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1. SAMMENDRAG
1.1 Bakgrunn, mal og sammendrag
111

Den internasjonale spillbransjen har pad fa ar
vokst til & bli en av de store bransjene innen under-
holdning og media. I 2006 ble det omsatt for ca. 190
mrd. kroner i det internasjonale dataspillmarkedet.
Til sammenligning var omsetningen i det internasjo-
nale markedet for platesalg og lovlig nedlasting av
musikk ca. 217 mrd. kroner. Det internasjonale film-
markedet hadde en omsetning pa ca. 487 mrd. kroner.

Det nordiske dataspillmarkedet er i stor utvik-
ling. Omsetningen utgjer om lag 4 mrd. kroner.
Kinomarkedet er til ssmmenligning pa dreye 3 mrd.
kroner.

Innledning og bakgrunn

1.1.2  Hovedmal

Regjeringen har en visjon om at Norge skal bli en
ledende kulturnasjon som legger vekt pa kultur i alle
deler av samfunnslivet. Regjeringen gjennomferer et
loft for kulturen og frivillig sektor gjennom malret-
tede tiltak og generell styrking av kunst-, kultur- og
frivillighetsformal pé statsbudsjettet. Grunnlaget for
denne kultursatsingen er lagt gjennom Kulturleftets
mal om at 1 pst. av statsbudsjettets utgifter skal ga til
kulturformal innen 2014.

Utvikling av dataspill skal veere en del av denne
kultursatsingen. Dataspillmarkedet utgjer en viktig

og sterkt voksende del av kultur- og underholdnings-
markedet.

Departementet foreslér folgende maél for statens
satsing pa dataspill:

— Gode norske dataspill 1 ulike sjangre basert pa
norsk sprak og innhold.

Dataspill er blitt en viktig del av barn og
unges kultur- og mediehverdag og bruken av spill
er gkende. Markedet domineres av importerte
spill. Det er derfor serlig viktig at barn og unge
far tilgang pa spill av hey kvalitet basert pa norsk
sprak og kultur. Gode tilskuddsordninger er ned-
vendig for & sikre dette tilbudet.

— En livskraftig norsk spillprodusentbransje.

En stigende ettersporsel etter spill medforer
at spillbransjen er en naring i vekst og skaper nye
arbeidsplasser. Det norske markedet er begrenset,
og selskapene trenger gode rammebetingelser for
a oppna kontinuitet og soliditet.

— Kompetanse, innovasjon og teknologiutvikling.

Utvikling av dataspill er en profesjon som
bygger pa kreativitet, nyskaping og teknologisk
kompetanse. Hoy kvalitet innen forskning og
utdanning er derfor viktig for at bransjen skal sik-
res den nedvendige kompetanse. Samtidig kan
dataspill i seg selv vare en kilde til lering og
kunnskap.

— Trygg bruk av dataspill.

Enkelte spill inneholder elementer som ikke
egner seg for barn. Noen bruker i dag svaert mye
tid pa & spille dataspill, og enkelte spill kan skape
en storre avhengighet enn andre. Informasjon og
bevisstgjoaring er viktige tiltak for & sikre trygg
bruk av dataspill.



1.1.3

I kapittel 2 i meldingen redegjor departementet
for dataspill som medium, blant annet den historiske
utviklingen samt ulike sjangre og spilltyper. Kapitlet
inneholder ogsd en redegjorelse for hvordan det
enkelte spill utvikles fra idé til marked. I kapittel 3 og
4 1 meldingen gir departementet en oversikt over
spillbransjen, med hovedvekt pa spillutvikling. Bran-
sjen beskrives pa nasjonalt, nordisk og internasjonalt
niva. Kapittel 5 i meldingen inneholder en oversikt
over bruk av dataspill nar det gjelder hvor ofte bru-
kerne spiller og hvor mye tid som brukes pa spillin-
gen. Kapitlet gir ogsa en redegjorelse for holdnin-
gene til norske dataspill og beskriver ulike former for
sosial bruk av spill. I kapittel 6 i meldingen redegjo-
res det for forskning og utdanning pa dataspillfeltet.
Regjeringen vil gjennomfere en kartlegging av sen-
trale kompetansemiljoer og rekrutteringsbehov i
spillbransjen. I kapittel 7 i meldingen blir det gitt en
redegjorelse for de ulike tilskuddsordningene for
utvikling av dataspill pa norsk, nordisk og europeisk
niva. Departementet foreslar a viderefore og styrke
den norske tilskuddsordningen for utvikling av data-
spill. Det vil ogsa bli innfert en ordning med tilskudd
til lansering av dataspill. En utlansordning for norske
dataspill gjennom folkebibliotekene vil bli utredet.
Departementet vil arbeide aktivt for at Nordisk data-
spillprogram  videreferes etter forutsetningene.
Muligheten for & styrke tilskuddsordningene til data-
spill gjennom a utvide sektoravgiften pa omsetning
av DVD til ogsa a omfatte dataspill vil bli utredet. I
kapittel 8 i meldingen beskrives enkelte problemom-
rader i tilknytning til dataspill: voldelig innhold, pro-
blemskapende bruk og piratkopiering. Departemen-
tet foreslar & styrke Medietilsynets informasjonsvirk-
somhet om trygg bruk av dataspill. Departementet vil
videre styrke kunnskapen om utbredelsen av pro-
blemskapende bruk av dataspill, og vil apne for at
avsetningen fra Norsk Tippings overskudd til tiltak
mot avhengighet av pengespill ogsa kan brukes til til-
tak mot problemskapende bruk av dataspill. I kapittel
9 1 meldingen redegjor departementet for de ekono-
miske og administrative konsekvensene av forsla-
gene 1 meldingen.

Sammendrag

1.2 Dataspill som medium

I meldingen har departementet gitt en beskrivelse
av dataspillmediet fra et historisk, sjangermessig,
produksjonsmessig og teknologisk perspektiv. Data-
spill oppstod som massemedium pa 1970-tallet, og
har frem til i dag utviklet seg til & bli en viktig under-
holdningsindustri. Spillmediet har i denne perioden
blitt stadig mer i avansert i takt med den teknologiske
utviklingen. Produksjon, distribusjon av spill og
spillkonsoller domineres av store internasjonale
aktorer.
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Dataspill har, i likhet med film og andre medier,
utviklet et sjangersystem basert pa spillenes innhold
og funksjonalitet. Dette sjangersystemet er relativt
stabilt. En viktig sjanger de siste arene er rollespill
over Internett.

