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AGENDA: GAME

INTRODUKTION

Informations- och kunskapssamhallet ligger snart bakom oss och vi dr
pa vag in i upplevelsesamhallet. Dataspel ar det férsta och tydligaste
exemplet pa den utvecklingen.

en globala datorspelsmarknaden vintas na en Dagens spelindustri dr ung och fokuserad pa en
D omsittning pd 567 miljarder SEK 2017 och relativt smal del inom det vida och vixande omride
med dagens framskjutna position pd marknaden  som nu 8ppnar sig. Ett samlat grepp och uthélliga
har svenska bolag potential att plocka én storre globala  satsningar har enorma méjligheter nir det giller att
marknadsandelar. Agenda:GAME ir ett initiativ nyttja kunskap och erfarenheter fran spel for att skapa
som siktar till att dra upp rikdlinjer for en nationell positiva effekter inom en rad omraden och dirigenom
forsknings- och utvecklingsstrategi for att frimja denna  stirka Sveriges konkurrenskraft.
utvecklingen och bidra till en expansiv utveckling av
spel som exportindustri samt till att dppna helt nya

industrisegment.

NYA MOJLIGHETER
Spel ir en grinséverskridande kraft som frimjar
bide innovation och deltagande — och har dirmed

potentialen att paverka allc vidare delar av vért
samhille och vara liv. Teknikutveckling och utveckling
av nya affirsmodeller 4r uppenbara fokusomriden.
Men spel och spelifiering kan bidra genom ¢kad
kvalitet och effektivitet pd manga andra sitt, inom
exempelvis utbildning, vird, HR samt produkt- och
tjansteutveckling i en mingd branscher — och till nya
foretag inom marknader som idag inte ens existerar.

NAGRA AV DE VIKTIGASTE LANGSIKTIGA MALEN
FOR AGENDA:GAME AR:

P Skapa ett spelfokuserat forsknings-,
utvecklings- och innovationssystem

P™ Skapa ett livskraftigt ekosystem for
spelindustrin

P Systematisera spill over-effekterna fran
spelindustrin till andra branscher

P Bidra till och kartldgga bredare
samhallseffekter av den vdxande
spelkulturen, syftandes till att peka pa
dess paverkan pa samhallet

e Carl, Experience Designer, Goteborg
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PROJEKTET HAR SOM MAL ATT:

Identifiera
spelbranschens
fem viktigaste

utvecklings-
omraden.

STRATEGI BEHOVS

Sverige har flera talanger och etablerade foretag, liksom
en tillvixt av nya foretag, vilket sammantaget innebir
en potential for att skapa ett spelkluster i virldsklass.
For att det skall uppnés behovs en langsiktig, nationell
och branschéverskridande strategi som systematiserar
och stirker samverkan mellan spelindustrin och

ovriga aktorer i innovationssystemet. Eftersom
spelmarknaden bygger pa littrorliga minniskor med
hog kompetens och kreativitet kan avsaknaden av en
nationell strategi pé sikt gora branschen sarbar di det
inte finns nagon fysisk ravara, en skog eller gruva, som
binder spelutvecklarna till en fysisk plats. Samtidigt
gor avsaknaden av fysisk ravara att utvecklingen av
spel ar héllbar tillvixt som inte utarmar nigra resurser,
utan dr miljovinlig och skalbar dven i ett litet land som
Sverige.

Syftet med detta agendaprojekt ir att ta ett forsta steg
till att positionera spel som ett eget FoU&I-omrade for
att langsiktigt tillvarata Sveriges forutsittningar inom
omrédet och stirka Sveriges konkurrenskraft.

BYGGER PA SAMVERKAN

Arbetet inom Agenda: Game har byggt pa
grinsoverskridande samverkan mellan aktdrer fran
niringsliv, offentlig sektor, universitet, hogskolor &
institut. Projektgruppen har gemensamt lagt grunden
for strategisk inriktning och operativt arbete, och
detta arbete har praktiskt tagit formen av workshops
for inventering, amnesomraden (dir aktdrer fran
niringsliv, offentlig sektor samt forskningsutforare
involverats och tillsammans identifierat behov

och maélbilder), analys och prioritering, samt
dokumentation och sammanstillning av en

agenda for spel som eget FoU&I-omrade.
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BAKGRUND TILL SPELBRANSCHEN

OCH SPELSVERIGE

Svenska dataspelsframgangar har alltid drivits av att ny publik tillkommit. Data-
spelsundrets forsta kapitel skrevs pa 1990-talet nar multimedia var nyckelordet
och Hem-PC-reformen placerade CD-rom-utrustade datorer i manga hem.

4 vixte en professionell spelbransch fram,
med ett femtiotal — ofta sma — spelutvecklare

och nordiska publiken som sin malgrupp. Med

och sex-sju forlag som alla sig den svenska

tongivande spel som Mulle Meck och Backpacker var
familjefokuset tydligt och forlaget Levande Bocker
lovade forildrar gott samvete och kloka barn.

EFTER IT-BUBBLAN

Kapitel tvi tar sin borjan med lanseringen av
Playstation 2 i Sverige julen 2000; da fir de inhemska
familjespelen konkurrens fran internationell stortitlar
med starka varumirken, héga produktionsbudgetar
och modernare teknik. Strax dérefter spricker I'T-

"Med digital férsdlining inrdknad redovisas

2013 som det starkaste dret ndgonsin for

nordisk spelférsdljning, med intckter Gver 8,7
miljarder kronor eller ndrmare en miljard euro.”

bubblan och tillgingen pa kapital stryps. Multimedias
dagar ir riknade, men ur askan reser sig en grupp nya
foretag.

DICE gér succé med Battlefield 1942, Massive
Entertainment hyllas f6r Ground Control, Starbreeze
skapar en serie uppmirksammade spel for Xbox

och Avalanche ger ut Just Cause. Alla siljer i
miljonupplagor, men spelarna ir en utlindsk publik,
bestdende av "hardcore gamers”, dvs raka motsatsen till

den inhemska familjepublik som féregingarna riktat
sig till. Den globala gamer-kulturen vixer, de svenska
foretagen har konkurrenskraftig teknik, spel med hog
kvalitet och i manga fall ett personligt tilltal, en attityd
som skiljer sig frin de utlindska konkurrenternas.
Malgruppen ir manghévdad och képstark.

Nu 4r vi inne i det svenska spelundrets tredje kapitel.
Idag finns spel i nistan varje minniskas ficka,
mobiltelefoner och sociala medier har gjort spel till
ett folknoje. Till den nya mélgrupperna kan riknas
pensiondrer, hemmafruar, medelalders pendlare och
ménga andra. Den potentiella publiken kan riknas i
miljarder och aptiten pa spel r lingt ifrdn mittad.

ALLA SPELAR

Det ir pa den hir marknaden som

de svenska spelf6retagen har tagit

en titposition och det ir mot den
bakgrunden de osannolika framgingarna
kan forklaras. Pa sitt och vis ar det en
normalisering. Alla minniskor spelar,
minniskan har alltid spelat. Alla har

en relation till spel som Monopol och
Finns i sjon. I kulturhistorien finns kinda spel sedan
tusentals ar. Spel 4r en del av vér civilisation. Det mest
startade programmet i Windows dr inte Word eller en
webblisare, utan spelet Patiensen. Dataspel som en
exklusiv domin for tonarspojkar ér i det perspektivet
en parentes, revolutionen som gjort spel till folkngje ar
en dtergang till ett slags normaltillstand dir spel ar for

alla.
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SPELFORSALJNING | SVERIGE

Under 2011-2013 har spelférsiljning i butik i

genomsnitt minskat med 13 procent per ar. Men

det ir inte en rittvis representation av marknaden.

