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ELEKTRONISK UNDERHALLNING

Forord

For att tillmotesga en dnskan om att dven fa tillgéng till pdgéende arbeten och icke
publicerade underlagsrapporter har vi tagit fram Arbetsrapportserien.

I arbetsrapportserien publicerar vi avrapporteringar, pagaende arbeten, ej fardig-
stillda rapporter eller annat underlagsmaterial. Flertalet av dessa arbetsrapporter
kommer att publiceras i1 sin helhet eller som delar i rapporter som ingéar 1 ITPS
huvudserie ”A-serien”. Annat kommer att ingd som allmdnt underlag i ITPS
analys- och utvirderingsarbete.

Eventuella slutsatser och rekommendationer som ldmnas i arbetsrapporten star
forfattaren for och dr inte nédvéndigtvis desamma som ITPS officiella stdndpunkt.
Arbetsrapporterna har korta ledtider och huvudsyftet ar att snabbt fa ut materialet
till sérskilt intresserade. Vi har dirfor delvis andra kvalitetskrav pa dessa rapporter
jamfort med 6vriga ITPS-rapporter. Vi ber er ha forstaelse for detta.

Lena Moritz
Enhetschef
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1 Introduktion till elektronisk underhallning

Historien visar att underhéllningstjanster ofta ar ett av de tjinsteomrdden som forst
borjar anvinda sig av de nya mojligheter som ny teknik kan erbjuda. En viktig fak-
tor for att underhéllningssektorn ofta blir marknadsledande inom nya teknikomra-
den &r den storre betalningsvilja som ofta finns nér det giller underhallningstjins-
ter. Underhéllningstjanster tillfredstéller ocksa ofta mer priméara behov én olika ty-
per av mer kontorsrelaterade tillimpningar. De behov som underhéllningstjdnster
forsoker att tillfredstélla kan vara t.ex. avkoppling, kommunikation, frihet, interak-
tion, makt och sex. Analyserar vi tjinsteutvecklingen for olika mediakanaler som
telefoni, TV, Internet, radio och PC kan vi se att framgéngsrika tjénster ofta skapas
dér det finns en tydlig koppling mellan mediakanalens mojligheter och de priméra
behoven. Samtidigt som konvergensen mellan media med attraktivt innehall kan
skapa nya tjanster.

BEHOV, MEDIA, MEDIAKANALER, MARKNADSTRENDER OCH TJANSTER

Avkoppling Kommunikation Frihet Interaktion Makt Sex | Pris Distribution

Media-
konvergens

Kanal-
interaktion

Virtualisering

Media-
spridning

Telefoni TV Radio Internet PC Tal Text Bild Film Spel

Reality-TV har utvecklat TV-mediet mot 6kad interaktivitet och makt for tittaren
samtidigt som interaktionen med Internet dkar valfriheten runt ytterligare innehall.
Videospelen utvecklas mot nétverksspel och allt mer av virtuella virldar dér det
skapas mojligheter for bdde 6kad kommunikation, makt och frihet. Konvergensen
mellan bade musikvideo och videospel samt film och videospel visar ocksd pa
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behovet av 6kad interaktion. Bland de mer populéra tjdnsterna pa Internet kan nim-
nas Internet Communities som adderar faktorer som kommunikation, méten och
frihet till den mediakanalen. Samtidigt skapar Internet ocksa virtuella varldar dér vi
framover med hjilp av IP-baserad multimediakommunikation borde fa se fram-
vaxten av t.ex. Virtuella Multimedia Communities. Framover finns det stor poten-
tial for nya tjanster som utnyttjar mojligheterna till 6kad konvergens och inter-
aktivitet mellan media och kanaler samtidigt som de appellerar till alltfler behov.
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2 Videospelsindustrin

Elektronisk underhéllning har borjat intressera allt fler och fler aktorer i IT-sektorn.
For tvd &r sedan lanserade Microsoft sina satsningar pa mdissan Electronic
Entertainment Expo (E3) i Los Angeles och i ar var det Nokias tur att visa upp sig
for de 60 000 besokarna. Ett annat exempel pa intresset for spelindustrin ar att U.S.
Army tagit fram ett krigsspel som kan laddas ner gratis fran Internet och som
marknadsfordes pa méssan E3. Krigsspelet dr en del i den federala rekryteringen
till forsvaret och kan dven ha en opinionsbildande effekt. I USA &r ca 220 000
anstillda 1 videospelsindustrin vilket gor det till en icke forsumbar sektor.

