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Forord

Kulturutskottet anordnade torsdagen den 29 januari 2026 ett offentligt sam-
mantride med anledning av utskottets kunskapsoversikt om dataspel och brad-
spel. Vid sammantrddet deltog bl.a. representanter fran myndigheter samt
olika aktorer inom dataspels- och bridspelsomrédet.

I det f6ljande redovisas programmet, en utskrift av de uppteckningar som
gjordes av anfoéranden, samtalen och frigestunden samt talarnas bildpresenta-
tioner.

Stockholm i mars 2026
Mats Berglund Carin Khakee
kulturutskottet ordférande kulturutskottets kanslichef
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Program

Kulturutskottets offentliga sammantrade med
anledning av utskottets kunskapsoversikt om dataspel
och bréadspel

Torsdagen den 29 januari 2026 kl. 9.00-12.00

Riksdagen, Andrakammarsalen

9.00-09.05 Sammantridet 6ppnas
Mats Berglund (MP), kulturutskottets ordférande

09.05-09.15 Presentation av rapporten

Madeleine Nyman, utvérderare riksdagens utvirderings- och
forskningssekretariat

09.15-09.20 Arbetsgruppens iakttagelser och bedomningar i
rapporten

Lars Mejern Larsson (S), arbetsgruppens ordforande

09.20-09.35 Dataspelspolitiken i EU

Ann Becker, Senior Vice President, Head of Policy and Pub-
lic Affairs, Video Games Europe

09.35-09.50 Danmarks erfarenheter av ett nationellt spelinstitut

Jan Neiiendam, vd Nimbi
09.50-10.20 Kaffepaus

10.20-10.30 Dataspelsbranschens kommentarer pa rapporten och
behov framover

Per Strombick, vd Dataspelsbranschen

10.30-10.35 Forskningens perspektiv och innovationsméjligheter

Marcus Toftedahl, doktor i spelutveckling samt spelaffarsut-
vecklare, Science Park Skovde

10.35-10.40 Yrkeshogskolornas bidrag till kompetensforsorjningen

Anders Haesert, utbildningsdirektor Academedia Game
Education
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10.40-10.45

10.45-10.50

10.50-10.55

10.55-11.25

11.25-11.55

11.55-12.00

Kulturskolors bidrag till kompetensforsérjningen

Jenny Lofstrom Ellverson, verksamhetsansvarig Kultursko-
lecentrum vid Statens kulturrad

Vikten av samarbete och utveckling av spelkluster
Peter Liibeck, vd Game Habitat i Malmo

Ett dataspelsforetags perspektiv
Martin Wahlund, vd Fatshark

Panelsamtal med Per Strombéck, Marcus Toftedahl, Anders
Haesert, Jenny Lofstrom Ellverson, Peter Liibeck och Martin
Wahlund

Moderator: Peter Ollén (M), ledamot i kulturutskottet
Fragor fran utskottens ledaméter

Sammantridet avslutas

Lars Mejern Larsson (S), arbetsgruppens ordforande



Deltagare

Medverkande

Academedia Game Education
Anders Haesert, utbildningsdirektor

Dataspelsbranschen
Per Strombéck, vd

Game Habitat i Malmo
Peter Liibeck, vd

Fatshark
Martin Wahlund, vd

Nimbi
Jan Neiiendam, vd

Science Park Skovde
Marcus Toftedahl, doktor i spelutveckling samt spelaftarsutvecklare

Statens kulturrdad
Jenny Lofstrom Ellverson, verksamhetsansvarig Kulturskolecentrum

Video Games Europe
Ann Becker, senior vice president, head of policy and public affairs

Inbjudna deltagare

Academedia
Joakim Molander

Al Sweden
Martina Eriksdotter

Arctic Game/Skellefted Science City
Daniel Wilén

Asmodee
Emma Thre

Aurora Arts AB
Tilla Segerstedt

Automat AB
Kjell Haftén

Axevalla folkhogskola
Andreas Berglund
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Beyond Frames Entertainment
Annika Strath Roslund

Brunswick Group
Harald Erici

Mattias Johansson

ChildX
Elise Thoen

Dataspelsbranschen
Marléne Tamlin

Johanna Nylander

Dataspelscentrum
Oscar Wemmert

Embracer Group AB
Arman Teimouri

Jan Gulam

FCV Sverige
Lars Lundqvist

Filimundus AB
Linus Feldt

Goals
Torbjoérn Séderman

Gro Play
Kristian Lundquist

High Coast Game Village
Michael Stenmark

Hogskolan i Skévde
Per Backlund

Henrik Engstrom

Justitiedepartementet
Louise Petrelius

Jenny Kylés

Kramfors kommun
Malin Svanholm

Kulturdepartementet
David Ek

Kulturradet
Madeleine Hermerén



Kulturskolan Stockholm, kulturforvaltningen
Douglas Gidlof

Lisa Soderlund

Lindholmen Science Park
Tora Stridh

Luled tekniska universitet
Peter Parnes

Midjiwan AB

Christian Lovstedt

Mittuniversitetet
Lo Dahlquist Moérkenstam

Mojang Studios
Joel Alveroth

Myndigheten for yrkeshégskolan
Christer Bergqvist

Novia University of Applied Sciences
Tobias Bjorkskog

Ndringsutskottets kansli
Johan Fransson

Region Gdvleborg
Josephine Rydberg

Region Skane
Magnus Engvall

Region Stockholm, kulturforvaltningen
Ann Larsson

Region Viisternorrland, Hola folkhogskola
Lea Kinnunen

Region Visternorrland, kultur- och bildningsverksamheten

Hans Olof Furberg

RISE Research Institutes of Sweden
Bjorn Flintberg

Gabriella Kalteneckar

Kristina Soderberg

Rittighetsalliansen
Sara Lindback

Science Park Skovde
Jenny Brusk

DELTAGARE
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Spelbranschens Riksorganisation
Maria Wennerberg Sedigh

Starbreeze
Wendy Young

Statens kulturrad
Nikola Matisic

Stiftelsen Nordingra Spelby
Carina Schmidt

Stockholms stad, Liberalernas kansli
Marcus Osterdahl Wahlberg

Stockholms stads kulturforvaltning
Eva Stenstam

Studiefrdmjandet
Andrea Rodriguez

Svenska E-sportforbundet
Sammi Kaidi

Sverok
Evelina Ferbrache

TENISON
Magnus Bjorkman

TGA The Game Assembly
Isa Andersson Nordén

The Great Journey
Patrik Standfast

Simon Sendowski

Thunderful Group AB
Jennie Wilund Lundstrom

Umed kommun, stadsledningskontoret
Agneta Filén

Uppsala universitet
Patrick Prax

Per Forsmark

Utbildningsutskottet
Caroline Helmersson Olsson (S)

Johanna Rantsi (M)
Kristina Axén Olin (M)



Utbildningsutskottets kansli
Jonas Granander Andersson

Ylva Rosin

Kulturutskottet

Mats Berglund (MP), ordférande
Alexander Christiansson (SD)
Bjorn Wiechel (S)

Marie-Louise Hénel Sandstrom (M)
Lars Mejern Larsson (S)

Jonas Andersson (SD)

Emma Ahlstrom Koster (M)
Magnus Manhammar (S)

Runar Filper (SD)

Ewa Pihl Krabbe (S)

Peter Ollén (M)

Vasiliki Tsouplaki (V)

Roland Utbult (KD)

Pia Trollehjelm (SD)

Carl Nordblom (M)

Louise Thunstrém (S)

Anne-Li Sj6lund (C)

Fredrik Malm (L)

DELTAGARE

2025/26:RFR10

11



2025/26:RFR10

12

Uppteckningar

Ordféranden: Jag som sitter hir och ska forsoka halla lite koll pd sammantré-
det heter Mats Berglund, och jag &r ordférande i kulturutskottet.

Det hér offentliga sammantrédet halls med anledning av att kulturutskottet
den 13 december forra aret, allts precis fore jul, beslutade att publicera en
kunskapsoversikt om dataspel och bridspel. Bakgrunden till detta &r: Under
2024 beslutade kulturutskottet att tillsdtta en arbetsgrupp for uppfoljning och
utvdrdering. Den har bestétt av atta ledaméter, en fran varje parti, och den har
tillsammans med kulturskottets kansli och riksdagens utvirderings- och forsk-
ningssekretariat, RUFS, forst tagit fram en bredare forstudie om dataspel och
bradspel. Utifrdn den beslutade utskottet i oktober 2024 att ta fram en kun-
skapsoversikt om dataspel och bradspel och da fokusera pa vissa utvalda fra-
gOr.

Vi kommer att inleda sammantrdadet med en redogérelse av innehallet i rap-
porten och dérefter en sammanfattning av arbetsgruppens iakttagelser.

Jag dr vildigt glad att se att det dr s& hdr manga som é&r intresserade. Det
finns ett stort intresse for vér rapport. Det &r véldigt glidjande. Jag ser fram
emot att lyssna pa inspel och asikter och den diskussion som vi ska ha hér i
dag.

Varmt valkomna till riksdagen och Andrakammarsalen!

Fragor samlar vi ihop till slutet. Jag kommer da att ge ledamdterna i riks-
dagen foretrade. Men om det finns tid dver, vilket vi hoppas, kan det finnas
mdojligheter ocksa for er andra att stélla fragor. Det dr i huvudsak de som da
har talat som kanske kan svara, sé tdnk pa att rikta fragan till nagon. Men det
kan ocksé finnas andra i salen som kan svara pa fragor.

Med det ska jag ldmna 6ver ordet till Madeleine Nyman, utvirderare vid
RUFS, som ska ge en presentation av rapporten.

Madeleine Nyman, riksdagens utvdrderings- och forskningssekretariat: Jag
kommer att inleda med iakttagelser fran den hér rapporten. Direkt efter mig
kommer Lars Mejern att redogora for gruppens iakttagelser och bedomningar.

Mats har redan ndmnt att gruppen bestatt av en ledamot fran varje parti. P4
den hér bilden ser ni namnen pé de ledaméter som har ingétt i arbetet.

Den hir kunskapsoversikten bestér av tre delar. I den forsta delen har vi
jamfort dataspelsbranschens forutsittningar med musik- och filmbranscher-
nas. I den andra delen har vi gjort en omvérldsanalys i fem ldnder. Det 4r Dan-
mark, som &r representerat hir senare i programmet, Finland, Storbritannien,
Tyskland och Kanada. I den tredje och sista delen har vi tittat lite pd goda
exempel, och da har utskottet och arbetsgruppen besokt Malmé, Skovde, Karl-
stad och Sundsvall.

Jag borjar med den forsta delen. Den hér bilden finns i rapporten; ni kan se
detaljer dir. Men jag ville &ndd ha med den nu for att visa hur manga olika
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sorters stdd som finns att soka bland kulturstdden. Det dr EU-stdd. Det ér stat-
liga stod. Det ér regionala kulturstod och kommunala kulturstod. Manga kan
man soka for samtliga dessa tre omraden, alltsa dataspel, bradspel samt musik
och film. Men det finns naturligtvis lite skillnader ocksa.

Vi kan da titta pd de frimsta iakttagelserna ndr det giller den forsta delen,
den jimforande delen.

Vi kan konstatera att kultursamverksansmodellen gor det lite svarare for
aktorer inom dataspelsbranschen att £ kulturstdd. Det beror p& modellens upp-
byggnad och att detta inte finns med som ett specifikt uppriknat omrade i de
punktlistor som finns i férordningen. En konsekvens av det ar att Kulturrdet
inte har projekt- och verksamhetsbidrag direkt riktade mot dataspel. Man kan
kanske fa det genom andra sammanhang men inte direkt. Det hér finns inte
heller som ett specifikt omrade i s& manga regionala kulturplaner. Ddremot har
man manga génger inkorporerat det i andra omraden i kulturplanerna.

Det har framkommit att flera aktorer efterfragar en samlad kraft for data-
spelsbranschen, eftersom det &r lite utspritt. Vi har Dataspelsbranschen, men
man efterfrigar ndgonting mer. Négot som flera lyfter 4r en nationell strategi.
Dir finns det en efterfragan pd bade en for specifikt databranschen och en, lite
vidare, for hela spelkulturen. Sedan har vi fatt inspel om att man vill ha en
nationell samordnare och ocksa ett eget nationellt institut, dataspelsinstitut,
liknande det som Danmark precis har inréttat.

Vi konstaterar ocksé att Al paverkar samtliga undersokta branscher. Har
lyfter bland annat filmbranschen speciellt behov kopplade till animering och
visuella effekter. Nar det géller musik har Al redan borjat ta over sé kallad
funktionsmusik, alltsd bakgrundsmusik. Det tar arbetstillfdllen fran musiker.
Nir det géller dataspel finns det mycket som kan hjdlpa till. Men hér kan det
vara konkurrensutmaningar for till exempel underleverantdrer, frilansare och
egenforetagare.

Vi gér nu vidare till den andra delen av kunskapsdversikten, som handlar
om omvirldsanalysen. D4 vill jag forst visa en oversiktlig bild. Det &r olika
artal med data, for det fanns inte sa bra jamforbara data. Det som ar 2022 ar i
alla fall jaimforbart. Nar det géller 2024 far man ha med sig att det inte &r exakt
samma. Men det dr dnd4 sa pass stora skillnader. Bilden visar antalet anstéllda
i ett land. Den visar alltsé antalet svenskar i svenska foretag i Sverige. Det
finns ocksé svenskar som jobbar i svenska foretag utomlands, men de &r inte
med i den hiér statistiken.

Vi kan titta pa de ldnder som vi har med i omvérldsanalysen. Kanada, Stor-
britannien och Tyskland har fler anstéllda dn Sverige, medan Finland och Dan-
mark har farre anstdllda dn Sverige. Vi ligger alltsd ganska bra till i den hér
rangordningen.

Det finns dé iakttagelser som jag ténkte lyfta fram.

Vi far ju hora om Danmark senare, men nagonting som de gjorde var att
inrdtta ett dataspelsinstitut, som de kallar Nimbi, 2024. Men de har sedan
lange, sedan 2007, haft ett spelprogram.

2025/26:RFR10
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Niér det géller Finland har vi sett att de har haft véldigt mycket nédringsstod
fran Business Finland. De har ocksé haft stod i form av forsknings- och ut-
vecklingsstdd.

Storbritannien har haft skatteldttnader med krav pé kulturtest. Det hdnger
lite kvar sedan man var medlem i EU, gissar vi, eftersom det &r ett krav fran
EU att det dr kopplat till kulturen for att ge skatteldttnad. Annars strider det
mot EU:s statsstodsregler.

Tyskland har haft en dataspelsstrategi sedan 2021. De delar ocksd ut ett
dataspelspris, och de har ett federalt finansieringsprogram med krav pa ett kul-
turtest, som da ar EU:s krav.

Kanada har haft ndringsstdd i form av skatteldttnader sedan en lang tid till-
baka. Négonting som hidnde ndr man inréttade det hir var att Ubisoft, fran
Frankrike, kom till Montreal. Det skedde redan 1997. Nu finns de pa flera
stdllen i Kanada. Det finns som sagt — vi visade bilden foérut — vildigt manga
anstillda i Kanada som jobbar med dataspel. Man har ocksa ett véldigt starkt
ekosystem for Al

Generellt — ndr det géller samtliga som vi har pratat med — séger man att
det &r véldigt hard konkurrens om unga talanger och om erfarna dataspelsut-
vecklare. Det handlar alltsd bdde om unga och om dldre och erfarna.

Nar det giller den sista delen har vi alltsd besokt fyra olika stider. Den hér
bilden &r bara en karta, men jag ville visa att vi har forsokt sprida ut det, sa att
alla delar av Sverige finns med.