I Dataspelsbranschens rapport Nordic Game Sales

frin 2014 presenteras for forsta gangen siffror for

den digitala marknaden f6r en mer komplett bild av

spelforsiljningen

i Norden.
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nordisk spelforsiljning, med intikter pd 6ver 8,7
miljarder SEK eller nirmare en miljard EUR.
Nordens digitala marknadsandel ir hela 63 procent.
Det dr ovanligt hogt och kan jimféras med USA, vars
motsvarande siffra dr runt 50 procent (ESA).

Det har skett en stor forindring i spelvirlden de
senaste aren. Spel for mobiltelefoner, sociala medier
och online-spel har kommit vildigt snabbt, inte minst
for att de gor spel tillgingliga for nya publikgrupper.
Samtidigt sitter de nya konsolerna (Playstation 4 och
Xbox One) forsiljningsrekord, och med dem kan man
spela bade pé skiva och via nitet.

INTAKTERNA OKAR

Traditionella aterforsiljare 4r fortfarande den enskilt
storsta forsiljningskanalen. Det storsta segmentet
utanfor butikshandel dr mobilspel som omsitter 1,7
miljarder kronor. I Sverige uppgar de totala intidkterna
till 3,2 miljarder kronor, 46 procent hégre dn det
senaste rekordaret 2008.

Samtidigt 4r forsiljningen i butik betydligt storre
4n vad enbart mjukvaruforsiljningen kan visa. I
rapporten riknas forsiljningen av hardvara, time
cards eller point cards, tillbehér och t.ex. figuriner
(till spelen Skylanders och Disney Infinity) inte

med.
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SPELINDUSTRI OCH SPELEXPORT

Spel 4r en av virldens snabbast vixande industrier, och
Sverige ir bland virldens tio storsta exportorer. Enligt
branschorganisationen Dataspelsbranschen 6kade
svenska spelutvecklare sin omsittning med 76 % till
6,55 miljarder SEK under 2013, och visar en tillvixt
pa 450 % for 2010-2013.

Sverige har virldsledande utvecklare inom alla segment:
stora produktioner (s.k. AAA-spel), digital distribution,
spel for sociala nitverk, mobilspel, oberoende
spelutvecklare och specialiserade underleverantérer.

UTLANDSK AGARBILD

Branschen har en signifikant utlindsk dgarbild som

"Dataspel dr den svenska
underhallningsform som

flest mdnniskor dagligen
kommer i kontakt med.”

tillfor kapital pd en nivd som svenska investerare inte
klarar av, vilket méjliggor utvecklingen av spel med
produktionskostnader i klassen 100-500M SEK i
Sverige. Samtidigt finns en rik mylla av smé- och
mikrof6retag som skapar manga arbetstillfillen; i de
flesta fall helt utan externt kapitaltillskott. Branschens
storsta utmaningar for okad tillvixt ér tillgang till
kapital for smaforetagen, tillgang till kompetens for de

stdrre, samt utveckling av lagar och regler kring digitala
marknader.

Under 2013-2015 kommer ett flertal nya spelkonsoler
att nd marknaden tillsammans med nya generationer
av smarta telefoner, surfplattor och smarta TV-
apparater. Enligt marknadsundersokningsforetaget
DEFC Intelligence femérsprognos forvintas branschen
att vixa fran 473 miljarder SEK 2014 till 739 mlijarder
SEK 2018, utan att intikter frin hirdvara (konsoler
etc.) inkluderats.

EN UNDERHALLNINGSFORM FOR MANGA
Anledningen ir en bransch som vixer inom alla
segmet. Det gar vildigt bra f6r de nya konsol-
lanseringarna, men framforallt tilldelas tillvixten
mobilspel och framvixande marknader (BRIC-
linderna i synnerhet). Enligt Global Mobile Statistics
2013 anvinde 1,2 miljarder minniskor mobila appar

i slutet av 2012. Den storsta enskilda andelsen (33 %)
av dessa appar ir spel, och det ir ocksd spelen som drar
in mest pengar. Juniper Research uppskattar att 160
miljarder appar kommer att laddas ner under 2017
(en dubblering frin 2013) och att minst 40 % av dessa
kommer att vara spel. Portio Research forutspér att
antalet anvindare i virlden kommer att nd

4,4 miljarder 2017.

Spel och dataspel 4r den svenska underhéllningsform
som flest minniskor dagligen kommer i kontake
med. Sammanlagt har svenska dataspel haft over
700 miljoner spelare, eller en tiondel av jordens
befolkning. Det ir en siffra som bara viixer.



SPEL AR GLOBALT

Foto: Mike Prosser. Flickr.

Svenska spelutvecklare dr “born globals”, féretag som
ndr ut pa en global marknad genom digitala kanaler
fran dag ett. Spel 4r innovation, bide kreativt och
innehéllsmissigt, men dven nir det kommer till ny
teknik och affirsmodeller. Genom iterativa processer
gor man spelaren — sin kund — delaktig i innehéllet och
medskapande i den slutliga upplevelsen. Framgingarna
bor tas till vara for att svensk spelutveckling skall na sin
fulla potential och for att kreativiteten, innovationerna
och de nyskapande idéer ska kunna omvandlas till
morgondagens spelsuccéer.

INNOVATIONSPOLITIK

I omvirlden finns minga exempel pa
innovationspolitik med fokus pa dataspel, med
Finlands “Skene - Games Refueled” som mest
nirliggande referens. Liknande initiativ finns
ocksa i bland annat Kanada, USA, Storbritannien,
Singapore, Sydkorea, Frankrike, Norge (som del av

MARKNAD

kulturpolitiken), Danmark (dito)
och minga andra konkurrentlinder.
I praktiken har dataspelsforetagen

i Sverige en nackdel gentemot de
viktigaste konkurrentlinderna i

och med avsaknad av en samlad
innovationspolitik pd omradet.

Dataspel spelas av en global publik,
de dr alltsa digitala konsumenttjinster
vilket skapar speciella forutsittningar
jimfort med innovation inom t

ex industrisektorn dir kunderna

ar foretag och marknaderna ofta
geografiskt definierade. Digitala
konsumenttjinster befinner sig i en
konkurrenssituation dir de tivlar med hela 6vriga
virldens utbud, for konsumenten i praktiken “ett
knappklick bort”. Framgingsrika erbjudanden kan
snabbt ni stor publik och stor omsittning, men de
allra flesta drunknar i utbudet. De flesta digitala
speltjanster distribueras genom nidgon mellanhand,
sasom Apple Appstore och Google Play, avseende spel
for mobila enheter (smartphones, surfplattor) eller
Steam, avseende PC-spel. Det dr enkelt att utveckla
och publicera spel pa dessa marknadsplatser, utbudet
ar storre 4n efterfrigan. Balansen mellan utbud och
efterfrigan 4r i praktiken satt ur spel, det 4r i dag

fa férunnat att kunna ta betalt per nedladdning,
vilket har lett till omfattande innovation inom
affirsmodellerna: freemium, micro-payments,
try-and-buy, affiiate offers och minga andra exempel.
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EKONOMISKT RESULTAT | MILJONER KRONOR
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Spelutveckling ar en tillvaxtbransch.
Over hilften av alla bolag har re-
gistrerats efter 2010. Spelen lanse-
ras ofta direkt pa en internationell
marknad, vilket ocksa ger en global
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FOR AGENDA GAME

2013 VAR DEN MEST NEDLADDADE GRATISAPPEN | VARLDEN CANDY CRUSH
SAGA. SAMMA AR VAR DEN MEST NEDLADDADE BETALAPPEN MINECRAFT. BADA
SVENSKUTVECKLADE SPEL. EU-KOMMISSIONEN FORVANTAR ATT APP-EKONOMIN
KOMMER ATT SYSSELSATTA FEM MILJONER PERSONER | EUROPA 2018".

amtidigt 6kar den globala marknaden for

spel kraftigt, 14 % mellan 2010 och 20132,

En snabbt vixande global marknad och
svenska producenter i virldsledning 4r en sillsynt
kombination. Det ir inte framgangarna som gor spel
intressant, det dr potentialen.

