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Sammanfattning

Spel dr inte bara underhallning och néje, utan ocksa en fram-
gangsrik och stark ndringsverksamhet med en total export pd
6ver 27 miljarder kronor i svenska bolag.

Siffran stiger till ndstan 60 miljarder inrdknat dotter-
bolagide 45 lander dar svenska spelbolag har etablerat
sig. Den svenska spelbranschen ar stark, framgangsrik
och har gott rykte internationellt. Sverige brukar raknas
till ett av varldens tio framsta lander inom spelutveck-
ling. Men spelindustrin har vaxt upp som en maskros
genom asfalten utan ndgon nationell strategi eller stérre
offentliga satsningar.

| projektet Kraftsamling Dataspelsbranschen har Vin-
nova uppdragit at RISE att underséka samverkan och sy-
nergier mellan regional, nationell och internationell niva,
samt starka och utveckla processer och metoder for att
starka dessa. Den har rapporten identifierar totalt atta
omraden med utmaningar for spelindustrin. Den gemen-
samma ndmnaren ar ett behov av utdkad samverkan och
ett behov av att det offentliga ekosystemet uppréattar en
nationell strategi och en satsning pa branschens tillvéxt.

Spelbranschen &r en kreativ naring med hoégutbildad
personal, dar svensk innovationskraft, tekniskt kunnan-
de och kreativitet sammanstralar. Men det behéver fin-
nas en solid innovationsinfrastruktur for att skapa lang-
siktighallbarhet och tillvaxt, vilket saknas i dagslaget och
riskerar gora att Sverige tappar mark mot andra lander.

Spelbranschens stérsta utmaning ar tillgdngen pa
kompetens, badeiform av fler framtida anstallda, méjlig-
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heter till fortbildning och tillgang till fler larare. | Sverige
finns idag narmare 8000 anstallda i branschen - ett antal
sombehover vaxatill41 000 framtill 2031 om branschen
fortsatter utvecklas i samma takt som tidigare, med arlig
tillvaxt pa over 20%. Antalet utbildningsplatser behover
Oka dramatiskt och reglerna for arbetskraftsinvandring,
som de ser ut i dagslaget, ar ett direkt hinder for interna-
tionell rekrytering.

Inom hogre utbildning utmanas larosétena av ett bris-
tande tillflode av nya larare pa grund av fa doktorander.
Det finns ocksa ett utfléde av befintliga larare som gar till
arbeten i branschen. Spelforskning ar ett tydligt under-
finansierat forskningsfalt. Den sedan decennier aktiva
spelforskning som pagar har istillet fatt soka medel
inom andra omraden och associera spelforskningen i
relation till vilken nytta spel gér i andra syften. Aven om
spelbranschen kan gora stor nytta dven for andra bran-
scher har den i kraft av sin storlek och tillvaxt ett berat-
tigande i sig sjalv.

Andra utmaningar handlar om tillgdngen till export-
stéd, som ar utformat for traditionell industri och inte
anpassat for "born global”-bolagVardekedjan och affars-
utvecklingsarbetet maste ges ratt férutsattningar och
omraden som hallbarhet, jamstalldhet och utveckling av
mindre féretag behdver kunna starkas.



Nastan all utveckling via offentliga medel sker pa re-
gional och lokal niva genom inkubatorer, spelhubbar och
industrikluster. Har har orter som Skdvde, Skellefted och
Malmo gatt fore och skapat levande och dynamiska eko-
system, trots avsaknaden av en stark nationell satsning.
Istéllet far de regionala aktorerna arbeta med sma medel
i jakten pa projektmedel for att starka ekosystemet runt
den vaxande branschen. | grannlandet Finland satsade
statliga offentliga aktorer forra aret éver 130 miljoner
kronor pa att utveckla den finska spelbranschen.

Men spel dr inte bara ndringsverksamhet utan ocksaen
central del av svensk kultur. | de flesta alderskategorier
spelar mer dn 50% nagon form av spel och i dldersgrup-
pen 18-30 ar det 6ver 70%. Spel ar en kulturform som
inte bara konsumeras utan dar anvandaren ocksa blir
medskapare, precis den deltagarkultur som redan 1974
ars kulturreform efterstravade med demokratisering av
kulturen. Samtidigt finns spel fortfarande inte tydliggjort
i Kulturradets styrdokument som en uttalad kulturform.
Europaparlamentet antog i november 2022 en resolu-
tion om att hela Europa behéver genomféra en strategisk
satsning pa spelindustrin bade ur ett naringsperspektiv
och ett kulturperspektiv, och utredningen SOU 2022:44

om kreativa naringar bekréftar samma sak.

Den svenska spelbranschen har stor potential bade
i sin egen ratt och genom att bidra till transformationen
avmer traditionell industri. Spelteknologier ligger i fram-
kant av anvandningen av bade XR och Al, och kompe-
tens- och teknikoverforingspotentialen ar stor. Men da
maste ocksa utmaningarna adresseras och det ndrmast
styvmoderliga synsattet pa spelbranschen férandras.

RISE analys av laget i spelbranschen ar att Sverige sit-
ter pa en kreativ guldreserv, som fortfarande bryts fér
hand och inte alltid tas pa allvar. Det &r nédvandigt och
angelaget att man fran nationell niva tillhandahaller ratt
verktyg och strukturellt stod genom de offentliga stéd-
strukturernafér forskning, tillvaxt och innovation, precis
som for andra framgangsrika branscher. Spelbranschen
har vaxtvark, och de komponenter som behdvs for en
langsiktigt hallbar innovationsinfrastruktur saknas. Ut-
bildningsplatser, forskningsmedel och branschutveck-
lingsstod ar alla centrala komponenter i detta.

En svensk nationell satsning ar viktig och nédvandig
om Sverige ska inneha en position som en spelnation

i yttersta varldsklass.

Bjorn Flintberg
Forskare och strateg, RISE Prototypande Samhdille
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Arbetsomrdaden for
projektet Kraftsamling
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6.Finansiering och
internationalisering

5. Affarsutveckling

Uppdraget

Projektet Kraftsamling Dataspelsbranschen, dven kallat
PowerUP, ar ett projekt sprungen ur regeringsuppdraget
N2021/01920 till Vinnova om att utveckla arbetssatt
och processer for 6kade synergier mellan regionala, na-
tionella och internationella innovationsinsatser. Projek-
tet ar av vertikal natur, och fokuserar pa en hel bransch,
dataspelsbranschen.

l uppdraget fran Naringsdepartementet ingar "sarskilt

att analysera och vidta eventuella dtgarder for att medel

INTRODUKTION

3.Synergier med
andra branscher

4. Samhallsfragor
och kultur

for innovationsinsatser och regional utveckling ska an-
vandas mer effektivt.”

Projektet har genomférts under ledning av RISE (Re-
search Institutes of Sweden) i samarbete med Dataspels-
branschen, intresseorganisation for branschféretagen,
samt i dialog med over 90 enskilda aktorer innefattan-
de utbildningsanordnare, larosaten, myndigheter, samt
regionala och lokala aktérer bade inom det privata och

offentliga. Uppdraget har innefattat saval insamling av



underlag for denna rapport, som upprattande av nya
former fér samverkan, stimulans av befintliga lokala och
regionala aktiviteter for utdékad samverkan och sprid-
ning och delning av framgangsrika koncept mellan regi-
oner. Huvudmalen for projektet har varit att dels sam-
manstalla laget for branschen och dess kringliggande
ekosystem av aktorer, dels stirka det infrastrukturella
innovationssystemet och stirka pagaende processer,
samt att initiera nya.

Denna rapport tittar pa totalt atta omraden, varav ett
ar en marknadsanalys och de andra sju &r omraden som
i dialog med deltagarna setts som viktiga omraden for
branschens fortsatta tillvaxt. Rapporten har haft som mal
att kartlagga, identifiera och faststalla nuldge, méjlighe-
ter och utmaningar fér dataspelsindustrin och dess indu-

striella ekosystem, med rekommendationer om tankbara

framtida atgarder for langsiktigt hallbar tillvaxt.

Utover rapporten har projektet ocksa genomfort in-
tervjuer, samtal och méten med individuella aktoérer och
i samband med moétesplatser for spelbranschen. Lopan-
de gemensam samverkan har skett genom manadsvis
digitala méten med hela natverket, innefattande Gver
90 personer representerande ett fyrtiotal organisatio-
ner. | dessa har aspekter avde dttaomradenadiskuterats
och bearbetats i arbetsprocesser, foljt av gemensamma
diskussioner i storre grupp. Erfarenheterna hérifran har
ocksa varit vardefulla som underlag fér denna rapport.

Analys och sammanstéllning har skett i samverkan
mellan RISE och Dataspelsbranschen med inspel och
feedback fran natverket ovan. Rapporten visar pa nula-
ge, potential och utmaningar. Analysen mynnar ut i ett
antal potentiella viagar framat for branschens utveckling
och rekommendationer pa atgarder av sarskilt intresse
for lokala, regionala och nationella beslutsfattare.
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Organisationer representerade i arbetet, via
intervjuer, samtal eller deltagande i process-
ledda dialogméten:

RISE

Arbetsféormedlingen
Business Sweden
Myndigheten f6ér Yrkesh6gskolan
Region Dalarna

Skellefted Kommun
Vinnova

Tillvaxtverket

Blekinge Tekniska Hogskola
Goteborgs Universitet
Hogskolan i Skévde
Jonképing University

KTH

Lulea Tekniska Universitet
Science Park Skoévde

Arctic Game

Science Park Gotland

Mid Sweden Games
Kvinnofolkhogskolan

Umea Universitet

.INTRODUKTICN ,

Dataspelsbranschen
Invest Stockholm

Sting

Tension

The Great Journey

Game Habitat

East Sweden Game
Creative Crowd
Embracer Group

Ubisoft Massive
Resolution Games
Malmé Universitet
Sodertoérns hogskola
Uppsala Universitet
Mind Detonator

SISP

Blekinge Business Incubator
Changemaker Educations
Stockholms Universitet
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Sveriges nya basindustri

Den svenska dataspelsbranschen ar en bransch i kraftig
tillvaxt. Svenska bolagibranschen omsétter i landet 6ver
27 miljarder och raknar man dven in omsattningen fran
svenskadgda dotterbolag i utlandet omsatter branschen
i sin helhet 6ver 58 miljarder. Totalt utgdr exporten av
dataspel sammantaget 4,1% av Sveriges tjinsteexport™.
Utéver den rena ekonomiska vinsten direkt fér de
foretag som verkar i branschen, ingar ocksa dataspels-
branschen i de kreativa naringarna, vars férutsattningar
utretts nyligen i SOU 2022:44. Kreativiteten i svenska
bolag ndmns av internationella aktérer som en viktig
svensk fordel. Detta ar i tillagg till hog kvalitet i spelen,
valutbildad personal och stark innovationskraft. Svenska
spelbolag har tvarfunktionella team, platt ledarhierarki

1https://dataspeIsbranschen.se/spelutvecklarindex

och hog niva av kreativitet vilket ger en unik attraktions-
kraft internationellt. Dartill kommer ocksa flera exempel
pa hur spetskompetens inom digitaliseringsteknologier
som VR och Al anvands i allt hogre grad i spel, samti-
digt som det inspirerar traditionell industri i sin digitala
transformation. De orter som har starka spelkluster ge-
nererar ocksa ett utbyte av kunskap och teknologi mel-
lan branscher och kan bidra till svensk industri i stort.
And3 3r dataspelsbranschen, i likhet med mangaandra
i huvudsak digitala produkt- och tjanstebranscher, inte
lika vél etablerad i det offentliga ekosystemet som tradi-
tionella branscher, exempelvis fordonsbranschen, gruv-

industrin och livsmedelsbranschen.
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Marknadsanalys

Den globala marknaden

Sveriges position pa den globala spelmarknaden &r stark.
Landet ar bland de fem stérsta i Europa nar det kommer
till antalet anstallda, antal bolag och omsattning, trots
att landet i sig ar férhallandevis litet. Svenska Nasdaq
har blivit till en hubb for investeringar i spelbranschen
och flera bolag med bas utanfor landet har noterat sig
i Stockholm. Globalt raknas Sverige till en topp-10 nation
for spelutveckling.

Sveriges position

Spelutveckling i Sverige ar en tillvaxtbransch. Den sven-
ska branschen har slagit nya rekord i omsattning och
anstillda varje ar sedan 2008. Det senaste decenniet
har omséattningen 6kat fran drygt tre miljarder till nas-
tan 28 miljarder kronor enbart i sverigebaserade bolag.
14 av de bolag som finns i dag har funnits sedan nittio-
talet, men drygt hilften av alla bolag har registrerats
de senaste fem aren. Under 2021 registrerades 93 nya
bolag. Spelen lanseras direkt pa en internationell mark-
nad med stark tillvéxt och dven kompetensférsorjning-
en sker i hog grad pa en global arbetsmarknad. Faktorer
som pekar pa fortsatt tillvaxt ar fler satsningar pa regio-
nala hubbar med inkubatorer, acceleratorer och utbild-
ningar, samt fler veteraner som startar nya féretag och
det faktum att vi annu inte sett effekterna av de senaste
arens flera och stora investeringar och férvarv.

Sett till hela den svenskédgda branschen med svenska
globala spelkoncerner omséatter svenska spelforetag
59 miljarder SEK nar de utldndska dotterbolagen raknas
med. Utvecklingen har accelererat de senaste fem aren,

och under 2021 var omsattningen for forsta gangen

MARKNADSANALYS

hogre for de svenskdgda utlandska bolagen an omsatt-
ningen i de svenskregistrerade bolagen, en effekt av de
manga stora forvarv som skett under aret utanfor Sveri-
ge. Svenska spelféretag har stor spridning i varlden och
finns i 45 lander i samtliga bebodda véarldsdelar. Antalet
"andra generationens bolag” dar erfarna spelutvecklare
gatt vidare med nya egna projekt, eller dar foretagsle-
dare skapat sitt andra bolag fortsatter ocksa att 6ka.

Svenska spelutvecklare kdnnetecknas dessutom av
bredd och kvalitet. Sverige har varldsledande utvecklare
inom AAA-titlar saval som i nischade indiespel, konsol,
PC, mobilspel, VR/AR, digital distribution och speciali-
serade underleverantérer.

Branschens stérsta utmaningar ar tillgangen pa kom-
petens och tillgang till kapital, det senare inte minst i
tidiga skeden, samt lagar och regler kring digitala mark-
nader som kommer i otakt med utvecklingen. Den vikti-
gaste framtidsfragan handlar om mangfald, bade bland
spelskaparna och spelarna. Aven om utvecklingen skett
snabbt de senaste dren aterstar mycket arbete. Paldngre
sikt har dataspel allaférutsattningar fér mangfald ochin-
kludering. Spel erbjuder en mojlighet att Iamna vardagen

ochstigainivarldar dar bara fantasin satter granserna.

Fallet Finland
Finland &r en sarskilt intressant och narliggande nation
att titta pa for jamforelser. Landet har en levande och ak-
tiv spelindustri, och har liksom Sverige mycket gott rykte
och har vaxt snabbt genom aren.

Den finska spelindustrin bestod 2021 av runt 4000

anstallda i landet pa 210 foretag som omsatte Gver tre



miljarder euro, enligt uppskattning fran den finska spel-

branschens branschorganisation. Omsattningsmassigt
ar Finland en st6rre spelnation dn Sverige som samma ar
nadde 2,7 miljarder Euro.

En av anledningarna till de finska framgangarna ar
organisationen Business Finland (forr kallad Tekes). Den
bestar av en myndighet, finansieringsverket Business
Finland och ett servicebolag, Business Finland AB. Dess
uppgift ar att starka och finansiera tillvaxten i finska bo-
lag och starka finsk export.

Till skillnad fran i Sverige har man i Finland genom-
fort en stor nationell satsning pa dataspel sedan manga
ar tillbaka. Genom aren har Business Finland investerat
6ver 180 miljoner euro i branschen, varav tolv miljoner
euro 2021, vilket varit en kraftigt bidragande faktor till
den finska spelindustrins snabba tillvaxt.

Det stdd och de lan Business Finland ger till spelfo-
retag ar av samma karaktar som till bolag i andra bran-
scher. Organisationen har dedikerad kunnig personal
som arbetar mot spelbranschen. De ger stod for utveck-
ling av nya koncept, plattformar och verktyg, nya affars-
modeller, eller anvandning av spelteknik i nya produkter
och tjanster.

Det finns tre typer av stod: ett for att testa nya affars-
koncept, ett for ett utveckla nya produkter, tjanster och
affarsmodeller, och ett for att snabbt skala upp verksam-
heten pa internationella marknader.

Med fortsatta investeringar pa motsvarande 130 mil-
joner kronor arligen kommer den finska spelindustrin ha
forutsattningar att fortsatta vaxa och utvecklas pa ett

satt som saknar motsvarighet i Sverige.

Den svenska marknaden

En bredd av bolag

Dataspelsbranschen samlar varje ar in data 6ver samtli-
ga bolag med spelrelaterad verksamhet i landet. Urvalet
bestar av aktiebolag registrerade under SNI-kod 58.210:
Utgivning av dataspel, samt de bolag som branschorga-
nisationen fatt kinnedom om men som &r registrerade
under andra SNI-koder. Samtliga bolag granskas ma-
nuellt och foretag med helt annan verksamhet, sdsom
icke-spelrelaterad mjukvaruutveckling eller utveckling
av pengaspel riknas inte med i underlaget. 96 av de 785
bolagen i Spelutvecklarindex 2022 redovisade vare sig
anstéllda eller ndgon omséattning under 2021 och bara
3,5% av bolagen har femtio eller fler anstéllda.

Sju av de svenska bolagen har de senaste aren haft
en omsattning pa éver en miljard kronor. De tio storsta
bolagen 2021 star for drygt 70% av den totala omsatt-
ningen och utéver miljardbolagen omsatter 31 bolag
over 100 miljoner. De svenska bolagen dr sammantaget
Ionsamma, och en majoritet av bolagen redovisar vinst.
Under 2021 betalade de tio mest [d6nsamma bolagen in
nastan en halv miljard kronor i bolagsskatt och de storsta
arbetsgivarna har betalat in runt en miljard kronor i soci-

ala avgifter under aret.

