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Sammanfattning - Agenda Visuella Effekter

Syftet med agenda visuella effekter dr att identifiera och mdta utmaningar for foretag dir teknikomradet
visuella effekter utgdr en visentlig, eller kritisk del av erbjudandet. I f6rsta hand ér syftet att
postproduktionsindustrin f6r film och reklam i Sverige samlas kring en gemensam bild av utmaningar och
vilka gemensamma utvecklingsinsatser som behdvs for att 6ka industrins internationella konkurrenskraft.

Utgangspunkten f6r agendaarbetet dr postproduktionsindustrin inom film och reklam som utgér en av de
mest utvecklade och avancerade tillimpningsomradet av teknikomradet visuella effekter. Men projektet
har f6r avsikt att successivt omfatta andra éverlappande tillimpningsomraden, sisom inom
postproduktion f&r andra teknikomraden, till exempel inom spelindustrin, produktveckling, utbildning,
samhillsbyggnad, arkitektur, medicin och design

En strategisk forsknings- och innovationsagenda ska ligga till grund for att konkretisera ett strategiskt

innovationsprogram och projektet ska leda till VI'X-industrin tillsammans med andra partner bidrar till att
utveckla och férnya ett svenskt tekniktillimpningsomrade inom olika branscher.

Agendan ir finansierad av VINNOVA.



1. Agenda Visuella Effekter

1.1 Bakgrund

Teknikomradet och industrin som har byggts upp kring visuella effekter utvecklas snabbt i takt med
filmindustrins utveckling. Efter George Lucas ”Stjarnornas kring” 1977, strukturerades industrin om och
under 1980-talet frigjorde sig postproduktionsbolagen fran filmbolagen. Postproduktionsféretagen blev
och ir dn idag underleverantdrer av visuella effekter till filmindustrin.

Kravstillningen pé visuella effekter héjs 1 takt med genombrott och milstolpar inom den internationella
tilmscenen, sisom Tron, Jurassic Park, Terminator 2 och nu pa senare tid Avatar och Life of Pi.
Utvecklingen bygger pa snabb teknikutveckling, slutkundernas intresse och krav, samt teknikens bidrag till
ny konstnirlig utformning och innovation i filmindustrin.

Postproduktionsindustrin och dess visuella artister skapar nya bildsprik och bidrar till att tillgodose den
stindigt 6kande efterfrigan pé visuella effekter i underhdllning. Industrin f6r visuella effekter har sitt
ursprung i film- och reklamindustrin, dé kallad “trick film” som gjordes optiskt men nu Svergitt till digital
bearbetning. Efterbearbetning kridvs £6r alla typer av visuella produktioner som bildproduktion, film,
reklam och dven for spel ddr efterfrigan dr stor pa artister som hanterar bdde de artistiska och tekniska
krav som stills inom omridet.

Férutsittningarna f6r industrin fortsitter att utvecklas. Teknikomradet integreras alltmer i ndjesindustrin i
en bredare mening. Globaliseringen har lett till férindrade produktionskedjor, bland annat pd grund av att
skatteregler och valutakurser som flyttar produktionen mellan linder och virldsdelar. Detta har gjort att
industrin och dess kreatérer har fatt en nomadliknande arbetssituation. Ny informationsteknik och ett
stort tillfléde av ny arbetskraft har sinkt trosklarna f6r att starta och utveckla produktion. Industrin verkar
under foérutsittningar som drar 4t skilda hall.

Efterfrigan pi visuella effekter 6kar enormt, men samtidigt har ett 6kat fokus pa kostnadsreduktion gjort
att krav pé innovation tillsammans med produktivitet ger en obalans i budget och arbetsférhdllanden.

Dessa forindringar utgdr bide hot och méjligheter £6r industrin. I Sverige och internationellt pagar nu en
intensiv debatt om vad som sker och hur industrin ska agera. Det finns en relativ samstimmighet om att
det finns en antal globala faktorer som driver utvecklingen av industrin:

- Politik: Vissa linder och regioner ger skatteldttnader till féretag som forldgger produktionen dit,
vilket har lett till stora férindringar av produktionskedjorna, bland annat frin USA till Kanada
och Stotbritannien och nu frin Vistvirlden till Indien och Kina.

- Okad konkurrens: Stort tillfléde av arbetskraft med héga firdighetsnivéer globalt som 6kar
priskonkurrensen och sitter press pa etablerade foretag.

- Icke-affirsmissiga motiv: Foretag och medarbetare har en stark vilja av att vara en del av
filmindustrin, som kanske inte 4r den mest affirsmissiga strategin. Leder i lingden till ohéllbara
affirsmodeller.

- Dynamiken 1 industrin: Efterfragan fran filmindustrin dr extremt koncentrad till ett antal stora
féretag. Postproduktionsindustrin som traditionellt har agerat som undetleverantorer struktureras
tor narvarande om till ett fatal mycket stora bolag och miéngder av riktigt sma foretag.
Forindringen kan forklaras av att efterfragan i global filmproduktionen med avsittning for
postproduktionen dr mycket volatil, vilket gér det svart att halla stora resursstarka leverantorer
med ett jamt produktionsfléde.



1.2 Utmaning

Under de nirmaste aren kommer drivkrafterna som paverkar industrin att accelerera vissa trender, vilket i
sin tur kommer att ha stora konsekvenser f6r industrin som helhet, féretagen och de som arbetar i
industrin. De tvd viktiga trenderna ir teknisk utveckling och effekterna av en global ekonomi.

Hur ska den svenska VEX-industrin reagera pa utmaningarna som man star infér? Drivkrafterna bakom
industrins utveckling kan kategoriseras utifrin de férindringar som man kan paverka och de som man inte
har kontroll Gver sjilva. Vissa av faktorerna som ir kopplade till globalisering och teknikutveckling utgér
en realitet som branschen far anpassa sig till. Men industrin och foretagen besitter ocksd ett
handlingsutrymme att sjilva, eller tillsammans med andra foretag i branschen, utveckla sina affirsmodeller.
Industrin, féretagen och personalen stir infér en utmaning att konceptualisera framtidens sitt att gora
affirer av sitt kunnande och sin f6rmaga.

