Virtuella varlden skapar varden for miljarder

Virldens 79:e rikaste nation existerar inte. Den gdr inte att finna pd ndgon karta och ddr
finns heller inga trdd och byggnader att réra vid. Det dr en helt virtuell vdrld som gett
upphov till en ekonomi vdird miljarder. I landet Norrath har invanarna en genomsnittlig
timlon pa 35 kronor. Exemplet dr bara ett av manga som talar for att 90-talets hype kring
Internet var befogad och att den nya ekonomin dr langt ifran dod. Vi riktade bara
uppmdrksamheten dt fel hall. Foretag som Ebay, Dell, Kazaa och Sony har alla utvecklat och
anpassat sina affarsmodeller for att kunna dra nytta av Internets obegrdnsade mdjligheter.

For de flesta av oss dr Pez synonymt med det godis vi kdpte som barn. For Pierre Omidyar
lade det grunden till en miljardindustri. Pierres flickvédn var en fanatisk samlare av Pez-figurer
och reste runt pa olika méssor for att traffa andra samlare. Problemet var hur hon skulle kunna
utdka sin fantastiska samling. USA ir ett stort land och eftersom det fanns sa fa personer med
samma intresse 1 hennes fysiska omgivning borjade hon fundera péd andra alternativ. Pierre
som var webbutvecklare kom pa idén att starta en virtuell marknadsplats dér samlare fran hela
landet kunde finna varandra. Den 4 september 1995 6vergick idén till verklighet ndr paret
Oppnade portarna till Ebay - vérldens idag storsta virtuella loppmarknad med 6ver 60 miljoner
medlemmar. En normal dag erbjuds 6ver 12 miljoner varor och under 2002 uppgick vérdet av
samtliga transaktioner till 14 miljarder dollar. Ebays intdkter 6kade forra aret med 62 % till
mer @n 1,2 miljarder med en vinst pa 6ver 250 miljoner dollar.

Nir Internet stod som hogst pd foretagens dagordning virderades AOL med 10 000 anstéllda
och en vinst av 68 miljoner till 66,4 miljarder dollar, vilket motsvarar det dubbla vérdet av
General Motors. Trots att General Motors hade 600 000 anstédllda och noterade kvartalsvinster
pa over 800 miljoner dollar. Yahoo med sina 673 anstédllda vérderades till 33,9 miljarder
dollar trots den toftiga kvartalsvinsten om 16,7 miljoner. Detta i kontrast till Boeing som med
sina 230 000 anstillda och kvartalsvinster om 347 miljoner dollar bara hade ett obetydligt
hogre kapitalvirde. Amazons aktiestock virderades i januari 1999 till drygt 25 miljarder
dollar. Inte illa for ett foretag som vid den tidpunkten dnnu inte visade nigon vinst. Vid
ungefdr samma tidpunkt var den ryska aktiemarknadens totala virde mindre &n hélften av den
siffran.

Sjdlvutndmnda Internetgurus hade berittat om hur dessa nystartade foretag skulle stélla den
klassiska affdrslogiken pa dnda och utkonkurrera de gamla jéttarna. Ingen skulle undkomma
den digitala revolutionen. Alan Greenspan har sagt att Internet skulle fordndra ekonomin pa
ett sdtt som inte ens han forstod och Jack Welch menade att Internets paverkan pd ekonomin
var lika stor som den industriella revolutionen. Al Gore ville inte vara sdimre och menade att
det faktiskt var han som hade uppfunnit Internet. Fa forstod innebdrden av detta nya fenomen
och kdnde darfor en stor osédkerhet. Allt kom dock att forédndras i mars ar 2000 nér luften gick
ur bubblan. Internet innebar tydligen inte ndgon revolution. Det fanns ingen ny ekonomi.
Faran var dver och allt var precis som det alltid hade varit. Over en natt blev Internet lika
intressant som en lerpol.