Vi vill da lyfta fram iakttagelser fran de goda exemplen.

Fysiska motesplatser har visat sig vara en véldigt stor framgangsfaktor. 1
Skovde har man fungerande ekosystem. Dér finns ocksé dataspelskluster. Det
finns i samtliga dessa goda exempel. Vi har Game Habitat i Malmo, Sweden
Game Arena i Skovde, The Great Journey i Karlstad och High Coast Game
Village i Nordingra, som dr i samma region som Sundsvall.

Vi har sett att det har varit drivande storre foretag, som Embracer i Karlstad,
och manga drivande eldsjélar, som i Nordingra, som har fatt dataspelsklustren
att bli framgéngsrika.

Sedan finns det andra regioner som har gjort sérskilda satsningar pa spel-
kultur i sina kulturplaner. Det dr framfor allt Region Skéne och Region Varm-
land som har gjort det.

Nagot som har onskats &r langre arbetspraktik i svenska spelutbildningar.
Det finns i andra ldnder, och d& har man till exempel i Skdvde valt att i stéllet
anstilla mycket folk utomlands ifrdn som har en langre arbetspraktik.

Med de orden ténkte jag ldmna dver till Lars Mejern.

Ordféranden: Lars Mejern Larsson dr ordforande i arbetsgruppen, och han ska
redogora lite for de beddmningar som har gjorts.
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Lars Mejern Larsson (S): Det kinns gott att vara hr.

Niér jag forsta gangen blev kontaktad av dataspelsbranschen var min erfa-
renhet ganska begransad. Framfor allt hade jag ként irritation, som pappa till
en son som tillbringat alldeles for mycket tid framfor datorn och som jag upp-
levde hade fastnat i spelens vérld. Sjilv dr jag uppvuxen med att vara ute, spela
fotboll och gora bus och komma hem nér gatlyktan tindes. For mig var det
svért att se virdet 1 att sitta stilla framfor en skidrm och édgna sig 4t ndgonting
som jag inte hade nagon relation till.

Men genom arbetet 1 kulturutskottets arbetsgrupp har min bild foréndrats i
grunden. Arbetet har ocksé fort mig och min son nérmare varandra. Han har
varit bollplank. Han har gett perspektiv, och han har bidragit med kunskap.
Det sdger ndgonting viktigt om den hér branschen. Den bygger broar mellan
generationer. Spel har alltid varit en del av ménniskors liv, och det kan bidra
med gléddje, kreativitet, larande och gemenskap. I vért arbete i gruppen har vi
valt att fokusera pa den positiva kraften och spel som kulturform.

Under var kunskapsresa genom landet har vi politiker insett att spelbran-
schen ér en betydande och mycket dynamisk del av vart kulturliv. Den omsét-
ter i runda sléngar dubbelt s& mycket som musik- och filmbranscherna tillsam-
mans. Och vi har konstaterat att det dr en av véra storsta exportnaringar med
cirka 9 000 anstdllda och 6ver 1 000 foretag.

Dataspelsbranschen visar hur kultur hénger ihop och hur skapande i ett om-
rade ger kraft at andra. Tillsammans bygger man ett starkare kulturellt ekosy-
stem. Det dr dags att Sveriges storsta exportindustri fér sitt beréttigade erkén-
nande fran staten och att den ses som en viktig del av det svenska undret, precis
som musikbranschen.

En annan viktig iakttagelse ror betydelsen av fysiska métesplatser. Runt om
i landet, som Madeleine visade, finns det goda exempel pa hur méten mellan
ménniskor skapar idéer, kreativitet och langsiktig utveckling. Det &r i den hir
kreativa miljon — dar ménniskor kan métas, dela kunskap och samarbeta — som
nya samarbeten véxer fram och dér bade foretag och kulturskapare far mojlig-
het att utvecklas. Samtidigt har manga av de hér initiativen burits upp av starka
eldsjélar. De &r en ovérderlig tillgdng, men detta dr ocksé sarbart. P4 sikt krivs
ett gemensamt ansvar. Fler kommuner och myndigheter behéver fa en béttre
forstaelse for branschen for att kunna bygga héllbara miljder som stirker hela
systemet.

Vi ser ocksd att stodsystemen behover anpassas béttre till branschens verk-
lighet. Dataspelsbranschen bestér till stor del av mindre studior och enmans-
foretag. Anda #r stoden ofta utformade for storre aktorer.

Internationella exempel visar att kulturellt inriktade stdd kan gora stor skill-
nad. I Tyskland finns exempelvis stdd i form av startstipendium for dataspels-
branschen, Press Start, som sérskilt riktar sig till den som vill starta en kultur-
inriktad studio for dataspelsutveckling. Aven vart grannland Danmark, som vi
ska fa hora hér, har ett slags kulturellt pre-seed-stod, dédr det danska dataspels-
institutet stoder med idéer och tidiga produktionssteg.

2025/26:RFR10
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Utbildningsfragan &r ett annat centralt omrade. Branschen efterfragar spets-
kompetens i kombination med praktisk erfarenhet. Har finns det ett behov av
en starkare koppling mellan akademi, forskning och bransch. Det handlar om
mer praktik, en tydligare samverkan och en mer sammanhéllen forsknings-
struktur. Forskningen om dataspel &r dessutom ny och énnu inte etablerad som
en egen disciplin, till skillnad fran forskning om musik och film. Det finns
heller ingen professur nér det giller dataspel 1 Sverige. Hir har Sverige chans
att bli vérldsledande om vi végar ta steget.

Den samlade bedomningen &r att dataspelsindustrin dr en tvérsektoriell
framtidsnéring som berdr kulturpolitik, utbildning, néringsliv och arbetsmark-
nad. Den &r en betydande del av var export och ett omréde dér Sverige star sig
starkt globalt. Men for att vi ska vara lika starka i morgon kravs politisk hand-
ling, samordning och langsiktighet gentemot en bransch som redan &r en sjélv-
klar del av ménniskors fritid, kreativitet och identitet.

Vi dr 6verens om nuldgesbilden och vilka utmaningar och mdjligheter som
finns. Det &r ovanligt, inte minst i kulturpolitiska fragor. Nér alla partier delar
analysen skapas stabilitet och ldngsiktighet i politiken. Vi har forstatt att bran-
schen inte har fatt den politiska tyngd som den fortjdnar. Darfor vill vi se &t-
gérder. Det kan till exempel handla om att ta fram forslag om ett nationellt mél
for dataspel, om en nationell strategi for dataspelsbranschen och om riktade
bidrag eller forskningsanslag med syftet att dataspelsomradet ska utvecklas.

Vi konstaterar dven att det saknas en samlad nationell kraft for att forhindra
att fragor faller mellan stolarna.

Sjalvklart vill jag tacka gruppen for att vi har kommit verens sa bra. Jag
vill ocksa rikta ett tack till kansliet, som har bidragit med allt, och till sjdlva
arkitekten riksdagens utvarderings- och forskningssekretariat.

De som ér intresserade och som inte har last rapporten har mgjlighet att
bestilla den.

(Appléader)

Ordforanden: Vi gér vidare i programmet och ska fa inspel och reflektioner pa
rapporten utifrdn. Vi borjar med Ann Becker, som &r Senior Vice President
och Head of Policy and Public Affairs for den europeiska branschorganisatio-
nen Video Games Europe.

Ann Becker, Video Games Europe: Tack, kulturutskottet, for denna inbjudan!
Det var vildigt intressant att hora om rapporten. Det ar véldigt viktiga fragor
som arbetsgruppen har tagit fram, naturligtvis for Sverige men dven for EU-
nivan. P4 EU-nivd hinder det ndmligen ocksa en hel del saker nér det géller
dataspel. Det kommer en EU-strategi for dataspel ocksa.

Det &r ett ndje att vara hér i dag och prata lite om dataspelspolitiken i EU.

Vildigt snabbt: Vad &r Video Games Europe? Vi dr den europeiska
branschorganisationen. Vi ér baserade i Bryssel. Vi har nationella bransch-
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organisationer som medlemmar, och vi har dven de ledande europeiska och
internationella dataspelsforetagen.

Diérfor vilkomnar vi vad riksdagen med sin arbetsgrupp har gjort. Det dr
vildigt viktigt att l&inder i Europa, som Sverige, och EU dr medvetna om att de
sitter pa en verklig skatt av otrolig talang, kreativt skapande och innovations-
kraft. Branschen i Europa bestér i dag av cirka 6 000 utvecklare och 116 000
jobb. Och ménga av vérldens mest spelade titlar utvecklas i Europa.

Hela den ekonomiska modellen for dataspel dr naturligtvis beroende av
upphovsritten och immaterialritten for att sidkra investeringar, driva innova-
tion och skydda det enorma kreativa, tekniska och kommersiella virde som
moderna spel innehaller i dag. Det dr ett faktum att nér investerare, spelutgi-
vare och utvecklare satsar ar och mycket pengar pa att utveckla ett spel ar det
vildigt viktigt att de kan lita pa immaterialrdtten. Det handlar om att garantera
exklusiva réttigheter till de firdiga verken, att skydda foretagshemligheter, till
exempel proprietdra spelmotorer, och att mojliggdra licensavtal, samproduk-
tionsavtal och teknologitransfer.

Som branschorganisation samarbetar vi sedan 2012 med Ipsos s att vi har
en idé om hur omséttningen ser ut i Europa, hur manga spelare det finns i
Europa, vilka plattformar man spelar pa och vilka spelgenrer som &r mest po-
puléra, etc. Fram till 2025 byggde denna date pa de fem storsta marknaderna,
1 omséttning, som ni ser pd bilden hér. Ni ser Tyskland, Frankrike, Spanien,
Storbritannien och Italien. Men vi har sedan forra dret utvidgat och vi ar vél-
digt glada Over att annonsera att fran och med 2026 kommer vi att 6ka till 16
lander i Europa. Det &r en stor investering, och vi hoppas att detta kan bidra
till en béttre forstaelse for branschen och dess utveckling och olika mojlig-
heter.

Tillvdxten har varit ganska stabil under den hér perioden, som ni ser pa den
hér bilden. Vi far se vad 2026 ars rapport kommer med. Men det har som sagt
varit stabilt till och med nu.

Detta &r naturligtvis en bransch som véldigt tidigt lyckades med den digi-
tala omstéllningen. Och den har varit véldigt innovativ ndr det géller olika af-
farsmodeller, som ocksa har okat tillgdngligheten for spel. Man behover inte
betala 60 euro eller 600 kronor for att kopa ett spel och ha en konsol. I dag kan
man spela pd mobila plattformar. Man kan spela pd konsoler. Man kan spela
pa PC.

90 procent av omséttningen handlar nu om det digitala. Det vanligaste sittet
att spela pa i dag ar mobilt. 71 procent spelar pd mobila plattformar, ungefar
60 procent spelar pé konsoler och cirka 43 procent spelar pa PC.

Ibland finns det en forestillning om att dataspel bara &r for barn, men i
sjdlva verket ar 75 procent av alla som spelar spel ver 18 ar. Ungefar 50 pro-
cent av EU:s befolkning spelar spel. 50 procent ér kvinnor.

Nér det géller speltid for dataspel horde jag vad tidigare talare ndmnde.
Detta dr i dag for manga en central del av den digitala fritiden. Det &r aktivt.
Det innebér att man tar beslut. Man féar anta strategier nar man spelar spel. Man
behover ockséd samarbeta med andra. Man lér sig en hel del. Naturligtvis ska
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det vara en bra balans mellan den digitala fritiden och det som den tidigare
talaren ndimnde: man ska ocksé vara ute och spela boll och gora andra grejer.
Den balansen &r naturligtvis valdigt viktig.

Vi tittar pa speltid och dven pa hur andra digitala aktiviteter ser ut. Det &r
faktiskt véldigt stabilt 6ver tid. Médnga tror att det 6kade véldigt mycket under
covidpandemin. Det blev en viss uppgéng, men det gick viéldigt snabbt tillbaka
till ungefar nio timmar i veckan, som tidigare medel speltid.

Jag kan inte delta hér utan att siga ndgonting om PEGI-systemet, som jag
ar sidker pa att ménga har kénner till. Det skapades 2003 av spelbranschen och
av Video Games Europe. Vi hette Interactive Software Federation of Europe
pa den tiden.

Det ar ett sjdlv- och samreglerande system som i dag anviands i 40 ldnder i
Europa. Det skapades for att ministerradet bad branschen att ha ett system som
skyddar minderériga med aldersmirkningar och innehallsdeskriptioner. Alla
stora  spelkonsoler, PC och mobila enheter har naturligtvis
fordldrakontrollverktyg som fungerar tillsammans med PEGI-systemet. Med
dessa kan fordldrar styra vilka spel deras barn ska spela baserat pd PEGI-
aldern. De kan begrinsa och dvervaka digitala kop. De kan sitta tidsbegrians-
ningar. De kan ocksd reglera nivéer av kommunikation med andra.

Det &r vildigt viktigt for branschen att det &r en bra balans, med dialog i
familjer och att vi stodjer den dialogen med de verktyg som finns.

Nu har vi sett att det 4r mycket mer intresse for branschen inom EU-in-
stitutionerna. Alla tre institutioner har gjort nagot slags stor rapport nyligen.
Forst och framst dr det EU-parlamentet. Kulturutskottet i EU-parlamentet kom
ut med en rapport 2022 om e-sport och dataspel. Detta leddes av liberalerna,
franska parlamentarikern Laurence Farreng.

Aret efter gjorde EU-kommissionen en jittestor studie, kanske lite som ni i
arbetsgruppen har gjort hir, dar man tittade pa alla olika fasetter av dataspels-
branschen och kom med rekommendationer. Vad som ocksé var véldigt viktigt
var det som det spanska ordférandeskapet gjorde nir de hade EU:s ordforan-
deskap. De kom ut med radsslutsatser for dataspel, ddr de rekommenderade att
det skulle finnas en EU-strategi for dataspel i Europa.

Det finns gemensamma teman i alla dessa tre rapporter. Forst och framst
rekommenderar de ett erkdnnande av dataspel som en strategisk sektor i
Europa. Dataspel ska inte lingre ses som en nisch utan som en viktig del av
EU:s kulturella, ekonomiska och samhailleliga landskap med spelutveckling
och spel som en kulturform. Det talas d&ven om behovet av en samordnad EU-
politik och ett 1angsiktigt stod for branschen. Rapporterna pekar alla pa beho-
vet av en sammanhallen strategi for att stirka spelekosystemet, forskning och
innovation, utbildning och kompetensfoérsérjning och en harmonisering av re-
gelverket. | alla rapporterna finns ocksa ett fokus pa tillvdxt, innovation och
global konkurrenskraft. Spelbranschen ses som en motor for kulturell och di-
gital innovation med potential att skapa jobb, driva export, stirka EU:s tek-
nologiska sjélvstdndighet och bidra till AI, XR och det kreativa industri-
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ekosystemet. Spel ar naturligtvis ocksé kreativa, IP-drivna verk, och upphovs-
rattsskydd och forméga att skala upp IP globalt &r ocksa vildigt viktigt.

Gar vi mot en spelpolitik i EU? Ja, vi hoppas det; vi har indikationer pa att
det kommer. Vi ser nu att det & mycket mer aktivitet om stdd till spel. Vi har
det nya AgoraEU-forslaget med en budget pa 9 miljarder euro for de kreativa
ndringarna. Vi vet dnnu inte riktigt hur mycket som kommer att tilldelas data-
spelsbranschen, eftersom det técker alla kreativa néringar, men det dr en val-
digt viktig signal att brasche, &r viktigt.

