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Forord

Spel 4r pa manga satt en slags strukturerad lek, en del av
var manskliga biologi som &r lika fundamental som kér-
lek, sorg och nyfikenhet. Kanske ar det darfor inte sa kon-
stigt att manskligheten i minst 5 000 ar spelat spel och
att skapandet av spel tagit den manskliga kreativiteten
och format deni ett unikt kulturuttryck.

Idag, i var digitala samtid, har den svenska dataspels-
branschen vaxt fram som en stark kreativ bransch i tek-
nikens framkant och blivit en viktig del av de kulturella
och kreativa branscherna (KKB). Spelkulturen har vaxt
och frodats bade bland barn och unga, men med aren
ocksa blivit alltmer viktig for en aldre malgrupp - idag
spelar de flesta svenskar under 60 spel i nagon form.

Men féregangaren till den hér rapporten, Kraftsam-
ling Dataspelsbranschen, visar ocksa att spelbranschen
inte har haft optimala forutsattningar utan har, likt en
maskros, fatt ta sig fram genom asfalten pa egen hand,
utan de nationella stodfunktioner och den mjuka infra-
struktur som annars ar vanlig for branscher dar Sverige
excellerar. For Sverige dr en stark dataspelsnation, fjarde
storsti EU och med ett mycket gott rykte internationellt.
Orakneliga svenska spelsuccéer har genom aren lyckats
vél - och trots detta ar potentialen i branschen barai sin
linda. Runtom i landet finns hundratals "indiestudior”,
sma bolag med en eller ett par anstallda som utvecklar
nasta generations svenska exportsuccéer. Manga avdem
drivs av unga entreprendrer som inleder karridren som
kulturskapare redan under studenttiden, andra jobbar
extra for att utveckla sina spel pa fritiden.

Kraftsamling-rapporten faststillde ett antal utma-
ningar for att lyfta branschen in i rampljuset for att fa

det stdd och de strukturer pa plats som skulle kunna
lyfta Sverige till att bli den ledande spelnationen i EU.
Den har rapporten, PowerUP, har tagits fram av aktorer-
naiekosystemet runt spelbranschenien mer dnarslang
dialog: branschorganisationer, intresseorganisationer,
klusteraktorer, inkubatorer, utbildningsanordnare,
larosaten, kommuner, regioner och myndigheter, for
att sedan sammanstallas av RISE i samverkan med Da-
taspelsbranschen. Rapporten innehaller bade underlag
som kan ligga till grund foér en framtida nationell strate-
gi samt en rad konkreta férslag inom 17 omraden som
skulle kunna ge den svenska spelbranschen en ledande
positioni EU.

Som Sveriges forskningsinstitut arbetar RISE for att
stérka alla svenska branscher och néringar. | spelindu-
strin har Sverige en bransch med bevisad framgang, som
visar hur avancerad teknologi och kreativ skaparkraft
kan samverka for att skapa internationella framgangar.
Spel har ocksa en enorm potential som katalysator for
bade kultur, samhélle och industri i sin kollaborativa,
transkulturella och konvergerande natur.

Det dr min férhoppning att de rad och férslag som
sammanstallts har ska kunna bli ett starkt stdd i arbetet
som regering och riksdag tar sig an for att starka svensk
spelindustri. Den ar ett lysande exempel pa att kulturella
och kreativa branscher bade &r centrala och viktiga for
Sverige och ocksa kan bidra till arbetstillfallen, skattein-
takter och svensk export.

Bjorn Flintberg
Forskare, RISE
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Sammanfattning

| den har rapporten ingar bade bakgrundsmaterial om
spelbranschen i Sverige och beskrivningar av behov
och utmaningar som den star infor idag, samt konkreta
forslag pa hur dessa kan atgardas. Tillsammans med en
tydlig inriktning kring spel kan Sverige starka spel som
naring, som kultur och som innovationskatalysator fér
annan forandring.

Det finns manga omraden som behéver férbattring.
Sverige ar den enda dataspelsnation i EU av rang som
inte har nagot nationellt organiserat stod, vilket gor att
framforallt mikro- och smaféretag som utgér 97 % av alla
bolag, har svart att férverkliga sin potential. Framgangen
ar stor men vilar pa en mycket liten andel bolag som natt
internationell framgang. Har behovs ett nationellt stod-
system for hela landet - pa sikt for bolags olika behov,
men i forsta hand stéd for de minsta och pre-kommersi-
ella aktorerna.

En nyckel till att vi anda har en sd stark spelbransch ar
de spelkluster som finns, med “hubbar” regionalt i olika
delar av landet dar Skévde, Malmoé och fyra kommuner i
samverkan i norr (Ume3, Luled, Skelleftea, Boden) ar de
tre storsta. Deras coachning, mentorskap, kulturbygge
och i Skoévdes fall, inkubatorstdd, gor att nystartade bo-
lag far en mojlighet att vaxa. Dessa kluster dgnar idag
stor tid at att s6ka projekt for att bara finansiering, ett
lapptdcke som gor langsiktig planering svar och dar
bristen pa medel standigt begransar. Har kan och bor
mer goras for att ge dessa viktiga aktorer ratt mojlig-

heter.

SAMMANFATTNING

Men kanske det viktigaste av allt handlar om legitimi-
tet, om acceptans och om spelkunnighet. Férdomarna
om branschen dr manga och det reflekteras i en otydlig-
het pa nationell niva. S lange dataspelsbranschen inte
ar en skriftlig, tydlig och uttalad del av varken stodsys-
tem, kultursamverkansmodell eller forskning, kommer
det inte heller skapas férutsattningar nere pa regional
och lokal niva i den omfattning som behovs. Har behovs
mer kunskap, men ocksa tydliga besked fran regering
ochriksdag, dar dataspelsbranschen skrivs in i styrdoku-
ment och blir en erkand del av Sveriges naringar, som en
del av KKB. Inte underférstatt och mellan raderna, utan
uttalat och tydligt. Forst da kommer forskningsfinansie-
ring och regionala satsningar bli tydliga och mer forut-
sagbara.

Slutligen kréavs en del genomarbetning av olika struktu-
rer kring export, inkubationsstod, arbetskraftsinvandring
ochutbildning som skulle férenkla inte bara for dataspels-
branschen utan dven fér hela KKB-sektorn, med dess uni-
ka affdrsmodeller och behov. Systemen i Sverige idag ar
skapade for industrier inom ravara, process och tillverk-
ning. Upplevelsebaserade naringars behov reflekteras
inte alltid i strukturer eller stodsystem generellt.

Dataspelsindustrin i Sverige har en god internatio-
nell position och har trots svagt nationellt stéd lyckats
satta Sverige pa kartan. Med ratt forutsattningar skulle
svensk spelindustri kunna utmana Frankrike och Tysk-
land om titeln som EU:s framsta spelnation. Nedan finns

de 17 rekommendationerna som ingar i rapporten.



17 rekommendationer

Infrastruktur

1. Skapalangsiktig finansiering for regionala kluster

2. Utred mojligheten fér en nationell investeringsfond
3. Stéark férutsattningarna for spelféretagiinkubatorer

Naringsliv

4. Skapaen svensk modell for finansiering av dataspelsutveckling

5. Tydliggor spelindustrins roll som innovationskatalysator

6. Forenklaregelverk och strukturer fér export och immateriella varden

Kompetens och arbetsmarknad

7. Forbattra mojligheterna for arbetskraftsinvandring
8. Sakerstall langsiktig kompetensforsorjning

9. Starktillgdngen till fullgod utbildning i hela landet

Forskning
10. Stark forskningsfinansieringen

11. Stark tillgdngen pa utbildade forskare

Kultur

12. Inkludera spel och spelkultur formellt i den kulturpolitiska kontexten
13. Stod utvecklingen av en centrumbildning for spelskapare

14. Verka for spelens roll som kulturbarare och for spelarna som utévare

Nationellt

15. Fortséatt starka samverkan mellan departementen
16. Anta en nationell strategi for spelbranscheni Sverige
17. Inratta ett nationellt dataspelsinstitut
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Ordlista

AAA/AA Aven kallat Trippel-A och Dubbel-A. AAA-spel
ar de storsta och mest pakostade spelen, ofta koppla-
de till stora och kidnda IP (se nedan) och ges ofta ut av
de storstautgivarna. AA-spel ar i kategorin under, men
de ar fortfarande avancerade produktioner med stor
omfattning.

Born-global Bolag vars produkter och tjanster redan
vid lansering har en internationell och global mark-
nad. Ibland har dessa ocksa personal och verksamhet
spridd internationellt.

Born-digital Bolag vars produkter och tjanster helt eller
nastan till fullo distribueras och konsumeras digitalt.
Indie Traditionellt anvant om en viss typ av spel som inte
ar producerade av storre bolag utan ofta aven mindre
grupp med farre resurser och som inte har det omfang
eller den niva pa spelet som ar vanligt i stérre produk-
tioner. Begreppet anvands dven om de bolag som pro-

ducerar dessa typer av spel, "indiestudio”.

IP Intellectual Properties, ett féretags immateriella
rattigheter. Anvands i spelbranschen ofta som be-
teckning pa bade spelkoncept, varumarken och andra
tillgangar. Traditionellt sett en av de storsta vardeska-
pande delarnaispelindustrini det langa perspektivet.

KKB Kulturella och kreativa branscher, dar spel ingar. En
svensk basnaring.

Spel | den har rapporten avses med spel, dar inget annat
sags, spel som ar digitala och som skapats i kulturella
eller underhallningsmassiga syften. Spel om pengar

ORDLISTA

sasom onlinekasinon eller som i 6vrigt omfattas av li-
censplikt i Spellagen ar inte inkluderade i termeni den
héar rapporten, da de inte ar en del av den bransch och
naring som rapporten avser.

Spelkluster Den vanligaste termen for att beskriva en
samling av aktorer i ett lokalt eller regionalt ekosys-
tem med bolag, stddaktorer och viktiga resurser som
bidrar till framvaxten av en lokal spelindustri i en viss
del av Sverige.

Spelkunnighet Kunskap om hur spel ar uppbyggda och
fungerar. Anvands bade i allmanna termer for bild-
ning av lekman, men ar kopplat till forskningsomradet
game literacy”. Ar en del av media- och informations-
kunnighet.

Spelmotor Mjukvara och den digitala milj6é och ramverk
som driver spelet med grafik, ljud och kod. Exempel pa
stora kommersiella spelmotorer ar Unity och Unreal.

Spelutvecklare En term foér personer som deltar i pro-
duktutvecklingen av dataspel. Den omfattar manga
yrkesroller, inklusive programmerare, grafiker, anima-
torer, manusforfattare och bandesigner.

Studio Spelutvecklingsforetag eller avdelning i spelut-
vecklingsforetag pa exempelvis en viss ort.

Forlaggare (Publisher) Féretag som ger ut och siljer
dataspel pa de stora distributionsplattformarna. An-
svarar ofta for marknadsféring och forsaljning och har
ofta etablerade kontakter med de stora forsaljnings-
plattformarna.
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Bakgrund och metod

2021 erhollforskningsinstitutet RISE finansieringavVinn-
ova (dnr 2022-00234) inom ramen for ett projekt rérande
samverkan mellan lokal, regional och nationell niva for
vertikalen “dataspelsbranschen”, som en del av ett reger-
ingsuppdrag (N2021-01920). En utkomst av det projektet
var att identifiera utmaningar fér branschens fortsatta
tillvéxt som en av de kulturella och kreativa branscherna
i Sverige, och rapporten med samma namn som projektet,
Kraftsamling Dataspelsbranschen (ISBN: 978-91-89757-
54-7), publicerades. Rapporten identifierade totalt fem
Overgripande utmaningar och sju forslag pa insatser.
Som en f6ljd av detta arbete finansierade sedan Vinno-
va projektet PowerUP - spelinnovation i vdrldsklass (dnr
2022-03537) via enskild ansdkan, dar en huvudleverans
ar att tafram ett forslag pa hur en nationell strategi skulle
kunna se ut. Denna rapport ar grundad i detta uppdrag.
Arbetet har letts av RISE i samverkan med den nationel-
la branschorganisationen Dataspelsbranschen. RISE har
i arbetet anvant ett etablerat natverk som utgjort refe-
rensgrupp och kunskapskalla. Gruppen har haft éver 120
deltagare som representerat 6ver 60 organisationer som
bjudits in till bade generella méten vid ett tiotal tillfdllen
samt till ytterligare tillfdllen i mindre arbetsgrupper med
fokus pa specifika dmnesomraden: kompetens, forskning,
affarsutveckling/bolagsstod, policy, hallbarhet, inklude-
ring och kultur. Arbetet har sedan sammanstallts och re-
dovisats for referensgruppen. Till detta har data samlats
in i samband med storre konferenser och presentationer

vid bland annat Nordic Game Conference, Sweden Game
Conference samt Gamescom i KoIn. Arbetet har ocksa
tagit del av andra befintliga rapporter, bland dem Region
Skénes forstudie om ett nationellt spelinstitut?, Data-
spelsbranschens rapporter Vdgar in i spelbranschen och
Fler végar in i spelbranschen? samt den arliga rapporten
Spelutvecklarindex®. Dartill kommer ocksd SOU 2022:44
om kreativa naringar* och den beslutade strategin for
kreativa naringar, beslutad 12 juni 2024 enligt narings-
utskottets betinkande (2023/24: NU19) samt regering-
ensskrivelseidrendet fran april 2024 (Skr2023/24:111)°.
Materialet har tagits fram i dialog med referensgrup-
pen men ocksa i informella samtal med saval lokala och
regionala samverkansorganisationer som med manga
intresseorganisationer, bolag, kommuner, regioner,
universitet och utbildningsaktorer. Detta har kopp-
lats till tidigare kand information och forskning inom
innovation och entreprendrskap kring livskraftiga och
hallbara ekosystem savél som erfarenheter fran andra
lander. Mélet har varit att ta fram forslag pa atgarder
som skulle bidra till en strategi som &r livskraftig, inn-
ovativ, hallbar och internationellt konkurrenskraftig.
Sammantaget utgoér den har rapporten ett underlagtill na-
tionell strategi for dataspelsbranschen bade ur ett kultur-
och naringslivsperspektiv for att regering och riksdag ska
kunnadraldrdomaridet fortsatta arbetet. Avsikten ar att
med ett gediget férarbete kunna bereda vag for att starka

konkurrenskraften hos denna bransch och dess utévare.

t https://utveckling.skane.se/publikationer/publikationer/forstudie-ett-nationellt-spelinstitut---i-skane/

2 https://dataspelsbranschen.se/utbildningsrapporter
3 https://dataspelsbranschen.se/spelutvecklarindex

4 https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/statens-offentliga-utredningar/2022/08/sou-2022_44/
5 https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/skrivelse/2024/04/skr-202324111

BAKGRUND OCH METOD


https://utveckling.skane.se/publikationer/publikationer/forstudie-ett-nationellt-spelinstitut---i-skane/
https://dataspelsbranschen.se/utbildningsrapporter
https://dataspelsbranschen.se/spelutvecklarindex
https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/statens-offentliga-utredningar/2022/08/sou-2022_44/
https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/skrivelse/2024/04/skr.-202324111

Figur 1. Spel: V Rising. Studio: Stunlock Studios.
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En nationell spel-
strategi for Sverige

Enstrategi satter riktningen for utvecklingen aven bransch
och likt digitaliseringsstrategin och livsmedelsstrategin
kan den bli en karta och en vagvisare som guidar fokus och
ambition. Den blir ocksa en viktig grund fér de myndighe-
ter och organisationer som i sin egen verksamhet kommer
i kontakt med spelbranschen och spelkulturen. | Norge an-
tog regeringen i december 2023 sin andra nationella spel-
strategi for perioden 2024-2026°¢. Upplagget i den norska
strategin har dock st6tt pa kritik for att inte vara tillrackligt
forankrad mot naringslivet - en svensk strategi behodver ta
hansyn till hela ekosystemets behov.”

| den hér rapporten ingdr bade bakgrundsmaterial om
spelbranscheni Sverige och beskrivningar av behov och ut-
maningar som den star infor idag, samt konkreta forslag pa
hur dessa kan atgardas. Tillsammans med en tydlig inrikt-
ning kring spel kan Sverige starka spel som naring, som kul-
tur och sominnovationskatalysator fér annan forandring.

Spelbranschen som naring ar en kulturell och kreativ
bransch med en mycket stor mangd mikroféretag som
inte sjalva kan bara den stédstruktur som en bransch
behdver. Systemen for foretagsstéd ar inte anpassade
fullt ut for KKB, och det saknas ocksa nationella stéd
for dessa branscher i Sverige. Konkurrerande lander i
EU har redan sadana system pa plats, och har opererar
den svenska branschen med en konkurrensnackdel. De
regionala stodaktérerna som i manga ar verkat for att
mojliggdra branschens utveckling har en viktig roll att
fylla och behover fa mojlighet att verka langsiktigt. In-

satser motsvarande det som finns i andra lander beho-

ver inréttas for att halla Sverige konkurrenskraftigt dar
det ar viktigt att ta hansyn till behov hos olika typer av
bolag, inte minst fér de minsta aktérerna som behéver
pre-kommersiella stédinsatser. Medelstora och storre
aktorer har ett generellt behov av ett starkare svenskt
investeringsklimat for spel och battre strukturer och
regelverk. Dessa ar sillan anpassade for den digita-
la och globala bransch som spelindustrin utgor, vilket
aterspeglas i allt fran exportstod till statistikhantering.
Kompetensforsorjningen behéver starkas bade i bredd
och djup, och arbetet med jamstalldhet och inkludering
behéver fortsatta utvecklas.

Spel som kulturellt fenomen ar idag en central och vik-
tig men inte fullt ut erkand kulturform. Spelkulturens er-
kadnnande behdver aterspeglas bade i ord, handling och
styrdokument for att utvecklas. Spelskaparna har pas-
sionen som primar drivkraft, bade de som utvecklar spel
for kulturella syften och de som verkar kommersiellt. De
behdver fa en plats att vaxa tillsammans med andra kul-
turformer. Befintliga viktiga aktorer i civilsamhallet och
idrottsrorelsen har lardomar att bidra med om spelare,
och folkbildningen spelar en stor roll liksom de regiona-
la kulturinsatserna. Spel ar en modern kulturform som
smalter samman manga olika kulturuttryck i ett delta-
garcentrerat perspektiv som standigt férandras och ald-
rig ser likadant ut fran gang till gang.

Spel som fenomen ar ocksa en innovationskatalysa-
tor8. Genom gemensamt deltagande i en process som

ar unik varje gang, dar kreativitet méter teknologi, kan

¢ https://www.regjeringen.no/no/dokumenter/tid-for-spill-regjeringens-dataspillstrategi-2024-2026/id3018409/
7 https://www.gamer.no/artikler/bransjen-om-spillstrategien-savner-tydeligere-satsing-pa-naering/516954
8 Se bland annat Klimatet, koden och kreativiteten (Dataspelsbranschen, 2024), https://dataspelsbranschen.se/hllbarhetsrapporter

EN NATIONELL SPELSTRATEGI FOR SVERIGE


https://www.regjeringen.no/no/dokumenter/tid-for-spill-regjeringens-dataspillstrategi-2024-2026/id3018409/
https://www.gamer.no/artikler/bransjen-om-spillstrategien-savner-tydeligere-satsing-pa-naering/516954
https://dataspelsbranschen.se/hllbarhetsrapporter

deltagare utforska, skapa och utveckla kollaborativt.
Dessa egenskaper har gjort att spel som fenomen redan
anvands for larande, for beslutsstédsprocesser, och i
manga andra sammanhang. Manga branscher anvander

ocksa enstaka element ur spel in i andra processer, och

Topp 20 - kommuner
med dataspelsbolag

Kommun Antal spelféretag

Stockholm 314

Malmoé 94
Goteborg 75
Skévde 39

Link6ping 36

Uppsala 32
Umea 31
Skelleftea 26
Karlstad 20

Boden 18
Solna 17
Nacka 16
Norrképing 15
Helsingborg 14
Sundsvall 14
Taby 13
Gotland 10
Karlshamn 10
Lund

Falun

spel har potential att vara en naturlig del i industrins
omstéllning och i avancerad digitalisering. Att forsta att
spel samtidigt bade kan vara en kommersiell produkt, ett
fenomen och en metod for forandring ar en viktig nyckel
for att starka Sverige som nation.

Férdelning av spel-
foretagiSverige

@
® 25-50

® 10-24

5-9 o

. 131 av Sveriges
290 kommuner har
dataspelsforetag
o . .
o
® O
¢ [ )

Figur 2. Spelutvecklingsféretag dterfinns i samtliga svenska regioner, frdn Skdne till Norrbotten. Kdlla: Dataspelsbranschen

2024 - Spelutvecklarindex.
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Om spelindustrinii

Sverige

Den svenska dataspelsbranschen dr en mangfacetterad industri som rym-
mer savdl stora, globala bolag som smd indieproducenter med bara nagra fa
anstdllda. Denna diversifiering gér ocksa branschen stark.

Demografiskt finns bolagen i hela landet. Utéver Stock-
holm, dar majoriteten av branschens anstéllda finns,
utmarker sig ocksd manga kommuner genom en stark
lokal spelindustri. Bland dessa kan ndmnas Malma, Skov-
de och det interkommunala samarbetet Arctic Game
(Ume3, Skellefted, Luled, Boden), men det finns totalt 19
kommuner som har tio eller fler dataspelsbolag. Totalt
finns det dataspelsbolag i 131 av landets kommuner. P&
flera orter har stédorganisationer och aktiva regionala
kluster uppstatt som tiacker bade kommunen och ofta
kringliggande geografiska omraden. Dessa ar ofta kopp-
lade till ndgon form av aktiv verksamhet for och med
branschen.

Spelen produceras for alla sorters plattformar: PC,
konsoler, mobiler och VR-headset. Den svenska bran-
schen utmarker sig genom manga bolag och en stor
bredd pa dessa bolag. Under 2023 omsatte branschen
narmare 35 miljarder kronor i Sverige och omfattar idag
over 1000 bolag. Rdknar man in den stora bredden av ut-
landskadotterbolagisvenskaspelkoncerner uppgar om-
sattningen till drygt 90 miljarder kronor. Bolagen i den
svenska dataspelsbranschen bidrog med 5,4 miljarder
till statskassan under 2023. Det dr en anmarkningsvard

utveckling som spelindustrin haft, och Sverige ar idag

? https://dataspelsbranschen.se/spelutvecklarindex

den fjarde storsta spelutvecklande nationen i EU efter
Frankrike, Tyskland och Finland. Mer information ater-
finns i den arliga branschrapporten Spelutvecklarindex®.

