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Forord

I denna rapport belyser socialdemokraterna den svenska
dataspelsbranschen. Vi lyfter fram branschens styrkor och svagheter
samt identifierar de mojligheter och hot som branschen star infor.
Slutligen presenteras de insatser vi socialdemokrater ar beredda av att
se 6ver. Detta som ett led i vart arbete med att utforma en

sammanhallen politik for den svenska dataspelsbranschen.



Innehallsférteckning

Investera 1 dataspelSINdUStIIn . .....ooiiiveieiiiiiiieecceeee e 1
Dataspelsbranschen ar en framtidsbransch.............cccccocvvveieeeiiiiinnnnnnnn. 4
En ung bransch med stark tillvAXt...........ccooevviiiiiiieniiiiiiieeee e 4
Lang tradition och hogt internationellt anseende...........cccceeeeennnnnnn.n. 4
En kulturexport 1 klass med musikindustrin ............cceeevvvvieeeeeeeennnn, 5
Halften av alla svenskar spelar dataspel........cccooeeeiiiiiiiiiiiiiiieennniinnnn, 6
Vi har bara sett borjan av dataspelens potential ..............ccc.coovvnl 6
Tillvaxt genom dataspel...........ouveeeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e, 7
Problem for dataspelsbranschen..........cccccoovvvviiieeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeean 7
Arbetskraftsbrist............oco 8
Fordomar om dataspel........coooioiviiiiiiiiiiieiee e 8
PiratKkOPIErING ...covvviiiieeeiieeeeeeceeee e e e e e e e e e e e e e e eeaaaes 9
Den moderatledda regeringen forsitter chansen...........cccccvvvvvvvvvivnnnnnn. 10
Socialdemokraterna ar villiga att ta taten ..........ccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiennn.... 10
En velande moderat minister.........ccccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiie e 10
Investerar andra lander 1 sina dataspelsbranscher? ............................ 12
Exempel pa konkurrentldnders investeringar .............cccoeevvvvunnnnnn... 12
En socialdemokratisk politik for omradet ..........ccccoeveeeeeeeeiiiiiiiiiiiinnn... 13
Sex punkter for en ny dataspelspolitik..........ccccovvveieeiiiiiiiiiiiiiiieen... 14



Dataspelsbranschen ar en framtidsbransch

Varfor ar dataspelsbranschen viktig for Sverige och varfor intresserar

sig Socialdemokraterna fér branschen?

En ung bransch med stark tillvaxt

Branschen dr ung, modern och har éver 10 procent arlig tillvaxt, totalt
berdknas den svenska branschen omsatta 2,5 miljarder 20101,
Tillvaxten var 20 procent 2007 och den berédknas bli 10 procent 2008.
Rapporter pekar pa att den arliga tillvixten i genomsnitt har varit 12
procent mellan 2000 och 2008. Férsaljningen av spel 1 Sverige ckade
med 37 procent férra aret och hemmamarknaden ar 1 konsumentled
vard 2.3 miljarder?. Exporten 6kade med 49 procent 2007 och
exportforetagen omsatte 958 miljoner kronor samma ar. Prognoser
visar att den ekonomiska utvecklingen innebéar att den globala
konsumentmarkanden kommer att 6ka fran 20 miljarder ar 2001 till

over 45 miljarder ar 20103,

Lang tradition och hogt internationellt anseende

Sverige har en lang tradition av dataspelsutveckling trots att

branschen ar ung. Det finns ca 3 000 foretag 1 Sverige dér de flesta ar

! Dataspel sbranschens Rapport 2008, http://www.dataspel shranschen.se/items/reports/DSB-
faktafol der%20screenview.pdf

2 http://www.dataspelsbranschen.se/news.aspx?n=81
3 http://www.nyteknik.se/nyheter/it _telekom/dataspel/article68579.ece?service=print




kallarforetag. Men en hel del foretagen har vaxt fran en- och
famansforetag till stora bolag som skapar spel med miljonbudgetar.
Med fa undantag sa exporteras alla spel som skapas 1 Sverige. Den
inhemska marknaden ar forhallandevis liten, tillsammans med de
ovriga nordiska ldnderna star Sverige for ca 7-8 procent av
spelforsaljningen 1 Europa vilket placerar regionen bakom
Storbritannien, Tyskland och Frankrike. Sverige ar dock en av de tio

storsta exportorerna 1 varldenb.

Internationellt sett har svenska spelutvecklare hogt anseende.
Svenska foretag ar kidnda for att vara tekniskt kompetenta, goda

berattare och att de ar arliga och haller vad de lovat®.