1.3 Syfte

Syftet med agenda visuella effekter dr att identifiera och méta utmaningar f6r foretag dir teknikomréidet
visuella effekter utgdr en visentlig, eller kritisk del av erbjudandet. I f6rsta hand ér syftet att
postproduktionsindustrin £6r film och reklam i Sverige samlas kring en gemensam bild av utmaningar och
vilka gemensamma utvecklingsinsatser som behdvs £6r att 6ka industrins internationella konkurrenskraft. 1
andra hand 4r syftet att kartligga andra branscher dir teknikomridet visuella effekter utgér en kritisk
resurs, men inte utgdr kirnan i féretagens erbjudande.

1.4 Mal

Milet med projektet dr att utveckla en strategisk forsknings- och innovationsagenda for teknikomradet
visuella effekter och dess tillimpningar inom olika branscher. Agendan ska skapas av relevanta aktorer
som tillsammans ska verka for att vision om industrins framtid utvecklas.

1.5 Innovationsomradet och dess potential

Branschen ir relativt ny och inte sirskilt genomlyst avseende storlek, struktur och inriktning. Utifran
befintlig statistik hamnar teknikomradet med tillimpning inom SNI 59.1 film, video och tv-
programfdretag som omfattar ca 8000 féretag. Branschen utgdrs 1 regel av sma konsultféretag dir den det
stora antalet féretag har emellan 0-4 anstillda. Branschen visar p4 tillvixt i antal féretag och anstillda.

De foretag som ingar i projektet utgdrs av postproduktionsbolag som i genomsnitt har 17 anstillda och
omsitter 22 Mkr. Storsta foretaget omsitter 230 Mkr och har 180 anstillda. Det minsta omsitter 1 Mkr
och har en anstilld i och med att strukturen i branschen dr under stark omvandling med en polarisering
mot stora och riktigt smd féretag, sa kommer sirskild vikt ldggas vid att smd féretag medverkar och finns
representerade 1 projektet.

Utgangspunkten f6r agendarbetet dr postproduktionsindustrin inom film och reklam som utgdr en av de
mest utvecklade och avancerade tillimpningsomradet av teknikomradet visuella effekter. Men projektet
har f6r avsikt att successivt omfatta andra Sverlappande tillimpningsomraden, sisom inom
postproduktion for andra teknikomraden, till exempel inom spelindustrin, produktveckling, utbildning,
samhaillsbyggnad, arkitektur, medicin och design. Projektet har som mal att genomféra en 6vergripande
analys av vilka féretag och i vilken omfattning man anvinder sig av tekniken, som kan ligga till grund f6r
fortsatta insatser av branschspecifika analyser av hur visuella effekter kan utvecklas. Varje bransch har sin
egen affirslogik och projektet fir avgrinsas till att analysera teknikaspekten i 6vriga branscher.

Den globala marknaden f6r visuella effekter leds av USA. Dels riknat i ekonomi, dels i form av
innovation och registrerade patent inom animation, som i férsta hand kan férklaras av att de stora



filmbolagen sisom Disney och Dreamworks genererar en enorm efterfragan av innehdll och animation.
Men den globala efterfrigan, andra marknader, it stor och vixande.

Teknikomridet dr en hivsting for tillimpningar inom bland annat film, tv, video/DVD, annan
underhillning, utbildning spel mm. Teknikomradet utgdr en kirna for visuella upplevelser som éter sig in
och tar en allt storre andel av produktionerna. Rena visualiseringstjdnster inom postproduktion uppskattas
till MUSD 10 (miljarder) som vixlas upp i den globala marknaden f6r animation och spelutveckling
uppskattas utvecklas fran MUSD 112 £6r 2010 till MUSD 243 dr 2016, vilket utgdr en tillvixt pa 13 %.
Nordamerika utgér den stérsta marknaden med ca 42 %, £6ljt av Europa. Asia-Pacific och Japan dr den
region som vixer snabbast med en prognos pa 19 % arlig tillvixt.

1.6 Strategisk forsknings- och innovationsagenda

Projektet ”Agenda Visuella Effekter” ingdr i VINNOVA:s satsning pa strategiska forsknings- och
innovationsagendor. Syftet med programmet dr att stimulera utvecklingen av grinséverskridande forsknings-
och innovationsagendor som kan stétta samverkan mot gemensamma malbilder och ligga till grund f6r
nista generations samverkansprogram f6r att méta den globala konkurrensen.

Nya samverkansprogram ska leda till mer relevant industriutveckling, anvindbar forskning, som nyttiggors
i en vil fungerande innovationsmiljo, ddr nyckeln till att stirka Sveriges innovationsférmaga dr en 6kad
samverkan mellan olika forskare, branscher och f&retag.

Det férvintade resultatet av programmet ér att stirka samverkan mellan sméd och stora féretag, offentliga
verksamheter, universitet och hdgskolor, forskningsinstitut och andra organisationer i
innovationssystemet. Utgangspunkten f6r programmet dr utveckling av strategiska forsknings- och
innovationsagendor (strategiska Fol-agendor) som formuleras gemensamt av behovsigare och
forskningsutdvare med syfte att skapa en enad malbild f6r samverkan.



2. DProjekt Agenda Visuella Effekter

2.1 Organisation

Campus 112, Eksjé kommun har varit projektigare. Projektet har genomfdrts av personal vid Campus 12
som har Eksj6 kommun som huvudman. Campus i12 bedriver hégskoleutbildningar och YH-utbildningar
inom digital visualisering med bl.a. malgruppen féretag inom film- och postproduktion. Tekniska
Hogskolan i Jonkoping dr huvudman £6r utbildningarna. Projektet leds av Sofia Delis som dr
programansvarig f6r Digital Visualisering och Joakim Falking som ir projektledare f6r Visualization Park,
en foretagsinkubator som fokuserar tillimpningar av digital visualiseringsteknik.

Campus 112 uppfattas i branschen som en god aktér som kan erbjuda en neutral arena f6r
branschutveckling. Campus i12 har upparbetade kontakter med ca 50 av de ledande
postproduktionsbolagen i Skandinavien. Campus 112 utbildar de flesta som séker sig till branschen i
Sverige. Visualization Park verkar f6r nyforetagande och teknikspridning. Utbildnings- och f&retagsmiljén
blev uppmirksammad genom att vinna EU-kommissionens European Enterprise Promotion Awards
2013 t6r ”Investment in Skills - Fostering knowledge transfer and digital visualisation.