Utvikling av dataspill er en teknologisk og kunst-
nerisk krevende prosess som involverer en rekke
ulike akterer og kompetanser, fra spilldesignere, teg-
nere, modellerere, animaterer, musikere og program-
merere, til testere og markedsferere.

Dataspill utvikles for ulike teknologiske plattfor-
mer. De viktigste er PC, ulike konsoller, online og
mobiltelefon.

1.3 Struktur og ekonomi i dataspillbransjen i
Norge

Verdikjeden i datamarkedet bestar av folgende
ledd: Utgiver, utvikler, distributer, salgskanal og
sluttbruker. De fleste norske selskaper kan betraktes
som bade utgiver og utvikler idet de utvikler spill
basert pa egne rettigheter og utgir spillene selv. Bade
NRK og Norsk Tipping er akterer her. Nokkeltall fra
2006 viser en total omsetning innen norsk spillutvik-
ling pa 1 overkant av 100 mill. kroner. Det domine-
rende selskapet er Funcom som stod for 90 pst. av
den totale omsetning.

De viktigste suksessfaktorene er: Kvaliteten pa
spillet er helt avgjerende. Skikkelig lansering og en
velfungerende distribusjon er sentrale suksessfakto-
rer. Likesa har det vist seg & vare avgjorende for sel-
skapets suksess 4 vare forst ute med nye spillkon-
sept. Spillindustrien er i stor grad en kunnskapsbasert
naring, og tilgang til kvalifisert arbeidskraft er derfor
avgjerende. Evnen til & trekke til seg kapital er avgjo-
rende for suksess for spillutvikleren.

Gjennomgangen av verdikjeden viser strukturen
i spillbransjen. Spekteret spenner fra store selskaper
som kontrollerer alle leddene fra idéutvikling til spil-
let er hos sluttbrukerne og til en organisering hvor
hvert ledd bestar av selvstendige akterer. At online-
spill og -distribusjon blir stadig mer utbredt pavirker
strukturen i verdikjeden. For eksempel er lavere inn-
gangsbarrierer en konsekvens av sistnevnte.

1.4 Dataspillbransjen internasjonalt

Det nordiske dataspillmarkedet er i sterk utvik-
ling. Det svenske markedet er det eneste nasjonale
markedet som viser tegn til & modnes. I alle de nor-
diske landene har de fleste selskapene som fremdeles
er i drift blitt etablert i perioden mellom 2001 og
2005. Dette gir et bilde av en bransje som er sterkt
preget av relativt nyetablerte selskaper. Pa den annen
side ble alle de storste selskapene etablert for denne
perioden. I tillegg star de sterste selskapene for en
betydelig andel av totalomsetningen i sine respektive
hjemland.
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Naér det gjelder antall ansatte, har 2/3 av de nor-
ske selskapene 5 ansatte eller faerre. Den svenske
spillindustrien har vert preget av oppkjep og fusjo-
ner, andelen selskaper med 5 eller faerre ansatte er i
underkant av 50 pst.

Sulake er Finlands sterste dataspillselskap. Sel-
skapet omsatte i 2006 for i underkant av 500 mill.
norske kroner og hadde 300 ansatte og er det desidert
storste selskapet i Norden.

Spillbransjen har pa fa ar vokst til & bli en av de
store bransjene innen underholdning og media. Det
internasjonale dataspillmarkedet omsatte i 2006 for
190 mrd. kroner. Den arlige veksten er anslatt til 9,1
pst. 1 perioden 2007 til 2011. Dette innebarer en
omsetning pa ca. 294 mrd. kroner i 2011.

I USA er bruken av spill for handholdte enheter
lavere enn i andre deler av verden. Dette har sam-
menheng med en tregere utbygging av 3G mobilnett
1 USA sammenlignet med andre land. I Asia skjer det
en rask utbygging av 3G mobilnett. Konsekvensen er
at bruk av rene PC-spill her trolig vil ga ned, mens
bruken av spill for bruk pa mobiltelefon og hand-
holdte enheter trolig vil gke. Det antas at dette seerlig
vil gjelde Kina. I Europa har tidlig utbygging av 3G
mobilnett og stort salg av avanserte telefoner gitt
grunnlag for omfattende bruk av spill beregnet pa
mobile enheter.

1.5 Bruk av dataspill

Sett under ett kan man si at dataspill brukes sta-
dig oftere frem til man er 13—15 &r, og at hyppigheten
deretter synker. Gutter spiller dataspill mye oftere
enn jenter. Gjennomsnittlig bruk av spill blant sméa
barn i alderen 3—7 ar er lavere enn i de hoyere alders-
gruppene: kun tre av ti har brukt dataspill en tilfeldig
dag. For de minste barna finner vi ikke store forskjel-
ler mellom gutter og jenter.

I gruppen 824 &r er det en tydelig tendens til okt
tidsbruk pa dataspill i alle grupper gjennom perioden,
unntatt for jenter mellom 16 og 24 ar. Blant gutter i
alderen 1624 ar har egkningen fra 2003 til 2007 veert
pa ca. 50 pst. blant dem som spiller. Daglig gjennom-
snitt for disse er ca. 2,5 timer. Tiden brukt pa dataspill
blant mindre barn har imidlertid gétt noe ned fra 2003
til 2007 for bade gutter og jenter, selv om nedgangen
har vert noe sterre for jentene.

Ifolge TNS Gallups underseokelse "medie Barn
2007" har sa godt som alle barn (96 pst.) tilgang til
teknisk utstyr det kan spilles dataspill pa. PC-spill er
definitivt mest populeart blant de eldre barna, og bruk
av PC-spill stiger jevnt med alderen. Det er ikke store
forskjeller mellom gutter og jenter. Nar det gjelder
konsoller er det stor forskjell mellom kjennene, og
bruk av konsoller gker markant med alderen. Hand-
holdte spill er klart mest populert i de yngre alders-
gruppene, og synker med alderen. Det er videre en

klar tendens til at man bruker lengre tid pa konsoll og
PC-spill enn pa handholdte spill.

