till viss del original 1 och
hela dess potential anvands inte. Original 3
slutligen tacker upp delar av bade original 1 och
2 och en &n mindre potential uttnyttjas

Sokkostnaden har ett negativt samband med antalet salda original, ju fler original som salts
desto mindre maste man soka for att hitta ett att kopiera, se figur 6.2b. Ett salt originalspel ger
alltsa upphov till en viss méangd kopior. Vi far en slags kurva som visar hur det maximala
antalet kopior varierar med antalet salda original, figur 6.2a. Reproduceringskurvans utseende

bestdms av antalet piratkopierare samt de sociala natverk som finns i samhallet.
Figur 6.2a: Reproduceringskurvan Figur 6.2b: Sambandet mellan kostnaden for

kopior och antalet original

Qoy Qoxg

Reproduceringskurva

Qkopia c
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6.2 Marknaden for kopior

Reproduceringskurvans utseende bestammer, givet en viss méangd original, antalet kopior pa
marknaden. Marknaden for kopior kan darfor antas ha en vertikal utbudskurva. Efterfragan pa
kopior ar negativt korrelerad med priset och boérjar i en punkt dar prisrelationen mellan en
kopia och ett original ar lika med ett, det finns ju ingen anledning att képa en kopia om den &r
lika dyr som ett original. Marknaden for piratkopior kan ségas k&nnetecknas av fullstandig
konkurrens, produkten kan antas vara helt homogen, ett relativt stort utbud av kdpare och
saljare, relativt fritt in och uttrade. Det maste dock papekas att marknaden &r olaglig men detta

behdver inte innebara nagra komplikationer i analysen av densamma.

Figur 6.3: Marknaden for kopior samt den enskilde piratkopieraren

Ckop S Ckop

c/p=1

Qkop Qkop

Den enskilde kopierarens situation kan liknas den ett vanligt foretag verksam pa en fullstandig
konkurrensmarknad stélls infor. Kopierarens marginalkostnad &r stigande (Besen&Kirby), den
viktigaste forklaringen till detta &r att tiden &r begrdnsad. Antag att det tar en halvtimme att
framstalla en kopia. Antalet tillverkade kopior/dag blir ju da maximalt 48 stycken. Till
kostnader skall ocksa rdaknas de materiella kostnader som hardvara och CD-skivor utgor samt
den kostnad som lagbrottet innebér. En skarpt lagstiftning skulle exempelvis innebéra att
kostnadskurvorna forskjuts uppat.

Jamvikt uppnas da piratkopierarna inte gor nagra vinster. Om vinster eller forluster uppstar

for piratkopierarna justeras detta via transformationskurvan och utbudet av kopior till dess ny
jamvikt uppstar. Det skall dock papekas att en jamviktssituation pa marknaden for kopior inte
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ar sannolik. Skalet ar detsamma som pa originalmarknaden, tiden ar for knapp for att jamvikt

skall uppnas, marknadsmekanismerna hinner inte verka.

6.3 Mjukvarumarknaden

Hur bestams egentligen utbudet av original och kopior? Kom ihag att en kopia efterfragas om
c<p, en stor del av c utgdrs av sokkostnaden for att hitta ett original att kopiera. Antag att det
av ett visst dataspel endast salts en enhet. Hur stor ar da kostnaden for att géra en kopia? Det
ar inte svart att inse att soktiden for att hitta denna enda salda enhet &r obegransat hog. Det
I6nar sig saledes att kopa ett original till priset p. Sa lange antalet salda enheter av ett dataspel
ar lagt kommer dven antalet kopior att vara lagt men nar antalet salda original ¢kar, 6kar aven
antalet kopior. Denna 6kning dr dock avtagande eftersom vytterligare ett original sénker
sokkostnaden mindre dn vad en tidigare enhet gjorde. Utbudet av kopior ar saledes en
funktion av antalet salda original och transformationskurvan. S.=f(Q,, t). Exakt hur denna
funktion ser ut ar svart att saga men ju fler enheter som séljs av ett spel desto fler kopior
skapas saledes. Man kan dock tdnka sig ett intervall nar antalet salda original &r sa litet att i
princip ingen kopiering kommer till stdnd. Detta intervall aterfinns nar kvoten c/p &r storre an
eller lika med 1 (s6kkostnaden antas vara lika for alla individer). Om sa ar fallet ar det ju

billigare att kopa ett original an en kopia. Kom ihag att sokkostnaden bara &r en del av total c.
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Figur 6.4: Sambandet mellan marknaden for original, reproduceringskurvan samt marknaden for piratkopierare

b) a)
MC ATC
Qorg Qorg
D
Reproduceringskurva
MR
~
__________ [~
|
|
|
|
|
|
I Qkop Porg
|
|
c d)
Ckop I Ckop
|
|
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Se MC
c/n=1 /
ATC
C*
D
Qkop Qkop
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Marknaden for originaldataspel. Figur 6.4a

Marknaden beskrivs i modellen som en marknad i monopolistisk konkurrens. (Observera att
vi bytt plats pa pris och kvantitetsaxel). | diagrammet har prissattningsprincipen MC=MR
anvants. | verkligheten ar det dock inte troligt att prissattning sker efter denna princip. Enligt
vilken princip prisséttning sker &ar dock irrelevant for modellens funktion.