Projektets styrgrupp

Fredrik Pihl, VEX producer/supervisor, UIC AB
Fredrik Héglin, Senior compositor, Fido Film
Victor Sanchez, Digital compositor, VSVE

Lars Nicklasson, prorektor, Hogskolan i Jénkoping

Projektledning

Sofia Delis, programansvarig, Campus 12
Joakim Falking, projektledare, Visualization Park

2.2 Arbetssitt och medverkande aktorer

Agendan baseras pi intervjuer med enskilda féretag och tva branschtriffar dir olika stora inflytelserika
foretag/organisationer med gemensam beréringspunkt inom svensk postproduktion har medverkat. Med
anledning av att agendan syftar till att ha en nationell funktion sa har intervjuer frimst spridits ut i de tre
stOrsta orterna; Stockholm, G6teborg och Malmé. Agendaarbetet har i huvudsak genomforts i Sverige
men for att f6rankra det nationella perspektivet internationellt har dven inhdmtning av information och
diskussioner forts med parter utanfér Sveriges grinser.

Initialt genomférdes en mindre branschtriff £6r att diskutera underlaget till de intervjuer som
skullegenomféras under varen samt vad som var viktigt vid urval av respondenter.

En provintervju genomfordes med ett foretag i Stockholm och ytterligare férandringar till frageunderlaget
genomfordes.

Under perioden da intervjuerna genomfordes har ytterligare synpunkter kommit fram men da de inte har
varit avgérande fOr arbetet sd har underlaget inte korrigerats. Totalt har underlaget genomgatt tva

revideringar fGre intervjuperiodens start.

Tre internationella aktiviteter har genomférts med delar eller hela syftet att verka f6r agendaarbetet.



En avslutande branschtriff genomfordes f6r att férankra de olika utvecklingsomriden som identifierats
intervjuunderlaget.

Foljande foretag/organisationer har bidragit till agendan genom deltagande i intervjuer, nirvaro pa
branschtriffar eller annat stéd.

e Important Looking Pirates

e Swiss

e DICE

e Hobby Film

Svensk Filmindustri Produktion
Madcrew

Chimney

Fido

Nordisk Film Shortcut
Copenhagen Bombay

Redloop

Upper First

Digifex

e Bobby

e  Barcelona Activa

The Animation Workshop
Bournemouth University

Idefagskolen

Snowcloud Productions

Svenska Filminstitutet



2.3 Koordinering mot andra initiativ och aktérer - synergier

Vikten av samarbete mellan olika aktorer har identifierats och bekriftats under forstudien. Det finns ett
antal olika parter i Sverige som ir direkt kopplade, eller knyter an, till VEFX industrin och ér intressanta ur
samarbetssynpunkt.

Dataspelsbranschen — Swedish Game Industry

Dataspelsbranschen dr en samarbetsorganisation som samlar och kommunicerar data- och tv-
spelsbranschens ansvar och friagor bade internt i branschen och externt i media.

Dataspelsbranschen har initierat Agendan GAME vars syfte dr att ta ett forsta steg till att positionera spel
som ett eget FoU&I-omrade for att lingsiktigt ta tillvara Sveriges férutsittningar inom omréadet och stirka
Sveriges konkurrenskraft. Férvintade resultat omfattar bland annat att systematiskt dra nytta av och
maximera spillover-effekter frin spelindustrin till andra branscher”.

Data- TV-spel och industrin f6r visuella effekter dr nira besliktade och 6verlappar varandra i vissa
avseenden. Identifiering av gemensamma utvecklingsinsatser och att dra nytta av synergieffekterna fullt ut
ir en viktig faktor som kan bidra till positiva f6ljdetfekter bade f6r den nationella spelindustrin savil som
industrin f6r visuella effekter.

Svenska Filminstitutet

Stiftelsen Svenska Filminstitutet har en mycket betydelsefull roll fér svensk film.
Filminstitutets mal 4r att stddja produktion, distribution och visning av virdefull film, att bevara och
tillodngligodra det svenska filmarvet samt att representera svensk film internationellt.

Filminstitutets styrelse utses av Sveriges regering och verksamheten regleras dels i det sé kallade
Filmavtalet upprittat mellan staten, SVT, TV4 och den svenska filmbranschen.

Den svenska filmbranschen och industrin f6r visuella effekter dr tydligt sammankopplade och visuella
effekter anvinds 1 majoriteten av de filmer som produceras i Sverige. Genom att identifiera gemensamma
utvecklingsmoiligheter kan svensk film stirkas bade nationellt och internationellt.

Under pagiende agendaarbete identifierades av branschen en nationell utvecklingsméjlighet som berér
Sveriges frimsta filmpris; Guldbaggen. Svenska Filminstitutet dr avsidndare av priset Guldbaggen som
delas ut for framstiende insatser inom svenskfilm. I floran av kategorier fanns pris f6r bista visuella
effekter som blev indraget vid 2013 drs utdelning dddet saknades tillricklig kunskap inom omradet for att
kunna genomféra nomineringsprocessen.

Kontakt har upprittats och SVEA, svensk branschférening f6r visuella effekter har inlett en dialog med
Svenska Filminstitutet. En Guldbagge f6r kan ge en bredare uppmirksamhet f6r visuella effekter.



SVEA — Swedish VVisual Effects Association

Svensk branschorganisation f6r visuella effekter, startades upp i juni 2012 av Sofia Delis och Fredrik Pihl.
Foéreningen har som dndamal att frimja medlemmarnas och branschens utveckling och féreningen ska ta
en plats i den offentliga debatten i industrin f6r visuella effekter 1 Sverige. Féreningen ska utgora ett
nitverk f6r medlemmar som dr yrkesverksamma och studerande inom visuella effekter.

SVEA ir en organisation som pa kort tid har fatt god genomslagskraft och stort stéd inom branschen.
Foéreningen och dess medlemmar fyller en viktig funktion i de utvecklingsomraden och
samarbetsprocesser som identifierats i agendan.

Swvenska producenter av animationsfilm

Vid Svenska Filminstitutets andra arliga animationsseminarium i Filmhuset i Stockholm i maj 2014 lades
det fram ett uppligg for ett producentnitverk inom animationsfilmsproduktion av Petter Lindblad,
producent pa Snowcloud Films AB och Sveriges representant i CARTOON. Syftet 4r att under hésten
2014 organisera svenska filmproducenter som arbetar med finansiering och produktion av animationsfilm.