Denna utveckling har skett utan en nationell strategi
eller ett nationellt riktat stéd, ocksa det nagot som sar-
skiljer Sverige fran andra storre dataspelsnationer, vilket
bland annat visas i Region Skanes forstudie om ett natio-
nellt spelinstitut®. Sverige ar en stor dataspelsnation
- men for den stora majoriteten féretag, som ar mycket
sma, dr resan till framgang lang och kranglig med manga
forlorade mojligheter. En stor del av Sveriges potential
utnyttjas inte.

I manga lander dar en vdxande spelbransch utvecklats
finns satsningar pa nationell nivaiform av allt fran skatte-
|attnader till investerings- och rekryteringsstod, stod till
SME-foretag och olika former av investeringsstod for till-
vaxt och export*’. | Sverige sker stodet till bolagen nastan
uteslutande via lokala och regionala satsningar, finansie-
rade av kommuner, regioner och olika projektmedel fran
svenska och europeiska finansiarer. Stod pa nationell niva
kommer primart genom olika projektansékningar och ge-
nom det allmdnna stédsystemet for foretag, men dven har
finns vissa brister som rapporten belyser. Strukturen gyn-

nar inte den svenska konkurrenskraften inom omradet.

0 https://utveckling.skane.se/publikationer/publikationer/forstudie-ett-nationellt-spelinstitut---i-skane/

" https://www.egdf.eu/wp-content/uploads/2024/06/2022-European-video-games-industry-insight-report.pdf
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En bransch i stark tillvéxt
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54,0

Svenska bolags omsattning i utlindska dotterbolag

. Svenska bolags omsattning i Sverige

314
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En bransch med mdnga sma bolag

Mikroféretag
1-9 anstéllda

Smabolag
10-49 anstéllda

Medelstora bolag
50-249 anstillda

Storabolag
250 eller fler anstallda

Figur 3. Den svenska dataspelsbranschens omsdttning har dkat de senaste dren, bdde i Sverige och i utldndska dotterbolag.
Det finns ndgra stora bolag, men de flesta dr smd. Kdlla: Dataspelsbranschen 2024 - Spelutvecklarindex.
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Rapporten Kraftsamling Dataspelsbranschen identifie-
rar att Sverige har en internationellt valrenommerad
och kénd bransch med hog tillvaxt och stor attraktivitet
hos unga pa arbetsmarknaden med potential att vara en
framtidsbransch for Sverige.*? Dataspelsbranschen in-
gar i de kulturella och kreativa branscherna (KKB) men
har samtidigt ménga likheter med andra teknikdrivna
branscher. Det ar en global-first-bransch som har varl-
den som marknad redan den forsta forsaljningsdagen.

Kraftsamling Dataspelsbranschen konstaterar ock-
sa att det saknas en nationell strategi for att verka for
branschens tillvaxt samt att dataspelsbranschen har
ytterligare potential att inte bara bli en nyckelbransch
for Sverige i sig sjalv, utan ocksa har stor potential som
innovationskatalysator fér andra branscher. Dar ingen-
jorsprogrammen har svart att rekrytera nya studenter
star unga manniskor pa ko for att lara sig programmering
och spelutveckling. Dar bolag i andra branscher kdampar

med digitalisering och anpassning till Al, leder dataspels-

branschen utvecklingen. Det ar en bransch i den abso-
luta tekniska spjutspetsen som hela tiden innoverar fér
att skapa morgondagens underhallningsupplevelser, och
samtidigt kan skapa stora varden genom teknikinnova-
tion och immateriella tillgdngar. Men om denna satsning
ska bli langsiktigt hallbar behover den ha ratt forutsatt-
ningar och vara internationellt konkurrenskraftig. | takt
med att andra ldnder satsar pa branschen okar deras
dragningskraft och riskerar férsamra Sveriges stallning.
Men Kraftsamling Dataspelsbranschen fastslog ocksa
ett antal utmaningar som branschen star infor. Efter-
som den vaxt upp fran grasrotsniva och varit beroende
av eldsjalar och modiga lokala beslutsfattare saknas
mycket av den infrastruktur som ar sjalvklar i andra, mer
traditionella branscher. Som digitalt driven bransch och
som KKB-naring har den ocksa delvis andra behov an till
exempel tillverkningsféretag inom industrin, men delar
naturligtvis de behov som alla foretag har: tillgangen pa

kompetent arbetskraft, investeringsstod fér SME-bolag

Figur 4. Oversikt éver stédsystem och nationella strategier fér spelindustrin, hdmtad ur Region Skdnes rapport “Ett nationellt

spelinstitut - i Skdane” och framtagen av Game Habitat. Anvind med tillstdnd.

2https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1730641/FULLTEXTO1.pdf
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i tidig fas, stod och infrastruktur for utveckling, mognad,
export och expansion. Om dataspelsbranschen hade gi-
vits samma forutsattningar som andra starka, svenska
exportomradden som exempelvis livsmedelsbranschen,
textilbranschen och fordonsbranschen, hade Sverige
haft starka mojligheter att bli EU:s ledande nation inom
dataspelsbranschen. Fem omraden med sarskilt stora
behov av utveckling pekas ut i Kraftsamling Dataspels-
branschen:
m Enstarkt stallning fér branschens legitimitet och
stallning i svenskt naringsliv

m Forstarkt stéd till innovationsframjande atgarder

m Aktiva atgarder for att skapa langsiktig tillgang
pa kompetent arbetskraft

m Forbattrade strukturer for exportstdd och regel-
verk for arbetskraftsinvandring

m Stirktaresurser till spelforskning

Branschen bestar till allra stérsta del av sma bolag. En-
bart 196 bolag har fem eller fler anstallda. 87,5 % ar mik-
roféretagunder 10 anstallda och knappt 3 % av allabolag
har fler &n 50 anstallda. Fér dessa sméaforetag ar behovet
av en stark infrastruktur och ett livskraftigt ekosystem
fundamentala for att ga fran uppstart till framgangsrikt
spelbolag. En rotorsak som rapporten identifierar ar
ocksa att branschen som underhallningsnaring inte upp-
fattas med samma legitimitet som exempelvis tillverk-
ningsindustrin och dven har svart att fa tillgang till tradi-
tionella innovationsstédjande atgérder, delvis pa grund
av affarsmodellerna som praglar branschen, i likhet med
andra KKB-néaringar. Av denna anledning &r beslutet att
KKB skall ses som en svensk basnaring ett gladjande for-
stasteg.

Utifran de identifierade behoven ansokte RISE efter
Kraftsamling-projektet om ett projekt riktat specifikt
mot branschens potential, kallat PowerUP, dar en av
leveranserna ar att ta fram ett utkast pa vad som bor-
de inga i en nationell strategi. Projektet finansierades
av Vinnova och har letts av RISE i ndra samarbete med
branschorganisationen Dataspelsbranschen och ett
stort natverk med en referensgrupp som byggdes upp

redan under Kraftsamling-projektet. PowerUP-natver-
ket innefattar fér ndrvarande cirka 120 medlemmar fran
over 60 olika organisationer: foretag, kommuner, regio-
ner, myndigheter, ldrosdten och andra branschstédjan-
de aktorer och intressenter. Genom en bred dialog och
arbete i konkreta arbetsgrupper for centrala fragor har
forskning, utbildning, affarsutveckling, hallbarhet, jam-
stalldhet, inkludering och kultur alla kunnat diskuteras i
digitala rundabordssamtal och I6pande aterférts i kun-
skapsseminarier dar alla referensparter haft mojlighet
att delta. Aven andra organisationer utanfér branschens
sfar men med intresse i dess utveckling har deltagit i dia-
logen, sdsom Radda Barnen, Myndigheten for Yrkeshog-
skolan, Arbetsformedlingen, Svenska E-sportférbundet,
Sverok och Ungdomsbarometern. All medverkan har
varit frivillig, och vissa aktorer har pa ett mycket aktivt
satt bidragit i arbetet, medan andra har lyssnat, lart eller
delat med sig av sin kunskap.

Projektarbetsgruppen fér denna rapport har tagit
fram den som en del i arbetet med PowerUP och for-
ankrat den med denna stora referensgrupp. | grunden
fastslar den att Sverige har en bransch med starka re-
sultat och stor tillvaxt, men det saknas mycket infra-
struktur for att branschen ska kunna utvecklas till sin
fulla potential, inte minst fér de minsta bolagen. Med
infrastruktur avses inte i forsta hand vagar, lokaler el-
ler annan hard infrastruktur, utan det stora behovet
ar i den mjuka infrastrukturen: ratt stod for att kunna
utvecklas genom exempelvis inkubatorer och accelera-
torer, finansiering for att kunna vaxa, tillgang till kom-
petens och samhéllssystem som mojliggdr export och
internationalisering. Intentionen med denna rapport ar
att forse beslutsfattare med ett underlag som kan leda
till en formell strategi. Den bestar av ett utredande och
undersékande arbete och resultatet fran dialog med
berorda parter och med branschstédjande aktorer.
Malet ar att rapporten ska kunna paskynda eventuella
politiska atgarder som beslutas genom ett gediget un-
derlag. Rapporten innehaller savél en allman del med
forslag till formuleringar for en generell strategi med
inriktningsférslag, men ocksa konkreta atgardsforslag
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kring de hogst prioriterade omradena som det breda
natverket tagit fram.

Alla forslag i strategin syftar till att ge branschen ratt
forutsattning for en stark och hallbar langsiktig utveck-
ling som en viktig framtidsbransch fér Sverige - en som
unga manniskor vill jobbai, som skapar arbetstillfalle och
tillvaxt for Sverige, och som ar ett starkt varumaérke for
landet och som bygger pa det basta ur férmagor Sverige
historiskt varit bra pa: kreativitet, entreprendrskap och

tekniskt kunnande.

Om spel

Det ar viktigt att skilja pa spel och spel. Spel som feno-
men ar nagot som ligger valdigt ndra det grundlaggande
manskliga i att leka och utforska. Forskning inom bland
annat neurovetenskap visar att daggdjur som inte far
leka drabbas av depression och hagléshet - behovet att
leka ar fundamentalt rotat i samma del av hjarnan som
hanterar grundldggande manskliga behov: var formaga
att kdnna nyfikenhet, radsla, sorg, ilska och omtanke.*3
Spel som fenomen dr minst 5 000 ar gammalt, och vart
behov av att genom berattelser och olika strukturer ge-
stalta fiktiva skeenden har tagit manga uttrycksformer.
Spel &r i grunden en strukturerad form av lek, ett regel-
verk och en kontext som omger en miljé i vilken du som
deltagare har din egen agens.

Det ar viktigt att forsta skillnaden mellan olika sorters
spel. Den svenska dataspelsbranschen ar inte beslaktad
med det som pa svenska kallas spel och dobbel eller ka-
sinospel - pa engelska "gambling”. Spel i syfte att vinna
pengar opererar under helt andra principer och drivs av
andra foretagsekonomiska affarsmodeller. Sddana spel
har ocksé helt andra drivkrafter bakom speldesignen och
spelandet, dar sjalva risken att vinna eller férlora pengar

ar central for upplevelsen. Pa grund av begreppsforvir-

ringen anvands ibland “gamingbranschen” som substitut
for dataspelsbranschen, en term som latt kan leda till
sammanblandning mellan “gaming” och “gambling”.

“Spel” och “dataspel” skaiden har rapporten alltsdinte
forvaxlas med licenspliktiga spel som omfattas av 7 kap.
Spellagen (2018:1138). De bolag som utvecklar dessa
produkter har inte bara andra drivkrafter, de ar en helt
annan bransch, mer besldktad med "sports betting” och
lotteriverksamhet. Spelbranschen och spel i den har rap-
porten avser digitala spel fér underhallning och spel av
kulturellt varde om inget annat specifikt sags.

For att lattare forsta hur man sarskiljer spel av olika
slag kan man enklast titta pa syftet for slutanviandarens
nyttjande. | "gambling”, spel om pengar, ar slutanvinda-
rens mal att vinna pengar. Saledes ar spelupplevelsen i
siginte malet utan ett medel som sddana bolag anvéander
sig av for att uppna syftet att fa spelaren att spendera
mer pengar i hopp om att vinna. Den sortens spel som
omfattas av den svenska spelindustrin och som den har
rapporten handlar om har som primart syfte att under-
halla och vicka tankar, spel for kultur och underhallning.
Dess hemvist ar de kulturella och kreativa naringarna,
vilket ocksa fastslagits av EU. Radets slutsatser om da-
taspel antogs mot bakgrund av Europeiska unionens
arbetsplan for kultur 2023-2026, i vilken att starka den
kulturella och kreativa dimensionen av spelindustrin i
Europa pekas ut som en av de viktigaste atgarderna. 4

Spel &r inte bara en naring utan ocksa en stor kultur-
form som kan erbjuda underhallning, socialt samman-
hang och personlig utveckling och ar sarskilt stark i yng-
re malgrupper dven om det finns spelare i alla aldrar och
en majoritet av svenskarna spelar dataspel anda upp i
50-arsaldern®> %6, Spel kan ocksa anvdndas som verktyg
och metod for olika praktiska syften, till exempel som
stod i larande eller som metod for att hantera komplexa
beslutsprocesser, simulationer och scenarioplanering

inom en stor bredd av omraden: klimatfragor, férsvars-

13 Panksepp, J. (1998). Affective Neuroscience: The Foundations of Human and Animal Emotions. Oxford University Press.
“https://www.consilium.europa.eu/en/press/press-releases/2023/11/24/video-games-sector-council-to-protect-its-cultural-and-creati-

ve-dimension/
> Mediemyndigheten. Ungar och medier, 2023
¢ |nternetstiftelsen. Svenskarna och Internet, 2022.
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fragor, stadsplanering, logistik och manga andra. Denna
sorts spel, dar spelet ar en barare och ett verktyg dar
underhallningsvardet inte ar det primira malet, har
manga olika namn, som till exempel "serious games”,
"games for good” med flera. Var och en av dessa tre -
"gambling”, "entertainment” och "serious games” - har
olika drivkrafter, bade kommersiellt, tekniskt och i ut-
formning av innehall och bér inte blandas ihop dven om
det finns exempel pé gransgangare som ror sig mellan
de olika formerna. Den svenska dataspelsbranschen
och de bolag, entreprendrer och kreatérer som verkar
inom den har tydligt fokus pa spel for kulturella upp-
levelser och underhalining. Det &r denna verksamhet
som rapporten handlar om.

Unika egenskaper

Spelbranschen har liksom manga andra kulturella och
kreativa branscher en del unika egenskaper och forut-
sattningar, vilket ocksa konstateras i regeringens skri-
velse.'” Dar star bland annat att féretag i dessa bran-
scher har “kreativa processer som sin affarsidé eller
ravara” (s.3) och att det ocksa ar vanligt med en “gig-eko-
nomi” dar “individen i sitt soloféretag ror sig mellan olika
tillfalliga projekt” (s.6), vilket &r vanligt bland de manga
ensamforetagarna som finns i spelbranschen. Skrivelsen
hanvisar ocksa till utredningen Kreativa Sverige nar den
patalar att foretag i dessa branscher ofta moter struktu-

Figur 5. Deltagare pd Sweden Game Conference i Skdvde testar ett spel.

7 https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/skrivelse/2024/04/skr-202324111
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rella hinder oftare &n i manga andra branscher.*® Vida-
re papekar regeringens skrivelse att foretagare i dessa
branscher har “storre behov av radgivning om afféarer an
foretag i allmanhet” (s.13), vilket kan s3gas grundas i att
drivkrafterna hos enskilda féretagare inte bara dr kom-
mersiella utan har ett storre matt av kreativ drivkraft i
passionen for att skapa. Vikten av passion och kreativitet
som drivkraft dr ocksa bekréaftad i forskning.'? Slutligen
lyfts ocksa att affarsmodellerna saval som utvecklings-
processerna hos manga féretag i dessa branscher skiljer
sig genom att vara mer kollaborativa och 6ppna fér sam-
arbeten, inte minst i mindre féretag, samt hur centrala
immateriella tillgdngar &r som del av vardet hos KKB-f6-
retag.

Allt ovanstdende utgor delar av en bild som till fullo
bekraftas i arbetet med rapporten. Dartill kan noteras
att spelbranschen, till skillnad frén en del andra kultu-
rella och kreativa branscher dr en "born-global™ och
"born-digital™bransch idag. Marknaden ar inte lokal
utan produkterna séljs pa en global marknad redan fran
forsta dagen, och produkterna ar i mycket hoég grad helt
digitala. Det innebar ocksd unika forutsattningar som
blir viktiga att beakta nar atgarder for att starka och
stodja dessa branscher planeras. Produktionen av data-
spel har ocksa en finansieringsmodell som &r kostnadsin-
tensiv initialt. Dataspelsprodukter behdver i regel na en
demonstrerbar version innan det ar mojligt att fa finan-
siering, vilket gor att den pre-kommersiella fasen kan bli
en utmaning fér manga mindre bolag.

Dessa egenskaper: att verka pa en fullt globaliserad
marknad, med en digital och upplevelsebaserad produkt
i en KKB-naring som har en omfattande pre-kommer-
siell fas, gor att en del av de modeller som anvands for
affarsutveckling och SME-utveckling foér dataspel (och i
forlangningen andra KKB-néringar) inte alltid fungerar
pa samma satt och kraver god kdnnedom om branschen
for att ge goda resultat. Detta har ocksa gjort att spel,
liksom en del andra KKB-néaringar, har svart att fa del av

traditionella innovationsstédjande atgarder.

8SOU 2022:44
¥ Bhansing et.al, 2018; Schulte-Holthaus, 2019
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Overgripande utmaningar

| arbetet med bade Kraftsamling Dataspelsbranschen och
PowerUP - spelinnovation i vdrldsklass har ett antal 6ver-
gripande utmaningar framkommit som kunnat bekraftas
med empirisk och/eller statistiska data. Dessa kan sam-
manfattas enligt féljande:

Bristande legitimitet: Slutsatsen i Kraftsamling Data-
spelsbranschen ar att manga av branschens utmaningar
bottnaribranschens legitimitet - KKB har historiskt inte
setts som en lika prioriterad naringsverksamhet som
exempelvis tillverkningsindustrin och ravarubranscher.
Det saknas nationella riktlinjer och tydliga direktiv som
signalerar att detta ar en bransch precis som andra, med
intakter, arbetstillfallen och bidrag till Sveriges utveck-
ling och konkurrenskraft. Darfor ar det valkommet att
KKB nu etableras som en basnaring i Sverige. Det &r rap-
portens férhoppning att detta kan omsattas i konkreta
atgarder. Den foreslagna strategin listar ett antal sddana
atgarder, baserade pa behov som lyfts av foretagen och
deras stodorganisationer sjalva, och som sammanstallts

som en del av detta dokument.

Systemiska utmaningar: Det finns en utmaning i flera
olikaomradenkring KKB - avvilkaen del redan borjat at-
gardas i och med regeringsskrivelsen. Arbetet i PowerUP
visar att bristen pa tillforlitlig och kvalitativ statistik ar
en utmaning. En annan &r synen pa KKB som innovation,
da det ofta handlar om att satta samman saker pa nya
och unika satt for att pa sa satt skapa innovation. Denna
modell &r inte lika valetablerad och kan ha svarare att fa
finansiering, inte minst for att “produkten” ar en upple-
velse som bygger pa kulturella eller underhaliningsbase-
rade varden. Detta medf6r ocksa negativ paverkan inom
exportarbetet, till exempel med exportkrediter, och ock-
sa kring immateriellt vardeskapande och varderingen av

immateriella tillgéngar.



Resurser for branschutveckling: Det finns ett stort be-
hov av utvecklingsstdd riktade mot de manga sma- och
medelstora bolagen. Spelindustrin som helhet gar bra
och véaxer i stort, men man ska komma ihag att inte ens
1 % av bolagen ar stora bolag och bara 2,4 % av bolagen
ar medelstora bolag enligt de definitioner som EU och
Sverige anvander. 87,5 % av Sveriges drygt 1000 bolag
ar mikrobolag, med farre an 10 anstallda, varav 42 % inte
har nagra anstallda alls. Hos dessa bolag finns mycket
begransade mojligheter att sjalvfinansiera utveckling el-
ler méta infrastrukturella behov. | kombination med det
som redan lyfts i regeringsskrivelsen om sarskilda behov
for KKB-aktorer att fa stod i affarsutvecklingsprocesser
forstarks ocksa bilden av att det behévs mer utvecklings-
stéd. Likasd finns utmaningar i innovationsstédjande
arbete som forsvarar for spelindustrins utveckling i att
nationella inkubatorer sallan kan bista spelféretag pa
grund av synen pa innovationsbegreppet.

Inom spelindustrin har istédllet lokala och regiona-
la kluster fatt ta ett stort ansvar for att kunna forsoka
moéta dessa behov i vantan pa nationella insatser. Med i
naringslivspolitiskt sammanhang mycket sma medel har
regionala klusterbildningar gjort stora insatser for spe-
lindustrin i Sverige och varit en viktig aktor, inte minst
for smabolagen. En satsning pa spelindustrin bor ha ett
sarskilt fokus pa SME-aktorer, inte minst de bolag som
har farre dn 10 anstéllda. Det ar under denna fas som
spelbolag ofta dnnu inte kommit till den niva dar de kan
attrahera privata investeringar.

Forskning: Forskningen kring KKB i allmdnhet och spel-
industrin i synnerhet som naringsverksamhet ar mycket
begransad. Overlag ar forskning kopplad till spel svar att
finansiera med géllande modell fér forskningsfinansie-
ring, vilket gjorde att Svenska Spelforskarradet bildades
som ett direkt resultat av dialoger med ursprung i Kraft-
samling Dataspelsbranschen for att forsoka lyfta denna
fraga. En 6versikt av forskningslaget i Sverige har ocksa

nyligen genomforts?°. Férhoppningsvis kan kommande

atgarder med en ny strategi for forskningsfinansiering
vara ett steg i att forbattra mojligheten for forskningen

om spel i Sverige.