Transformationskurvan mellan original och kopior. Figur 6.4b

Kurvan ar positivt lutande pa grund av det faktum att ju fler original som finns desto enklare
ar det att hitta ett original att kopiera. Den marginella 6kningen &r dock avtagande. Om vi
tanker oss att varje original tacker in en del av efterfrdgan sa kommer det oundvikligen bli sa
att 6verlappningar kommer ske. De sociala natverken samt antalet piratkopierare som ocksa
bestammer kurvans utseende ar dock svara att faststalla. Darfor kan man tanka sig att kurvans
form kan variera. Den maste dock alltid visa en positiv korrelation. Det finns ocksa en niva pa
antalet original da dessa &r sa fa att den forvantade sokkostnaden for att hitta ett original att

kopiera Gverstiger priset pa ett original, c>p inga kopior kommer att goras upp till denna niva.

Marknaden for kopior. Figur 6.4c

Efterfragekurvan borjar vid den kvantitet dar c=p. Ovan denna linje kommer kopior
Overhuvudtaget inte goras. Det kostar helt enkelt mindre for en individ att kopa ett original &n
att gora en kopia. Utbudet antas ges ifran reproduceringskurvans speciella utseende.Utbudet

av kopior kan sagas vara en funktion av utbudet av original och reproduceringskurvan.

Qs P=f(Qs™, 1)

Efterfragan pa kopior kan sagas vara en funktion av priset pa original och kostnaden for en
kopia.

Qdkopzf(Porg’ Ckop)
Enskild piratkopierare: Figur 6.4d
Den enskilde kopierarens situation kannetecknas av att efterfragan ar given vid en viss niva.

Marginalkostnaden ar stigande. En given styckkostnadskurva finns ocksa. Observera att den

enskilde kopieraren kan agera utifran ett slags nyttoperspektiv, han behover saledes inte vara
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intresserad av att gora en sa stor monetar vinst som mojligt utan kan snarare ha som drivkraft
att oka sin nytta genom att vara schyst mot kompisar. Han kan ocksa agera som ett foretag pa
en fullstandig konkurrensmarknad. Nar vérdet av en kopia understiger styckkostnaden upphor
kopieringen att ske, utbudet begransas saledes av kopieringskostnaden. Ju lagre kostnaden &r
for att kopiera desto storre &r det maximala utbudet av kopior. Observera att piratkopierarens
kostnadskurvor hanger ihop med transformationskurvan. Om den enskilde piratkopieraren gor
vinst ger detta en signal till andra att det finns Overvinster att inhamta pa markanden. Ett okat

antal piratkopierare forskjuter reproduceringskurvan at hoger.

For att tydliggéra modellen foljer har ett exempel pa vad som hander om exempelvis
preferenserna hos konsumenterna andras sa att det blir mer prestige i att dga ett original. Tva

initiala forandringar sker, efterfragan pa original 6kar samtidigt som den minskar for kopior.

Lat oss folja de olika effekterna var for sig. En okad efterfragan pa original leder till ett okat
utbud och ett lagre pris pa original, detta ger via reproduceringskurvan efterverkningar pa
marknaden for piratkopior, dar utbudet kommer att Oka till foljd av den lagre
anskaffningskostnaden for ett original, bade inkopspris och sokkostnad sjunker. Pa grund av
det storre utbudet sjunker priset pa kopior, den enskilde kopierarens marginalintakt faller.
Samtidigt har ju &ven dennes kostnader sjunkit. Vad den slutliga effekten blir, forlust eller
vinst for kopieraren paverkar i sin tur reproduduceringskurvan da piratkopierare tillkommer

eller forsvinner fran marknaden, beroende pa vad som sjunker mest. Ny jamvikt uppnas.
En minskad efterfragan pa kopior leder till att piratkopierarens intakter sjunker, nagra

kommer upphora med verksamheten. Reproduceringskurvan skjuts at vanster, utbudet av

kopior minskar till dess att nollvinst uppstar for de enskilda kopierarna.
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7 Mjukvarumarknadens effekt pa andra marknader

Nar man behandlar marknaden for mjukvara kan man inte ignorera den starka koppling som
finns till andra marknader, framst hardvarumarknaden. Mjukvara har bade komplementara-

och substitutiva varor.

7.1 Komplementvaror

For att spela dataspel kravs en varierande grad av hardvara, en del hardvara ar absoluta
minimikrav for att det Overhuvudtaget skall vara mgjligt att nyttja produkten. Andra
hardvaruprodukter bidrar till att hoja produktens nyttovarde. Till den forra kategorin kan
inkluderas exempelvis bildskarm, processor, moderkort och CD-spelare. Till den senare hor
ljudkort, grafikkort, natverkskort m.m. | takt med att dataspelen har utvecklats och blivit
alltmer avancerade har kraven pa héardvara okat®. Har krav pa battre spel drivit pa
utvecklingen av hardvara eller har hardvaruutvecklingen méjliggjort framtagandet av allt
battre spel? Den troliga orsaken &r en kombination av de bada. Viss hardvara kan nog med
sakerhet sagas ha utvecklats framst for spelmarknaden®. Samtidigt har den tekniska
utvecklingen lett till en kraftig okning i hardvarans prestanda och en dito nedgang i pris. Utan
tvekan ar det sd att hardvaruindustrins utveckling har paskyndats av dataspelmarknadens
framvaxt. Hur mycket ar sjalvklart svart att siga men om man ser till den utveckling
ordbehandlingsprogram och kalkylprogram genomgatt och stéller den i relation till spelens &r
skillnaden slaende. Framvéaxten av ytterligare alternativa anvandningsomraden for datorn,
exempelvis internet har sjalvklart ocksa lett till att driva pa hardvaruutvecklingen. Jag havdar
dock att den storsta andelen av hemdatorernas prestandadkning har kommit till stand pa grund
av spelindustrin. En mycket stor del av de datorer som idag finns i manniskors hem skulle
troligtvis inte gora det om inte dataspel hade funnits. Dataspel bidrar helt enkelt till att 6ka

nyttan av en persondator.