Andelen som bruker penger pa spill selv har gkt
betydelig fra 1995 til 2007.

En undersekelse viser at barn mellom 5 og 12 ar
spiller norske spill relativt sjelden. Kjennskapen til
norske dataspill blant foreldre er svert lav. Holdnin-
gene til norske spill er overveiende positive.

Undersekelser viser at det eksisterer forskjellige
preferanser pa spill mellom gutter og jenter. Gutter
foretrekker action i form av sportsspill og skyting,
samt militeere strategispill. Jenter foretrekker sosiale
strategispill og spill hvor vold og konflikter er skjult
1 historien.

Det har oppstatt ulike typer sosiale fellesskap
omkring dataspill, bade i forhold til nettbasert
spilling, og ulike former for spilltreff. The Gathering
i Vikingskipet pd& Hamar samler hver paske om lag
5 000 datainteresserte ungdommer. Jenteandelen her
er na steget til 20 pst. Dataspill betraktes ogsd av
mange som en serigs idrettsgren, sdkalt eSport.

1.6 Forskning og utdanning
1.6.1

Spillutvikling er i hoy grad et kunnskaps- og inn-
ovasjonsdrevet felt som er avhengig av bade satsing
pa forskning og utvikling (FoU) og utdanningstilbu-
det pa omradet. I tillegg kan dataspill brukes i ulike
leeringssammenhenger.

FoU er en viktig rammebetingelse for spillbran-
sjen. Dette gjelder bade forskning og utvikling som
retter seg direkte mot spillbransjen, og den forsknin-
gen som retter seg mot tilliggende omrader. Meldin-
gen omtaler relevant forskning pé dataspill.

Spillutvikling involverer en rekke yrkesgrupper.
Dette medforer at det er et behov for utdanning og
kompetanse innen flere ulike felt for & dekke behovet
for heyt kvalifisert arbeidskraft innen spillbransjen.
Meldingen inneholder en kort beskrivelse av de
utdanningene som er direkte innrettet mot utvikling
av dataspill. Spillutviklingsselskapene vil ogsé
kunne rekruttere arbeidskraft fra mer generelt innret-
tede utdanninger, blant annet informatikk, animasjon
og grafisk design.

Dataspill har gjort sitt inntog i skolen og benyttes
som leremiddel i utdanningen, pa alle nivaer, fra bar-
nehage til hoyere utdanning. Meldingen inneholder
en kort beskrivelse av dette omradet.

Innledning

1.6.2

Forskning pa dataspill kan deles inn i to hovedde-
ler: forskning pa bruk av dataspill og forskning pa
utvikling av dataspill.

Forskningen pa bruk av dataspill ligger i krys-
ningsfeltet mellom IKT og humaniora, sosiologi og

Forskning pa dataspill



psykologi. Et viktig aspekt ved slik forskning er stu-
dier og kartlegging av selve fenomenet dataspill,
dataspillenes rolle i samfunnet og pavirkning pé indi-
videt. Spersmalet om hvilken effekt vold i under-
holdningssuttrykk har pa brukeren har veert gjenstand
for mye forskning.

Forskning pé utvikling av dataspill har tradisjon
innen fagfelt som datateknikk, men omfatter ogsa
andre fagomrader som kunst, grafisk design, historie-
fortelling og lyd/musikk. Forskning innen utvikling
av dataspill omfatter derfor bade de teknologiske og
de uttrykksmessige aspektene i prosessen med a lage
et dataspill. Slik forskning har et stort spenn og har
krysningspunkter med mange fagomrader. Et viktig
mal med slik forskning er & utpreve, forbedre og
skape ny teknologi, spillkonsepter, verktey, metoder,
prosesser, interaksjonsmater og nye stilarter. Et annet
mal er & se pa hvordan spillteknologi kan brukes
innenfor nye omrader og pa andre mater.

Utvikling av dataspill krever tverrfaglig kompe-
tanse, som ogsa gjenspeiler seg innen utviklingen av
forskningsmiljeene. NTNU har eksempelvis en tradi-
sjon pa forskning relatert til utvikling av dataspill
som er mer teknisk orientert.

Forskning og koordinering av forskning pa data-
spill vil kunne bidra til innovative teknologier og los-
ninger som igjen vil styrke naeringen. En annen effekt
er at en slik satsing ogsa vil stimulere til innovasjon
innen spillenes kunstneriske og visuelle uttrykk.

1.6.3

Malt i antall sysselsatte, er norsk spillindustri er
en relativt liten nisje 1 IT-neringen. Det er vanskelig
a ansla rekrutteringsbehovet ettersom det ikke er
utarbeidet noen oversikt over dette, men norske pro-
dusenter melder om utfordringer knyttet spesielt til
rekruttering av grafiske designere og programme-
rere. Bransjen konkurrerer blant annet om kompe-
tanse med petroleumsneringen, hvor blant annet
fjernstyring av boreoperasjoner de siste arene har
medfert ekt kompetansebehov innen simulering,
visualisering og kunstig intelligens. Det er generelt
stor mangel pa IT-kompetanse i Norge.

Det er de siste arene blitt etablert en rekke ulike
studietilbud i Norge som profilerer seg som spillut-
viklingsutdanninger. Disse har ogsa hatt relativt god
sekning sett i forhold til lignende utdanningstilbud
som ikke aktivt profileres som dette. Meldingen
inneholder en oversikt over universiteter og haysko-
ler som har spisset sitt utdanningstilbud mot data-
spill:

Utdanning og kompetanse

— Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet
(NTNU)

— Hogskolen i Hedmark (HiHM)

— Heogskolen i Narvik (HiN).
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— Norges informasjonsteknologiske  hegskole
(NITH).
1.6.4  Dataspill og lcering

Dataspill har gjort sitt inntog i skolen og benyttes
som leremiddel i utdanningen, pa alle nivéaer, fra bar-
nehage til hoyere utdanning. Meldingen gir en kort
beskrivelse av omradet under henvisning til St.meld.
nr. 17 (2006-2007) Eit informasjonssamfunn for alle.
1.6.5  Departementets vurderinger og
konklusjoner

Dataspillbransjen er avhengig av satsing pa
utdanning og forskning. I Norge ser vi en tendens til
at ulike utdanningsinstitusjoner satser pa bade forsk-
ning og utdanning innen spillutvikling. Dette er vik-
tig for & dekke kompetansebehovet i spillbransjen og
for & sikre den innovasjonen som er nedvendig for at
den norske spillbransjen skal vaere konkurransedyk-
tig.