En person som fortsatte att trotsa den allménna uppfattningen var Michael Dell. Med endast
1000 dollar i startkapital grundande han 1984 sitt foretag som salde datorer frdn hans
studentldgenhet vid Universitetet 1 Texas. Snart insdg han ineffektiviteten 1 den traditionella
virdekedjan och beslutade sig att via Internet skapa en direktkontakt med sina kunder. Detta
gav honom mojligheten att 1ata kunderna forbestilla sina datorer. I stillet for att forst tillverka



datorer och sedan hoppas péa att ndgon skulle kdpa dem, vinde han pé affarslogiken och
borjade tillverka datorer forst dd ndgon lade en bestéllning. Resultatet blev att foretaget har en
negativ kapitalbindning och att det omsatter sitt lager en gang i veckan. Lagerhallningstiden
ar endast tva timmar och fabrikernas varulager &r inte stérre dn ett vanligt sovrum. Medan de
ovriga datortillverkarna under den senaste tiden konstant uppvisat negativa siffror 6kade Dells
intékter under forra aret med 14 % till mer &n 35 miljarder dollar och foretaget forvintas detta
ar att nd en vinst pa 2 miljarder. Dell ar i dag den storsta aterforséljaren av datorer, servrar och
Internetaccess och 6ver 90 % av alla bestéllningar sker helt och hallet Gver Internet.

Exemplen Ebay och Dell talar sitt tydliga sprék. Den virtuella marknadsplatsen &dr vird
miljarder. Att Internet dessutom skulle ge upphov till en helt ny vérld med en egen ekonomi
ar dock en nyhet for manga. Virldens 79:e rikaste nation existerar inte. Den gér inte att finna
pa nagon karta och dér finns heller inga trdd och byggnader att rora vid. Daremot kan du
besoka den och dven leva dér om du sa dnskar. Landet heter Norrath och ar en virtuell virld
som skapats av Sony. Fardbiljetten 16ser du i1 din nirmaste spelbutik. Det vi pratar om &r ett
onlinespel som heter Everquest. Under de senaste &ren har rollspel pa nitet vuxit till en global
folkrérelse. Over 50 miljoner ménniskor virlden dver besoker regelbundet nigra av dessa
virtuella vérldar. Everquests population ndrmar sig i dagsldget 500 000 innevédnare och Ultima
Online frén Electronic Arts har 6ver 225 000 regelbundna anvindare. Nastan lika stora dr
Mythic’s Dark Age of Camelot och Asherons Call frdn Microsoft. Bdda spelen har over
200 000 medlemmar vardera. Storst av alla dr Lineage fran det sydkoreanska NcSoft med
over 4 miljoner innevanare. Den genomsnittliga spelaren &r i snitt uppkopplad 20 timmar i
veckan och prognoser tyder pd att onlinespel snart kommer att kunna ta dver en stor del av
TV-publiken. Det dr déarfor fullt mojligt att vi hdrmed bevittnar Internets motsvarighet till
eftermiddags-TV. Kanske kommer onlinespelandet t.o.m. att ingd i sjdlva TV-utbudet? Detta
ar redan en verklighet 1 Korea dir tre TV-stationer dygnet runt bevakar de matcher som
utspelar sig online.

Tilltrddet till minga av dessa vérldar dr inte gratis. Forutom inkdp av spelet och
Internetaccessen betalar man en I6pande manadsavgift pa mellan 10 till 25 dollar.
Uppskattningar tyder pé att enbart abonnemangsavgifterna genererar ett arligt intdktsflode till
spelbolagen som uppgar till 6ver 150 miljoner dollar. NcSoft uppvisade forra aret en vinst
som Oversteg 42 miljoner dollar. Medan filmindustrin i mer &n ett artionde har sprungit
omkring 1 cirklar och letat efter en hallbar affarsmodell pa Internet, sa har spelindustrin sedan
lange funnit den. Det dr darfor ingen tillfdllighet att X-box live numera har global tdckning
eller att Microsoft har blivit en Internetleverantdr. Bara under november och december forra
aret lyckades Microsoft attrahera dver 250 000 nya abonnenter i USA. I Sverige ér startpriset
satt till 600 kr och da ingar ett headset for att kunna kommunicera med andra spelare, 2 spel
och ett ars fri prenumeration pa tjansten. Men dessa till synes stora belopp omfattar trots allt
enbart abonnemangsavgifterna. Det verkligt stora virdet av dessa tjdnster kommer av den
handel som spelarna bedriver direkt med varandra.