Utveckling mot ett allt bredare intresse for spelindustrin r inte forvanande med
tanke pa att den globala omséttningen for spelmjukvara redan ar hogre én filmbran-
schen och snart har passerat musikindustrin. Globalt var omséttningen for spel-
mjukvara ca 160 mdr SEK 2002, en marknad som forvéntas véxa till 260 mdr SEK
ar 2007. Det bredare segmentet elektronisk underhallning hade en global omsitt-
ning pa ca 210 mdr SEK 2002, varav ungefar hélften 1 USA. Den frimsta tillvixten
inom spelmarknaden forvintas komma fran konsolspel baserade pa plattformar
som Sony Playstation2, Microsoft Xbox och Nintendo Gamecube. Tillvixten for
PC-spel forvéntas bli ndgot mindre, enligt Spektrum Strategy. Idag svarar konsol-
spel for ca 85 % av marknaden och PC-spel for resten. Den storsta spelmarknaden
ar USA med en marknadsandel pa 42 % foljt av Japan med 30 % och Europa med
24 %. 1 USA silj over 200 miljoner dataspel per dr 1 USA, vilket dr ndstan tva per
hushéll. Interaktiv underhallning ar ett av de snabbast vixande segmenten i USA:s
underhdllningsindustri. Omsittningstillvdxten de kommande aren for spelmarkna-
den forvintas bli ca 15-20 % per ar. Marknadsutvecklingen gynnas bland annat av
att spelkonsumenterna blir allt dldre och ddrmed utgdr en mer kopstark krets. Ge-
nomsnittsdldern for videospelsutdvarna ar idag &dr ca 23 ar. Med allt fler dldre spe-
lare kravs ocksé en kontinuerliga produktutvecklingen som visar sig 1 att inriktnin-
gen pa vald och sex i spel och marknadsforing okar.

Den globala marknaden for spelmjukvara domineras av forliggare fran USA,
Frankrike och Japan. De storsta forlaggarna ér Electronic Arts i USA, Infogrames i
Frankrike, Activision, Square, Konami och Take Two. Marknaden konsolideras
bland annat beroende pa de allt hogre utvecklingskostnaderna, behovet av manga
parallella utvecklingsspar och stora skalfordelar. Utvecklingsbudgeten for ett
videospel ligger idag oftast pa minst 3 MUSD, men avancerade spel kostar 20
MUSD och utvecklingstiden kan vara 3 till 4 ar. Det sker ocksa alltmer av
branschkonvergens mellan spel, musik och filmbranschen. Filmkoncept anvénds
som bas for spelutveckling och det sker korsforsiljningssatsningar i samband med
olika lanseringar. Microsoft har lanserat tilliggsfunktioner till Xbox som ger
funktioner for att hantera MP3 filer och mixning av musik. Problemen for
musikindustrin har bidragit till att videospel lanseras med musik av kidnda artister.
Aven rittigheter till andra media som sport kan vara viktigt for att skapa ett
framgangsrikt spel. I spel borjar det ocksd forekomma t.ex. produktplacering och
reklam som kompletterande intéktskillor pd samma sétt som i filmer. Lonsamheten
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for forldggarna styrs till stor del av storséljare, som 1 filmbranschen, och att 4 % av
produkterna svarar for 50 % av intdkterna dr en ingen ovanlig intdktsmix. Flera
olika filmstudior 1 Hollywood har ocksa skapat dotterbolag inom spelutveckling
som t.ex. Virgin Interactive, Disney Interactive och Universal Interactive.

Utvecklingssektorn for spel dr fragmenterad men bestar i princip av dels oberoende
studios och dels studios som dgs av forldggare. De allt hdgre intradesbarridrerna for
utvecklingen av videospel gor att det dr svért for nya foretag att etablera sig 1 sek-
torn. Utvecklingen av spel for den europeiska marknaden domineras av bolag fran
USA, Storbritannien och Japan. Marknadsandelen for utldndska spel 1 Japan ar dér-
emot bara ca 1 %, vilket bland annat visar pd den stora betydelsen av kulturell an-
passning i utvecklingen. Aven spel som utvecklats i t.ex. Tyskland for den tyska
marknaden maéste kulturanpassas for att kunna séljas i USA, en ren Oversittning
racker inte.