Andra komplementvaror som vaxt fram &r speciella tidningar som enbart handlar om spel. Det
finns ocksa en mangd internetsidor som bara agnas at spel. Dessa media ar inte bara till for
underhallning utan fyller &ven en viktig del i konsumentupplysning da dataspel som sagt ar en

erfarenhetsvara. Man har tack vare tidningar och hemsidor mojlighet att bilda sig en god

% De allra vassaste datorerna for tio &r sedan &r s gott som obrukbara idag
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uppfattning om ett spels brister och kvaliteter. Sékkostnaden for att hitta exempelvis demos
och patchar minskar ocksé eftersom dessa ofta tillhandah&lls av tidningar®® och framférallt
hemsidor. Bada dessa media hjalper till att 6ka nyttan av olika dataspel. Till skillnad fran
hardvaruprodukter ar deras existens helt beroende av att det finns en spelindustri. Det finns
forstas ocksa tidningar som inte uteslutande &gnar sig at spel. Sammantaget kan man séga att
dataspelstidningar och hemsidor dgnade at spel okar nyttan av ett dataspel samtidigt som det

bidrar till att sdnka sdkkostnaden vid kop av dataspel.

En konsekvens av att mjukvara och hardvara ar komplement till varandra blir att
piratkopiering pa lang sikt kan leda till en vinst for mjukvaruforetagen. Antag att
hardvarumarknaden®’ (H) véxer med en konstant (a) varje ar. Dessutom véxer marknaden
beroende pa hur billig komplementvaran ar. Vi kallar denna variabel (b). Storleken pa

hardvarumarkanden ar n ar saledes.
Hisn = (1+a+b)n*Ht.

Antag vidare att mjukvarumarknaden (M) vaxer med dels en konstant () samt en variabel (d)

som bestams av tillvéaxttakten pa H.
Msn = (1+d+e)"™*M,.

Den diskonterade eventuella vinst som gors till foljd av detta samband skall sedan stéllas i
relation till den uteblivna vinst som piratkopiering innebdr. Om betydelsen av variablerna b
och d &r stor kan vi hamna i ett lage dar mjukvaruforetagen tjanar pa piratkopiering pa nagra
ars sikt. | vilket fall som helst bidrar denna effekt till att forlusten for foretagen till foljd av

piratkopiering minskar.

For att kunna anvénda spel krédvs komplementér mjukvara, exempelvis ett operativsystem
men dven andra program kan behovas. Det &r sjalvklart att marknaden for operativsystem

vaxer i takt med hardvarumarknaden. Ett Omsesidigt beroende rader aven mellan

2> Man kan till exempel fréga sig hur kraftfulla ljudkort som egentligen behdvs for att anvanda en ordbehandlare.
% Tijll de flesta tidningar medféljer en CD-skiva med demos och patchar.

2" \/i anvander beteckningen hardvarumarknad eftersom betydelsen antagligen &r storst for denna marknad men
sjalvklart skall effekten av andra komplementvaror ocksa beaktas.
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operativsystem och annan mjukvara varfor ovanstaende resonemang aven gor sig gallande

med avseende pa komplementar programvara.

7.2 Substitutvaror

For det forsta ar ett sjalvklart substitut till ett dataspel helt enkelt ett annat dataspel, Manga
olika genrer finns och substitutsgraden &r sjalvklart hogre om spelen tillhdr samma genre.
Detta i samband med den snabba kvalitetsutvecklingen gor att det finns ett slags “first mover
advantage”. Den som forst kan lansera en produkt som ar likvérdig efterféljande produkter
har vunnit mycket. Om produkten a andra sidan drojer for lange kan hela marknaden ha gatt
forlorad. Att det finns ett sadant "first-mover advantage” bidrar sakerligen till att manga
program &r bristfalliga nar de slapps pa marknaden. Diverse uppgraderingar och patchar

behovs for att spelen skall fungera tillfredsstallande.

Det finns andra mycket néra substitut till dataspel, de allra ndrmaste ar olika TV-spel som i
mangt och mycket helt liknar dataspel. Manga framgangsrika spel tillverkas for bada
marknaderna. Denna konvertering sker i b&da riktningar.”® Dessa bada produkter ar som sagt
mycket nara substitut, men det finns ocksa andra substitut sasom arkadhallsspel och flipper.
Andra mer avlagsna substitut ar exempelvis rollspel och bradspel. An mer avlagsna substitut
ar givetvis sport, film m.m. Graden av substitut mellan tva varor bestams inte av likheten
varorna emellan utan av vilka karaktaristika de besitter. Ett dataspel om fotboll kan enligt
detta satt att se pa varor vara mer lik en fotboll an ett dataspel om andra varldskriget.

(Lancaster)

% Det finns ocks& emulatorprogram som gér att man kan spela TV-spel pa dator.

32



PIRATKOPIERING: en ekonomisk-teoretisk Tony Jacobsson
granskning av marknaden for dataspel Magisteruppsats

8 Diskussion

Diskussionen kommer att foras i tva delar med hanvisning till syftet. Forst diskuteras
marknaden for dataspel och darefter foljer en diskussion om de samhéllsekonomiska
effekterna av piratkopiering. Det &r oundvikligt att de respektive diskussionspunkterna

kommer att berdra varandra.