Svenska Tecknare

Svenska Tecknare dr en intresseorganisation som organiserar illustratorer, grafiska formgivare, animatorer
och serieskapare. De arbetar med att stirka och utveckla yrkesrollen f6r sina medlemmar men strivar
samtidigt efter att st6dja alla som dr verksamma inom filtet.

Svenska Tecknare driver frigor som rér omradet visuella effekter pa olika plan och kan dirfér ses som en
organisation ddr samarbete dr en méjlig vig till ett Smsesidigt utbyte i syfte att stirka industrin inom
illustration, grafisk design och rérlig bild bade i Sverige och utomlands.

SAAVA

SAAVA ir intresseorganisationen f6r animation och vix med allt fran enskilda animatérer till tv-grafiker,
festivaler, produktionsbolag, och helt vanliga animationsentusiaster som medlemmar. SAAVA arbetar f6r
att stdrka animationen genom att arrangera filmvisningar med de bista svenska animerade filmerna, ordna
animationsbar med miniseminarier och nitverkande, opinionsbildning m.m.

Film & TV -Producenterna

Film & TV-Producenterna dr en branschorganisation f6r produktionsbolag i Sverige som producerar
langfilm, dokumentirfilm, TV-program och/eller reklamfilm. Organisationen syftar till att tillvarata
medlemmarnas ekonomiska intressen och féretrida medlemsbolagen i fragor som ror villkoren for
produktion och exploatering av film, tv och reklamfilm.

Film & TV-Producenterna bildades 2009 efter samgaende mellan Sveriges Filmproducenter, Sveriges TV-
producenterna och Sveriges Reklamfilmsproducenter (SRP). Organisationen har drygt 120 medlemsbolag
fordelade pa tre sektioner for film, tv respektive reklamfilm. Film & TV-Producenternas kontor ligger 1
Filmhuset pa Girdet i Stockholm.

The Galaxy of postproduction

The Galaxy of postproduction ir ett nitverk av kompetens fran en rad féretag med verksamhet inom
postproduktion: Magoo 3D animation, Europa Sound Production, Frivy Design, CinePost studios,
Belladante, Videa, Horsepower och andra. The Galaxy of postproduction dr en ideell férening som har till
syfte att utveckla en kreativ virtuell miljé f6r professionell efterbearbetning av film. Féreningen drev 2011-



2013 projektet ”Givleborg Dalarna postproduktion av film och digitala medier” med kraftfullt st6d pa
savil nationell som regional och lokal niva. Projektet har avslutats men féreningen driver nu verksamheten
vidare.

MediaEvolution

MediaEvolution ér ett mediakluster och medlemsorganisation som syftar till att stirka innovation och
tillvixt 1 sydsvenska mediaindustrin genom métesplatser, marknadsutveckling och kompetens.

South post - néitverk

Southpost vill samla alla oavsett storlek som arbetar med postproduktion i nagon form i sédra Sverige till
ett gemensamt nitverk. Ambitionen ér att tillsammans med Media Evolution bygga ett nitverk med
méjlighet att locka nationella och internationella film-, TV- och reklamproduktioner att f&rligga
postproduktion i Skine och/eller Blekinge.

Swedish Film Commission

Sweden Film Commission ér en svensk samarbetsorganisation skapad for att frimja och underlitta
internationella samarbeten och placeringar av utlindska film- och TV-produktioner i Sverige med
anvindande av svenska faciliteter, miljGer, teknik och personal.

Filmkommissionen dr sammansatt av en grupp av de regionala svenska filmkommissionerna: Swedish
Lapland Film Commission / Filmpool Nord, Filmregion Stockholm-Milardalen Film Commission,
Oresund Film Commission / Film i Skidne och West Sweden Film Commission / Film i Vist.



3. Utvecklingsagenda

Hir presenteras de prioriterade utvecklingsomridena med en kort beskrivning av respektive projekt som
kommer att bedrivas i ett genomférandeprogram. Projekten far ses som konkreta exempel pa
utvecklingsomriden som identifierats gemensamt av VEX-branschen. Forstudien har identifierat att
liknande behov finns hos andra branscher, men den slutliga agendan kommer att innebdra modifiering av
befintliga utvecklingsplaner och kompletteringar utifran en stérre konstellations behov och intresse.

Utvecklingsomraden

1. Marknaden

2. Branschen

2.1 Branschstandarder
2.2 Branschorganisationer
2.3 Internationalisering
3. Foretagsutveckling

4. Kunddialog — pipeline
5. Finansiering

6. Utbildning

7. Skatter



3.1 Marknaden

Utmaning

Marknaden f6r visuella effekter bestdr frimst av efterfragan fran film- och reklamindustrin. Filmindustrin
domineras av Disney, Fox, Paramount, Sony, Universal och Warner Bros. Dessa star f6r en stor del av
den globala efterfrigan av visuella effekter. Den oligopolliknande strukturen for att dessa féretag har en
stor paverkan pa var produktion forliggs, priser och andra villkor i branschen.

De svenska foretagen ér i de flesta fall inte direkt exponerade mot de stora filmbolagen, utan dr mer
beroende av vilka produktioner som gors i Sverige eller uppdrag gentemot internationella
produktionsbolag.

De flesta svenska VEX-foretagen uppger att lénsamheten dr beroende av hog beliggning. Problemet ir att
efterfrigan ofta dr volatil, det vill siga svinger mellan olika produktioner och den allminna efterfragan.
Mingden arbete och nir produktioner ska genomféras ér osdker vilken gor effektiv produktionsplanering

svar.

Konkurrensen dkar allteftersom branschen mognar. Arbetsmetoder och teknik utvecklas och ir tillginglig
for de flesta aktorerna. Tillstrémningen av ny arbetskraft i branschen gbds av det stora utbudet av
utbildningsprogram och nitbaserade kurser och instruktionsmaterial. Detta i kombination med en global
arbetsmarknad och ldga "barriers of entry” gbr att konkurrensen upplevs som hérd bland de svenska

foretagen.

Nir branschen mognar sker en forflyttning frin innovation till produktion, d.v.s. fokus fran lirande och
utveckling till produktion med allt hogre krav pa produktivitet och effektivitet. Okad konkurrens leder till
ligre priser 6r VEX-f6retagen och de féretag som inte har en specialisering eller unicitet i sitt erbjudande
kommer att drabbas av ligre 16nsamhet.

Utvecklingsprojekt

- Program for att bidra till strategi och specialisering f6r svenska féretag £f6r att nd nya marknader.