Kompetens: Att ha en langsiktig och palitlig kompetens-
forsorjning ar en av de mest centrala fragorna i bran-
schen. Aven om branschen upplevt en stérre utmaning
an tidigare under de globala inflationsaren finns fortfa-
rande ett stort behov av personal, inte minst inom mer
kvalificerade tjanster. Det finns ocksa en brist pa utbil-
dade larare, disputerade lektorer och en utmaning i den
geografiska spridningen mellan var utbildningsaktorer-
na kunnat etablera sig och var behoven uppstar, da spel-
branschen i hogsta grad finns 6ver hela Sverige, dven pa

mindre och medelstora orter.

Internationell konkurrens: Sverige ar en av fa ledande
spelnationer sominte har nagon form av tydlig och riktad
nationell insats for att starka branschens tillvaxt. Utover
att det paverkar SME-bolagen i branschen forsvarar det
etableringar i Sverige av utlandska bolag, och medfér
ocksa att andra lander far férdelar i konkurrensen om
talangattraktion, produktutveckling och rekrytering, vil-

ket forsamrar svensk konkurrenskraft.

2 https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1841035/FULLTEXTO2.pdf
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Nyckelomraden for
forandring

Tre centrala omraden skulle géra sarskilt stor skillnad for

att kunna utveckla dataspelsbranschen vidare.

1.Stod i affarsutvecklande och produktutvecklande pro-
cesser: Spelbranschen har manga unika processer, som
skiljer sig fran exempelvis tillverkningsindustrin, i hur pro-
duktutveckling, finansiering och distribution ser ut. Det
ar ocksa valkant att drivkrafterna hos de flesta mindre
spelbolag primart ar skapandeprocessen, i likhet med an-
dra KKB-néringar. Det gor att behovet av stdd, inte minst i
de affarsutvecklande processerna, &r markbart. Samtidigt
har sma bolag obefintligaresurser att skapasinegeninfra-
strukturella kontext. Tillgdngen pa mentorer, inkubatorer
och natverk ar central for att kunna lyckas - idag skots
detta till valdigt stor del av lokala och regionala klusteror-
ganisationer, stodaktorer som hittat vagar for att stétta
branschens utveckling pa en liten plats. Dessa lagger dock
stor kraft pa att med mycket sma medel forséka genom-
fora sitt uppdrag, och har skulle en satsning gora en stor
skillnad. Dessa kluster har varit essentiella for att vi har
den bransch som finns idag och ar sarskilt viktiga for sma
aktoérer pamarknaden. Langsiktig finansiering av deras ar-
bete gynnar en mycket stor grupp sma foretag och alla de
som star i begrepp att starta foretag.

2. Finansiering for att ta sig fran konceptstadie till lanse-
ringsbar prototyp: Spelutvecklingsféretag arbetar med
en produkt som maste vara mgjlig att visa upp for inves-
terare och presumtiva konsumenter. Det gér inte att bara
visa skisser pa ett spel, utan spelets unika egenskaper
maste kunna upplevas for att bedéma dess potential. Den
pre-kommersiella strackan utmanar manga mindre bolag.

Manga ar “indiespelféretag” som likt andra kulturskapare

varvar tillfalliga anstéllningar, studier och sidojobb med
arbetet pa sina spel. Skillnaden mellan spel och andra
KKB-néaringar ar att om dessa spelskapare slar igenom
nar produkten lanseras kan det handla om en omséttning
pa tiotals miljoner kronor pa bara nadgra manader, som nar
svenska Iron Gate lanserade vikingaspelet Valheim. Den
forsta finska investeringen i mobilspelet Angry Birds var
pa 5000 euro. Spelet har omsatt mer dn 3,5 miljarder SEK
hittills. Att fa till en stabil, nationell finansiering ar darfor
helt centralt for att fler spelbolag ska na framgang och ta
sig forbi de tidiga faserna for att kunna bli investeringsba-

ra pa en privat marknad.

3. En storre acceptans av spel och spelkultur: Spel har
historiskt setts som lek, som “nagot for barn” och “tidsfor-
driv”. Den tiden ar forbi. Snittaldern for spelare ar 32 ar,
och dnda uppi 50-arsaldern spelar en majoritet av spelare
spel enligt Internetstiftelsen.?* Anda ar férstaelsen och
kunskapen om spel 13g. Idag saknas det samordning kring
arbetet med spelkunnighet och spelande som samhallsfe-
nomen. Spelkunnighet dr en del av Unescos MIK-ramverk
och handlar om att kunna forsta, tolka och bedéma spel
och spelinnehall. Forskningsfiltet "game literacy” visar
ocksa pa ett akademiskt intresse av att beforska omradet
mer. Det finns ocksa stora samhéllsméssiga vinster i 6kad
spelkunnighet, dar forskning till exempel visar att flick-
or som spelar spel ar tre ganger mer sannolika att valja
STEM-yrken.?? Det ideella riksférbundet Sverok, som or-
ganiserar unga personer med spelintresse, har dessutom
i en rapport konstaterat att unga som spelar spel organi-
serat ocksa utvecklar sitt ledarskap.?® En stor internatio-
nell undersékning med 6ver 13 000 spelare visar ocksa
att spel starker kreativitet, problemlésningsférmaga och
kognitiva fardigheter och lindrar stress och ensamhet.?*
Bristen pa spelkunnighet bade hos allmdnheten och hos
beslutsfattare speglas bade i franvaron av strukturer for
spel och bristen pa inkludering av spel som bade kulturellt,
naringsmassigt och tekniskt fenomen.

21https://svenskarnaochinternet.se/rapporter/svenskarna-och-internet-2022/

22 https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563218304862
Zhttps://sverok.se/wp-content/uploads/2023/06/Rapport-Ungt-Digitalt-Ledarskap.pdf
24 https://www.theesa.com/resources/power-of-play-global-report-2023/
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Konkreta forslag pa

atgdrder

| arbetet med PowerUP och i dialog med savél stora som
sma aktorerispelbranschen, bade kommersiella och kul-
turutdévande, har en rad olika forslag pa atgarder fram-
kommit. Dar rapporten Kraftsamling Dataspelsbranschen
hade som ambition att géra en karta 6ver de utmaningar
som branschen star infér, ar malet med denna rapport
att bade utgora grunden for en generell strategi for spel-
branschens utveckling och komma med konkreta forslag.

Nedan aterfinns dessa forslag dar en del innebar stor-
re insatser, medan andra r mindre justeringar i befintli-
ga strukturer. Varje forslag var for sig har valts ut for att

det bedéms ha en hog angeldgenhet och en tydlig paver-

Figur 6. Riksdagshuset.

kan pa forutsattningarna for dataspelsbranschen att ut-
vecklas och starkas, sa att Sverige kan starka sin position
och konkurrenskraft. Det ar ddremot underforstatt att
samtliga forslag inte kan genomfdéras och att férslagen
har olika beredningstid. De utgér en palett av mojliga
vagar framat, att ses som fron till kommande arbete och
beslut i regering och riksdag.

Malet med rapporten i sin helhet ar att korta tiden
mellan ambition och atgard, dar férarbetet med dialoger
och samtal med hundratals aktorer redan ar genomfort,
sammanstallt och presenterat i den har rapporten. For-

slagen ar grupperade efter vilket omrade de berér.
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Nationell infrastruktur

samma satt som sker till exempel i industrisamarbeten

1. Skapa langsiktig
finansiering for regionala
kluster

inom tillverkningsindustrin. P4 detta finns tre svar som
framkommit i arbetet:
1. Baraen handfull bolag av 6ver 1000 i branschen

I manga andra lander har det funnits nationella stod
lange for att stirka den nationella dataspelsindustrin.
| Sverige, dar detta saknats, har istillet arbetet skett
med hjalp av eldsjalar och visiondra beslutsfattare och
tjdnsteman lokalt och regionalt. Sverige har blivit ett in-
ternationellt foredome kring hur man bygger upp starka
regionala kluster. Intervjuer med aktérer i branschen
visar tydligt att de regionala klusteraktérerna ar och
har varit centrala fér Sveriges starka dataspelsindustri,
inte minst for uppstartsbolag och sma foéretag som ut-
gor majoriteten av alla bolag i Sverige. Finansieringen i
alla de stora klustren ar dock svag och helt beroende av
offentliga medel. Det gar naturligtvis att fraga sig varfor
de stora féretagen i branschen inte finansierar detta pa

Forslag pa dtgdrder

har fler an 250 anstallda och ar darmed att
betrakta som stora bolag enligt EU:s definition.
De utgdr darfor en alltfor liten del av branschen
totalt for att kunna barainvesteringar i hela
landets utveckling. Av dessa ar flera utlandsagda,
dér investeringar i Sverige ska konkurrera med
investeringar i andra nationer med mer generdsa
stdd och skatterabatter.

. Det dr en ung bransch som pa tio ar tredubblat

sin omsattning. De rutiner och strukturer som
finns pa plats i branscher med 6ver hundra ars
utveckling ar av naturliga skal inte lika utveckla-
de. Det faktum att bolagen ocksa ar globala och
sallan lasta till en enskild plats eller region gér
ocksa satsningar pa ett specifikt regionalt kluster
mer komplex.

@ Genomfor en langsiktig nationell satsning pa att starka infrastrukturen och ekosystemet for spe-
lindustrin genom de befintliga regionala och lokala strukturerna som ger en ekonomisk mojlighet

att utveckla branschen och samverkan som kommer inte minst de framvéaxande yngre klustren till

gagn.

@ Sakerstall att kunskapen och kompetensen fran de regionala klustren blir central i utvecklingen
av spelindustrini stort och i andra atgarder som paverkar spelbolag runtom i landet. Tillsammans
med branschorganisationen utgoér klustren den starkaste kunskapsbasen for dataspelsindustrin.

@ Sakerstall att fordelningen av sddana medel ocksa tillgangliggors for mindre kluster for att fa sa
stor geografisk tackning som mojligt. Spelutveckling ar en bransch for hela Sverige.

KONKRETA FORSLAG PA ATGARDER



3. Det forekommer faktiskt redan att bolag finan-
sierar utveckling av ekosystemen. | klustret Game
Habitat i sodra Sverige ar stora och medelstora bo-
lag mer frekventa an i andra kluster. Cirka 10 % av
Game Habitats budget kommer fran de medlems-
foretag somingar i klustret. | Varmland finansierar
Embracer-koncernen klustret The Great Journey,
och paflera andra orter bidrar eller sponsrar bolag
enskilda aktiviteter.

Det finns andra samhéllsmassiga anledningar till att stod
for utvecklingen av regionala klusterorganisationer som
kan verka som katalysatorer inte bara ska komma fran
privata sektorn. Malet maste vara att nyttan kommer
allabolag till gagn, och av den anledningen kan det finnas
en stark anledning att privata intressen inte ska domine-
ra finansieringen, sarskilt som mycket av stédverksam-
heten som klusterorganisationerna ocksa handlar om
insatser som ar strukturverkande och inte direkt paver-
kar kommersiella processer. Har aterfinns till exempel
upprattande av natverk och métesplatser for att bygga
en stodjande kultur inom branschen i en region. De in-
satser som ar mer direktpaverkande pa bolagsutveck-
lingen riktar sig ocksa till stor del mot mindre bolag som
ar i pre-kommersiell fas, som inkubatorer, coachning och
mentorskap. Aven om klustren praglas av en stor samsyn
och generositetidagslaget, dar stora bolag bidrar till sma
bolags tillvaxt, ar det darfoér tveksamt om det ar rimligt
att modellen ska bygga pa att stora bolag ska finansiera
tillvaxten av konkurrenter i branschen.

Nar man dessutom beténker att 97 % av bolagen i
branschen dr smabolag som saknar ekonomisk kapacitet
att byggasin egeninfrastrukturella kontext ar det latt att
se hur viktiga dessa kluster ar. De finns i hela landet, fran
Norrbotten till Skane - spelindustrin dr bade en gles-
bygds- och uppstartsvanlig bransch. Spelklusterorgani-
sationerna ar stodaktorer som organiseras i olikaformer
med det gemensamma syftet att starka och stodja ut-
vecklingen av spelindustrin lokalt och regionalt.

Tittar man pa finansieringen i de stérre klustren ar det

tydligt att den inte skulle kunnat ske utan regionutveck-

lingsstod eller verksamhetsstéd for vissa delar av verk-
samheten. Men till stérstadelen ar arbetet projektfinan-
sierat, vilket leder till en svarighet att skapa langsiktighet
ochméjligheter att planera éver tid. Mycket tid gar ocksa
at till att soka nya projektmedel for att kunna driva verk-
samheten vidare. Projekten har ofta ett fokus pa specifi-
kafragor: allt fran att 6ka nyforetagande till att verka for
inkludering, jamstalldhet eller undersdka affarsutveck-
lingsprocesser.

For att starka sin position har klustren starkt sin sam-
verkande senaste tre dren och dridagi en aktiv, nationell
dialog tillsammans med malet att sékra langsiktig finan-
siering som kan skapa en bra grund for fortsatt utveck-
ling av spelindustrini Sverige. Det ar genom de regionala
klustren som Sverige blivit en stark nation, och de har
ocksa fortroendet hos branschens féretag i sitt arbete.
Det enklaste sattet att sdkerstélla en fortsatt god ut-
veckling for spelindustrin ar darfor att dessa organisa-
tioner, som kédnner de lokala och regionala behoven och
forutsattningarna, far mojlighet att verka langsiktigt. En
satsning pa denna "strukturella infrastruktur” ar darfor
eninsats som paverkar manga bolag éver helalandet och
drar nytta av redan utvecklade strukturer.

2. Utred mojligheten for en
nationellinvesteringsfond

En utmaning som idag haller tillbaka spelbolagens ut-
veckling ar att det ar svart for dngelinvesterare och
mindre regionala investerare att minska risken som ar
inneboende i spelbolag. Att investera i spelindustrin har
vissa paralleller med gruvprospektering, i att investe-
ringen kommer tidigt i processeninnan Iénsamheten kan
pavisas. Det gar inte heller, som i tillverkningsindustrin,
att bérjaimindre skala. Produkten maste vara tillrackligt
klar for att kunna lanseras pa en marknad och anvandas
av konsumenter. Ett ospelbart spel ar lika anvandbart

som en halv sko. Ett siatt som spelbolag forséker I6sa
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detta ar genom “early release”, dar spel slapps i mycket
tidig fas till konsument. | Technology Readiness-skalan®
som anvands av Sverige och EU ar det inte ovanligt att
spel slappsredan pd TRL4 eller 5, pre-prototype, och det
ar nastan att anse som branschstandard att slappa till
marknaden pa TRL 6-7 utom for de allra storsta titlarna
fran de stora bolagen. Normalt i andra branscher &r att
en produkt annars nar full kommersialisering forst pa
TRL 9. Detta har ocksa effekter pa hur svenskt export-
stod ar ordnat (se rekommendation 6).

Eftersom det inte pa forhand gar att veta om ett spel
kommer att lyckas, har det inom spelbranschen blivit en

viktig komponent att fa tillgang till tidiga anvandardata

som bade anvands for att utveckla produkten vidare,
men som ocksa blir viktig i jakten pa investeringar for att
ta sig 6ver det som populart kallas for “the valley of de-
ath” dar manga bolag dor ut. | den hardnande konkurren-
senom investeringar dr det svart for spel att ens kunnafa
en investering for att fardigstalla produkten utan att ha
pavisat att den &r popular. Bilden nedan &r en anpassning
av den bild som ar etablerad i forskning och som anvands
av EU for att visa pa TRL och olika typer av finansiering-
ar.2¢

Ett satt att minska riskerna for investerare ar att eta-
blera investeringsfonder dar en grupp av investerare

istallet for att investera i enskilda spel istillet investe-
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Figur 7. Dataspelsféretag sldpper produkter mycket tidigare dn de flesta industrier pd den sa kallade TRL-skalan. Kdlla: Hen-

sen, Jan & Loonen, Roel & Archontiki, Maria & Kanellis, Michalis. (2015). Using building simulation for moving innovations

across the "Valley of Death”. REHVA Journal. 52.58-62.

2 https://ec.europa.eu/research/participants/data/ref/h2020/other/wp/2018-2020/annexes/h2020-wp1820-annex-g-trl_en.pdf
26 Hensen, et.al (2015). Aterskapad fran: https://euraxess.ec.europa.eu/career-development/researchers/manual-scientific-entrepre-

neurship/major-steps/trl
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rar i en grupp av spel fér att pa sa satt sprida riskerna.
Intervjuer pa regional niva under PowerUP-projektet
visar att ambitioner och behov av att hitta finansiering
ar stor.

Eninvesteringsfond kan skapas pa flera olika satt men
bér fokusera pa kommersialiserbara investeringar, det
vill sdga spel som har en tydlig kommersiell potential och
som beddms ha goda mdéjligheter mensominte kan korsa
“the valley of death” utan finansiering. Det ska sdgas att
har avses sddana bolag som redan natt en niva dar kom-
mersialisering ar mojlig. For manga bolag ar utvecklingen
ientidigare fas, och dar behdvs istéllet pre-kommersiellt
utvecklingsstdd pa ett satt som liknar stédet till kultur-
produktion fér exempelvis film (se rekommendation 4).

En nationell fond skulle kunna finansieras pa samma
satt som manga andra nationella investeringsverktyg
och bor kunna utvecklas pa samma satt som Industri-
fonden med ett oberoende i sina investeringar over tid.
Om fokuset for en sddan fond vore foretag som kommit
forbi den férsta konceptfasen skulle den gora det mojligt
for fler bolag att utveckla spel som kan sl& stort pa den
globala marknaden. Det blir ocksa viktigt att inkludera
kunskapshojande stod fran en sadan fond, sa att deninte
bara blir ett rent investeringsinstrument utan kan bidra
till att utveckla och stirka de bolag som finansieras ge-
nom fonden.

Det finns en annan viktig aspekt av att starka investe-
ringskapaciteten for spelindustrin, for bolag som tagit sig
forbi denforsta nivan och har utvecklat en prototyp, men

Forslag pa dtgdrder

paennivasom annuinte ar lanseringsbar. | dagslaget, nar
nationella investeringsmojligheter ar begransade, ar in-
ternationella investeringar inte en ovanlig modell for att
kunna ta bolagen vidare. Globalt &r intresset stort fran
olika utlandska aktorer att investera i svenska spelbolag
som har mycket gott rykte.

| frdnvaro av andra investeringsméjligheter har den
svenska spelbranschen byggt upp en egen kompetens
och kapital for investeringar i branschen. En éverhang-
ande majoritet av de affarer, investeringar och férvarv
som skett pa den svenska marknaden har haft en svensk
kopare. Sverige ar storst investerare i tysk spelindustri
och den tredje storsta i Storbritannien. Kompetensen
bland investerare pa den svenska marknaden &r hég, och
flera branschaktérer specialiserar sig pa investerings-
kompetens, och nagra driver fonder med kapital utifran.
Samtidigt ar det ett begransat falt och det finns fa mojlig-
heter for det privata kapitalet att vaxla upp jamfort med
andra marknader dar incitamenten ar hégre med exem-
pelvis skatteladttnader for investeringar i uppstartsbolag,
sasom exempelvis SEIS i Storbritannien.?”

Det finns ockséd en utmaning i att det finns for fa stora
investeringsaktorer pa den svenska marknaden i rela-
tion till behovet av investering. Det innebar att bolag
ofta behdver vanda sig till utlandska aktorer for storre
affarer. Det 6kar ocksa risken att de immateriella vér-
den sasom IP-utveckling som skapas i Sverige riskerar
attiallt for tidigt stadie séljas, eller vidareforadlas i an-
natland.

@ Utred mojligheterna for en nationell investeringsfond for KKB, dar Industrifonden kan tjana som

utgangspunkt for strukturerna.

Utred andra mojligheter for att starka svenska investeringsintressen som kan sakerstélla att

svensk spelindustri far majligheter att vdxa, behalla dgandet av sina IP:n och som kan utgoéra alter-

nativ till investeringar fran utlandska aktorer fran lander med komplexa relationer till Sverige.

27 https://www.barnesandscott.com/services/seed-enterprise-investment-scheme-seis-and-enterprise-investment-scheme-eis/
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De storsta utlandska aktorerna pa den svenska mark-
naden ar privata bolag med bas i USA och Kina, men dven
Saudiarabien har med sin statliga spelfond gjort flera
storre investeringar i spelbranschen, sa ocksa i svenska
spelféretag. Har finns naturligtvis sdkerhetsmassiga na-
tionellaintressen, och det borde ligga i Sveriges intresse
att sakerstélla att bolagen far méjlighet att vaxa och fi-
nansieras av svenska dgare i storre omfattning.®

Utvecklingen av en nationell investeringsfond ar en
Iangsiktig fraga, och utifran detta ska den inte ses i mot-
sattning till behovet av mer omedelbart stod till bolag
som kan inrattas tidigare genom en sarskild satsning (se

rekommendation 4).

3. Stark forutsattningarna
for spelforetag i
inkubatorer

En av de viktigaste funktionerna for bolag att vaxa ar
tillgédngen till inkubatorer och acceleratorer. Intervjuer
genomfdrda av RISE med aktoérer i fem svenska stiader
forstarker bilden av att inkubatorerna ar av sarskilt stor
vikt, ochiindikerar att det delvis kan vara kopplat till spel-
bolagens starka fokus pa produktutvecklingen. Affarsut-
vecklingen forefaller, sarskilt for sma bolag, vara mindre
i fokus. Det affarsméssiga stod som en inkubator kan ge
kan darfér vara sarskilt vardefullt. Aven acceleratorer
kan fylla en liknande funktion. Deni Sverige kanske mest
utvecklade renodlade spelinkubatorn, i Skdvde, ar en
regionalt finansierad inkubator. Det finns SISP-anslutna
inkubatorer som har tagit sig an spelbolag, bland annat
GamePort i Blekinge och Minc i Malmé, och privata in-
kubatorer exempelvis i Stockholm. Overlag vittnar dock
flera referenser i PowerUP om tvd huvudsakliga pro-
blem. Ett &r att det ar svart for spelbolag att kommainii
nationella inkubatorer, ofta pa grund av att spelbolagen

inte beddémts som tillrackligt innovativa for att kunna
fa finansiering via Vinnova-medel. En annan utmaning
ar att i vissa fall nar nationella inkubatorer tagit sig an
spelbolag har en del av de traditionella metoderna for
affarsutveckling inte till fullo kunnat méta behoven hos
de KKB-drivna spelbolagen. Detta dr ocksa nagot som
uppmarksammas badeiregeringens skrivelse och SOU:n
Kreativa Sverige. Spelindustrin har affairsmodeller, distri-
bution och kundrelationer som skiljer sig fran traditio-
nell tillverkningsindustri.