Mediainvest dr nigonting viéldigt intressant som gors tillsammans med
European Investment Bank. De gjorde en forsta investering dér de gav Behold
Ventures 20 miljoner euro for att hjdlpa dem att investera i nordiska spel — en
vildigt intressant komplettering till den klassiska AgoraEU ”Creative
Europé”-finansieringen.

Négot som kan vara vildigt betydande for oss, som Madeleine nimnde i
dag, &r statsstdd. Just nu ses den sé kallade GBER, General Block Exemption
Regulation, 6ver, med konsultation forra aret. Dataspelsbranschen vill att
dataspel ldggs till som en egen kategori i GBER sé att medlemsstater, om de
sé vill, kan erbjuda och definiera till exempel skatteldttnader utan den
komplicerade notifiering till EU som ér fallet i dag.

Vi vill ocksa som branschorganisation gédrna bidra till vad en europeisk
strategi ska fokusera pd. Forra aret publicerade vi vart manifest for detta EU-
mandat 2024 till 2029, More than a game, och dir finns fyra stora strategiska
omraden som vi rekommenderar att man lagger fokus pa. Det ar att Europa ar
det allra bista stéllet for att gora spel. Vi namnde PEGI tidigare. Det finns
ocksa ett enormt regelverk i Europa som alla dataspelsforetag paverkas av och
maste anpassa sig till, och vi vill att den speciella rollen som PEGI har nér det
géller sjélv- och samreglering erkdnns. PEGI dr en sé kallad success story, och
att den anvénds i 40 lander &r unikt.

Ett annat omréde handlar om jobb, kompetens och att investera i den unga
generationen. Det var vildigt intressant vad ni sa i rapporten om att ha lédngre
praktik inom spelforetag och naturligtvis att stddja innovation, som dven ar det
[P-relaterat.

Nu hoppas vi att EU-kommissionen kommer ut med en strategi under det
hér aret, och det verkar som om det dr pa gédng. Vi har fatt hora att det eventu-
ellt kan bli ett remissforfarande under sen vinter eller tidig var for en EU-stra-
tegi, en sd kallad call for evidence-feedback” som EU-kommissionen gor. Vi
hoppas att detta sker. Vi har bjudit in executive vice president Virkkunen att
komma till gamescom den 26 augusti i &r for att forhoppningsvis prata om en
kommande EU-strategi for dataspel. Vi far helt enkelt se vad vi hittar i det hir
remissforfarandet; det ar alltid lika spannande innan dessa publiceras.

Vildigt kort angéende regelverket: Det kommer ocksa nya regleringar
framover, och det ar viktigt att kulturutskottet dr informerat om detta. For att
sékerstilla ett héllbart och innovativt digitalt ekosystem maste foretag ocksé
ges rimlig tid och mojlighet att forsta hur de ska uppfylla manga av de nya
regleringar som infors. Manga foretag dr smé foretag. Vi har aldrig sett en
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sddan enorm mingd olika regleringar som har kommit ut som under detta
mandat.

Nu dr en kommande reglering under diskussion, den sé kallade DFA, Digi-
tal Fairness Act. Jag tror att ménga kreativa néringar &r oroliga for den, sé dven
dataspelsbranschen. Vi ser ju redan i remissforfarandet att det finns tendens
till verklig detaljstyrning av en kreativ bransch, och var rekommendation &r
att man arbetar med branschens sjédlv- och samreglering for att hitta bra och
effektiva losningar. Vi tror att det har mycket mer potential att vara effektivt,
att tjina konsumenter och spelare och dven vara ndgonting som foretag faktiskt
kan anpassa sig till.

Med detta tackar jag for tillféllet att fa presentera.

(Applader)

Ordfiéranden: Varmt tack, Ann, for den europeiska utblicken! Vi ska gé vidare,
och ett av forslagen i var rapport som har dykt upp under arbetets gang &r
inrdttandet av ndgon form av nationellt spelinstitut. Darfor har vi bjudit in Jan
Neiiendam fran det danska spelinstitutet Nimbi for att ge lite reflektioner kring
det.

Jan Neiiendam, Nimbi: Tusen tack for inbjudan! Det dr en stor dra att f4 pre-
sentera Nimbi, Danmarks institut for spelutveckling. En liten disclaimer: Om
ni inte forstar min skandinaviska fér ni stoppa mig, sé ska jag forsoka att redo-
gOra pé lite mer svenska.

Varfor dr da ett spelinstitut som Nimbi relevant? Namnet Nimbi &r egentli-
gen en kérleksfull nick till det fo6rsta danska dataspelet, som kom 1962 — Nimbi
av Piet Hein, dansk arkitekt och uppfinnare.

Det danska spelinstitutet ar faktiskt Europas forsta spelinstitut inom kultur.
Varfor ar da det relevant? Jo, for att spel i dag &r ett av var samtids allra vik-
tigaste och mest relevanta konstformer och kultursprak, som det sa fint redo-
gjordes for, och det oavsett om vi ser pa utbredning, omsittning, social identi-
tet, personlig identitet, lek eller larande. Spel &r relevanta som en del av alla
dessa omréaden.

Fragan vad spel &r blir darfor komplicerad for politiker, ménniskor som
arbetar med spel och andra, och svaret &r att spel finns overallt och i allt. Det
maste vi nu forhélla oss till, och Nimbi ger oss mojligheten att forsdka sam-
ordna ndgra av de agendor som rdr spel, inte bara till hjélp for politiken i en
samarbetsmodell utan dven for att inspirera danskarna, och forhoppningsvis
ocksé svenskar och andra internationellt, till att prova danska spel och i storre
utstriackning vara en del av den danska spelutvecklingen. Spel &r ju en otroligt
viktig del av dagens kulturella uttryck, vilket Ann sé fint redogjorde for.

Det dr med viss respekt jag star hir i dag, for det kénns lite som om jag ska
redogora for hur man ska bedriva skogsbruk i Sverige. Det dr inte nddvéndigt-
vis det vi dr bast pa i Danmark; frdn ett danskt perspektiv ar spelbranschen i
Sverige en fantastiskt vélfungerande skog. Vi ser stora foretag med fantastisk
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utblick, och massor av médnniskor fran hela virlden kommer for att beséka den
svenska spelbranschen.

Varfor har vi da lyckats fa till en liten skog i Danmark trots allt? Jo, det
beror pa att vi har haft en annan strategi. Sedan 2007 har vi stottat véra entre-
prendrer med ett relativt litet kulturstdd, till att borja med pa 2 4 danska kro-
nor, och nu &r det lite dver 15 miljoner om dret. Dessa 15 miljoner dr medel
som vi har anmalt till EU-systemet som kulturstdd, det vill sédga vi delar ut det
hér stodet utifrén kulturella kriterier. Det gér Nimbi i dag.

Nimbi har ocksd fétt andra uppgifter, till exempel att marknadsfora danska
spel till danskarna. Varfor gér vi det, och varfor har politikerna bett oss om
det? Det korta svaret fran min synvinkel 4r: For att alla spelar. Som dven Ann
sa spelar vuxna mer och mer. Vi har fortfarande en lite stereotyp uppfattning
om att spel dr for barn och unga, men alla spelar, och vuxna spelar mer och
mer. Intressant nog visar en undersdkning som vi har gjort att kvinnor 6ver 60
ar faktiskt borjar spela mer och har det som fritidssysselséttning. Spelandet
finns alltsa 6verallt i samhéllet, oavsett dlder, kon och andra intressen.

S4& hur kom Nimbi till? Jag skulle kunna ge en l&ng introduktion, men tyvérr
har jag bara 15 minuter. Men det korta svaret dr vir kulturminister Jakob
Engel-Schmidt. Han &r fodd 1983, det vill sdga han 4r en digital inféding och
har vuxit upp med spel och forstdr spel. Spel dr f6r honom en naturlig del av
kulturen och kulturkonsumtionen. Han besdkte Game Developers Conference
for snart fyra ar sedan och tréffade dd den danska, nordiska och internationella
spelbranschen. Man har arbetat tillsammans i otroligt manga ar, men det fanns
egentligen inte ndgon som tog den hér branschen pé allvar som kultur- och
tillvixtomrade. Och pa otroligt kort tid — det hjdlper att ha en majoritetsreger-
ing som vi har i Danmark nu —lyckades han fa resurser for att etablera Nimbi.

Nimbis uppgift blev att frimja utvecklingen av digitala spel med fokus pa
det kulturella, kreativa och konstnérliga men ocksa att understodja branschen
i en bredare bemirkelse. I praktiken har vi dérfor sju olika uppgifter som vi
ska 16sa i Nimbi, varav stod ar en.

Vi dr nu sex anstdllda pa Nimbi. Jag var den forsta, och nu har vi fétt ett
stodprogram likt det pa Filminstitutet i Danmark, som &r en av vara kérnupp-
gifter. Vi har ocksé i stigande grad tagit pa oss uppgiften att marknadsfora
danska spel till danskarna och genomfora studier som visar och dokumenterar
vad danskarna brukar spela och vad de far ut av att spela.

Som jag ndmnde har vi i var budget 15 miljoner for stod, och sedan har vi
ytterligare cirka 11 miljoner for marknadsforing av danska spel. Totalt har vi
en arlig budget pa 33 miljoner fram till 2027, och vi hoppas naturligtvis att det
fortsatter efter det.

Vi forsoker samordna ganska méanga olika politiska initiativ, och det ar tyd-
ligt att spelande och spelkonsumtion &r en viktig del av digitalisering och me-
diekonsumtion. Som Ann var inne pé ér det ocksa en agenda som vi intresserar
oss for. Forst och fraimst &r vi en kulturaktor, och for Nimbi &dr det extremt
viktigt att vara forankrad i Kulturministeriet med en kulturell agenda. Med det
som utgangspunkt moter vi spelutvecklarna som brinner for att producera spel.
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Vi moter ocksa det som danskarna anvénder spelen till, ndmligen som en del
av deras kultur. Det hér betyder inte att vi inte kan arbeta tétt tillsammans med
till exempel e-sport eller marknadsforing i forhéllande till andra agendor, men
vart fundament och vért hem ar i Kulturministeriet.

Det som var extremt viktigt med Jakob Engel-Schmidts och regeringens
beslut var att vi fick ett erkéinnande av spel som ett kulturellt uttryck. Det later
kanske som en liten sak, men i branschen tror jag att alla sa: Antligen! Man
har verkligen ldngtat efter detta utifrdn frAgan om spel tillhér néringslivet eller
kulturen. Kulturpolitikerna kan frestas att sdga ”’Se vad stor ekonomin dr, var-
for ska inte vi ha pengarna?” medan nédringslivet sdger “Nej, det hér dr mer
kultur for barn och unga, sé ni ska inte ha pengarna”. Det blir alltsa lite av en
kamp, och den hoppas vi nu att vi kan ldgga at sidan for att i stéllet arbeta
tillsammans.

Vi har varit igang i ett ar, och vi har mottagit 189 ansékningar till vart pro-
gram. Nimbi etablerades som sagt var 2024, men 2025 &r vart forsta egentliga
verksamhetséar. Normalt har vi fatt in cirka 100 ansdkningar om éret, s med
etablerandet av Nimbi har det varit en enorm tillvéxt i antalet ansdkningar. Det
har gjort att folk och spelutvecklare har blivit medvetna om stddprogrammet
och att de kan soka medel.

Vi har skapat en databas over tillgdngliga spel — pa Nimbis webbplats finns
nu 92 utgivna danska dataspel. Det dr alltsa spelbara spel utgivna med kultur-
och konststdd, och den mangfalden dnskar vi givetvis att danskarna fér tillgang
till.

Vi har ocksa det som vi kallar Spilfremme [Spelframjandet] dar vi gar in
och forsoker fa till en bredare dialog. I ar har vi 13 helt nya projekt pa olika
nivaer, till exempel nétverkande och kunskapshéjande aktiviteter kring spel
och hur vi talar om spel. Det hér dr ndgra av de lite bredare agendor som ni
kan ta med er.

Man ska vara medveten om att det hér &r ett komplext omrade. Det tén-
kande, den positionering och den finansiering som vi hoppas kunna bygga upp
i Danmark maste darfor ske langsiktigt, och darfor ar mitt rad infor en svensk
strategi att man verkligen forsoker tinka langsiktigt, eftersom det tar lite tid
att implementera i forhallande till féretagen.

Vi har alltsa en fast budget som &r férankrad i kulturen. Vi har fyra kultu-
rella kriterier, som jag kan redogora for vid ett annat tillfélle. Vi har ett fast
belopp, [oklart] marknadsforing och utveckling, och vi forsdker i forsta hand
ta hand om digitalisering, kultur och export. E-sporten ingdr inte. Vi far ocksa
mojlighet att skapa en dansk arsrapport dér vi berdttar hur det gér for den
danska spelbranschen.

I den svenska rapporten ser jag nigra nyansskillnader i forhallande till det
danska perspektivet pa det hér, och jag hoppas att jag kan vara med och bidra
till de samtal som ni ska ha framdver, d&ven om det &r ni sjdlva som &r bast pa
att ta hand om den svenska skogen!

Slutligen ska man ocksa vara medveten om att kulturtester kan vara byra-
kratiska. Vi har fyra tester som dr létta att arbeta med fran var utgangspunkt,
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men vi hor ocksé fran foretagen att det kan vara svart att forsta varfor man inte
kan f& mer pengar, varfor de ska skriva ansdkningar och sa vidare. Det finns
manga fragor, och vi maste se till att kommunicera detta pé ett bra sitt till vara
spelutvecklare.

Slutligen: Det faktum att vi bara har 15 miljoner gor att det &r svért att stddja
brett, det vill sdga ur ett marknadsperspektiv, dér ett spel i princip skulle kunna
ta hela potten, i motsats till att stddja ménga mindre utvecklare med bade pro-
duktion och utveckling.

Tack for er uppmérksamhet!

(Appléader)

Ordféranden: Varmt tack for det, Jan! Nu finns det kaffe i Sammanbindnings-
banan. Vi borjar igen 10.20, sa var i tid och sitt i era bankar da.

(PAUS)

Peter Ollén (M): Vilkomna till ndsta pass! Tydligen var vi inte s& virdelosa
fore pausen, utan ni har vagat er tillbaka. Det ar alltid lika hérligt.

Peter Ollén heter jag och ska hélla i ndsta pass. Jag ska strax lamna ordet
till Per Strombéck. Till talarna vill jag sdga att ni kan snegla pa Carin, var
kanslichef, som sitter hidr framme, for hon kommer att visa er nér ni har en
minut kvar att tala. Valkommen forst, Per!

Per Strombdick, Dataspelsbranschen: Herr ordforande, ledaméter och spelvin-
ner! Det ér vildigt roligt att vara hér. Jag heter Per Strémbéck och represente-
rar dataspelsforetagens branschorganisation Dataspelsbranschen. Detta jobb
har jag haft lange, faktiskt i 6ver 20 ar. Det fanns en tid nér riksdagsdebatter
handlade om att spel var farliga och borde forbjudas. Jag konstaterar att det
skett en konkret och véldigt gladjande fordndring.

Jag har blivit ombedd att kommentera forslagen i kunskapséversikten. Forst
vill jag stilla frigan: Ar spel konst eller kommers? Vi snuddade vid frigan
fore pausen. Svaret dr bada, och de &r i symbios. De gér inte att skilja fran
varandra, och det 4r en del av magin med spel.