Trots att spelbranschen har véxt i omséttning och intresset 6kar frdn andra aktorer i
IT-branschen s& kan videospel fortfarande inte betraktas som ett si kallat Tier-1
media som t.ex. film och tidningar. Det kan bland annat bero pé att kulturen i spel-
branschen skiljer sig frdn IT- och telekomsektorn. Kulturskillnaden uppmérksam-
mas som en svarighet av Mobile Entertainment Analyst speciellt i den pagéende
konvergensen mellan spelindustrin och mobilbranschen. Undersokningar visar
emellertid att i andel av konsumenters mediekonsumtion kommer videospel efter
TV, radio och Internet i vissa aldersgrupper.

Microsoft ett av de foretag som mest aktivt satsar pa nédtverksbaserade spel baserat
pa spelkonsolen Xbox. Onlinespel dr en vdxande marknad och InStat MDR ridknar
med att dessa spelare kommer att konsumera ca 5 % av all USAs Internettrafik i
backbone 1 slutet av 2003. Microsofts satsning drivs naturligtvis ocksd av ambitio-
nen att dominera och skapa en plattform for segmentet Home Entertainment.

I USA lanserade Yahoo under varen 2003 en avgiftsbaserad tjinst med underhall-
nings- och sporttjinster. Abonnenterna skall bland annat kunna f tillgang till
exklusivt innehall fran populdra dokusépor som Survivor och American Idol som
inte visas pd TV. Yahoo kommer att ta en avgift pd ca 10 USD per manad for
tjansten.

Spel om pengar online &r en snabbt vixande sektor inom spelmarknaden 1 USA och
globalt uppskattas marknaden 2002 till 6 mdr USD. Det har framforts krav i kon-
gressen 1 USA pd att spel om pengar skall kunna beskattas och regleras av delsta-
terna. Omrostning om regleringar har framforts sedan 1998 men svarigheten att de-
finiera reglerna har bland annat lett fram till att inga regler rostats igenom. Det
rader idag ocksé oklara regler for onlinespel om pengar i USA. Interaktiv vadslag-
ning &r t.ex. forbjudet 1 USA, men tillitet i Europa. Denna regulatoriska utveckling
har bland annat negativt drabbat det svenska foretaget Boss Media.

10



ELEKTRONISK UNDERHALLNING

3 Nagra svenska aktorer

I Sverige siljs det videospel for ca 2 mdr SEK per ar. Det svenska foretaget Digital
[llusions 4r med ca 200 anstdllda en av Europas storre oberoende spelutvecklare
med ca 20 speltitlar i portfoljen. Digital Illusions spel som RalliSport och Battle-
field 1942 har periodvis toppas listorna for de mest sdlda spelen och flera lyckade
tilliggsprodukter har utvecklats. Battlefield 1942 har sedan lanseringen sélts i over
1 miljon exemplar. Spelet fick ocksd pris for basta spel 2002 vid Annual Interactive
Achivements Awards som é&r spelbranschens motsvarighet till Oscarsutdelningen.
Digital Illusion erhaller 16pande finansiering fran bl.a. Electronics Arts for utveck-
lingen av vissa spel och har pé sé sétt kunnat sanka risken. I Sverige finns ocksa ett
par andra nagot mindre foretag som utvecklar videospel samt Boss Media som ut-
vecklar onlinespel.

I Sverige har den traditionella spelmarknaden om pengar fatt 6kad konkurrens.
Under 2002 minskade ATG:s omsittning med 5 %, vilket var forsta aret i foreta-
gets historia med en omséttningsminskning. Det dr de nya InternetaktGrerna som
tagit marknadsandelar enligt bolaget. Men dven for ATG svarar Internet for 7 % av
omsdttningen. Det dr ocksé intressant att konstatera att 30 % av de anstéllda inom
ATG arbetar pé IT-avdelningen. Produktutvecklingen handlar bl.a. om speltjanster
for digital TV.