Att spelindustrin i stort ar innovativ fastslas bland
annat i EU-parlamentets resolution fran 2023: “the vi-
deo game industry has a complete value chain based on
innovation and creativity”.?? Méjligen kan svarigheten
att fa spel att ses som innovation till viss del handla om
att det svenska regelverket till stor del lutar sig mot
OECD-ramverket med Frascatikriterierna, som tagits
fram for att fa en gemensam internationell ram kring
forskning och utveckling.®® Frascati ar ocksa grunden i
EU for att sammanstélla FOU-aktiviteter. Den bygger
pa innovation genom forskning och traditionell utveck-
ling, ofta byggt pa processer och strukturer fran tradi-
tionella tillverkningsbolag och tjanstebolag. | takt med
att digitaliseringen blev vanligare har dock andra bolag,
“born-globals” och “born-digitals”, vaxt fram, alltsa bo-
lag vars marknad redan fran forsta lansering ar hela
varlden och bolag som har sin viardekedja i den digitala
sfaren, utanravaror, produktféradling eller distribution
i den fysiska varlden. Fér att mota en mer flexibel om-
véarld och en bredare syn pa innovation har OECD dar-
for ocksa tagit fram separata kriterier for innovation,
Oslokriterierna. Dessa fastslar bland annat att inno-
vation inte bara omfattar produkter och tjanster, utan
dven innovation i processer, distribution, organisation
och férvaltning: “Policymaking today is still largely fo-
cused on what is easier to measure. There is, therefore,
anurgent need to capture how ideas are developed and
how they can become the tools that transform organi-

2 https://kinacentrum.se/publikationer/chinese-game-changers-potential-risks-associated-with-chinese-investments-in-the-global-vi-

deo-game-industry/

27 https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2023-0008_EN.html
30 https://www.oecd.org/en/publications/frascati-manual-2015_9789264239012-en.html
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sations, local markets, countries, the global economy
and the very fabric of society.”?*

KKB i allmanhet och spelindustrin i synnerhet ar ett
paradexempel pa hur viktigt det ar att ha anpassade ru-
tiner och strukturer for att moéta ett annat slags bolag.
Det blir viktigt i implementeringen av den nationella
KKB-strategin att féretag inom dessa branscher far ratt
sorts stéd och hamnar i ramverk som ar relevanta for de-
ras unika férutsattningar.

Det ar langt ifran alla spelbolag som kan kallas inno-
vativa, men det ar samtidigt viktigt att inte bara bed6-
ma en enskild produkt, ett specifikt spel, for att titta pa
innovationshojd. Det kan naturligtvis vara sa att det en-
skilda spelet har unika tekniska eller artistiska varden
som nér full innovationshéjd, men den verkliga inno-

vationskraften i dataspelsutveckling ligger ocksa inom

andra omraden. Anvandningen av immateriella varden
som vardeskapande verktyg, och bolagens arbetssatt i
process och organisation, ar ocksd omraden som ryms
inom innovationsbegreppet. Som exempel kan ndmnas
den tidiga releasen av produkten till konsument, vanli-
gen redan pa TRL 4-niv4; tvarfunktionella och kreativa
team dar avancerad, teknisk programmering verkar
tillsammans med konstnarliga kreatorer; iterativ ut-
vecklingsmetodik dar kunderna influerar sjdlva pro-
duktutvecklingsprocessen och en distributions- och
livscykelmodell som ar unik pd manga satt. Man kan
konstatera att det finns en tréghet i systemet som gor
det svarare for spelbolag att fa tilltrade till relevant
inkubationsverksamhet, och att inkubations- och acce-
lerationsstod ar centrala komponenter for branschens

utveckling.

Figur 8. Sweden Game Conference, organiserat av det regionala klustret Sweden Game Arena i Skévde.

$thttps://www.oecd.org/en/publications/2018/10/oslo-manual-2018_g1g9373b.html
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En konsekvens av detta ar att manga spelkluster i
Sverige verkar for att starta egna inkubatorer i regio-
nalt format eftersom behovet av stéd i bade produktut-
vecklings- och affarsprocesser &r stort hos de sma bo-
lagen. Det ar dock stora ataganden som dr kostsamma
och krdvande, och som ofta har svart att hitta tillracklig
langsiktig finansiering enbart med regionala medel.
Ofta far det bli i form av piloter eller projektmedel
fran olika finansiarer, vilket forsamrar langsiktigheten
och tryggheten. Det finns ett stort behov av att se 6ver
synen pa innovation i relation till inkubationsverksam-
het, ett behov som férmodligen ar generellt for hela
KKB-naringen.

Nar det géller den andra fragan, inkubatorernas kom-
petens kring KKB och de behov som finns dar, finns det
endel forskning pd omradet som visar att entreprendrer
i kreativa naringar har andra drivkrafter - dar klassisk
entreprendrskapsforskning ar inriktad pa att drivkraf-
ten ar den affarsmassiga framgangen har kreativa na-
ringar i storre omfattning ett fokus pa skapandet i sig,

den kreativa processen.®? Dartill fungerar inte alltid tra-

Forslag pa datgdrder

ditionella affarsstrategier eftersom konsumentgrupper-
na ar sa mycket narmare de tillverkande féretagen, och
sjdlva communitybyggandet ar en viktig del i att bade
testa produkten och sékerstalla att den ar anpassad till
malgruppen. Eftersom spel inte bygger pa ett nyttobe-
hov utan pa upplevelse krévs det att det r en god balans
mellan den ekonomiska transaktionen hos konsumen-
ten och férvantningar och upplevelse av produkten. |
flera fall dar bolag drivit en viss affarsmodell for hart
eller prissatt for hogt, har spelarna i manga fall inte bara
struntat i att kdpa produkten, utan tryckt pa for forand-
ring tills bolagen fatt justera sina modeller. Vidare dr den
globala lanseringen, investeringsstrukturen och utveck-
lingsprocessen av bolag nadgot annorlunda an i traditio-
nella branscher.

Vare sig det handlar om att finansiera nya sorters in-
kubatorer for KKB, eller anvinda sig av befintliga men
utveckla sarskild kompetens for KKB-naringarna, ar det
centralt att de affarscoacher och mentorer som finns dar
har ratt kompetens for att kunna hjalpa spelbolagen att

utvecklas.

@ Sakerstall att spelbolag far ratt forutsattningar att bedémas inte bara for enskilda spel utan aven
for innovationer i affarsprocesser och organisationsomradet sa tilltradet till nationella inkubato-

rer kan oka.

@ Utred mojligheterna att finansiera dven regionala inkubatorer som i regel har battre kdnnedom
om bolagen, antingen genom medel som idag ar kopplade till nationella inkubatorer eller genom

sarskild finansiering.

@ Overvig och utred att infora Oslokriterierna som bas for hanteringen av innovationsfragor for
KKB-naringarna i stort, samt eventuellt &ven fér naringar av annat slag som har en hog grad av

"born-digital” och "born-global”.

@ Sakerstall att det finns stark dataspelskompetens pa fler nationella inkubatorer med god kanne-

dom om branschernas forutsattningar och affarsmodeller.

S2Exempelvis: Bhansing, P. V., Hitters, E., & Wijngaarden, Y. (2018). Passion inspires: Motivations of creative entrepreneurs in creative busi-
ness centres in the Netherlands. The Journal of Entrepreneurship, 27(1), 1-24.
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Ndringsliv och export-

fragor

4. Skapa en svensk modell
for finansiering av
dataspelsutveckling

Bilden som inkluderats tidigare i rapporten visar att ett
riktat spelstdd finns i alla stérre spelnationer i EU och i
manga mindre ocksa, utomjust i Sverige. Med lag kompe-
tens ochlagtintresse fran de generella stodfunktionerna
for spelféretagande och fragetecknen kring spels inno-
vationskraft som ndmnts, gér det sammantaget att det
ar mycket svart for spelaktorer att fa finansiering, inte
minst i tidig fas. Nals6gat &r mycket litet for att spelbolag
ska kunna fa den finansiering som behévs. En nationell
fond for investeringar ar ett langsiktigt mal fér stérre in-
vesteringar (se rekommendation 2), men fér bolag i kon-
cept- och prototypfas och fér sma och medelstora bolag
finns ett behov som kan upprattas med mindre medel for
att stédja utvecklingen av spel i bolag i tidigare fas. Brist
pa sadan tidig finansiering skapar en stor utmaning i den
globala konkurrenssituationen.

Spelbranschen har en finansiering som kraver att en
hel del medel investeras innan produkten kan na en niva
dar den kan presenteras for kommersiella investerare
- en ganska lang pre-kommersiell fas helt enkelt. Lagg
till detta att mer an 95 % av bolagen ar smabolag, mik-
robolag eller soloutvecklare, sa framtrader bilden av en
bransch dar de prekommersiella stoden ar oerhort vik-
tiga. Aven utan detta stod har alltsa svensk spelindustri

blivit den fjarde storsta i EU. Med ett stod motsvarande

likvardiga spelnationer skulle Sverige inte bara 6ka sin
internationella konkurrenskraft, utan ocksa méjliggora
for fler bolag att na framgang.

Stodet behover riktas till flera grupper av bolag. Forst
och framst finns ett behov fér bolag i tidig fas som fort-
farande utvecklar sina spel dar behovet av finansiering
framst handlar om att kunna avsétta tid fér att utveckla
spelet snabbare och med fokus och ha rad att tain exper-
tis inom omraden som det lilla teamet kanske saknar. Ett
nytt stdd mot denna malgrupp presenterades nyligen i
Tyskland med en satsning pa cirka 90 MSEK 22 Initiering-
en av ett stéd for svenska spelbolag i pre-kommersiell
fas ar det kanske viktigaste segmentet, eftersom det ar
har som manga bolag misslyckas att fa finansiering och
manga tankbara framtida spelsuccéer gar forlorade. Har
finns inte heller tillgang till kommersiella finansierings-
mojligheter i samma utstrackning som for spelbolag som
kommit langre pasin resa.

De allmdnna modeller som finns i Tyskland och
Frankrike har i regel annan struktur dn de svenska dar
skatterabatter och riktade branschstéd &r vanliga-
re och har en storre bas for praxis dn i svensk politisk
kultur. Istdllet kan blickarna riktas mot grannlandet
Finland som ar jamférbara i storlek med sin spelindu-
stri. Dar har man under manga ar satsat stora medel pa
naringslivsstod for branschen. Den finska branschen
ar inte lika diversifierad som den svenska och har en
storre andel mobilspelstillverkare, medan den svenska
spanner over en storre bredd. Det finska stodet han-

teras av Business Finland, vars uppdrag tangerar bade

33 https://www.gamesmarkt.de/business/politics-und-games-funding-new-german-wide-games-funding-grant-for-new-studios-d 16e-

f4ead0842abde028dbd86b81ae50
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sadant som i Sverige hanteras av Vinnova respektive
Business Sweden.

Stodet finnsi tre stegi Finland: Ett foérsta med en stod-
niva i form av ett bidrag pa 50 000 EUR. Storleksmassigt
motsvarar det ungefar det ovan namnda tyska stédet
som dr pa 2750 EUR per manad i 18 manader och riktar
sig ocksa mot samma malgrupp, bolag i tidig, pre-kom-
mersiell fas. | Finland finns ocksa en andraoch tredje niva
av stod. Den andra utgors av ett formanligt 1an pa 100
000 EUR for att utveckla produkter, tjanster och affars-
modeller, och den tredje av ett bidrag fér expansion och
internationalisering pa upp till 1 000 000 EUR. Totalt av-
satter Business Finland arligen cirka 13 miljoner EUR till
dettastdd, eller cirka 145 MSEK. Stédet innefattar ocksa
stod i bolagsutveckling och radgivning for att starka till-
véaxt. Ett motsvarande stod for branschutveckling borde
redan finnas pa plats i Sverige och skulle innebéara att
Sveriges spelbransch skulle kunna vaxa med fler bolag.

Nordiska ministerradet hade under perioden 2006-
2015 ett finansieringsprogram som totalt gav 31 mil-
joner till 17 svenska bolag. Dessa sma belopp ledde till
flera framgangsrika spelkoncept, och upplagget med att
lata sakkunniga bedoma kvalitet och affarsmassigheten

Forslag pa dtgdrder

i spelen gjorde att manga spel kom till som ocksa fick bra
gensvar pa marknaden. Exempel pa framgangsrika spel
som finansierades dér var Little Nightmares (Tarsier Stu-
dios) och Brothers (Starbreeze).

PowerUP-projektet och dven de intervjuer som RISE
genomfort med branschexperter visar ocksa att arbetet
med att hitta finansiering ar kritiskt fér att mindre bolag
ska kunna ta fram tidiga prototyper pa sina spel som se-
dan kan anvandas for att attrahera privat kapital. Detta
sker ofta genom att spelutvecklare har andra jobb vid
sidan om eller utvecklar spel redan under studenttiden.
Med tanke pa hur stor kommersiell potential spel har
hade ett ateretablerat stod till spelbolagen kunnat géra
stor skillnad fér branschens utveckling och framférallt
mojliggjort att fler potentiella spelsuccéer kunnat fort-
satta och nd marknaden. PowerUP visar ocksa att det
ar genom de mindre utvecklarna, indiespelsbolagen,
som mycket av innovations- och utvecklingsarbetet av
framtidens spelidéer vaxer fram. | etableringen av stod-
system for finansiering ar det alltsa sarskilt viktigt att de
minsta bolagen far ett sarskilt fokus.

Utover stédfinansiering direkt mot bolag &r det ocksa
viktigt att stédja ekosystemet pa regional och lokal niva

@ Utforma ett nationellt stodprogram fér bolag i alla faser: For de minsta bolagen i koncept- och
tidigt utvecklingsstadie, for utvecklingsarbete for bolag som kommit ldngre i sin utveckling och for

storre bolag i expansionsfas for internationalisering.

@ Sakerstall att finansieringsnivan for stédprogrammet ar likvardig med den finska, i vart fall tills det
finns andra nationella finansieringsinstrument (se rekommendation 2).

@ Etablera en sarskild satsning for produktions- och projektstéd for kulturellt drivna spel och

barnspel som inte &r kommersialiserbara eller har en begransad marknad, separat fran det allméan-

na prekommersiella stodet.

@ Sakerstall sarskild finansiering eller medfinansieringsstéd for projekt som verkar for att starka
forutsattningarna for spelbranschens utveckling och som ar 6ppen for offentliga aktérer i samver-

kan med privatainitiativ.
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(se rekommendation 1) med egen finansiering och att
det finns sarskild finansiering avsatt for kulturellt drivna
spel som inte kan verka pa en kommersiell marknad, an-
tingen for att de ar renodlade kulturproduktioner eller
for att den marknad de riktar sig mot ar for liten, som ar
fallet med barnspel baserade pa svenska spraket - sada-
na spel dr oerhort viktiga for Sverige som nation och bér
ha tillgang till kulturstéd, men bér inte blandas samman
med kommersiella spel som skapas utifran tydligare af-
farsmassiga mekanismer.

Stodet skulle kunna uppréattas i tre delar: (1) stod for
bolagitidigfas, for koncept- och prototyputveckling som
ocksa starker svenska bolags mojligheter att utveckla
vardefulla IP-tillgdngar, (2) Stod fér bolag som tagit fram
sin forsta prototyp och behéver stdd att fardigstalla pro-
dukten utan att behoéva sélja ut delar av bolaget innan
produkten natt marknaden och darmed sakerstilla att
bolaget kan véxa i takt med sin ursprungliga vision och
(3) stod for bolag som lanserat sin forsta produkt och
verkar for utveckling, internationalisering och expansi-
on. Punkt 3ochdelar av punkt 2 ovan kan pa sikt ersittas
om en nationell investeringsfond upprattas (se rekom-
mendation 2), da dessa bolag kommer kunna s6ka medel
dar. Stodet riktat mot bolag i punkt 1 och delar av punkt
2 kommer primart darfor riktas mot mindre spelbolag i
SME-segmentet.

Slutligen bér den hér typen av stdd ocksa ha i atanke
viktiga projekt som verkar for att starka viktiga fragor
kring spel som fenomen. Det ror sig om diskussioner
kring spelkunnighet, sdkerhet och integritet, om jam-
stalldhet, inkludering, toxicitet och éverdrivet spelande,
liksom hur man utvecklar bra spel fér yngre malgrupper.
| dagslaget ar mojligheterna att s6ka sddana medel rela-
tivt sma. Aven ett stod som primart bestar av att kunnafa
medfinansiering fran andra finansidrer hade underlattat
for arbetet pa lokal och regional niva, eftersom kraven
pa medfinansiering ar relativt héga hos vissa finansiarer.

Det ar lampligt att ett framtida spelinstitut (se rekom-
mendation 17) 4r den naturliga punkten for att samla sa-
dant stod. | vantan pa att ett sadant etableras kan Vinn-
ova tillsvidare lampligen anvandas som nationell aktor

for finansiering av ett sddant stod. Oavsett projektagare
visar erfarenheterna bland annat fran Nordiska dator-
spelsprogrammet att bedémningen av vilka spelidéer
och spelskapare som ska erhalla stéd bor ske i samver-
kan med branschexpertis, och att bade Dataspelsbrans-
chen och centrumbildningen Dataspelscentrum bor vara
centrala aktorer i detta.

Finansiering av stodet kan komma dels av sarskilt av-
satta medel, men en notis i sammanhanget som kan be-
aktas ar att kulturmoms generellt 4r 6 % medan spel har
en moms pa 25 %. Baserat pa analysféretaget Newzoos
uppskattning att den svenska konsumentmarknaden fér
spel arvard 8,3 miljarder kronor 2024 innebér det att de
direkta momsintakterna fran dataspelsforsaljning i lan-
det blir ndstan 1,7 miljarder kronor. Det ar ett 6verskott
pa 1,2 miljarder kronor jamfért med om momsen hade
varit pa nivd med bocker och annan kultur pa sex pro-
centenheter. Att 5Gronmarka en del av detta 6verskott till
att finansiera ett stodsystem skulle vara en méjlighet att
aterfora inbetalade skattemedel till branschens tillvéxt.

5. Tydliggor
spelindustrins roll som
innovationskatalysator

Ett omrade som varit av sarskilt intresse for RISE som
projektagare i PowerUP ar potentialen i spel som en vik-
tig del i den tekniska omstallningen for Sverige i stort. |
fleralénder i Asien ses spel som en naturlig del och bygg-
sten i ”virtual convergence”, det vill siga nar teknologier
som paverkar den digitala varlden alltmer smélter sam-
man. Aven om satsningarna pa Al och XR &r stora, bér de
inte behandlas var for sig utan gemensamt som en del i
en storre teknologisk forandring. P4 samma satt bor an-
dra viktiga teknologier och foreteelser inkluderas i be-
greppen - dar spel ar en, digitala tvillingar en annan och
distribuerade system som blockkedjeteknik en tredje.
RISE har under de senaste tva aren lagt sarskilt fokus
pa potentialen fér detta och funnit flera tecken pa att
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spel har en unik mojlighet att utgéra en katalysator for
svensk industris omstallning vad galler kunskaps- och
teknologioverforing. Till att bérja med kan man titta pa
fenomen dér spel varit drivande i en del av den utveck-
ling vi nu ser. De grafikkort som &r hjartat i manga ser-
verparker for att hantera berdkningar for Al ar fran bor-
jan utvecklade for att kunna méta spelbranschens krav
pa battre grafik, och dven utvecklingen av kapaciteten i
mobiltelefoner har till viss del drivits av att ocksa kunna
anvanda dem som spelkonsoler.

Mer nara den svenska industriomstallningen kan man
konstatera att spelbranschen ar en "early adopter” for ny
teknologi, och Al-revolutionen bérjade for flera ar sen i
spelbranschen, bade inom anvandningen av generativ
Al for att effektivisera produktionen av spel, men ocksa
som verktyg for kundkommunikation, kvalitetssdkring
med Al-drivna automatiserade tester och en rad andra
omraden. Det finns helt enkelt stor kompetens inom
spelsektorn, och det ar en bransch som ligger langt fram
i nyttjandet av avancerad digitalisering, ofta med ett

1. Analytiskt tdnkande

2. Kreativt tdnkande

3. Motstandskraft, flexibilitet och smidighet
4. Motivation och sjalvkannedom

5. Nyfikenhet och livslangt larande

6. Teknisk kompetens

7. Palitlighet och noggrannhet

8. Empati och aktivt lyssnande

9. Ledarskap och socialt inflytande

10. Kvalitetskontroll

kraftfullt fokus pa interaktionen hos slutanvandare, ett
omrade dar traditionell industri ofta inte har lika stor er-
farenhet.

En annan foreteelse som observerats ar att det borjat
dyka upp en helt ny del av techbranschen: bolag som har
rotterna i spelindustrin men valt att fokusera pa att an-
vandaden kompetensen for att stodja traditionella bolag
iandraindustrier. Detta &r inte att férvaxla med den fak-
tiska spelbranschen i rapporten som primart handlar om
enunderhallningsnaring inom KKB-sektorn, men rotter-
na ardesamma och visar tydligt att det finns en marknad.

Spel har ocksa visat sig under artionden vara effektivt
for att starka larande, engagemang och fér att anvandas
som beslutsstdd i komplexa kontexter. Spel har en unik
formaga att jobba med anvandarinteraktion och visua-
lisering sa att en spelare efter bara 15-20 minuters in-
troduktion kan borja skéta och hantera en digital fabrik
eller ett helt land i ett spel med hundratals parametrar.
Onekligen finns det en del att Idna av fér manga system-
utvecklareitraditionella industrier.