Madeleine Nyman pratade om siffror. Det handlar om mycket pengar.
Dessa pengar finns inte utan den kreativa skaparkraften och passionen hos de
ménniskor som gor spelen och hos dem som spelar spelen. Jag vill ocksé prata
om pengarna som en rorelse, som en utveckling, eller branschen som helhet
som en utveckling. Enligt vara berdkningar var omséttningen 36 miljarder &r
2024, och 20 ar tidigare var det en halv miljard. Hur manga procent det blir
kommer pa matteprovet! Ar 2005 fanns det drygt 700 anstillda, och ar 2024
var de anstdllda 6ver 9 000.
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Kan denna utveckling fortsdtta? Svaret dr ja. Vi har alla forutsdttningar for
att utvecklingen ska fortsétta. Vi har ddet i egna hénder, men vi maste ocksa
gora saker for att sékerstélla en fortsatt god utveckling.

Lat mig ga dver till att kommentera forslagen i kunskapsoversikten. Sedan
ska jag prata om ett hot.

Sla upp sidan 10 i kompendiet. ”Dataspelsbranschen behdver fa ett erkén-
nande som en del av kultursektorn”, 4r det forsta forslaget. Det tycker vi dr
jéttebra och vilkomnar de idéer som finns hér. Det &r ocksé viktigt av symbo-
liska skil for att visa att spel har ett eget virde, vilket ndgon framhoéll tidigare.
Man skulle kunna sidga “kulturmoms” i detta sammanhang. Det skulle inne-
béra ett symboliskt vdrde. De stora inkomsterna kommer frén vérlden och inte
s& mycket frin den svenska hemmaplanen. And4 vore det en snygg symbol.
Kanske ér det ett forslag for nagot parti att plocka upp till valrorelsen, vad vet
jag?

Niésta punkt dr ”Forbéttra forutsdttningarna for fysiska motesplatser”. Det
ar ett bra forslag. Vi reser till varandra och tréffas inom Sverige, men vi reser
ocksa ut mycket i vérlden for att vi behdover moétas. Vi héller alltsd med om
forslaget.

”Mindre studior och enmansforetag behdver stdd”, heter nésta punkt. Ja,
det héller vi ocksd med om. Vi fick hora nagra exempel pé investeringar. De
kommersiella investeringarna kan samspela med de offentliga. Det &r inte an-
tingen det ena eller det andra, utan hittar man en symbios hér kan de samspela.
Det géller ocksa de stora foretagen, mojligheterna att ta emot investeringar
fran utlandet liksom svenska foretags mojligheter att investera i utlandet. Jag
vill darfor framhédva ocksé det internationella perspektivet och de stora foreta-
gen.

Ténk i situationen att ett svenskt dataspelsforetag ska starta en ny produk-
tion med hundratals arbetstillfdllen och maste vélja var i vérlden de lagger det
hir. Kanske viljer de mellan Kanada, dir de far subventioner, och Sverige.
Det tar emot att beslutet méste bli Kanada. Det finns en konkurrensaspekt pa
det hela.

Immaterialritt nimndes. Det land dér spelet skapas forst har ett otroligt for-
sprang om immaterialrétten finns dér ndr det kommer uppfoljare, filmlicenser,
leksaker, kldder och prylar. Det finns manga exempel i Sverige pé foretag som
har nya dgare i utlandet, medan immaterialrétten finns kvar i Sverige och fort-
satter skapa vérde for det svenska samhéllet. Om vi har immaterialrétten i Sve-
rige nér ett foretag startar sin verksamhet ger det oss goda forutsittningar.

Niésta punkt dr ”Spetsutbildningar och arbetspraktik saknas i akademiska
utbildningar™. Ja, det instimmer vi ocksa i. Men samtidigt har det svenska ut-
bildningssystemet varit en enorm framgangsfaktor for den svenska dataspels-
branschen under de senaste decennierna. Det &r nog bést i virlden. Vi har haft
en enorm framgangsfaktor pa grund av yrkeshdgskolan, hogskolan och pa se-
nare tid dven kulturskolan och andra delar av utbildningssystemet, sdsom folk-
hogskolor och komvux.
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Jag vill lagga till att det finns en migrationsaspekt pd kompetensforsorj-
ningen. Vi har ménga medarbetare, och hilften av alla nyanstillda kommer
fran andra lédnder. Hélften av dem har flyttat fran ldnder utanfor Sverige. Det
finns alltsé dven en migrationsaspekt har.

Totalt sett dr vi véldigt glada dver och vdlkomnar den hir kunskapsover-
sikten. Nu hoppas vi att vi far se politisk debatt och att olika partier vill driva
olika fragor. Man brukar séga att man ska ha konsensus, men jag vill ha en
debatt nu s att vi fr en valfriga om detta.

Nu undrar ni: Vad var det for hot han pratade om tidigare? For att forklara
det har jag tagit med mig ett leksakstdg. Det har jag snott av min sju ménader
gamla son. Han ska fa tillbaka det; det kanske kallas lan.

Nu far ni anvénda er fantasi. Téank er att det hér leksakstaget dr alla varldens
spelare. Om tagvagnarna sitter ihop fint kan alla spela samma spel. Nagon i
Sverige kan spela med négon i Filippinerna. Man kan métas och traffa nya
vénner. Alla dr visserligen inte snélla, men vi har system for att ta hand om
dem som dr dumma. Titta nu vad fint det blir!

Det &r en enorm framgéangsfaktor att man kan starta med tvd tomma hénder
i ett sovrum i Kérrtorp och gora vérldens mest salda spel. Det kan man gora
tack vare att man kan né alla spelare pé hela tdget med samma spel.

Detta, herr ordforande, ledamdéter, spelvédnner, dr nu under attack. Det finns
ménga krafter som vill bryta upp den fina ordningen dér vi kan ha ett och
samma spel for hela vérlden.

Den hér vagnen far vara Kina. Det gar inte sé enkelt ndr man maste ha sér-
skilda versioner. Nu r taget redan sénder. Man maste ha en sérskild version i
Kina och jobba med ett kinesiskt foretag, sa dér far det bli en annan version av
spelet. Sedan har vi andra delar av varlden, till exempel Brasilien och olika
amerikanska delstater. De vill att det ska vara nagot slags bank-id-inloggning
for att kontrollera dldersgréanser, och dé blir det en annan version av spelet dér.
Nu bryts taget upp. Da far vi gora en variant for Brasilien och en variant for
Texas, kanske. Sedan vill EU:s konsumentmyndigheter forbjuda ett slags er-
bjudande som vi har haft i dver ett decennium, nédmligen att man kan kdpa
saker inne i spelen, for att halla sjdlva spelen gratis. D& kanske vi maste gora
en annan version av spelet for Europa.

I langden blir det jéttekrangligt. Det blir daligt for spelarna, som inte kan
spela tillsammans, och det blir daligt for spelskaparna, som maste gora en
massa olika versioner.

Finns det ett kulturpolitiskt perspektiv pa det hdr? Ja, det &r vérst for de sma
nya foretagen som inte kan borja med tva tomma hénder i ett sovrum i Kérr-
torp, utan de behdver ta hjélp av en massa mellanhinder. Stora foretag tycker
ocksé att det dr problematiskt, men de kan hantera det. De har kontor i olika
lander. Men vad hidnder med de nya kreatdrerna? Kommer vi att kunna se na-
gon framtid for dem? Fragmenteringen av den globala publiken tycker jag ar
det storsta hotet. Det &r vdldigt ménga krafter som driver i den riktningen.

Négra av dessa krafter har den svenska riksdagen ingen mojlighet att pa-
verka. Men ni kan gora en sak: Ni kan fatta samma beslut som Finlands riksdag
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och siga att de affarsmodeller som vi har i dag, som funkar och uppskattas av
spelarna, inte ska forbjudas. Da har vi chans att fortsétta att f4 se &nnu mer
fantastiska spel och dnnu roligare och &nnu storre siffror i framtiden. Det vagar
jag utlova. Detta dr min védjan till er. Tack for ordet, och tack, Silas, for 1dnet
av taget!

Marcus Toftedahl, Science Park Skovde: Tack for inbjudan! Hur foljer man
det déar taget? Det ér frigan.

Jag heter alltsd Marcus Toftedahl och jobbar som affarsutvecklare pd Sci-
ence Park Skovde. Jag jobbar dven med vart spelkluster Sweden Game Arena.
Jag ska ge lite perspektiv fran forsknings- och innovationshall. I programmet
star det att jag &r doktor i spelutveckling. Det stimmer till viss del. Jag &r dok-
tor i informationsteknologi med inriktning mot spelutveckling. Avhandlingen
handlar egentligen mer om affarsutveckling, internationella marknader och
kulturella skillnader inom spelbranschen. Jag tinkte att jag skulle borja dér,
for det sdger ndgonting viktigt om omradet. Dataspelsomradet dr komplext och
spretigt, och det berdr vildigt ménga perspektiv samtidigt.

Lat mig komma med négra reflektioner 6ver kunskapsoversikten. Till att
borja med tycker jag att det &r en vl sammanstélld dversikt som speglar den
bild som i alla fall frin mitt perspektiv finns i de system som vi har. Den ger
en bra dvergripande bild av nuldget och en stabil grund for fortsatt arbete. Jag
vill ocksa lyfta fram att det redan finns flera rapporter som gar &nnu mer pé
djupet och innehaller vildigt mycket information och tydliga rekommendatio-
ner. Mitt inspel i dag utgér fran att vi behdver bygga vidare pa det som redan
finns, till exempel rapporterna Kraftsamling dataspelsbranschen och Power
Up Games Industry om spelbranschen som svensk basnéring och om spel-
forskning i Sverige, sé att vi inte glommer bort det redan utforda arbetet.

Om vi gér in pa forskningsperspektivet vill jag lyfta fram slutsatser fran just
en av de rapporter som redan finns. En slutsats dér &r att det behdvs en tydli-
gare hemvist for forskning och utbildning inom spel for att tydliggéra kérnan
inom omrédet. Det hér &r tviarvetenskapligt, och det finns ménga perspektiv
och manga ingangar. Det dr bra. Men vi behdver samtidigt kunna halla ihop
omradet och kunna sdga att spel inte bara dr ett verktyg. Det dr ett kulturut-
tryck, och det &r en industri i sin egen rétt.

Har finns ocksé en forskningsforskjutning. Historiskt har mycket forsk-
ningsfokus legat pa till exempel serious games eller gamification, alltsd att
anvénda spel for andra syften &n ren underhéllning. Men om vi vill forsté spel
som bransch, kulturform och export maste vi ocksa forstd spel som underhéll-
ning, och detta behover fa en tydligare plats i forskningen.

Da kommer vi till nésta utmaning, som handlar om finansiering. Finansie-
ringsinstrumenten behdver utvecklas for att passa spelomréadet béttre. Annars
riskerar vi att alltid hamna lite vid sidan av. Men det gors framsteg dér ocksa,
vilket dr gladjande. Ett forsta steg ar taget. Jag vill lyfta fram det positiva som
alldeles nyligen har skett, nimligen att KK-stiftelsen, som &r en av de storsta
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forskningsfinansidrerna, har beviljat anslag for ett nytt forskningscentrum for
spelutveckling som ska starta nu i dagarna, den 1 februari. Det projektet &r
igdng. Malet &r att bygga en bro mellan spelindustrin och akademisk forsk-
ning. Dér har vi fyra ldrosédten som samarbetspartner runt om i landet.

Extra viktigt i den hér satsningen 4r ocksa sjdlva modellen, dir man har
byggt in en startstricka for att skapa relationer mellan akademi och industri
innan man méste leverera full medfinansiering. Det skiljer sig frén vad som
annars dr brukligt i de hir sammanhangen. Det &r ett foreddme. Om vi menar
allvar med att spel dr en framtidsbransch maste vi ocksa skapa system som
funkar i praktiken.

Vi har en del innovationsutmaningar ocksa. Jag jobbar numera framst med
innovationsstodssystemet. Det skiljer sig vildigt mycket beroende pa var i
Sverige man befinner sig. Vi pekar ocksa pa detta som ett omrade dér det be-
hovs en nationell strategi. Det skulle gora vildigt stor skillnad. 89 procent av
den svenska spelbranschen utgérs av smaforetagare med férre dn tio anstéllda.
Det dr ocksa en bransch som &r glesbygds- och smaforetagarvanlig. Man kan
utveckla spel nédstan var som helst. Detta dr dock en flaskhals ndr det géller
finansiering men ocksd i synen pé innovation, dér man ofta har utgétt fran ett
ingenjorsperspektiv. Men det finns andra sétt att se pd innovation nér det giller
det har omradet.

Jag skulle vilja avsluta med att peka pa att detta dr ett initiativ som vi driver
parallellt med forskningssatsningen. Fem nationella spelkluster har gatt ihop
for att skapa gemensamma modeller for att stotta den svenska spelindustrin,
med visionen att bygga framtidens svenska spelunder tillsammans. Dir vill vi
gérna se fortsatt synk, och vi vilkomnar initiativ inom omradet.

Anders Haesert, Academedia Game Education: Jag heter Anders Haesert och
ansvarar for nagonting som heter Academedia Game Education. Jag &r hér for
att prata lite om yrkeshogskolans bidrag till kompetensforsérjningen inom
spelbranschen. Innan jag gar in pa detta vill jag kort beritta vilka vi dr. Acade-
media dr Europas storsta utbildningsforetag. Vi édr ockséd den storsta utbild-
ningsaktéren mot spelindustrin i Sverige. Vi dr i dag verksamma med tre
stycken varumirken: The Game Assembly, Future Games och LBS Kreativa
Gymnasiet. De tva forsta dr vuxenutbildning, och det sista handlar om gymna-
sium.

Precis som branschen i 6vrigt har vi exporterat utbildning. Vi jobbar i dag
i Polen och i Storbritannien. Det ar de framgangsrika yrkeshogskolekoncepten
som vi har exporterat vidare. Totalt har vi atta fysiska skolor med cirka 1 500
vuxenstuderande, som det ser ut just i dag.

Jag ar otroligt glad Over att fa vara hir och prata om yrkeshogskolan. Det
ar en vildigt fin utbildningsform. Vi ér vildigt stolta dver att ha varit med och
byggt upp yrkeshdgskolan som en stor utbildningsaktdr. Det &r en unik utbild-
ningsform. Det kénner ni sédkert till. Det &r en samverkan mellan oss
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utbildningsanordnare, med néringslivet och inte minst med stat och myndig-
heter. Vi tycker att det dr en vildigt valfungerande utbildningsform.

Utbildningarna inom yrkeshdgskolan pa spelsidan handlar primért om tre
yrkesroller. Ja, det finns egentligen fler, men de tre stora ar spelprogramme-
rare, spelgrafiker och speldesigner. Det &r sdkert ndgon som inte héller med
om det hér i publiken. Men som vi ser det dr det dir den stora volymen ligger.
Sedan har vi en del andra yrkesroller som vi ocksé utbildar till inom yrkeshog-
skolan, men de tre forsta dr de stora yrkesrollerna, skulle jag séga.

Négot ytterligare som &r unikt med just kombinationen yrkeshogskola och
spel ar att det inte bara handlar om det jag skulle vilja kalla hantverksfor-
magan, det vill sdga att 1dra sig att bygga spel, utan lika mycket om att lira sig
att arbeta som team. Vi utbildar typiskt sett de tre forsta rollerna parallellt.
Man jobbar tillsammans under hela sin utbildningsgang och bygger flera spel
tillsammans. Varfor gor vi da detta? Jo, det ar for att branschen har sagt att vi
ska gora sa. Man vill ha individer som kan ga rakt ut och leverera i spelut-
vecklingen. D& maéste vi ldra vara studerande att jobba i team pa ritt sétt. Det
ar en central del 1 det vi gor. Det dr ocksa ndgot unikt som jag vill lyfta fram.