Samtidigt 6kar den globala marknaden for spel
kraftigt: 14% mellan 2010 och 2013. En snabbt
vixande global marknad och svenska producenter

i virldsledning ir en sillsynt kombination. Det dr
inte framgangarna som gor spel intressant, det dr
potentialen.

De svenska framgangsfaktorerna ir forstds hog
utbildningsnivé, aktiva anvindare och digital

mognad, men i annu hogre grad icke-hierarkisk
organisationskultur och begrinsad hemmamarknad.
Det forra passar sirskilt vil i komplexa
utvecklingsprojekt som spel och det senare dels tvingar
foretagen att vinda sig till global publik, dels ger en
praktisk, avgrinsad testmarknad.

Spel dr globala digitala konsumenttjinster,
affdrsmissigt mest lika foretag som H&M och IKEA i
det svenska niringslivet, men utan dessas komplicerade
tillverknings-, logistik- och dterforsiljarsystem.

Och utan behov av samma personaltithet da
kundrelationerna i hog utstrickning ir automatiserade.

SPEL AR KULTUR

En dimension som inte fir gldmmas bort 4r att spel
ocksd 4r kultur och ett konstnirligt uttryck. Innovation
i innehéllet 4r lika viktig som, eller viktigare n,
innovation i teknik och affirer. Till skillnad frin minga
andra underhéllningsmedier bygger spel pa publikens
aktiva medskapande, vilket gor spel till en unik
konstform.

Spelaren dr ocksd involverad i sjilva produktionen,

genom att skapa nytt material sisom banor och

karaktirer, genom kvalitetsarbete och buggtestning i
8 &8 &

1 Sizing the EU App Economy, Rapport Februar 2014 https://ec.europa.euldigital-agendalen/news/sizing-eu-app-economy

2 Price Waterhouse Coopers Global Media Outlook 2014


https://ec.europa.eu/digital-agenda/en/news/sizing-eu-app-economy

sa kallade 6ppna betaversioner, liksom
i kommunikation och marknadsféring
genom att sprida budskap i sociala
medier, producera egna filme och dela
spelupplevelser. E-sporten ir kanske
det tydligaste exemplet, dir de senaste
arens utveckling med evenemang med
hundratusentals dskadare pa plats och
pa nitet bekriftar statusen som sport.

Sverige har ocksa en unik position
med forskning och utbildning inom
spel, dir det senare ocksd blivit

en exportframging i och med att
yrkeshogskolan Playground Squad
oppnat i Manchester. Spelforskning

griper idag 6ver manga olika discipliner:

pedagogik, sociologi, dramaturgi,
medie- och kommunikationsvetenskap,
medieteknik, programvaruteknik och
mycket annat.

Genom att se spel som ett strategiskt
innovationsomride med gemensam
forsknings-, utvecklings- och
innovationsstrategi kan spelens
potential férverkligas med tusentals
nya arbetstillfillen, utlindska
investeringar, 6kad konkurrenskraft,
forskningsresultat och positiva
spridningseffekter som resultat.

e Warlocks and Warpdrive @8
HOBBY GAMES 3¢ sy s owoe ¢
¥ HOB 1S X wesons 3R

MY AVATAR, MY SELF

« BEaming as Culture



AGENDANS

FORETAGANDE OCH INNOVATIONSKLIMAT

"Sverige behdver fler entreprendriella féretag med stor tillvixtpotential
och vilja. Antalet sma och medelstora féretag som tar steget ut pa
internationella marknader och drar nytta av de tillvaxtmdjligheter som
internationaliseringen innebar behéver 6ka. Fler maste vara beredda
att engagera sig i verksamheter med stor potential, men dér risken for

misslyckanden ocksa dr stor.”

STATSBUDGETEN HOSTEN 2014, SID 70

INNOVATIVA FORETAG KAN BIDRA TILL
OKAD EXPORT

Den svenska handeln har éver tid och kommer

fortsatt att genomgd stora forindringar till foljd av
storre tyngd pd forsiljning av tjinster och nya former
for distribution. For att fortsatt oka exporten ir det
avgorande att férnya och bredda exporten med hjilp av
innovativa foretag. En del i det utvecklingsarbetet ir att
identifiera var tillvixtmarknader, tillvixtsektorer och
outnyttjad potential kan finnas. En av de branscher
som kan bidra till kraftfull utveckling av den svenska
exporten ir just dataspelsbranschen.

DATASPELSBRANSCHEN | SVERIGE HAR UNDER
PERIODEN 2006 TILL 2013 HAFT EN KRAFTFULL
UTVECKLING. DET GALLER SAVAL FOR ANTALET
FORETAG, ANTALET ANSTALLDA SOM
OMSATTNINGEN.

Antal foretag har 6kat fran 68 stycken till 170

Antalet anstallda har 6kat 812 till 2534
medarbetare

Andelen kvinnor bland de anstallda har 6kat
fran 13 procent till 16 procent

Omsattning har 6kat fran 642,1 miljoner kr till
6,54 miljarder kr

Den utveckling som branschen stir for saknar
motstycke i Sverige. Svenska foretag ir etablerade pa
den internationella scenen och atnjuter respekt for hog
kvalitet, leveranssikerhet och innovation.

Dataspel 4r i de flesta fall globala digitala
konsumenttjinster, marknaden priglas av snabba
forindringar i publikens beteende, tekniska
forutsiteningar, mellanhinders roll med mera. Det
ir ofta svért att forutse vilka spel som kommer att
bli framgangsrika, istillet anvinder féretagen olika
strategier sisom portfoljinvesteringar, testmarknader
eller “fail fast” (méanga billiga spel, de som blir
populdra utvecklar man vidare). Ur ett strukeurellt
perspektiv krivs att kluster av foretag nar kritisk massa
for att ha goda chanser att producera framgangsrika
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STARTUPS | DATASPEL

Ett direkt resultat av denna omsvingning frin

Foto: Mindgame. Spelhobbyn

traditionell mjukvaruutveckling till spelutveckling 4r
att landets inkubatorer fatt ett kraftigt 6kat flode av
affirsidéer dir spel, serious games och simulering ar

den gemensamma nimnaren.