11
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4 Mobila underhallningstjanster

Mobila underhéllningstjanster har blivit framgangsrika i Asien vilket Hollywood
upptidck men mobiloperatorerna i USA visar ett relativt svalt intresse. Det ér en helt
annan situation an i t.ex. Japan dir NTT DoCoMo driver utvecklingen inom mobila
innehéllstjdnster. USA har en relativt sett liten marknad dven fOr ringtoner till
mobiltelefoner. En anledning till den svaga utvecklingen &r att anvdndaren inte kan
lyssna pd ringtonerna innan kop pga. brister i telefonfunktionaliteten. Utvecklingen
av marknaden for textmeddelande har hdmmats av att mdjligheten att skicka
meddelanden mellan olika operatorers ndt infordes forst 2001. Rostning via
textmeddelanden med mobiltelefon i samband med TV-program som American
Idol har dock blivit en populér tjédnst under varen 2003. Omkring 30 % av dem som
rostat med textmeddelanden i samband med TV-showen American Idol hade inte
anvint textmeddelanden tidigare. Mobiloperatoren Sprint PCS har tjansten Vision
som innehaller bl.a. 120 spel och har 1,3 miljoner kunder, vilket ocksa ar en lyckad
lansering.

For den mobila spelsektorn finns det dock en osdkerhet runt affirsmodellerna och
hur aktorerna kommer att positionera sig. For offlinespel blir det svért for
operatorerna att fa nigra intdkter, det leder till att intresset for subventionering av
spelterminaler blir litet vilket kan himma tillvixten 1 segmentet.

Nokias satsning pa den kombinerade spelkonsolen och mobiltelefonen N-Gage &r
ett viktigt steg for mobilbranschen. Det finns en stor forvintan pd en stark
utveckling inom mobila spel vilket gor att utfallet av Nokias lansering blir viktigt
for branschen. Minga bedomare ifragasitter dock Nokias mdjlighet att konkurrera
genom att priset pa 299 USD ar hogt i relation till andra spelkonsoler. Det normala
1 spelindustrin &dr att konsolen subventioneras och att intdkten skapas genom
licensintikter for spelen. Samtidigt erbjuder Nokias konsol mgjligheter som nit-
verksspel via Bluetooth och GPRS. Den frimsta potentialen idag for nya
spelutvecklare finns emellertid inom utvecklingen av spel for mobiltelefoner bl.a.
genom en lidgre utvecklingskostnad. Om terminalleverantdrerna lyckas omvandla
mobiltelefonen till en spelkonsol kommer det ocksd att utgéra det storsta
konsolsegmentet vilket gor det till en intressant marknad for spelutvecklare. Det
aterstdr dock att se om det kommer etableras nigon plattformsstandard for de
mobila spelkonsolerna. For terminalerna finns idag bland annat plattformarna
J2ME och BREW. Framéver kan vi fi se en situation dir antalet och kvalitén pa
speltitlarna styr valet av mobiltelefon. Ett av de ledande foretagen inom mobila
spel dr Hexacto som tagit fram runt 25 spel.

12
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5 Copyrightlagstiftningen

De senaste arens tillvixt inom distributionen av digitalt innehdll via fasta och
tradldsa ndt skapar nya mojligheter som stéller krav pé lagstiftningen. Utvecklingen
av den digitala kommunikationen gor ocksa att specifikt digitalt innehélls mervarde
blir en allt mer central faktor och drivkraft for industrins utveckling. Genom film-
och musikindustrins dominans i USA &r frdgan om hanteringen av det digitala
innehallet en primér fragestéillning.

Digital Millennium Copyright Act (DMCA) of 1998 édr en ny omdebatterad
lagstiftning som inskridnker ritten att kopiera innehdll pé ett flertal sitt. Syftet med
lagen var att ge dgare av kreativt innehdll okade rattigheter till sina produkter,
lagens allminna skrivning har dock skapat problem. Fordndringarna i
copyrightlagar har skapat en Okat makt for innehdllsindustrin pa bekostad av
friheten for medborgarna, den nyare lagstiftningen i USA ldmnar vildigt fa
rattigheter till kunden.

Enligt den dldre copyrightlagen Audio Home Recording Act &r det tillatet att ko-
piera musik for personligt bruk men med nyare lagstiftning dr inte det tillatet. Tidi-
gare var det tillatet att spela in TV-sdndning med en videobandspelare men ny lag-
stiftning gor att det inte ar tillatet att spela in en digital TV-sdndning utan tillstdnd
av TV-stationen. De nya copyrightlagar kan gdra att det inte kommer att vara tilla-
tet att silja en videobandspelare dir det gér att snabbspola forbi reklamen i1 borjan
av filmen.