Det eksisterer ikke noen samlet oversikt over
kompetansebehovet i spillbransjen. Det finnes heller
ingen analyser av rekrutteringsbehovet innen de
ulike omradene som er nedvendige innen spillutvik-
ling. Regjeringen vil derfor gjennomfoere en kartleg-
ging av sentrale kompetansemiljoer og rekrutterings-
behovet i spillbransjen.

Dataspill kan ogsa vere et nyttig hjelpemiddel i
leeringssammenheng. I forbindelse med utvikling av
tilbudet av elektroniske leremidler vil et samspill
med dataspillbransjen kunne vare interessant.

1.7 Tilskudd til spillutvikling

1.7.1  Departementets vurderinger og

anbefalinger

Utenlandske spill er i dag svaert dominerende pa
markedet. Studier foretatt pa oppdrag av Nordisk
ministerrad viser at under 1 pst. av spillene pad marke-
det er av nordisk opphav. Samtidig eker bruken av
dataspill sterkt — serlig blant barn og unge. Departe-
mentet mener det er viktig & styrke tilskuddene til
norske dataspill for & sikre et tilbud til barn og unge
basert pa norsk sprak og kultur. Slike tilskudd vil
kunne styrke og konsolidere den norske spillbransjen
og bidra til & skape arbeidsplasser i spillindustrien.
Gjennom & styrke aktiviteten i spillindustrien vil til-
skuddene ogsa bidra til ekt innovasjon og kompetan-
seheving i bransjen.

1.7.1.1

Spillprodusenter som ensker & lage spill basert pa
norsk sprak og kultur har sma muligheter for a finan-
siere utviklingen av et spill fullt ut. Spillutvikling
medforer betydelige investeringer i teknologi og
haye personalutgifter. Det norske markedet er lite, og

TILSKUDD TIL SPILLUTVIKLING
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mulighetene til inntjening er derfor begrensede. Som
for filmomradet er det derfor behov for statlige til-
skudd for & fa frem et norskspréklig tilbud. Til-
skuddsordningen for utvikling av interaktive produk-
sjoner har eksistert siden 2004. Departementet vurde-
rer ordningen som et viktig bidrag til styrking av den
norske spillbransjen, slik at det kan produseres nor-
ske spill for barn og unge.

Departementet vil viderefore og styrke tilskudds-
ordningen for utvikling av dataspill.

1.7.1.2 TILSKUDD TIL LANSERING

For a na ut til publikum i konkurranse med uten-
landske spillutgivelser og andre underholdningstil-
bud, er det viktig & bruke ressurser pa lansering.
Undersokelser viser at kjennskapen blant publikum
til norske spilltitler er lav, serlig for spill som ikke
bygger pa kjente merkenavn fra film og TV. Samtidig
er holdningen til norske spill positiv. Dette tyder pa
at det finnes et stort potensial for ekt utbredelse av
norske spill pa markedet. Spillutviklere og distribute-
rer har i dag begrensede ressurser til lansering av
spill. Som for filmomradet er det behov for a gi til-
skudd til lansering av norske dataspill.

Departementet vil innfere en ny ordning med til-
skudd til lansering av dataspill.

1.7.1.3 INNKJ@PSORDNING

Dataspill er relativt sett kostbare i innkjep, og
medforer skonomiske utlegg som ikke er mulige for
alle. Spillprodusentforeningen har foreslatt en inn-
kjopsordning for dataspill gjennom folkebibliote-
kene, etter modell av liknende ordninger for litteratur
og film. Departementet mener det er viktig at norske
dataspill i sterre grad gjeres tilgjengelige for barn og
unge, og ser positivt pa forslaget fra spillprodusen-
tene. En slik innkjeps- og utlansordning vil imidler-
tid kreve en utredning av opphavsrettslige problem-
stillinger.

Departementet vil utrede en innkjeps- og utlans-
ordning for norske dataspill i regi av folkebibliote-
kene.

1.7.1.4 NORDISK DATASPILLPROGRAM

Det er mulig a hente tilskudd til spillutvikling og
andre markedsrettede aktiviteter fra Nordisk data-
spillprogram under Nordisk ministerrad. Norske sel-
skaper har gode resultater nar det gjelder stotte fra
dette programmet. Departementet mener program-
met er et viktig bidrag til & styrke produksjonen og
utbredelsen av nordiske spill.

Departementet vil arbeide aktivt for at Nordisk
dataspillprogram viderefores etter forutsetningene.

1.7.1.5 UTVIDELSE AV SEKTORAVGIFT

Det eksisterer i dag en sektoravgift pa omsetning
av film og DVD, jf. lov av 15. mai 1987 nr. 21 om
film og videogram § 3. Denne avgiften benyttes til
ulike film- og kinokulturelle formal. Spillprodusent-
foreningen har foreslatt at denne avgiften utvides til
ogsa a omfatte dataspill for & finansiere okte tilskudd
til norskutviklede spill. Foreningen har beregnet at en
slik avgift ville kunne gi en arlig inntekt pa 30 mill.
kroner.

Departementet vil utrede og gjennomfore horing
om muligheten for & styrke tilskuddsordningene til
dataspill gjennom & utvide sektoravgiften pa omset-
ning av DVD til ogsa & omfatte dataspill. Dette ma
eventuelt vurderes i fremtidige statsbudsjett.

1.8 Bevisstgjoring
1.8.1

I Norge har det fra tid til annen veert debatt om
voldelige dataspill og spillenes mulige negative
pavirkning pé barn og unge. De senere arene har det
veert utgitt flere kontroversielle spill, som har fort til
politiske reaksjoner og medieoppslag, bade i Norge
og i Europa.