Lat mig ta ndgra snabba siffror. Under perioden 2012-2024 fick vi ungefir
3 500 examinerade fran spelrelaterade utbildningar inom yrkeshogskolesyste-
met. Det dr ganska mycket. Hir ndmndes tidigare att det finns 8 500 i bran-
schen, sa de som kommer frén yrkeshdgskolan &r en ganska stor del. Ménga
av dem har alltsé fatt jobb och finns kvar i branschen. Yrkeshdgskolan ar alltsé
en vildigt stor del av kompetensforsorjningen. Den volym vi ser i dag dr un-
gefdr 500 examinerade per ar. Sa har det varit de senaste aren. Givet de bevil-
janden som har skett fran myndigheten ser det ut som att den volymen kommer
att halla i sig. Det dr min bedomning i alla fall.

Yrkeshogskolan ér en fantastisk utbildningsform. Vi ska fortsétta att gora
det vi gor. Jag tycker att vi gor det bra som system. Jag tror att vi fungerar bra
tillsammans med branschen. Men vi saknar kanske inte problem och utma-
ningar. Vi har tidigare pratat om detta med langsiktighet. Jag tror att alla vill
ha 14ngsiktighet, dven om det &r utmanande i tider som dessa. Vi ser just nu ett
exempel dér det dr svart med langsiktigheten. Det har att gora med att vi &r
beroende av tillstdnd fran myndigheten for att kunna bedriva utbildning. Det
kan sla lite olika &ver aren. Man 4r i konkurrens med en massa andra
branscher. Utbildningsaktorer konkurrerar med varandra, men man konkurre-
rar framfor allt med andra branscher, som alla vill ha resurser.

Just nu ser det lite knapert ut med utbildningsplatser i norra Sverige. Det
tycker vi dr lite problematiskt. Vi dr aktiva dér, och vi tycker att det ar lite synd
med bristen pa platser eftersom det ar en forutséttning for att vi ska kunna ha
en fungerande spelbransch i hela Sverige som lever. Nu vet vi att Myndigheten
for yrkeshdgskolan inte har ett regionalpolitiskt ansvar pa det sittet, sa detta
ar kanske egentligen inte en yrkeshogskolemyndighetsfraga. Jag tar bara upp
det som en liten parentes. Men detta dr en utmaning vi har apropa langsiktig-
het.
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Jenny Lofstrom  Ellverson, Statens kulturrdd: Tack for inbjudan!
Dataspelsbranschen dr en etablerad och vixande del av de kulturella och
kreativa branscherna. Samtidigt fors ocksa diskussioner och samtal om
kompetensforsorjning och om behovet av en bredare rekryteringsbas. I det hér
sammanhanget vill jag beskriva hur kulturskolan i dag arbetar med spelska-
pande och vilken roll den verksamheten kan ha i ett ldngre perspektiv.

Nar kompetensforsorjningen diskuteras hamnar fokus 14tt pd de senare de-
larna av utbildningssystemet. Men kompetensforsorjningen borjar 1angt tidi-
gare 4n sd. Den borjar med att barn och unga fdr mojlighet att uppticka sitt
intresse, prova sitt skapande och se sig sjdlva som kreativa personer — att man
r en person som kan skapa och inte bara konsumera.

Kulturskolan finns i dag i princip i alla landets kommuner. Varje vecka
deltar runt 200 000 barn och unga i kulturskoleverksamhet. Ytterligare drygt
60 000 barn och unga finns i den 6ppna verksamheten, ddr man inte behdver
anmdla sig eller betala nagra avgifter. Den verksamheten véxer i kultursko-
lorna. Kulturskolan dr en frivillig och kommunalt organiserad verksamhet.
Den &r oreglerad, vilket innebdr att innehall och arbetssétt utformas lokalt ut-
ifrén behov och forutséttningar. Men det gor ocksa att kulturskolan 16pande
kan forédndras. Den har den mdjligheten i takt med barns och ungas intressen.

Spelskapande och bradspel ar relativt nya konstomraden inom kultursko-
lan, men vi ser att intresset 6kar. Med hjélp av det statliga utvecklingsbidraget,
som vi fordelar, har flera kommuner valt att prova och utveckla verksamhet
inom spelskapande. I exempelvis Nykdping sker det genom samverkan mellan
kulturskolan och teknik- och designlabb. Déar ser man att spelskapande attra-
herar barn och unga som ofta &r teknik- och spelintresserade men tidigare inte
har deltagit i kulturskolans ordinarie verksamhet. Genom samverkan mellan
Stockholm, Géteborg och Malmé och i samarbete med branschen har Game
Jam startats, ddr unga under hostlovet far ldra sig att skapa spel och ta fram
idéer, manus, grafik, ljud och musik, och i slutet av dagarna far de presentera
sina spel for varandra.

Kulturskolorna lyfter ocksa fram att spelskapande kan bidra till att na dldre
ungdomar, killar och unga som har en neuropsykiatrisk funktionsnedséttning.
Det &r grupper som annars dr underrepresenterade i kulturskolan. Ur ett kom-
petensforsorjningsperspektiv innebér detta att fler far mojlighet att tidigt prova
skapande inom omraden som har baring pa framtida yrken.

Att skapa spel ar i grunden tvardisciplinért, dér bild, ljud, berittande, sam-
arbete och tekniskt tinkande dr omraden som kulturskolan redan i dag arbetar
med. For manga unga som redan skapar hemma kan kulturskolan erbjuda ett
sammanhang med handledning, struktur och social gemenskap som utvecklar
snarare dn ersatter det egna skapandet. Samtidigt 4r spelskapande en verksam-
het som stéller sérskilda krav. Den &r teknikintensiv och kraver pedagoger med
relevant kompetens.

Det statliga utvecklingsbidraget, som jag nimnde, har haft betydelse for att
kommunerna ska kunna testa nya arbetssétt, kompetensutveckla personal och
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bygga upp samverkan, ofta tillsammans med andra aktdrer. Bidraget har nu
funnits i tio ar och upphor enligt nuvarande beslut 2027.

Avslutningsvis kan vi konstatera att kulturskolan i dag i flera kommuner
anvinds som en arena for digitalt och spelrelaterat skapande, ofta som en del
av ett pdgdende utvecklingsarbete. Erfarenheterna visar bade pa ett tydligt in-
tresse frdn barn och unga och pa behov av sérskilda forutséttningar nir det
géller kompetens, teknik och ldngsiktighet. Hur dessa frdgor bor hanteras
framaét dr en del av den bredare diskussionen om kompetensforsorjningen inom
de kulturella och kreativa branscherna.

Min foérhoppning &r att detta ska fungera som ett av flera perspektiv for de
fortsatta samtalen hér i dag.

Peter Liibeck, Game Habitat: Tack sa mycket for inbjudan! Vi stéller oss
mycket positiva till att kunskapsunderlaget har tagits fram och till det omfat-
tande arbete som arbetsgruppen har gjort. Min uppgift hér i dag ar att ge ett
perspektiv pa véra svenska spelkluster.

Vi kan alla vara oerhort stolta 6ver véra svenska spelkluster. De dr bland de
framsta i vdrlden. Sverige &r inte i dag endast ként som ett virldsledande spel-
utvecklingsland, utan vi dr ocksa en forebild for hur man bygger framgéngs-
rika lokala ekosystem och mdtesplatser for spel. Vi svenska spelkluster ar
ocksa jéttebra pa samverkan. Vi tar varje tillfdlle vi kan att bygga Spelsverige
bittre tillsammans. Jag skulle kunna vara frick och séga att vi 4r sd bra vi kan
bli.

Men regionala aktorer kan inte 10sa nationella utmaningar. Det finns saker
som vi och branschen varken kan eller bor 16sa pa egen hand. For detta beho-
ver vi nationell politik och nationella mandat. Att vi har s& framgangsrika eko-
system beror till stor del pa avsaknaden av nationella stodstrukturer. Lokala
kluster och métesplatser ér helt avgorande for framgéngsrika ekosystem. Men
vara uppdrag och mandat &r just lokala. Det dr mycket som vi redan gor bra,
bade pa egen hand och tillsammans, men det &r inte rimligt att vi ska utveckla
och driva nationella stddstrukturer eller biara Sveriges fana som spelnation i
internationella sammanhang.

Vi har pratat om att spel kan utvecklas var som helst dér det finns el och
internet. Det dr en enorm tillgang och mojlighet, och det dr nadgonting vi bor
uppmuntra. Spelutvecklare borde ha tillgéng till samma forutséttningar, stod
och resurser var de dn bor i Sverige, men alla regioner kan inte bygga sina
egna spelkluster. Det ar inte rimligt, for de har inte samma forutsattningar.
Detta &r bara nagra exempel pa saker som hade kunnat gynnas om det fanns
en nationell aktor.

Vi star inte hér i dag och ber om mer resurser till véra lokala kluster. Vad
vi behover ér statliga nationella stodstrukturer som tar vid dér véra regionala
uppdrag tar slut. Darfor efterlyser vi framfor allt tva saker. Det forsta &r nat-
ionell samordning och dgandeskap av hela spelomradet i Sverige. Det innefat-
tar bland annat internationalisering och 6kad synlighet for svenska spel i
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vérlden. Det behovs region- och klustersamverkan och liknande nitverk samt
samverkan kopplat till finansieringsstrukturer for kreatdrer och bolag i ett ti-
digt skede. Vi behdver ocksa ett nationellt kunskapscentrum for spelkunnighet
som kan stotta kommuner, regioner och organisationer i deras arbete. Vi ér fler
som tror att det hdr med fordel skulle kunna utforas av en stiftelse med ett
nationellt uppdrag. Darfor har nu en rad kommuner, regioner och organisatio-
ner tagit initiativ till det vi kallar f6r Svenska Dataspelsinstitutet. Det hér &r en
process som fortfarande befinner sig i ett tidigt skede, och det krédvs politiska
beslut och mandat for att komma vidare.

Det andra som vi efterfrigar dr att spel integreras i véra befintliga struk-
turer. Vi har ett etablerat innovations- och stodsystem, men det &dr daligt rustat
for att verka for spel som bade kultur- och innovationsomrade. Vi fér inte
glomma att spel dr bade kultur och innovation, och att innovation i spel kan se
rejélt annorlunda ut jamfort med i andra branscher. Regeringen behdver ocksé
klargdra uppdraget for relevanta myndigheter som kan verka inom spel, till
exempel Kulturradet och Vinnova. Vi behover stéirka befintliga aktorer i eko-
systemet, till exempel inkubatorer och andra innovationsmiljoer. Detta ar i sin
tur den frimsta resurs som spelforetag har néir det giller att {3 tillgéng till kun-
skap och resurser som mdjliggor fortsatt innovation och vaxtkraft.

Sverige har alla forutséttningar att forbli ett virldsledande spelland. Det
finns en enorm kreativ potential har. Spelutvecklare fran alla vérldens horn har
kommit hit for att jobba med en gemensam drom om att gora virldens bésta
spel. Det hér dr ndgonting som vi verkligen behover ta till vara. Kunskapsun-
derlaget dr en utmarkt start pa detta, men nu kravs konkret politik och beslut
som stirker den svenska spelbranschen.

Martin Wahlund, Fatshark: Forst vill jag tacka for inbjudan och for initiativet.
Det ar fantastiskt kul att se det. Jag har varit i branschen i 23 &r. Jag dr vd for
och grundare av ett bolag som heter Fatshark. Jag har 23 ér i branschen. Jag
har jobbat som konsult i en massa roller och i olika bolag. Jag har alltsa en
ganska bred bild av hur Spelsverige ser ut i dag.

Fatshark har jag alltsd grundat och jobbat med i 18 &r. Vara mest kénda
titlar &r Vermintide 1 och 2 och Warhammer 40 000 Darktide. Det &r 30 mil-
joner spelare som har laddat ned och spelat dessa spel, vilket &r ganska fantas-
tiskt. 99 procent &r utanfor Sverige. Vi har i dag 200 anstéllda och véxer varje
ar. Vi gor vinst som omsétter upp till ndstan %2 miljard dven ar da vi inte slépper
spel. De ar vi sldpper spel kan det vara betydligt mer.

For att gora det mesta av de korta minuter vi har pé oss har jag forenklat
spelutvecklingen i tre faser: konceptfasen, produktionsfasen och lanserings-
fasen. Ni som har tittat pa det vet att det finns en massa andra faser under
produktionsfasen och framfor allt efter lanseringsfasen. Men for att kunna
peka pa var det offentliga kan hjilpa till vdljer jag att se pa just dessa faser.

Under konceptfasen &r de tva utmaningar vi har att ta fram ett bra spelkon-
cept och att 16sa finansieringen. Spelkonceptet dr det kreativa. Det &r vi
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extremt duktiga pa i Sverige, och det beror mycket pa att vi har kreativa mén-
niskor. Och det ar kallt i Sverige, s& man har inte s& mycket annat att gora pa
kvillarna 4n att fundera pé coola spel. Men det andra problemet &r alltsa att
16sa finansieringen for projekt. Vanligtvis sker det genom riskkapital eller ge-
nom ett forlagsavtal dir en forldggare gar in och finansierar och lanserar pro-
jektet och ocksd tar en hyfsad del av uppsidan pa projektet.

Sedan finns det sjadlvfinansiering. Den kan ske pa tva olika sdtt. Den ena
handlar om att man, som vi gor, kan bygga spel med egna pengar ur egen
kassa, men det bygger forstas pa att man redan har nitt viss framgang sedan
tidigare. Det dr dock ganska dyrt. Det &r inte alla som har rad att gora det, for
spel kan kosta allt fran 1 miljon till flera miljarder. Normalt kanske vi ldgger
200-500 miljoner per spel. Den andra typen av sjdlvfinansiering dr givetvis att
unga studenter i de fantastiska klustren bygger spel tillsammans utan att ta ut
16n, och déir kan dessa inkubatorer och métesplatser som har ndmnts vara till
hjalp.

Hir tror jag ocksa att det offentliga kan hjélpa till genom att stdtta inkuba-
torerna. Skovde och Malmo &r utmérkta exempel. Man kan ocksd hjélpa till
och se till att det gdr smidigt att investera i véra spelbolag, framfor allt frén
Sverige men dven fran utlandet.

I produktionsfasen handlar mycket om att ha kompetent personal. Det har
vi ocksé talat mycket om i dag. Det &r viktigt att ha kontakt med relevanta
branschaktorer, som plattformségare och sa vidare. Hér kan det offentliga
hjélpa till med fortsatta satsningar pa hogskolor, kulturskolor och yrkesutbild-
ningar inom spel, liksom att gora det enkelt och forutsdgbart att rekrytera fran
utlandet, som Per ndmnde. Det dr en utmaning ibland, framfor allt nar det gél-
ler lander utanfér EU. Vi vill helst anstélla fran Sverige, men ibland méste
man ga utanfor och hitta kompetens och ocksa for att hjdlpa och utveckla vara
egna anstéllda genom att fa in experter fran andra lénder.

Slutligen ar det viktigt att se till att det finns méotesplatser dér framfor allt
nyare, yngre och mindre bolag kan métas, fa erfarenheter och byta kontakter
med Sony, Microsoft och sé vidare, s att de far access till de stora aktdrerna
och kan komma in pé deras plattformar och silja spel.

Lanseringsfasen ar den sista fasen. Egentligen &r det vél en fas efter att man
har lanserat ocksa, d man har live service. Men under lanseringsfasen &r alltsa
det stora att nd en global publik och s& mycket folk som mgjligt. Spel ar en
global business.

Spel dr en global business, och 99 procent av vara spel séljs som sagt utan-
for Sverige. Det handlar om att bdde né en geografisk variation och né olika
plattformar. Har kan man hjilpa till med det som vi har pratat om tidigare.
PEGI ér ett jattebra exempel pé att det finns en gemensam struktur i Europa,
och sé har vi ESRB i USA.