Framvéxten av de hardare copyrightlagarna har skapat en strid mellan Hollywoods
eller filmindustrins intressen och Silicon Valley. Enligt branschorganisationen
MPAA forlorar filmindustrin tre mdr USD per ar pa piratkopiering. Filmindustrin
forsoker att 4 lagar som skulle gora att forsédljning av varje form av teknologi blir
forbjuden om det inte finns kopieringsskydd. For att motarbeta Hollywoods
strivanden har bl.a. organisationen Digital Consumer bildats. Organisationen
Alliance for Digital Progress som ocksa vill motarbeta Hollywoods strdvanden
bildades 1 januari 2003 och bestdr av bl.a. Microsoft, Dell och Motorola.
Mjukvaruindustrin drabbas ocksd negativt av ett svagt kopieringsskydd men
forordar tekniska 16sningar istéllet for nya lagstiftning. Mjukvaruindustrin ar radd
att lagstiftning skall leda till mindre incitament for teknologiindustrin att hitta pa
nya l6sningar for att hantera digitalt innehdll. Lagarna hdmmar innovationerna i
Silicon Valley. Historiskt kan vi ses att Hollywood ofta initialt har motarbetat nya
mediateknologier som sjilvspelande piano pa 1930-talet, VCR 1984 och DVD men
sedan dnda tjanat pd dem pa ldngre sikt. Att kortsiktigt forsoka skydda dagens
intdktsstrommar kan vara en léngsiktigt felaktig strategi. Idag svarar t.ex.
videouthyrningen for ca 40 % av Hollywoodstudiornas intékter.

Vissa aktorer ser att de hardare lagarna hdmmar utvecklingen genom att
interoperabiliteten forsvaras om API:er skyddas av copyrightlagar. Copyrightlagar
forsvarar ocksa for bibliotek som dr beroende av att kunna arkivera och lana ut
media, lagarna forsvarar ocksd innovationer nir olika system blir mer stingda.

13
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Drivkrafter i1 Silicon Valley som en fri utveckling utan tillstind och en stor
konsumentmakt blir ocksd begridnsade, samtidigt som stdmningar mot foretag
hammar utvecklingen. Men Silicon Valley har generellt en negativ instédllning till
federala regleringar som forvisso har fordndrats till foljd av krisen i IT-sektorn.
Filmindustrin har m.h.a. DMCA stimt bolag som t.ex. ClearPlay som utvecklar en
16sning som kan filtrera bort vissa typer av innehdll i filmer. Stdmningarna kan
komma att hota vissa foretags existens. RIAA (Record Industry Association of
America) har ocksé foreslagit att ISP:er beldggs med en avgift for att kompensera
skivbolagen for piratkopieringen over Internet.

For att underlétta for konsumenter att hantera musikfiler har forslag som Digital
Choise and Freedom Act och Consumer Technology Bill of Rights skapats.
Forslagen omfattar réttigheten att spela in digitalt media och anvidnda det vid
senare tillfélle, att spela in for att anvénda vid annan utrustning samt rétten att ta
sdkerhetskopia. Digital Media Consumers Rights Act (DMCRA) som séger att om
man bryter ett kopieringsskydd for ett lagligt syfte sa ar det lagligt, men inte
annars. De senaste dren har det skett en fordndring sa att fler inom IT-industrin &r
for den friare kopieringsritten enligt DMCRA.

14
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6 Peer-to-peer networking

Peer-to-peer networking, som omfattar system for distribution av media som
musikfiler och filmer direkt mellan anvindare frén foretag som t.ex. Kazaa och
Hacktivismo, ar ytterligare ett omrdde inom vilket organisationen RIAA driver ett
flertal processer. Uppskattningar enligt Yankee Group visar att det globalt laddas
ner flera hundra tusen filmer via peer-to-peer nitverk varje dag vilket naturligtvis
ar ett problem for filmindustrin. De amerikanska stimningarna mot foretag som
erbjuder 10sningar for peer-to-peer networking har lett till att foretag etablerar sig i
andra ldnder. I t.ex. Holland beslét en domstol under 2002 att det fanns lagligt
skydd for denna typ av verksamhet dér t.ex. musik sprids direkt mellan anvéndarna.
Utvecklingen inom regleringen av digitalt innehdll kan leda till att det skapas
lander som blir “innehéllsparadis” och som pa samma sitt som de s.k.
skatteparadisen har en for vissa aktorer attraktiv lagstiftning. I april 2003 kom ett
domstolsutslag i Kalifornien som var ett nederlag for RIAA genom att domstolen
inte anser att de tvd peer-to-peer tjansterna Grokster och StreamCast kan goras
ansvariga for handeln med musik i deras nit. RIAA har blivit alltmer aktiv i arbetet
att forsoka hindra piratkopieringen och driver réttsprocesser mot bl.a. skolelever
som har omfattande méngder med olagliga filer for nedladdning.