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN
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Fordelning av dataspelsbranschens
spelbolag per storlek (2021).
Kalla: Spelutvecklarindex 2022

Regionala kluster

Spelutvecklingsféretag finns utspridda éver hela lan-

det. En majoritet av de anstéllda befinner sig i huvud-
staden, men betydligt fler foretag ar baserade utanfor
Stockholm. Det ar tydligt att fler bolag och anstéllda
koncentrerats till platser med en aktiv regional hubb el-
ler klusterorganisation som arbetat aktivt for att framja
branschen.

| en bransch som vaxer fods behov av regionala stéd-
funktioner, engagemang och samverkan med utbild-
ningar och lokalt naringsliv. De senaste aren har flera
regioner, ofta tack vare lokala eldsjélar, satsat pa spelut-
veckling och lokalt féretagande. Satsningar som ger re-
sultatinystartade bolag och arbetstillfallenihelalandet.
Det ar ur deregionalaklustren som mycket av branschen

MARKNADSANALYS

A

Antal féretag
uppdelade pa storlek

. Soloféretag: 48,5%
Mikroforetag: 39,6%

. Smaforetag: 8,3%
Mellanstora foretag: 2,5%

Storaforetag: 1%

vaxer och det ar har det i dagslaget finns en stodstruktur
for tillvaxt, foretagsutveckling, innovation och samver-
kan. Utan de regionala klustren skulle inte den svenska

dataspelsbranschen vara dar den ar idag.

Marknadens potential

Den globala spelmarknaden varderades 2022 av analys-
foretaget Newzoo till 196,8 miljarder dollar och okar.
Dataspel, inte minst mobilspel, véxer snabbt och ar en
underhéllningsform med stor bredd. Manga kreativa na-
ringar har affarsmodeller som bygger pa kép av en speci-
fik upplevelse med en avgransad tid sdsom konserter



och teaterbesok, medan en konsuments investering i
spel kan hundratals timmars upplevelse. Manga spel
har ocksé en karaktar av att engagera spelare och skapa
relationer mellan spelutvecklarna och spelarna som va-
rar 6ver manga ar, inte minst nar det galler exempelvis
komplexa strategispel eller den stora floran av massiva
flerspelarspel. P4 det sittet bygger spelféretagen star-
ka varumarken, och utdver direkta intdkter ar immate-
rialrattslig vardetillvaxt ocksa en viktig komponent for
spelbranschen. Kunderna, spelarna, blir inte bara konsu-
menter utan ocksa aktiva deltagare och virdeskapande
aktorer som starker bolagen de associerar sig med, sna-
rare dn férbrukare av produkter som sa att saga avslutar
vardebyggandet fér en produkt.

I Vinnovas rapport Tillvéixtgenvégen beskrivs modellen
value constellations, vardestjarnor pa svenska, baserad pa
forskaren Richard Normanns forskning.

Normanns teori om vardestjarnor bygger pa att var-
detienvirdekedja utifran kundens nyttjande av produk-
ten och tjansten och de samarbeten som uppstar genom
dess skapande, snarare dn genom vardedkning genom
foradling under produktionen. Spelare bygger egna mo-
difieringar till spel, skriver berattelser och skapar orga-
nisationer for att battre klara av komplexa utmaningar

i olika spel. Nya teknologier utvecklas i helt andra bran-
scher baserade pa spelteknologier och anvandning av
spelmekanik. E-sporten ar exempel pé en sadan vérde-
skapande del dar nya mervarden skapas.

En annan tydlig komponent i bolag som ar vardestjar-
nor ar att de drivs av entreprendrer och utmanar tradi-
tionella affarsmodeller. Nar freemium-modellen vaxte
fram, med gratis spel dar spelare kunde képa till tjanster
och mervarden, skapades en affarsmojlighet som bli-
vit oerhort framgangsrik. Spel som Fortnite, Roblox och
Candy Crush genererar enorma intdkter om och omigen
ur samma kundbas.

Branschens position i
den svenska exportmixen
Den svenska exporten av dataspel kan klassificeras som
olikatyper av tjinster i statistiken. En sak vard att notera
ar att klassificeringen av varor och tjanster enligt Skatte-
verkets guide kan skapa forvirring. | utredningen kring
kreativa naringar raknas export av teater, dans och an-
drakonstformer som varor. Dataspel raknas skatteratts-
ligt som en tjanst da distributionen sker online®.

Den svenska tjansteexporten var 670 miljarder under
2021, vilket ger omsattningen i enbart svenska bolag,

“Du.ser inte direkt att Volvo bjuder in Scania till ;sina

interna‘events for utveckling, men i dataspelsbranséh_en

hdnder det hela tiden. Bolagen hjdlper varandra, alla®
vill att de andra ska lyckas.”

2https://www4.skatteverket.se/rattsIigvagledning/edition/2021.18/329314.htm|
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Svensk tjdnstexport 2021

Bearbetning av varor 12057

Underhall- och reparations-

2427
tjdnster av varor

Transporter 81086
Resor 52108

Byggtjanster 4723

Forsakringar 9766

Finansiella tjanster

Avgifter for anvandning av
immateriella rattigheter

Tele-, data-, och informationstjanster
Ovriga affarstjanster

Personliga tjanster, kultur, m.m.

37448

74383

149866

184036

58191

Ovriga offentliga varor och tjanster 4687

Svensk tjdnsteexport 2021 (msek). Kdilla: SCB

27,5 miljarder, en tydlig paverkan pa den svenska expor-
ten. | tabellen ovan ligger enligt uppgift fran SCB data-
spelikategori 9 eller 11, beroende pa typen av spel.

Hallbarhet och klimatfragor

| grunden har digitala tjanstebaserade branscher lag
klimatmassig paverkan, eftersom inga ravaror forbrukas
eller transporteras varken i tillverkning eller distribu-
tion. Den enskilt storsta klimatpaverkan ar forbrukning-
en av el for spel.

En sak som saknas och som vidare bor undersékas ar
det faktiska klimatavtrycket for branschen som helhet i
relation till andra exportbranscher. | den svenska bran-
schen finns en del av arbetet i initiativet Play Create
Green och det finns dven en rad andra guider och projekt
for en mer hallbar spelutveckling, men mycket mer skulle
kunna goras. Manga foretag i branschen ar engagerade
i klimatfragan. Finska branschorganisationen Neogames
har tagit fram en manual for hur enskilda spelstudior

kan rdkna pa sina utslapp. Ett liknande arbete for den

MARKNADSANALYS

svenska branschen skulle vara en tillgang for att utvar-
dera branschens potential i den svenska exportmixen
jamfort med andra tjansteslag och for att starka hallbar-
hetsarbetet framat.

Fo6r att rékna pa hela branschen behévs dock mer kun-
skap om hela produktionsledet och spelarmdnster, samt
utarbetade sikra generella metoder som gér branschen
jamfoérbar med andra.

Overlag finns i Sverige en lang tradition av export via
ravaror och i tillverkningsindustri. Varuexporten ar fort-
satt mer an dubbelt sa stor som tjansteexporten, men
med den digitalisering och teknikkompetens som finns i
Sverige har tjansteexporten en central roll att spela, inte
minst ur ett hallbarhetsperspektiv. Den digitala tjans-
teexporten har ocksa en stor méjlighet att na ut globalt
direkt, vilket syns i bolag som &r sa kallade Born Globals,
en kategori hela dataspelsbranschen i dag tillhor.

De behov av infrastrukturellt offentligt stéd for da-
taspelsindustrin som framkommer i den har rappor-

ten ar aktuella for fler branscher som verkar pa den



digitala marknaden. Pa grund av sin globala konsument-
nara funktion moter bolagen i spelbranschen ofta mar-
knadsutmaningar och regelférandringar i ett mycket
tidigt skede, vilket fler branscher och industrier ratt
fangat skulle kunna dralardomar av.

Jamstdlidhet

Andelen kvinnor i branschen har pa tio ar 6kat fran 15%
till 22%. Men det finns mycket fortsatt att 6nska nar det
kommer till jamstélldhet. Konsférdelningen varierar
mellan olika bolagstyper, storlek och spelgenre. Jamnast
konsférdelning bland de storre bolagen har Star Stable
med halften kvinnor och halften man anstéllda. Det finns
flera utmaningar, inte minst kopplat till kompetensfor-
sorjning och arbetsmiljé. Det finns ocksé en kulturfraga
i att unga tjejer i hogre utstrackning slutar eller trappar
ner pa sitt dataspelande i tonaren, delvis pa grund av

bristande utbud av spel skapat fér malgruppen, och att
spel darfor inte ar ett aktivt intresse nar det &r dags att
vélja yrkesbana i framtiden. | den etablerade branschen
har rapporter om sexism och trakasserier horts de se-
naste aren, och flera bolag som har vuxit mycket pa kort
tid har upplevt utmaningar i ledarskap, arbetsmiljoé och
arbetsplatskultur.

Bland studenterna pa landets spelutbildningar ar
kénsfordelningen ndgot hogre med knappt 27% kvinnor
av alla antagna till spelutbildningar under hosten 2022.

En annan utmaning ar att relativt fa kvinnor startar
bolag, eller &r med i tidiga faser i nya féretag, vilket gor
att konsfordelningen halkar efter redan fran borjan.
Undantag finns. | Skévde férdubblades antalet kvinnor
i branschen mellan 2020-2021 till stor del tack vare
kvinnliga medgrundare i bolag som bildats genom sta-
dens spelinkubator.

”“De finns de som tycker att

arbetet med jamstdlldhet ar

overdrivet. Bara det dr ett
bevis pa att vi inte kommit
tillrdckligt langt.”

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN
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Kompetens

Nulage

Den svenska dataspelsbranschen hade 2021 totalt
19 055 anstéllda runtom i vérlden, varav 7 944 i Sverige
(2021)%. 2020 gick fér forsta gdngen antalet anstéllda
i utlandet om antalet anstallda i Sverige, en trend som
kraftigt 6kar 2021. Svaret ligger delvis i uppkop av ut-
landska studior men ocksa i en av branschens allra stors-
ta utmaningar - det finns inte tillrackligt med utbildad
och erfaren personal att anstélla i Sverige. Dataspels-
branschen berdknar att det till 2031 behéver finnas cirka
41000 anstalldai Sverige.

Den kraftiga tillvaxten skapar alltsa forutsattningar
for att kunna sysselsatta langt fler an vad som idag arbe-
tar i branschen. 2021 examinerades 616 personer fran
spelutbildningar pa yrkeshdgskolor och laroséten. Totalt
tillsattes 1 348 nya tjanster i branschen, vilket vittnar
om att situationen redan idag leder till ett orovickande
underskott.

Utan atgéarder ar risken att dessa anstallningstillfallen
inte hamnar i Sverige eller att branschen inte langre kan
vaxa med risk for stagnering eller utflyttning. Gapet mel-
lan antalet utbildade och behovet &r stort och Arbetsfor-
medlingens statistik 6ver antal arbetsl6sa vittnar ocksa
om att det rader brist pd kompetens. Kompetensbristen
uttrycks av manga olika typer av branschparter som den

enskilt storsta fragan for dataspelsbranschens fortsatta
tillvaxt och langsiktiga hallbarhet. Inom ramen for detta
ar den enskilt storsta fragan tillgdngen pa utbildnings-
platser for att méta behovet av arbetskraft .

| dagslaget ar det stor brist pa bred front inom i prin-
cip samtliga yrkeskategorier, men nagra yrkesroller
inom spelutveckling som ofta ndmns som séarskilt svara
att fa tag pa ar animatorer, programmerare och grafiker
med avancerad teknisk kompetens. Behovet kan bara
till viss del tackas av utlandsk arbetskraft, samtidigt som
YH-utbildningarna rapporterar att det &r svart att inom
systemet utforma och na ut med utbildningar med smala
specialiseringar. Lararbristen ar stor nar personer med
erfarenhet ofta rekryteras in i branschen, vilket sarskilt
forsvarar mojligheten att skapa pabyggnadsutbildningar.

Eftersom spelutveckling ar en bransch som ligger
langt fram i den tekniska utvecklingen finns det &ven en
utmaning i att halla utbildningar och kompetens aktuell
och samtida. Detta ar en fraga som ber6r bade YH-ut-
bildningar och larosdten och som behéver kontinuerligt
fokus och aktiv omvarldsbevakning fran utbildningsak-
térerna samt forskning. Vissa sadana teknologier, framst
Al, kommer med stor sannolikhet ha markbar inverkan
pa hur utbildning och yrkesutévning ser ut de kommande

3https://dataspelsbranschen.se/s/Spe\utveckIarinde)<2O22—SV—WEBB.pdf
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15,4%

Fordelning av yrkesroller i

(Game Habitat)

aren, och branschen prévar redan olika metoder for att
implementera Al-l6sningar bade i spelen sjdlvaochi pro-
duktionsprocesser.

Utokad samverkan mellan larosdten och industri ar en
annan kompetensfraga som rér bade mojligheten inom
hogre utbildning att utexaminera fler, men ocksa for att
skapa fler praktiska element i utbildningen och for att
kunna fa tillgang till industrins egen kompetens. Det &r
viktigt att i detta komma ihag att spelbranschens yrken
ar specialiseringar och det inte réacker med generell pro-
grammerarkompetens eller designkompetens for att bli
direkt anstallningsbar i spelbranschen. Spelprogramme-
ring, spelgrafik och speldesign &r discipliner med egna
kompetenser, dar efterfrdgan ocksa okar pa specialise-
rade kompetenser som animation. Detta gor att antalet
studieplatser kan forefalla stérre dn vad de egentligen ar
irelation till antalet.

branschen. Kalla: The south Swedish
game development industry 2022

Yrkesroller i branschen

Grafik: 26,4%
Programmering: 20,7%

Design: 20,2%

Produktion: 8,7%

QA/Speltestare: 5,3%

Ljud: 3,4%

Ovrigt: 15,4%

Yrkesroller i branschen

Arbetsformedlingen Kultur dr den nationella arbets-

formedlingen for dataspelsbranschens yrken. | deras
databas finns det i dagslaget enbart runt 200 personer
i landet som inte har arbete. | denna databas &r samtliga
personer verifierade som antingen nyligen utbildade el-
ler genom att de har jobbat i branschen under de senaste
tre aren. Dartill kommer ytterligare nagra hundra som
inte kvalificerar for nagot av dessa kriterier men i teorin
skulle kunna vara anstéllningsbara. Orsakerna till denna
arbetsloshet har inte analyserats an.

Det finns en bred flora av yrkesroller inom dataspels-
branschen. Grafiker och spelprogrammerare férekom-
mer oftastimediernamen manga andrayrkesroller kravs
for spelproduktion. | sédra Sverige har férdelningen av
yrkesroller i branschen varit en del av en census som

genomforts under 2022, representerad i figuren ovan.

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN
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AF Kultur kategoriserar féljande yrken
i sin data for dataspelsbranschen:

® Programmerare, konsolspel/
mobilspel/PC-spel/webbspel

m Grafiker, Game Concept Artist
m Speldesigner

m Leveldesigner

Intervjuer och undersékningar i branschen visar att
SSYK-systemet for branschens yrken inte fullt ut méter
upp de behov som finns inom industrin vilket skapar ut-
maningar bland annat for utbildningsanordnare inom yr-
keshogskolan da platserna dr begransade. Granslandet
mellan andra typer av programmerare och spelprogram-
merare kan vara en grazon, dar vissa typer av speciali-
seringar ligger valdigt langt fran varandra medan andra
ligger ndrmre. FOr vissa specialiseringar saknas helt kod-
ning. Detta ar ocksa av vikt for den stora grupp inflyttade
anstallda vars arbetstillstand ar kopplade till SSYK-kod
och kan stélla till med problem om man byter tjanst inom
eller utanfér organisationen.

KOMPETENS

Féljande SUN-koder ingar i dataspelsbranschens yrken:

® 481ab, Utbildningar till programmerare, spel
® 213de, Utbildningar till spelgrafiker
® 213df, Utbildningar till speldesigner

En komplicerande faktor ar att spelutvecklare sdsom
spelprogrammerare och spelgrafiker har kompetens for
arbete inom andra yrken och branscher &n dataspel, inte
minst nar kompetens inom visualisering och spelteknis-
ka verktyg anvands mer och mer i traditionell industri
och annan mjukvaruutveckling. Samtidigt gér den speci-
aliserade kompetensen inom just spel att det &r svarare
for personer med utbildning och erfarenhet fran narlig-
gande branscher att direkt ta ett jobb pa ett dataspels-
foretag.

Har kan kortare kurser fran YH eller via det nya om-
stallningsstudiestddet eventuellt kunna komma att bli

en kalla for att lattare hitta mer personal och méta bran-
schens kompetensbrist. Detta ar dock fortfarande ett
relativt outforskat omrade.




Yrkeshogskolan

Yrkeshogskolan ar den utbildningsform som utbildar
flest individer till branschen, men antalet platser ar be-
gransat. Totalt utexaminerades 281 personer fran YH till
spelbranschen 2021, men sedan dess har det totala an-
talet tillgdngliga utbildningsplatser 6kat. | snitt utexami-
nerades 82% fran landets spelutbildningar inom YH, och
matchningen mot branschen ar hoég. Yrkeshogskolorna
rapporterar ocksa att andra yrken skulle behéva utveck-
las i takt med att branschen utvecklas, bland annat inom
animation och narrativa processer, men eftersoker ocksa
fler praktikplatser for att mojliggéra detta. Fenomenet
ar pa detta satt likartat manga andra hégspecialiserade
yrkeniandra branscher.