START-UPS | DATASPELSBRANSCHEN SOM
AR | KONTINUERLIG OCH SNABB UTVECKLING
KANNETECKNAS AV FOLJANDE:

Inget trackrecord pa
marknaden i form av
tidigare produktioner

Hdog kompetens och
internationellt ansedda
talanger

Ingen eller begransad
tillgang till utvecklings-
milj6 i form av hardvara

Utvecklingsbara, innovativa
idéer och koncept med
potential att bli serier
eller fa uppféljare

Ingen kunskap om
internationella affdrer
och juridiken kring dessa

Ingen eller begransad
formaga till att gora affarer
pa branschens villkor

Mycket begransad
tillgang till tidigt kapital



VERTIKAL | DATASPEL FOR

OKAD

The Game Incubator i Gothia Science Park i Skdvde har arbetat med start-ups
inom dataspel sedan 2004 och har under perioden 2009-2014 bedrivit ett
nationellt pilotprojekt for att utveckla en vertikal inom dataspel.

udgeten f6r projektet har varit 5,2 miljoner kr/

ar och har fallit vil ut. De koordinerade och

nationellt distribuerade insatserna har bidragit
till ver 150 miljoner kronor i affirer och ett hundratal
arbetstillfillen som f6rdelas pa ett 15-tal foretag.

PILOTPROJEKTET HAR IDENTIFIERAT TRE HELT
AVGORANDE AKTIVITETER, OCH DESS INNEHALL,
FOR ATT UTVECKLA DATASPELSFORETAG

SOM AR REDO FOR OCH KAN AGERA PA DEN
INTERNATIONELLA MARKNADEN:

Senior affarsutveckling med
specialistkompetens om branschen

Exportsatsningar for att méta kunden pa de
etablerade internationella métesplatserna
och méta branschens affarsmekanismer

Saddfinansiering i foretagens tidiga faser for
att tillgeodose foretagens specifika hard- och
mjukvarubehov/-krav for att klara produktion
och distribution

Ovanstiende sammanfaller med regeringens ambition
och vilja att stirka insatserna for foretag i inkubatorer
och sikra ytterligare kapitalforsorjning till foretag i
tidiga skeden.

UNDERLATTA FOR START-UPS

For att dataspelsbranschen ska kunna fortsitta vixa
med uthéllig tillvixt i nya foretag och dirmed for
svensk export 4r en langsiktig satsning pa en Vertikal
for dataspelsforetag prioriterad insats. Den skulle
innebira att start-ups inom dataspel ,oavsett var de
befinner sig i landet kan fi hjilp och stod. Volymen
av start-ups ir en avgdrande faktor for att skapa
framgéngsrika dataspelsfretag.

EN SATSNING PA VERTIKAL FOR DATASPEL
SKULLE AVEN SKAPA MOJLIGHET ATT:

Permanenta satsningen pa etablering av The
Game Incubator pa Lindholmen Science Park

Etablera The Game Incubator pa flera orter
runt om i landet



FORETAG OCH

Den svenska spelindustrin har lyckats trots snedvriden
konkurrens fran omvirlden ddr [6ner ér ligre, stater
subventionerar skatter och ddr det 4r ldttare att fa
olika typer av stod (t.ex. Montreal i Kanada), men
fortfarande saknas lingsiktighet. Spelindustrin sitter i
dag med ett positive momentum, men f6r att det skall
fortsitta frodas och utgdra en bas for bygget av en
stabil och hallbar tillvixt med fler 4n enskilda undantag
som exempel behovs dkade satsningar. De viktigare

dr att satsa pa finansiering och regelférindringar for
att sikerstilla konkurrenskraft, exportmajligheter och
internationalisering som passar i en modern global
ekonomi med allt mer digital handel.

SPEL BESTAR AV FLERA DELAR

En av de viktigaste dtgirderna for framgéing ir

att underldtta f6r finansiering och investeringar i
innehallsinnovation eller Content Innovation, vilket
kraver komplexa kombinationer av kompetens och
innovation. Spel ir kombinationen av konstnirligt
innehill, banbrytande teknologi och innovativa
affirslosningar. For att lyckas pd marknaden behéver
spel innovera alla tre delarna; konst, teknologi och affir

= innehéllsinnovation.




UTBLICK:

I Finland driver Tekes, Finlands motsvarighet till
Vinnova, en snart 20-arig satsning for att frimja
innovation och export. Tekes finansierar en del av
kostnaderna for ett projekt, antingen som bidrag

eller lin. Bidrag betalas ut per halvér i takt med att
kostnaderna uppstér, och lanet 4r ett risklan utan
sikerhet (mjukt ldn) och kan delvis betalas ut pd
forhand. For att fa lin eller bidrag frin Tekes krévs det
att foretaget sjilvt kan ordna delfinansiering pi minst
50%. Tekes finansierar bide foretag och forskning

och har ett tydligt fokus pi internationalisering och
innovation. Finansieringsprogrammen arbetar nira
niringslivet och erbjuder forutom investeringskapital
ocksa affirsutveckling, mentorskap och kontakter med
deras internationella nitverk, aterforsiljare, investerare
och marknadsdata.

KRAVEN FOR ATT FA FINANSIERING VIA TEKES
AR ATT PROJEKTET SKALL HANDLA OM:

Innovation; Att utveckla en produkt, en tjanst,
en affarsmodell, kunskap eller metod

Utveckling av organisation, ledarskap eller
processer

Planering av internationell tillvaxt

Accelerera tillvaxt och internationalisering av
foretaget

De flesta projekt som finansierats via Tekes har under
arens lopp varit traditionella industriprojekt, men de
senaste dren har man vidareutvecklat strukturen till
sirskilda program for specifika branscher. Initiativet for

spel: Skene - Games Refueled har varit sirskilt lyckat,
och satsningen har betalat tillbaka investeringen.
Man ser till exempel att varje investerad skattekrona
i spel har gett ver 26 ganger pengarna tillbaka i rena
skatteintikter frin vinstdrivande foretag.

I Sverige finns det flera satsningar for att frimja
traditionella industrier, men det saknas en tydlig
infrastrukeur och strategi for de kreativa niringarna.
Spel ir en kunskapsintensiv industri och bidrar till
hallbar tillvixt utan att utarma naturresurser. Med ett
innovationsfrimjande system liknande Tekes pa plats

i Sverige kan resurser skapas for att ta hand om den
potential som finns i landet och fler spelf6retag far
chansen att vixa sig stora till gynnsamma exportforetag
och storre skatteintikter for landet.

FORSLAG:

Sdkerstall att foretag
inom den kreativa sektorn
far tillgang till de finansiella
resurser som kravs for att
de skall ha mojlighet att
vaxa och utvecklas.