8.1 Marknaden for dataspel

Mjukvara har nagra karakteristiska egenskaper som gér marknaden intressant och avvikande
ur ekonomiskteoretisk synpunkt. Det &r egenskaper bade av producent- och
konsumentursprung. Denna diskussion kommer framst att inriktas pa att diskutera dessa
egenskaper. | uppsatsen har marknaden betecknats som en marknad i monopolistisk
konkurrens. Marknaden har manga drag av monopolistisk konkurrens, dar varje producent har
monopol pa sin specifika produkt men det finns andra spel som ligger mer eller mindre néra i
utformning. En viktig inskrankning i monopolstéllningen utgér dock piratkopiering, mer om

det senare.

Man kan forvisso diskutera huruvida marknaden kannetecknas av framst monopolistisk
konkurrens dverhuvudtaget. Aven om produkten i sig kan sagas kannetecknas av att den &r
differentierad, med manga olika spel och utvecklingsforetag, ar det ett fatal utgivarforetag
som verkar pa marknaden. Spelen skiljer sig dessutom i manga fall inte sarskilt mycket at.
Dessutom ar de reella kostnaderna for att utveckla, marknadsfora och sélja ett spel i manga

fall mycket hoga varfér man kan ifrdgasatta huruvida marknaden ar utmaningsbar.?

Det finns en del oligopol-tendenser som antyder att en viss form av informell, outtalad
kartellbildning existerar mellan utgivarforetagen. Prissattningen tycks ske i stort samforstand
dar efterfrigan for en enskild titel speglar féga roll*®. Till stor del undergraver dessa
oligopoltendenser i utgivarledet fordelarna med den harda konkurrens som finns i
utvecklingsledet. Min uppfattning &r att utgivarna tillskansar sig en del av det

konsumentoverskott som den harda konkurrensen i utvecklarledet skulle kunna innebara

 Ett liknande resonemang kan féras kring musikindustrin dar fyra, fem stora skivbolag kontrollerar i princip
hela marknaden.
% An tydligare &r detta inom musikindustrin, som till s& stor del besitter liknande egenskaper.
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En annan anledning till att foretagen kanske inte prissétter enligt principen MR=MC skulle
kunna vara att man later de fasta kostnaderna, som &r relativt stora, spela en framtradande roll
och prissattning sker i sa fall enligt nagon slags styckkostnadsprincip. Mot detta talar dock att
trots stora skillnader i utvecklingskostnad skiljer priset sig mycket lite at mellan olika titlar.

Den snabba tekniska utvecklingen och den hdga hastighet med vilken dataspelens kvalitet
forbéttras, stéller till vissa problem for producenterna. Den kommersiella livslangden for ett
spel stracker sig fran ett kvartal till kanske ett halvar. For producenten innebar det problem
nar prissattning skall goras. Han vet helt enkelt inte hur stor efterfragan pa produkten &r och
det finns heller ingen tid att lata marknaden klargora detta®’. Efterfrdgan méste darfor
uppskattas och prisséttning ske darefter. Detta kan vara anledningen till att prisskillnaden
mellan olika spel &r sa pass begransad trots den mycket stora skillnad i efterfragan som rader.

Den snabba utvecklingen ar dock inte enbart till fortret for producenterna utan den ger ocksa
upphov till att en monopolvinst kan goras. Som vi vet fran ekonomisk teori leder en
monopolistisk konkurrensmarknad i jamvikt till nollvinst for foretaget. Dataspelsmarknaden
far dock aldrig majlighet att ga mot denna jamvikt. Pa grund av produktens korta livslangd,
kollapsar marknaden for ett specifikt spel efter en kort period. Inga foretag eller atminstone
inte tillrackligt manga kan under tiden utmana och skapa en marknadsjamvikt med nollvinst

for producenten.

Jag har ovan slagit fast att foretagens mojlighet att gora Overvinster &r betydande. En
foreteelse som begrénsar denna mojlighet &r piratkopiering. En kopia utgor ett mycket gott
substitut till ett original, varfor man maste pasta att marknadsmakten atminstone till viss del &r
inskrankt®. Att foretagen tar hansyn till kopierade program och betraktar dessa som

konkurrenter méste dock anses vara tveksamt.

Ett argument som kan horas i debatten rérande piratkopiering ar hur skadlig denna &r for de

manga utvecklingsforetag som gor konkurs. Detta skall enligt mig snarare ses som ett

% iknande problem kan tankas existera dven i mer traditionella branscher. Kvalitetsutvecklingen ar dock
exceptionell inom just spelindustrin varfor problemet torde vara mer betydande har.
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sundhetstecken hos marknaden. Undermaliga produkter gar under medan stora vinster kan

goras till foljd av hogkvalitativa dito.

Marknaden for dataspel har vuxit och véxer dramatiskt. Andrade preferenser, kvalitetsokning,
inkomstokning samt prisférandringar ar orsaker bakom efterfrageférandringar. Ett spel till
Spectrum 48k kostade for femton ar sedan cirka 100 kronor ett spel till PC kostar idag cirka
400 kronor. En prisokning pa 300% samtidigt torde inflationen inte ha Gverstigit 150%.
Realinkomstokningen i Sverige ar antagligen 1ag. Kvaliteten pa dataspel idag 6verstiger vida
den for femton ar sedan. Samtidigt bér man fraga sig hur mycket nyttan for varje enskild
konsument egentligen stigit till foljd av den hogre kvaliteten. Den produktionstekniska
utvecklingen har dock gatt framat sa att det idag ar billigare att utveckla dataspel om héansyn
tas till kvaliteten. Huruvida preferenserna andrats ar svart att siga men kanhanda &r det mer
accepterat att spendera flera timmar framfor datorn eller TV idag an for femton ar sedan.