Utbildningsanordnare pafleraorter vittnar om mycket
hogt soktryck och att platserna langt ifran racker till.
Statistik fran MYH visar ett soktryck pa 2,7 sékande per

plats for spelprogrammerare, 3,1 sékande per plats for
speldesigner och 4,8 sdkande per plats for spelgrafiker.
Soktrycket varierar dock stort mellan olika orterilandet.
Bland de stora aktorerna aterfinns The Game Assem-
bly och Futuregames (Changemaker Educations), bada
adgda av Academedia. Tension med Playgroundsquad
ar en annan stor aktdr med bas i Dalarna. Utéver dessa
anordnar Visual Magic i Skellefted och Xenter Botkyrka
varsin VFX-utbildning, samt Forsbergs en spelprogram-
meringsutbildning i Stockholm.

En undersdkning i sddra Sverige, The south Swedish
game development industry 20224, visade att drygt half-
ten av alla som utbildat sig i Sverige och arbetar pa bolag
i branschen har gatt en YH-utbildning, jamfért med en
dryg tredjedel som gatt en akademisk utbildning pa na-

got av landets larosaten.

ARRREORAARNRRNAA 5]

Utbildningsanordnare Ort

Futuregames
(Changemaker)

The Game Assembly

PlaygroundSquad

(Tension) el

Yrgo (G6teborgs stad)
Ovriga

Totalt

Stockholm, Karlstad,
Boden, Skelleftea

Malmé, Stockholm 184

Goteborg

Skellefted, Boden,
Stockholm

Antagna
hosten 2022
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4http://vvww.gamehabitat.se/wp-content/uploads/2022/10/industry—report.pdf
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Universitet och hégskolor

Utbildningen till dataspelsindustrin sker inom en rad
olika amnesomraden och ar organiserad i olika insti-
tutioner for olika ldrosaten, med en stor spridning fran
teknikdmnen till design, mediavetenskap och entrepre-
ndrskap och flera andra.

Utover dessa utbildningar finns det fler program som
utbildar kompetenser som anvands i spelbranschen,
samt valbara kurser och inriktningar dar spelskapande
kan vara en del av kursprogrammet. | synnerhet bér tva
ingenjorsutbildningar vid Linkdpings Universitet nam-
nas dar spelutveckling ar valbar inriktning och dar det
finns ett aktivt samarbete med spelhubben East Sweden
Game, samt den arligt &terkommande spelkonferensen
LiU Game Conference.

Utbildningarna har varierande grad av séktryck runt-
om i landet, och universiteten uttrycker att de soker ett
tatare samarbete med industrin fér att kunna skapa
battre utbildningar med mer praktiska applikationer
under utbildningen. Yrkeshogskolan har mycket hog
grad av praktiskt arbete och spelutveckling, medan det
kan vara mer varierande pa olika larosaten, ndgot som

Larosate

Pdbdrjat
spelutbildning
hésten 2022

Blekinge Tekniska Hogskola
Chalmers Tekniska Hogskola
Goteborgs Universitet
Hogskolan Skévde

Lulea Tekniska Universitet
Malmé Universitet
Stockholms Universitet
Sodertorns Hégskola

Uppsala Universitet

universiteten uttryckt att man vill utveckla. Flera laro-
saten har ocksa uttryckt en 6nskan om 6kad samverkan
for att battre kunna specialisera sig, dar ett enskilt laro-
sate inte kan tain tillrackligt med studenter for ett smalt
amne men dar flera larosdten gemensamt skulle kunna
mojliggora fler utbildningar.

Det finns ocksa flera ldrosdten som rapporterar
svarigheter att rekrytera larare som kan utbilda studen-
ter, eftersom kompetensbristen i branschen ar sa stor
att manga kompetenta och tankbara kandidater istallet
borjar arbeta fér spelbolag. Okad samverkan med bran-
schen &r 6nskvérd dven har.

Fortbildningsfragan &r ocksa central for kompetens-
omradet. Branschen har svart att avvara personal for
att exempelvis férdjupa kunskaper och fa hogre examina
och dven i speciella samarbetsprogram ar kompetens-
bristen sa stor att bolag tackar nej till méjligheterna att
lata personal disputera som industridoktorander. Detta
for att man inte kan avvara den tid som kravs for att dok-
torera, vilket i sin tur bidrar till den forskningsbrist som
diskuteras i kapitlet om forskning.

Nyinskrivna

on studenter

Karlshamn/Karlskrona 62
Goteborg 40
Goteborg 2
Skévde

Lulea/Skelleftea

Malmo

Stockholm

Huddinge

Visby

Totalt

Kadlla: Dataspelsbranschen/resp. Idrosdte
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Folkhégskolorna

Folkbildningen har ocksa ett omfattande och vaxan-
de program for spel, bdde inom studieférbunden och
folkhogskolorna. Aven om en majoritet av de anstillda
i spelbranschen har en utbildning fran yrkeshogskola el-
ler universitet finns det flera folkhégskolor som utbildar
i speldesign, spelmusik och spelutveckling pa fjorton
platser i landet. Nagra av dessa har ett ndra samarbete

med lokala spelkluster och hubbar.

Talangattraktion

Dataspelsbranschen ar en attraktiv arbetsmarknad foér
unga. Det ar fortsatt en stor dominans bland méan i bran-
schen dven om antalet kvinnor 6kar ar for ar, men i lang-
sam takt. Under 2021 var totalt 22% av de anstéllda i
svenskagda bolag kvinnor?, att jamfora exempelvis med
yrkesgruppen ingenjorer (29%)¢ och i IT-branschen som
helhet (30%)’. Problemet ar alltsa snarlikt det som finns
i andra tekniktunga yrken. Att stérka intresset for att fa
fler kvinnor att valja branschen ar en central och viktig
fraga bade for branschens egna foretradare och ur ett

nationellt jamstalldhetsperspektiv.

Utmaningar med
arbetskraftsinvandring

Vad géller talangattraktion fran utlandet sker en del ge-
nom uppkoép av framgangsrika studior, men dven genom
rekrytering fran utlandet. Har har Sveriges regelverk fér
arbetskraftsinvandring paverkat branschen pa ett nega-
tivt satt, vilket skapar utmaningar.

Enligt undersdkningen The south Swedish game develo-
ment industry 2022 (Game Habitat) ar drygt halften av
allasom arbetar i branschen i sédra Sverige medborgare
i ett annat land. Drygt halften av dessa kommer fran ett
land utanfér EU. Storbritannien, Frankrike, Tyskland och

USA &r de vanligaste landerna som man flyttar hit fran
for att jobbainom spel. Har finns i huvudsak tre olika pro-
blem man stélls infér som har att géra med ledtiderna,
provanstallningar samt arbetsforbud under ansékan av
forlangning av tillstand.

Vad det giller ledtiderna ar de allmant fortfarande for
langa, men framfér allt vid omsok av tillstand. Det blir
fleraféljdproblem kring detta nar arbetstagaren hamnar
i limbo. Ett exempel ar en férandring som underlattar
visum vid tjansteresor under tiden man soker foérlangt
arbetstillstand. Det gar dock inte att gbra privata resor
och familjen far inte I1amna Sverige under tiden.

Problemet med provanstallningar uppkom efter den
1 juni 2022 da Migrationsverket sedan dess bara ger
arbetstillstand for sex manader istéllet for tva ar som ti-
digare. Detta pa grund av att man nu réknar provanstall-
ning som en visstidsanstallning. Detta skapar oerhort
mycket pappersarbete for bade Migrationsverket och
arbetsgivare, och gor det ocksa svart for arbetstaga-
ren som inte far lov att folkbokfdra sig i Sverige nar till-
standet &r kortare an ett ar. Det &r fortfarande oklart om
detta framst beror pa hard tillampning fran Migrations-
verket, eller om lagen ar felskriven.

Arbetsforbudet under ansékan av forlangning av till-
stand uppkommer som ett resultat av de langa handlagg-
ningstiderna. Pa grund av de korta arbetstillstanden for
provanstallningar hinner inte alltid arbetstagaren jobba
i de sex manader som kravs for att man ska fa fortsatta
jobba under sin forlangning. Arbetstagaren maste dven
ha jobbat de fulla sex manaderna for att fa bifall pa sin
forlangningsansokan.

Situationen lamnar arbetsgivare och arbetstagarei ett
stort moment 22. Handlaggningstiden ligger i snitt pa sex
manader idag och ar darfér ibland langre &n de tillstand
som delas ut. Reglerna maste forenklas och automatise-
ras, bade for att halla rattssiakerheten uppe fér dem som
kommer hit for att jobba, och for att Sverige inte ska tap-
paitillvaxt mot omvarlden.

5https://dataspe\sbranschen.se/s/SpeIutvecklarinde><2022—SV—WEBB.pdf
6https://vv\/\/w,sverigesingenjorer.se/globa\assets/dokument/remisser-och—rapporter/ron—om—\on—och-kon-2021.pdf

7https://vvvvw.techsverige.se/om—oss/statistik/statistik—kvinnor-och-man/
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For mindre bolag ar det utéver allt det praktiska med
migrationsverket, avtal och langa ledtider, en utmaning
med onboarding och introduktion till Sverige. Att hitta
bostad, guidas ratt med alla myndigheter och komma
in i samhallsystemet &r alla saker sarskilt mindre bolag
skulle behéva stdd i for att kunna hjalpa sina anstallda.

Nar en medarbetare val har flyttat till Sverige finns
det dven en stor utmaning i att fa medarbetaren att vilja
stannakvarilandet, och att dven eventuella medféljande
partners kommer i arbete och far en meningsfull tillvaro
i landet. Ofta handlar detta om valutbildade personer,
men inom andra branscher. Brister i integrationssyste-
men, SFI och svarigheten att fa plats i engelsksprakiga
skolor och forskolor, &r alla stora hinder for invandrade

arbetstagare.

Talangattraktion hos unga

Spelintresset dr som storst i de yngre malgrupperna en-
ligt Svenskarna och Internet. Spel har daremot annu inte
slagit igenom pa samma satt i kulturaktiviteter for unga
dven om Kulturskolan borjat med spelaktiviteter i viss
man. Det finns ingen sarskild satsning pa talangutveck-
ling hos unga. Flera aktorer uttrycker en 6nskan om att
hitta en tydlig strategi for karriarbyggande redan fran
tidiga ar, fran hogstadiealder och vidare. Data visar att
manga kvinnor, fran att ha spelat mycket spel nar de ar

Foto: Rebecka®hor, Hogskolan i Skovde
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yngre, tappar intresset i de senare tonaren. Insatser for
att starka intresset for en karriar i dataspelsbranschen
ar en aktuell fraga som skulle kunna utvecklas ytterliga-
re bade i skolan och hos allmadnheten i stort fér omstall-
ningskontexter.

Andra anstdlliningsformer

De flesta spelutvecklare arbetar fortfarande fysiskt pa
plats, inte minst pa storre bolag dar en stor del av utveck-
lingsprocessen sker i stora team. En del spelutvecklare
arbetar som konsult eller frilans, och bland dem &r dis-
tansarbete en 6kande trend, inte minst fran andra lander.
Flera ldnder har infért sarskilda visum fér distansarbe-
tande resenarer. Detta skapar en mojlighet att kunna ha
anstallda som inte bor pa plats, men regelverken ar ut-
manande eftersom exempelvis férsakringar, pension och
sjukfranvaro inte kan hanteras pa samma satt for anstall-
da som befinner sig pa arbetsstéllen utomlands om det
inte finns ett fysiskt dotterbolag registrerat i landet som
personen kan anstéllas i.

Dessa nya anstallningsformer kommer troligen 6ka och
ar inte unika for dataspelsbranschen utan ar vanliga dven
inom andra teknikdrivna yrken. Fragan &r hur och nar en
eventuell anpassning av regelverken kan ske som méjlig-
g0r detta utan att individen pa grund av nationell lagstift-
ning maste ge upp sin anstallning for att bli konsult.




Foto: Rebeck#Thd ‘~

kolan i Skévde
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Mervardeni andra

branscher

Spelbranschens huvudfokus ar inte att skapa mojlig-
heter for annan industri, men det ar likval en méjlighet
som skulle stirka Sveriges konkurrenskraft. Det sker
saval genom en overféring av teknologier, som genom
kunskap och tillvaxt. Teknik som Al och VR nyttjas tidigt
i spelbranschen och de specialkompetenser inom spel-
utveckling och speldesign som personal skaffar sig har
ocksa stor mojlighet att paverka den svenska industrins
digitala transformation.

De foretag som redan idag sett den mojligheten starks
av potentialen, och i intervjuer vittnar flera deltagare
i ndtverket om samarbeten och projekt med bolag som
H&M, Boliden, Northvolt och Volvo Cars. Svensk indu-
stri genomgar en omfattande transformation och digi-
taliseringsprocess, ibland kallad Industri 4.0, som bade
omfattar automation, nya processer och nya former av
modeller fér ledning, utbildning och produktutveckling.
Spelbranschen skapar ocksa hogspecialiserad talang och
kompetens som kan bidra till annan industriutveckling
och en 6verforing av teknologier och férmagor till andra
branscher, vilket kan vara en viktig tilldggsfaktor till var-
for Sverige har vinster att hdmta hem genom att satsa
pa spelindustrin. Det dr ocksa en av de grundlaggande
ambitionernai den satsning RISE genomfor pa att starka
spelindustrin.

Samtidigt ar det viktigt att beakta att manga aktorer
vittnar om att dess legitimitet i hog grad historiskt inte

varit i paritet med vare sig branschtillvaxt eller storlek.

MERVARDEN | ANDRA BRANSCHER

Dataspelsindustrins varde for Sverige har ofta beskri-
vits utifran dess férmaga att fa andra branscher att vaxa.
Vissa akt6érer menar att denna syn fortfarande kvarstar
i viss man. RISE kan konstatera att aven om det &r tydligt
att dataspelsindustrin kan vara en intressant och stark
katalysator for teknikomstallning och digitaliserings-
arbete i andra branscher sasom tillverkningsindustri,
hélsa, och utbildning, ar det inte dess huvudsakliga syf-
te, lika lite som fordonsindustrins huvudsakliga syfte ar
att forse tillverkningsindustrin med pendlande personal.
Dataspelsbranschen har en egen klar och tydlig position
som industri i Sverige med en viktig roll att fylla.

Termen "synergier” anvandes initialt i projektet men
har under arbetets gang ersatts med termer som "mer-
varden”, "katalysator” och "spilleffekter”, for att repre-
sentera att nyttan ar en sekundareffekt for dataspels-

branschen.

Spelteknologi och
teknisk utveckling

Det tydligaste mervardet som kommer fran utveckling
av branschens karnprodukter - populdra och under-
hallande spel - ar teknisk utveckling. Spelmotorer som
i dag anvands i andra branscher for att visualisera med

3D &r ett sadant exempel, till exempel Volvos nyttjande



av spelmotorn Unreal Engine for sina bilar. Aven utveck-
lings- och testmiljéer i VR har vuxit upp som ett viktigt
verktyg fér manga andra industrier dar samverkan med
spelutvecklingsbolag har skett, bland annat mellan
spelbolag i Vasterbotten och Boliden. Virtuella miljoer
utvecklade for spelproduktion har ocksa anvants i sam-
arbete med andra néringar och bidragit till en snabbare
teknikutveckling inom omradet.

Spel for andra branscher

Nyttan med spel kan bade generera mervarden for tra-
ditionell svensk tillverknings- och réavaruindustri med
visualisering, men ocksa i produktion, produktutveck-
ling och testningsmetoder, och flera branscher har redan
sett mojligheterna med dataspelsbranschens utveckling.
Life Science, rymdteknik, gruvindustri och textil r alla
branscher som interagerat med dataspelsbranschen i
olika former.

For kreativa naringar som film, tv och teater har digi-
talisering och spelutveckling redan borjat generera nya
mojligheter och kommer troligen bli en viktig kompo-
nent. Inte minst inom filmindustrin finns manga syner-
gier. Inom andra kulturformer, som museisektorn, har
spel ocksa en naturlig del for att kunna levandegéra och
aterskapa historiska och kulturella miljder och féremal.
Aven besoksnaringen har stora mojligheter till synergier

LT .

med dataspelsbranschen for att synliggéra lokala upple-
velser och visualisera venska platser som beséksmal.

En annan stor méjlighet for mervarden finns i spel-
branschens tvardisciplindra organisations- och arbets-
satt. Spelutveckling sker alltid i samverkan i grupp dar
personer med olika kompetenser arbetar tillsammans
och bidrar med flera olika perspektiv for ett hdgkvalita-
tivt resultat. Detta har ocksa poangterats av utlandska
aktoérer som en sarskild framgéangsfaktor. Potentialen
i det tvardisciplindra tankandet har stor betydelse for
branschens tillvaxt och konkurrenskraft, och kanvaraen

intressant aspekt dven for andra branscher.

Kommunikation med slutanvandare

En annan styrka med spelbranschen ar dess unika
samverkan med slutkonsumenterna, spelarna. Redan
i utvecklingsfasen involveras potentiella spelare med
communityfeedback, alfa- och betaversioner, och byg-
ger bade relationer och levererar viktig och kvalitativ
feedback pa produkterna. Nar spelen slapps pa mark-
naden har dessa tidiga spelare ofta férmaner i spelen
och majlighet att agera som varumarkesambassadorer.
Manga spel har ocksa majligheter att utvecklas av spe-
lare, antingen genom modifikationer eller tillagg av olika
funktioner eller innehall. Vissa spel bygger hela spelidén
pa att det &r spelarna som skapar och bygger spelens

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN

25



26

innehall till stora delar. Anvandarnara tjanster sasom
Twitch och Discord spelar ocksa en allt storre roll for
spelen och spelkulturen, och har bérjat anvandas av an-
draforetagfor en mer tat kommunikation och dialog med
slutanvandare. Modellen med kollaborativ produktut-
veckling och skapande tillsammans med slutkonsumen-
ten 4r en metod som skulle kunna skapa stora mervarden

i flera andra branscher.