Kreativitet

Lo e L la La lall 73%
Problemlésning

CROVOVCRYOR R 69%
Kognitiva férmagor

CROVORYCR ROV 69%
Lagarbete och samarbete
CRACACRACRACRACRES 69%
Anpassningsférmaga

RACACRCRARR G 65%
Kommunikation

CRACRACRCRARR 60%
Sprak

L Yo Yo Vo La a 57%
Vetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap, matematik
CRO[VOICVOR O 55%
Kulturell medvetenhet

CROVO[/OVRON( 53%
Konfliktlosning

Ll lalal 52%
Inkludering

CROVCICIN 50%
Motstandskraft

SRV 50%

Figur 9. Fardigheter och formagor som spelare ldr sig informellt matchar vdl mot de férdigheter framtidens arbetskraft beho-

ver. Kdllor: World Economic Forum, Future of Jobs report, 2023. Video Games Europe / ESA, Power of Play, 2023.
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Men det ar kanske inom andra omraden som det mest
intressanta finns. Spelutveckling tar pa ett unikt satt
tillvara pa kreativiteten och kraften som kommer av att
vara en KKB-néring. | produktionen av komplexa pro-
dukter arbetar tvarfunktionella team med mycket olika
kompetenser nara och i tatt samarbete dar kreativitet ar
en given drivkraft for |6sningar pa olika problem under
utvecklingen. Med tata och iterativa releaser och snabb
aterkoppling sker en produktutveckling strukturerat,
systematiskt och med processer som kan skapa lardo-
mar fér andra branscher.

Slutligen anvands konsumentledet pa ett satt som
man sallan ser. Spel slapps mycket tidigt till marknaden
jamfort med andra produkter, ibland redan pa TRL4-ni-
va, dar man later konsumenter delta i sjalva proces-
sen att ldmna feedback, testa och kvalitetssakra. Med
kundnaéra relationer och val upparbetade metoder fér
att bygga varumarke, viarde och kundrelationer ut-
vecklas darfor produkten under en stor del av produk-
tutvecklingsfasen tillsammans med spelarna pa olika
satt. Det gor att nar en produkt val slapps som fardig
har deninte bara en battre anpassning till malgruppens
behov, den har ocksa byggt vardeskapande immateri-

Forslag pa dtgdrder

ella tillgdngar i goodwill fran kunder om arbetet gjorts
pa ratt satt.

Det har sattet att arbeta med produktutveckling i s&
tatt samarbete med kundmalgruppen och de metoder
och processer som ligger bakom arbetet bedéms ha stor
potential.

Detta bekraftas ocksa i de rapporter som tagits fram
om framtidens jobbmarknad av till exempel World Eco-
nomic Forum3* och OECD?®. Den stora intervjuunder-
sokningen genomférd av ESA och Video Games Europe
med 13 000 spelare listar fardigheter som spelarna ser
har okat tack vare sitt spelande.®® Nar listorna jamfors
syns tydligt hur fardigheterna kopplar mot behoven pa
framtidens arbetsmarknad. Dessalardomar borde inkor-
poreras paflerasattiarbetet med industrins omstalining
och utvecklingen av Sveriges konkurrenskraft framat.
Dels handlar det om att ta tillvara vardet av kreativitet
och skapande genom att i satsningar pa STEM istallet
anvandasig av begreppet STEAM dér det férutom Scien-
ce, Technology, Engineering och Mathematics ocksa in-
ryms Art. En av de férdelar som lyfts i forskningen kring
att inkludera Art i traditionell STEM ar att det fyller pa
med just innovationsdimensionen och battre forbereder

Utforska och finansiera innovationsutveckling via Vinnova fér den begynnande branschen av
techbolag med rétternai spelindustrin som kan bidra till industrins omstallning och andra pro-
gram som tittar pa konvergensen mellan kreativitet och teknik.

Anlagg ett brett perspektiv i arbetet med Avancerad digitalisering sa att det férutom Al, XR och

kvantteknologi ocksa inrymmer andra delar av den virtuella konvergensen som spelteknologi.

@ | arbete och satsningar inom STEM-omradet, sdkerstall att Sverige anvander sin fulla kreativa
innovationskraft genom att arbeta med STEAM, snarare 4n STEM, som koncept, och inkludera
spel som en del i STEM-satsningarna for att framtidssakra Sverige.

34World Economic Forum. Future of Jobs report 2023.
35OECD. Future of Education and Skills 2030.

36 Power of Play Global Report 2023, https://www.ideogameseurope.eu/publication/power-of-play-global-report-2023/

POWERUP: SPELBRANSCHEN - EN SVENSK BASNARING

33


https://www.videogameseurope.eu/publication/power-of-play-global-report-2023/

34

framtidens arbetskraft med kritiskt tdnkande, kreativi-
tet och anpassningsbarhet infér snabb forandring - just
sadan som en alltmer digitaliserad och teknologisk om-
varld kan férvantas innehalla.?”

Det ar alltsa ytterligare tecken pa att forutom dmnes-
kunskaperna inom ett givet teknologiskt omrade och
formagan att kunna anpassa sig till forandringar har, sa
kravs ocksa forstaelse for processer, metoder och for-
hallningssatt. Det finns ocksa forskning med tydliga indi-
kationer att flickor somintresserar sig for spel tre ganger
oftare gar vidare till yrken inom STEM, sa det finns dven
en jamstalldhetsfaktor i detta.’®

Detta kan sagas vara sarskilt viktigt for Sverige. Vi ar
ett litet land som &r beroende av var innovationskraft
och vart entreprenérskap for att kunna konkurrera glo-
balt, sa som vi gjort historiskt. Det ar varken med laga
I6ner eller de jattelika satsningar som USA kan géra som
vi kommer konkurrera, utan genom var kreativitet och
uppfinningsrikedom, var mangfacetterade bakgrund och
formaga att med platta organisationer I1amna utrymme
for nytdnkande och kreativitet i utvecklingen av framti-
dens produkter och framtidens industri. Ett ytterligare
bevis pa att vagen till en teknologisk omstallning gar via
spel ar att medan ingenjérsprogrammen har svart att hit-
tatillrackligt med sékande inom vissa omraden och delar
av landet, sa ar trycket fortsatt hogt pa spelutbildning-
arna, aven pa de som roér programmering och teknikut-

veckling.

6. Forenklaregelverk och
strukturer for export och
immateriella varden

Det finns en del nationella utmaningar som framst ar
kopplade till befintliga system for investeringar, avdrag
och statistik. En del av detta adresseras i regeringens

strategi for KKB, men inom nagra omraden kan det vara
vardefullt att lyftaforslag som bor undersékas vidare for
att kunna se om en forandring kan gynna spelbranschens
utveckling. Gemensamt for de har forslagen ar att de har
i manga fall positiva sekundareffekter som i sa fall gyn-
nar ocksa andra bolag som delar en eller flera egenska-
per med spelindustrin antingen pa KKB-omradet eller
som en "born-global, born-digital™-industri.

Projektfinansiering for att utveckla den stodstruktur
som ar central for de minsta bolagen (se rekommenda-
tion 1) har fa kéllor ut6éver direkt finansiering via kom-
mun och region. En av de viktigaste aktorerna i detta ar
Tillvaxtverket. Modellen fér mycket av den finansiering
som finns via myndigheten dr dock baserad pé en relativt
hog grad av medfinansiering. Denna modell dr sprungen
ur hur manga delar av traditionell tillverkningsindustri
ser ut med sma, medelstora och stora bolag. | de tradi-
tionella branscherna finns en storre del sma- och medel-
stora foretag som kan medfinansiera sadana projekt och
bli parter for ansékningar. | dataspelsbranschen, som
primart bestar av mikroféretag, drivs bolag med mycket
sma medel ochdet ar darfor inte alltid enkelt att hitta pri-
vat medfinansiering. Om KKB ska bli en basnaring beho-
ver strukturerna for foretagsstod ses 6ver for att passa
KKB-industrins bolagsdemografi.

ALMI ar en statlig organisation som har hand om bade
stod till foretag via ALMI Féretagspartner och investe-
ringar via ALMI Invest. Den tidigare ndamnda finska mo-
dellen for stod har i ett av stegen en modell som kombi-
nerar stod med lan. | dagslaget anvander sig ALMI Invest
av en finansiering i utbyte mot dgande. En modell som
provats bland annat i Finland ar att man kan fa en del
av stédet i form av ett [an med férmanliga villkor. Det ar
ocksa mojligt att téanka sig antingen renodlade lan eller
konvertibelldn som kan omvandlas till 4gande om inte
vissa villkor uppfylls. Féor manga uppstartsbolag, inte
bara i spelbranschen, ar "cap table”, dgarlistan, en viktig
del i utvecklingen av investeringar. Med en alltfor lang

37 Mishra, P, Henriksen, D., & the Deep-Play Research Group (2014). ANEW Approach to Defining and Measuring Creativity: Rethinking

Technology & Creativity in the 21st Century. TechTrends, 58(6), 5-13.

S8 https://www.videogameseurope.eu/perspective/girls-who-play-video-games-are-three-times-more-likely-to-pursue-stem-careers-than-

girls-who-dont/
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lista av dgare och splittrat 4gande minskar investerings-
viljan hos manga investerare. Darfor skulle det kunna
gynna inte bara spelbranschen utan dven andra bran-
scher med hogre risknivaer i tidig fas om ALMI Invest
ocksa skulle kunna investera genom konvertibler, 1an
som kan omvandlas till aktier i bolaget. En utredning om
hur en sddan modell skulle kunna se ut skulle kunna stér-
ka smaféretagandet och vara viktigt inte minst for bolag
som opererar pa en digital och global marknad med stora
expansionsmajligheter.

Sedan 2014 finns mojlighet att gora avdrag for delar
av lénen for personal som arbetar med forskning och
utveckling. Den 1 april 2020 férdubblades nivaerna
i avdraget, vilket kan betraktas som ett tecken pa att

regeringen tycker att avdraget fungerar val.** Dock ar
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FoU (enligt OECD:s Frascati-kriterier) en ganska snav
definition som missar bland annat tjansteinnovation,
innehall, affirsmodeller och mycket annat.*® Genom att
utvidga FoU-avdraget till ett innovationsavdrag (enligt
OECD:s Oslo-kriterier, se rekommendation 3) kan Sve-
riges konkurrenskraft starkas och omstarten underlat-
tas.#

Det ar ocksa en fortsatt utmaning med jamforbar sta-
tistik d& branschkoderna for spelféretag i SNI-kodssys-
temet, samt dven den europeiska motsvarigheten NACE,
bygger pa en férlegad syn pa branschen. Den statistiska
koden som anvands av en majoritet av bolagen ar SNI-
kod 58.210 Utgivning av dataspel, men den har en stor
felmarginal och inkluderar en rad bolag som ar verk-

samma inom kasinospel och annan mjukvaruutveck-

@ Se Over finansierings- och stodstrukturer hos myndigheter som verkar féretagsstédjande eller
stodstruktursfinansierande sa att de matchar de forutsattningar som rader bolagsdemografiskt i

dataspelsbranschen och 6vriga KKB-naringar.

@ Utred mojligheterna for statliga stodstrukturer somidag investerar i bolag att kunna ha med

konvertibellan som alternativ till ren investering for bolag som ar i tidig fas for att starka deras
mojligheter att attrahera privata investeringar langre fram i sin utveckling.

av detta for utveckling av nya spel.

SNI-strukturen.

nar i Sverige (se rekommendation 4).

Utvidga FoU-avdraget till ett innovationsavdrag och sakerstall att spelféretagen kan anvanda sig

Verka for att utveckla och modernisera SNI-kodssystemet sa att det battre matchar den verk-
liga strukturen for hur bolagen organiserar sin verksamhet och sa att spelindustrin synliggors i

Sakerstall spelutvecklares mojligheter pa den internationella marknaden genom att ge dem till-
gang att anvanda exportkreditsystemet for exempelvis forlaggaravtal.

Infor ett stod for bolag i tidiga faser for prototypfinanisering for att sakerstalla att fler IP:n stan-

%7 https://regeringen.se/rattsliga-dokument/proposition/2023/03/prop.-20222379
“https://www.oecd.org/en/publications/2015/10/frascati-manual-2015_g1g57dcb.html
“https://www.oecd.org/en/publications/oslo-manual-2018_9789264304604-en.html
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ling. Samtidigt &r en rad spelféretag registrerade under
exempelvis SNI-kod 62.010 Dataprogrammering, da de
kanske inte huvudsakligen ger ut spel sjdlva, utan har hu-
vudsaklig verksamhet inom utveckling av spelen. Dessa
storafelmarginaler innebar en utmaning inte bara for att
beskriva branschen korrekt, utan dven foér att kunnajam-
fora med andra branscher samt spelutveckling i andra
lander genom exempelvis Eurostat.

Under 2025 borjar en uppdaterad SNI-kodslista im-
plementeras i Sverige, ett arbete som ar gemensamt i
hela EU via NACE. | denna lista kvarstar problemet och
utmaningarna for spelféretagen.

Dataspel ar ocksa digitala tjanster som bygger pa
kreativt innehall och siljs till konsumenter pa en glo-
bal marknad. Sverige har en lang och framgangsrik
tradition att stddja exportféretag med offentliga in-
satser som Business Sweden, Exportkreditnamnden,

Figur 10. Spel: Mad Skills Snocross. Studio: Turborilla.
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Svensk Exportkredit, ambassadernas arbete och de
senaste arens samarbeten inom de sa kallade Team
Sweden-grupperna. Systemet ar dock uppbyggt i for-
sta hand for féretag som séljer till andra féretag och
som erdvrar en marknad i taget. Pa senare tid har nya
exportnaringar vuxit fram, sa kallade born-globals som
foljer ett annat monster: de riktar sina erbjudanden till
(nastan) hela varlden redan fran bérjan, och lika ofta till
konsumenter som till andra foretag. De offentliga sys-
temen behover utvecklas for att ge dessa foretag lika
gott stdd som de traditionella exportféretagen. Det
skulle underlatta omstarten.

Ett exempel pa spelféretagens utmaningar med att
tillgodogora sig relevant exportstdd for sina aktiviteter
ar exportkrediterna. Det immateriella vardet av exem-
pelvis ett forlagsavtal for ett spel antingen globalt eller
pa en specifik marknad faller enligt dagens ramverk ofta



utanfor de system som finns till for att stédja andra vikti-
gaexportnaringar.

Nar det galler vardekedjan for spel ska det noteras
att medan Sverige star mycket starka i utvecklarledet
som producerar spel och har en del férlaggare, ar Sve-
rige betydligt svagare i andra delar av vardekedjan. De
stora distributionsplattformarna som Steam, App Store
och Google Play ar alla amerikanska, och ingen hardvara
som driver spel, sdisom datorer, mobiler eller konsoler,
tillverkas har. Har liknar utvecklingen pa manga satt den
utmaning som EU identifierat med en marknad primart
dominerad av amerikanska aktoérer, precis som i andra
digitala tjdnsteomraden, exempelvis plattformar fér mo-
bila appar och molntjanster.

Sverige har dock en lang historia av att utveckla verk-
tyg for spelutveckling som sedan integrerats som en del
av storre bolags tjanster. Spelmotorn Bitsquid som 2014
forvarvades av Autodesk, 3D-mjukvaran Simplygon som
2017 forvarvades av Microsoft samt Quixel som 2019
forvarvades av Epic Games ar tre sddana exempel. Det
finns dven betydande svenskutvecklade spelmotorer
som Frostbite, utvecklad av svenska DICE som nu an-
vands globalt inom EA Games, och Snowdrop, utvecklad
av svenska Massive som anvéands inom Ubisoft-koncer-
nen. Den King-utvecklade spelmotorn Defold ar idag
gratis att anvanda, drivs av en fristdende stiftelse och ar
den enda av de svenskutvecklade spelmotorerna som ar
tillganglig for alla. Med detta i atanke har ocksa flera ak-
torer lyft fragan om att starka andra delar i vardekedjan
sa att Sverige kan ta en mer ledande position ocksa inom
fler omraden an sjalva spelutvecklingen.

Ett omrade dar Sverige har visat sig ha stor potential fér
export aridendelen av vardekedjan som handlar om att ut-
bilda personal. Bada de stora YH-utbildningarna The Game
Assembly och Futuregames, dgda av AcadeMedia, har se-
naste aren initierat utlandsk expansion pa efterfragan fran
andra lander i Europa som Polen och Storbritannien.

En annan viktig del for export och langsiktiga varden

ar det som utgér den stérsta tillgdngen i spelbolagen -

det immateriella viardeskapandet och manniskorna som
skapar dessa. Personal ar skyddad av anstéllningsavtal,
men vardet i spelen bestar av enrad olika rattigheter och
skydd som ar avgorande fér bade mojligheten till inves-
teringar och tillvaxt. Starka IP, immaterialrattsliga enti-
teter, som exempelvis Battlefield eller Minecraft, far ett
immateriellt varde av stora matt, och Embracer-koncer-
nen som internationellt ar Sveriges storsta spelféretag
har byggt en del av sin tillvixt pa starka varuméarken som
exempelvis Lord of the Rings, Catan, Ticket to Ride och
Tomb Raider.

Att kunna kombinera olika skydd for sina produkter,
sasom ett starkt varumarkesskydd och ett regelverk mot
illegala intrang, till exempel klonade appar, illegal sprid-
ning och tredjepartsforsaljning av spel samt material
fran spelen, behéver ske gemensamt och pa internatio-
nell niva. Har behover dven utvecklingen av generativ Al
bevakas, da det forutom att vara ett verktyg ocksa riske-
rar att bli ett hot mot bolagens suveranitet och material
om spel som skapas ovetandes blir kallmaterial for akto-
rer med andra avsikter.

Ett globalt fungerande skydd for spelens immateriella
rattigheter dr ocksa av stor vikt, inte minst da IP driver
investeringar och ar avgorande for det vardeskapande
som gors i spelen. Ett valskott IP férlanger spelens livs-
langd, garanterar uppfdljare och skapar mervarden bade
finansiellt och som kulturyttring. Att spelskaparen har
mojlighet att varda detta IP, att ha konstnarlig frihet att
utveckla det till det verk som ligger till grund fér upple-
velsen, kraver bade bra regelverk och tillgang till finan-
siellaresurser stora nog sa att dgandet inte behéver sal-
jas av for att bekosta utvecklingen.

Da spel primart skapas ur konstnarlig drivkraft, pas-
sion och underhallande syfte har dessa svart att passa
ininyttomallar och balansrdkningar som utgar fran pro-
duktmarknad. Dataspel ar generellt digitala konsument-
produkter pa en global marknad. Samtidigt har stora
varden visat sigi spridningseffekter och synergier sdsom

spelmotorer och liknande.

POWERUP: SPELBRANSCHEN - EN SVENSK BASNARING

37



38

Kompetensfragor och
arbetsmarknad

7. Forbdttra
méjligheterna for
arbetskraftsinvandring

Det finns stora behov av kompetens inom spelindustrin.
Det ror sig bade om att sakerstélla den inhemska kom-

petensforsorijningen, men branschen &dr ocksa starkt
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beroende av att det finns en fungerande arbetskraftsin-
vandring, da utbildningsplatserna motsvarar bara halva
personalbehovet enligt branschrapporten Vdgar in i spel-
branschen.*?

Enligt branschorganisationen ar ungefar 40 % av de
anstéllda i spelbranschen i Sverige invandrade. Mojlig-
heten att anstalla fran andra lander &r kritisk, tillsam-

mans med andra atgarder for kompetensférsorjning som

@ Lat provanstallningar med tillsvidareanstallning i spelindustrin ge tvaariga tillfalliga uppehallstill-
stand istéllet for sex manader for att minska risken att féretag tappar sin personal och lat ansékan

om férnyelse ske fran Sverige for personer som redan ar i anstallning.

@ Lonegolvet bor 6vervagas att tas bort for bristyrken sasom spelutvecklare for att inte riskera
tillvaxten i branschen - utmaningarna ar redan stora med de inférda reglerna for att kunna méta

arbetskraftsbehoven.

Uppdatera SSYK for att matcha de yrkesroller och formagor som finns i branschen da dagens

modell inte ger en tillforlitlig bild och skapar utmaningar for arbetskraft som soker sig till Sverige.

arbetskraftsinvandring, i de fall lagstiftningen ska ta sarskild hansyn till nyckelbranscher.

Sakerstall att effekterna av sankt expertskatt noga foljs upp for eventuella ytterligare atgarder

@ Sakerstall att dataspelsindustrin inrdknas i de branscher som ar viktiga for Sverige nar det géller

som kan starka rekrytering av specialistkompetens fran utlandet och tillse att Skatteverket har
insikt i och forstaelse kring vad som utgor expertroller inom spelindustrin sa att bedomningar kan

ske pa ett rattvist satt dven for denna bransch.

2 https://dataspelsbranschen.se/utbildningsrapporter
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ar hallbar 6ver tid. Sarskilt angelaget ar behovet nar det
galler specialister inom specifika kompetensomraden.

En utmaning har varit att handlaggning och byrékrati
ar for svar och har negativ paverkan pa attraktionskraf-
ten for viktig talang for industrin. Ett tydligt exempel pa
detta ar att arbetstillstandet bara galler fér den tid som
anstallningen omfattar, och det svenska systemet med
sex manaders provanstéllning blir darmed ett kort up-
pehallstillstdnd. Det finns ett antal fall i branschen dar
detta lett till att anstéllda tvingats lamna Sverige for
att invanta besked fran Migrationsverket, trots att de
fatt tillsvidareanstallning, pa grund av att drendet inte
hunnit behandlas. Med de nya reglerna fér en snabbare
behandling har detta forbattrats ndgot, men problemet
kvarstar fortfarande.

De svenska spelféretagen ar fortsatt attraktiva ar-
betsgivare dven for utlandsk arbetskraft. Under perio-
den januari 2021 till augusti 2024 beviljades cirka 1500
arbetstillstand for personer fran lander utanfor EU/EES/
Eftainomde yrkeskoder som anvands for spelutveckling.
Under samma period avslogs ca 180 ansokningar, och
det forefaller som att andelen beviljade ansékningar har
sjunkit ndgot under 2023 och 2024 jamfort med tidigare
ar enligt statistik fran Migrationsverket. | siffrorna ingar
bade férstagangssokande och ansdkningar om forlang-
ningar av tidigare tillstand, dar andelen icke beviljade
ansokningar var betydligt stérre vid ansdkan om forlang-
ning av arbetstillstand &n vid nya ansdkningar.

En annan del att se 6ver ar dels inkomstgolvet som
sarskilt slar mot nystartade bolag utanfor storstadsregi-
onerna eftersom dataspelsbranschen finns i hela landet.
Med det féreslagna inkomstgolvet i nivda med medianlon
forsvaras internationella rekryteringar till uppstarts-
bolag, det gor det svarare for nyutbildade studenter att
stanna kvar i landet, samt att rekrytera tredjelandsstu-
denter fran évriga Europa. Aven om Iénenivaerna i spel-
branschen generellt r goda, sa slar det dven mot mindre
bolag i mer glesbefolkade omraden och deras mgjlighe-
ter att anstélla internationell personal pa motsvarande
villkor som svenska medarbetare. Trots I6negolvet finns
dessutom kravet pa branschmassig ersattning till arbets-

tagare, vilketisakinte dr nagrakonstigheter,mendar det
i brist pa ett robust statistiskt underlag kan bli en mer
subjektiv bedémning.