OCH SPEL

Det har linge varit vedertaget att det finns ett stort
behov av okad jimstilldhet inom spelindustrin. Det
finns idag ocksd mycket kunskap om var problemen
finns. Det finns ménga tankar om vad som behover
goras och pa vilket sitt och ett antal initiativ har

skapats for att férindra situationen. 2013 formades I N V E ST E R I N G A R
det Vinnovafinansierade projektet Diversi i samverkan
mellan Dataspelsbranschen och Praxikon for att 6ka

forandringstakten. O C H

amstilldhet 4 de viktigaste utmani .
Jamstilldhet dr en av de viktigaste utmaningarna I flera andra linder, pa bade global och pi europeisk

Branschen missar i dag kompetens och en stor

. C niv, finns det olika avdragssystem for att frimja
rekryteringsbas, och spelen i sig missar en stor

. o a1 investeringar i det egna landet. Att det saknas i Sverige
maélgrupp om de primirt riktas till man. B o N X . N
himmar finansieringsviljan frin privata aktérer och

dterinvesteringen himmas. Manga som lyckats far inte

DET FINNS FLERA INSATSER SOM BEHOVER
GENOMFORAS PARALLELLT FOR ATT
FORBATTRA SITUATIONEN.

incitament att fortsitta investera vidare i landet, och
nir utlindska investerare tittar p vilka foretag man
skall satsa pa ger en investerad miljon mer tillbaka

Oka andelen kvinnor som arbetar i i flera nirliggande linder 4n det gor i sverige, och

dataspelsbranschen i en mangfald riskerna man tar ir dyrare in nédvindigt.

av roller och funktioner

. , , FORSLAG: Avdrag for

Oka antalet kvinnor i start-ups forluster och

B risker

Oka antalet sékande kvinnor till

spelutbildningarna En Investeringsavdrag =
skattedversyn lagre skatt om man

Oka antalet kvinnor i investerings- och painvesteringar  aterinvesterar pengarna

riskkaptitalmiljoerna i nya féretag i landet

istdllet for att placera
dem utomlands



DIGITALA

OCH

KONKURRENS

Dataspelen har alltid levt sida vid sida med olaglig konkurrens. | mediets barndom
pa attiotalet var den huvudsakliga distributionen for Commodore 64-spel kopierade
kassetter som skickades med post eller delades pa skolgardar.

Genom nya tekniska skydd, nya affirsmodeller,
serververifiering och nya sorters innehall har
den lagliga delen av marknaden successivt vuxit.
Idag ir den omdiskuterade piratkopieringen

i form av fildelning nagot som drabbar en

"ldag dr den omdiskuterade pirat-
kopieringen i forrm av fildelning
ndgot som drabbar en mindre del av

utbudet, dven om det fortsatt dr ett
problem fér spel som distribueras via
den fysiska kanalen (i ask).”

mindre del av utbudet, iven om det fortsatt ir
ett problem for spel som distribueras via den
fysiska kanalen (i ask). Istillet uppstar nya former
av intring och uppfinningsrikedomen ir stor.

En del ir rena dataintring, som nir online-spel

utsitts for hackerattacker och information som
inloggningsuppgifter och kreditkortsdetaljer stjils. En
del 4r snarare varumirkesintrang, som nir nagon siljer
en olagligt kopierad version via en hemsida som ser ut
som det riktiga spelets officiella.

KOPIERING

Andra exempel ir illegala servrar till online-
spel dir man kan spela utan att ha den

riktiga versionen av spelet. Eller — ett vixande
problem — hackade appar dir nagon stjil (det
alltid okrypterade) innehillet i en app (kartor,
karakeirer, ljud, databaser) och skriver egen
kod som gor samma sak som ursprungsappen,
for att sedan silja den under eget namn.
Variationen ir stor och nya metoder kommer
hela tiden. Den juridiska klassificeringen kan
variera och ligger ofta efter nir det giller anpassningar,
men frin utvecklarnas perspektiv ir syftet detsamma:
att komma it materialet utan att betala, eller rentav
att kommersialisera det utan att dela intikter med
upphovsskaparen.



DATAINTRANG

En del dr rena dataintring, som nir online-spel

utsitts for hackerattacker och information som
inloggningsuppgifter och kreditkortsdetaljer stjils.

En del 4r snarare varumirkesintrang, som nir nigon
siljer en olagligt kopierad version via en hemsida

som ser ut som det riktiga spelets officiella. Andra
exempel ir illegala servrar till online-spel dir man

kan spela utan att ha den riktiga versionen av spelet.
Eller — ett vixande problem — hackade appar dir
nagon stjil (det alltid okrypterade) innehéllet i en app
(kartor, karakeirer, ljud, databaser) och skriver egen
kod som gor samma sak som ursprungsappen, for att
sedan silja den under eget namn. Variationen ir stor
och nya metoder kommer hela tiden. Den juridiska
klassificeringen kan variera och ligger ofta efter nir det
giller anpassningar, men frin utvecklarnas perspektiv
ar syftet detsamma: att komma at materialet utan att
betala, eller rentav att kommersialisera det utan att dela
intikter med upphovsskaparen.

INSATSER FOR RATTSAKERHET

En del spelforetag anvinder samma teknik som de
illegala sajterna for att sprida lagliga produketer, till
exempel i Bittorrent-nitverk, eller ser inkriktare som

ett vilkommet tillskott av spelare pa glesa servrar.
Detta varierar mellan olika spel och i olika delar av en
speltitels livscykel. Totalt sett maste dessa strategier inte
ensamt ses som nagon l8sning, inte heller enbart nya
slags tjanster och affirsmodeller som exemplen ovan

visar.

HAR BEHOVS INSATSER FOR ATT SAKRA DE
LAGLYDIGA AKTORERNAS RATTSSAKERHET.

Investera i tekniska skydd, nya tjanster och
nytt innehall

Effektiva juridiska atgdrder som aven hanterar
problemet med att nagon gér intrang i
utlandet

Samverkan med mellanhander (digitala
aterforsaljare, betalningstjanster,
hostingfdretag, sdktjanster, teleoperatdrer,
annonsnatverk med flera)

Politisk handling som signalerar att samma
lagar galler pa ndtet som i “meatspace” (den
fysiska varlden)



KOMPETENS

UTBILDNING OCH
KOMPETENSUTVECKLING

Sedan borjan pa 2000-talet har manga av landets ldrosdten

satsat intensivt for att ta position inom dataspelsutveckling.
Fristaende och/eller kompletta utvecklingsprogram har
etablerats med hoga soktryck.

bredaste utbud av grundutbildningar och flest
antal studenter inom omridet.

E xempelvis har Hogskolan i Skévde landets

NAR ANSOKNINGSPERIODEN

FOR 2014 STANGDE DEN 15 APRIL
REDOVISADES ETT STORT SOKTRYCK PA
DATASPELSUTVECKLINGSPROGRAM:

P Dataspelsutveckling design:
5,5 forstahandssokande per plats

P Dataspelsutveckling grafik 3D:
5,5 férstahandssdkande per plats

P Dataspelsutveckling programmering:
3,7 forstahandssdékande per plats

En foljd av det 6kade soktrycket till
utbildningsprogram relaterade till dataspel i 4r att
forskning inom dataspelsomradet utvecklas i snabb
takt. Forskning sker i dag pa savil universitet som
hégskolor och institut pa vitt skilda omraden, allt
fran entertainment till serious games, med spel som
utgangspunket.



YH-UTBILDNINGAR

De forsta yrkesutbildningarna med inrikening pa
spelutveckling skapades 2001, och sedan dess har

de blivit allt viktigare f6r branschen. Idag utgor
yrkesutbildningarna en roll nir det giller att forse
spelforetag med nodvindig, junior personal. Under
perioden 2012-2014 fick éver 80 % av studenterna
anstillning 6 ménader efter avslutad utbildning.
Anstillningsbarheten ur spelprogrammen inom YH ir

alltsa god.