En kulturexport i klass med musikindustrin

Sveriges dataspelsexport inbringar runt 1 miljard i exportintdkter. Det
ar nagot mindre 4n vad svenska musiker inbringar i royaltyn fran
utlandet 7. En spelserie fran foretaget DICE med sina 17 miljoner
salda exemplar beskrivs av Dataspelsbranschen som den storsta
kulturexporten Sverige har haft sedan Roxettes. Det svenska
musikundret 4r omtalat men man kan alltsa lika gdrna prata om ett

dataspelsunder.

* Computer Sweden, 2007-01-21, Datorspel frén Sverige doldisar med vaxtkraft,
http://computersweden.idg.se/2.2683/1.92591

® E24, 2006-06-23, Brist p& personal hotar spelsuccéer,
http://www.e24.se/branscher/ittelekom/artikel 71693.e24

® Spelutvecklarindex 2005, rapport fran Dataspel sbranschen,

http://www.dataspel sbranschen.sef/items/reportsDSB_Rapport%2001-07 Utvecklarindex. pdf

" Computer Sweden, 2007-01-21, Datorspel frén Sverige doldisar med vaxtkraft,
http://computersweden.idg.se/2.2683/1.92591

8 Dataspel sbranschens Rapport, 2008, s.7, http://www.dataspel sbranschen. sefitems/reports/DSB-
faktafol der%20screenview. pdf




Halften av alla svenskar spelar dataspel

Halften av alla svenskar spelar dataspel och andelen 6kar stadigt®.
Den demografiska utvecklingen kan komma att innebéara att
dataspelandet blir mera utbredda 4n vad tv-tittandet nagonsin har
varit 1 Sverige. 70-talistgeneration vilken ar uppvaxt med dataspel
slutar inte spela och alla yngre generationer har dataspel som en
naturlig del av sin mediekonsumtion. Darutéver har spelmediet pa
senare tid hittat fram till nya malgrupper som pensionirer och
medelalders kvinnor. I takt med att utbudet utvecklas tillkommer nya

publikgrupper.

Samtidigt som malgruppen breddas finns dataspelen i allt fler kanaler,
exempelvis har manga svenskar en mobiltelefon som det finns ett eller
flera dataspel 1. Speciellt da mobiltelefoner blir allt mera avancerade
och hastigheterna pa Internet blir allt hogre vilket medger digital

distribution 1 hogre utstriackning.

Vi har bara sett b6rjan av dataspelens potential

Uppfattningen om vad ett vad ett dataspel 4r maste hela tiden vidgas.
Det finns ett flertal tillvixtomraden for dataspel sa som nyttospel,
reklamspel, spel i utbildning, teknikéverforing 1 narliggande branscher
och medicinska tillampningar. En dnnu ratt outforskad aspekt av
dataspel ar rehabiliteringen och aktiveringen av dldre. Ett exempel ar

att spelkonsolen Wii och dess interaktiva sport och traningsspel ar ett

° TNS Gallup, Dataspel sbranschens Rapport, 2008,
http://www.dataspel sbranschen.se/items/reports/D SB-faktaf ol der%20screenview. pdf




populért noje pa en del dldreboenden!®. Har finns ett outforskat falt
dar Sverige kan bli virldsledande. Redan idag finns flera svenska
foretag pa omradet, exempelvis som Curictus skapar spel for
behandling av strokepatienter och Cogmed som utvecklar spel for att

oka koncentrationen hos barn med ADHD-diagnos!!.

Tillvéxt genom dataspel

Dataspel skapar tillvixt. Branschen erbjuder konkurrenskraftiga
exportprodukter med hoga foradlingsvarden, vilket forutsatter hog
kompetens, kvalificerade kringniringar, kulturell profilering och

snabb teknikutveckling - som andra delar av samhéllet har nytta av.

Sverige kan véalja att stodja denna typ av tillvaxtnaringar — eller att
gora som den borgerliga regeringen just nu gor och subventionera
poolskotare. Vi socialdemokrater har gjort vart val: vi vill investera 1

framtidens niringar — inte gardagens.

Problem for dataspelsbranschen

Aven om det p4 manga sitt gar bra for dataspelsbranschen har den

problem som bér uppméarksammas.