Ldrande och kompetensforsorjning
Spel har anvénts i undervisning lange, bade i form av
enklare spel i det formella skolsystemet for att lara sig
matematik och sprak, men dven genom mer avancerade
spel dar till exempel Minecraft fatt en utbildningsutgava.
Vanligare 3n underhallningsspel i utbildningssamman-
hang ar dock serious games, spel som tas fram i syfte att
anvandas i andra kontexter dn for underhallning. Hog-
skolan i Skévde under flera artionden bedrivit omfat-
tande forskning inom omradet®. Spel har stor potential
for att kunna anvédndas i olika kontexter, bade for utbild-
ning i formella skolsystemet, men ocksa inom en rad falt
kopplade till vuxnas larande. Har aterfinns I6sningar som
spanner 6ver allt fran strokerehabilitering till utbildning
inom ortopedi och kirurgi, utbildning av maskiner i in-
dustrin, sdkerhetshantering och inom Foérsvarsmakten
for traning och simulationer av konfliktsituationer. De
senaste aren har VR utvecklats till ett nytt falt med moj-
ligheter for utveckling. Sammantaget kan spelindustrin
bidra med flera verktyg och majligheter for att starka
Sveriges kompetensforsorjningsutmaning och ambitio-
nen att skapa ett battre och mer sammanhallet livslangt
larande.

Spel i komplexa beslutssystem

| avancerade beslutssystem som ofta innefattar arbe-
te med vardegrund, hallbarhet, demokrati eller led-
ningssystem kan ocksa spel tjana ett stort syfte, med
sin férmaga att visualisera och strukturera komplexa

processer genom spelsystematik. Spel kan darfér ha en

viktig roll att fylla for arbete i demokratiseringsproces-
ser, ledningsfragor, stadsutveckling och arbete med hall-
barhet och klimat.

Spel och digitala tvillingar

Spelteknologi och spelmotorer anvands redan idag
framgangsrikt for olika former av simuleringar och i di-
gitala tvillingar, till exempel for stadsutveckling. Unreal
och Unity dr bada motorer som kan anvandas pa det har
sattet for att skapa virtuella visnings- och testmiljer for
utveckling.

Spel for inkludering
och tillgdanglighet

Spel har ytterligare en viktig mojlighet i att kunna med-
verka till en hogre grad av inkludering. Dataspel mojlig-
gor for personer med olika former av fysiska och neu-
ropsykiatriska funktionsvariationer att delta pa mer
jamlika villkor i social interaktion och kan vara en mgj-
lighet for individer med roérelsehinder, autism, ADHD
och andra utmaningar att utvecklas och vaxa. Fragan
kring barn och ungas utanférskap ar ett omrade som
genererar stort intresse och dar utrymme for ytterliga-
re utveckling finns. Det finns exempel dér spel ocksa an-
vants for barn och unga infér behandlingar i varden for
att avdramatisera de ofta skrdammande situationer som
komplexa behandlingar kan innebéra.

For aldre och sjalvisolerade har spel och interaktiva
I6sningar med spelelement en potential att anvandas
i hdlsosammanhang. RISE har genomfért interaktiva
konstvandringar och spelprojekt for 6kad rérelse och
motion for rehabilitering inom varden. Nintendos Wii
och utvecklingen av VR-teknologier ar andra exempel,
liksom utvecklingen av spel som Pokemon Go, som byg-
ger pa GPS och "skattjaktsmetodik” dar spelarna fysiskt

maste forflytta sig for att spela spelet.

8ht‘[ps://vvwvv.diva-porta\.org/smash/get/diva2:155815'9/FU LLTEXTO1.pdf
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Samhadlisfragor

och kultur

Spel &r bade en naringsverksamhet med stor potential,
och en viktig samhéllsbarare och komponent i svensk
kultur. Om idrottsrorelsen ar ett nav for fysisk utveck-
ling och byggandet av sociala strukturer fér unga, ar
spelrorelsen likaledes ett nav fér mental utveckling och
byggandet av sociala strukturer. Spel har ocksa en stor
mojlighet att bidra till utveckling av nya konstnarliga och
kreativaformer bade inom konst och musikomradet, och
i uppforandet av scenkonst.

Dataspelsbranschen ar i grunden bade en teknikbran-
sch och en kreativ naring. Spel ar bade kultur och tekno-
logi. Den dubbla naturen i detta satter ocksa branschen
i en sarskild position i relation till den offentliga infra-
strukturen, som har olika modeller och stéd for kultur-
fragor och néaringslivsfragor. Detta ar inte unikt bara for
spelbranschen utan en utmaning som berdr alla kreati-
va naringar och till stor del belyses i den statliga utre-
dningen Kreativa Sverige! Nationell strategi for frimjande
av hdllbar utveckling for foretag i kulturella och kreativa
branscher, SOU 2022:44°.

Spel har som kulturellt fenomen varit en del av ménsk-
lighetens historia sedan de forsta arkeologiska sparen
i tidiga flodkulturer. Spel som The Royal Game of Ur och
Kalaha har lange varit kdnda. Fére den breda tillgangen
pa datorer och internet var spelen analoga och granslin-
jen mellan sallskapsspel (spel med underhallningssyfte)
och spel om pengar (gambling) mer otydlig, men i sam-
band med industriella revolutionen och urbaniseringen

i slutet av 1800-talet fick séllskapsspelen en tydligare
profil. | Sverige har sallskapsspel i form av bradspel for
den breda allmanheten tidigare varit en sysselsattning
for semestrar och helger, meni manga lander i Europa ar
framférallt bradspel en mer vardaglig form av underhall-
ning och social samvaro. Tyskland ar Europas ledande
land fér analoga bradspel, men d&ven manga andra lander
har en livlig produktion.

Med tillgdngen pa datorer och internet kom tidiga spel
som Pac-Man, Donkey Kong och andra till Sverige, dar den
svenska licensen for utgivning av bolaget Nintendos spel
bidrog till en boom i Sverige. Under 1980-talet vaxte
ocksa rollspelen fram i Sverige, ett slags interaktivt be-
rattande med spelmoment och en hel hobbyform som
blev grunden for en stark ungdomskultur och bildandet
av en riksorganisation fér ungdomar med intresse for
spelhobbyn, Sverok.

Kulturen runt spel ar nara beslaktad med fantastik,
science fiction och andra spelhobbyfenomen som ja-
pansk manga och anime och inte minst med film, dar de
senaste tio aren sett allt fler filmproduktioner och tv-
serier med tematik fran miljéer inom ovanstaende kultu-
rellaomraden.

Idag lever analoga och digitala spel sida vid sida och i
symbios. Pa senare ar har ocksa sammansmaéltning mel-
lan de tva blivit allt vanligare, dar bradspel blir digitali-
serade eller far dataspelsvarianter, och i vissa fall dar
dataspel gors om till bradspel. Svenska spelkoncernen

ghttps://vvvvvv. regeringen.se/4aleaé/contentassets/5362b817cbfb4966aa2be1158f946c67/sou-2022_44-webb_.pdf
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Embracer képte 2022 Europas storsta producent av
analoga bradspel, franska Asmodee, for 2,7 miljarder
euro. Rollspelet Dungeons & Dragons, utgivet av ameri-
kanska spel- och leksaksjatten Hasbro, har bidragit till
att deras divison fér hobbyspel nu ar den [6nsammaste
grenen av hela verksamheten. Samtidigt ar spelhobbyns
mer nischade publik liten i jamférelse med den bredare
allmanhetens tillgang till bade sallskapsspel och framfor
allt mobilspel, dar svenska King blivit en jatte med sin
stora framgang Candy Crush, en spelserie som laddats
ner 6ver fyra miljarder ganger. Totalt uppskattar bran-
schen att minst var fjarde person i varlden spelat ett spel

skapatiSverige.

Spel som kulturform och
spelens mangsidighet

Inom ramen fér Kraftsamling Dataspelsbranschen har
utgangspunkten varit branschutvecklingen och den na-
ring som omfattas, men kulturaspekten av spel ar helt
central for branschens existens. Spel ar, ur ett kulturellt
perspektiv, kreativa och gedigna hantverk som ocksa
kan skapas utifran helt andra huvudsakliga drivkrafter
an barade rent kommersiella.

| likhet med Beatles musik och hardrocken fick bade
rollspel och dataspel i sin barndom utsta en viss medial
moralpanik om den "férdarvade ungdomen”, och under
nagra ar fanns en aktiv anti-spel-lobby som verkade
for att begrénsa eller forbjuda spel. | takt med att spel-
hobbyn blivit en alltmer naturlig del av vardagen for
manga manniskor har den typen av kritik alltmer d6tt ut,
dven om intervjuer under arbetet vittnar om att férdo-
mar och férutfattade meningar om spel fortfarande lever
kvar i viss man, grundad pa bristande forstaelse pa spel
som kulturellt fenomen.

Enmer korrekt jamforelse ar att se pa spel med samma
6gon som den framgangsrika filmbranschen, dér Sverige
ocksa har atnjutit stora framgangar. Spel ar i manga fall
ett kollaborativt medium fér gemensam underhéllning

dér deltagaren i hégre grad an i andra kulturformer blir
en aktiv deltagare. Spel vacker intresse och tankar. Ut-
stallningen Game ON 2.0 var den mest besokta i Teknis-
ka museets historia och det finns flera initiativ dar spel
som kultur tagit form. Exempel &r via Kulturskolan, olika
Game Jams och genom olika forenings- och civilsam-
hallesaktiviteter.

Spel dr ocksa en central form av underhallning for
manga svenskar. Enligt Internetstiftelsen spelar 58% av
svenskar éver atta ar nadgon form av dataspel pa konsol,
surfplatta, mobil eller dator®. Som enskild underhall-
ningsform ar det en mycket hog siffra, och beaktar man
alderskategorin 8-19 ar ar det 86% som spelar spel.

Med bas i Malmoé har Dataspelscentrum nyligen bil-
dats, en férening med malet att bli en nationell centrum-
bildning fér professionella spelskapare och att vérna
om spel som konstform och fritt kulturuttryck. Data-
spelscentrum vill verka for ett bredare utbud, storre
mangfald och battre forutsattningar for eget skapande
i alla aldrar. Bland annat genom offentliga stodformer,
framjande insatser, talangutveckling och samverkan

med andra kulturformer.

Nordiska datorspelsprogrammet
Mellan 2006 och 2015 delade det Nordiska datorspels-
programmet ut 65 miljoner kronor till 112 nordiska
spelprojekt. Programmet finansierades av Nordiska mi-
nisterradet och var ett forsta steg mot en nordisk kultur-
politik for spel. Det hade férutom sjalva stédprogram-
met bland annat som mal att féra fram spelens kulturella
varde, bidra med branschkunskap och arbeta fér export.

Bland de svenska bolag som fick stéd av programmet
fanns flera kritikerhyllade spel, som till exempel Tarsiers
Little Nightmares och Starbreezes spel Brothers. Genom
aren fick 31 svenska spelprojekt dela pa knappt 17 miljo-
ner. Det innebar en relativt liten summa pengar for varje
enskilt projekt, men fér flera bolag var den desto mer
betydelsefull.

| snitt var det tolv ansékningar per beviljat projekt,
och ur dessa beddémde sedan sakkunniga experter
vilka som skulle fa stéd. Den huvudsakligt viktigaste

10https://svenskarnaochinternet.se/app/u ploads/2022/10/internetstiftelsen-svenskarna-och-internet-2022.pdf
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bedémningspunkten vid avstamningarna var att det
fanns korbar kod - det vill sédga en spelbar prototyp av
projektet som kunde testas.

Kombinationen av relativt lite byrakrati och stor
branschkunskap gjorde stodet till ett gott exempel pa
hur en jamforelsevis liten summa pengar dndad kunde
gora skillnad for den svenska spelbranschen. Program-
met var uppskattat och hade stort genomslag. Stédet
fyllde ett tomrum i ekosystemet for investeringar och
finansieringar, vad géller att ge stod till utvecklingen
av tidiga prototyper av spel, nagot som inte funnits for

svenska spelféretag efter att projekttiden |6pte ut.

LAN och E-sport

Ur dataspelen har ocksa stora festivaler vaxt fram, dar
den storsta, svenska Dreamhack, arligen avhalls i Jon-
koping. Den var ocksa till stor del bidragande till fram-
vixandet av den svenska e-sportscenen. Dreamhack
har sitt ursprung i Dalarna och dgdes nar den saldes av
grundarna 2009 under manga ar av Stenbecksfarens
MTG. 2022 salde MTG verksamheten tillsammans med
resten av sin e-sportssatsning till Savvy Gaming Group,
som &gs av Saudiarabiens investmentfond, fér 9,7 mil-
jarder kronor. Det finns en rad andra spelfestivaler och
mindre nitverksarrangemang (LAN) som dger rum bade
pa hobbyniva och kommersiell niva.

Spelfestivalerna har ocksa varit viktiga for framvaxten
av e-sporten, dar spelare tranar och tavlar i vissa data-
spel. Det finns tva riksforbund fér e-sport som under
2022 beslutat gd samman. Har anvands underhallnings-
spelen for tavlingsbaserad idrott. Det finns e-sport-
gymnasier pa flera platser i landet, upplagda pd samma
satt som idrottsgymnasier for fotboll, hockey och andra
idrotter. E-sport ar ett omrade som vaxt pa senare ar och
dven finns som separat forskningsomrade bland annat

vid Jonkoéping University.

Utmaningar rérande spel och unga

Det finns en levande debatt kring spel och unga rérande
problematiskt spelande, dar unga rapporteras inte kun-
naslutaspelaeller misskéter skola, atagande och vardag.

Det ar dock i kritiken svart att sarskilja faktisk proble-
matik fran den typ av varningar som varit vanliga kring
nya ungdomsforeteelser i alla tider. Bade Beatles, hard-
rocken och de analogarollspelen var pasin tid sedda som
safarliga att de skulle forbjudas eller begrénsas.

Bland den kritik som framférs finns ofta radslan for att
problematiskt spelande kan skapa ett utanférskap som
gor att elever inte ska vilja ga till skolan. Forskning pa
ungdomar som varken arbetar eller studerar, UVAS, fran
Hogskolan i Skdvde visar tvartemot att manga ganger ar
det inte spelen som skapar utanférskapet, utan spelen
ger istallet kamratskap, sammanhang och mening at en
grupp som ofta ar utsatt for mobbing, har svarigheter i
skolmiljon och/eller har med sig neuropsykiatriska funk-
tionsvariationer och psykisk ohalsa. Forskningsprojek-
tet skapade mojligheter och rutiner som hjalpte flera
deltagare till en battre rutin, sa att vardagen blev mer
hanterbar?*.

Sammanfattningsvis kan det slas fast att problema-
tiskt spelande av underhéllningsspel existerar, men
att fragan ar mer komplex och manga ganger kan vara
symptom pa annan problematik, dar spelen snarare blir
en ventil och saker plats for personer som inte annars
har ratt forutsattningar att kunna interagera socialt fullt
ut. | Vastra Gotaland pagar projektet Spel - problem eller
majlighet? vilket under 2022 skapat métesplatser mel-
lan spelutvecklare, akademin och ANDTS-samordnare,
Skarmhélsan i Goéteborg och andra yrkesgrupper som
moter unga dar spelandet blivit ett problem. Europeiska
radet har ocksa publicerat en guide for foraldrar och 13-
rare som skapar en bild av dataspelskulturen?2.

Andrafragor som dr hogst aktuella dr nathat och toxisk
spelkultur, dar elitism, misogyni och fordomar kan vara
hogst problematiska pa samma satt som i sociala medier.
Har kan bara konstateras att de problem som generellt
géller for internetbaserade miljoer dar férovare ofta kan
vara delvis anonyma ocksa drabbar spelbranschen. In-
tervjuer under projektet visar ocksa att fragan ar hogst
aktuell och att manga bolag har sarskilt anstalld personal
for att jobba med spelarkulturen och relationer med mal-
grupperna i form avcommunity managers.

" https://www.his.se/globalassets/3.-forskning/informationsteknologi/studio-ludum/projekt_studioludum_slutrapport_april2021.pdf

12https://wvvw.coe.int/en/web/education/—/ne\/\/—pubIication—educating-for-a-video-game—cuIture-a-map-for—teachers-and—parents—
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https://www.coe.int/en/web/education/-/new-publication-educating-for-a-video-game-culture-a-map-for-teachers-and-parents-

Det som skulle kunna komplettera detta dr mer kur-
ser och utbildning for att skapa forstaelse for spelkultur
och spelens méjligheter. Det finns fortfarande tydliga
fordomar och forutfattade meningar om att spel bara ar
tidsfordriv.

Initiativ for jamstdlldhet

och inkludering

Det finns flera initiativ for 6kad jamstalldhet och mang-
fald runtom i landet som @mnar 6ka andelen kvinnor och
individer med alternativa kdnsidentiteter i branschen.
Nedan foljer en genomgang av nagra av de storre initia-
tiven som finns och har funnits i branschen genom aren.

Det forsta svenska offentligt stodda projektet riktat
mot spelskapande kvinnor var Supermarit. Med bas i
Visby och finansierat av Gotland och EU drevs det mel-
lan 2004-2009 med syfte att fa in fler kvinnor till spel-
branschen och skapa battre och roligare spel, och genom
aren genomfdrdes bland annat flera event med kvinnliga
spelstudenter i Sverige.

Diversi ar ett projekt som startade via Dataspelsbrans-
chen 2013. Det har en nationell och nordisk inriktning
och aktiviteterna inkluderar stipendium for resor till
GDC for kvinnliga spelstudenter, natverksevenemang pa
Nordic Game och andra aktiviteter. Dataspelsbranschen
har dven genomfért arbetsmarknadsdagar for kvinnor,
Introduction to the Games Industry.

Science Park Skévde drev under dren 2018-2021 pro-
jektet The GIG 2020 med syftet att skapa en kvalitetssak-
rad jamstalldhetsintegrering av metoder och processer
for inkubation. Darutéver arbetade projektet med att
skapa behovsanpassade forutsattningar for entrepre-
norer for att starta och utveckla dataspelsforetag, med
hansyn till kdn, kulturell bakgrund och livssituation.

Vid hogskolan i Skévde finns sedan 2011 Donna, ett
natverk for kvinnliga och icke-binara spelstudenter som
bland annat genomfor den arliga konferensen Donna Day
i anslutning till Sweden Game Conference.