HOGT SOKTRYCK

Likt ménga av de teoretiska programmen ir soktrycket
hégt, ungefir 5 férstahands -sokande per plats.
Studenterna som antas till utbildningen har i regel
forkunskaper kring disciplinen de vill fordjupa. En
student som exempelvis borjar pd en utbildning med
inriktning mot spelprogrammering har ofta tidigare
erfarenheter av kod. En student som blir antagen till
3D-grafik-programmet har ofta tidigare erfarenhet

av 3D-program. En forforstéelse for exempelvis
programmering tillskansar sig eleverna ofta pd egen
hand utanfér skolan, vilket gor att de som soker sig
till utbildningen har ett personligt intresse av spel

och programmering. For att 6ka mangfalden och

gora fler unga redo att ta steget in i skapandet av ny
teknik behovs skapas forutsittningar f6r djupare logisk
forstaelse under skolvistelsen.

FORSTARKNING OCH LANGSIKTIGHET

Det har etablerats starka spelutbildningar i Sverige,
men det finns méjligheter att stirka och forbattra

KOMPETENS

omstindigheterna for studier och forskning.

Branschen efterstrivar langsiktiga satsningar

inom bade grundutbildning, specialisering och
branschnira fortbildning. Den kreativa och tekniska
formagan ska forvaltas tidigare i skolan. Precis som
folkbiblioteket, tillsammans med folkskolan, pd
1800-talet skapade forutsittningar for ett brett,

folkligt samhillsengagemang genom bildning och
kunskap, sa krivs ett sidant omtag idag. Nir vi limnar
industrisamhillet bakom oss behovs nya kunskaper och
kompetenser for att mota samhilleliga och individuella
utmaningar. En medborgare i ett interaktionssamhille
behéver kunskap om IT som bide verktyg och material

"ldmstdlldhet dr en av de viktigaste
utmaningarna. Branschen missar i dag

kormpetens och en stor rekryteringsbas,
och spelen i sig missar en stor malgrupp
om de primdrt riktas till mdn.”

for att forsta sin samtid och omvirld. Med kunskap
om programmering och skapande med IT som
material rustas medborgare for att méta framtiden.
Hir bor grund- och gymnasieskola spela en sirskilt
viktig roll. En hogre grundniva kan sedan mojliggora
specialisering och spetsutbildningar vid hégre
studienivéer.



KOMPETENS

FORSLAG
->

-

Forstarkt stabilitet och langsiktighet
for dokumenterat fungerande och
framgangsrika YH-utbildningar

Forstdarkta mojligheter till korta,
flexibla, utbildningskoncept

for att méta kompetensbehov
vid snabba omstallnings- och
forandringsprocesser.

Inférande av programmering som
kdarndmne vid sidan av évriga sprak,
eller som viktig del i ett eller flera
andra dmnen i skolan. Ett kreativt
amne och bas for manga yrken. Ett
inférande férutsdtter en bred och
gedigen fortbildningsinsats.

Digital sl6jd och kreativt skapande med
IT som material. Skolans kurs- och
laroplan ar redan idag formulerad pa
att sadant satt att digital sléjd och
kreativt skapande med IT som material
kan inféras. Digitala verktyg anvands for
att 3D-modellera, for att utveckla sin
kreativitet och ldra sig experimentera

i digitala miljoer. Ddr kan dven
exempelvis 3D-printer, laserskdrare

och liknande moderna verktyg for
skapande anvdandas som komplement
och material-kalla i andra skolamnen.
For att mojliggora detta férutsatts en
riktad fortbildningsinsats mot samtliga
praktiska och estetiska dmnen.



KOMPETENS

FORSKNING

Spel 4r en ny, unik kulturform och en vixande
industri som omgirdas av en rad samhiilleliga
fragor exempelvis hur barn och ungdomars liv
paverkas av spelande, vilka pedagogiska
mojligheter spel har, vad online-spelen
erbjuder f6r typ av virdegrunder, hur ett

nytt medieslag representerar historia, hur

spel dr en del av det digitala kulturarvet

och vad det innebir f6r ungdomars
historieforstdelse etc.

GAME STUDIES

Internationellt finns idag kunskapsfaltet

Game Studies som dr mangdisciplinirt men
samtidigt, likt exempelvis Kognitionsvetenskap,
har en egen stark tradition. Filtet spinner

over teknik, samhills- och beteendevetenskap,
utbildningsvetenskap, humaniora och
konstnirliga dmnen. For att detta kunskapsfilt
skall kunna frodas behéver det erkinnas som
ett eget kunskapsomride i den befintliga
universitetsstrukturen.

SPELVETENSKAP

Genom att ge spelvetenskap en egen hemvist kan
forskare som idag drspridda pa olika fakulteter fa
en tydligare och starkare identitet, vilket skulle
mojliggora hogre forskningskvalitet och sikerstilla
att kunskapsbildningen runt spel blir kumulativ.
Vidare skulle det ge vetenskaplig legitimitet till
befintliga speldesignsutbildningar, bredda och
fordjupa innehéllet i dessa samt mojliggora en

rad nya utbildningar inom spelvetenskap och
akademiska karridrvigar kopplade till faltet.




KOMPETENS

VETENSKAPLIG FORANKRING

Spelvetenskap skulle innebira en resurs for olika
organisationer sdsom Ungdomsstyrelsen, Statens
Medierad, folkbildningsrorelsen etc. och vara en
plattform for adekvat och vetenskapligt férankrad
kunskap till de fragor som florerar kring spel som
fenomen.

Breddningen och den vetenskapliga forankringen
skulle innebira att industrin fick tillgang till kunskaper
om system, minsklig interaktion och kognition, samt
lirande, som pd sikt kan komplettera spelarbetares
beprévade erfarenheter och generera en rad nya
intressanta och framgéngsrika innovationer. Vidare

"ladmstdlldhet dr en av de viktigaste
utmaningarna. Branschen missar i dag

kompetens och en stor rekryteringsbas,
och spelen i sig missar en stor malgrupp
om de primdrt riktas till mdn.”

skulle spelindustrins befintliga virdegrunder utmanas
i motet med akademin och bidra till att en hogre grad

av sjilvsanering betriffande flera av industrins problem
avseende likabehandling och valdsskildringar.

For att spelvetenskap skall kunna bli ett eget filt krivs
strategiska medel och satsningar pa de miljoer i Sverige
som forvaltar det internationella kunskapsfiltet Game
Studies. I dagsliget finns tre professorer som har en
tydlig publikationsprofil i detta filt, Jonas Linderoth,
Goteborgs Universitet, Staffan Bjork, Goteborgs
Universitet, Annika Waern, Uppsala Universitet. Det dr
i dessa miljoer som det finns tillricklig akademisk hojd
for att skapa nya institutioner. For att dstadkomma ett
eget filt behover dessa enskilda universitet satsa sjilva,
eller fa ett politiskt uppdrag med 6ronmirkta anslag.
Givet den anstringda ekonomin p4 ldrositen 4r det
mest sannolikt att spelvetenskap kan bli ett eget mne
om det finns en politisk vilja.