Peer-to-peer networknings anvindning for pornografiskt material har skapat
problem for fordldrar som vill anviinda webbfiltrering. De 16sningar for filterring
av innehdll som kan anvindas fungerar inte for peer-to-peer kommunikationen.

Anvéndningen av peer-to-peer nitverk for nerladdning av mediafiler ar en viktig
drivkraft for bredbandsutvecklingen inom konsumentmarknaden. Uppskattningar
visar att i storleksordningen 50 % av bandbreddskonsumtionen anvénds for peer-
to-peer kommunikation. Dérutdver visar ett flertal undersékningar att en avsevird
andel av bandbredden anvinds for nerladdning av material som porrindustrin
erbjuder, detta kan komma att aktualisera en etisk debatt runt de offentliga
satsningarna pd bredbandsutbyggnad. Framover kan emellertid sa kallade
streaming av filmer komma att bli allt vanligare som 16sning for overforing av
filmer till bredbandsabonnenterna vilket skapar en ny mojlighet for filmindustrin.

Anvindningen av DMCA har nu édven spritt sig till tillverkare av t.ex. printrar for
att de vill hindra alternativa leverantorer att sélja reservdelar. Printertillverkaren
Lexmark har infort ett system med ett chip som gor att det bara fungerar med
orginalreservdelar. En leverantor av reservdelar som kopierat Lexmarks chip har nu
blivit stimd. Ett nytt initiativ frin mediaindustrin i Hollywood handlar om hur
antikopieringssignalerna skall kunna overforas nér digitala program distribueras for
analog visning i TV appartater.

Appels lansering av iTunes for nerladdning av musik for 99 cent per lat har blivit
den forsta lyckade satsningen pa att ta betalt for musik pa nitet. Redan efter en
vecka hade en miljon latar salts. Tidigare tjanster som Listen.com krdver manads-
abonnemang och har inskrénkt rattigheterna for kopiering alltfér mycket.

15
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7 Overvakning av innehall

The Entertainment Software Rating Board (ESRB) &r ett organ etablerat 1994 av
Interactive Digital Software Association (ISDA) for sjélvreglering av innehéll for
ngjestillimpningar. ESRB definierar och genomfor rating av spel, skapar riktlinjer
for reklam, aldersbaserad rating av webbsidor och principer for integriteten online.
ESRB har bl.a. definierat rating for dver 8 000 olika speltitlar. Aven i Europa pagar
forsok till standardiserad klassificering av innehdll som vinder sig till olika
alderskategorier. I vissa delstater i USA finns forbud mot forsdljning av valdsamma
videospel till personer under 17 ar.

I flera amerikanska delstater har de pagatt processer om Internetoperatorer maste
roja identiteten pd Internetanvindare som gjort vissa typer av t.ex. krdnkande
uttalanden pa exempelvis chatsidor. Flera domstolar har markerat att aktsamhet
maste gilla sa att den fria yttranderétten inte inskrdnks. Aktorer som The American
Civil Liberties Union anser att chatrum kan jimforas med nir Thomas Paine satte
upp pamfletter pa trdd &r 1776, innan den amerikanska sjdlvstandigheten.

Ett fall runt Internet privacy ér att Recording Industry Association of America
(RIAA) fick rétt mot operatdren Verizon att {2 tillgdng till information om en kund
som de ansdg ha brutit mot ett forbud mot kopiering, flera andra likartade réattsfall
har pagatt. RIAA har ocksa varnat foretag for att lata anstédllda anvénda foretagets
datorer for nerladdning av upphovsrittsskyddat material.