Women in Games Sweden ar ett natverk huvudsak-
ligen baserat i Stockholm fér kvinnor och ickebinéra
som arrangerar natverkstraffar. | Stockholm finns dven

GameDev Force (GDF) som arbetar for 6kad mangfald
ochjamstélldhet samt for att skapa safe spaces for mino-
riteter inom spelindustrin. Projektet startade 2019 och
arrangerar ocksa WIG-luncher i Stockholm, minikonfe-
rensen The Thing samt Valkyrie Jam som &r ett tiodagars
Game Jam i Boden.

Det finns ocksa finansieringsinitiativ som riktar sig till
kvinnor. Ett av dessa ar Wings, ett privat initaitiv som fi-
nansierar spel som skapats av kvinnor. Leveling the Play-
ing Field ar ett annat initiativ som erbjuder finansiering
for spel som skapas av studior med minst 50% kvinnor.

Games by Her ar en tolv veckors kvallskurs i spelut-
veckling fér kvinnor och ickebindra med syftet att 6ka
antalet icke-cisman som skapar spel. Projektet drivs av
Paradox Interactive i Stockholm. GEM, Game Empower-
ment Movement skapades av Game Habitat i sédra Sveri-
ge 2021 som ett lokalt initiativ for att bidra till att skapa
en jamstalld och inkluderande kultur i spelbranschen.

Som synes saknas inte ambitioner, men allt sker med
sma medel pa lokal niva och ar beroende av projektme-

del. En nationell satsning pa jamstalldhetsfragan inom

spelbranschen efterlyses av flera olika branschaktérer.
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Affarsutveckling

Den svenska spelbranschen ar viaxande och valmaende
men tungt viktad mot produkter fér slutanvandare, sjal-
va spelskapandet. Intervjuer med parter i alla led visar
pa att det finns mojligheter att utveckla bade positione-
ringen i vardekedjan, samverkan mellan privata och of-
fentliga aktorer, samt av stédstrukturer for innovation,

foretagsutveckling, immaterialratt och hallbarhet.

Branschutveckling

Lépande utvecklingsarbete sker i samverkan med inku-
batorer och spelhubbar, ofta finansierat av lokala och
regionala medel. Arbetet ar till stor del beroende av
tredjepartsfinansiering fran aktérer som Vinnova och
Tillvaxtverket. Branschens egen utveckling ar ofta fo-
kuserad pa det egna bolaget och sker oftare i de storre
bolagen som har resurser fér att bedriva systematisk
affarsutveckling. | avsaknad av en nationell strategi for
utveckling av innovationsinfrastrukturen blir darfor af-
farsutveckling och branschutveckling en fraga om spo-
radiska insatser till stor del baserat pa engagemang fran
enskilda aktorer.

For en starkt hallbarhet och kontinuitet hade det be-
hovts en nationell strategi och tydliga, riktade utlysning-
ar och satsningar pa regional och nationell utveckling.

Kraftsamling Dataspelsbranschen har ocksa haft som

ambition att starka mojligheten fér utvecklingsprojekt,

AFFARSUTVECKLING

och i dialog med Tillvaxtverket har det varit mojligt att
under projekttiden identifiera ett antal omraden inom
vilka parter i arbetet haft maojlighet att séka och erhalla
utvecklingsmedel for tre olika projekt.

Projektet Interlink drevs av Science Park Skovde i sam-
arbete med Science City Skelleftea, Karlstad Innovation
Park och Game Habitat Southern Sweden, och fokuse-
rade pa fragor kring exportstod och exportsamverkan
for mindre spelbolag.

Projektet Vaultbreaker drevs av Dataspelsbranschen
och fokuserade pa att utveckla tillgangen pa kompetens
genom en sammanstallning av alla tillgangliga utbild-
ningar inom spelbranschen i Sverige i rapporten Vdgar
in i Spelbranschen. Projektet GameXP drevs av Science
Park Skellefted, och sammanstéllde erfarenheter av
regional samverkan fran internationella samarbeten i
Ostersjoregionen med malet att ta fram en modell som
kan anvandas i andra regioner for att utveckla sma och
medelstora foretag.

Moijligheten att genomfdra den har typen av projekt
ar en forutsattning for att fortsatta affarsutveckla verk-
samheten inom spelbranschens externa mojliggérare i
form av inkubatorer, spelhubbar och lokala organisatio-
ner. Utan projektmedel riskerar stodet bli mer av drifts-
hallande natur med de budgetar som finns tillgidngliga.
Tillgangen pa utlysningar och projekt som kan genomfo-
ra sarskilda satsningar pa utveckling ar en central del av

mojligheten fér innovationsinfrastrukturen.



En illustration av vdrdekedjan

KAPITALMARKNAD

PLATTFORMAR

FORLAGGARE

UTVECKLARE

Belopp i USD

106 biljoner

10—140 miljarder

500 miljoner—38,6 miljarder

50 miljoner—15 miljarder

10 miljoner—13 miljarder

0—6 miljarder

5 miljoner—122 miljoner

173,7 miljarder

Vardekedjor

Flera parter lyfter behovet av att utveckla vardekedjan
for att stirka robustheten i den svenska spelindustrin.
Det finns ocksa en stor potential for synergier med an-
nan industri, inte minst i utvecklingen av teknikplattfor-
mar. Bland annat har flera fordonstillverkare inklusive
Honda och Volvo bérjat anvdnda spelteknologier i sina
visualiseringsteknologier for displayer i fordon. For att
mojliggora detta krdvs bade mer nationell samverkan
och att fler parter lyfter behovet av labbmiljoer for till-
lampad forskning for specifika teknologier. Det saknas
inte exempel - bland annat har flera av inkubatorverk-
samheterna satsningar pa internationella samarbeten.
Arctic Game i norra Sverige har sedan lange sarskilt lagt

stort fokus pa att bygga en internationell kontext.

0—8 miljarder

Enforadling av vardekedjan som sdkrar deimmateriel-
la vardena kring rattigheter och skapar battre forutsatt-
ningar for svenska spelféretag att hitta investering och
forlaggare skulle vasentligt starka branschen.

Overlag framhalls nationell och internationell sam-
verkan bade bland privata och offentliga aktérer som
en viktig komponent fér att kunna utveckla svensk
spelindustri, men viktigast ar en nationell satsning som
genomgripande mojliggor for de olika engagerade re-
gionala initiativen att bygga upp en stark och hallbar
vardekedja. Detta kan dstadkommas exempelvis med en
nationell spelindustristrategi och med séarskilt riktade
utlysningar mot pilotprojekt och utveckling av inno-

vativa affarsprocesser.
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Konkurrenskraft
internationelit

Den svenska dataspelsbranschen praglas till valdigt stor
del av sjélva spelutvecklingen, alltsa skapandet av slut-
produkt for konsument. Precis som i andra branscher
finns en langtgdende vardekedja och det finns delar av
den déar Sverige har en svagare position.

Ojamn konkurrens fran statligt understédda utland-
ska investeringar och subventioner for utvecklingskost-
nader kan i kombination med inhemsk kompetensbrist
kan leda till att Sverige pa sikt férlorar satsningar pa pro-
duktion i en stérre omfattning dn vad som ar gynnsamt
for svensk konkurrenskraft.

Sverige har en utvecklad marknad fér investeringar,
inte minst utifran de framgéangar som svenska bolag haft

AFFARSUTVECKLING

dér tidigare grundare av framgangsrika bolag bildat nya
investeringsgrupperingar, men ocksa tack vare interna-
tionella aktorer. Nasdaq i Stockholm har blivit en bas fér
spelnoteringar i norra Europa, och flera utlandska spel-
foretag ar noterade péd den svenska borsen. Det finns
aven en forlaggarverksamhet som vuxit i takt med den
digitala distributionen. Dar publicerar bolag andras spel
som en del av affarserbjudandet. Omradet har gynnats
av det starka investeringsklimatet i Sverige.

Vad géller plattformar och marknadsplatser dr dessa
daremot i grunden huvudsakligen internationella och
med bas utanfér EU. Hardvara, sdsom spelkonsoller, mo-
biler och datorer, ar i huvudsak importvaror. P4 samma

Foto: Edvard Hansson CC-BY-SA 4.0



"Spel fods och lever hela
sina liv pd den globala
marknaden.”

satt har de handelsplattformar dar spelen siljs, exempel-
vis App Store, Steam samt konsolernas digitala butiker,
sin bas i andra lander dn i Sverige. Nagra onlinespel, till
exempel Star Stable, séljer sina produkter direkt till kund,
men dessa ar fa, och de regleringar som skett de senas-
te aren har bade forsvarat regelverket for de som driver
sina egna forsaljningskanaler och skapat fler hinder for
nya handelsplattformar att tillkomma.

Svenska bolag har inte bara lyckats skapa konstnarligt
framgangsrika spel med gripande beréttelser, utan ligger
ocksa i framkant nér det galler teknisk innovation. Flera
spelmotorer som anvands internt i globala spelkoncer-
ner ar skapade i Sverige sdsom EA DICE motor Frostbite,
Ubisoft Massives motor Snowprint och Kings motor
Defold. Svenska speltekniksforetag har blivit uppkopta

av bolag som Microsoft, Epic, Reddit och Amazon och

tekniken ar inkorporerad i deras produkter. Vid dessa
uppkép har utvecklingsbolagen med personal stannat
kvarilandet, men det blir svarare att mata vardet.

Pa motsvarande satt finns det i dag inte nagon ekono-
misk modell som visar hur stort varde eller andel av den
globala spelmarknaden som de svenskskapade spelen
har. Miljontals manniskor spelar varje dag spel skapade
i Sverige, men de immateriella vdrdena syns inte i BNP-
utrdkningarna. Att fanga in och méata det behovs for att
jamfora branschen battre i ett internationellt perspektiv.

Kontakten med spelarna ar en definierande roll for
spelutveckling. Tjanster och verktyg som Twitch och
Discord spelar stor roll for spelarkontakten, och det ar
en utveckling som kommer bli viktigare framéver med
mer anvandargenererat material, medskapande spelare
och allt mer lattillgangliga verktyg for spelutveckling.
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Finansiering och
internationalisering

De initiativ som finns vad géller finansiering pa finansie-
ringssidan &r helt och hallet privat drivna idag, till skill-
nad fran i flera andra lander. Nar det géller finansiering
avinnovationsinfrastrukturen finns enstaka projekt men
i mycket liten skala, en brist som lyfts fram som oerhort
central for att branschen ska kunna fortsatta utvecklas
positivt. Inga av de investeringar som listades i Spelut-
vecklarindex 2022 hade en offentligdgd aktor som inves-
terare. Nagra aktorer, sdisom Almi, har genom aren haft
intressen i enskilda spelféretag, men inga strukturerade
initiativ har skett.

En nationell plattform fér samarbete kring interna-
tionalisering saknas. Det finns i dagslaget ingen samlad
strategi for exportsamverkan, utan branschen har fatt
forlita sig pa olika regionala projekt och tillfalliga sats-
ningar, ofta med mycket korta planeringstider. Nagra
nationella satsningar har gjorts historiskt, till exempel
The Swedish Affair pa E3 2012 och 2013, samt samver-
kan genom Nordic Game Institute som finansierades av
Nordiska Ministerradet mellan 2006 och 2015.

Den strukturella regionala kopplingen har ocksa gjort
att de regionala hubbarna och klustren runt om i landet
har spelat en viktig roll fér mindre bolags férmaga att na
internationella marknadsplatser. Det finns ddremot en
rad yttre omstandigheter som paverkar exportférmagan
for branschen. Manga exportstod ar konstruerade runt
fysisk tillverkning och distribution och fungerar inte fullt
ut for digitala produkter och digitala, globalt orientera-
de distributionsnat. En annan faktor ar att det métsy-
stem som kallas Technology Readiness Level (TRL) vilket

anvands for att mata mognadsgraden hos en produkt,

FINANSIERING OCH INTERNATIONALISERING

inte heller ar anpassat for dataspelsbranschens produk-
tionslogistik med tidiga slapp och iterativ utveckling av
produkten ihop med slutanvandarnas feedback. Detta
gor att vissa typer av finansiering, till exempel i EU:s Ho-

rizonprogram, inte alltid &r méjliga.

Internationella
motesplatser

Trots att dataspel ar en digital bransch, eller kanske just
darfor, ar de fysiska moétesplatserna viktiga for bran-
schen. For individuella, framférallt mindre och medel-
stora bolag, utgor de olika massorna, konferenserna och
andrainternationella métesplatser viktiga komponenter
for att hitta forlaggare, samarbetspartners och perso-
nal. Bland de viktigare dr Gamescom i Koln, som ar Eu-
ropas mest centrala moétesplats, samt Game Developers
Conference i San Francisco for den vasterlandska mark-
naden. Tokyo Game Show, G Star i Sydkorea och Game
Connectioni Paris &r andra massor som ar viktiga for kon-
taktskapande och fér att féra ut svenska spel i vérlden.
Flera regioner driver regelbundet projekt for att skapa
fler mojligheter att bade férbereda och féra svenska bo-
lag ut i varlden med relativt sma medel, en potential som
skulle kunna vdxa med en sammanhallen tydlig nationell
strategi.

Behovet marktes inte minst under pandemin da det
blev svarare for sarskilt unga och nya bolag att etablera

nya kontakter och traffa avtal for exempelvis utgivning



avderas spel. Som en global konsumentbransch vars pro-
fessionella industri anda ar relativt liten i antal personer
som arbetar i den, bygger manga av de samarbeten som
finns pa de méten som sker under spelkonferenser och
andra viktiga branschevent runt om i varlden. De inter-
nationellamarknadsplatserna ar dven av yttersta vikt for
att na ut till plattformséagare, fa chans till synlighet och
for att bilda relationer till andra globalt viktiga aktérer.

Moétesplatser inom landet saknas inte helt men arbe-
tar med mindre resurser och har inte heller riktigt den
internationella dragningskraft som de stora internatio-
nella massorna. Nordic Game Conference i Malmo, Sweden
Game Conference i Skovde och Arctic Game Week i Skel-
lefted ar de storsta. Utdver de motesplatser som ordnas
for branschen har ocksa en del av de stoérre bolagen egna
event for konsumenter som bygger varumarke och som
anvands for marknadsfoéring vid lanseringar, till exempel
av Mojang och Paradox.

| intervjuer och dialog med branschaktoérer framkom-
mer ocksa tydligt att de moétesplatser och spelhubbar
som finns behéver stérkas och att det ocksa skulle beho-
vas fler. Sarskilt Stockholm pekas ut som en ort dar flera
av de stora bolagen finns representerade men dar det

saknas en stérre gemensam motesplats och arena.

Finansiering av
innovationsinfrastruktur
och utveckling

| dag saknas langsiktig och aterkommande finansiering
av innovationsinfrastruktur inom branschen. De tradi-
tionella inkubatorerna har svart att prioritera data-
spel, eftersom de inte kvalar in i de innovationsbegrepp
(Frascati vs. Oslo-modellen) som de behéver ta hdnsyn
till genom Vinnovas inkubatorsprogram. Det ar en stor
anledning till att det i dag saknas sérskild spelinkuba-

tion i storstdder som Stockholm och Malmé. Frascati-

modellen bygger pa forskning och utveckling medan
Oslomodellen®® bygger pa innovation, och i flera fall har
tjdnstedriven och innovationsdriven utveckling inte
kunnat utvecklas fullt ut eftersom manga stédprogram
i det offentliga ar utvecklade efter Frascatimodellen“.
Det finns dock en hel del stdd i Frascati for att betrakta
dven utveckling av processer, metoder, organisation och
innehall som FoU, men i praxis aterspeglas detta séllan,
vilket missgynnar branscher som bygger pa tjdnster.

Trots att branscheni sig gar bra finns behov av langsik-
tig strategisk finansiering for innovation och utveckling,
mjuk finansiering som kan stédja nystartade spelstudior,
och en nationell plattform fér samarbete kring inter-
nationalisering. Den knappa finansiering som finns for
branschsatsningar ar regional och inte nationell, vilket
gor internationella utmaningar extra utmanande. For bo-
lagi“fel” region dr det annu mer utmanande att na ut, och
den samverkan som finns mellan olika regioner ar i prak-
tiken enbart baserad pa de informella natverk som finnsi
branschen, initiativ fran eldsjalar, samt fran ofinansierad
samordning av branschorganisationen.

Branschens nuvarande starka tillvaxt ar inte ett skal
att undvika satsningar. Andra lander har en riktad och
dedikerad satsning pa att bygga upp en langsiktig hallbar
innovationsinfrastruktur. En fabrik som skapas behover
infrastruktur i form av végar, elektricitet och tillgang
till personal. P& samma sitt behdver spelbranschen
stdd av det offentliga fér att dess potential ska kunna
forverkligas fullt ut och bli en langsiktig del av Sveriges

konkurrenskraft.

Finansiering av utvecklingsarbetet

Branschen har bara sett nagra fa initiativ 6ver tid nar
det géller utveckling inom viktiga omraden: infrastruk-
turen i sig sjalv, projekt for att forbattra forstaelsen for
branschens forutsattningar, formagan att accelerera
arbete med hallbarhet och inkludering, battre stéd for
sma och medelstora foretag, samt for start-up-stod.

Spelbranschen tavlar har om samma offentliga medel

13https://wvvvv.oecd-i\iI)rary.org/science-and—technology/oslo—manual-2018 9789264304604-en
Yhttps://read.oecd-ilibrary.org/science-and-technology/frascati-manual-2015_9789264239012-en#page 1
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som traditionell tillverkningsindustri och férstaelsen
for branschens storlek och affarsmodell ar varierande
i regionerna. De regioner dar spelhubbar funnits lange
har tydligt stérre mojligheter har, men 6verlag &r bristen
pa utvecklingsmedel stor och aterigen forefaller synen
pa branschens relevans och legitimitet vara en del av
utmaningen.