Spill og pavirkning

1.8.1.1 PAN EUROPEAN GAME INFORMATION —
PEGI

Opprettelsen av PEGI — merkeordningen for
dataspill, Pan European Game Information (PEGI) —
var et signal fra bransjen om at de ensket bedre infor-
masjon om spillenes innhold. Merkeordningen var
ogsa et nedvendig tiltak fra bransjen i lys av de ulike
kontroversene omkring voldsinnhold i dataspill og
pavirkning pa barn og unge. Bransjen foretrakk en
selvregulering pa europeisk niva fremfor nasjonal
lovregulering. Merkeordningen ble innfert véren
2003 og ble godt mottatt av politiske myndigheter i
europeiske land, ogsa i Norge. EU-kommisjonen har
ogsa ved flere anledninger uttalt tilslutning til denne
ordningen.

Systemet har etter hvert fatt tilslutning fra hele
den europeiske spillbransjen, og benyttes i alle euro-
peiske land med unntak av Tyskland, der aldersklas-
sifiseringen er lovregulert.

PEGI har som hovedhensikt & gi informasjon om
spillets innhold egner seg til en bestemt aldersgruppe
—itillegg til & gi informasjon om hvilket innhold som
danner grunnlag for klassifiseringen.

Siden véaren 2003 har nesten alle dataspill i
Europa blitt vurdert i PEGI-systemet.

Undersekelser foretatt av Medietilsynet og bran-
sjeorganisasjonen ISFE viser at det er et stort behov
for kunnskap om merkeordningen. Medietilsynet,
som er medlem av PEGI-ordningens radgivende
organ, har derfor lagt vekt pa & styrke informasjonen



om ordningen, i samarbeid med de norske spilldistri-
buterene.

1.8.2

Avhengighet av pengespill har fatt mye oppmerk-
somhet i Norge de siste arene. | den forbindelse har
ogsa problemskapende bruk av online-spill som for
eksempel "World Of Warcraft" blitt trukket inn. Dette
er en kobling som kan vare problematisk.

Det er fortsatt lite kunnskap om hva dataspillav-
hengighet eventuelt innebarer. Det er enna ikke utar-
beidet en verifisert teori eller praksis for dette.
Avhengighet av dataspill er ikke en klinisk beteg-
nelse og er ikke vurdert som en psykisk lidelse.

I forskningslitteraturen péapekes det likevel at
enkelte barn kan utvikle problemskapende bruk av
spill. I meldingen benyttes derfor begrepet "problem-
skapende bruk" i stedet for den kliniske betegnelsen
"avhengighet".

Problemskapende bruk

1.8.2.1 HJELPELINJEN FOR SPILLEAVHENGIGE

Hjelpelinjen for spilleavhengige, som er oppret-
tet og finansiert av Lotteri- og stiftelsestilsynet og
Sykehuset Innlandet, rapporterer om ekning i antall
henvendelser fra mennesker som har blitt "hektet" pa
dataspill. Ogsa andre institusjoner innen helsevese-
net har kommet med lignende rapporter.

Hjelpelinjen for spilleavhengige viser i sin
halvarsstatistikk fra forste halvar 2007 en gkning i
antall samtaler om spill uten penger. Med spill uten
penger menes her forst og fremst online-spill som for
eksempel "World of Warcraft".

"Spill uten penger" forekommer i rapportene fra
Hjelpelinjen pa linje med pengespill. Denne katego-
rien har etter hvert fatt mange samtaler hos Hjelpelin-
jen. Det hersker en viss usikkerhet i forhold til hva
kategorien omfatter. Helt frem til juli 2007 har det
ikke blitt registrert spesifikt hvilke spill disse samta-
lene har handlet om. Innfering av bedre registrering
av innhold og tidsbruk vil gi bedre innsikt i om sam-
talene gjelder poker pd Internett eller tid brukt pa
online-rollespill.

1.8.3

Trygg bruk-prosjektet er et nasjonalt koordine-
ringsorgan for trygg bruk av interaktive digitale
medier for barn og unge. Prosjektet er en del av et
EU-finansiert program, Safer Internet Plus, som har
som mal & fremme sikker bruk av Internett blant barn
og unge i EU og E@S-omradet. Prosjektet adminis-
treres 1 Norge av Medietilsynet.

Trygg bruk-prosjektet ensker & leere barn og unge
hvordan de reduserer "risikoatferd" og er ansvarlige
internettbrukere. 1 tillegg jobber prosjektet med &
opplyse larere, foreldre og internettindustrien om

Trygg bruk-prosjektet
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utfordringer og problemomrader knyttet til interak-
tive digitale medier.

Prosjektet har samarbeidspartnere i flere land, og
blant noen av de norske deltakerne er IKT-Norge,
Forbrukerombudet, Datatilsynet og seks forskjellige
departementer.

Undersgkelser av barn og unges mediebruk spil-
ler en stor rolle i prosjektet. Resultater fra underso-
kelsene munner ut i konkrete informasjonstiltak som
har som mal & eke bevisstheten om trygg bruk av
Internett, mobilbruk og dataspill blant barn, unge,
foreldre og lerere.

1.8.4
1.8.4.1

Piratkopiering og ulovlig distribusjon av data-
spill er sveart utbredt.

Det er mange utfordringer & ta fatt i fremover for
spillbransjen om de skal demme opp for piratkopie-
ringen. For det forste ma det til en holdningsendring
blant brukerne. Det er ogsa behov for en bevisstgjo-
ring om hva som er tillatt og hva som er ulovlig nar
det gjelder bruk av digitalt materiale.

Piratkopiering
INNLEDNING

1.8.4.2 PIRATKOPIERING I NORGE

I Norge er det i forste rekke distributerene som
ivaretar spillprodusentenes kommersielle interesser.
Det har derfor veert Norsk Spill- og Multimedia
Leveranderforening (NSM) som siden opprettelsen i
1998 har statt for rettighetshavernes kamp mot pirat-
kopiering av spill i Norge.

Ifolge NSM er rundt 35 pst. av alle dataspill som
brukes og omsettes i Norge piratkopier, noe som
ifolge foreningen medforer tap for norske spilldistri-
buterer pa flere hundre millioner kroner arlig. Legger
en til grunn de omsetningstallene foreningen selv
opererer med for 2006, vil tapet kunne anslas til 176
mill. kroner for foreningens medlemmer. Fra butikk
(ekskl. mva.) vil tapet anslés til 252 mill. kroner. For
staten vil piratvirksomheten innenfor dataspill der-
med representere tapte merverdiavgiftsinntekter pa
63 mill. kroner.