Vilka orsakerna an ar maste man konstatera att marknaden vaxer i en mycket snabb takt.

Marknadens tillvaxt begransas dock av att konsumenternas marginalnytta av att konsumera
ytterligare ett dataspel av en viss titel ar lika med noll. Det innebdr att marknadens storlek &r
kraftigt begransad.*® Samtidigt innebar konsumtion av dataspel att avsevard tid tas i ansprak
vilket inskranker i méjligheten att konsumera andra dataspel®*, vilka sjalvklart maste betraktas
som mycket goda substitut. Den senare biten leder till att marknadens storlek begransas

ytterligare.

8.2 Samhallsekonomiska effekter av piratkopiering.

De samhilleliga effekterna av piratkopiering & manga. Ny teknik har inneburit att princip
vem som helst med rétt utrustning kan reproducera bland annat dataprogram och musik.
Problemet ar att denna reproduktion ofta ar olaglig och i samhéllsdebatten framhalls de
minskade forséljningsintakter for foretagen som den leder till. Man &r inte heller sérskilt djarv
om man pastar att denna nedgang i forsaljningsintakter ofta likstalls med en kostnad for

% Om piratkopiering skulle vara lagligt, ceteris paribus, skulle marknaden inte kunna betecknas som ndgot annat
an en fullstandig konkurrensmarknad. Det ar dock tveksamt om nagra program skulle utvecklas dverhuvudtaget
och om s gjordes skulle dessa formodligen vara av relativt lag kvalitet

% Det gér ju 6verhuvudtaget inte att sélja fler exemplar av en titel an det finns datoranvandare.

# Antag att ett dataspel tar en manads fritid i ansprék, det maximala antalet dataspel per datoranvéandare blir ju
da tolv per ar.
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samhéllet. | detta stycke kommer de samhéllsekonomiska effekter piratkopiering har att

diskuteras.

Till att borja med vill jag fastsla att de minskade forsaljningsintakter som foretagen drabbas
av inte kan karaktdriseras som en samhallsekonomisk forlust, enbart en omférdelning av
valfard huruvida pengar hamnar i konsumentens eller producentens fickor ar irrelevant ur
samhéllsekonomisk  synpunkt. Dessutom maste de siffror rorande uteblivna
forsaljningsintakter anses vara 6verdrivna. Anledningen &r helt enkel att skattningen gérs pa
s& satt att det uppskattade antalet kopior multipliceras med férséljningspriset®™. Manga av de
som anvander ett kopierat program gor det av den enkla anledning att priset &r tillrackligt lagt

(gratis). (Computerworld)

Den framsta samhalleliga kostnaden som piratkopiering inneb&r ar minskade incitament att
utveckla nya produkter inom omradet. En minskad utbredning av piratkopiering skulle enligt
detta satt att tanka leda till en hogre kvalitet pa programvara samt ett storre utbud av olika
programvara. Jag staller mig tveksam till bada dessa effekter. Att programvaran skulle inneha
en hogre kvalitet till foljd av minskad kopiering ceteris paribus stammer sékerligen. Ur denna
aspekt verkar dock inte minskad kopiering enbart i en rikting. Eftersom billig programvara
och en stor mjukvarumarknad driver pa den tekniska utvecklingen av hardvara vilket i sin tur
leder till 6kad kvalitet i mjukvaran, kan man inte sa enkelt fastsla att kopiering haller tillbaka

industrins tekniska utveckling.

Den samhalleliga effekten av ett 6kat utbud kan ocksa med stor sékerhet betraktas som liten.
Det finns redan idag ett brett spektra av olika genrer inom spelindustrin. | varje genre finns
det ofta nagra storséljare och nagra mindre séljande titlar. Pa grund av att tid maste tas i
ansprak vid konsumtion av spel ar konsumtionen begransad. Antalet ytterligare titlar en
konsument kan konsumera ar saledes mycket begransad. Givet ett visst antal konsumenter kan
inte antalet titlar 6ka till f6ljd av denna tidsbegransning. Att minskad kopiering skulle leda till
att den totala konsumtionen av programvara, kopior och original, skulle 6ka kan inte anses
som sarskilt realistiskt. En minskad kopiering leder darfor framst till att storsaljarna skulle

sélja an mer.

% personligen anser jag att det ar konstigt att distributérens och detaljhandlarens paslag skall ingd, dessa féretag
har foga del i upphovsrétten.
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En samhallelig kostnad av annan art och mer svarbestamd i betydelse &r den kostnad som
bristande laglydighet kan tdnkas leda till. Att lagen inte respekteras kan i sig ses som en
kostnad. Denna kostnad ar dock svar att kvantifiera och det finns exempel pa lagtrots som
inneburit att ineffektiva lagar avskaffats och samhéllseffektiviteten darigenom utvecklats.

Sammantaget maste de samhalleliga effekter som branschen menar att piratkopiering ger
upphov till ségas vara kraftigt 6verdrivna och till viss del felaktiga. Den enda effekt man kan
vara saker pa ar att mjukvaruféretagens vinster pa kort sikt skulle 6ka om piratkopieringen

upphorde.