Aven inom Europa uppfattar jag som spelutvecklare att vi har ett problem.
Tyskland har specifika regler som gor att vi maste gora specialversioner som
till exempel kan visas pa tyska médssor. Om man kan fa bort det skulle det bli
enklare for de mindre bolagen. For de stora bolagen dr det inte nagot problem,
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men for de mindre bolagen ar varje specialanpassning extremt kostsam och
hindrar dem ofta fran att komma ut pa marknaderna. Det 4r de sma bolagen
som drabbas hérdast av att det &r olika regler i olika omraden.

Slutligen vill jag séga att svensk spelindustri dr virldsledande. Vi ar bland
de absolut bésta i hela virlden. Det senaste aret har vi haft nagra av de absolut
mest sélda och framgéngsrika spelen, och s dr det ar efter dr. Det dr ett otroligt
jobb som gors i den svenska spelindustrin.

Branschen skapar fler och fler jobb —hogkvalificerade jobb — och kommer
att fortsétta att gora det. Det &r ocksd en stor exportndring i Sverige, som bara
kommer att vixa. Med den framtid jag ser framfor mig tror jag att underhall-
ning kommer att bli &nnu viktigare, med Al:s intag och sa vidare.

(Applader)

Peter Ollén (M): Da ér det dags for fragor till panelen, och jag vill borja med
att fraga: Ar den kris som branschen just nu gar igenom, med ett antal uppség-
ningar och sadant, ett hack i kurvan, eller finns det nédgot som ér fel och som
behdver rittas till for att komma vidare?

Vi kan ga varvet runt och hora era synpunkter.

Per Strombdck, Dataspelsbranschen: Det dr viktigt att sdga att det var ett tufft
ar for arbetsmarknaden 2025. Det beror ganska mycket pd konjunkturen. Vi
hade manga goda ér dér det var billigt for investerare att satsa. Forséljningen
okade under pandemin pé grund av att folk satt inldsta, mer eller mindre fri-
villigt. Det fanns flera andra faktorer som bidrog till att accelerera denna ut-
veckling.

Sedan vinde konjunkturen. Investerarna gick fran att vilja ta risk till att
vilja fa tillbaka sina pengar. Det skedde ocksa en konsolidering globalt. Manga
stora foretag konsoliderade och gjorde nedskérningar pa grund av de rationa-
liseringar som foljde av konsolideringarna.

Nu analyserar jag laget sa hir: De foretag som driver egna spel och har
spelare som uppskattar dessa har intékter, &r hdlsosamma och utvecklas utifrin
sina egna forutséttningar. Men det &r svart for dem som ar beroende av inve-
steringar. Det finns svérigheter nu med investeringar frén riskkapital, frén
finansmarknaden i olika former och fran utlandet. Det &r den konsekvensen vi
ser.

For att svara pd fragan om hacket 1 kurvan var nog 2025 det bésta speléret
ndgonsin. P4 Steam, marknadsplatsen for pc, finns det analyser som visar att
Sverige hade 20 eller till och med 25 procent av hela forséljningen pa mark-
nadsplatsen. S ldnge vi fortsatter att gora bra spel tror jag att kurvan kommer
att fortsétta att utvecklas positivt, med reservation for det hot jag nimnde tidi-
gare.
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Marcus Toftedahl, Science Park Skévde: Jag tinkte ge nagra perspektiv fran
inkubatorhallet. Skdvde &r en spelstad som har haft en hel del béde stora och
mindre foretag. Den globala krisen paverkar dven var lokala bransch.

Vi har sett att vi har fatt ett starkare inflode av mer erfarna spelutvecklare
till var inkubatorprocess. Nar ett foretag gar under av en eller annan anledning
bildas det kanske fem nya genom att man startar upp pé nytt.

Vi behover stélla om véra processer. Tidigare har det kanske varit sd att
man kommer direkt frdn ndgon av de skolor som finns i regionen, men nu
behdver vi ocksa se pd hur man kan stdtta mer seniora skickliga spelutveck-
lare. Det finns ocksd mojligheter i den globala krisen relaterat till stodsystem
och rétt insatser.

Peter Liibeck, Game Habitat: Jag héller med om vad bade Per och Marcus har
sagt. Malmo har varit lite i hetluften nu darfor att tva av véra stérre studior har
gjort nedskédrningar. Man pratar om en kris, men det handlar mer om en korri-
gering av nagot som har varit extremt expansivt. Precis som Per sa finns det
flera forklaringar till detta.

Det som é&r intressant hos oss dr att vi vet att ungefar 25 procent av alla
spelutvecklare i var region har sagt att de drdmmer om att starta eget. Nu, i
den omstéllning dér folk ldmnar sina jobb, har vi tillsammans med Malmo stad
och Region Skane mobiliserat vildigt snabbt genom ett omstillningsprogram
dér vi tar hand om alla, ser till att forutséttningar skapas och inspirerar dem att
ta steget att gora nya saker.

Jag ér valdigt optimistisk till att omstéllningen kommer att leda till enorma
framgéngar pa tre till fem ars sikt. Det kommer att ta lite tid — det tar tid att
gora spel. Hér finns alltsd en 6ppning for att gora det bésta av den potential
som vi aterkommer till.

Martin Wahlund, Fatshark: Jag har en avslutande kommentar. Jag kénner igen
mycket fran finanskrisen 2008. Det var samma sak da — stora bolag gick om-
kull. Precis som ni var inne pad kommer det hér att tvinga fram manga nya
bolag.

Manga av de bolag som varit framgangsrika de senaste fem till tio aren
vixte fram efter finanskrisen. Det var sma grupper som inte fick arbete pa de
stora, kinda trippel-A-studiorna och som tvingades starta eget i inkubatormil-
joerna. De har vuxit till véldigt framgéangsrika bolag i dag.

Sedan dr det cykliskt, och det kommer alltid att g& upp och ned. Framfor
allt ndr det dr osékerhet och dylikt blir folk rddda, och dé kanske de tar en paus
och andas lite. Men det 4r de bolag som for tvé ar sedan kunde betala hutlosa
sign-on-bonusar som sdger upp samma anstillda i dag. Det kommer att g& upp
och ned — sé dr det alltid. Det kommer absolut att ga upp. Jag &r helt dvertygad
om det, med den kompetens som finns i Sverige i dag.
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Peter Ollén (M): Det later tydligt som att ni dr 6verens om att det &r just ett
hack i kurvan och ingenting annat.

Nu har jag en fraga som ni alla gérna fér svara pa, d&ven Jenny och Anders.
Branschen bestar nu av knappt 10 000 personer. Vad krivs for att den ska vara
dubbelt sa stor om tio ar? Ar ni hjélpta av statlig finansiering eller EU-finan-
siering? Kommer ni att gd in pa helt nya omradden — gamification, e-learning
eller kulturarvet? Vi har sett museet Vrak hér i Stockholm, som tillsammans
med dataspelsbranschen har dppnat en helt ny vérld for oss. Hur tinker ni ur
ert perspektiv, for att ni ska vara dubbelt sa stora om tio 4r? Ge gdrna medskick
till oss i politiken om vad vi ska bidra med.

Martin Wahlund, Fatshark: Bra fraga! Jag tror att man maste fortsitta att satsa
pa de mindre bolagen. Med bittre utvecklingsverktyg kommer det att komma
en var for de mindre utvecklarna. Jag tror att det kommer att gé fran jéttelika
produktioner med tusentals i varje till vildigt manga mindre bolag med mycket
mer kreativa uttryck och mycket mer nischade produkter.

Marknaden &r extremt stor. Manga miljarder spelar spel, och dven de mest
nischade produkterna finner ofta stora marknader i spelbranschen just nu. For
att na dit tror jag att det viktigaste ar att stotta start av nya bolag och att skapa
en miljo dir det dr positivt att starta foretag.

Bara erkdnnandet av oss som en riktig bransch for yngre ménniskor som
kommer fran utbildningen och att de tidigt ser det som ett karridrval tror jag dr
jatteviktigt. Jag vet att méanga i min sons skola vill bli spelutvecklare, eller
fotbollsspelare séklart, vilket dr positivt. Da maste det finnas litta végar att ta
sig framaét, hitta utbildningar och se att det finns framgéngsexempel. I Sverige
finns det i dag gott om framgangsrika bolag och entreprenorer.

Peter Liibeck, Game Habitat: Jag tinker pa nagra saker. Vi gor nu en jattefor-
dndring av hur vi jobbar i Malmé och sddra Sverige. Tillsammans med bland
andra Malmos inkubator och ett annat kluster bygger vi en gemensam inno-
vationsplattform dir vi kommer att flytta in i slutet av aret.

Det finns en tanke med det som jag ser framfor mig. Vi har haft 20 ar av
néstan konstant tillvéxt och har kunnat géra mycket utifran de premisser som
funnits, men under de kommande 10-20 &ren ser jag att spel kommer att inte-
greras. Det &r vildigt mycket det vi hoppas pa. Spel ska bli en naturlig del av
vart innovationssystem, vart stddsystem, akademin och allt det vi pratar om.
Det dr oundvikligt att spel kommer att sippra in i alla andra sammanhang.

Vi har otroligt mycket kompetens nér det géller hur man bygger engage-
rande produkter. Jag ser verkligen att det &r det vi satsar pa nu — hur vi lir oss
av till exempel inkubator- och innovationssystemet kopplat till tillvéxt.

Vi pratar mycket om ambition. Vi behover spelutvecklare som ocksa har
ambitionen att bli arbetsgivare, inte bara fokusera pé att bygga spel. Nu forso-
ker vi skapa ett granssnitt mellan dessa véarldar dér vi kan dra s& mycket lairdom
av varandra som mojligt.
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Sedan é&r det viktigt med finansiering i ett tidigt skede for att ge dem moj-
lighet att komma igang. Det &r en ganska lang startstricka. Det dr ndstan som
inom life science och medtech, att det kan ta fem ar att n4 marknaden. Da
behover vi hjilpa dem att ta sig dit.

Jag tror ocksd mycket pa entreprendrskapsfokus i spelutbildningssamman-
hang. Vi behover jobba mer med det som ett komplement till vara riktigt bra
yrkeshogskolor.

Jenny Lofstrom Ellverson, Statens kulturrad: For kulturskolornas del handlar
det ganska mycket om resurser och om att hitta finansiering till kulturskolorna
sé att de kan utveckla, prova och hitta sina végar nédr det kommer till spelut-
veckling. Samverkan mellan kommuner sker i dag, liksom med regionerna och
naturligtvis branschen.

Niér det géller att studenter fran spelutvecklingsutbildningarna ocksé kan
komma till kulturskolorna och att det finns en stdrre samverkan mellan de
olika parterna i systemet kan man kanske delvis ocksa hitta framtida arbets-
platser for studenterna som kan vara forebilder och visa pé en mojlig utveck-
ling for de barn och unga som finns i kulturskolorna.

Vi behdver ocksa en béttre dverfasning fran kulturskolans kurser och det
som de kan erbjuda till YH-utbildningar, folkhdgskolor, spetsgymnasier eller
vad det nu kan vara. D& kan de unga slussas genom utbildningsnétet pa ett
klokt sétt sa att de kan fangas upp och tas vidare i nétet.

Anders Haesert, Academedia Game Education: Nir det géller de saker som
ligger ndrmast oss — utbildningsfragorna — finns vi som yrkeshogskoleaktor
till for att pa nagot sétt forddla talang och leverera duktiga individer till bran-
schen. Det ér ju dirfor vi finns, & ena sidan. A andra sidan finns vi till for de
unga vuxna som vill komma in och fé ett jobb i sin drombransch. Det &r detta
vi haller pa med.

Det vi maste bli dnnu béttre pa ar att samverka med branschen. Vi tycker
att vi dr duktiga pa det, men vi maste bli dnnu béttre. I slutdndan &r detta vigen
in, vid sidan av sjélva utbildningen. Ddr méste vi bli dnnu béttre, for att kunna
fa dnnu storre volymer.

Sedan ser vi en mojlighet ocksa, som jag tror nimndes tidigare hér. Hur kan
branschen, alltsa spel och den typen av kompetens, korsbefruktas in till andra
industrier? Det &r ett jattespannande omrade. Jag tycker inte riktigt att vi har
hittat nyckeln till hur vi ska gora detta dnnu. Dér finns ett jattespdnnande om-
rade. Det tror jag dr en viktig sak.

Om man tittar bortom oss ser man att vi i slutdndan ar beroende av en le-
vande industri, alltsd en bransch som frodas och vixer. Det dr s& kedjan ser ut.
Vi ser att det finns en utmaning med all den talang som kommer ut och som
ibland har det svart. Som logiken ser ut, med sma bolag som kan byggas fran
ganska lite, r finansieringsfasen direkt efter utbildning eller i den fasen vil-
digt viktig. Det kénns som att det glappar lite grann dér.
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Jag tror att det dr centralt att man kan hitta sétt att stodja, sdésom inkubatorer.
Det finns en massa olika koncept dér. Detta tror jag dr viktigt om man ska
fordubbla branschen.

Peter Ollén (M): Jag har en kunskapsfraga till dig, Anders. Du lyfte upp att era
studenter &r ute mycket pa foretagen. Ar era lirare ocksa ute pa foretagen?

Anders Haesert, Academedia Game Education: ] manga fall dr det ett krav att
man har varit ute i branschen. Det dr ganska vanligt att man har varit det under
ett antal &r. Man kanske har gitt yrkeshogskola och varit ute och jobbat ett
antal ar i branschen, och sedan kommer man tillbaka och vill undervisa. Det
finns lite olika bakgrunder hos vara ldrare, men det dr ganska vanligt.

Marcus Toftedahl, Science Park Skovde: Det var en bra frdga. Det dr en utma-
ning inom akademin och forskningen att i in rétt kompetens i systemet. Som
jag presenterade hér &r det viktigt att vi har mojlighet att titta pa spelforskning
ur ett spelutvecklingsperspektiv. Det dr ett sétt att kompetensutveckla de fors-
kare och larare som finns pa hogskolor och universitet. Det dr absolut en viktig
del i det hela.

Det har sagts manga bra saker redan, men vi ser att det finns en mgjlighet
att skapa framtidens svenska spelunder. Vi har ju ett som uppenbarligen har
fungerat, och nu géller det att stirka det ytterligare och lyfta det till nationell
niva. Vart stdndiga medskick fran Skovde &r att det &r en smart investering for
framtiden.

Vi ser i vart system att en investerad skattekrona ger ungefar tio tillbaka,
tack vare att det 4r en global bransch dar pengar kommer fran andra lénder.
Man vill spela svenska spel. Dar har vi alla mojligheter att sa och att fa det att
gro dnnu mer genom riktade satsningar pa bade innovationsstodssystemet och
utbildningar, allt fran kulturskolor till avancerade forskningsskolor. Det be-
hovs alltsé riktade satsningar.

Peter Ollén (M): Det ar intressant det du sdger, Marcus, om att driva det vidare.
Jag kommer ihag vad vér ldrare i foretagsekonomi sa: Den déliga vd:n tar tag
i det som inte fungerar for att fa det béttre, medan den bra vd:n fokuserar helt
pé det som &r bra for att fa det att fungera dnnu béttre.

Per Strémbdck, Dataspelsbranschen: Sa du fordubblas under det ndrmaste de-
cenniet, Peter? Det har ju tredubblats under det senaste decenniet. Du ar for
blygsam. Vi har bevisat det, menar jag.