1.8.4.3 PIRATKOPIERING INTERNASJONALT

Det foreligger fa beregninger som kan gi et bilde
av hvor mye piratkopiering som forekommer og hvor
mye dette representerer av reelle tap for bransjen.
Mange rapporter som publiseres av bransje- og ret-
tighetsorganisasjoner forholder seg til undersegkelser
som viser omfanget av piratkopiering, og anslar tapet
ut fra dette.

Ifolge International Intellectual Property Alli-
ance er tapte handelsinntekter fra salg av dataspill
som folge av piratkopiering anslatt til 2,4 mrd. ame-
rikanske dollar for 2005.
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De store tapssummene piratkopieringen repre-
senterer har medfort at amerikanske myndigheter har
engasjert seg helt opp pa administrativt og politisk
toppniva i forhold til land som Kina. I tillegg prakti-
serer en rekke land strenge straffer for piratkopiering,
bade i form av fengselsstraffer og beter, blant annet
for & skremme bort potensielle lovbrytere. I mange
land er det iverksatt holdningskampanjer for a
begrense piratkopieringen.

1.8.5  Departementets vurderinger og
anbefalinger

I de fleste tilfeller vil barn og unges bruk av data-
spill veere en positiv aktivitet og en kilde til bade
underholdning og lering. Enkelte spill inneholder
likevel elementer som ikke egner seg for alle alders-
grupper. Videre vil noen spill vere av en slik art at
enkelte spillere bruker overdrevent mye tid pa dem.
Piratkopiering av dataspill er et ekende problem.
Departementet legger vekt pé kunnskap og bevisst-
gjoring som virkemidler i forhold til disse problem-
stillingene.

1.8.5.1 TILTAK FOR TRYGG BRUK AV DATASPILL

Medietilsynet har hovedansvaret for bevisstgjo-
ringstiltak i forhold til dataspill. Departementet ser
positivt pa bransjens frivillige merkeordning med
aldergrenser og innholdssymboler (PEGI). Departe-
mentet ser ogsa positivt pa Medietilsynets samarbeid
med spillbransjen om utvikling av og informasjon
om ordningen. Videre har Medietilsynet gjennom
Trygg bruk-prosjektet virkemidler for informasjons-
tiltak om dataspill i en videre sammenheng.

Departementet vil styrke Medietilsynets infor-
masjonsvirksomhet om trygg bruk av dataspill.

1.8.5.2 TILTAK MOT PROBLEMSKAPENDE BRUK

Henvendelser til Hjelpelinjen for spilleavhengig-
het tyder pa ekte problemer forbundet med spill uten
penger — herunder dataspill. Det er viktig & fa kartlagt
omfanget av problemskapende bruk av dataspill.

Departementet vil styrke kunnskapen om utbre-
delsen av problemskapende bruk av dataspill.

Det kan arlig foretas en avsetning fra Norsk Tip-
pings overskudd pé inntil 0,5 pst. til tiltak mot avhen-
gighet av spill, jf. lov om pengespill § 10 andre ledd.
Midlene fordeles i dag til tiltak under Regjeringens
handlingsplan mot pengespillproblemer.

Departementet vil apne for at midler fra avsetnin-
gen til tiltak mot pengespill ogsé kan brukes til fore-
bygging og informasjon om problemskapende bruk
av dataspill, ogsa nér det ikke er pengespill.

Departementet vil apne for at avsetningen til til-
tak mot pengespill ogsa kan brukes til tiltak mot pro-
blemskapende bruk av dataspill.

1.8.5.3 TILTAK MOT PIRATKOPIERING

Piratkopiering er et gkende problem, iser for
produsenter av PC-spill. Omradet reguleres av ands-
verkloven og internasjonale avtaler. Det er viktig a
finne en god balanse mellom opphavsmannens rett til
beskyttelse og allmennhetens rett til adgang til ands-
verkene pé fornuftige vilkar.

Departementet vil styrke arbeidet for a sikre opp-
havsrettighetene knyttet til dataspill.

2. KOMITEENS MERKNADER

Komiteen, medlemmene fra Arbei-
derpartiet, Gunn Karin Gjul, Britt Hild-
eng, Synngve Brenden Klemetrud og
Tove Karoline Knutsen, fra Frem-
skrittspartiet, UIf Erik Knudsen og
Karin S. Woldseth, fra Heyre, Olemic
Thommessen, fra Sosialistisk Venstre-
parti, May Hansen, fra Kristelig Folke-
parti, lederen May-Helen Molvar Grim-
stad, fra Senterpartiet, Magnhild Eia,
og fra Venstre, Trine Skei Grande, viser
til at til tross for en relativt kort historie, representerer
dataspill i dag en sveert sentral del av manges kultur-
og medichverdag, serlig barn og unge. Komiteen
merker seg at mange dataspill har klare grenseflater
mot andre kulturuttrykk, for eksempel litteratur og
film.

Komiteen er oppmerksom pé at dataspill er et
medium der det skjer en spennende og innovativ
kunstnerisk utvikling. Spillutvikling involverer ulike
akterer med kunst- og kulturfaglig fagkompetanse og
har i s& mate et spennende potensial for & etablere
flere kulturarbeidsplasser.

Komiteen vil understreke at dataspill er noe
langt mer enn ren underholdning. I tillegg til at data-
spill vinner terreng som et nyttig pedagogisk verktay,
viser den store bredden i ulike spillsjangere at data-
spill har potensial innenfor en rekke omrader.

Komiteen slutter seg derfor til meldingens
intensjon om & inkludere utvikling av dataspill i den
generelle kultursatsingen.

Komiteens flertall, alle unntatt medlem-
mene fra Fremskrittspartiet, vil peke pa at det haster
med & sikre bedre rammebetingelser for utvikling av
gode, norske dataspill i ulike sjangre basert pa norsk
sprak og innhold. I tillegg til malrettede tilskudds- og
innkjepsordninger og aktiv stimulering av forskning
og utvikling, vil tiltak mot piratkopiering og sikring
av opphavsrettighetene vere avgjerende for a styrke
okonomien i n&ringen.