Samtidigt ar finansiering av utvecklingsarbetet nagot
av det mest centrala for att kunna skapa ett bra innova-
tionsklimat dar det blir mojligt att arbeta langsiktigt for
utveckling. | Skoévde, den region dar satsningen pa spel
funnits under langst tid, har ocksa modellen fér samver-
kan kunnat mogna och blivit ett framgangsrikt exempel
pa hur en plats kan blien grogrund for spelutveckling och

innovation som tar plats pa varldsmarknaden.

Tidig prototypfinansiering saknas
Det absolut svaraste att hitta finansiering till ar for att
ta fram en spelprototyp, denna forsta spelbara version
av ett spel som visar upp visionen av spelet. Samtidigt
ar spelprototypen det som ett nystartat bolag behéver
for att jaga kapital i senare faser, sluta forlaggaravtal och
sakra forutsattningarna for att utveckla fardigt spelet.|
dag egenfinansieras prototyputveckling i manga fall, vil-
ket kraver tid och resurser hos de enskilda utvecklarna,
och ar en stor troskel for nyforetagande. Konsekvensen
ar att foretag antingen tvingas lagga ner sina projekt i
fortid eller saljaifor tidiga skeden, vilket i sin tur riskerar
att forflytta ut dgandet och kontrollen utanfor Sverige.

Det stod som anvants av nagra spelféretag ar FoU-
avdraget vid spelkonceptutveckling, sarskilt vid teknisk
utveckling. Riktlinjerna dr dock svara att applicera pa
spelutveckling, vilket begransar mojligheterna for spel-
foretag. Ett satt framat vore att utveckla FoU-avdraget
med en bredare definition av utveckling som innefattar
innovation av innehall, koncept och processer.

Det finns nagra initiativ inom omradet. En kartlagg-
ning 6ver potentiella tidiga finansieringskallor finns ex-

empelvis i en 6ppen databas fran pilotprojektet Nanny®>.

Finansiering for
branschinvestering

Det finns i praktiken inga nationella offentliga finansie-
ringsinvesteringar i spelforetag i Sverige idag, utan den
investering som gar via offentliga stod sker i inkubato-
rerna. Jobbet som inkubatorer och liknande institutio-
ner har ar ofta att hjilpa spelutvecklaren att lyfta 6go-
nen fran produkten och borja se spelet som ett verktyg
for att skapa ett hallbart foretag med malet att kunna
arbeta med spelutveckling éver en lang tid framdover.
Dataspelsbranschens Faith-rapport fran 2017 gick ige-
nom investeringsklimatet. En uppdaterad sddan genom-
gang som ocksa tittar pa immateriella och teknologiska
varden hade kunnat ge en battre bild av nuldget och ligga
till grund for atgarder och satsningar pa nationell niva.
Branschen efterlyser ocksa ett strukturerat arbete for
talangattraktion som en del av det langsiktiga arbetet
med internationalisering.

Nationella investeringar

i andra lander

Flera andra lander i EU har nationella satsningar och
aven direkta och indirekta finansieringsmojligheter.
Games Funding Guide®” gar igenom de offentliga stod-
systemen i Europa, och bor tjdna som guide for framtida
satsningar. Tyskland, Frankrike och Polen har exempelvis
framgangsrikt dragit nytta av EU:s kulturundantag fér
riktade branschstéd. Under 2022 har nya stodsystem ut-
annonserats i bade Australien och pa Irland. | Games Fun-
ding Guide finns tolv europeiska ldnder representerade,
inklusive Danmark, Norge och Finland. Att Sverige inte
finns med &r minst sagt anmarkningsvart.

Fallet Finland har redan avhandlats, men den finska
modellen dr en bra utgangspunkt for att bygga upp en
stark infrastruktur i Sverige. Det &r ett narliggande land
med en jamforbart stor spelbransch och liknande fére-

tagskultur. Man har varit framgangsrika med att erbjuda

15https://docs.google.com/spreadsheets/d/luSOSLdethScN lujr3gI3BAAINOuBk4DuBnqgJA1zjIM/edit?usp=sharing
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olika former av stéd till bolag i olika faser, fran sma in-
satser till nystartade bolag, via utvecklingsstod och slut-
ligen mjuka Ian till dataspelsutveckling och for att skala
upp verksamheten. | Finland har man byggt upp en hog
branschkompetens inom den offentliga férvaltningen
och har dven stod for spel som inte enbart riktar sig mot
spel for underhallning, utan som ocksa kan anvandas for
larande eller i annan industri.

Inkubatorernas investeringsarbete
Spel som soker finansiering i privat eller offentliginkuba-
tor utvarderas med en produktutvardering dar man gar
igenom spelets karnmekanik, koncept och teamstruktur.
Vissa inkubatorer anvander sig ocksa utav ett tavlings-
format med externa jurymedlemmar. Val antagen till
inkubatorn bérjar arbetet med att starka féretagseko-
nomi, team och management, marknadsféring, salj samt
affarsmodellering for att forbereda foretagen for att
kunna hantera marknaden nar de lamnar inkubatorn,
samt gbra dem redo for en investering. Under denna tid
ar malet pa produktsidan att ta fram en investeringsbar
produkt, en sa kallad vertical slice. Spelet marknadstes-
tas ofta genom att det demonstreras pa olika typer av
konsumentmassor.

| nasta fas laggs fokus nastintill helt mot lansering, an-
tingen pa egen hand eller genom att sdka en forlaggare.
Arbetet i inkubatorn har tyngden mot pitching, mark-
nadsverifiering och rekrytering. Detta innebér ofta re-
sor till de nationella och internationella métesplatserna,
liksom I6pande kontakt med olika plattformsagare som
Nintendo, Sony och Microsoft beroende pa foretagets
produktstrategi. Ifall bolaget har sdkrat en projektpart-
ner, en forlagspartner eller en investering och har natt
en tillrdckligt hog ekonomisk trygghet och affarsmassig
mognadsgrad paborjas sedan en exit-fas.

Utvecklingen av

investeringar i nartid

Ingen enskild affar pa den svenska marknaden har kom-
mit upp i samma varde som Activision Blizzards férvarv
av mobilspelsutvecklaren King fér femtio miljarder kro-
nor 2016, men sedan dess har flera affarer stuckit ut

over miljarden. Det som varit genomgaende de senaste

aren ar att det ar svenska bolag som 6ppnat férvarvs-
planboken, och i de fa fall en utldndsk aktor finansierar
spelutveckling i Sverige har det under de senaste aren
oftare rort sigominvesteringar an forvarv. Microsoft har
nyligen lagt bud pa Activision Blizzard, ett bud som nu
granskas av USA:s konkurrensmyndighet.

Embracer Group och Stillfront ar de storsta globa-
la koncernerna med bas i Sverige, dar Embracer Group
under det senaste aret forvarvat amerikanska Gearbox
Software i en affar vard 6ver tio miljarder kronor, samt
IP-rattigheterna till bland annat Sagan om ringen-varlden
for en okdnd summa, samt bradspelsjatten Asmodee for
2,7 miljarder euro. Bland de utldndska spelkoncerner
som investerat i svenska bolag det senaste aret marks
sarskilt kinesiska Tencent som férutom Sharkmob och
10Chambers nu helt férvarvat Stunlock Studios och ar
majoritetsigare i bland annat Fatshark.

| en tredjedel av alla kdnda storre transaktioner under
2021 var bade kopare och séljare svenska bolag, och i
en storre andel var képaren svensk och siljaren fran ett
annat land. Manga av séljarna aterfinns i Europa men en
storre andel sdljare finns i USA dn under tidigare ar.

Manga investeringar och forvarv i spelbranschen sker
genom storre koncerner och stora internationella bolag.
Men det sker ocksa affarer genom forlaggare, enskilda
investerare och mindre investeringsbolag - eller fonder
som exempelvis Behold Ventures som ar Sveriges se-
naste, renodlade riskkapitalfond som riktar sig mot spel.
Under 2021 gjorde Behold Ventures atta investeringar i

nordiska bolag inom spelbranschen.
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Lokala och
regionala
faktorer

Den absolut stoérsta delen av branschens utvecklingsar-
bete, i synnerhet for sma och medelstora bolag, sker ge-
nom de regionala och lokala spelhubbar och kluster som
verkar paett antal orter runtomi Sverige. Har satsar man
bade pa att stodja nystartade spelbolag och pa att starka
kompetens, ledarskap, tillvaxt och innovation. Detta ut-
gor det mest omedelbara och dterkommande stodet for
extern branschutveckling och ar en viktig komponent
i det svenska spelundret.

Landets spelkluster och spelhubbar &r alla uppbyggda
av olika komponenter. Nagra ar mer regelratta kluster-
bildningar medan andra &r ideella féreningar som arbe-
tar med branschfragor pa lokal eller regional niva. Pa
flera orter finns inkubation eller en inkubator med som
endeliverksamheten, meninte alla. Nedan &ren genom-
gang av landets storre initiativ for att starka spelutveck-
ling pa respektive ort samt deras samverkanspartner.

Fordelningen av de storre svenska spelklustren, antal
bolag samt anstéllda, aterfinns till héger och baseras pa
rapporten Spelutvecklarindex 2022. Vart att notera ar att
det enbart &r anstallda pa aktiebolag som réknas in i sta-
tistiken och att denna uppgift baseras pa heltidstjinster
fran bolagens arsredovisningar. Det totala antalet per-
soner som arbetar med spelutveckling pa respektive ort
ar darfor betydligt hogre. Anstéllda pa lokala kontor ar
redovisade parespektive arbetsort i stérsta mojliga man.
Siffrorna nedan inkluderar nagra spelstudior som startat
under 2022 och kan ddrmed skilja sig fran nyckeltalen.

LOKALA OCH REGIONALA FAKTORER




Storre regionala kluster

Regionala hubbar Antal bolag Antal anstallda

1 Vast.erbotten och Norrbotten 75 322
Arctic Game

2 Stockholm 333 4745
Ostergotland

3 East Sweden Game 59 e

Vastra Gotaland
4 Sweden Game Arena/ 120 841
The Game Incubator

Skane och Blekinge

3 Game Habitat/Gameport 130 1515
Ovrigalandet 129 469
Totalt 832 7944

Kadlla: Spelutvecklarindex 2022, Dataspelsbranschen.
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Regionala kluster
och spelhubbar

Arctic Game ar ett snabbvaxande spelkluster med bas i
Vasterbotten och Norrbotten. Med en gemensam platt-
form for etablering, utveckling, métesplatser och in-
vesteringar har klustret blivit en bas for framgangsrikt
spelskapande i norra Sverige. En stor utbildningssats-
ning i regionen har lett till att fler utbildningar startats,
och det finns nu arton eftergymnasiala utbildningar med
sammanlagt 800 studerande hésten 2022, en 6kning pa
30% fran 2021.

| Vasternorrland har det byggts upp ett helt nytt
kluster - Mid Sweden Games - med bas i Sundsvall och
Kramfors. Det bygger pa ett projekt finansierat av den
Europeiska fonden for regional utveckling tillsammans
med Region Vasternorrland, samt kommunerna Sund-
svall och Kramfors. Har ingar bland annat ett program
for att fortbilda manniskor som &r intresserade av att
kommainibranschen. Hosten 2021 startades Hola Folk-
hogskola i Kramfors en ny utbildning i spelutveckling.

East Sweden Game har sedan invigningen i augusti
2017 byggt upp ett ambitidst community i Ostergétland,
och under 2021 genomfordes tredje omgangen av ESG
Accelerator med malet att deltagarna skall ga fran hobby-
utvecklare till spelentreprendrer. Under hosten 2020
startades en egen spelutbildning tillsammans med Valla
folkhogskola. Under aret inleddes dven ett samarbete
med podden Spelskaparna och de har gemensamt slappt
flera intervjuer med personer ur branschen. 2021 hélls
for forsta gangen Linképing Game Week under vecka 47.

| Visby finns en av Sveriges aldsta spelutbildningar
vilken drivs av Uppsala universitet, Campus Gotland. In-
kubatorn Science Park Gotland har ocksa drivit spelrela-
terade projekt genom aren, bland annat med samarbete
med Finland, Estland och Lettland.

The Great Journey ar Karlstads hub for spelutveck-
ling. Med stod av Embracer Group som ocksa har hu-
vudkontor i Karlstad har hubben i dag flera teams och
studior under utveckling med mdjlighet att finansiera

nio manaders spelutveckling med hjalp av CSN, vissa i
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acceleratorn, samt fem studior i Fasttrack. The Great
Journeystéttarflerainitiativkringinkluderingochmang-
fald dar exempelvis kvinnor i dataspelsbranschen lyfts
fram och likasa mental hilsa och HBTQ+.

| Falun finns den anrika spelutbildningen PlayGround-
Squad som i Gver tjugo ar examinerat elever inom spel-
grafik, spelprogrammering och speldesign. Har jobbar
spelindustrin ndra de mer traditionella svenska industri-
erna som papper, stal och beséksnaring, med hur digi-
talisering, spelifiering och kunskaper fran spelindustrin
kan utnyttjas for att utvecklas och bli mer attraktiva for
exempelvis framtida arbetskraft. Under aret startade
aven ett nytt bolag med inriktning mot den traditionella
sportvarlden.

Stockholm fick sin foérsta spelinkubator under 2017
nar Sting 6ppnade. Sting Game har tre bolagiinkubators-
programmet. Som komplement till Sting Game finns ett
co-workingspace hos Embassy House och regelbundna
meetups for personer i branschen.

Sweden Game Startup (tidigare The Game Incubator)
har sedan 2004 framgangsrikt lett inkubatorsverksam-
het for spelforetag i Skévde, och finns sedan 2016 dven
i Goteborg. Spelinkubatorn har genom aren fott fram ett
hundratal bolag, och ar en stor bidragande faktor till att
Vastra Gotaland ar en stark grogrund for spelforetag.
Skovde ar bas for projektet Sweden Game Arena som gjort
flera exportsatsningar pa spelmassor och internationella
konferenser, och i staden arrangeras dven Sweden Game
Conference arligenioktober med talare fran helavarlden.
Hérifran drivs ocksd DONNA, ett natverk for kvinnor/
ickebinara/trans-spelutvecklare och -studenter som
bland annat arrangerar DONNA DAY i anslutning till SGC.

| s6dra Sverige har Gameport sedan lange drivit fram-
gangsrik inkubatorsverksamhet i Karlshamn, en del av
Blekinge Business Incubator.

| Malmé arbetar intresseforeningen Game Habitat
i samverkan med Region Skdne och Malmé Stad for att
det lokala spelcommunityt skall vaxa, bland annat ge-
nom kontorshotellet Game Habitat DevHub, spelaccele-
ratorn GASS, (Game Accelerate South Sweden) med stod
fran den Europeiska regionala utvecklingsfonden, samt

GEM, ett natverk for kvinnor i spelbranschen.



Framgdngsfaktorer

Det har inte kartlagts fullt ut vad som goér regional sam-
verkan framgangsrik, men RISE kommer genomféra
forskning pa omradet med start 2023. Nagra slutsatser
kan dras ur befintlig data: de orter som har sett en bety-
dande tillvaxt de senaste aren ar alla orter dar det finns
en vilfungerande spelutbildning, samt aktivt deltagan-
de fran kommun eller region som understddjer bolagen.
En djupare analys kring férutsattningar, utmaningar och
framgangsfaktorer behdvs inte bara for att dels kunna
kopiera framgangsrecept till fler orter, utan ocksa for att
kunna utveckla befintliga kluster och hubbar at ratt hall.

Att skapa framgangsrika ekosystem som bade inne-
fattar storre och mindre bolag med aktiv talangattrak-
tion ar en viktig del i att skapa grogrund for branschtill-
vaxt. Om det dessutom ar mojligt att skapa aktiva mo-
tesplatser for natverk och samarbete gynnar det ocksa
utvecklingen pa ett tydligt satt.

Som exempel kan ndmnas Skévde som under flera ar-
tionden systematiskt genom samverkan mellan hégsko-
lan och inkubatorn Science Park Skévde byggt upp ett
livskraftigt och varaktigt ekosystem, kombinerat med en
politisk vision fran kommunen om spel som industripoli-
tiskt prioriterat omrade. Har satsar man nu tillsammans
med Vastra Gotalandsregionen for att vaxla upp och stér-
ka bade den regionala utvecklingen for att bredda arbe-
tet, och for att starka interregional samverkan som ska
bygga en mer langsiktigt hallbar nationell kontext.

Med bakgrund av behovet att bygga langsiktiga eko-
system ar det darfor sarskilt utmanande att det saknas
nationella satsningar for att stirka den regionala ut-
vecklingen, och det blir en i huvudsak regional fraga att
utveckla infrastrukturellt stéd fér branschen. En natio-
nell strategi och ett organiserat och systematiskt stod till
regional utveckling ar en hég prioritering.

SISP genomfoérde under 2021-2022 en peer review av
inkubatorerna i de regioner som har aktiva spelhubbar
och kom fram till en rad parametrar som ger insyn i de
regionala klustrens foérutsattningar. | genomlysningen
ingick bade regelratta inkubatorer och lokala bransch-

hubbar utan egen inkubatorsverksamhet, sdsom Game

Habitat (Malmg), Game Port (Karlshamn), Sting (Stock-
holm), The Great Journey (Karlstad), Arctic Game (Vis-
ter-/Norrbotten), Uminova Innovation (Umea), Expres-
sion Umed (Umead), East Sweden Game (Link&ping) och
The Game Incubator (Skévde).

Samverkan har varit en oerhort viktig nyckel i den har
processen och kanske den tydligaste faktorn fér fram-
gang. Nar regioner kan lara av varandra och implemen-
tera processer som visat sig framgangsrika kan det skapa
mervérden i fler regioner. Samverkan mellan inkubato-
rer har ocksa gynnat det egna arbetet i de science parks
som deltagit, och starkt 6vertygelsen att nationell sam-
verkan ar fortsatt viktig.