- Metoder och organisation fOr att frimja tjanstexport, nitverk och samarbete internationellt.
Undersékning och marknadsplan £6r att definiera hur svenska féretag kan silja som ett kollektiv.

- Inleda ett trovirdigt partnernitverk med de storre internationella postproduktionstéretagen f6r
att hantera “overflow” i produktion. Stérre produktioner kriver ofta extra resurser nirmare
leverensdatum da belastningen vanligtvis dr hogre.

- Information och marknadsforing gentemot filmregionerna i Sverige

- Ta fram samarbetsavtal mellan féretagen vid samarbete.



3.2 Branschen

Utmaningar
3.2.1 Branschstandarder

Branschen rér sig fran att vara ung till mogen. Annu har inga tydliga, gemensamt accepterade
branschstandards etablerats. Avtal bér innehilla begrepp som idr allmint begripliga och accepterade i
branschen, biade hos leverantorer och bestillare. Med beaktande av att det manga ganger finns anledning
till individuella anpassningar av avtal, sd bor ett branschgemensamt avtal med standardiserade begrepp
utgéra grunden for kop av tjdnster, samt den standard som dverenskommelser kan falla tillbaka pa om

inget annat har avtalats.

3.2.2 Branschorganisationer

Under rubriken ”2.3. Koordinering av initiativ och aktorer” redogdrs f6r en del av de organisationer som
verkar for att utveckla visuella effekter och relaterade omraden. For att industrin ska kunna dra nytta och
for att skapa synergier mellan dessa organisationer bdr nagon form av koordinering av roller och

aktiviteter ske, t.ex. inom ramen for ett 6vergripande Strategiskt Innovationsomrade.

3.2.3 Internationalisering

Enligt branschen sd har svenska postproduktionsféretag ett gott rykte internationellt och den svenska
arbetskraften uppskattas internationellt. Problemet dr att allt for lite efterfragan kanaliseras till de svenska
féretagen. Pa samma sitt som de féretagen behdver ha balans i sin produktion mellan korta och langa
projekt, behover féretagen ha avsittning pa den internationella marknaden f6r att balansera den inhemska

efterfragan och for att na tillvéxt.

3.2.4 Synlighet

Den svenska industrin £6r visuella effekter dr inte sdrskilt uppmairksammad utanfér den egna branschen.
Det dr en ung bransch som inte ar sirskilt vil beskriven eller genomlyst. Om branschen ska dra nytta av
till exempel politiska initiativ, satsningar pd utbildning och FoU, sa krivs att féretagen och branschen blir
synlig for olika malgrupper. Bittre information om vad féretagen och branschen gor och vilken roll den
spelar i ett storre sammanhang bidrar till 6kad synlighet. Branschens utveckling skulle kunna utgbra ett
underlag f6r policy och for féretagen sjalva.

Utvecklingsprojeket

- Utveckla standardavtal anpassat till branschen. Utga frin best practice befintliga avtal, liknande
standardavtal och utveckla en standardiserad begreppsapparat. Kommunicera resultatet och verka
for att det accepteras hos sivil leverantérer som bestillare. Utbildningar, mallar, annat
undervisningsmaterial (exempelvis fem tips fOr att halvera din VEX-budget).

- Matrikel 6ver svenska foretag i Sverige som gér VEFX.

- Information (utbildning) om tekniken som vinder sig till en bredare malgrupp. Exempelvis
breakdowns som sprids i olika medier, youtube-aktiviteter, tv-program.



Utveckla marknadsplan f6r att informera om branschen f6r malgrupper som ir relevanta f6r
branschens utveckling.

Utveckla branschindex som f6ljer branschens ekonomiska utveckling,

Branschgemensamma marknadsféringsinsatser pa internationella marknader.

Sverige ska fokusera pé att samproducera VFX-tunga filmer internationellt.

Se 6ver och utveckla en standard for pitchférfarandet.



3.3 Féretagsutveckling

Utmaning

Om man bérjar med individerna, sd dr en vanlig uppfattning att de flesta som dr verksamma i branschen ér
det 61 att de brinner £6r den kreativa problemlésningen och £6r att géra film. Det finns dven en hel del
prestige i att arbeta med mediaprodukter som nar offentligheten.

Individernas motivation till att vara en del av branschen dr bade en styrka och en svaghet. Individerna
brinner f6r film och produktioner som driver branschens utveckling, men viljan att vara en del av
branschen kan ocksa gora att affirsmissigheten kan bli lidande. Bade féretagsledning och medarbetare dr
ofta i forsta hand kreatSrer och inte affirsmin eller har inte ett allt igenom professionellt férhallningssitt
till sin yrkesverksambhet.

Foretagsledare har startat som artister, programmerare eller som producenter med mera. De har lirt sig
téretagande genom kollegor och den erfarenhet de har samlat pa sig under sin karridr och av andra i
branschen. Det har bidragit till hur féretagen och branschen leds och utvecklas. Det ér inte sdrskilt vanligt
att man tar in extern expertis pa till exempel finansiering och kassafléden, utan branschens upplevda
unicitet stiller krav pa ling erfarenhet inom branschen. Detta kan vara en forklaring till att manga féretag i
sdmre tider har svirt att hantera I6nsamhet, kassafldde och affirsutveckling.

Bristen pa formell kunskap ska kanske inte 6verdrivas men f6r branschen som helhet ir risken att viktiga
gemensamma fragestillningar inte hanteras, bland annat hur éverrenskommelser med kunder ska se ut i
branschen, vilka avtal och villkor som ska anvindas. I andra mogna branscher utvecklas standarder och
etablerad metoder. Fragan dr vem som tar ansvar for dessa branschgemensamma fragor.

Pa motsvarande sitt skulle man kunna identifiera de brister i féretagens interna styrning for att utveckla

metoder f6r féretagsledning som mer motsvarar hur féretag i mognande branscher leds och organiseras.

Utvecklingsprojekt

- Internationell problematik som det férmodligen redan finns l6sningar pa. Kontakta Creative
Europe Mediadesk, for att se vilka program/konsulter/etfarenheter som finns.

- Nationellt program for att professionalisera och forbittra affirsmissigheten hos de svenska
foretagen.

- Tydliggéra vad ett kvalitetssikrat foretag innebér. Hallbart - sustainable. Utvirdera och informera
om de krav som de stora filmstudiorna har pa sina leverantorer, till exempel avseende IT-
sakerhet.