Foretagen har anda lagen pa sin sida och en legalisering av piratkopiering skulle med stor
sdkerhet ha katastrofala foljder for marknaden. Produktionen skulle minska drastiskt och
produktens egenskaper skulle med nodvandighet behéva forandras avsevart for att nagon
utveckling av nya produkter 6verhuvudtaget skulle komma till stand. Problemet &r att hitta en
samhéllsekonomiskt  optimal lagstiftning. En for hard lagstiftning leder till
samhéllsekonomisk ineffektivitet (Waldman&Novos) likasa en for mjuk. Den lagstiftning som
géller for mjukvara &r i stora drag 6verensstimmande med den som géller for bocker, musik,
film m.m. Att det finns en poang med att upphovsrattslagstiftningen skall vara sa lika som
mojligt for olika verk oavsett i vilken form de gestaltas ar sjalvklart. Man kan dock stélla sig
skeptisk till att lagstiftning som fran borjan tillampades pa bocker och konstverk idag med
nastan samma utformning tillampas pa musik, film och mjukvara. Det ar mycket mojligt, om
an svart att belagga, att lagstiftningen har skapat ett for stort utbud av de produkter den

skyddar.

Lat oss titta narmare pa musikmarknaden, som &r mer mogen och utvecklad é&n
mjukvarumarknaden. Trots att piratkopieirng under mycket lang tid varit ett problem for
musikindustrin har marknaden vaxt och idag kan val knappast nagon klaga pa det spektra av
utbud som faller under epitetet musik*®. Ganska snabbt har man kunnat observera en liknande
utveckling vad galler dataspel. | manga fall kan man fraga sig vad begreppet verkshojd

egentligen innebér.

% Jag menar ocksa att det knappast kan sagas férekomma négra lsnsamhetsproblem fér musikindustrin som
helhet.
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Lagstiftningen hindrar ocksa att de fordelaktiga egenskaper som mjukvara besitter kan
anvandas fullt ut. Ur samhéllsekonomisk synpunkt torde enkelheten med vilken man kan
reproducera produkten vara god. En viss resursbesparing skulle ocksa kunna ske om andra
distributionsvagar och tillverkningsmetoder an de traditionella anvandes. Man kan ocksa
stalla sig fragande till varfor en produkt vars ekonomiska livslangd séllan Gverstiger ett ar

skall skyddas i sjuttio.

Ett annat problem med lagstiftningen ar om den inte aterspeglar individers preferenser. Enligt
en undersokning anser hela 56% av ungdomar i aldern 15-25 ar att det dr “godtagbart att
kopiera och ge eller salja spel till nagon man kanner” (MDTS). En lagstiftning som en stor
andel av befolkningen inte respekterar eller tycker &r felaktig torde ha ringa vérde i en

demokrati.

Sammanfattningsvis kan man sédga om lagstiftningen att den inte ar av naturen given och att
det kanske ar dags att undersoka konsekvenserna av en andrad lagstiftning pa

upphovsrattsomradet.

Ett sétt att komma tillratta med piratkopiering skulle vara att sénka priset. En prissankning ger
dock upphov till tva effekter. For det forsta minskar kopieringen till foljd av att priset pa
original sénks, vissa individer kommer helt enkelt inte langre uppleva att kopian ar billigare
an originalet. Den andra effekten innebér att nar priset pa original sanks kommer detta att leda
till att kostnaden for en kopia ocksa sjunker, utbudet av kopior 6kar saledes. Vilken effekt
som ar storst ar svart att saga, men ju storre prissankning som sker desto storre blir den forra

effekten. Om prissankningen ar tillrackligt stor skulle piratkopieringen helt upphora.

Ovanstaende resonemang pekar pa problematiken med prissankningar. Att sadana skulle leda
till en hogre samhallsnytta ar sjalvklart, men effekterna pa kopieringsgraden ar mer tvetydiga.
Det finns dock fler anledningar till att en prissankning inte &r att vénta., inte ens om detta
skulle leda till att piratkopieringen sjonk eller helt upphorde. Anledningen dartill &r helt enkelt

att foretagen kan gora overvinster till foljd av den monopolstallning varje titel besitter.
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Producenter av komplementvaror till mjukvara maste pastas vara de stora vinnarna till fljd
av piratkopieirng. Det ar sjalvklart att det laga pris pa mjukvara som piratkopieirng innebér
leder till att marknaden for exempelvis hardvara har vidgats. Marknaden for hemdatorer
skulle med all sékerhet vara mindre om inte billig programvara funnits tillganglig. Jag havdar
till och med att den utveckling som skett inom programvaruindustrin inte skulle varit mojlig
utan piratkopiering. Microsoft slapper nya versioner av Office och Windows var och
vartannat ar. Jag tror inte att nagon inbillar sig att konsumenterna skulle kdpa dessa program
lika frekvent till det hoga pris de betingar pa den legala marknaden. Piratkopiering i samspel
med natverksexternalitet gor det Ionsamt for Microsoft att slappa nya produkter sa ofta.
Detsamma galler om an inte i lika hég utstrdckning eftersom de betingar ett lagre pris,

spelmarknaden.
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9 Slutsatser

For den noggranne lasaren kommer detta kapitel inte innebéra nagra 6verraskningar. Nedan

foljer i punktform de slutsatser jag diskuterar mer utforligt.

 Lagstiftningen pa omradet ar inte optimal utan laser in bade konsumenter och producenter
i ett samhallsekonomiskt inoptimalt beteende.

 Piratkopieringens skadeverkningar pa mjukvaruindustrin ar mycket dverdrivna.