Jag tycker att det dr intressant att resonera om vilka synergier och spillovers
som kan gé bade fran spel till andra branscher och fran andra branscher till
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spel och samhéllssektorer, kanske snarare dn branscher. Men den stora motorn
i utvecklingen &r ju spelarna — den globala publiken.

Som jag har understrukit hir nér vi ut till en global publik, men det &r bara
hélften av alla spelare i hela virlden som har mojlighet att spela véra spel i
dag. Vihar alltsa lika manga kvar, i takt med att nya delar av virlden integreras
1 globala betalningssystem och distributionssystem och i takt med att vi blir
bittre pa att skapa spel som tilltalar fler och som &r annorlunda.

Maénga, till exempel jag, har en bakgrund i att skapa spel for sddana som
jag sjdlv, men de senaste 20 dren har vi lért oss att skapa spel for alla mojliga
personer. Detta tror jag att vi fortfarande héller pé att utforska och ldra oss.

Det regnar olika forslag hir, men om jag ska forsoka sédga nagot konkret
blir det forskningsavdraget. Dar har ni ett tillfdlle att ge oss spelregler som &r
likvérdiga med dem som finns i nagra av de konkurrentlander som har beskri-
vits hér.

Det finns en utredning, och Marcus Toftedahl har redan ndmnt Oslokriteri-
erna. Bredda forskningsavdraget s att spelforetagen kan fa del av den mojlig-
heten, och ge oss konkurrenskraftiga forutséttningar! D& kommer vi att leve-
rera en tredubbling. Och ha inte en massa regleringar som bryter upp mark-
naden — har jag sagt det tillrackligt tydligt?

Peter Ollén (M): Det du sédger om reglering, Per, tror jag inte kan ségas till-
rackligt ofta. Jag upplever att det finns en stor konsensus i Sveriges riksdag
om att ha respekt sé att branscher inte regleras sonder. Det kinns bra. Sverige
driver nog pa rétt bra dar.

Jag har en friga. 70 procent av dem som arbetar i branschen &r under 39 ér,
dubbelt s& manga som i svenskt naringsliv som helhet. Begrénsar det? Gor det
att man inte far med alla perspektiv utan missar mycket som man hade kunnat
gdra om strukturen sig annorlunda ut? Ar detta nigot som ni arbetar aktivt
med och ser som ett problem, och hur ska det i sa fall hanteras?

Jag vet inte vem som vill nappa pa fragan.

Per Strombdick, Dataspelsbranschen: Jag tycker att det finns enskilda exempel
pa att ndgon har kommit med en vision. Det &r lange sedan nu, men jag tdnker
pa Dr Kawashima’s Brain Age, som nagon kanske har spelat pa Nintendo. Det
borjade pa ett styrelseméte med en finansdirektdr som var lite dldre 4n genom-
snittet, om sdgnen stimmer, sa det finns definitivt enskilda fall.

Jag vinder mig nog dnda lite emot det dér identitetstidnket, att man bara kan
gora spel for sédana som liknar en sjélv. Jag tycker att vi har visat att vi klarar
av att gora spel som alla kan spela. Alla har olika preferenser, och folk tar med
sig olika saker fran spelupplevelsen.

Nar det géller att rikta sig till en bredare publik tror jag att det kanske mer
handlar om en sorts ddmjukhet eller nyfikenhet i skapandet. Jag tycker som
sagt att vi har utforskat eller borjat skrapa pa detta framgangsrikt de senaste
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20 aren. Sedan kan det vara bra av andra skdl, till exempel for arbetsplatsen,
att ha en balans, manga olika perspektiv och sédant.

Men okej da, det &r vil en svag punkt. Jag tror att vi &r bittre pd ménga av
de andra méngfaldsdimensionerna, sdsom funktion och etnisk bakgrund. Mitt
svar blir att det dr ganska viktigt.

Marcus Toftedahl, Science Park Skévde: Nu nér Per pratade forstod jag fragan.
Det finns en tajt koppling mellan spelare och spelutvecklare, genom spelkul-
turen i sig, som ocksa behover tas i beaktande. Det ingér 1 att allt fler spelar.
Darfor kommer det att bli allt fler spelutvecklare som beréttar olika typer av
historier genom sina spel.

Négot som vi ser tydligt &r att de som kommer tillbaka for en ny runda av
entreprendrskap, som jag berdttade om tidigare, har andra typer av uttryck som
de vill dela med sig av. Det finns ett starkt driv hos dem som utvecklar ett spel
att fa andra att ta del av deras personliga historia. Jag tror att det &r jétteviktigt
att fa med hela spektrumet dér.

Peter Liibeck, Game Habitat: Vi far inte glomma att spelbranschen ar ung,
dven sett till hur lange den har varit aktiv. De flesta som jobbar dér finns kvar
och kommer att fortsétta att géra det. Vi borjar ndrma oss att de forsta gér i
pension nu, tror jag. Det dr oundvikligt att branschen mognar dven pa det sit-
tet.

En viktigare dimension tycker jag ar jamstélldhetsfradgan och inkludering i
stort. Alla spelar spel, och hélften &r kvinnor. Spel spelas av ménniskor dver
hela vérlden, men det &r inte s& branschen ser ut. Vi har drygt 20 procent kvinn-
liga medarbetare i den svenska spelbranschen. Detta tycker jag ar en av de
absolut viktigaste fragorna for oss att jobba med framat, for vi vill bygga en
bransch som representerar alla spelare. Det tror jag &r en av de viktigaste fram-
gangsfaktorerna for svensk spelutveckling pa sikt.

Martin Wahlund, Fatshark: Jag har en kort kommentar. Just den hér typen av
diskussioner hjélper till att bredda den upptagningsforméga vi far. Det finns
en gammal forlegad syn pé spelutvecklare, att det &r ett ging unga grabbar som
dricker cola i en kéllare, men sa har det inte varit pa véldigt lange.

Jag tror fortfarande att vi genom att fordndra den myten och visa forebilder
fran alla aldrar, etniciteter och kon kan hjélpa till att bredda det. Just den typ
av diskussioner som vi har i dag och erkdnnandet i er rapport betyder enormt
mycket for att bredda en industri som &r framtiden for Sverige. D4 kommer vi
ocksa naturligt att f4 en bredare upptagning av olika typer av kreatérer som
kommer in i branschen. Det hér &r ett jattebra steg, tycker jag.

(Applader)
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Ordfiranden: Stort tack, Peter, och stort tack till panelen! Nu har vi kommit
till det avsnitt dér vi far mojlighet att ha en mer 6ppen diskussion och frage-
stund. Som jag sa tidigare borjar vi med att ge atminstone en ledamot per parti
mdojlighet att stélla en fraga.

Marie-Louise Hénel Sandstrom (M): Tack sd mycket for en véldigt spdnnande
formiddag! Jag har skrivit upp ménga inspel om vad vi politiker ska goéra for
att gora det &nnu béttre, &ven om vi har hort hér att det redan &r véldigt bra.

Marcus Toftedahl berdttade mycket om Skdvde, att det utvecklas mer och
mer kring forskningen och dven att man bildar centrumkluster och sédant.
Anda finns det &nnu ingen renodlad professur inom dataspelsbranschen, dven
om jag vet att en géstprofessor frin New York har varit i Skovde. Vad kan vi
gora for att fa det?

Det kénns som att det hade varit bra med en professur inom det har omradet,
dven om det &r brett. Vad kan vi fran politikens hall géra, och tror Marcus att
det &r vad som skulle behovas for att hoja forskningen till &nnu hégre nivaer?

Ordféranden: Ska vi ge ordet till Marcus? Den som vill far naturligtvis svara.
Som sagt: Adressera girna era fragor om ni riktar dem till ndgon specifik! Det
gar bra att rikta fragor ocksa till dem som har talat tidigare, inte bara till pane-
len.

Marcus Toftedahl, Science Park Skovde: Det var en bra frga. Det hinger ihop
med legitimiteten — att se det som ett eget medium med egna forutsittningar
och ett eget forskningsomrade, i det hir fallet.

Dir finns en komplexitet i och med att det &r sd himla manga olika omréden
som berdrs, som jag sa inledningsvis i mitt anférande. En f6rdel skulle vara att
jag slipper hitta pa att jag ar doktor i spelutveckling, nir det egentligen &r in-
formationsteknologi. Det inbegriper sa himla manga olika falt, pa bade lang-
den och tvaren.

Jag tror att ett forsta steg hér &r att fortsitta att stdtta med insatser som gor
att man kan fokusera pa spelforskning, for att f akademin att samla sig kring
det och kanske ocksé ldra sig att jobba lite mer tvarvetenskapligt. Det &r en
utmarkt utgdngspunkt for att forska om spel. Det kriver tvarvetenskaplighet.

Legitimitet och dven mdjligheten till riktade satsningar tror jag ar nyckeln
framat. Sedan fr man se om det dr nddviandigt eller rétt vig att g& framét med
en specifik professur eller ett specifikt amnesomrade.

Marie-Louise Hiinel Sandstrém (M): Da jobbar vi vidare med detta, och sé kan
vi ha kontakt.
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Ewa Pihl Krabbe (S): Tack for bra och vildigt konkreta genomgangar! Vi har
fatt en 6verblick 6ver hur det ser ut hir i Sverige men ocksa i véra grannlédnder,
och vi har fatt ett EU-perspektiv.

I utskottets utredning framkommer olika tankar om en samlad kraft for da-
taspelsbranschen. Det finns forslag om en nationell strategi, en nationell sam-
ordnare och ett nationellt dataspelsinstitut. Min friga till er alla dr: Vad skulle
gynna branschen bést? Kan ni enas om nigot?

Per Strémbiick, Dataspelsbranschen: Vi foretrdder en del av spelviérlden,
nidmligen foretagen, men vi efterlyser ndgon sorts nationell struktur dér fler
kan samlas. Jag vet inte om man kan samla alla — det kommer ju nya uttryck.
Vart svar ar nog att vi gérna vill enas om négot.

Det dr inte jatteviktigt vilket av forslagen som gar vinnande ur detta, men
vi jobbar mycket, ofta och gérna tillsammans med andra organisationer inom
spelvirlden. Det som aterstar dr det som flera, inte minst Peter Liibeck, har
pekat pé, ndmligen att det offentliga markerar att det finns ett viarde av natio-
nell samordning. Négot, ér alltsd mitt svar.

Peter Liibeck, Game Habitat: Jag naimnde detta kort i mitt anférande, men vi
ar ju en stor och vixande grupp av regioner, kommuner, kluster och stodorga-
nisationer som har enats om att jobba for att ett svenskt dataspelsinstitut ska
etableras. Man kan tycka olika saker om det, men vi ténker att vi vill bli s&
konkreta som mojligt.

Vi har vid det hér laget alla pusselbitar och ménga av svaren, och det finns
samsyn. Det dr nu ldge att bli konkreta. Region Skéne, Malmo stad, Game
Habitat, Science Park Skovde, Lindholmen Science Park, East Sweden Game,
Arctic Game, Skellefted Science City, Region Gotland och Dataspelscentrum
har hittills stdllt sig bakom idén om att ga vidare med att etablera ett svenskt
dataspelsinstitut.

Precis som jag var inne pa &r vi jittebra lokalt och regionalt, och det ska vi
vara stolta 6ver. Det dr dock svart for ndgon befintlig aktor att 4ga samord-
ningen. Det finns mycket att tjana pé att nu bli konkreta och borja bygga den
strukturen. Dér star alltsa vi och flera andra i dag. Det viktigaste dr att det
hénder nagonting, och det hér ar vart forslag.

Alexander Christiansson (SD): Jag vill tacka panelen och allihop for en fan-
tastisk formiddag. Den har varit otroligt intressant och givande pa méanga sitt.

Det jag utifran mitt perspektiv hade forberett infor denna fragestund hand-
lar om regleringar. Jag kommer fran néringslivet, och enligt min erfarenhet
dérifran brukar ett talesétt gora sig pamint sa fort politiker ska in och halla pa
1 olika branscher: Viégen till helvetet &r kantad av goda foresatser och ambitio-
ner. Nér jag som ndringsidkare har fétt fragan fran politiker om vad jag vill ha
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av dem har jag sjélv svarat att de ska halla sig sa langt borta som mgjligt. Nu
sitter jag pa andra sidan som politiker.

Jag lyssnade pa Per Strombécks dragning om tagen, regleringarna och frag-
menteringen av olika marknader och hur detta skapar svara forutséttningar inte
minst for sm4 utvecklare. Nér det giller det man brukar kalla for gold-plating
fran EU, till exempel, dr vi i Sverige véldigt duktiga pd att implementera de
regleringar som kommer exempelvis frdn EU. Det hir &r ndgonting som den
hér regeringen forsoker motverka sa mycket som mojligt.

I samband med det Per Strombé4ck ndmnde om att politiker ska komma in i
debatten och komma med forslag vill jag friga: Vill ni verkligen det? Ser ni
nagra tendenser i Sverige och i svensk lagstiftning att vi kommer med regler-
ingar som kanske till och med skulle missgynna marknaden och branschen pa
olika sitt, och i sa fall vad?

Per Strémbdck, Dataspelsbranschen: Tack for fragan! Det ér roligt att jag ar
s populér pa det har podiet.

Jag tycker forstés att det hér &r en jittesvar avvagning. Jag vill ocksa sidga
att de regleringar som handlar om att till exempel skydda sarbara spelare ju
absolut kommer frdn goda intentioner. Det &r alltsd inte fel pa utgdngspunkten
eller pa den oro eller kritik som ligger bakom, men som Ann Becker beskrev
har vi ju en lang och bra tradition av att hantera detta. Jag skulle vilja sticka ut
hakan och sdga att vi av de digitala branscherna ar de som dr bést pé att visa
omsorg och anpassa oss till nya problem. Pa senare tid har det kommit paver-
kan fran frimmande makt eller radikalisering eller rekrytering, men vi har bra
verktyg for att hantera detta.

Man kan se i kartliggningarna att det inte &r i spelen som paverkansforsok
sker, utan man flyttar till ett oreglerat forum dér det inte finns ett nidrvarande
foretag som tar ansvar och som ér integrerat i de internationella samarbetssy-
stemen och sé vidare. Jag skulle sdga att det i de fall det géller att skydda de
sarbara spelarna dr hos de oserifsa aktdrerna som samhillets tillsyn behovs.

Det handlar om aktérer som inte deltar i de gemensamma systemen och
som kanske befinner sig i ndgon jurisdiktion som &r svar att komma at. De
forstor konkurrensen for de seridsa foretagen. I de fallen tycker jag att det &r
rimligt att forst lata branschen 16sa problemet, som man gjorde med aldersre-
kommendationerna. Om det sedan inte funkar fir man ha en diskussion dé.

Man kan ha samma resonemang nér det géller konkurrensfragorna. Det &r
ganska mycket pd grund av att andra ldnder har s& mycket subventioner och
skatteldttnader som det inte ar en lika spelplan. Vi har fragat dem om de kan
ta bort sina subventioner, och de sa nej. For att f lika forutséttningar maste vi
alltsa vara med i denna dans.

Man kan ocksa ha olika ideologisk syn pé detta. Jag tycker att det vore
utmérkt med en debatt dér olika partier har olika ideologisk syn pa hur man
bist far en fordel eller a&tminstone lika forutséttningar. Jag delar din ursprungs-
fraga, och jag hoppas att det hdr var ett rimligt sitt att bena ut den.
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Ann Becker, Video Games Europe: Jag vill podngtera tva saker. P4 EU-niva
ser vi som branschorganisation en EU-strategi for dataspel som en sak. Den
ska inte ha med reglering att géra. Den ska ha att gora med att skapa de rétta
tillfallena for dataspelsforetag i Europa att vixa. Det ska handla om kompe-
tensforsorjning, utbildning, tillgang till marknad och tillgéng till finansiering
och s vidare. Det ska vara fokus pd detta och pd att bevara IP-skydd och sé
vidare s att foretag och spelutvecklare kan fortsétta att utveckla och gora de
bésta spelen i virlden i Europa. Det dr en sak.