3.4 Kunddialog - pipeline

Utmaning

Kunddialogen under projekt har stor paverkan pa produktivitet. Bestillare sisom filmregissorer och
kreatorer pa reklambyraer kan ge mer eller mindre tydliga instruktioner och krav, fére och under
produktioner. VEX-féretagen menar generellt att dndringar i produktionsférutsittningarna har stora
konsekvenser pa lI6nsamheten i projekt.

Vem har dé ansvar for att hantera konsekvenserna av dndringar under produktionsprocessen? Ytterst dr
det VEX-f6retagen som har ansvar f6r att stilla krav pa bestillare och att ta betalt av bestéllaren f6r
dndringar, det vill sdga att styra kunddialogen. Men féretagen menar att en del bestillare inte 4r medvetna
om konsekvenserna och kostnader for dndringar och att det skulle behdvas en bittre medvetenhet hos
bestillarna om kostnader och ledtider i projekt.

Foretagen menar att det finns olika dtgirder som skulle kunna férbittra kunddialogen. Bestillaren kan
anstilla en supervisor som kan visuella effekter och de olika produktionsprocesserna. Bestillarna kan
utbildas. Olika systemldsningar kan anvindas for att stétta kunddialogen och feedback under processen.

Utvecklingsprojekt

- Metoder f6r godkidnnandeprocessen i relation mellan leverantor och bestillare. Utforma
guidelines utifrin best practice.

- Utveckla branschgemensamt koncept for utbildning av bestillarens organisation.

- FoU-projekt for att identifiera och utveckla best practice £6r systemlsningar fOr att hantera
kunddialogen. Gérs tillsammans med befintliga systemleverantérer.

- Enas om en prioriterad standard for att presentera £6r kund.



3.5 Finansiering

Utmaning

Ett av de stora problemen i branschen dr att man verkar som konsulter gentemot bestéllare som dger IP
tor produkten som utvecklas. Postproduktionsforetagen kan ta betalt f6r arbetsinsats och sirskilt
kompetens, men dger ingen produkt som kan generera intidkter 16pande. Det finns inte heller nagra
royalty-system t6r produktioner.

I diskussioner om foretagens strategier fOr att finna héllbar, lingsiktig 16nsamhet kommer frigan om
féretagens mojligheter att investera i de produktioner som man genomfér upp. Flera foretag har
erfarenhet av att investera tid 1 produktioner mot andel i produktionernas framtida intdkter eller
l6nsamhet. Men det verkar som de flesta foretag kinner en stor osidkerhet infér liknande investeringar och
i allmidnhet inte har bra erfarenheter frin detta.

Att investera i konstndrliga projekt, sisom film eller TV-produktioner, ligger kanske utanfdr féretagens
kidrna och kompetens. Fa avundas kanske en riskkapitalist i kultursektorn? Men investeringar i kreativa
produktioner dr inget nytt for t.ex. produktionsbolag. Dessa dr vana vid att séka och pussla thop
finansiering fran olika hall.

Problemet ir att de flesta postproduktionsforetag inte har kunskap om de finansieringsméijligheter som
finns. Finansieringslandskapet dr komplext och svarar darfér kanske inte direkt mot de behov som
féretagen har nir det giller typ av finansiering, framférhallning med mera. Finansiering finns hos en
mingd olika aktbrer pa olika systemniviéer, till exempel Svenska Filminstitutet, Nordiska ministerradet och
EU:s Creative Europe.

Finansieringsméjligheterna kan ibland ha andra f6retag och individer d4n postproduktionsféretag och
artister som malgrupper, varfor det kan behdvas att arbete £6r att informera och paverka
finansieringsprogrammen for att dven omfatta visuella effekter.

Utvecklingsprojekt

- Sammanstill, uppdatera och kommunicera de finansieringsméjligheter som industrin kan ha nytta
av. Kommunicera med framgingsexempel och typfall.

- Identifiera och paverka utformningen av finansieringsprogram som kan vara tillimpligt f6r
industrin.

- Utveckla organisation och arbetssitt for att langsiktigt kunna sikerstilla finansiering av egen IP
for industrin.

- Utbildning och information f6r samproduktion. Samproduktioner kriver ny roll och ny kunskap
hos VFX-f6retagen.



3.6 Utbildning

Grundutbildning

Branschen bestar i forhallandevis hég grad av personer som har tilldgnat sig kunskap om teknik och
tillimpning pa egen hand. Efterhand har formella utbildningar tillkommit och det finns hundratals
akademiska eller andra institutioner f6r hogre utbildning som ger flerariga utbildningsprogram inom
visuella effekter eller liknande. Inriktning pd utbildningar och kvalitet skiljer sig 4t mycket. I Sverige och i
ett internationellt perspektiv utbildas mer 4n tillrickligt £Or att forse industrin med nyutbildad arbetskraft.
Dirtill kommer sjilvlirda och alla de som tillignar sig utbildningar via nitet. Utvecklad teknik och
spridningen av programvaror och teknik gbr det enklare f6r f6r ny arbetskraft att ta sig in 1 industrin.
Tillsammans med tillgang till utbildning har det bidragit till att den globala arbetskraften utékas snabbt.

I Sverige finns lingre eftergymnasiala utbildningar bdde som hégskoleutbildningar och
Yrkeshogskoleutbildningar, bland annat:

- Hogskolan i Jonk6ping, Campus 112, Eksjo

- Nackademin, Stockholm

- Luled Tekniska Universitet, Gscept, Skellefted

- Hogskolan i Vist, Trollhdttan

- Stockholms Dramatiska Hogskola

- Hyper Island, bland annat i Stockholm och Karlskrona

- Spelutbildningar, bland annat Hégskolan i Skévde, Malmé

De svenska VEFX-foretagen har en relativt bra kunskap om vilka utbildningsanordnare och de storre
foretagen finns representerade pa rekryteringsdagar pa dessa skolor. Aven internationella foretag arbetar
aktivt fOr att rekrytera svensk arbetskraft. Som exempel kan nimnas att hilften av studenterna som
studerar Digital Visualisering vid Campus 112 gor sin praktik och fér sitt ingdngsjobb utanfér Sverige. Sd
utbildningarna ér internationellt gingbara, liksom arbetsmarknaden ér internationell.