Inte langt efter att spelen blev tillgdngliga for vérldens rollspelsfanatiker borjade innevénarna
inse att deras anstrangningar faktiskt hade ett reellt ekonomiskt viarde. En spelare bygger med
tiden upp ett antal fardigheter som kan anvéndas for att producera digitala produkter av olika
karaktér. For dessa produkter finns det en marknad. P4 samma sitt som Adam Smith &r 1776
insdg att en specialisering av arbetsuppgifterna dkar det totala ekonomiska valstdndet, sd larde
sig spelarna att denna princip dven kunde tillimpas i den virtuella vérlden. P4 den hir
marknaden betingar ett svird, bestaende av ettor och nollor, ett virde av 500 kr.



En riddarrustning kostar minst lika mycket och ett slott kan kosta mer dn 20 000 kr. Detta &r
dock ingenting jamfort med vad en avatar — ens virtuella alter ego — kan kosta. Priserna pé en
begagnad karaktér kan vid en budgivning stiga dnda upp till 50-60 000 kr. Totalt uppgér det
arliga vérdet av dessa transaktioner till mer &n 300 miljoner dollar. Enbart Everquest och
landet Norrath har gett upphov till en marknad som é&r vérld mer &n 135 miljoner dollar; ett
belopp som motsvarar Bulgariens BNP per capita. Det ger Norraths innevanare 16n pa 6ver 35
kr i timmen.

Det later nistan for bra for att vara sant - f4 betalt for att spela dataspel. Sa linge som det
finns en efterfragan &r det ingen storre skillnad mellan digitala svédrd, mjukvara eller bilar.
Alla efterfragade produkter har ett virde. Tidigt forra aret skapades dven virldens forsta
virtuella ”sweatshop” 1 Tijuana. Foretaget som hette Black Snow Interactive, utrustade en
gammal kontorslokal med étta datorer och lét 1dgavionade ortsbor spela Dark Age of Camelot
dygnet runt. Detta dr inte bara en ny marknad. Det dr en helt ny ekonomi som Internet givit
upphov till. Den nya ekonomin dr med andra ord langt ifrdn dod. Den antog bara en annan
form &n den vi forvintade oss. Ndgon kanske undrar var handeln sker? Férutom att en stor del
av transaktionerna sker direkt i spelen sé traffas spelarna priméart pa Ebay. Var annars? Det dr
ju trots allt vérldens storsta virtuella marknadsplats.

En annan sida av den nya ekonomin dr de populéra fildelningsverktygen som Gnutella och
Kazaa. Aven om dessa tjinster anklagats for att underminera foretagens levebrdd sd bidrar de
till den nya ekonomi som héller pa att vixa fram. Pengarna dyker ddremot inte upp i1
skivbolagens resultatrdkningar for det &r sant att deras popularitet ar ett hot mot
musikindustrins existens. Forra aret minskade skivforsdljningen med 11 % samtidigt som
antalet anvidndare av Kazaa tredubblades till 6ver 60 miljoner minniskor. Dock okade
forsédljningen av bridnnbara cd-skivor med mer &n 40 % och uppskattningar tyder pé att det 1
vérlden salts mer &n 140 miljoner cd-brdnnare. Och utvecklingen visar inga tecken pa att
mattas av. Tviartom. Prognoser tyder pa att den arliga forsiljningsvolymen av bréannbara cd-
skivor &r 2006 kommer att uppga till dver 5,5 miljarder medan volymen av ldsbara cd-skivor
samma ar endast uppgar till 2,5 miljarder. Det kommer att vara samma &r som
forsdljningsvolymen av briannbara dvd-skivor dverstiger de lasbara.