Genomlysningen visar ocksa att svenska inkubatorer
haller en hég niva dven internationellt pa det stod man
kan ge for innovation, men att det kravs kontinuerlig ut-
veckling for att bibehalla denna och fortsatta 6ka inno-
vationshoéjden. Har lyfts sarskilt fram ocksa samordning
av kvalitetsarbetet for att ge stod at alla inkubatorer att
na en niva som gynnar utvecklingen pa ratt satt.

Det saknas dock stoéd i den offentliga strukturen pa
nationell niva fér denna utveckling och riktade utlys-
ningar eller tydliga program foér bade innovation och
foretagstillvaxt. Det skulle ocksad kunna starka erbju-
dandet dar inkubatorerna framhaller vikten av att er-
bjuda nystartade bolag kompetens och utveckling inom
hallbarhetsarbete, formaga att utvardera och valide-
ra potentialen i olika spelprodukter, och ett starkare
matchningsarbete med ett nationellt och internationellt
natverk for att kunna bli attraktiva partners i utveckling-
en. En viktig komponent i detta ar ocksa att regionala
kulturplaner kan skilja sig at pa flera satt och darmed

Foto: Toby Photograbﬁ?ﬂqpias Andersson
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ge olika férutsattningar i olika regioner. | férlangningen
hade dataspelsbranschen gynnats om Kulturradets ge-
nerella foreskrifter och paféljande riktlinjer tydligt hade
inkluderat dataspel som en av de svenska kulturfor-
merna. Avsaknaden av denna tydlighet speglas ocksa
i hur andra offentliga institutioner hanterar spel.
Inkubatorerna efterlyser i det nationella arbetet en
fokuserad satsning pa teknologier for spel, utveckling av
gemensamma matbara faktorer fér att mata hallbarhet
samt finansiering av nationella samarbeten mellan inno-
vationsmiljéer och storre public-private initiativ.

Bolagsutveckling
for mindre bolag

Komponenterna for att utveckla bolag handlar bade om
att stirka mojligheterna att starta bolag och fa det stéd
som kan behdvas, och att utveckla bolagens formagor.
Det kan handla om allt fran att starka férméagan till mark-

nadsféring, natverkande och affarsutveckling, likval

som talangattraktion, produktutveckling och stéd nar
bolag véxer och bérjar na ut internationellt. | allt detta
ar mentorskapet fran inkubatorerna en central del, bade
for den kunskap som kan férmedlas till de sma bolagen
men ocksa for att kunna guida och forma en gemensam
kultur i regionen. Manga aktorer vittnar om att den
svenska spelbranschen har en ovanligt god kollaborativ
kultur, dér bolag hjalper och tipsar varandra och gérna
delar kontakter och kunskap med varandra. Den typen
av samverkan ar inte vanlig i andra branscher och boér fa
ratt férutsattningar att fortsatta utvecklas.

Konkreta férslag som dykt upp i arbetet ar att starka
samverkan pa olika satt bade genom utvecklingsmedel
och exportstéd, saval som utveckling av miljéer i sma-
inkubatorer pd mindre orter, "game villages” dar manga
bolag kan samlas och dela pa gemensamma resurser
for stdd och lara av varandra, vilket ocksa belyser bran-
schens potential for mindre orter och landsbygd.

Samverkan med branschens mer etablerade aktorer
blir ocksa en viktig del i tillvaxtférmagan hos mindre
bolag liksom coaching och mentorskap fran erfarna spel-
aktorer hos inkubatorer.

LOKALA OCH REGIONALA FAKTORER
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Utbildning och
synliggérande

En komponent foér att mojliggéra utveckling och finan-
siering fran de offentliga strukturerna handlar om att
synliggora spelindustrins potential och kapacitet, bade
i sig sjdlv och hur den kan bidra till teknikutveckling och
kompetenshéjande dven i andra branscher. Kédnnedo-
men om spel &r varierande bland beslutsfattare bade pa
nationell, regional och lokal niva. Pa orter dar det redan
finns etablerade spelhubbar dr kinnedomen stérre, men
kanske ar det en av de bidragande orsakerna att mindre
och medelstora orter har lyckats battre med att bygga
kluster, dar beslutsvagar och individuella beslutsfattare
har en annan mojlighet att na fram.

Det finns fortfarande en relativ okunskap kring data-
spelsbranschens potential och formaga att bidra gene-
rellt till svensk konkurrenskraft och innovation. Utbild-
ning kring detta &r en komponent som skulle vara viktig
for att i sin tur kunna generera battre forutsattningar
framforallt lokalt och regionalt, men i forlangningen
dven nationellt genom fler utlysningar och mer fokus pa

branschens utveckling.

Spel vacker fortfarande férdomar i vissa samman-
hang och en del har svart att skilja pa spel om pengar
(gambling) och nojesspel. Andra ser spelbranschen som
underhallning primart fér barn och unga, trots att data
ur exempelvis Svenskarna och internet fran Internetstif-
telsen tydligt visar att spel &r en viktig del for en stor del
av svenskarnaide allra flesta aldersgrupper.

Det ar viktigt att ha ratt fakta och en forstéelse for
branschens férmaga och potential bade som naring och
som kulturfenomen. RISE kommer under 2023 lansera
podden Spelfokus, med en serie avsnitt som beskriver
dataspelsbranschen ur olika perspektiv, samt den vir-
tuella test- och demomiljon GameNode dar RISE samlar
sina resurser for att fokusera pa att utveckla férutsatt-
ningarna for spelbranschen och dess potential for mer-
varden i andra branscher och inom andra omraden som
kompetensforsorjning.

Det nationella natverk som bildats under arbetet med
projektet Kraftsamling Dataspelsbranschen kommer
drivas vidare framat for att utgéra en samtalsyta och
referensgrupp for nationellt arbete med samverkan och
for att kunna stédja de lokala och regionala satsningarna

som genomfors.
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Forskning

Spelforskning dr ett mdngfacetterat och
flerdisciplindrt omrade. Den bedrivs idag pa flera
svenska Idrosdten inom en rad olika discipliner.

Det finns spelforskning bade inom ramen fér teknik,
media, design, spelutveckling, foretagsekonomi och fle-
ra andra inriktningar. Forskningen spelar stor roll bade
for att kunna genomfoéra utveckling av ny spetsteknik,
och for att utforska spels paverkan pa spelare och sam-
héalle, samt utbilda doktorander. Forskningens bredd ar
dess styrka men ocksa dess stora utmaning. Eftersom de
amnesmassiga traditionerna skiljer sig, och eftersom oli-
ka larosaten ocksa har olika organisatoriska strukturer
ar det ocksa svart att fa en helhetsbild av forskningen pa
ett nationellt plan. Att stdrka tvarvetenskaplig samver-
kan mellan de olika disciplinerna blir viktig.

Mer tvérvetenskaplig samverkan kan med béttre till-
gang till forskningsmedel ocksa generera stora férdelar
for utvecklingen bade av branschen och de svenska ldro-

satenas forskning.

Utmaningar fér forskning
i spelbranschen

Overlag saknas goda méjligheter for dedikerad spel-
forskning, bade vad géller grundforskning och spelforsk-
ning inom specifikaomraden. Ldnder som Danmark, Nor-
ge och Finland har sedan lange en tradition av satsningar
pa spelforskning. Detta dr pa sikt en stor utmaning bade
for forskningen och branschen.

Flera larosaten vittnar om att det ar vanligt att spel-

forskning behdéver associeras till andra fenomen for

FORSKNING

att kunna delta i utlysningar och ser ett stort behov av
dedikerad forskningsfinansiering for spelforskning for
att kunna starka den svenska positionen. For specifika
amnen finns det ett uttryckt behov av att ocksa bredda
faltet mot omraden som speljournalistik, entreprendr-
skapsforskning och forskning kring spels inflytande
och potential for vetenskapliga metoder. Det finns ett
sarskilt behov av forskningsmedel till stéd fér sma och
medelstora féretag som inte har tillgang till de resurser
somde storaspelbolagen har. Givet att 97,5% av bolagen
i branschen klassas som smaféretag med farre dn femtio
anstallda ar detta en sarskilt angelagen fraga. Flera par-
ter bade fran inkubator- och larosatessidan efterlyser
ett nationellt 6ppet svenskt spelforskningslabb.

Det skulle ocksa starka forskningen att fa en hogre
synlighet fér den forskning som genomférs och samman-
fora den pa ett satt som gér det lattare bade att ta del av
forskning, men ocksa for larositena att samarbeta med
allt fran gastfoéreldsningar till utvaxling av studenter
inom de olika larosatenas inriktningar.

Relationen med branschen

Ett annat omrade som forskningen kring spel arbetar
med &r att stidrka samverkan med branschen. Bristen pa
kompetens forstarker det redan héga produktionstryck-
et i bolagen vilket gor det utmanande fér manga féretag
att delta i forskningssamverkan och avsatta tid for detta.
Forskningsprojekt har genomférts med industridokto-
rander, men aterkoppling fran branschen visar att sa lite

som en 30-40%-tjanst avsatt for akademiskt arbete ar



nagot fa bolag kan avvara, da det ofta ror sig om nyckel-
kompetenser som behdvs i det ordinarie arbetet.

Enannanorsak till detta ar tillgdngen pa forskare inom
akademin. Manga omraden ar smala och specialiserade
och de stora spelbolagen sitter redan pa& spetskompe-
tens. Doktorander som visar stor potential far ofta er-
bjudanden om arbeten i industrin eller andra delar av
ekosystemet vilket gor att dven for larosatena rader ett
visst kompetensbehov av att fa fler forskare utexamine-
rade for att kunna méta bade behovet av mer forskning,
men ocksa uppdraget att genomfdra utbildning av stu-
denter pa grundutbildningarna.

En annan faktor som paverkar méjligheten fér forsk-
ningen &r att branschen utvecklas i ett hogt tempo med
teknikutveckling och metoder som gar mycket fort fram-
at och dar trendspaning och omvérldsbevakning ar en
nédvandig faktor. Hastigheten med vilken branschen
ror sig framat ar darfor en utmaning fér akademisk
forskning, vilket ytterligare talar for att 6kad samverkan
mellan branschen och akademin skulle vara gynnsam fér
bada parter.

Forskning &r viktig for branschens utveckling bade
inom tekniska omraden och foér att méta upp fragor som
ar angelagna for branschen inom omraden utanfor sjilva
produkterna, exempelvis organisationsutveckling, led-
arskap, hallbarhet och inkludering.

Vikten av forskning

Bristen pa forskning dven inom humanioraomradet gor
att spelforskningen inte heller har samma tillgang till
teoretiska begreppsstrukturer som annars ar vanliga
inom andra forskningsomraden och som i sin tur bidrar
till kontextualisering och etablering av forskning. Det
finns darfér ett behov dven av teoribildning och me-
todutveckling for forskning inom spel.

Aven forskning om tillgianglighet, funktionsskillnader
och spels betydelse for inkludering och mgjlighet till
upplevelser har ett ganska snavt forskningsunderlag.
Overlag ar tillgadngen pa forskning viktig for att kunna
undervisa om spel pa spelforskningens grunder.

Forskning har ocksa potential att kunna anvandas for

att validera utveckling av teknologi och andra omraden

inom spel, och for att kunna validera kompetenser och
har en viktig roll att spela i kompetensutvecklingskedjan

for branschen.

Forskarskola

En viktig komponent i att starka forskningen vore upp-
rattandet av en forskarskola med statliga medel for att
genomfora en riktad satsning som skulle ge medel fér
att starka svensk spelforskning. Arbetet med en sadan
har varit en fraga som funnits med lange inom akademin.
Med en vidxande bransch och en mer tat samverkan mel-
lan larosaten har en forskarskola stora méjligheter att
starka kompetenstillgdngen, och kunna bidra vasentligt
bade till forskning och branschens utveckling. Det starka
varumarke som svensk dataspelsindustri har, kan ocksa
locka utldndska industridoktorander att soka sig till en
sadan forskarskola.

Svenska spelforskarradet

Som ett led i att hitta nya processer for samverkan har
endialog mellan spelforskare pa larosaten lett till bildan-
det av Svenska spelforskarradet vars syfte ar att starka
svensk spelforskning. Ett trettiotal forskare fran olika

organisationer ar medlemmar:

Hogskolan i Skévde

RISE

Blekinge Tekniska Hogskola
Uppsala Universitet
Stockholms Universitetet
KTH

Sodertérns Hogskola
Lulea Tekniska Universitet
Malmé Universitet
Goteborgs Universitet
Science Park Skévde
Umea Universitet
Privatpsykolog.se

Kungliga Musikhogskolan

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN

47



48

Analys

Den svenska spelbranschens remarkabla tillvaxt har pa
kort tid skapat en industri som star for 4,1% av Sveriges
tjansteexport, skapat ett stort antal arbetstillfallen, samt
positionerat Sverige som en innovativ och ledande spel-
nation. | likhet med de framgangar som Sverige haftinom
musik- och filmomradet utmarker sig svensk kreativitet
och skaparférmaga aven i dataspelsbranschen. Den ar
ocksaintressant pa grund av sitt lage, i skarningspunkten
mellan kreativitet och innovativ teknologi. Det kan, ratt
anvant, medfora stora méjligheter for teknik- och kom-
petensoverforing till andra delar av naringslivet och den
svenska industrin.

Arbetet med Kraftsamling Dataspelsbranschen pa-
visar ett stort och uppdamt behov av utdkad nationell
samverkan, bade mellan féretagsframjande aktorer med
specifika roller i ekosystemet runt dataspelsbranschen
och mellan den offentliga infrastruktureni sin helhet.

Medan branschen i sig har en god tillvéxt finns fle-
ra utmaningar inom en rad omraden som &r essentiella

for langsiktigt hallbar innovation. Finansiering och ut-

vecklingsmedel fran det offentliga stodsystemet ar inte
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inarheten avdenutbyggnad som finns fér branscher som
verkat under langre tid. An virre, andra lander i Europa
satsar betydligt stérre summor och Sverige riskerar att
tappa fran en stark position.

Arbetet framover maste stdrka samverkan mellan
branschen och ekosystemets aktorer: inkubatorer, laro-
saten, kommuner, regioner och andra parter. Det beh6-
ver ocksa finnas en tydlig satsning pa spelindustrins egen
utveckling.

| grunden har Sverige alltsa i spelindustrin en fram-
gangsrik och kraftigt vaxande bransch. Vi ar bland de
starkaste nationerna i varlden, har hog tillvaxt och god
I6nsamhet. Samtidigt har vi en bristfallig och tveksam
offentlig stodstruktur med gap i utvecklingsarbete inom
affarsutveckling, hallbarhet och inkludering.

| spelindustrin konvergerar svensk innovationskraft,
kreativitet och tekniskt kunnande i en mycket gynnsam
mix med stora outnyttjade mervirden bade fér bran-
schen och for Sverige i stort. Fragan ar inte varfor Sve-
rige borde satsa mer pa dataspelsindustrins framvéxt,
fragan ar snarare varfor det inte redan ar en sjalvklarhet.




Branschens stora
utmaningar

Det finns en rad olika utmaningar fér branschens lang-
siktiga utveckling. Analysen har lagt fokus pa fem huvud-
omraden som ar sarskilt prioriterade:

m Kompetensbristen

m Forskningen

® Resurser for branschutveckling
® Systemiskautmaningar

® Branschens acceptans

Kompetensbristen
Dataspelsbranschen berdknar att man med nuvarande
tillvaxttakt kommer sysselsatta minst 41 000 personer
i Sverige 2031, mer an en fyrdubbling fran dagslaget.
Om dagens niva av utbildningsplatser bestar, och samt-
liga utexaminerade fran spelutbildningar tar anstéllning i
branschen saknas det and& 25 000 personer. Branschens
kanske mest akuta situation ar alltsa bristen pa personal.
Denna kommer huvudsakligen fran tre kallor: YH-utbild-
ningar, de svenska larosdten som utbildar inom omradet,
samt fran arbetskraftsinvandring fran hela varlden. For
YH-utbildningarna ar problemet att antalet tilldelade
platser inte ar tillrdckliga for att vare sig mota ett hogt
soktryck eller branschens behov av personal. Fortsatt
kraftig utbyggnad samt kompletteringar med fortbild-
nings- och omstallningsutbildningar kan vara en del av
16sningenfor att tillgodose branschens kompetensbehov.
For bade YH-utbildningarna och larosatena finns ock-
sa en utmaning att hitta och behalla personal som kan
halla i utbildningar och kunna fora in tillrackligt med
praktiska moment for sjalva spelskapandet inom ramen
for utbildningen. For alla aktorer finns ocksa en brist pa
utbildade larare. For larosatena finns dessutom en utma-
ning kopplad till detta som hanger ihop med tillgdngen
pa spelforskning. Det gor att fa gar vidare till forskar-

utbildning vilket leder till en relativt liten skara nya

universitetsutbildade larare. Bristen pa kompetens inom
industrin gor ocksa att det forekommer att skickliga, vél-
utbildade larare latt kan fa anstéllning i sjilva spelbola-
gen, vilket forsamrar utbildningskapaciteten.

Det finns dessutom en yttre stark utmaning i att bran-
schens snabba fordandringar stéller hoga krav pa utbild-
ningsanordnare att standigt utveckla och uppdatera
sina kompetenser, vilket kraver tatare samverkan med
industrin, vars kompetensbrist i sin tur gér att man har
svart att avsitta den tid som fortbildning och vidare-
utbildning kraver utan att det drabbar produktionsfor-
magan negativt.

Arbetskraftsinvandringen har gradvis komplicerats
av skarpta migrationsregler, och ar en utmaning for fle-
ra branscher som berdérts bland annat av Entreprendr-
skapsforum. For dataspelsindustrin ar detta en central
utmaningiljuset av att for fa utbildas.

Kompetensfragan befinner sig i en ond spiral som be-
hover brytas. Vinsterna med att fa fler spelutvecklare
gynnar inte bara dataspelsbranschen. Det skapar ocksa
hogspecialiserad kompetens som &r intressant och vik-
tig for annan industri. De anstéllda som viljer att en dag
lamna dataspelsbranschen besitter en stark och viktig
kompetensprofil som ar intressant for flera andra svens-
ka branscher.