Var och en av utbildningsanordnarna har sina egna utbildningsinriktningar och vinder sig i viss man mot
olika avnidmare. Det finns ingen samordning av eftergymnasial utbildning f6r att tillgodose industrins
nuvarande och framtida behov.

For att langsiktigt utveckla utbildningarna i Sverige och f6r att bredda utbildningsutbudet krivs att de
hégskolor och privata féretag som bedriver utbildning riktar sig mot en internationell marknad. Stérre
utbildningsvolymer ger underlag f6r ytterligare specialisering och bittre ekonomi i systemet. Ett storre
infléde av utlindska studenter bidrar till mer talanger 1 den svenska industrin.

De svenska utbildningsanordnarna lever inte i ett slutet svenskt eko-system, utan har mycket att vinna pa
att samarbeta med internationella hgskolor och universitet. Ett ut6kat samarbete och en hégre grad av
studentmobilitet kan bidra till en 6kad specialisering hos utbildningsinstitutionerna och ett bittre utbud av
specialiserad arbetskraft.

Detta innebir att skolor med internationella ambitioner far professionaliseras fOr att vara internationellt
konkurrenskraftiga for att sikerstilla att studenter, lirare och internationella féretag.

Vidarentbildning

De foretag som medverkar i agendan har inte nagra entydiga och tydliga behov av vidareutbildning av
befintlig personal. Specialister rekryteras, snarare dn utbildas pd féretagen. Men som tidigare konststaterats
saknar manga foretag formell kompetens nir det giller ledning och styrning pa olika nivaer i féretagen,
varfor det kan finnas behov f6r branschanpassade utbildningar f6r redan yrkesverksamma.



Utvecklingsprojekt

- Utveckla grundutbildningar f6r industrin som bygger pa skolornas specialisering och
behovsinventering av vad som saknas idag och i framtiden.

- Utbildningsanordnarna utvecklar samarbeten med internationella skolor f6r att bide bredda och
specialisera utbildningar for studenter.

- Utbildningsanordnarna utvecklar samarbeten med internationella féretag

- Program for att 6ka rekrytering av internationella studenter till svenska skolor och kompetens till
den svenska industrin.

- Internationella utbildningar som kan lyftas in i Sverige.

- Spetsutbildningar f6r yrkesverksamheter — giirna internationella erfarenheter.

- Poretagsevent och foretagsfest £6r branschen.

- Animationsregissrer saknas. Eventuell pibyggnadsutbildning pd befintlig animationsutbildning.



3.7 Skatter

Utmaning

De svenska VFX-foretagen har ingen enstimmig syn pé skattesubventioner. De flesta menar att
produktion och industrin inte kan leva pd ett subventionerat system. Inte heller de utlindska féretag som
har medverkar i agendaprojektet tror att skattesubventioner dr en ldngsiktig, hillbar modell. Men
skattesubventioner existerar och styr var produktionen forlaggs. Skattesystemen anvinds for
industripolitik f6r att bygga upp industrier som man vill attrahera 1 olika linder och regioner.

VEX-féretagen har att anpassa sig till de skattesystem som finns och vara medvetna om hur filmbolagen
anvinder systemen fOr att forldgea produktion. Fér VEX idr inte lokalisering lika kritiskt som f6r
inspelning, sa filmbolagen kommer att f6rligga produktion till de linder som har subventioner eller laga
kostnader. Internationellt uppgir subventionerna till ungefdr 20-50 % rabatt pa produktionskostnaderna.
Filmbolagen kan kosta pa sig att ta storre risker nir det giller val av leverantorer. Visserligen kommer det
alltid finnas produktioner som har unika krav som bara vissa VEFX-bolag kan méta. Dessa foretag kan leva
utanfor subventionssystemet. For féretag lokaliserade utanfér subventionerna dr utmaningen att utveckla
dessa férmégor. I vilket fall som helst méste bade féretag och medarbetare vara medvetna om hur
subventionssystemen ser ut internationell i och med att det i hégsta grad styr 6ver var stora produktioner
liggs. Enligt en del av féretagen som har medverkat i1 projektet 4r méjligheterna till subventioner binért
f6r val av VEX-bolag, oavsett hur den totala kostnadsbilden ser ut.

Aven om branschen har sina egna utmaningar och férutsittningar si kan mycket av den allminna
diskussionen om skattesubventioner ldnas fran skattesystem f6r filmproduktion. Bengt Toll har pa
uppdrag av Film och TV-producenterna (2013) skrivit ett diskussionsunderlag om filmens framtida
férutsdttningar och utvecklar sirskilt skatteproblematiken. Bengt Toll menar att det pagér en lagintensiv
och utdragen diskussion i EU om det nya regelverket for offentligt stod till filmproduktion. En av de
svérare fridgorna att komma till ritta med 4r de olika skattelittnadssystem som manga medlemsstater har
for att locka till sig stora filmproduktioner fran foretridesvis USA. Kommissionen forséker stivja detta
’krig mellan stédsystemen” dir olika linder bjudit 6ver varandra med skattemedel f6r att locka till sig
projekt.

Det troliga dr att man kommer att inféra ndgon form av tak men 4nda tillita systemen. Man kan urskilja
tvi olika typer av skatteldttnadssystem. Ett som ger privata investerare en méjlighet att skjuta upp
beskattning for att istillet investera i filmprojekt. P4 senare tid har dock allt fler linder 6vergett den hir
modellen, man har funnit det blivit dyrt £6r staten i férhallande till vad det tillfért. Méjligheterna att
missbruka systemen har ocksa varit uppenbara.

En mer hallbar modell, och en alltmer gingbar, dr att ge ’skatterabatt”. Flera linder, och

ocksa regioner, Europa och virlden praktiserar detta. Det betyder i korthet att producenten i efterhand fér
tillbaka en viss del av det man spenderat under inspelningen av en film. Det dr staten som ger tillbaka en
del av den 6kade skatteintikt som produktionen genererat.

Det forutsitter, pa nationell niva, en 6kad volym totalt f6r att den effekt ska uppsta som ger utrymme f6r
“rabatten”. I flera europeiska linder lever rabattsystemet parallellt med andra selektiva offentliga
stodsystem ddr de kompletterar varandra. "Rabatten” maste vara 6ppen for sivil inhemska som
europeiska produktioner men det finns exempel pé system med olika stora “rabatter”, framfor allt stérre
for inhemska produktioner. “Rabatten” kan med foérdel riknas som producentens insats i finansieringen
och stirker dirmed producentens stillning i relation till 6vriga samproducenter.