Komiteens medlemmer fra Frem-
skrittspartiet mener det ma legges til rette best



mulig rammebetingelser for alle neringer — og i
denne sammenheng — sarlig for de som er basert pa
hoyteknologi og kompetanse. Disse medlem-
mer mener at man i Norge ber kunne utvikle bade
gode, norske dataspill i ulike sjangre basert pa norsk
sprak og innhold og spill for det internasjonale mar-
ked.

Disse medlemmer vil stille seg kritisk til om
egne tilskudds- og innkjepsordninger for bransjen er
veien a ga. Men det er dpenbart at dette er en bransje
som vil kunne nyte godt av det generelle nivaet mht.
forskning og utvikling. I den sammenheng vil disse
medlemmer minne om det betydelige "hvile-
skjeer" den sittende regjering har tatt pa dette felt.

Disse medlemmer vil stette tiltak mot pirat-
kopiering og sikring av opphavsrettighetene.

2.1 Norsk sprak og innhold

Komiteen er kjent med at markedet i dag
domineres av importerte spill. Med den posisjon som
dataspill har i barn og ungdoms hverdag, mener
komiteen det er viktig, ut i fra et spraklig og kul-
turpolitisk perspektiv, a gke tilfanget av dataspill pa
norsk og med norsk innhold.

Komiteen registrerer at dataspill kan bidra
positivt til & stimulere barns og ungdoms fantasi, kre-
ativitet og leeringsevne, og kan ogsa veere en innfalls-
port til andre kulturinteresser.

Komiteens flertall, medlemmene fra
Arbeiderpartiet, Sosialistisk Venstre-
parti og Senterpartiet, tror derfor at gode nor-
ske dataspill vil kunne bli et element i utviklingen av
Den kulturelle skolesekken.

2.2 Tilskudd

Komiteen viser til at strukturen innen den nor-
ske dataspillneringen kjennetegnes av flere sma
bedrifter og i realiteten kun én sterre etablert aktor.
Det & vaere en ung naring i sterk konkurranse med
dominerende utenlandske akterer, inneberer at data-
spillbransjen i Norge er i en krevende posisjon.

Komiteen er oppmerksom pa at spillbransjen
er en svert arbeidsintensiv bransje med hoye lonns-
kostnader. Dette i kombinasjon med en lang utvik-
lingsfase for et ferdig produkt kan settes i produksjon
og gi inntjening, gjor at spillbransjen i Norge har et
behov for & tiltrekke seg risikokapital.

Komiteen mener dataspillnaeringen har et stort
potensial til & videreutvikles.

Komiteens flertall, alle unntatt medlem-
mene fra Fremskrittspartiet, viser til at dette fordrer
at offentlige midler stilles til radighet for & stimulere
og styrke gkonomien i de ulike deler av verdikjeden.
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Flertallet viser til meldingen der Regjeringen
varsler videreforing og styrking av den eksisterende
tilskuddsordningen for utvikling av dataspill. Fler-
tallet slutter seg til dette.

Flertallet har merket seg undersekelser som
viser at norske forbrukere i liten grad er kjent med og
oppmerksomme pa norskproduserte dataspill, samti-
dig som de uttrykker en positiv holdning til norske
spill. Flertallet deler departementets oppfatning
om at dette indikerer et potensial for norske spill pa
markedet. Flertallet stiller seg derfor positiv til
innforingen av et tilskudd til lansering av dataspill.

Flertallet vil her understreke at det ber vare
en malsetting & utvikle den norske dataspillnaringen
slik at den nar ut og kan hevde seg ogsa i andre mar-
keder enn det norske.

Flertallet viser til meldingen og merker seg at
dataspillnaeringen i Norge i hovedsak er konsentrert 1
Oslo-omradet. Flertallet vil papeke at dette er en
nzring som ber ha muligheter for etablering ogsé i
andre deler av landet. Flertallet mener slik
naringsutvikling vil kunne gi attraktive kompetanse-
arbeidsplasser rundt om i landet. Flertallet ber
derfor Regjeringen vurdere hvordan en best kan inn-
rette virkemiddelapparatet for & stimulere til etable-
ring av slik virksomhet ogsa utenfor hovedstadsom-
radet.

Flertallet merker seg at kun ett regionalt film-
fond eksplisitt har utlyst tilskudd til utvikling av
dataspill. Flertallet mener mulighetene for slike
regionale tilskudd ber gjeres kjent og gjeldende ogsa
i andre deler av landet. Flertallet vil i den forbin-
delse péapeke at filmbransjen og spillbransjen vil
kunne ha felles nytte av hverandres kompetanse og
tilstedeverelse regionalt og lokalt.

2.3 Innkjoepsordning

Komiteen viser til forslaget i meldingen om &
utrede en egen innkjeps- og utlansordning for (nor-
ske) dataspill 1 regi av folkebibliotekene.

Komiteen er kjent med at noen fa folkebiblio-
tek allerede tilbyr utlan av dataspill i sine filialer, og
at dette er et veldig populert tilbud hos det yngre
publikum.

Komiteens flertall, alle unntatt medlem-
mene fra Fremskrittspartiet, vil i denne sammenheng
papeke at i likhet med tilbud om utlén av dvd, vil til-
gang pa ulike dataspill gjennom bibliotekene vaere en
viktig kanal for & gi alle barn og unge mulighet til &
benytte dataspill. Et slikt tiltak vil, etter flertallets
oppfatning, bidra positivt til & videreutvikle bibliote-
kenes digitale tilbud, samt bidra til & gjere biblioteket
til et attraktivt tilbud for barn og unge.

Flertallet er oppmerksom pa at opprettelse av
en innkjeps- og utldnsordning bererer opphavsretts-
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lige spersmal som ma avklares, og stiller seg positiv
til en videre utredning av forslaget.