I Virginia har guverndren infort ny hérdare lagstiftning for utskick av sé kallade
spam e-mail. Undersokningar visar att ca 40 % av e-mailtrafiken dr spam, i borjan
av 2002 var det endast 16 % enligt Brightmail Inc. Lagarna dr de hardaste 1 USA
och mgjliggor fangelse i mellan ett och fem ar. Att stoppa spam kan dock vara
svart for att gransdragningen mellan spam och e-mailmarknadsféring kan vara svar.
Blockering av spam som riskerar att skapa censur ar ocksa en kinslig fraga. Forsok
att hindra spam pédgar bade genom anvindning av program for filtrering hos
operatdrerna och genom lagstiftning. Aven i Senaten har det framforts olika forslag
pa atgirder for att skdrpa regleringen runt spam. Bill Gates pd Microsoft har
skickat ett forslag till senatorer dér han foreslar ett certifieringsprogram for e-mail.
De organisationer som foljer vissa definierade regler skall kunna fa e-mailen mérkt
med ett certifikat vilket kan underlétta en filtrering for anvindaren.

I februari 2003 kom ett domstolsbeslut frdn US Circuit Court of Appeals som
underkénner lagforslaget Child Online Protection Act darfor att lagen hindrar den
fria yttranderétten genom att de alltfor mycket forsvarar access till vissa Internetsi-
dor. Beslutet leder till att lagen med syftet att skydda barn mot pornografi pa Inter-
net inte kan tridda 1 kraft.
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8 Management av digitala rattigheter

Tillvaxten inom omraden som peer-to-peer networking och det 6kade kommersiella
virdet av olika former av digitalt innehall gor att 16sningar for Digital Rights
Management (DRM) blir ett allt viktigare omrade. Microsoft arbetar med sin
16sning Rights Management Services (RMS) vilket dr en del av Windows Server
2003 och dr ett forsta steg i Microsofts Content Protection Initiative. Microsofts
ansats har kritiserats av aktorer i branschen for att de skapar for mycket kontroll
over anvindarnas utrustning. RMS skall mojliggora kontroll dver rittigheter att
t.ex. vidarebefordra, skriva ut och svara pd ett e-mail. Foretag som Cryptography
Research arbetar med 16sningar som skall kunna mojliggora for innehéllsdgare att
spara varje kopia av olika former av digitala filer. DRM idr ockséd en prioriterad
fraga for olika politiska intressegrupper som ser en fara i federal styrning inom
omradet och en federal definiering av standards for DRM.
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9 Industripolitiska satsningar

I USA har den fria marknaden, satsningar pd forskning och ett innovativt
foretagsklimat bidragit till en tillvixt inom spelbranschen men det finns flera linder
bland annat Korea, Storbritannien och Frankrike har tydliga industripolitiska
satsningar som inriktar sig pa stod till videospelindustrin. P4 méissan Electronic
Entertainment Expo 2003 i Los Angeles hade ldnder som offentligt finansierade
samlingspaviljonger for sina foretag. Videospelsindustrin skapar ett bidrag till
manga ldnders ekonomi i samma storleksordning som film- och musikindustrin
men har hittills fatt begrinsat stod inom néiringspolitiken.

Department of Trade & Industry i Storbritannien utférde under hosten 2002 en
omfattande analys av spelmjukvaruindustrin i UK. Analysen ger bland annat
forslag pa ett flertal statliga atgirder som behovs for att stodja spelsektorn. I
Storbritannien konstateras att de inhemska spelutvecklarna behover stod for att
kunna utvecklas som industri i landet. Utan stod kommer utvecklarna att fa 1dmna
alla rattigheter till forldggare 1 t.ex. USA vilket kommer att forsvéra tillvixten inom
sektorn 1 UK. Som exempel pa finansieringskéllor som minskar beroendet av
forliggarna ndmns t.ex. Fund4Games 1 UK och Capital Entertainment Group i
USA som éar riskkapitalbolag inriktade pa bl.a. spelmarknaden. Traditionellt &r
riskkapitalfinansiering av spelutveckling ovanligt.

Tre av de globalt storsta foretagen inom videospelsindustrin kommer frén Frankri-
ke och Lyon forsoker att positionera sig som Europas Capital of Interactive Enter-
tainment.