Om “rabatten” aterbetalas 12 manader efter det att den i f6rvig Gverenskomna spenderingen har skett kan
man hivda att systemet ir sjilvfinansierat. Den 6kade skatteeffekten av inspelningen har redan borjat
komma staten till del. Det finns invindningar mot det hir systemet. Det fdr inte bli ett i stillet {61 utan
miste ses som ett komplement. Det maste leda till 6kad aktivitet och hdgre volymer. Alltfér manga



utlindska produktioner kommer visserligen att skapa arbete men effekten gir da f6rbi de svenska
producenterna.

Det krdvs noggranna utredningar for att faststilla storleken pa “rabatten” —

Hur ménga procent av det som spenderats ska aterkomma. Vilka utgifter ska raknas in och hur ska
effekterna egentligen beriknas. Men inte minst i skenet av de svenska produktionsbolagens situation finns
all anledning inleda ett arbete med att ta fram ett forslag pad ett svenskt rabattsystem.

Utvecklingsprojekt

- Benchmark och beskriva de subventionssystem som finns internationellt.
- Identifiera det system som dr effektivast och som ir Gverforbart till svenska férhillanden.
- Foresld alternativa modeller for nationellt system, alternativt lokal/regionalt system.



4. Slutsatser

Syftat med Agenda Visuella Effekter dr att visa pa en vig for att lingsiktigt utveckla VEFX som ett svenskt
styrkeomrédde i en globaliserad industri. Agendan bygger i huvudsak pa den insikt som erfarna svenska
foretagsledare och medarbetare i industrin har om branschen och dess utveckling. Den samlade
uppfattningen hos dessa dr att branschen dr under stark omvandling och att féretag och andra intressenter
behover samla sig och agera om Sverige ska ha mer 4n en marginaliserad VFX-bransch, 1 férhallanden till
potentialen som finns i den globala efterfragan pa visuella effekter.

I agendan redogors f6r en del av de utmaningar som branschen stir infér bland annat vad som avser hur
féretagen behéver professionaliseras och hur de institutionella forutsttningarna sasom skatter behéver
anpassas for att foretagen ska kunna bli framgingsrika pa en internationell marknad.

Malsittningen med agendarbetet dr att processen och rapporten kommer att fungera som en katalysator
tor personer, medarbetare, organisationer och myndigheter som vill bygga en starkare VEX-industri 1
Sverige. P4 vissa problem finns det snabba 16sningar, andra utmaningar kriver lingsiktighet, stora resurser
och komplex samverkan. Samverkan som inte dr sjilvklar i och med att det handlar om sjilvstindiga
organisationer med skilda malsdttningar och férutsittningar f6r att delta, bidra och dra nytta av gemensam
utveckling.

Det fortsatta arbetet bygger pa att det dr branschen som driver utvecklingen framat. Organisatoriskt
innebir det att enskilda utvecklingsinitiativ inom ramen fér Agenda Visuella Effekter kan bedrivas av
enskilda féretag, eller féretag och andra intressenter i samverkan. Branschen har etablerat féreningen
Swedish Visual Effects Association (SVEA) som kan utgdra en neutral arena fér gemensam utveckling,
Utbildningsanordnare kan spela en viktig roll f6r att organisera de kompetenshéjande aktiviteterna och
verka som ett grinssnitt mot hégskolor och forskning.

Sammanfattningsvis har Agenda Visuella Effekter identifierat branschens utmaningar och de
utvecklingsprojekt som dr hogst prioriterade:

Export

Metoder och organisation for att frimja tjanstexport, nitverk och samarbete internationellt. Marknadsplan

tor hur silja svenska foretag och svensk VEFX internationellt.
Utvecklingsprogram for enskilda féretag for specialisering och internationalisering.

Forma svenska filmfinansidrer pa att samproducera VFX-tunga filmer internationellt.
Utveckla och implementera system for skattesubvention av VFX 1 Sverige.

Undersoka och férbereda foretag och gemensamma resurser fOr att ta delar av de stora internationella
studioproduktionerna i samarbete med de stora internationella VEX-féretagen.

Oka volymen VFX
Informera och marknadsféra svensk VEFX mot filmregionerna.

Forbittra kunddialogen, bland annat genom att utveckla standardavtal anpassat till branschen.
Kommunicera resultatet och verka f6r att det accepteras hos savil leverantdrer som bestillare.

Utveckla branschgemensamt koncept for utbildning av bestillar-organisationer.



FoU-projekt f6r att identifiera och utveckla best practice f6r systemldsningar, for att hantera
kunddialogen. Gors tillsammans med befintliga systemleverantérer

Oka branschens synlighet

Information om vilka svenska féretag som goér VFX (matrikel).

Utveckla marknadsplan for att informera om branschen f6r malgrupper som ér relevanta f6r branschens
utveckling.

Information (utbildning) om tekniken som vinder sig till en bredare malgrupp. Exempel
mediaproduktioner fér SVT, UR, Youtube, tv-program.

Utveckla branschindex som f6ljer branschens ekonomiska utveckling.

Branschgemensamma marknadsféringsinsatser pa internationella marknader.

Foretagsutveckling

Tydliggdra vad ett kvalitetssikrat féretag innebir. Héllbart - sustainable. Utvirdera och informera om de
krav som kvalificerade bestillare har till exempel avseende I'T-sikerhet.

Stod £6r foretagsutveckling pa ledningsnivad. Utbildningar, konsultinsatser av specialister, girna med
internationella erfarenheter frin branschen.

Utveckla grundutbildningar f6r industrin som bygger pé skolornas specialisering och behovsinventering av
vad som saknas idag och i framtiden.

Utbildningsanordnarna utvecklar samarbeten med internationella skolor och foretag 61 att bade bredda
och specialisera utbildningar f6r studenter.

Spetsutbildningar f6r redan yrkesverksamheter — lyfta in internationella erfarenheter.

Riskkapital f6r att utveckla egen IP
Sammanstill, uppdatera och kommunicera de finansieringsméijligheter som industrin kan ha nytta av.

Utveckla organisation och arbetssitt for att langsiktigt kunna sakerstilla finansiering av egen IP {or
industrin.

Identifiera och paverka utformningen av finansieringsprogram som kan vara tillimpligt f6r industrin.