Vidare kan det uppsta problem pa grund av féraldrade
SSYK-koder, dar spelindustrins olika yrkesroller inte be-
skrivs pa ett satt som ar forenligt med hur verksamheten
bedrivs. Det kan gora att anstéallda klassas i kategorier
som gor att Migrationsverket landar i en bedémning av
att arbetstillstand inte kan ges. En missvisande SSYK-in-
delning leder till att bedémningen hos Migrationsver-
kets personal férsvaras och kan resultera i avslag dven
i fall dar arbetstagaren ligger inom normala I6nenivaer.
Detta problem &r identifierat som ett av de som gor att
statistiken blir mindre tillforlitlig och ingar som en del-
mangd i den strategi som regeringen redan publicerat
om KKB-néringarna men lyfts har som ett konkret ex-
empel.

For bada dessa fall géller ocksa att spelindustrin bor
sessomen prioriterad och viktig bransch fér Sverige med
sin hoga kombination av teknologisk utveckling och kre-
ativitet. Ett satt att starka mojligheterna att rekrytera
sarskilt den mest seniora kompetensen vore att inklude-
ra vissa typer av expertis inom ramen for expertskatten.
Har har under aret férslag lamnats som regeringen avser
ska borja gélla 2025 om att sdnka nivan fran 2,0 till 1,5
prisbasbelopp, en vilkommen dndring som eventuellt pa
sikt skulle kunna uttkas ytterligare for att an mer starka
konkurrenskraften. Det ar daremot viktigt for spelin-
dustrin, och i viss man i relation till fragestallningen om
SSYK ovan, att bedémningsarbetet av experter sker med
sadan kompetens att spelindustrins experter inte ute-
sluts nar Skatteverket gor sina bedémningar.

8. Sdkerstdll langsiktig
kompetensférsorjning

Som namnts har spelindustrin ett stort kompetensbe-
hov éver tid. Aven med den globala ekonomins nedgang
under 2023-2024 som mattat av en del av tillvaxten
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fortsatter branschen att vaxa i Sverige och behodver bli
25 000 spelutvecklare éver en tioarsperiod for att kun-
na méta behoven. Med nationella atgarder for att star-
ka branschen kommer fler féretag kunna na framgang.
Dessa kommer da behdva personal for sin tillvaxt.

Det rader fortfarande ett underskott av antalet utbil-
dade jamfort med antalet personer som arbetsmarkna-
denharbehov av att anstélla. De flesta utbildas viayrkes-
hogskolan och larosatena. Att fortsatta utdka och verka
for utbildning av personal ar darfor en viktig grundsten.
Fo6r regional tillvaxt anges tillgangen till en lokal utbild-
ning som den enskilt viktigaste faktorn i de intervjuer
som genomforts. | olika sammanhang lyfts ocksa ofta
fragan om varfor branschen ser YH-utbildningarna som
battre anpassade for att kunna erhdlla anstéllning an
universitetsutbildningarna i manga fall. Till stor del be-
ror detta pa att YH-utbildningarna har, till sin natur, en
tatare koppling direkt med branschen och kan anpassa
sin utbildning snabbare till marknadens behov. Som del
av detta har en dialog bérjat féras om utbildningarna pa
larosaten kan fa fler praktiska moment, i likhet med an-
dra praktiskt inriktade universitetsutbildningar, som till
exempel de for sjukskoterskor och larare.

Vidare finns ett uttalat behov att mojliggora fler ut-
bildningar for vidareutbildning och fortbildning inom
branschen i form av kortare kurser. Likt manga andra

KKB-naringar sker vidareutbildning primart genom er-

Forslag pa dtgdrder

farenhet pa jobbet, men inom en del omraden, dar det
exempelvis sker en snabb teknikutveckling, kan fort-
bildning vara en viktig komponent. Det kan ocksa verka
positivt pa attraktionskraften for bolag i branschen att
ha en tydligare mojlighet att jobba med arbetskraftsin-
vandring.

En annan utmaning ar att eftersom dataspelsindustrin
finns i hela landet och dven mindre orter kan ha god po-
tential for en stark spelbransch, vilket inte minst visas
genom exempel som Skdévde och Boden, finns det ocksa
ett behov av att sdkerstélla att utbildning ar tillganglig
over hela landet. Spelindustrin kraver inga stora ma-
skinparker eller landytor, men tillgangen till utbildning,
studentbostader och darmed ett flode av arbetskraft
ar helt central. Ett regionalt stod for att sakerstalla att
utbildningar finns tillgdngliga pa de orter dar det finns
potential for branschutveckling hade underlattat foér
mindre kommuner att kunna stétta bolagen dér. Det kan
dven finnas podnger med att samverka och samordna pa
ett antal orter i en region dar sa behovs, men ibland ar
avstanden sadana att alltfor stor del av undervisningen
maste ske pa distans. Ett regionalt etableringsstéd hade
kunnat gora stor skillnad fér en YH-aktor nar dessa be-
doémer mojligheten for etablering pa en ny ort.

Slutligen bor arbetet med jamstalldhetsfragor fort-
satta sta i fokus. Likt manga andra branscher som har en

hog teknikniva ar det i dagslaget en 6vervikt pa maniar-

@ Fortsatt halla hogt fokus pa att utoka YH-utbildningsplatserna.

Verka for att starka de praktiska momenten i spelutvecklingsdmnena pa larosaten for att géra

studenter darifran mer attraktiva for arbetsmarknaden.

Skapa ett etableringsbidrag for YH-utbildningar inom spelutveckling i glesbygdsomraden fér en

levande spelindustriihelalandet.

@ Fortsatt verka for och stodja insatser for 6kad jamstalldhet som ocksa kan bidra till att 6ka till-

gangen pa arbetskraft.
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betskraften, knappt 76 % enligt senaste branschrappor-
ten. Daremot visar nyanstéllningarna att det finns stora
mojligheter med ett starkt jamstalldhetsarbete ocksa ur
kompetensférsorjningsperspektiv. 2023 var 27 % av alla
nyanstéllda i branschen kvinnor, vilket &r i nivad med an-
delen kvinnor pa landets spelutbildningar. Som namnts
tidigare visar forskning att flickor som spelar spel séker
sig till STEM-yrken oftare, vilket ocksa starker argumen-
tet att bredda utbildningarna till fler grupper (se rekom-

mendation 9).43

9. Stdrk tillgangen till
fullgod utbildning i hela
landet

Det finns tva delar i behovet att bredda tillgdngen pa
utbildning. En handlar om att bredda utbildningarnas
inriktning sa att det pa en och samma geografiska plats
finns tillgang till utbildning riktad mot i vart fall de tre
huvudsakliga yrkeskategorierna som ar nédvandiga for
dataspelsbranschens féretag: grafisk design, speldesign
och spelprogrammering. Historiskt har orter somhar till-
gang till alla dessa tre lyckats battre med att skapa hall-
bara bolag. Alla tre kompetenserna behévs for att kunna
bygga framgangsrika spel, och branschorganisationens
analys ar att denna “svenska spelutbildningsmodell” har
variten nyckeliden svenskaspelbranschens framgangar.

Studenter som har kunnat forma kompletta team for att

Férslag pa dtgdrder

utveckla spel ligger bakom flera av Sveriges mest fram-
gangsrika spel. Exempel pa detta ar studior som Coffee
Stain, Tarsier och Redbeet.

Den andra delen av att bredda utbildningen handlar
om att skapa fler mojligheter genom att etablera utbild-
ningar i olika och nya former. Aven om en del av dessa ut-
bildningar inte leder direkt till anstéllningsbarhet sa ut-
gor de en bra grund for vidare studier, och de kan i vissa
fall ocksa ledatill attindivider startar egna spelbolagoch
skaffar sig erfarenhet som sedan kan leda till att det blir
fler som jobbar i branschen. De starker indirekt ocksa
spelkunnigheten hos fler aktérer. 2023 fanns det drygt
15 000 anstéllda i svenskagda koncernbolag utomlands,
fler an antalet anstallda i bolagen i Sverige, och till viss
del beror detta ocksa pa att det helt enkelt inte finns till-
rackligt med kvalificerad arbetskraft i Sverige.

Exempel pa dennatyp av utbildningsformer ar allt fran
att det finns inriktningar pa vissa universitetsprogram
for spelprogrammering (som civilingenjorsprogrammet
vid Link6pings Universitet) till folkh6gskolor som har
spelutveckling (som exempelvis Hola Folkhogskola i
Kramfors) och &ven en hel del gymnasieskolor som har
spelutveckling, bade i form av programmering, spelde-
sign och spelgrafik (som exempelvis LBS-gymnasierna).
Bland yngre malgrupper som annu inte ar ute pa ar-
betsmarknaden finns det darfér en stor poang bade att
informera om spelbranschen som karridrvag och att fler
sadana mojligheter erbjuds. Det har arbetet sker ofta
parallellt med och ibland i synergi med spelkultursats-

ningar i regioner som har inkluderat spelkulturen i de

Sakerstall att spelindustrins olika yrken representeras i savél regionala som statliga satsningar pa

arbetsmarknad nar nu dataspel och andra KKB-naringar blir en svensk basnaring.

Se 6ver och mojligheten for om det foreslagna stodet for etablering av YH-utbildning i glesbygd

ocksa kan omfatta andra utbildningsformer.

“Hosein, A.(2019). Girls video gaming behaviour and undergraduate degree selection: a secondary data analysis approach
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regionala kulturplanerna samt som dmne i kulturskolan.
Dar spel syns, dar uppstar méjligheter fér spelbranschen
att hitta fler anstallda, och pa sikt ar det sarskilt viktigt
for att sakerstalla ett brett underlag och mangfald i bran-
schen.

Till skillnad fran exempelvis bristen pa sokande pa vis-
saingenjorsprogram ar manga spelutbildningar fullteck-
nade, en del flera ganger om. Det rader alltsé ingen brist
paintresse for teknisk programmering eller digital grafik
i Sverige - intresset &r stort ndr det handlar om spel. Dar
det kan finnas andra KKB-naringar dar framtidsutsikter-
na ar mer oklara, ar spelbranschen en naring som beho-
ver langt mer personal dn vad som finns att tillga i nula-
get, och 6ver tid berdknas 6kningen fortgd om an i olika

takt beroende pa den globala utvecklingen. Alla dessa

ungdomar kommer inte fortsatta med en karriar i spel-
véarlden - en del kommer ga vidare till andra teknikyrken.

For att underlatta for lokala spelkluster att kunna vaxa
finns det ocksa exempel pa att man lokalt gdrna samar-
betar med de utbildningsaktérer som finns. Exempel pa
samarbeten med skolungdom finns fran Malmé i s6der
till Boden i norr. Det ar vardefullt for den langsiktiga
tillvaxten och tillférseln av arbetskraft i branschen. Det
som kan behdvas ar att det blir mojligt att starka dessa
satsningar genom att inkludera spel som karriarmojlig-
hetiolikasammanhang dar man fran offentligt hall lyfter
arbetsmarknadsmojligheter. Synliggérandet av karriar-
vagar ar en viktig faktor for att férse branschen med ar-
betskraft och dr ocksa en framtidsbransch som férvéntas

vaxa.

Figur 11. Elever vid Visual Magic, YH-utbildning i Skellefted kommun.
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Forskning

10. Stdrk forsknings-
finansieringen

Spelforskning ar inget eget dmne utan spanner Gver
en stor rad discipliner. Storst &r omradet inom datave-
tenskap, informatik och medie- och kommunikations-
vetenskap, men spelforskning sker dven inom hélsa,
arbetslivsfragor, foretagsekonomi och humaniora foér
att ndmna nagra omraden. Precis som spelindustrin ut-
gor en bredd av skilda kompetenser ar ockséa forskning-
en bred med manga olika perspektiv pa spel. Bredden
i amnen ar pa manga satt bade en styrka och en utma-
ning. | rapporten Spelforskning i Sverige konstateras att
forskningen bedrivs inom splittrade miljer, av forskare
med olika &mnesmadssig bakgrund.** Det finns en tydlig
upplevd brist pa forskningsfinansiering inom adekvata
omraden, och det finns brister i de finansieringsinstru-
ment som finns idag. Detta paverkar saval vilken typ av

Forslag pa dtgdrder

forskning som kan bedrivas inom spel och rekrytering-
en av forskarstuderande. Att ha en bred forskningsbas
skapar mojligheter for forskning inom manga omraden. |
den ndmnda rapporten konstateras ocksa att forskning-
en bedrivs inom splittrade miljéer som gor att det blir
svarare bade att samverka och synliggéra forskningen.
Spelforskningen hamnar ofta vid sidan om nar forsk-
ningsmedel utlyses, vilket korrelerar med uttalandet i
forskningsfinansieringsutredningen som noterade att:
“Minst lika problematiskt som att flera finansiarer i dag
erbjuder finansiering av samma omrade ar att aktorer
inom vissa omraden helt saknar, eller har mycket fa,
tillgangliga medel att s6ka. Skalet ar begransningar i de
olika myndigheternas instruktioner och hur myndighe-
terna gor prioriteringar. 4>

Samverkan ar darfor central och har i organiserad
form forts sedan ett par ar sedan da den ideella orga-
nisationen Svenska Spelforskarradet (SSFR) bildades
av spelforskare for att battre kunna lyfta fragor kring

Stark finansieringsméjligheterna for spelforskning och mojligheterna till tvardisciplinér forskning

inom spelomradet.

Sakerstall att forskningsfinansiering bade omfattar spel som verktyg eller katalysator i andra

amnen och forskning om spel och spelutveckling i sig sjalvt.

Nar forslag lamnas pa ny forskningsfinansiering, genomlys forslaget utifran kanda behov hos

Sveriges basnaringar.

“https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1841035/FULLTEXTO2.pdf

450U 2023:59,s.267
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svensk spelforskning och forbattra samarbetet. Totalt
ingar 6ver cirka 50 forskare samt ett tjugotal andra med-
lemmar som representerar 23 organisationer, varav 17
larosaten. SSFR delar kunskaper och lardomar och for-
soker anordna olika seminarier och gemensamma akti-
viteter, idag helt utan separat finansiering annat dn egen
arbetstid. Samverkan &r viktig fér omraden som idag har
sa spridd karaktar som spelforskningen, sarskilt nar den
dessutom i dagslaget saknar finansiering.

Den relativa bristen pa spelforskning som tittar
just pa speldesign och spelutveckling innebar ocksa
att det inte utvecklas tydliga ramverk eller teoribild-
ningar i samma omfattning som i dmnen som har en
storre forskningsflora. Det minskar ocksa mojlighe-
ten till synergier sprungna ur potentialen att utnyttja
forskningsresultat for att stirka andra omraden &n
spelindustrin som fenomen. Det leder sammantaget
till en langsammare utveckling av forskningen i stort
och férsvagar forskningsamnet. Darfor ar det viktigt
att finansiering av spel inte bara handlar om hur spel
ska bidra till andra fenomen, utan ocksa har en tydlig
roll att spela nar det géller forskning om och kring spel
som fenomen.

"Ett annat satt att stdrka till-
gangen pa forskarutbildade...dr
att inrdtta en tvdrvetenskaplig

forskarskola med fokus pa under-
hdliningsspel.”

Forslag pa dtgdrder

11. Stdrk tillgangen pa
utbildade forskare

| och med att manga studenter fran olika &mnesfalt berér
spel dr ocksa spelforskning ett mycket brett falt. Tvarve-
tenskapliga samarbeten &r inte bara gynnsamma utan
kan ses som nédvandiga for att bade utveckla forskning-
en och forse forskarstuderande med bra material under
studietiden. Fler forskarstuderande innebéar ocksa fler
framtida forskare och larare pa hégskolan. Om det inte
publiceras sarskilt mycket forskning kring spel blir ocksa
forskarutbildningarna mindre attraktiva och farre utbil-
das foratt kunna gavidare till viktiga roller i akademi och
industri.

| grunden kring fragan vilar namligen ett annat pro-
blem, identifierat av ldrosatena sjélva - det 4r en brist pa
kompetens dar det ar fa lektorer, det vill sdga disputera-
de larare, pa programmen. Istallet far adjunkter, larare
utan forskarutbildning, halla i en hel del av utbildningen.
Det finns ocksa en viss kunskapsdranering dar duktiga
forskare rekryteras av industrin eller andra delar av eko-
systemet for att jobba mer praktiskt med fragorna. Med
enredanrelativt liten grupp forskarstuderande i de olika
akademiska falten som slutfor sin utbildning blir det en
brist pa personer som kan utbilda framtidens studenter.
Som en direkt f6ljd av en satsning pa mer forskning kan
det darfér ge stor effekt om man kan utéka antalet dok-

torandplatser pa universiteten.

Finansiera en satsning som utékar antalet doktorandplatser inom spelomradets manga olika

discipliner.

Uppratta mojligheter for en nationell forskarskola som tvardisciplindrt kan 6ppna upp for

forskare inom olika omraden kopplade till speldesign och spelutveckling att utveckla en starkare

gemensam kraft.
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Ett annat satt att starkatillgdngen paforskarutbildade
och samtidigt 6ka samverkan ar att inratta en tvarveten-
skaplig forskarskola med fokus p& underhallningsspel.
Detta utgdr en god bas bade for att starka attraktions-
kraften och locka framtida forskarstuderande. Det star-
ker ocksa forskningens position inom omradet. Den kan
ocksa ge en langsiktighet och utveckla bade forskningen
och kompetensen hos undervisande forskare. Dartill kan
Sveriges goda rykte som spelnation gora att forskar-
skolan kan bli ett satt att locka specialistkompetens till
Sverige med internationella industridoktorander frén de
stora globala spelbolagen.

En utmaning vid tidigare forsok att inratta forskarsko-
lainomomradet har varit att fa tillgang till industridokto-
rander fran spelbolagen, eftersom de personer som kan
komma ifraga for forskarstudier ocksa &r senior kompe-
tens pa bolagen och &r kritiska for bolagens utveckling
utan mojlighet att avsatta den tid som kravs. Samtidigt
ar 97 % av bolagen sma bolag dar det inte finns mojlig-
heter att finansiera industridoktorander. Faktum &r att

erfarenheter som gjorts visar att dven for stérre bolag

Figur 12. Uppsala Universitet, Campus Gotland.

ar det mycket svart att ha industridoktorander. | manga
sammanhang ar det istéllet lokala spelklusterorganisa-
tioner som tidigare ndmnts som regionalt driver fragor
som enskilda mindre bolag inte kan hantera. Manga av
dessa ar kopplade till science parks eller kommuner.

En nationell forskarskola med deltagare fran akade-
mi, industri och stédaktdrer som inkubatorer och klus-
terorganisationer skulle 6ppna upp moéjligheter for ett
bredare deltagande som dessutom skulle kunna gagna
den stora andelen sma foéretag i branschen. Detta skul-
le innebara en forskarskola inriktad pa utveckling av
underhallnings- och kulturdrivna spel, dar doktorander
kan komma fran spelféretag, spelkultur och organisa-
tioner som verkar for att stétta spelforetag. Genom att
starka forskningen inom spelutveckling och spels poten-
tial som katalysator for innovationskraft utékas ocksa
flera andra mojligheter. Fler kan soka forskarutbildning
och fler program fér olika spelutvecklingsdiscipliner kan
upprattas med fler utbildade studenter som f6ljd. Pa det
sattet kan Sveriges roll som forskningsnation starkas

inom omradet.
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Kultur

12. Inkludera spel och
spelkultur formellt i den
kulturpolitiska kontexten

Parallellt med utvecklingen av spelbranschen ur ett na-
ringsperspektiv ar det viktigt att inte glémma bort att
spel ocksa ar kultur, och att kreatérerna som gor spel i
stor utstrackning drivs av passionen for skapande. Det
ska sagas att inom det kulturella omradet ar det omoj-
ligt att inte ocksa inkludera spel i bredare form an bara
dataspelen, eftersom kulturuttrycket spanner dven éver
analoga omraden genom rollspel, bradspel och ménga
andra former. Kulturkonsumenterna 6verlappar ocksa
varandra stort. De rekommendationer som Idmnas och
som ror spelkultur och spels inkludering i de formella
kulturpolitiska strukturerna bor darfor inkludera bade
digitala och analoga spel.

Digitala spel &r en kulturell sméltdegel som innehall-
er representationer av flera andra konst- och kulturfor-
mer. Det &r litteratur i narrativ och berattelser, konst
i grafiken, musik i ljudbilden och i viss man scenkonst
i de spel dar spelarna kliver in och sjalva deltar i arbe-
tet. Analoga spel ar annu mer kollaborativa, dar det far
sagas vara normen att spel ar en social aktivitet - och
for manga en hel livsstil. Spel ar inte bara ett kulturut-
tryck utani stor utstrackning en deltagarkultur. Dar du
som konsument kan dyka upp pa en dansférestéllning
eller en konsert och passivt ta del av kulturen, ar spel

alltid en upplevelse som kréaver din interaktion, vare sig

du spelar sjalv eller med nagon annan. Spel ar ett eget
kulturellt uttryck och bor inte grupperas med filmkul-
tur vilket skett pa flera halli EU, dar nu en rérelse pagar
mot att alltmer se spel som en egen foreteelse. Spelkul-
turen ar ocksa for stor for att betraktas som en “6vrig”
kulturform.