* Mjukvara har ett antal outnyttjade egenskaper rérande produktion och distribution som
producenter borde utnyttja.

« Pagrund av den snabba tekniska utvecklingen ar spelindustrins framtid svar att uttala sig

om. Det enda man kanske med sékerhet kan s&ga &r att den kommer att véxa.

Upphovsréttslagstiftning behovs for att avskracka fran piratkopiering. Det ar antagligen sa att
att en viss stranghet i lagstiftning leder till en samhéllsekonomiskt optimal brottslighet. Hur
nara optimalitet vi ligger idag ar svart att uttala sig om men med tanke pa marknadens
utveckling talar mycket for att vi ligger néra optimalitet. Det kan dock inte anses vara
optimalt nar en lag bor brytas emot for att samhéallsekonomisk effektivitet skall uppnas.
Lagstiftningen bor darfor andras. Som jag ser det finns det tva skal till detta. For det forsta
kan det ur en ren juridisk/moralisk vinkel inte anses vara acceptabelt att en lag inte efterlevs
av en stor del av individerna i samhallet. Det maste ju inte nodvandigtvis vara sa att det ar
folket det ar fel pa, det kan lika garna vara lagen. For det andra leder dagens lagstiftning till
att effektiviteten inte optimeras, tva skal hartill kan identifieras. Det forsta ar att foretag och
stat anvander resurser for att komma till ratta med piratkopiering. Det andra &r att
konsumenter som kopierar drabbas av ett visst obehag till foljd av att handlingen ar kriminell.
Dessutom dar det mojligt att lagstiftningen cementerar en inoptimalt ofungerande marknad.
Producenter liksom konsumenter inklusive piratkopierare agerar pa ett rationellt satt givet den
lagstiftning som finns. For att &ndra bade producenter och piratkopierarnas agerande behovs
en &ndring av lagstiftningen. Att lagstiftningen bor &ndras ar rent intuitivt ganska sjélvklart. |
stort sett samma lagstiftning géaller idag for sa vitt skilda omraden som konst, arkitektur,
industriell mjukvara och underhallningsspel. Att produkter som besitter sa vitt skilda
egenskaper behandlas likvardigt i lagstiftningen kan inte vara effektivt ur en

samhéllsekonomisk aspekt.

40



PIRATKOPIERING: en ekonomisk-teoretisk Tony Jacobsson
granskning av marknaden for dataspel Magisteruppsats

Hur stort problem ar egentligen piratkopiering? | vissa lander har man en kopieringsgrad pa
over 90 procent. Hur stor skulle mjukvarumarknaden vara i dessa lander i franvaro av
piratkopiering? Laga inkomster och hoga priser ar tva goda skél att tro att den inte skulle vara
sarskilt mycket storre om man kom till ratta med kopieringen. | véstvérlden ar
kopieringsgraden betydligt lagre och ocksa inkomsterna betydligt hdgre. Det finns anda inte
nagon anledning att tro att den legala mjukvarumarknaden skulle 6ka sin marknad namnvart i
franvaro av kopiering. Anledningen hartill &r den ¢kade alternativkostnad som tid utgor vid
konsumtion, samt att varderingen av ett spel inte alltid uppgar till dess legala pris men likval
kan uppga till dess illegala pris. Pa sikt kan det till och med tankas att mjukvarumarknadens

tillvaxt stagnerar till foljd av minskad piratkopiering.

Musikindustrin har under mycket lang tid haft problem med olovlig kopiering, man har ocksa
med stor iver forsokt komma till ratta med detta problem. Jag tror inte att nagon sund varelse
idag kan pasta att varlden varit battre om det inte funnits mojlighet till olovlig kopieirng av
musik. Mangfalden av musik &r idag nastintill o6verskadlig och att de stora skivbolagen eller
de stora artisterna lider av I6nsamhetsbrist finns det ingen som vill pasta. Att utvecklingen
inom spelindustrin skulle skilja sa mycket sig fran den utveckling vi erfarit fran
musikindustrin att marknaden skulle kollapsa till féljd av olénsamma foretag eller att utbudet

skulle sakna den mangfald som &r onskvard forefaller smatt otroligt.

Marknaden for dataspel maste betraktas som ung och fortfarande under mognad. Det &r
maojligt och till och med troligt att branschen l&r sig utnyttja dels de fordelar som produkten
besitter samt den teknikutveckling som sker inom komplementerande branscher. Produkten
behandlas idag inte ndmnvért annorlunda &n exempelvis en cykel trots de fantastiska
maojligheter som torde finnas framforallt vad géller distribution och produktférbattringar. Det
ar ju inte sjalvklart att produkten maste tillverkas i en fabrik, att produktion likagarna kan ske
i hemmet ar redan bevisat. Distribution via aterforséljare och distributérer maste ocksa
betraktas som ett mycket forlegat satt att arbeta med produkten. Detta skulle lika garna kunna
ske direkt fran utgivarna via internet. Mojligheten att successivt forbattra produkten anvands
redan idag men da mest for att reparera brister och fel i den ursprungliga varan. Att via
samma kanaler forlanga en produkts livslangd via standiga uppgraderingar och tillagg maste

betraktas som goda.
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Problemet med piratkopiering ligger enligt min mening mycket pa producenternas ansvar i
framtiden. Man maste lara sig nya strategier att tjana ihop till sina vinster. Mojligheterna
finns, framforallt ndr spelande via internet 6kar i omfattning och kanske till och med blir det
totalt dominerande sattet att spela. Lagstiftarna spelar en viss roll i att snabba pa denna

process och inte lasa fast producenterna i ett beteende som man gjort med musikindustrin.