19 Gameplayer.se, 2008-02-28, http://www.caring.com/blogs/caring-currents/el der-sports-craze-
may-get-your-parents-moving

1 Curictus pressmeddel ande, 2007-09-03, http://www.newsdesk.se/view/pressrel ease/nytt-
hoegteknol ogiskt-foeretag-utvecklar-och-saglj er-system-foer-strokerehabilitering-165043, Ny
Teknik, 2002-12-04, Cogmed: Datorspel blir medicin till ADHD-barn,
http://www.nyteknik.se/nyheter/innovation/tillvaxtforetag/article22811.ece




Arbetskraftsbrist

Branschen har saknat utbildad arbetskraft och utbildningarnas
kvalitet har traditionellt sett inte varit fullgod vilket hindrat
ytterligare tillvaxt. Idag anser branschen att utbildningarna ar av allt
battre kvalitet och under de ndrmsta aren berdknas foretagens
personalstyrka vaxa med 6 procent. Drygt 800 sysselsattes av
branschen 2005 och prognosen for 2007 ar 1 200 personer vilket ar en
fordubbling sedan 2003. Tillgangen pa personal ar den framsta
begransningen for fortsatt tillvaxt!2, Framst saknar branschen seniora
utvecklarel3. Aven om det gar bra de svenska féretagen for star de inte

fria fran internationella ekonomiska realiteter 1 en lagkonjunktur!4.

Fordomar om dataspel

Dataspel dras med ett felaktigt och ofortjant rykte om att bara vara for
barn och mén. En annan férdom &r att det bara finns valdsamma spel
som 1 sin tur gor barn valdsamma. Hélften av alla som spelar ar
kvinnor och medelaldern ar for en spelare ar 33 arl5. Det finns heller
ingen forskning som definitivt stoder tesen om dataspelens pastatt

menliga effekter, det finns till och med studier som pekar pa ett

12 Spelutvecklarindex, 2005, rapport frén Dataspel sbranschen,

http://www.dataspel shranschen.se/items/reports/'DSB_ Rapport%2001-07_Utvecklarindex. pdf

13 E24, 2006-06-23, Brist pa personal hotar spelsuccéer,
http://www.e24.se/branscher/ittelekom/artikel 71693.e24, Dataspel sbranschen, 2008-07-22,
Dataspel shranschen véxer vidare, http://www.dataspel shranschen.se/news.aspx?n=98, DN, 2008-
07-21, Dataspel sforetagen bromsar in,

http://www.dn.se/DNet/jsp/polopoly.jsp?d=3130& a=806736

DN, 2008-07-21, Dataspel sféretagen bromsar in,
http://www.dn.se/DNet/jsp/polopoly.jsp?d=3130& a=806736

ESA, TNS Gallup, 33 % av allamellan 60 — 74 spelar dataspel, 45 % av alla mellan 45-59, 65 %
av allamellan 30-44 &r, enligt siffror frn Dataspel sbranschens Rapport frén 2008,
http://www.dataspel shranschen.se/items/reports/D SB-faktaf ol der%20screenview. pdf




omvant samband!6. Daremot har forskningen bland annat visat att
unga som spelar dataspel 1 dricker alkohol 1 mindre utstrackning én

andra ungdomar!?.

Valdsdebatten i media ar passé i Sverige och Danmark och ytterligare
nagra lander. Dock ar den mycket kraftig 1 Tyskland, Italien,
Nordamerika och manga fler lander globalt. Sa valdsdebatten ar idag
inget stort problem for de svenska spelutvecklarna. Daremot ar det
eventuellt 1 nagon utstriackning menligt for aterférsaljare och
distributoérer da marknaden dr mindre 4n vad den skulle kunna vara.
Manga kan ténkas valja bort spel 6verhuvudtaget som underhallning

pa grund av oro for ovanstiende.

Piratkopiering

Det enda varde som kan exploateras av dataspelstillverkningen ar
sjalva upphovsratten. Exempelvis saldes 800 exemplar av spelet Top
Pinball under de forsta veckorna efter att det slapptes, 12 000

exemplar laddades ner illegalt under samma tidsperiod.

Flera foretag 1 Storbritannien har intensifierat sitt arbete mot
piratkopieringen av spel, vilket den svenska branschen valkomnar.
Dock ar inte alla 1 branschen lika entusiastiska och haller upp

musikbranschens agerande som ett varnande exempell8,

16 Medieradet, http://www.medieradet.se/templates/Page  680.aspx

v Socialstyrelsen, 2007, Unga och nétverkskulturer — mellan moralpanik och teknikromantik,
http://www.ungdomsstyrel sen.se/ad2/user documents/unga och_natverkskulturer.pdf,

'8 DN, 2008-08-20, Spelbranschen férklarar krig mot nedladdning pa fildelningssajter,
http://www.dn.se/DNet/jsp/polopoly.jsp?d=2409& a=818182




Den moderatledda regeringen forsitter chansen

Den moderatledda regeringen har visat sig vara passiva infor

branschens problem. Men det finns alternativ inom svensk politik.