Dystra nyheter for underhallningsindustrin men lysande for de som sidljer datorer,
Internetaccess, cd- och dvd-briannare samt Mp3-spelare. Vinnaren kommer med andra ord att
vara hemelektronikindustrin. Forra &ret silde de fem stora musikbolagen, dvs. Universal,
Warner, Sony, BMG och EMI, musik till ett virde av 20 miljarder dollar. Samtidigt uppgick
enbart Sonys forsdljning av hemelektronik till hela 42 miljarder dollar. Den verkligt
intressanta fragan dr darfér hur mycket Sony kommer att lyssna pé lillebror Sony Music nér vi
talar som en framvéxande miljardmarknad. En av de riktigt stora vinnarna i denna utveckling
ar inte helt ovéntat Dell, som dr marknadsledande inom segmentet. Det & Michael som far
sdlja alla de datorer, alla de cd- och dvd-briannare och all den Internetaccess som vi gladeligen
spenderar vara surt forvdrvade slantar pa for att f4 obegridnsad tillging med musik och
mdjlighet att delta i de fantastiska virtuella virldar som foretagen utvecklat ét oss.

Det finns ett tydligt samband dessa foretag emellan. Ebay, Dell, Kazaa och Sony gynnas av
varandras positiva utveckling. De dr alla 6msesidigt beroende av varandra och det ar dérfor vi
ser en tillvixt hos samtliga fyra foretag. Dell sdljer datorer och Internetaccess till miljoner
konsumenter for att de vill byta musik och vara delaktiga i de virtuella varldar som haller pa
att vixa fram. En okad PC-penetration okar i sin tur antalet medlemmar pad Ebay dir
anvindarna bl.a. sdljer de virtuella svéird de producerat. Dessutom Okas fildelningsnétverkens



attraktionskraft eftersom fler medlemmar innebér mer tillganglig musik for anvindarna vilket
1 sin tur ytterligare 6kar forsdljningen elektronikprodukter for bdde Dell och Sony. Fragan
handlar dérfor inte om det finns nadgot véirde i den nya ekonomin. Fragan handlar snarare om
vilka foretag som kommer att tillhora den.

Omkring &r 700 fkr gjorde de gamla grekerna en stor upptédckt. De uppfann alfabetet. Det
lade grunden for den visterlindska filosofi och vetenskap som vi kdnner idag eftersom
skriftspraket gjorde det mojligt att skilja talet fran talaren. En teknisk omvandling av liknande
historiska dimensioner skedde forst ca 2 700 &r senare. Genom Internet har det for forsta
gingen blivit mojligt att sammanfora den méinskliga kommunikationens skriftliga, muntliga
och audiovisuella former 1 ett integrerat nitverk. Integrationen av text, bild och ljud som
interagerar frdn ménga hall, i vald tid inom ett globalt ndtverk med ett enkelt och billigt
tilltrade, fordndrar kommunikationens karaktir fundamentalt. Detta kan upplevas ha en
marginell betydelse men kom da ihég att det dr via kommunikationen som nya idéer, tankar
och filosofier sprids och det dr via kommunikationen som dessa kritiseras, forbittras och
forddlas. Kommunikationen har varit forklaringen till att kunskap utdkats, att nya teknologier
utvecklats och till att nya trender fotts. Kommunikationen har med andra ord varit en
forutsittning for var ménskliga utveckling. Vi kan dérfor knappast Overskatta Internets
betydelse.

Al Gore uppfann inte Internet. Mediet har inte byggts av ndgon enskild individ eller nagot
enskilt foretag utan dr ett resultat av en kollektiv anstrdngning dér miljontals manniskor
deltagit i utvecklingsprocessen. Om uppfinningen trots allt méste tillskrivas nagra enskilda
individer dr det snarare J.C.R Licklider och Robert Taylor som boér ndmnas. De var
visiondrerna bakom mediet och sade redan 1968 att Internet radikalt kommer att paverka vart
arbetssétt, vart samhélle och dven vért tinkande. Att ndgra foretagsdgare skulle forlora
miljarder medan andra skulle gora sig en formdgenhet forblir en parentes i Internets historia.
Internet &r langt mer betydelsefullt an s& och mediets padverkan pa vart samhélle kommer i
slutindan antagligen att overtridffa vara vildaste fantasier. Vi har trots allt bara sett borjan av
denna utveckling.
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