FOR ATT STARKA FORSKNING OM SPEL
FORESLAS:

P Att etablera spelvetenskap som eget falt

P Attrelevanta akademiska miljéer tillférs
resurser for att etablera spelvetenskaplig
forskning



GCAMIFICATION

Utéver att malgruppen f6r innovationsagendan

bestér av spelforetag och branscher intresserade och
engagerade med spel, sd har Gamification kommit

att spela en allt mer betydande roll de senaste aren.
Gamification anvinds for att skapa lingsiktigt
engagemang och lojalitet genom att plocka element
fran spel eller ett tinkande frdn spel. Det handlar inte
om att férvandla saker till ett spel utan bara gora en
forsiktig fastorskjutning med hjilp av spelelement for
att skapa en upplevelse som dr mer meningsfull for
anvindaren. Det mest kinda exemplet 4r motionsappar
som Runkeeper eller Nike+. Om du skulle stoppa

en person som var ute och sprang med en sidan app
och frigade vad de holl pa med skulle de med storsta
sannolikhet svara att de bara var ute pa sin sedvanliga
16prunda. Du skulle inte fa svaret att de "spelade”
Runkeeper. Forindringarna i designen ir ofta s subtila
att de inte mirks hos anvindaren.

SPEL KAN SKAPA BETEENDEFORANDRING

Detta fenomen har visat sig vara applicerbart

inom manga olika omriden. Vi ser det i allt

storre utstrackning i lirandesammanhang,

inom marknadsforing, i hilsosektorn eller inom
organisationsutvecklingsarbete. Det gemensamma for
dessa exempel ir att det handlar om att skapa en rorelse
och formd minniskor av egen kraft att fordndra sitt
beteende.

Ett exempel kommer frin den svenska startupen
eDiabeat — en plattformsoberoende webbapplikation
som anvinder KBT och spelmekanismer for att skapa
engagemang och en héllbar livsstilsforbattring for

diabetiker.

KOMPETENS




KOMPETENS

COURSE

Ett annat exempel 4r appen ”Course!” som Peyman
Vahedi, rektor pa Adalsskolan i Kramfors kommun,
utvecklat. Den elev som vill kan 6va pa de kurser de
laser i skolan pé ett enkelt och roligt sitt, samtidigt
som de kan jimféra dig med andra elever och samla
medaljer i topplistan. Eleven kan vilja om du vill synas
pa topplistan eller inte.

"Gartner uppskattar att ca 40 %
av internationella storbolag korm-

mer att anvdnda gamification i
sina férdndrings- och innovations-
processer ar 2015.”

ACTIONMAKER

Ett tredje exempel 4r webbtjinsten Actionmaker
utvecklad av Awesome Group i Géteborg. Tjinsten
hjilper stora organisationer att ha uppsikt 6ver

komplexa f6rindrings och lirandeprocesser. Stora
populationer delas in i lag. Fokuset flyttas frin
prestation och produktivitet till att prova sig fram,
lansera sma utbildnings- eller forindringinsatser i jimn
takt. Lagen inspireras av varandra i rérelsen mot ett
bittre foretagsklimat.

GARTNER

Gartner uppskattar att ca 40 % av internationella
storbolag kommer att anviinda gamification i sina
forindrings- och innovationsprocesser ar 2015.
Teknik som utvecklats av spelindustrin anvinds allt
mer i andra branscher. Under de senaste 20 aren har
branschens huvudsakliga teknologier (t.ex. Al, fysisk
simulering, biomekanik etc.) anvints fér applikationer
inom f6rsvaret och flygindustrin, och sprids nu dven
till omraden som medicin och fordonsindustri. Spel
driver dessutom alltmer f6rsiljningen av traditionellt
icke-spelrelaterade enheter sdsom TV-apparater och
smarta telefoner.



KULTUR

Att spel idag dr ett vida accepterat kulturellt
uttryckssitt borjar bli alltmer uppenbart. Det
syns i allt frin de stora spelens genomslagskraft
till de enskilda, mindre spelutvecklarnas
framgingar. Det ir idag méjligt att gora spel
som dr allt frin poetiska berittelser till enorma,
interaktiva miljoer. Samtidigt blir verktygen
for att skapa spel alltmer littillgingliga. Spel

ir idag inte enbart en underhéllningsform

utan dven ett sdtt att uttrycka sig pA med
samma genomslag som film och musik.

Spel och spelande ir en grinséverskridande
underhéllningsform som for samman
minniskor i alla dldrar och med olika bakgrund
fran hela virlden kring ett gemensamt intresse.

SKAPA FORHALLNINGSSATT

Enligt Statens medierdd, som sirskilt studerat ungas
medievanor, spelar 92% av alla barn i aldrarna 9-16
ar spel i sin vardag. Spel kan dirmed anses vara en
central del i manga ungas liv och nagot som f6rildrar
och 6vriga samhillet behover forhalla sig till och ta

till vara pd. Sverige saknar idag en strategi for hur vi
som nation ska férhalla oss till spel och spelkultur pa
samma sitt som vi forhaller oss till exempelvis idrotten
och det 6vriga kulturlivet.

Ungdomar konsumerar inte bara spel i stora mingder
utan gor dven egna spel och organiserar sig kring sitt
spelande pa ett sitt som gor Sverige unike i vdrlden.

P4 samma sitt som i idrottskulturen dir spelare tar
avstamp i lokala, ideella féreningar, foder detta en stark
grisrotsrorelse som har hjilpt till att gora Sverige till en
av virldens starkaste e-sportsnationer dir vara svenska
spelare tivlar mot vérldseliten.

KOMPETENS

Anita Sarkeesian Foto: Susanne Nilsson. Flickr.

DREAMHACK

Flera stora arrangemang har organiskt vuxit fram
fran ett lokalt, ideellt engagemang dir Dreamhack
ir den tydligaste markoren. Dreamhack har vuxit
fran et litet lan-arrangemang till att bli virldens
storsta datorfestival och satt Sverige i allminhet samt
Jonkoping i synnerhet pa virldskartan.

SVEROK

En organisation som arbetar med den organiserade
spelhobbyn ir Sverok - Spelhobbyférbundet som

ocksa dr Sveriges storsta ungdomsférbund med 6ver
90000 medlemmar. Det 4r talande att de har ett mer
in dubbelt si stort medlemsantal som de politiska
ungdomsférbunden har tillsammans och en otrolig
styrka att dessa personer engagerar sig i féreningar, som
i sig, 4r smd mikrodemokratier.



KOMPETENS

FOR ATT STARKA SPEL SOM
KULTURFORM FORESLAS:

Ett utvecklat fokus pa e-sporten for att
utveckla och sakra Sveriges sarstallning
i vdrlden som e-sportsnation

Att utveckla battre stéd till ungas och
vuxnas organisering kring dataspelande
ddr idrottsrérelsen star som modell

Att stddja utveckling av varden som
jamstalldhet, mangfald och inkludering
i svensk spelbransch.

Att utreda mdjligheten att ge spel
som kulturform en tydligare och mera
jambadrdig roll som till exempel musik,
film och teater.

En handlingsplan for arkivering och
bevarande av spel och spelkulturella
foremal

Upprattande av ett nationellt
spelbibliotek

Skapa bdttre férutsattningar att stddja
spel som konst- och kulturform genom
etablerade nationella, regionala och
lokala strukturer.
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STRATEGI

SAMLAD STRATEGI FOR SPEL SOM
KREATIV NARING | SVERIGE

alla ledande nationer inom spelutveckling utom
I Sverige far spelindustrin stort politiskt stod

och spel ses som ett viktigt tillvixtomrade. Det
skapas breda handlingsprogram med mélsittning att
positionera det egna landets
globala konkurrenskraft
och sikerstilla framtida
export och tillvixt. Dessa
handlingsprogram omfattar
ofta bred utbildning som sker
redan i grundskolan, yrkes- och
universitetsutbildningar, praktik,
inkubatorer, entreprendrskap,
export- och erfarenhetsutbyte.