Aven den tekniska utvecklingen paverkar vad som kan komma att ske. Det finns ocksa
anledning att tro att kopieringen helt enkelt kommer minska till foljd av konsumenters 6kade
inkomster och férhoppningsvis, en 6kad konkurrens som leder till lagre priser i takt med att

marknaden vixer.%’

3" Av lite intresse &r ocksa det faktum att upphovsratten i USA fram till 1891 endast géllde inhemska forfattare.
Utlandska forfattare framst engelska atnjot inte samma skydd. Anledningen till att USA andrade hallning och
antog internationella upphovsrattslagar var mer av hansyn till det egna landets ekonomi och forfattare &n en foljd
av yttre paverkan. Det ar latt att idag dra paralleller till framforallt de fattigare landerna som har mycket lite att
vinna pa att inféra/uppratthalla internationella upphovsrittslagar. (Varian)
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10 Framtida forskning

Som en konsekvens av min uppsats vill jag peka pa tva fragor som jag anser viktiga for

framtida forskning. Dessa har en 6vergripande karaktar och bor kanske brytas ned i mindre.

Branschorganisationer har gjort en del berakningar pa vilka kostnader piratkopiering innebéar
for programvaruforetagen. Dessa undersokningar ar hogst undermaliga som underlag for att
skatta de samhallsekonomiska effekter som piratkopiering ger upphov till. En eller flera
genomgripande, kvantitativa studier av de olika aspekter pa piratkopieringens

samhéllsekonomiska effekter bor genomforas.

Upphovsrattslagen ar en gammal lag och inte pa nagot satt anpassad for mjukvara. Lagens
brister i informationssamhéllet &r uppenbara. Lagen bor omarbetas for att kunna vara
applicerbar i dagens samhalle och pa dagens produkter. En viktig del i en sddan omarbetning
ar att man forsoker skatta de samhallsekonomiska effekter en lagandring innebar.
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12 Bilaga 1: Utdrag ur Lag (1960:729)

Nedan foljer utdrag ur lag (1960:729) om upphovsrétt till litterdra och konstnarliga verk,
upphovsrattslagen, de stycken som redovisas dr saddana som bedoms vara relevanta for

mjukvara.

1 kap. Upphovsrattens foremal och innehall

18 Den som skapat ett litterért eller konstnarligt verk har upphovsratt till verket,
vare sig de utgor skonlitteréar eller beskrivande framstéllning i skrift eller tal, datorprogram,
musikaliskt eller sceniskt verk, filmverk eller alster av bildkonst, byggnadskonst eller
brukskonst eller det har kommit till uttryck pa annat satt.

Till litterart .......

28 Upphovsratt innefattar med de inskrdnkningar som nedan stadgas, uteslutande
ratt att forfoga Over verket genom att framstélla exemplar dérav och genom att géra det
tillgangligt for allméanheten, i ursprungligt eller andrat skick, i 6verséttning eller bearbetning, i
annan litteratur- och konstart eller i annan teknik.

Sasom framstallning av exemplar anses aven att verket dverfores pa anordning,
genom vilket det kan atergivas.

Verket gores tillgangligt for allmanheten da det framfores offentligt, sa ock da
exemplar darav utbjudes till forsaljning, uthyrning eller utlaning eller eljest sprides till
allménheten eller visas offentligt. Lika med offentligt framférande anses framférande som i

forvarvsverksamhet anordnas infor en storre sluten krets.

38-108

2 kap. Inskrankningar i upphovsratten

118 Av offentliggjort verk far enstaka exemplar framstallas for enskilt bruk. Vad
salunda framstallts far salunda ej utnyttjas for annat andamal.

Vad i forsta stycket sags medfor ej ratt att for eget bruk lata annan framstalla

bruksforemal eller ......
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Den som med stod av forsta stycket vill kopiera datorprogram i maskinlasbar
form far gora detta endast for sitt enskilda bruk och bara under forutsattning att programmet
ar utgivet och att forlagan for kopiering inte anvéands i néringsverksamhet eller offentlig

verksamhet. Kopian far ej utnyttjas for annat andamal.

12§-228§

238 ...Exemplar av musikaliska verk far dock inte utan upphovsmannens samtycke
tillhandahallas allmanheten genom uthyrning eller annan darmed jamforlig rattshandling.
Detsamma galler exemplar av datorprogram i maskinlasbar form. Sadan exemplar far inte

heller utan upphovsmannens samtycke lanas ut till allménheten.

248-268

3 kap. Upphovsrattens 6vergang

278-408

12.1.1.1.1 Avtal om rdtt att utnyttja datorprogram
40a8 Overlatelse av ratten att utnyttja ett datorprogram innefattar ratt att framstélla

sadana exemplar av programmet och gora sadana anpassningar i exemplaren som behovs for
den medgivna anvandningen samt att framstélla reservexemplar och exemplar som behdvs
fran skyddssynpunkt. Sadana exemplar far inte utnyttjas for annat &ndamal och far inte heller

anvandas nar ratten att utnyttja programmet har upphort.

418-428§

4 kap. Upphovsrattens giltighetstid

43 8 Upphovsritt till ett verk galler intill utgangen av femtionde aret efter det ar da
upphovsmannen avled, eller, betrédffande verk som i 6 8 sdgs (flera upphovsman), efter den

sist avliden upphovsmannens dodsar.

448-708
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13 Bilaga 2: Regressionsanalys av kopieringsgrad och BNP/capita
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