Anda ar spel i dagslaget inte representerade i Kul-
tursamverkansmodellen och inte heller i Kulturradets
forordning eller i befintliga stodstrukturer, vilket har
lett till att det finns brister i tillgdngen till kulturstod for
spelkreatoérer. Jamfor man med film, sa har de en egen
forordning och en egen filmpolitik.*® Dataspelsbrans-
chen &r tio ganger stérre dn den svenska filmproduk-
tionsbranschen men har inte samma inkludering i na-
tionella strukturer.#” Spel behéver fa en tydligare plats
for att ocksa kunna bli en naturlig del av svensk kultur
pa alla offentliga nivaer (se dven rekommendation 16).
Det forekommer flera uppgifter att arrangemang och
aktiviteter som har spel som tematiskt element nekas
finansiering med motiveringen att spel inte ingar i kul-
tursamverkansmodellen. Utredningen om kultursam-
verkansmodellen fran 2023 beskriver spel sa har: “En
kulturyttring som kommit att bli alltmer framtraddande
i bade kulturlivet och i den regionala kulturpolitiken,
men som inte faller inom ramen fér nagon av de i sam-
verkansmodellen utpekade konst och kulturomraden,
ar spelomradet” (s.172).“®¢ Som argument for att spel
inte tagit del av offentliga medel anges ofta att spel ar
kommersiellt drivet, men utredaren har ocksd mycket

traffsdkert lyft att det ser ut s& har “trots att dataspels-

46 https://www.riksdagen.se/sv/dokument-och-lagar/dokument/svensk-forfattningssamling/forordning-2016989-om-statsbidrag-till-film

sfs-2016-989/

4 Filminstitutet. Filmaret i siffror 2023. Presentation: https://www.filminstitutet.se/sv/fa-kunskap-om-film/analys-och-statistik/filma-

ret-i-siffror/
450U 2023:58
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utveckling dven bedrivs i mindre skala genom indie-
bolag och i icke-kommersiella syften.” Bilden éverens-
stdammer dven med de undersdkningar som gjorts infor
den har rapporten. 42 % av bolagen har inga anstéllda
alls och ytterligare 45,5 % har farre an 10 anstallda. |
det har fallet blir framgéangen hos de fa en belastning
for de sma, som varken har resurser att bedriva eget
utvecklingsarbete pa branschniva eller kan utveckla
sina spel pa kommersiella villkor. Inom naringssektorn
ar det svart att fa stod for att spel ses som kultur, med-
andetinom kultursektorn ar tvartom. | Kraftsamling Da-
taspelsbranschen framhalls att spel bade ar néring och
kultur, men i praktiken kan effekten av att spel inte ut-
tryckligen inkluderas leda till att det blir “varken eller”
istéllet for “bade och”. Liknande formuleringar om KKB
forekommer i Kreativa Sverige.

Detta ar ett symptom kopplat tydligt till spelbran-
schens rotter som KKB-néaring. Det ar den kreativa driv-
kraften som gor att spelbolag skapas, och de allra flesta
arbetar for drémmen att skapa, inte i forsta hand for att
tjdna pengar. Svenska spelutvecklare ar, likt svenska
filmskapare pa 1920-talet och svenska musikskapare
pa 1970-talet, mycket duktiga pa sitt kreativa varv och
dessa grupper har pa sa satt byggt bade svensk filmindu-
stri, svensk musikindustri och svensk spelindustri. Det
frantar inte att det samtidigt ar den kulturella uttrycks-
formen, det starka civilsamhallet och svensk kreativitet

som ligger bakom spelsuccéerna, och det borde inte
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heller forta det engagemang och intresse som finns hos
alla de utévare och deltagare som alskar sina olika kul-
turformer.

| samtal med beslutsfattare lyfts ofta fragan att spel
absolut kan réknas in under det som i Kultursamver-
kansmodellen kallas “andra kulturella uttryck”, men om
enkulturforminte ar uttryckligen inkluderad fortplantar
sig franvaron latt till andra myndigheter och ner i saval
regionala som lokala strukturer. Det blir da en tolknings-
fraga med stort utrymme for subjektivitet i enskilda fall.
Det &r ocksa att forringa vardet pa en egen kulturform
med unika uttryck som utgor en av de storsta kulturytt-
ringarna bland barn och unga.

Flera regioner har i dagslaget redan valt att inkludera
spel och spelkultur i de regionala kulturplanerna, efter-
som den utgor en sa stark och tydlig kulturyttring hos
medborgarna. Det finns ocksa goda exempel pa att spel
lyfter andra kulturformer, till exempel genom projektet
Spelslojdsfestivalen i Goteborg dar lajvare fran spelkul-
turen moéter hemslojdskultur i att skapa artefakter for
spel med hemslojdstekniker, eller i det transkulturella
evenemanget Lund 1920 dar rollspel och kulturarvshis-
toria, litteratur, filmkultur och arkivverksamhet méts for
att hylla 1920-talet med spel i centrum.

Att spel inte inkluderas i landets officiella kulturfor-
mer ar ett reellt hinder for innovation och konstnarligt
utforskande av spelmediet, en tydlig konkurrensnackdel

gentemot andra lander och en viktig legitimitetsfraga.

@ Faststall en nationell kulturpolitisk agenda for spel och spelkultur med spelpolitiska mal.

@ Tydliggor spels roll i kulturen genom att inkludera spel i Kulturradets férordning och kultursam-

verkansmodellen.

@ Séakerstall att spel far samma forutsattningar som andra kulturformer pa nationell och regional

niva.

@ Sakerstall att det finns stéd aven for kulturarvs- och museiverksamhet kopplat till spelkultur.
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En nations kulturkontext bor rimligen styras av den vilja
dess medborgare uttrycker, en del av tanken kring den
fria kulturen. Att exkludera spelkulturen ar en reduce-
ring av legitimiteten av spel som kultur. Det &r inte histo-
riskt ovanligt att kultur som har sarskild tonvikt hos barn
och unga har svart att hiavda sig gentemot den vuxnes
kulturutévande - ett annat och mer generellt problem
som ligger utanfor den har rapportens omfattning - men
eftersom spel ar en sjalvklar och i vissa aldersgrupper
helt dominant del av kulturen ar den ett tydligt samtids-
uttryck for kultur.

En annan del i kulturens betydelse ar att det sallan
talas om det digitala kulturarvet. Digitala spel har ocksa
fysiska artefakter, framférallt fran sin tidiga historia nar
distributionen primart skedde genom fysiska kopior av
spelen. Genom ett privat initiativ fran Embracer-kon-
cernen finns nu Embracer Games Archive som med &ver
80 000 objekt driver ett eget arkiv for digitala spel med
fysiska spelartefakter. Initiativet ar helt privat finansie-
rat men utan vinstintresse. Pa Varldskulturmuséet visas
utstallningen Vdrldens Spel fram till maj 2026. Utstall-
ningen Yarny, Medusa och en Elefant: Hantverket bakom
svensk speldesign visades 2019 pa ArkDes i Stockholm
och turnerade sedan vidare till bdde Form och Design
Center i Malmé och till den nordiska ambassaden i Ber-
lin. I september 2024 6ppnade Nationalmuseum i Stock-
holm dérrarna till utstaliningen Romantiken - ett sdtt att
se dar spelet Unravel utvecklat av Umeastudion Cold-
wood ar 2014 fick ett eget rum i utstallningen. Spelens
kulturarvshistoria bor bade bevakas och beivras. Paflera
muséer och bibliotek lyfts spelkultur i olika former och
aktiviteter.

Det ska sagas att for rekommendationernainom detta
omrade gar det inte enkelt att sarskilja dataspelen fran
analoga spelformer, da utévandet och kulturkonsumtio-
nen ar transmedial i sin natur och kan behdva omfatta
dven andra spelformer. Fokus fér denna rapport ar dock
primart dataspels-spelen, men utformningen av de for-
slag som lamnas under denna punkt bor ocksa omfatta
andra spelformer. For just dataspelsbranschen, se dven
rekommendation 17.

KONKRETA FORSLAG PA ATGARDER

13. Stod utvecklingen av
en centrumbildning for
spelskapare

Foretagen i branschens naringsliv organiseras genom
branschorganisationen Dataspelsbranschen (Swedish
Games Industry). Men de enskilda kreatérerna, spelut-
vecklarna, framforallt de som drivs av skapandet och den
kulturella aspekten av spel, har organiserat sig for att ska-
pa en centrumbildning, Dataspelscentrum. Centrumbild-
ningar inom kulturomradet dr medlemsstyrda intresse-
och férmedlingsorganisationer for de fria professionella
utévarna inom respektive konstomrade. Kulturradet be-
viljade 2024 verksamhetsstéd till 13 centrumbildningar
inom olika kulturomraden. Att fa verksamhetsstdd till en
centrumbildning har visat sig vara svart, just for att spel
inte ar inkluderat i Kulturradets uttalade uppdrag.

Spel 4r som namnts bade kultur och néring. En del spel
har vildigt tydligt kommersiella mal medan andra &r
renodlade kulturella och kreativa experiment. Daremel-
lan finns ett flytande spektrum, till exempel spel som ar
kommersiella men verkar pa en marknad dér forutsatt-
ningarna for helt kommersiell grund saknas, exempelvis
inom spel fér barn pa svenska. Gemensamt ar grunden i
kreativitet och skapande som primar drivkraft. Sarskilt
sant ar detta for mindre spelbolag tidigt i sin utveckling
dar de kulturella och kreativa drivkrafterna ar helt cen-
trala. Att spel ar kultur ar ocksé fastslaget pa europeisk
niva genom EU-parlamentets beslut som ndmnts i inled-
ningen av dennarapport.

| etableringen av KKB som basnéring ar det viktigt att
spel ocksa har en centrumbildning, inte minst for att inte
bara bolagen utan aven kulturskaparna ska ha en tydlig
plats i sammanhanget och en rést som kan bidra i diskus-
sionen.

Det finns ocksa manga spel som primért arbetar med
kulturella fragor, som lyfter allt fran hallbarhet, jam-
stalldhet, klimatfragor och demokratifragor for att ge
nagra exempel. Andra ar experiment och konstverk
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Framja individuella spelskapare i sitt konstnarskap samt framja talangutveckling inom omradet
genom att inkludera spel i befintliga kulturstédsstrukturer.

@ Verka for att mojliggora centrumbildning for spelskapare och kreatérer inom omradet genom att
genomfora rekommendation 12.2 och i vdntan pa detta sdkerstalla att det finns stod for indivi-

duella spelskapare genom att tillfora sarskilda medel till organisationer som verkar for att starka

spelskapare.

- faktum &r att rotterna for spelindustrin har valdigt
starka band just till konst och musik dar den tidiga ut-
vecklarscenen handlade om grafik och ljud med den da
existerande och idag primitiva teknik som fanns tillgang-
lig da. Den kommersiella aspekten var helt franvaran-
de, och fenomenet kan snarast jamforas med den tidiga
rap-kulturen eller pa sin tid jazzen.

Dataspelscentrum blir en viktig rost for att professio-
nella spelkreatérer och den kulturella aspekten av spel
inte ska forsvinna i den naringsméssiga potentialen i
spelindustrin. Dataspel dr bade naring och kultur och
behover bada delarna for att vara framgangsrik. Som
KKB-néring ar spel ett paradexempel pa hur det gar att
bade ha kommersiella och kulturella aspekter i en och
samma bransch, och det dr i métet mellan kreativitet och
teknologi som bra spel uppstar.

Manga spelbolag ar startade av, och drivs, av enskilda
aktorer eller mycket sma grupper som framférallt drivs
av specifika visioner for sitt skapande. For dessa ar Data-
spelscentrum en viktig aktor for att bevaka den kulturel-
la spelaspekten och lyfta viktiga och centrala fragor om

inkludering, jAmstalldhet och rattvisa.

14. Verka for spelens roll
som kulturbdrare och for
spelarna som utévare

Trots att spelkulturen ar stark och viaxande och konsu-
menter och medskapare dr manga, har Sverige en rela-
tivt svag niva av spelkunnighet. Som ndmnts i rapportens
inledning &r detta en central del av utmaningen i data-
spelens stallning i samhéllet. Spelkunnighet som omrade
omfattar en forstaelse och kunskap omspel for att kunna
ta till sig och vardera information och bilda egna asikter.
Spelkunnighet ingdr som begrepp i det stérre omra-
det medie- och informationskunnighet och dr ocksa ett
forskningsomrade. God spelkunnighet &r viktigt for alla,
men sarskilt for den som arbetar i miljéer med barn och
unga for vilka spel ofta ar ett vanligt inslag i vardagen.
Spel har tva unika egenskaper som kulturform. De &r
kollaborativa till naturen. Du kan ldsa en bok pa egen
hand, eller ga pa en teaterforestallning och bara passivt
delta, men spel kraver interaktion mellan spelaren och
spelet for att det kulturella vardet ska uppsta. | de flesta
fall &r interaktionen ocksa mellan deltagarna sjilva - de
flesta analoga spel och manga digitala spel ar skapade sa
att flera spelare kan delta samtidigt, vilket ger ytterliga-
re en dimension till spelen. Men spel &r alltsa i grunden
kollaborativt och uppstar som kulturformiinteraktionen
i de allra flesta fall. Det innebar att spelkultur inte bara
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handlar om spelen som kulturellafenomen eller spelska-
parna - spelarnasjalvablir en central del av spelkulturen.

Spel 4r ocksa transkulturellt i grunden. Inom spel finns
musik, konst, och i vissa typer av spel, inte minst de ana-
loga, bade rorelse och gestaltning till viss del. Spel har
darfor potential att locka manga olika sorters deltaga-
re. Historiskt har dataspel primart varit forknippat med
barn och unga, men medelaldern saval i Sverige som EU
ar 6ver 30 nar man tittar pa de digitala spelen,*” men
anda upp till 50-arsaldern ar det en majoritet av svensk-
arna som spelar dataspel.*® Spel 6verlag ar fortsatt en av
de mest centrala och viktigaste kulturformerna fér barn
och ungdomar. For att forsta varfor den digitala spelvarl-
den &r sa sjalvklar och lockande for unga behéver man
betdnka att varje tid har sin sjalvklarhet. Dagens unga
har vaxt upp i en tid dar internet och smarta mobiler va-
rit en sjalvklarhet - alltsa blir tillgangen till aktiviteter
och kultur praglad av att den digitala varlden ar sjalvklar
for dem. Kultur har i alla tider anvant de olika mediala
uttryck som finns tillgéngliga, och digitala spel ar inget
undantag.

Regionernas arbete med kultur har pa senare ar allt-
mer uppmarksammat spel som kulturform, och spel in-
gar i flera regionala kulturplaner. Det ar viktigt att beto-
na att detta inte enbart géller digitala spel. De analoga
spelen - bradspel, rollspel, kortspel, figurspel och levan-
derollspel - ar alla varianter pa spelkultur, och i periferin
finns ocksa andra foreteelser med inslag av spel, till ex-
empel fandom-kulturen med bade fan fiction (litteratur
skriven med utgangspunkt i film och spel) och cosplay
(kostymskapande med tema fran filmer och spelmiljéer)
och mycket annat.

Riksorganisationer som Sverok har ldnge verkat for
att spel och spelkultur ska kunna organiseras och har
gjort att unga med spelintresse har méjlighet till ett rikt
foreningsliv. Sverok har ocksa gjort manga insatser un-

der aren med barn och ungdomars perspektiv i fokus och

har inte bara bidragit till folkbildande och kunskapsho-
jande insatser utan ocksa varit en extremt viktig faktor
for att spel som kulturform och en viktig del av ungdom-
skulturen skafa ta mer platsidet kulturella rummet.

Aven e-sporten har stirkt sin stallning med etablering-
en som en officiell del av Riksidrottsférbundet. Svenska
E-sportsférbundet arbetar aktivt med att bygga upp sin
verksamhet runtom i landet och har, likt andra idrotts-
forbund, ett fokus inte bara pa elitsatsningar, traning och
tavling, utan ocksa ett sarskilt fokus pa ledarskap och ut-
vecklingen hos barn och unga som ar intresserad av spel
som organiserat idrottsutévande i fysiska lokaler som
skapar forutsattningar for arbete med ledarskap, goda
varderingar och annat som traditionellt praglar svensk
idrottskultur. Svenska E-sportsférbundet verkar for att
etablera fler fysiska miljéer i kommuner dar man vill sat-
sapaidrotten.

Samtidigt som den svenska e-sportens organisation
inom Riksidrottsférbundet préglas av foreningsanda,
folkrérelse och sportmannaskap och verkar for att spri-
da detta i internationell samverkan, har e-sporten glo-
balt blivit foremal for sportwashing. E-sporten har fatt
statlig styrning och reglering i lander som Ryssland>?,
Kina>? och Saudiarabien®® och anvénts for att starka
bade inhemska och globala politiska syften. Detta blir i
forlangningen ocksa ett problem for spelutvecklarna nar
deras rattigheter inte respekteras, spelens innehall reg-
lerasilag, samt nar spelen anvands i syften som undermi-
nerar spelskaparnas kreativa frihet. Det bor noteras att
dataspel ar komplexa verk som skyddas av immateriella
rattigheter och primart skapas for att spelas for langt
fler spelare an aktiva e-sportutévare. Lika sjalvklart som
att E-sporten ska fa samma foérutsittningar som annan
sport och féreningsliv dar svenska varderingar kan fro-
das, bor Sveriges intresse ocksa vara att i ett internatio-
nellt perspektiv skydda spelutvecklarnas rattigheter till

sinaverk.

47 https://www.videogameseurope.eu/publication/2023-video-games-european-key-facts/

%0Svenskarna och Internet, 2022.

Sthttps://united24media.com/war-in-ukraine/how-esports-has-become-a-tool-for-russia-to-militarize-its-youth-1260

>Zhttps://www.globaltimes.cn/page/202409/1320372.shtml

S3https://www.theguardian.com/sport/2022/mar/21/saudi-arabia-expands-its-sportswashing-ambitions-to-the-world-of-gaming
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| Sverige finns goda forutsattningar for spel inom bade
civilsamhallesstrukturer och i idrottsrérelsen. | varda-
gen ar spelkulturen given och sjalvklar for en majoritet
av Sveriges barnfamiljer. Spelen blir inte bara underhall-
ning utan ocksa ett satt att umgas socialt med bade van-
nerna fran skolan och nya bekanta. Med gemensamma
intressen skapas informella moétesplatser dar barnen
kravl6st kan umgas.

Nar det galler kulturskapande for spel har det de se-
naste aren skett en gradvis 6kning av antalet arrang-
emang som behandlar spel, ofta i en kulturell kontext.
Flera bildningsférbund har starkt folkbildningen inom
spel, fler folkhégskolor har idag kurser och utbildningar
kopplade till spel** och Kulturskolan pa olika hall i landet
har spelaktiviteter - i samtliga fall for att intresset ar
stort. Det gdr ocksa att se en 6kning av antalet gymna-
sieskolor som har spel i fokus, och nagra hégstadieskolor
har borjat anvdnda bade spel och spelskapande som de-
lar i larandet. Det engagerar och skapar intresse och ger
eleverna en bredd av kompetenser som kommer vara till

nytta senare i livet, vare sig det handlar om speldesign,
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grafik eller programmering. Genom att verka for att star-
ka spelens roll och tydliggora dess viktiga funktion kul-
turellt kan fler ocksa vaxa upp och éverviga en framtid
inom spelbranschen.

Spelkulturen ar dock viktig inte bara fér framtida ar-
betskraft, utan ocksa som ett samtida kulturuttryck dar
spel som annan kultur kan lyfta samhéllsutmaningar
och gora det kulturen gjort i alla tider - ifrdgasatta och
stalla fragor pa sin spets. Spel som tar sig an existen-
tiella fragor, fungerar personlighetsutvecklande, beror
hallbarhet, demokrati, jamstélldhet och rattigheter har
en viktig plats att fylla i det kulturella rummet. Det ar
viktigt att kultur inte &r styrd utan far viaxa fram med
befolkningens intresse och att den kultur som finns
stottas.

Sverige har med spel ett fenomen som intresserar
den unga befolkningen, ett intresse som vi nu kan se
foljer med upp i aldrarna. Det ar osannolikt att intres-
set for spel kommer minska i kommande generatio-
ner, och med ett fenomen som bade har kulturella och

naringsmassiga fordelar finns all anledning att starka

@ Stark insatser for att 6ka spelkunnighet nationellt bade genom inkludering i offentliga strukturer
och genom stod till aktorer som bidrar till spelkultur och arbetar for att hoja spelkunnigheten.
Detta kan exempelvis géras som en del i MIK-arbetet (Medie- och informationskunnighet).>

@ Stark medieforskningens rost i fragor om spel och sakerstéll att beslut och rekommendationer

som ror spelare och spelande tas med en helhetssyn pa spel som fenomen och baseras pa relevant

kunskap.

@ Stark vidareutbildning inom spelkompetens och spelpedagogik. Folj upp och sprid lardomar fran
de utbildningsaktérer som verkar for spelutbildningar i olika utbildningsformer.

@ Sakerstall att den viktiga roll som civilsamhallet och organisationer som verkar for spelkultur, inte
minst bland barn och unga, far en tydlig roll i dialogen kring spelkulturens utveckling och majlighet

att bidra med sina perspektiv.

> https://dataspelsbranschen.se/s/FLERVagarInlSpelbranschen_SV_WEBB.pdf

>5 https://mediemyndigheten.se/medie-och-informationskunnighet-mik/
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den befintliga spelkulturen. En rapport baserad pa en
undersokning av nastan 13 000 spelare fran 12 lander
visar att manniskor spelar dataspel for néje (69 %), for
att lindra stress (71 %), for att undvika ensamhet (55 %)
och fér att hantera vardagliga utmaningar (64 %). Spela-
re upplever ocksa att spelande férbattrar kreativiteten
(73 %), problemlésningsférmagan (69 %) och kognitiva
fardigheter (69 %). Rapportenidentifierar ocksa férdelar

sasom 6kad motstandskraft, kommunikations- och kon-

Figur 13. Eriksholm: The Stolen Dream. Studio: River End Games.

flikthanteringsférmaga, och visar att spelande kan 6ka
intresset for naturvetenskapliga dmnen.>¢ Att verka for
att starka spel som kulturuttryck och stirka mojlighe-
terna for kulturskapare inom spel ger en stark grogrund
bade for spelbranschen och for formagor som ar till nytta
ien bredare kontextisamhéllet. Detta &r ocksaiviss man
overfoérbart pa KKB i stort, och RISE ser att mer forsk-
ning kring hur KKB bidrar som katalysator till innovation

och utveckling skulle vara gynnsamt fér Sverige.

6 https://www.videogameseurope.eu/publication/power-of-play-global-report-2023/
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Overgripande
nationella fragor

Det finns nagra fragor som inte later sig inordnas i ett enskilt omrdde utan
som snarare utgér en ram och férutsdattning eller som Iéser flera utmaningar
samtidigt. Dessa har ddrfér placerats i en egen, évergripande kategori.