RISE anser att kompetensbristen ar den mest akuta
och pressande fragan foér spelbranschen. Den kraver
ett batteri av atgarder som bade kraftigt 6kar antalet
YH-platser och starker forskningens stallning. Vidare
kravs arbete med langsiktig tillvaxt genom aktiva atgar-
der for talangattraktion som bygger nya generationer
av spelutvecklare, speldesigners och annan personal.
En inte oviktig faktor ar ocksa behovet av fler larare och
utbildare inom omradet, vilket blir en flaskhals om anta-
let platser utdkas. Likasa behdver praktikforberedande
stéd finnas tillgangligt for foretag i branschen sa att det
blir mojligt att ta emot studenter under utbildning.

Slutligen ar potentialen i korta YH-kurser och de nya
omstallningsutbildningarna fortfarande relativt outfors-
kade och kan utgora en potentiell ny vag for att 6ka till-

gangen pa anstéllningsbar kompetens.

KRAFTSAMLING DATASPELSBRANSCHEN

49



50

Forskningen

Den svenska spelforskningen ar tvardisciplindr men
underfinansierad. Det saknas spelspecifika forsknings-
medel. Finansiering for spelforskning kommer istallet
oftast via utlysningar inom andra omraden, dar kreativa
forskare far in spelforskningen som en del i annan forsk-
ning. Bristen pa dedikerad spelforskningsfinansiering
gor ocksa att exempelvis humanioraforskning om spel ar
underfinansierad, och att begreppsstrukturer och meto-
der inte kan utvecklas pa ett satt som skulle skapa en ett
starkare ramverk for teoribildning.

Det finns enligt nagra larosaten inte heller tillrackliga
resurser att utveckla tillrackligt attraktiva och konkur-
renskraftiga doktorandkurser, vilket goér att mangden
nya forskare pa omradet ar liten. Fler doktorander skulle
generera mer forskning och i slutédndan fler larare, vilket
skulle utéka kapaciteten for universiteten nar det galler
att bidratill utbildning. Akademisk undervisning ska byg-
ga pa forskning, och nar forskning inom dmnet uteblir ar
det svart att skapa relevanta utbildningar for branschen.

RISE ser att bildandet av en forskarskola skulle under-
latta mojligheten att starka spelforskningen i Sverige pa
flera satt. Det skulle skapa potential for fler doktorander
och samtidigt stérka samverkan mellan larosaten for att
kunna ta fram battre utbildningar pa forskningsniva.

Specifika utlysningar for forskningsmedel mot spel-
forskning behdver skapas i betydligt storre utstrackning.
Svensk spelindustri har en fordelaktig och stark position
med gott rykte internationellt. Med en forskningivarlds-
klass skulle landet kunna locka utldndska industridokto-
rander inom spel, ndgot som skulle bidra till branschens
langsiktiga utveckling och stirka Sveriges konkurrens-

kraft internationellt.

Resurser for branschutveckling

Den absoluta majoriteten av utvecklingsprojekt rikta-
de mot spelbranschen sker idag via regionala hubbar
och inkubatorer. Detta sker oftast pa orter dar det finns
samverkan mellan spelféretag, foretagsframjande akt6-
rer och utbildningsaktérer. Det arbete man gjort hittills

ar enastaende och satsningar som de med bas i Skévde,
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Malmé och under Arctic Game-paraplyet visar potenti-
alen i vad som kan astadkommas, nagot som ocksa ater-
speglas i regionala tillvaxtsiffror. Den svenska spelindu-
strin har vaxt fram med hjalp av dessa insatser.

Arbetet sker nastan uteslutande lokalt och regionalt
och bara i mycket liten omfattning nationellt. Aven om
utvecklingen drivs fran regionerna saknas ofta resurser
for stoérre och langsiktiga insatser. Istéllet blir det min-
dre och kortare projekt, med nagra fa undantag. Rent
regionala satsningar riskerar ocksa att utarma synergi-
effekterna. Flera av de mer framgangsrika projekt som
genomforts har skett nar regionala initiativ samverkat,
eller i de fa fall nar nationella medel funnits att tillga.

Risken med detta ar att arbetet far ske i skuggan av
standigjakt pa utvecklingsmedel, och att vinster med en-
skilda projektinte kan tas tillvarafullt ut. Den samverkan
Kraftsamling Dataspelsbranschen bidragit till kommer
naturligtvis att fortsatta, liksom de mangainterregionala
initiativ som redan pagar. Anda kvarstar faktum: det
saknas resurser for att utveckla viktiga fragor som jam-
stalldhet, inkludering, hallbarhetsfragor, tillvixt och
foretagande. Alla branscher behéver framjandeaktérer
i det offentliga ekosystemet, sa dven dataspelsindustrin.

Ett exempel som ofta lyfts fram i dialogsamtal ar be-
hovet av stéd for utveckling av nya och befintliga mo-
tesplatser. Dessa utgor en lank till den internationella
arenan, och med en bransch som till stora delar ar global
i sin distribution dr de nédvandiga. Sverige borde, som
en stark spelnation, ha fler internationella arrangemang
som lockar spelbolag fran hela vérlden. Att Stockholm
som huvudstad och viktig nod fér spelbolagen helt sak-
nar en sadan moétesplats, har lyfts av flera aktérer som
sarskilt anmarkningsvart.

RISE anser att det behévs en tydlig nationell strategi
for den langsiktiga utvecklingen av dataspelsbranschen.
Nationella resurser bor tillgangliggoras for att starka
samverkan mellan de befintliga hubbarna, for att utveck-
la motesplatser, och for att skapa en battre infrastruktur
for ekosystemet runt spelbranschen. Detta ar en av de
minst komplexa insatserna, eftersom det redan finns
starka aktorer pa regional niva som kan férvalta sadana

medel pa bista satt i samarbete med branschen.



“Fragan dr inte varfor Sverige borde
satsa mer pa dataspelsindustrin.
Frdgan dr varfor det inte redan ar

en sjdlvklarhet.”
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Systemiska utmaningar

Utover de specifika omraden som redan beskrivits, finns
en rad fragor pa systemisk och ofta politisk niva som ut-
gor hinder och risker for de flesta féretag i branschen.

En av de mest trangande ar svarigheterna kring ar-
betskraftsinvandringen. De olika skdrpningar som ge-
nomforts i lagstiftningen sedan 2015 har férsvarat moj-
ligheterna att rekrytera talang utifran. Férandringar i
klassningen av olika typer av uppehallstillstand, langa
ledtider for handlaggning och svarnavigerad byrakrati
gor att bade anstallda och arbetsgivare moter stora ut-
maningar for att kunna rekrytera, framforallt fran lan-
der utanfor EU. Entreprenérskapsforums rapport Stdrkt
svensk talangattraktion® vittnar om samma utmaningar
for foretag i manga branscher. Eftersom Dataspelsbran-
schenhar enhog grad av arbetskraftsinvandrad personal
och eninternationell profil, drabbas den extra hart.

Det finns ocksd utmaningar kopplade till bristen pa
investeringsmedel. Detta handlar i férsta hand om att
Sverige saknar nationella satsningar pa dataspel. Euro-
pean Games Funding Guide 2021% gar igenom de olika
finansieringssatsningar som finns i Europa. P3 listan
over lander aterfinns bade Danmark, Norge och Finland,
liksom Tyskland, Nederlanderna, Belgien och Frankrike
- men inte Sverige. | vissa lander finns skattelattnader,
i andra mjuka lan baserade pa EU:s kulturundantag vid
branschstéd. Manga har olika typer av fonder som st6d-
jer spelutveckling specifikt. Att Sverige, som en ledande
spelnation, helt saknar denna typ av satsning far ses som
ganska anmarkningsvart.

Pa exportsidan finns flera olika utmaningar kopplade
till resurser och stéd for export, samt till sjdlva expan-
sionsstodsarbetet. Regelverken for hur stoden hanteras
ar inte skapade for digitalt drivna tjansteféretag med
global distribution. Dataspelsforetag har séllan behov av
att etablera lokala produktions- eller forsaljningskontor.
Det gor att spelforetag ofta faller utanfér de exportstod
som annars ar skapade just for att underlatta for svenska

branschers expansion i utlandet.

RISE anser att en 6versyn av befintliga exportregel-
verk med intentionen att underlatta svensk export fér
digitala tjansteféretag bor genomfoéras. En nationell
strategi for spelbranschens utveckling bor inréttas, med
Finland som forebild. RISE delar ocksa bilden som Entre-
prendrskapsforum presenterar gillande utmaningar
i internationell talangattraktion och féresprakar en tyd-
lig 6versyn och férenkling av arbetskraftsinvandringen
eftersom den slar mot en stor bredd av féretag, och sar-

skilt hart mot dataspelsbranschen.

Branschens acceptans

Det gér inte att komma ifran att rotorsaken till manga ut-
maningar i policy dr en bristande férstaelse for vad spel-
branschen ar. Spel ar bade en framgangsrik svensk naring
ochenviktigkulturell féreteelse, menipraktiken ses spel
oftainte som en prioriterad verksamhet. Orsaken ar inte
fullt ut kdnd, men kan héra ihop med att underhallning
inte ar en pataglig produkt och nyttan inte uppenbar.
Det ar lattare att ta pa en lastbil eller en timmerlast for
att se nationell nytta dn att férsta spels viktiga betydelse.

Men nyttan finns, oavsett om man vill rakna pa tillvaxt
och skatteintakter, arbetstillfallen, eller potentiell kun-
skaps- och innovationsoéverféring. Allt detta i kombina-
tion med att spelbranschen har vuxit fram mycket ur en
ungdomskultur, gor att den |4tt avfardas eller prioriteras
ner i satsningar och investeringar. Konsekvensen blir att
spelbranschen far kdmpa for sin legitimitet pa ett satt
som inte star i paritet med dess storlek och inflytande
som svenk exportnaring.

Men spel ar ocksa kultur. Aven hir har spel inte en
stark stallning jamfort andra kulturformer, atminstone
inte jamfort med 6vriga Europa. EU-parlamentet antog
nyligen en resolution med stark majoritet (560-34) 6ver
vikten att stdrka spel?® och har ocksa gett kommissionen
radet att verka i denna anda.

Spel ses som en sjalvklar och viktig del av den euro-
peiska kulturen och pa europeisk niva satsas mer pa att

starka de kreativa naringarna.

Bnttps://entreprenorskapsforum.se/wp-content/uploads/2022/12/Rapport_Ageberg Wiberg_Web.pdf

1()https://spiclfabriquc.cu/curopcanfgamcffunding—guidc/

20https://wwwcuroparl.curopa.cu/doceo/documen‘[/Af’9’f2022—0244LSV.html
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| Sverige har inte spel samma stallning. Kulturra-
det har inte omfamnat spel fullt ut i styrdokument,
vilket spiller 6ver vidare i det offentliga ekosystemet.
| SOU 2022:44 faststéller utredaren att de kulturella
och kreativa ndringarna maste ses som en del av narings-
livet i storre utstrackning an vad de gor idag. Utreda-
ren hojer ocksa ett varnande finger och konstaterar att
langsiktig framgang inte ar sjalvklar. Sverige har, med sin
starka civilsektor och sitt livliga foreningsliv, alla férut-
sattningar for att |ata spel ta en stérre plats i det kultu-
rella utrymmet. Anda gar utvecklingen mycket langsamt.

RISE ser att svaret ar kunskap och utbildning. Framjan-
deinsatser riktade mot beslutsfattare for att forsta spel
bade som kreativ naring och som kulturform vore efter-
stravansvart. Med 6ver 4% av tjansteexporten, stark
tillvaxt och gott rykte borde det vara en sjalvklarhet
att dataspelsbranschen har en plats i svenskt naringsliv

ochisvenskt kulturliv.

Sju férslag pa atgarder

Kraftsamling Dataspelsbranschen har i ett ar fort dia-
loger med de 6ver nittio deltagarna i natverket runt
spelbranschen, intervjuat branschorganisationen och
nyckelaktorer, studerat de rapporter och den data som
rapporterats om. Det &r tydligt att ett antal atgarder
skulle behéva vidtas for att starka dataspelsbranschens
langsiktiga hallbarhet och stirka den svenska konkur-
renskraften inom omradet. Sju centrala atgarder for att

starka spelindustin:

1. En nationell strategi

for dataspelsindustrin

Sverige behoéver en nationell plan och satsning for en
nationell innovationsinfrastrukturstrategi som laser
upp branschens fulla potential for tillviaxt och identifi-
erar de mervarden som kan erhallas fér andra branscher.
| forsta hand rekommenderar RISE att en studie pa om-
radet finansieras av Vinnova for att utgéra underlag fér
en sadan strategi. Den bor tas fram i samverkan med

branschen, och offentliga och féretagsframjande akto-
rer pa bade lokal, regional och nationell niva. En nationell
samordning for dessa atgarder skulle behdva tilldelas

ansvar och resurser.

2. Forstdrkt stéd for innovations-

och systemfrdmjande atgdrder

och samverkan

Medel behover tillgangliggoras bade genom utlysningar
for specifika fragestallningar men ocksa for utvecklan-
det av innovationsinfrastruktur. Sarskilda utlysningar
och medel borde tillgidngliggéras genom lampliga ak-
torer for att starka svensk spelutveckling, sarskilt med
fokus pa sma foretag.

Fem omraden kan namnas som sarskilt prioriterade:
mojligheten att utveckla en langsiktig hallbarhetsapp-
roach for svensk spelutveckling, behovet av stéd for de
minsta bolagen vid uppstart och vid uppvaxling, fragan
om jamstalldhet och inkludering i spelbranschen, starkt
samverkan for utveckling av interregionala samarbeten
och motesplatser, och Sveriges positionering internatio-
nellt. Utgangspunkten for dessa medel bér huvudsakli-
gen vila hos de befintliga regionala spelklustren och fér

orter som ar i fard med att uppratta nya spelkluster.

3. Aktiva atgdrder for att

minska kompetensbristen

De mest akuta problemen foér branschen i nuldget maste
atgardas skyndsamt. Antalet platser pa YH-programmen
behoéver skyndsamt utdkas kraftigt och ges de forut-
sattningar som kravs for att detta ska bli méjligt. En in-
formations- och talangattraktionssatsning for att locka
fler personer till yrket bor genomféras. Hogskolor och
universitet borde genom en tillféllig tilldggsfinansiering
kunna fa i uppdrag att utveckla och starka spelutbild-
ningarna med malet att 6ka antalet doktorander och
samverkan mellan larosaten. Mojligheterna med om-
stallningsutbildning och korta YH-program borde ut-
forskas genom en pilot for kompetensforsorjning, och
kopplas till andra nationella satsningar pa det livslanga
larandet som sker genom myndighetssamverkan.
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4. Forstdrkta resurser

for spelforskning

Den underfinansierade forskningen inom spel gor att
Sverige tappar mark bade inom forskningen sjalvt, kom-
petensforsérjningen av utbildare samt i konkurrenskraf-
ten fér branschen. Har skulle medel kunna medféra uté-
kad forskning, bade genom forskningsprojekt och genom
upprattande av samverkan genom forskarskola eller
motsvarande. Detta gynnar ocksa den tidigare punkten

om kompetensbrist ovan.

5. Forandring i rutiner fér exportstéd
och arbetskraftsinvandring

De nuvarande regelverk som lyfts i rapporten borde
genomga en genomlysning i samarbete med Dataspels-
branschen for att identifiera fragor som idag utgor hin-
der for tillvaxt. Sddana hinder som ocksa aterkommer i
andra branscher bor fa sarskild prioritering for atgard
och éverldamnas for bearbetning av berérda myndighe-
ter, eller i de fall dér de behdvs, pa politisk niva. Fragan
b6r samordnas med andra branschers behov inom de

omraden dar det behdvs.

6. Upprdttande av nationell

modell for investeringar

Finland, ett annat land med stora framgangar, inte minst
inom mobilspelssegmentet, har en framgangsrik och
lyckad modell for investeringar. En motsvarande modell
i Sverige skulle gynna mojligheterna for svenska spel-
bolag. En séarskild fond med inriktning pa sma foretag
skulle ocksd mojliggora for de mindre bolag som &r i ti-
dig fas. Ett program motsvarande det tidigare Nordiska
datorspelsprogrammet borde aterstartas, da det visat pa
kraftfulla resultat med sma medel.

7. Stdrka branschens stdlining

Spel &r bade naring och kultur men har inte den niva av
legitimitet och prioritering som dess nyckeltal fortjanar.
Det behovs en satsning pa att utveckla forstaelse och
kompetens kring branschens potential i sig sjdlv och dess
potential for andra svenska branscher. Spelutveckling-
ens stallning som kulturyttring bor starkas och synliggo-
ras. Kunskapshojande utbildningar kring spelbranschen
och yrken inom spelbranschen borde tas fram, bade for

beslutsfattare och i talangattraktionssyfte.

ANALYS






ey



	Sammanfattning 
	Introduktion 
	Uppdraget
	Sveriges nya basindustri

	Marknadsanalys
	Den globala marknaden
	Den svenska marknaden
	Marknadens potential

	Kompetens
	Nuläge 
	Yrkeshögskolan 
	Universitet och högskolor 
	Folkhögskolorna 
	Talangattraktion 

	Mervärden i andra branscher
	Spelteknologi och 
teknisk utveckling
	Spel för inkludering 
och tillgänglighet

	Samhällsfrågor
och kultur
	Spel som kulturform och spelens mångsidighet

	Affärsutveckling
	Branschutveckling
	Värdekedjor
	Konkurrenskraft 

	Finansiering och 
internationalisering
	Internationella 
mötesplatser
	Finansiering av 
innovationsinfrastruktur 
och utveckling
	Finansiering för 
branschinvestering 

	Lokala och
regionala
faktorer
	Regionala kluster 
och spelhubbar 
	Framgångsfaktorer 
	Bolagsutveckling 
för mindre bolag
	Utbildning och 
synliggörande

	Forskning
	Utmaningar för forskning 
i spelbranschen 

	Analys
	Branschens stora 
utmaningar 
	Sju förslag på åtgärder