AGENDA OCH STRATEGI

Det behévs en svensk nationell
agenda och strategi for spel
som eget FoU&I-omrade

for att langsiktigt illustrera
omrédets fulla potential och
forsta vilka insatser som behovs
for att sikerstilla Sveriges framtida internationella
konkurrenskraft.

BIDRA TILL UTVECKLING

Foretag, akademi och offentliga aktorer maste

arbeta vidare f6r att gemensamt stirka den svenska
spelindustrin, uppmuntra och utbilda investerare,
oka innovationen och maximera spill-overeffekterna.
Det finns en stor potential for spelindustrin att
paverka andra industrier och offentlig verksamhet,
inte minst genom de amnesomréden som identifierats

i Agendan: teknikutveckling, affirsmodeller, lirande,
produktion, distribution, genus, deltagarkultur, design,
gamification och serious games, det vill siga spel med

annat syfte in underhallning.

Foro: Toffelginko. W/z'z'media Commons

ETT EKOSYSTEM

Det hir ir en borjan, men pa sikt behovs det en
nationell strategi for att skapa ett spelfokuserat
forsknings-, utvecklings- och innovationssystem,
forma ett livskraftigt ekosystem for spelindustrin,
systematisera spill over-effekterna frin spelindustrin till
andra branscher och att bidra till och kartligga bredare
samhillseffekter av den vixande spelkulturen.



STRATEGI
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Skapa ett spelfokuserat forsknings-,
utvecklings- och innovationssystem

Skapa ett livskraftigt ekosystem for
spelindustrin

Systematisera spill over-effekterna fran
spelindustrin till andra branscher

Bidra till och kartlagga bredare
samhallseffekter av den vdaxande
spelkulturen.

Skapa en langsiktig satsning pa “Vertikal
for dataspelsforetag”

Permanenta satsningen pa etablering av
The Game Incubator pa Lindholmen
Science Park

Etablera The Game Incubator pa flera orter

runt om i landet

Anvand "Content Innovation” och kreativitet

som innovationsgrund med samma
sjdlvklarhet som teknisk innovation

Skapa en langsiktig infrastruktur fér mjuka

Ian och stéd till kreativa ndringar som vill
satsa pa innovation och/eller
internationell tillvaxt efter finsk modell

Sakerstall att foretag inom den kreativa

sektorn far tillgang till de finansiella resurser

som kravs for att de skall ha mdjlighet att
vaxa och utvecklas

¥ HER ¥ RB¥H

En skattedversyn pa investeringar
Avdrag for forluster och risker

Investeringsavdrag = ldgre skatt om man
aterinvesterar pengarna i nya féretag i landet
istdllet for att placera dem utomlands

Oka andelen kvinnor som arbetar i
dataspelsbranschen i en mangfald av roller
och funktioner

Oka antalet kvinnor i startups

Oka antalet sékande kvinnor till
spelutbildningarna

Oka antalet kvinnor i investerings- och
riskkaptitalmiljoerna

Forstarkt [angsiktighet fér dokumenterat
fungerande YH-utbildningar

Forstarkta mojligheter till korta, flexibla,
utbildningskoncept for att mota
kompetensbehov vid snabba tekniska
omstallnings- och férandringsprocesser

Inférande av programmering som kdrnamne
vid sidan av dvriga sprak, eller som viktig
del i ett eller flera andra @mnen i skolan. Ett
kreativt amne och bas fér manga yrken. Ett
inforande forutsatter en bred och gedigen
fortbildningsinsats



Digital sl6jd och kreativt skapande med IT
som material. Skolans kurs- och laroplan ar
redan idag formulerad pa att sadant satt att
digital sléjd och kreativt skapande med IT
som material kan inféras.

¥

Digitala verktyg anvdnds for att 3D-modellera,
for att utveckla sin kreativitet och ldra sig
experimentera i digitala miljoer. Dar kan

dven exempelvis 3D-printer, laserskdrare

och liknande moderna verktyg fér skapande
anvandas som komplement och material-
kalla i andra skoldamnen. For att mojliggdra
detta férutsatts en riktad fortbildningsinsats
mot samtliga praktiska och estetiska dmnen

x Att etablera spelvetenskap som eget falt
*. Att relevanta akademiska miljoer tillférs

resurser for att etablera spelvetenskaplig
forskning

- -
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Ett utvecklat fokus pa e-sporten for att
utveckla och sdkra Sveriges sarstadllning i
varlden som e-sportsnation

Att utveckla battre stéd till ungas och
vuxnas organisering kring dataspelande dar
idrottsrorelsen star som modell

Att stddja utveckling av varden som
jamstalldhet, mangfald och inkludering i
svensk spelbransch

Att utreda mojligheten att ge spel som
kulturform en tydligare och mera jambordig
roll som till exempel musik, film och teater

Upprattande av ett nationellt spelbibliotek

En handlingsplan for arkivering och bevarande
av spel och spelkulturella foremal

Skapa battre forutsattningar att stddja spel
som konst- och kulturform genom etablerade
nationella, regionala och lokala strukturer
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MEDVERKANDE AKTORER

Under Agenda:Game har bland annat foljande aktorer

medverkat i nagon form

Adventure Box

Baluba

Bird & Bird Advokat KB
Business Region Goteborg
Chalmers Tekniska Hégskola
Change Maker AB
Combitech
Dataspelsbranschen
FutureGames
Fdrsvarshogskolan

Ghost Games

Goo Technologies

Gothia Science Park, The Game Incubator & Sweden
Game Arena

Goteborgs stad/Liminal studio
Goteborgs Universitet

Hello There

Hogskolan i Skévde, Interaction Lab
Interactive Institute Swedish ICT
KTH

Kungliga Biblioteket

Lindholmen Science Park Visual Arena
Linképings Universitet | Visualiseringscenter C
MOOR

Movinto Fun

Outbreak Studios

Paradox

Recorded Future

Redgrim AB

Rovio Sweden

Saab AB

Sahlgrenska Akademin, Géteborgs Universitet
STARK Corporate Communication

Svensk Byggtjanst

Svenska Mdssan AB

Sverok

Tekniska Museet

The Game Assembly

Uppsala Universitet

WeMeMove AB
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BILAGOR/REFERENSER

Spelutvecklarindex 2014 - Dataspelsbranschen
Brick by Brick - Kommerskollegium om Minecraft
Nordic Game Sales 2014 - Dataspelsbranschen

Game Development, Education & Incubation,
Marklund Hogskolan i Skévde 2012

http://www.diva-portal.org/smash/get/
diva2:744447/FULLTEXTO1.pdf

INTERACTIVE INSTITUTE SWEDISH ICT is an experimental IT
& design research institute that conducts world-class applied
research and innovation. The institute creates groundbreaking
user experiences and offers expertise in interaction design,
visualization, user behavior, sound design, games and enter-
tainment. Interactive Institute has about 58 employees in
Stockholm/Kista (HQ), Eskilstuna, Gothenburg, Karlstad,
Uppsala, Norrképing, Umea and Pitea.

INTERACTIVE INSTITUTE SWEDISH ICT

BOX 1197, ISAFJORDSGATAN 22/KISTAGANGEN 16
164 26 KISTA

SWEDEN

WWWTII.SE