15. Fortsatt stdarka
samverkan melian
departementen

| SOU:n Kreativa Sverige lyfts tydligt behovet av att sam-
ordning sker mellan Kultur- och Naringsdepartementet,
och samma resonemang férekommer ocksa i den natio-
nella strategin fér KKB och skrivelser fran regeringen.
Det kan inte nog understrykas hur viktig sddan sam-
verkan ar for just KKB-naringarna som historiskt helt

hanteras av kulturdepartementet. | takt med att medve-
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tenheten om KKB:s betydelse som naring och ocksa som
samhéllsutvecklande katalysator, behéver fler departe-
ment bli involverade.

Utbildningsdepartementet har pasitt bord fragor som
ror bade utbildning av tillgénglig arbetskraft och forsk-
ningsfinansiering, men ocksa hur barn- och unga far méj-
ligheter att anvanda sig av spel.

Arbetsmarknadsdepartementet har ansvar for fort-
bildning, vidareutbildning och matchningsfragor och
viktiga fragor kring méjligheterna att starka tillgdngen
pa kompetent personal. Arbetskraftsinvandringen ar

ocksa en central fraga har. Utrikesdepartementet har

Fortsatt utveckla samverkan mellan Narings- och kulturdepartementet i utvecklingen av spelin-

dustrin som KKB-naring, och involvera andra departement i de fragor som &r aktuella och viktiga

for att ge branschen ratt forutsattningar.

Verka for satsningar pa spel i hela Sverige dar dven platser utanfér de storsta tatorterna har god
potential for att vidareutveckla spel i en ambition att se branschen som en méjlighet for hela

Sverige.

Inkludera dataspelsbranschen som en tankbar akt6ér och bransch i den gréna omstallningen av

Sverige i de sammanhang och projekt dar dessa fragor ar aktuella.
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hand om handels- och exportfragor och Landsbygds- och
infrastrukturdepartementet har en viktig roll att fylla
i att se pa spelfragan utifran ett landsbygdsperspektiv,
dér branschen har unika férutsattningar att kunna star-
ka naringslivet dven utanfor de stoérre orterna.

Just fragan om spelutveckling i landsbygdsmiljoer
b6ér ndmnas sarskilt. En del andra kulturella och krea-
tiva branscher har ett behov av ett lokalt underlag for
konsumtionen av exempelvis teater och dans. Tradi-
tionell industri har ocksd behov av bade arbetskraft
och en lokal infrastruktur som stodjer tillgdngen pa
ravaror, vardekedjor med underleverantérer och god
logistik. Dataspelsbranschen kraver inga saddana stora
investeringskostnader och har inte heller behov av en
lokal marknad som kan kdpa slutprodukten. Det gér den
synnerligen lampad att kunna bli en tillviaxtbransch fér
manga orter. Exempel fran runtom i Sverige i mindre
kommuner som Boden och Falun och mindre orter som
Jorn och Véckelsang visar att det gar att skapa forutsatt-
ningar for spelndring pa manga platser om férutsattning-
arnaiovrigt finns.

Spel har ocksa en viktig del i den gréna omstallningen.
Utan kostsam ravaru- och foéradlingsproduktion ligger
den storsta delen av klimatpaverkan i slutanvandarens
nyttjande av produkten. | rapporten Koden, Klimatet och
Kreativiteten lyfts flera viktiga delar i hur spelbranschen

kan bade bli en rost for klimat- och miljéfragor och visa

Forslag pa dtgdrder

hur néringen skapar varde med en hog grad av hallbar-
het.>” Immateriella varden ar ocksa hogst klimatvanliga
och bor inte forbises i diskussioner om dataspelsbrans-

chen som en grén naring.

16. Anta en nationell strategi
for spelbranschen i
Sverige

Inom olika viktiga omraden antar Sverige ibland en na-
tionell strategi inom olika omraden, till exempel Livs-
medelsstrategin och Digitaliseringsstrategin. En strategi
ar en viktig hallpunkt for att organisera och strukturera
det arbete som sker runtom i landet inom ett givet omra-
de. Strategin blir ett riktmarke och en guide for att strava
mot gemensamma mal och kan vara ett viktigt stod i ut-
formningen av saval nationell politik som lokala och regi-
onalainsatser. Den utgér ocksa en viktig guide for statli-
gamyndigheter i deras férhallningssatt till en naring.
Ennationell strategi som omfattar bade naringsaspek-
ter och kulturella aspekter for hur dataspelsbranschen
kan starkas hjalper bade utévare och foretag att bygga
en langsiktigt hallbar och internationellt konkurrens-
kraftig verksamhet. Det blir en viktig grundsten mot

malet att gbéra svensk spelindustri till den mest fram-

Med utgangspunkt i KKB-strategin, arbeta for att ta fram en nationell strategi for dataspel i sam-
rad med branschens aktérer, kulturrepresentanter och stédorganisationer pa regional niva samt

utbildningsaktorer.

Se till att strategin verkar for att Sverige tar tillvara bade pa spel som kulturell foreteelse och

dataspel som viktig KKB-naring med stark internationell konkurrenskraft och med det langsiktiga

malet att gora Sverige till EU:s framsta nation inom omradet.

57 Dataspelsbranschen. Koden, klimatet och kreativiteten. Susindi (finansierat av Vinnova i samarbete med RISE och Game Habitat), 2024.

https://dataspelsbranschen.se/hllbarhetsrapporter.
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gangsrika i Europa och utgér en bas pa vilken andra, mer
konkreta, atgirder sedan kan bygga vidare.

Med en nationell strategi bedéms mojligheterna 6ka
bade pa regional niva att fa gehor for spelindustrins for-
utsattningar, men ocksa tydliggbra féor myndigheter hur
man kan och bor férhalla sig till dataspelsindustrin som
naring och till spelkultur i bredare sammanhang. Den ger
ocksa en god ram f6ér andra organisationer i samhalls-
strukturen, bade myndigheter och organisationer pa
regional och lokal niva som har ambitioner att verka for
branschens och utévarnas maéjligheter.

I regeringsskrivelsen for en strategi for KKB-naringar-
na beskrivs behovet av en strategi fér KKB som helhet:
“Regeringen bedomer att det ar angelaget att 6ka med-
vetenheten om de kulturella och kreativa foretagens be-
tydelse bade i kulturlivet och i det svenska naringslivet.”
och “Det ar viktigt att de aktorer inom det offentliga som
har till uppgift att framja naringslivsutveckling har kun-
skap om villkoren for att driva féretag och verksamheter
dven inom kulturella och kreativa branscher. P4 motsva-
rande satt behover de som har till uppgift att inom det
offentliga arbeta med stod till kulturlivet ha kunskap om
villkoren for att driva féretag.”>®

En nationell strategi for dataspelsbranschen bér har-
monisera med den 6vergripande KKB-strategin men
kan mer i detalj ga in pa de férutsattningar som sarskilt
galler dataspelsindustrin. En sadan strategi kan ocksa
utgora ett stod for andra KKB-naringar som anser sig ha
behov av sérskilda nationella strategier. Ett aktivt enga-
gemang for att delta i arbetet med att starka branschen
ar centralt for KKB-naringarnas framgang overlag, och
intresset &r stort fran de olika akt6érernai och runt bran-
schen. Materialet i denna rapport ar tankt att kunnavara

underlagiframtagandet av en sddan strategi.

"En nationell strategi...blir en vik-
tig grundsten mot malet att géra

svensk spelindustri till den mest
framgdngsrika i Europa.”

17. Inrdtta ett nationelit
dataspelsinstitut

En av de storsta utmaningarna kopplad till dataspelsin-
dustrin ar att den saknar den férankring och den legitimi-
tet som praglar mer traditionella branscher med en lang
historia. Mélet med en strategi ar att Sverige ska fa en
nationell kontext for en stor, vdxande framtidsbransch.
Enviktig punkt i detta &r att etablera en tydlig kontakty-
ta for den offentliga infrastrukturen, en aktér som sam-
lar de insatser som finns och som kan sprida kunskap och
kdnnedom om dataspel i samhéllet och som kan verka
for viktiga delar i den utvecklingen sdsom jamstalldhet,
inkludering och spelkunnighet.

Manga av KKB-naringarna samlas under Kulturradets
organisation, medan Filminstitutet har egen finansiering
for sin verksamhet, bade for stédverksamhet och andra
uppdrag. | en del lander dar spelindustrin fatt ta plats pa
dennationellaarenan har manvalt att laggain spel under
det audiovisuella paraplyet och bakat in spel i sammaen-
titet som for film. Detta har dock visat sig vara problema-
tiskt i flera Iander, och var en av de drivande orsakerna
tillatt mani Danmark istallet nu inrattat ett sjalvstandigt
dataspelsinstitut. Film och spel har stora skillnader i af-
farsmodell, investeringsprocesser, produktion, distribu-
tion och kulturella uttrycksformer. Darfér rekommen-
deras att spelinstitutet dr separat och sjalvstandigt och
har ett fokus pa de producerande delarna av branschen
- spelutvecklare, spelbolag, férlaggare och andra akto-
rer som skapar kulturella och kommersiella produkter,
samt pa sjalva spelen. Konsumenter och utévare har till
viss del redan organisationer pa nationell niva i Sverok
och Svenska E-sportsférbundet, och bolagens intressen
har redan en branschorganisation i Dataspelsbrans-
chen. Spelskaparna och individer kommer genom Data-
spelscentrum ocksa fa representation.

Ett sadant institut kan fylla ett viktigt hal i ekosys-
temet som stéd- och kunskapsaktoér. Forskningen om
"orchestrators”, stodaktorer som verkar for att starka

8 https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/skrivelse/2024/04/skr-202324111
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processer, identifierar olika roller som sadana aktorer
kan ta.>? Utifran den forskningen &r de viktigaste roller-
na som koordinator for olika aktiviteter och for finansie-
ring, som kontaktyta och lank mellan statliga, lokala och
regionala nivaer och de behov och upptéckter som gors
dér. Dataspelsinstitutet kan ocksa driva projekt som pa
olika satt starker och utvecklar viktiga aspekter av data-
spel som fenomen.

I den forstudie kring just ett spelinstitut som Region Ska-
ne genomfért och som slapptes i slutet av september 2024
framgar ocksa att ett separat dataspelsinstitut ar att fore-
dra av skdlen ovan, och av de erfarenheter som gjorts i an-
dralander.®° Ett av de viktigaste argumenten for ett institut
ar att fa en gemensam punkt och yta som 6ver tid kan verka
som en viktig komponent i den offentliga infrastrukturen.
Med ettinstitut kan bristen pa tydlig legitimitet, rotorsaken
som bromsar utvecklingen for spelbranschen enligt Kraft-
samling Dataspelsbranschen, borja behandlas.

Innovationsforskning kopplad till ekosystem visar
ocksa tydligt pa vikten av att ha starka stodaktorer. Tidi-
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ga slutsatser fran RISE egen forskning starker detta och
visar att stédaktérer som samordnar olika insatser har
en sarskilt hog betydelse som del av ekosystemen dven
regionalt. Att ha en motsvarande aktor pa nationell niva
skulle darfor bade bli grunden for ett starkt nationellt
ekosystem och forse det offentliga Sverige med en tydlig
kontaktyta for kompetens och expertis om dataspel som
kultur och néaring.

Dataspelsinstitutet kan verka som nav i flera av de an-
dra fragor som namns i den har rapporten; bade kompe-
tensforsorjning, kulturfragor och hantering av stédme-
del for kreatérer och bolag. Det kan ocksa bli en viktig
knytpunkt for de olika regionala instanserna, och inte
minst kan det utgéra en kontaktyta for andra aktorer i
den offentliga samhallskroppen som kommer i kontakt
med branschen pa lokal och regional niva och i dagslaget
har svart att veta vart de ska vanda sig. P4 samma satt
kaninstitutet ocksa bevaka centrala fragor som spelkun-
nighet, jamstalldhet, inkludering, kulturarvsfragor och
barn/ungdomsperspektivet. Det kan ocksa verka for att

@ Etablera ett nationellt dataspelsinstitut som kan agera som central aktor pa nationell niva och

som kan fa finansiering som motsvarar de satsningar som finns i andra lander som Danmark och

Finland.

@ Sakerstall att institutet har uppdrag som bade tacker narings- och kulturfragor och kan agera
bade som en kunskapsbarare, samordnare och kélla for 6kad spelkunnighet och forstaelse for

spelkulturen och dataspelsbranschen.

@ Etablerainstitutet som primar stédfunktion bade for projekt som behandlar specifika &mnen och

som aktor som pa nationell niva kan féra fram kulturella och naringsmassiga aspekter som beror

speliolikafragor.

@ Etablerainstitutet som primar hanterare av finansiellt stéd till bade naringsverksamhet och kultu-
rella projekt i enlighet med forslagen i rekommendation 4.

5 Hurmelinna-Laukkanen, P, & Niatti, S. (2018). Orchestrator types, roles and capabilities-A framework for innovation networks. Industrial

marketing management, 74, 65-78.
0 https://www.skane.se/namndshandlingar/62251108/
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ge det offentliga en naturlig rost i spelfragor pa samma
satt som Filminstitutet har, samt starka svensk data-
spelsnaring internationellt och uppmarksamma svenska
framgangar pa den globala marknaden.

Etableringen av ett dataspelsinstitut knyter ocksa an
till utredningen Kreativa Sverige i att det kan starka bade
naringslivs- och kulturaspekter. Som en del i att KKB
blir en basnaring blir det ocksa viktigt att en sa central
bransch som dataspelsbranschen ar representerad med
sin stora omséattning, tillvaxt och etablerade plats pa den
internationella arenan.

Finansiering av institutet kommer till del handla om
drift och personal, men ocksa stdd for genomférande av
projektinsatser och direkta produktionsstéd, motsva-
rande det som omnamns i rekommendation 4.

Som jamforelse kan namnas att det danska spelinsti-
tutet har en finansiering pa 36 miljoner DKK under en
treédrsperiod, och den danska spelnaringen ar ungefar en
sjattedel av Sveriges omsattningsmassigt. Stoddelen har
redan diskuterats i punkten om nationell finansiering, och

Figur 14. Spel: Mouthwashing. Studio: Wrong Organ.

dér kan Finlands modell med stéd i olika steg med initialt
fokus pa de tidiga och minsta investeringarna vara cen-
trala. Erfarenheter fran andra lander visar att stddmedel
som bara beaktar den kommersiella potentialen riskerar
utesluta viktig kulturell produktion som stédmottagare.
| det motsatta fallet dar finansieringen ar beroende av
kulturella parametrar far produktioner med stort poten-
tiellt kommersiellt varde svart att synas. Darfor ar det
rekommenderat att stodmedel for kulturproduktion och
icke-kommersiella insatser skiljs fran stddmedel i form av
produktionsstod som primart har kommersiella varden sa
att bada typerna av produktion kan frodas.

En kunnig organisatorisk entitet med branschexper-
tis, som inte finansieras som ett projekt under en kort
tid utan langsiktigt, kan verka for att starka utévare och
bransch. Den blir en nod fér att samla och sprida kunskap
och kanbli en central akt6r for spelindustrins utveckling.
Den rapport som Region Skéne tagit fram gar djupare in
pa fragan om ett dataspelsinstitut och bor inkluderas i
framtida planer pa nationell niva.
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Ovriga reflektioner

Det finns ett antal insikter frdn rekommendationer som frdmst paverkar pé
regional och lokal niv@, eller som gdller specifika fragor och som inte direkt
har en bdring pd statlig nivd men som dr bra att ha en férstdelse for sa att
méjligheten att genomféra dem kan underldttas.

Det ror sig om fragor som ar viktiga nationellt men dar
genomforandet sker av andra aktdrer, vanligen regio-
nalt eller lokalt. Det kan ocksa vara fragor som behover
utforskas djupare innan de kan formuleras som rekom-
mendationer. | det har kapitlet samlas dessa tillsammans
med 6vriga reflektioner fran arbetet.

Diskussionen om spelkunnighet och forstaelsen kring
spel bade brett i samhallet och for beslutsfattare och
tjdnstepersoner paverkar pa flera omraden och ndmns
pa flerastallenirapporten. Det leder ocksa till att fragor
som beror spel inte har en tydlig motpart som kan fora
fram spelperspektivet utifran ett forskningsperspektiv
nar fragor diskuteras som ror spel. Det kan leda till slut-
satser som saknar viktiga perspektiv eller som anvander
sig av generaliseringar och férenklingar som inte ger ett
fullodigt perspektiv pa viktiga fragor. Medialt gar det att
spara att negativa nyheter ofta far stor spridning, medan
de positiva effekter som spel har inte far lika stor upp-
marksamhet. Darfor ser viexempelvis oftare medialadis-
kussioner om skdrmtid, mobbing, lootboxes och annat dn
vi diskuterar spel som social arena och som stod for per-
soner med neuropsykiatriska funktionsvariationer. Det
skapar en obalans och riskerar forstarka en ofullstandig
bild av vad spel ar. Att fa igang projekt kring de viktiga
fragorna, beméta férdomar och ocksa ha en 6ppen och
givande dialog med ménga parter likt projektet Spel som
problem eller méjlighet som genomfoérdes av Skévde Sci-
ence Park ar viktigt. Att skapa kunskap, utbildning och

OVRIGA REFLEKTIONER

information om spelbranschen ar darfor viktigt, liksom
att informera om spel som karriarvag.

Att spel ocksa far ta en storre plats i larandet aven i
undervisningen har ocksa lyfts i rapporten inom specifi-
ka omraden sasom att bredda utbildningen (rekommen-
dation 9) och hur flickor som spelar spel oftare viljer
STEM-yrken (rekommendation 5). Ett annat férslag som
lamnas i branschrapporten Fler Vdgar in i Spelbranschen
handlar om hur praktisk tillampning av spelskapande kan
trana kreativitet och skapande i det digitala mediet. Vi
har haft syslojd och trasl6jd for att jobba med tva bekan-
ta material, och programmering pa schemat lyfter den
tekniska delen. Kanske kan andra @mnen som bilddmnet
fa storre stod for dven digitalt skapande, eller sa kanske
spelslojd kan ta plats bredvid sysléjden och traslojden i
framtiden? Fragan om hur skolan kan anvandasigav barn
och ungas engagemang i spel som en del i att utveckla
viktiga transversala fardigheter for elever skulle kunna
utredas vidare utover de férslag som redan konkretise-
rats ovan.

Det finns ocksa en del forslag fran arbetet i natverket
runt PowerUP som behdver utredas mer innan det tydligt
kan sdgas om de passar in pa nationell niva. Ett exempel
ar forslaget fran branschorganisationen att undersoka
EFI - Engelska for invandrare - som ett satt att 6ka inte-
grationen. For arbetsplatser dar engelska ar det primara
arbetsspraket, bade i spelbranschen och andra globala
foretag, hade en snabbare vag till arbete kanske kunnat



upprattas, men fragan hade behévt utredas mer innan
det sdkert gar att siga vilka effekter det kunnat fa.

En viktig del handlar om synen pa infrastruktur. Van-
ligen avses vagar, elnat och annan fysisk infrastruktur.
Vissa delar av den fysiska infrastrukturen, som tillgang
till bostader for inflyttad personal och vikten av fysiska
motesplatser pa orter dar spelkluster formas, ar koppla-
de till det man normalt menar med infrastruktur. Men fér
dataspelsbranschen ar infrastruktur ocksa vad som skul-
le kunna kallas “mjuk infrastruktur”. Det handlar om till-
gang till investeringar, stod fran kommun och region, om
natverksmoijligheter och inte minst om stédaktérer som
har mojlighet att utveckla och lyfta spelféretagen fran
deras bildande till livskraftiga och hallbara féretag 6ver
tid. Branschen har lika stort behov av infrastruktur som
vilken annan bransch som helst, det ser bara lite annor-
lundaut. Endel av dessa fragor har hamnat som konkreta
forslag, men méanga behov ar lokala och behéver anpas-
sas till de rddande behoven i respektive region.

Slutligen, sarskilt ur RISE perspektiv och uppdrag, har
spel inte till fullo nyttjats som innovationskatalysator.
Spel som fenomen har egenskaper som gor det lampat
for olika typer av scenarioplanering, som beslutsstéd och
inte minst for larande och utbildning. Spel som metod har
en hog interaktionsgrad, uppmuntrar till utforskande och
spelbranschen har ocksa manga intressanta satt att han-
tera produktutveckling och kundrelationer som sakerli-
genskulle varaintressanta for annan industri. Vi ser ocksa
ett 6kat intresse for detta, men om spel hade blivit en lika
sjdlvklar del i digitaliseringsomstallningen som Al, VR, di-
gitala tvillingar och andra fenomen hade den battre kun-
nat bidra till att starka svensk konkurrenskraft. Spel har i
artionden legat i absolut framkant av att implementera ny
teknologi och har ett stort genomslag som kulturellt feno-
men. Detta ar en av styrkorna i branschen som KKB-na-
ring: Genom att det finns en sé stark spelkultur globalt och
med en produktionsmodell som slapper spel tidigt for di-
rekt feedback fran konsumenterna far branschen en hég
iterativ utvecklingstakt. Har skulle andra naringar kunna
dranyttaav dessalardomar i sin egen utveckling av digital
transformation och avancerad digitalisering.

Spelbranschen ar framgangsrik men bygger pa ett re-
lativt litet antal mycket framgéngsrika bolag, omgivna av
en stor flora potentiella féretag som kan bli nasta stora
succé. 81 % av bolagen i branschen har farre dn fem an-
stallda, 87,5 % har farre dn tio anstallda. Om fler av dessa
bolag fick stod och férutsattningar att vaxa med 2-4 per-
soner skulle det ge en omedelbar effekt i hela néringens
tillvéxt. Det blir omgjligt att inte stalla sig fragan - hur
manga internationella spelsuccéer gar Sverige miste om
for att det saknas en nationell struktur och plats for da-
taspelsbranschen?

Sverige har potential att bli EU:s starkaste nation for
dataspelsbranschen, om vi kan ge samma konkurrens-
massiga forutsattningar som finns i andra lander i Euro-
pa och ger forutsattningar for langsiktig hallbarhet i det
viktiga regionala och lokala arbete som redan pagar.

Med den hér rapporten har det stora PowerUP-nat-
verket, som representerar alla typer av aktérer i och
kring spelbranschen och spelkulturen, forsokt skapa en
vag framat med konkreta foérslag saval som resonemang
kring behov och mojligheter. Det ar var férhoppning att
regering och riksdag kan anvanda detta underlag for att
forkorta vagen framat med forhoppningen att starka
bade spelbranschen och spelkulturen for att fullt ut for-

verkliga Sveriges potential som spelnation.

Figur 15. Spel: Bubumbu. Studio: An Otter Team.
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