Syd Korea ir ett av de ldnder som leder videospelsutvecklingen och det har det
genomforts ett flertal offentliga satsningar pa spelsektorn. I Korea finns det bland
annat ett Game Development & Promotion Institute for att stodja branschen. Syd
Korea har ocksa tdvlingar med spelutdvare som avlonas som idrottsproffs. Syd
Korea har dven tagit initiativet till och genomfor olympiaden World Cyber Games i
videospel dér 45 lander deltog under 2002. Den hoga bredbandspenetrationen i
Korea har ocksé skapat en stor marknad for online-spel.
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10  Forskningsinitiativ

Spelmarknaden &r mycket teknikdriven och nya generationer av spelplattformar
kommer ut pd marknaden ungefdr vart tredje till fjairde &r. Teknikutvecklingen
inom omraden som grafikprocessorer, 3D-teknik, animering, m.m. &r viktiga for
spelindustrin. Utvecklingen inom anvéndargranssnitt dr ocksa centralt for spelindu-
strin som ser att t.ex. roststyrning av spel kommer att lanseras framdver. For att fa
ner priset for de rdststyrda tillimpningarna ar det av betydelse att processorstod for
roststyrningen finns implementerat. Tjénsteutvecklingen av spelen drivs mot en
mer avancerad interaktion, mer frihet for anvindaren och karaktirer med alltmer
avancerade egenskaper. Spelen blir mer av avancerade virtuella varldar med indivi-
der som har minne och dir karaktdrerna kan ge avancerad respons.

En av de storre forskningsenheterna med inriktning pé elektronisk underhallning &r
The Integrated Media Systems Center vid University of Southern California (USC)
som &r National Science Foundations Exclusive Research Center for multimedia
och Internet. Institutet har en arsbudget pd 11 MUSD och ér inriktat pa forskning
inom t.ex. 3D-modellering, hauptics (berdrelserelaterad teknologi) och datakompri-
mering. Institutet har 30 industripartner, 40 patent och har knoppat av sju foretag.

Pa Institute for Creative Technologies vid USC sker forskning inom bland annat
simuleringsteknik, artificiell intelligens och virtual reality teknologi. Institutet for-
soker att kombinera kunskap inom bl.a. spelutveckling och datavetenskap for att
skapa Experience Learning Systems (ELS) for aktivt ldrande. Institutet har 45
anstéllda

Det pdgar ocksa forskning for att underlétta inférandet av mobila underhallnings-
tjdnster. PA UCLA pagér det t.ex. forskning om en ny 6ppen XML-baserad infra-
struktur for multimediainnehall. UCLA forskar ocksd inom losningar for 6verfo-
ring av 3D-bilder 6ver bandbreddsbegrinsade nét. Forskning for underhéllningsin-
dustrin sker ocksa inom olika komprimeringstekniker som t.ex. Motion JPEG 2000.

Vid The Anderson School at UCLA pagéar forskning inom Entertainment
Management med inriktning pa strategiska fragor for underhéllningsindustrin.
Forskningen ar fokuserad pa omradden som nya affarsmodeller, teknologipaverkan,
globalisering och den regulatoriska paverkan pé sektorn.

Inom bada copyrightlagstiftningens ldger pagér det en teknikutveckling for att
stodja intressenternas syften. For att gora det omdjligt att spela in film frdn en
biosalong haller foretag som Cinea och Sarnoff pa att ta fram teknik som skapar
monster 1 projektorljuset vilket forsvérar inspelning 1 en biosalong. Systemen som
utvecklas skall kunna fungera for digitala projektorer.

Utvecklingen inom peer-to-peer networking underléttas av de snabba framstegen
inom olika teknologiomraden. Med utvecklingen och spridningen av nya kompri-
meringstekniker som MPEG4 och terminaler som Personal Video Recorders
(PVR:s) sa& kommer peer-to-peer nitverk att kunna anvéndas for filmer. Mojlighe-
ten till spridningen av musik dver Internet skapades genom komprimeringstekniken
MP3 och pa samma sitt kommer teknikutvecklingen inom bade komprimering och

19



ELEKTRONISK UNDERHALLNING

datalagring att mojliggora effektiv spridning av filmer till olika typer av terminaler.
Utvecklingen av nya terminaler inom bdde PC, spelkonsol, hemmabio driver pé
marknadsutvecklingen.
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