Socialdemokraterna ar villiga att ta taten

Vi socialdemokrater har historiskt sett gjort investeringar i
dataspelsbranschen. Vi byggde ut utbildningen for spelskapare och
investerade tillsammans med Nordiska radet 45 miljoner pa spel for
barn 2005. Sa har sa davarande kulturminister Leif Pagrotsky om

dataspel:

Dataspel ér ett viktigt underhallningsmedium som berér manga. De ér en

omistlig del av var kultur och utgér en betydande del av ekonomin.1?

Vara motstandare har inga skarpa forslag som genomférs. Dessutom
velar de om dataspelens betydelse. Vi socialdemokrater ar daremot
redo att paborja arbetet med att utforma en sammanhallen politik for

dataspel.

En velande moderat minister

Moderaterna delar 1 ar 1 egenskap av kulturministerposten ut priset
Arets svenska da taspel. Det ar ett stort steg 1 erkédnnandet av

dataspelen som en kulturyttring. Ett sarskilt stort steg ar det for en

9 QvD, 2005-11-01, Pagrotsky satsar miljoner pé spel,
http://www.svd.se/kulturnoje/nyheter/artikel _472995.svd, Ny Teknik, 2005-10-31, Dataspel &r
kultur enligt Pagrotsky,

http://www.nyteknik.se/nyheter/it telekom/allmant/article37806.ece

10



minister som tidigare inte ens kunnat sdga om hon tycker att dataspel

ar en viktig del av det svenska kulturlivet:

— Jag kan inte avgora om det dr en viktig del. Men det édr en del. Absolut. Det
ar klart att det vore léitt for mig att sdga att det ar viktigt. Det vore tacksamt
och det ér precis vad du vill héra. Men jag kan séga att det dr en del av
kulturen och av medierna. Absolut. Som utvecklas hela tiden. Okej, den ar

Inte oviktig da, om jag sdger sa. 20

Kontrasten till forre kulturministern Leif Pagrotskys stod for

dataspelen ar uppenbar:

- Hilften av Sveriges befolkning spelar regelbundet dataspel och hélften av
dessa ar kvinnor. Dataspelskulturens bredd och spridning i hela landet gér
att fenomenet betraktas som populdrkultur och ett folknéje. Under 2007
saldes over 7,6 miljoner spel 1 Sverige, vilket dr en 6kning pa 37 procent
Jjamfort med foregdende ar och ett tydligt bevis pa att spelkulturen fortsatter

att vaxa.

Dataspelsbranschen ér bade kreativ och vdaxande och jag tror att vi bara sett
borjan. Det ar viktigt att komma ihag att det finns flera dimensioner i
dataspelande och utvecklingen av dataspel, det handlar inte bara om

underhillning utan ocksid om en kulturell uttrycksform [..].21

Inget av detta har omsatts 1 handling.

2 gyD, 2007-10-25, " Jag &r inte ensroad av Fia’,
http://www.svd.se/kulturnoje/nyheter/artikel 528099.svd

2! Dataspel sbranschen, 2008, Kulturministern delar ut pristill Arets dataspel,
http://www.dataspelsbranschen.se/news.aspx?n=81
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Investerar andra lander i sina dataspelsbranscher?

Manga av Sveriges konkurrenter pa omradet investerar 1 sina
dataspelsbranscher. Darfor vill Dataspelsbranschen se en aktiv politik

pa omradet:

I takt med 6kad internationell konkurrens och Sveriges begridnsade hemmamarknad,
kan svenska spelutvecklare ha nytta av offentliga insatser for att attrahera
utldndska investeringar och produktionsuppdrag. Generésa stédsystem finns 1 flera

konkurrentregioner och Dataspelsbranschen verkar for att ta bort denna

konkurrensnackdel ?

Exempel pa konkurrentlanders investeringar

Det finns ett flertal lander som aktivt investerar 1 sina

dataspelsbranscher.

e Frankrike drev nyligen igenom i EU-kommissionen att dataspel
ar att betrakta som konst. Darmed far franska spelutvecklare en
tjugoprocentig skatterabatt pa utvecklingskostnaderna vilket
filmbranschen lange har haft i Frankrike. Sa spel som méoter
kriterierna “kvalitet, originalitet och bidrar till kulturell

mangfald” kan fa st6d?3.

%2 Rapport frén Dataspel sbranschen, 2008, http://www.dataspel sbranschen.se/items/reports/DSB-
faktafol der%20screenview.pdf
% K otaku, 2007-12-12, EU approves France's Game Tax Credit,

http://kotaku.com/gaming/games-and-taxes/eu-approves-frances-game-tax-credit-
332904.php

12



e Kanada har pa tio ar med hjalp av skatterabatter liknande de
franska gatt fran att vara en bottenspelare till att knipa
tredjeplatsen 1 "varldsligan”24,

e Norge ger mojligheten att soka produktionsstod fran staten?25.