Komiteens medlemmer fra Frem-
skrittspartiet mener at det ikke skal vare en pri-
maroppgave for folkebibliotek & tilby utlén av data-
spill og DVD i sine filialer. Disse medlemmer
viser her til at sa & si alle barn og unge i Norge har til-
gang pa datamaskin/spill og fjernsyn/dvd. Disse
medlemmer viser her til opplyninger i meldingen
om at ifelge TNS Gallups undersegkelse "medie Barn
2007" har sa godt som alle barn (96 pst.) tilgang til
teknisk utstyr det kan spilles dataspill pa.

Disse medlemmer er oppmerksomme pé at
opprettelse av en innkjeps- og utlansordning bererer
opphavsrettslige spersmal som ma avklares, og
mener at i den grad flertallet ensker slike ordninger,
sa ma disse sporsmal avklares forst.

2.4 Sektoravgift

Komiteen viser til at departementet i meldin-
gen tar til orde for en utredning om mulighetene for &
utvide den eksisterende avgiften pd omsetning av
film og dvd, til ogsa & omfatte dataspill.

Komiteens flertall, alle unntatt medlem-
mene fra Fremskrittspartiet, stiller seg positiv til tan-
ken om at en slik utvidelse vil gi mulighet for okt til-
skuddsgrunnlag for produksjon av norske dataspill.
Flertallet ser at en slik sektoravgift vil kunne fa
konsekvenser for hele verdikjeden, og deler derfor
Regjeringens standpunkt om at et slikt forslag ma
undergis en grundig utredning der bade de ekono-
miske og juridiske implikasjonene blir vurdert.

Flertallet viser til at utviklingen innen denne
sektoren gar veldig raskt. Flertallet vil under-
streke at dersom norske akterer skal komme i posi-
sjon og kunne hevde seg i konkurransen, er det avgjo-
rende at bedre tilskuddsordninger kommer raskt pa
plass.

Flertallet viser i denne forbindelse til Spill-
produsentforeningen og Produsentforeningen som
begge statter en videre utredning av en slik sektorav-
gift, og som mener at denne vil kunne etableres pa et
niva som tjener bade brukerne og bransjens interesse.

Komiteens medlemmer fra Hoyre og
Venstre viser til komiteens hering 4. november
2008, hvor det blant annet ble anfort at innferingen
av en sektoravgift vil kunne fore til flere uheldige
konsekvenser for dataspill- og elektronikkbransjen i
Norge, herunder handelslekkasje og ekt grad av
piratkopiering, samt at forbrukerne vil métte betale
hayere priser. Det er ogsé et sentralt poeng at en sek-
toravgift vanskelig vil kunne avgrenses, bl.a. sett i
forhold til trenden med ekt grad av digital distribu-

sjon av dataspill. Disse medlemmer merker seg
videre at det er sannsynlig at en slik avgift vil veere i
strid med E@S-regelverk og/eller konkurranselov-
givning. Disse medlemmer er pd denne bak-
grunn svert skeptiske til & innfere en sektoravgift
slik den er skissert i stortingsmeldingen, men vil ikke
motsette seg en videre utredning. Disse medlem-
mer legger til grunn at departementet pa egnet mate
vil komme tilbake til Stortinget med sak om dette nar
utredningen er avsluttet.

Komiteens medlemmer fra Frem-
skrittspartiet stiller seg, i likhet med flertallet av
bransjens akterer, negative til tanken om en slik sek-
toravgift.

Disse medlemmer foreslar:

"Stortinget ber Regjeringen legge til grunn for
sitt videre arbeid med dataspill at det ikke skal innfo-
res noen sektoravgift."

2.5 Kompetansebehov

Komiteen viser til at dataspillbransjen er en
kunnskapsintensiv naring som opplever sterk kon-
kurranse fra andre neringer nér det gjelder tilgangen
pa arbeidskraft. Dette er gjerne naeringer som utkon-
kurrerer spillneringen i lennsnivd. Komiteen er
kjent med at flere norske institusjoner innen univer-
sitets- og hegskolesektoren 1 dag tilbyr egne utdan-
ninger rettet mot spillnaringen.

Komiteen deler departementets vurdering om
behovet for forskning og utvikling innen spillutvik-
ling. Komiteens merker seg i denne sammenheng
at Regjeringen varsler en kartlegging bade av de sen-
trale kompetansemiljoene i Norge og rekrutterings-
behovet som bransjen star overfor. Komiteen vil i
denne sammenheng papeke at en slik kartlegging ber
folges av en evaluering av kvaliteten pa eksisterende
studietilbud, og en vurdering av hvorvidt de imeote-
kommer bransjens behov for kompetanse.

Komiteens medlemmer fra Frem-
skrittspartiet ser de mangler som er innen kom-
petanse pa dette felt som et resultat av at man over
lengre tid har satset for lite pa utdanning og forskning
innen realfag og teknologi.

2.6 Bevisstgjoring

Komiteen vil understreke at dataspill i all
hovedsak er en kilde til positive opplevelser og av
nytteverdi for ulike formal. Komiteen er allikevel
bekymret for en tendens der det rapporteres om en
okning i henvendelser fra mennesker som har blitt
"hektet" pa dataspill. Komiteen ber derfor departe-
mentet prioritere arbeidet med & styrke kunnskapen
om utbredelsen av problemskapende bruk av data-
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spill. For gvrig er komiteen positiv til at deler av
avsetningen fra Norsk Tipping til tiltak mot penge-
spill ogsé kan brukes til tiltak mot problemskapende
bruk av dataspill.

Komiteens flertall, alle unntatt medlem-
mene fra Fremskrittspartiet, vil videre understreke
viktigheten av gkt kunnskap om sammenhengen mel-
lom problemskapende bruk og spill uten penger for a
sikre at statlige tilskuddsordninger kun understotter
gode, norske dataspill.
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3. FORSLAG FRA MINDRETALL
Forslag fra Fremskrittspartiet:

Stortinget ber Regjeringen legge til grunn for sitt
videre arbeid med dataspill at det ikke skal innferes
noen sektoravgift.

4. KOMITEENS TILRADING

Komiteen viser til meldingen og til sine merk-
nader og rar Stortinget til & gjore slikt

vedtak:

St.meld. nr. 14 (2007-2008) — om dataspill —
vedlegges protokollen.

Oslo, i familie- og kulturkomiteen, den 27. november 2008

May-Helen Molvaer Grimstad

leder

Magnhild Eia

ordferer
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