Det finns &ven ldnder som har halkat efter 1 utvecklingen pa grund av

franvaron pa politisk vilja och investeringar.

e Storbritanniens dataspelsforetag har problem till f6ljd av
bristande politisk initiativforméaga. De tappar placeringar i
“varldsligan” och detta beror enligt de inhemska
branschorganisationerna bland annat pa bristande statliga
satsningar?6, Kanada har gatt om Storbritannien och tagit

tredjeplatsen ”"varldsligan” som britter har haft 1 25 ar.

En socialdemokratisk politik for omradet

Socialdemokraterna har tidigare uppméarksammat dataspelens
potential och vill nu ga ett steg till 1 vart arbete med att ta fram en

sammanhallen politik fér omradet.

En framgangsrik politik for omradet maste:
e Rada bot pa passiviteten, fordomarna och de kunskapsluckor
som finns om denna kulturyttring - inom vart parti, politiken

samt befolkningen 1 stort.

24 Politics.co.uk, http://www.politics.co.uk/news/opinion-former-index/opinion-former-index/uk-
games-industry-dead-man-wal king--$1229794.htm

% gvD, 2005-11-01, Pagrotsky satsar miljoner pd spel,
http://www.svd.se/kulturnoje/nyheter/artikel 472995.svd,

% Politics.co.uk, http://www.politics.co.uk/news/opinion-former-index/opinion-former-index/uk-
games-industry-dead-man-walking--$1229794.htm
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e Visa pa mangfalden, mojligheterna och framtiden vad det géller
dataspel och dataspelens utveckling 1 Sverige.

e Stdvja personalbristen i1 branschen, dven pa senior kompetens.

e Utveckla branschens néaringspolitiska potential.

e Visa att dataspel ar en legitim kulturyttring vard att ta pa

fullaste allvar.

Hur ska detta goras?

Sex punkter for en ny dataspelspolitik

Tillsétt en arbetsgrupp for dataspel

Vi vill inleda en dialog med branschen 1 syfte att identifiera styrkor och
mojligheter for branschen, genom att tillsdtta en arbetsgrupp. Déarefter
kommer arbetsgruppen genom personliga méten, arbetsplatsbesok och

deltagande vid branschens olika arrangemang tillsammans presentera

resultatet 1 en egen rapport med sikte att kunna ta med dessa forslag

tillbaka till socialdemokratiska riksdagsgruppen.

Ta dataspelsbranschen pa allvar

Dataspelsbranschen ger jobb, exportintakter och driver pa den
tekniska utvecklingen. Branschen kan ocksa komma att spela en storre
roll 1 till exempel utbildning och vard dn idag. For att utveckla denna
potential vill vi nu ta ett helhetsgrepp pa branschen utifran saval ett

jobbskapande som kulturellt perspektiv.

Utbildning
Vi vill se 6ver utbudet av och dimensioneringen av

utbildningsplatserna for dataspelsutveckling pa hégskolan/universitet

14



och KY. Vill vi gora detta 1 samarbete med branschen. Dessutom vill vi
se over kvaliteten pa dessa utbildningar. Vi vill ocksa se 6ver om det
behovs utbildningssatsningar pa hégre niva — till exempel fler forskare

eller doktorander.

Ny professur

Vi vill 6vervaga om det behovs inforas en ytterligare en professur 1
dataspelsutveckling utéver den som idag finns p4 BTH (Blekinges
Tekniska Hogskola).

En naringspolitik for upplevelseindustrin

Vi vill utarbeta en ett framtidsprogram for kreativa branscher
tillsammans med den breda upplevelseindustrin, dar dven
dataspelsindustrin ingar. Vi vill investera 60 miljoner mer 1 6kat
exportstod till smaforetag. For att ge smaforetag mojligheten att vaxa
genom innovativa varor och tjanster vill vi 6ka anslaget till Forska &
Vax med 100 miljoner, huvudsakligen till smaféretag inom den

hogproduktiva tjanstesektorn och miljéteknikbranschen.

Dataspelsbranschen och kulturen

Inom ramen for kulturpolitiken vill vi uppméarksamma dataspelens roll
1 kulturen: exempelvis skulle vi vilja belysa mojligheten till
oversattningsstod. Vi vill aven se 6ver Medieradets upplysningsarbete
om dataspel och hur Kulturradet arbetar med dataspel som

kulturyttring.
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