EU ér ju komplicerat, och det &r manga regelverk. Det finns ocksd en annan
punkt som fortsitter oberoende av en EU-strategi. Den handlar om en regler-
ing, och detta ndimnde Per och jag. Det dr en uppkommande Digital Fairness
Act. Denna &r vi och andra branscher véldigt oroliga 6ver. Det &r hér vi just
nu i de olika konsultationerna ser att det finns intentioner om detaljreglering.
Vi tycker inte att det &r det bésta séittet att komma med det nu, eftersom vi har
haft en Digital Services Act, en Al-reglering och en datareglering och sé vi-
dare.

Alla olika foretag sitter nu och forsoker komma pa hur de ska gora for att
fixa detta och hur de ska bli compliant med detta och sa vidare. Det &r otroligt
mycket pengar och resurser som gar till detta. Nu ska vi ha en till reglering,
som handlar om digitala business-to-consumers. Hér finns dataspels-
branschen, som &r precis en sddan bransch. Vi kommer att bli otroligt pver-
kade av detta om den gér fel.

Vad nu Sveriges stdllningstagande 4n blir i ministerradet skulle vi alltsa
vara vildigt tacksamma om man till exempel som kulturutskottet har gjort hiar
stoder de slutsatser man har dragit i reckommendationerna for en strategi samt
om Sverige kommer fram i framkanten och gor ett stéllningstagande pé en
Digital Fairness Act, som till exempel Finland har gjort och som andra lander
nu héller pé att gora.

Det dr enormt viktigt, for annars kan man ju stjélpa en strategi med att man
samtidigt antar en ny reglering som kommer att paverka branschen otroligt
mycket. Det ar dessa tva separata fragor jag tror att man maste vara medveten
om.

Vasiliki Tsouplaki (V): Jag borjar med att tacka alla som hittills har deltagit
och lamnat sina synpunkter. Det ar véldigt vardefullt for oss.

Jag har en fraga om Kulturrddets ansvar for kulturskolan. Jag funderar pa
om ni har sett att utvecklingsbidraget har varit tillrackligt. Jag funderar pa de
kulturskolepedagoger som ska kunna hélla i den typ av kurser som passar for
just dataspelsutveckling och hur detta passar ihop med utvecklingsbidraget.
Det blir ju att varje kulturskola och varje kommun soker for sig. Finns det
behov av ett bredare initiativ for att fa till utbildningar for de pedagoger som
ska kunna halla i de hér kurserna? Vad har ni fangat upp frdn kommunerna?
Vilka behov finns det? Fyller utvecklingsbidraget det behovet?
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Jenny Lofstrom Ellverson, Statens kulturrdd: Vi kan se att kulturskolorna so-
ker detta utvecklingsbidrag och att det dr véldigt 6versokt. Det finns mycket
som kulturskolorna vill gora nir de ska utveckla sin verksamhet, och detta ar
en del av det de vill utveckla. De soker for att utveckla verksamhet i sin egen
kommun, men de kan ocksé soka for samverkanssatsningar med en eller alla
kommuner i landet. Det gér ocks4 bra.

Det ér just i samverkanssatsningarna vi kan se att de stora positionerna flytt-
tas fram, for da far man muskler. Detta giller exempelvis det jag tidigare
ndmnde om Goteborg, Stockholm och Malmo, dér det finns en stark samver-
kan runt just dataspelsutveckling. De har dd ocksd mojlighet att anvinda bi-
draget for samverkan och ta in kompetens om inte den kompetensen redan
finns i kulturskolan. Den mdjligheten finns alltsa.

Kulturskolebidraget var ju vid ett tillfdlle 200 miljoner kronor. De skillna-
der vi kan se fran nér det var 200 miljoner kronor till nar det nu &r 100 miljoner
kronor finns bland annat just pa kompetensutvecklingssidan. Det finns ocksa
en skillnad géllande samverkan mellan kulturskolor och gillande samverkan
med Ovriga branschen oavsett vilken konstform vi pratar om. Det utvecklades
av forklarliga skél mer nir det ocksa fanns mer pengar i pasen. Vi ser absolut
utvecklingsmdjligheter nir det géller detta.

Kulturskoleklivet, som &r en del av den statliga strategin for kulturskolan,
finns ocksa. Vi har fran Kulturradets sida nu ett uppdrag att utvérdera den det
hér &ret. Dér ser vi att Kulturklivet kanske béttre kan mota behoven i kulturs-
kolan. Man far titta pa det helt enkelt.

Anne-Li Sjélund (C): Tack for en vildigt givande formiddag! Vi har fatt lara
oss mycket viktigt i dag.

Jag funderar lite pa sma och medelstora foretag. Jag tdnker att vi &r helt
Overens om att vi pratar om att satsa, men vad ar det de jobbskapande smafo-
retagen i spelindustrin behdver? Vad dr det storsta hindret de moter nér de vill
vixa? Hur skulle vi i politiken kunna ta bort dessa hinder?

Peter Liibeck, Game Habitat: Jag kan gora ett forsok att svara. En av de stora
utmaningar som vi har sett, bdde nu och nér det tidigare har varit hogkonjunk-
tur, géller det forsta steget. Det handlar om att ga fran att vara anstilld pé ett
spelforetag till att ta steget och starta eget, ndr det kan ta tva till tre &r for en
att nd ut med ett spel pad marknaden.

Det har varit ett enormt glapp i finansieringsstrukturerna. Vi har inkubato-
rerna, och jag vet att ett av de fa statliga system som har anvénts faktiskt &r
CSN. Det hér dr en av de fi gdngerna nadgon har kunnat bdrja som student och
vara en del av en inkubator och sedan ta forsta steget for att bygga ndgonting.

Detta &r inte en rimlig modell att ha, utan vi behover olika typer av struk-
turer bade pa kommersiella termer och utifran ett kulturperspektiv. Man ska
som kreatdr kunna utforska spel som konst- och kulturform pa samma sétt som
man kan gora i andra sammanhang. Det kan ocksé i det hér fallet leda till
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kommersiell framgéng, men man kan borja utifran ett konst- och kulturper-
spektiv. Da behdver man dock kunna soka kulturbidrag eller stod, forstudie-
medel eller prototypmedel. Det hér &r verkligen en jatteviktig pusselbit for att
fa igdng fler smaforetag.

Marcus Toftedahl, Science Park Skovde: Fran vart hall, alltsa fran Inkubatorn
1 Skovde, ser vi att det finns strukturer som vi hédnvisas till men dér just spel
exkluderas eftersom det varken ses som tillrdckligt hightech eller som konst
eller kultur. Det blir dé vildigt svart. Jag ska inte séiga att man kringgér syste-
met, men det leder i alla fall till att man fir ldgga vildigt mycket jobb pd att
forsoka hitta smarta 19sningar pd hur man kan fa det att funka &nda.

Vi ser ett véldigt starkt entreprendrskapsdriv hos spelutvecklare. Man vill
verkligen uttrycka sig genom den hér konst- och kulturformen. Att fa de exi-
sterande systemen att lira &ven med dataspel hade alltsa varit ett bra forsta steg.

Roland Utbult (KD): Aven jag vill tacka for denna innehallsrika formiddag
och stilla en fraga till Per Strombéck. Den hér fragan tas inte upp sd mycket i
rapporten, men den tas upp lite grann i alla fall. Det handlar om upphovsratten.
Det &r nagot som ar hogaktuellt hér i riksdagen. Vi talar vildigt mycket om
upphovsritt, inte minst pa grund av Al

Néar man kommer in p& upphovsrattsomradet undrar jag hur det egentligen
fungerar for de olika leden — kreatdrerna, studior och andra delaktiga. Jag &r
intresserad av hur de olika delarna sa att sdga tar del av den stora kakan och
hur det funkar for sjélva skaparen av spelet.

Per Strombdck, Dataspelsbranschen: Tack for fragan! Det virde som vi
skapar dr ju immateriellt. Det &r flyktigt. Ibland finns det en konkret skiva,
men som Ann Becker visade dr detta en tiondel av forséljningen i Europa eller
annu mindre. Det virde vi skapar 4r alltsa flyktigt. Det 4r immateriellt.

Nar det géller din friga om kreatdrerna &r de flesta kreatdrer i Sverige tills-
vidareanstillda i ett spelforetag eller delédgare eller grundare. Dé géller arbets-
marknadens regler. Huvudregeln ar att upphovsritten tillfaller arbetsgivaren.
Det giller inte bara upphovsritten, ska jag sdga, utan 4ven andra immateriella
rittigheter — inte minst varuméarken. Det r alltsd i forsta hand foretaget som
ar den immaterialréttsliga aktdren, och man reglerar detta antingen genom an-
stdllning eller genom avtal med frilansare eller andra underleverantorer.

Det vi inte har &r den typ av licenser som man ser i till exempel musikbran-
schen och som géller nir en radiostation spelar en 14t, alltsd det som kallas
kollektiv rattighetsforvaltning. Vi har inte licenser pa det séttet. Spelen &r di-
gitala tjanster som drivs, utvecklas och uppdateras. Spelforetagen andrar lite
utifran de saker spelarna gor, sa det &r inte som en fardig lat som man kan
licensera bort till ndgon annan. Vi licenserar ddremot karaktirer, varumarken
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och olika samarbeten och virldar. P det séttet fungerar det immateriella vér-
deskapandet lite annorlunda i spel jaimfort med till exempel musik.

Det &dr enormt viktigt for investeringar. Jag var inne pa vilka viarden som
skapas dir man har IP, eller franchise som vi sdger pa branschlingo. Vi berérs
forstas ocksé av olaglig konkurrens, men den kanske ser lite annorlunda ut.
Det gamla klassiska Pirate Bay finns, men vi har kanske mer problem med
imitationer som lanseras pé andra plattformar eller olika f6rsok att hacka spel-
tjanster. P4 de punkterna har vi det lite annorlunda.

Jag vet inte om det var ett vettigt svar pd frdgan, men jag hoppas att det i
alla fall pa ett intressant sétt bidrog till forvirringen.

Fredrik Malm (L): Jag vill tacka panelen. Det har varit jétteintressant. Jag sitter
i ett annat utskott. Jag dr ordférande i utbildningsutskottet. Jag instimmer helt
i det Anders fran Academedia beskriver kring yrkeshdgskolan och den rollen.
Det dr dock myndigheten sjilv som gér beddmningar. Anders ndmnde Norr-
land, och Norrbotten har faktiskt ldgst arbetsloshet i Sverige. Skane har hogst.
Det dr mojligt att det dr svart att pitcha in mer YH i Norrbotten, det vet inte
jag, men det &r myndigheten som fattar de besluten. Det gor inte vi hr.

Jag har en konkret friga till Per, som i borjan nimnde migrationen. Han
ndmnde att ungefar hélften av dem som &r anstéllda i er bransch kommer fran
andra lidnder. Finns det ndgon problematik som foretagen flaggar for nér det
giéller dialogen med Migrationsverket, era ansokningstider eller att vi har hojt
lagstanivan géllande 16n for att fa arbetstillstand i Sverige? Ser ni att det finns
ndgon problematik kring migrationslagstiftningen?

Per Strombdck, Dataspelsbranschen: Tack for fragan! Forst ett klargérande:
Hilften av de nyanstéllda kommer fran andra lénder, och hélften av dem kom-
mer fran ldnder utanfor EU. Jag tror att det skulle vara fler om det var léttare
att flytta till Sverige. Vi har manga dolda védrden som skapas av underkonsulter
och frilansare som sitter i andra ldnder och som kanske skulle ha kunnat vara
anstéllda i Sverige. De intdkterna och de arbetstillfdllena hamnar nu i andra
lander.

Man kan séga att det har skett en del forbéttringar. Det storsta problemet nu
skulle jag sdga &r l6negolvet. Man kan tinka att nir man &r ny i ett foretag
kanske man inte vill ta ut s& mycket 16n. En entreprendr jobbar ju for att fa
foretaget att funka, inte for att ta ut sin 16n. Det blir véldigt stor skillnad mellan
en entreprendr som vill verka i Sverige men som har flyttat fran ett annat land
och en som ar fodd hér eller har varit pa plats hér sedan lidnge. Detta har vi
manga konkreta exempel pé nir det géller nyforetagandet.

Det ar latt att fastna i en byrdkratisk labyrint. Om man retroaktivt forsoker
rétta till att man tog ut for lite 16n genom att ta ut mer 16n kan man hamna i
problem i bedémningen for att man &ndrade sig. Tyvérr upplevs systemet som
drakoniskt. Om arbetsgivaren, myndigheten eller den enskilde gor fel dr det
alltid den enskilde som fér betala priset genom att forlora sitt arbetstillstand.
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Lonegolvet stéller till problem pa det sdttet och den labyrintiska strukturen
ocksa. Det var tva exempel.

Ordforanden: Det hir dr en fraga som adresserar de storre foretagen och ar-
betsgivarna. Jag undrar om Martin fran Fatshark har ndgon kommentar kring
arbetskraft och migrationsregler. Har ni svart att fa tillgang till arbetskraft?

Martin Wahlund, Fatshark: Nej, inte just nu. Nu &r det faktiskt ganska l4tt att
f4 tag pé arbetskraft. Nér det giller just det som Per pekar pa har det for mig
varit som mest sméirtsamt om det tidigare hade gjorts nagot fel. De reglerna &r
lite férandrade nu, men som Per ndmnde kunde vissa arbetstagare straffas for
att tidigare arbetsgivare hade gjort ett fel.

Arbetstagare har kommit till oss och s har en tidigare arbetsplats inte be-
talat ndgon Foraforsdkring — eller vad det kan vara — och da blir man utvisad.
Det ér ett sadant grymt straff att arbetstagaren, som ofta dr hogavlonad hér,
blir utvisad. Jag skulle séga att det &dr béttre att ha ndgon bot pa foretagen som
inte uppfyller villkoren.

Som Per sdger dr det ocksa lite labyrinter. Man anvinder ofta foretag som
hjélper till att guida genom rekryteringarna for att man inte ska gora négot fel.
Det behovet finns. Man behdver ibland ha konsulter for att hantera detta. Det
tycker jag dr ett tecken pa att det hir kanske behdver forenklas lite, men jag
forstar att det dr en komplex fraga.

Peter Liibeck, Game Habitat: Jag har en kort replik. De storre foretagen har
ofta battre forutsittningar att hantera det hér, for man har resurserna, men sma
bolag behdver ocksé internationell arbetskraft. Det 4r en del av var verklighet.
Det ér jéttetufft for de sméd bolagen. Man kanske méste vilja bort kompetens
for att man inte kan hantera komplexiteten i den hér typen av fragor. Det &r ett
viktigt perspektiv att ha med sig.

Ordforanden: Jag har en fréga sjilv ocksa. Vi har ju pratat ritt mycket bade
hér och i panelen om dataspel som niring och som kulturell och kreativ
bransch, men det 4r ju &nda kulturutskottet som har tagit fram den hér rappor-
ten.

Niar det géller reflektioner kring dataspel som ren kulturyttring kan man
tanka sig bade spelkultur, alltsa att spela som en del av kulturen, och naturligt-
vis dataspelskreatorer som just kulturproducenter och kulturskapare. Det
kanske &r ndgonting som adresserar bade kulturskolan och hur ni jobbar i Dan-
mark. Jag skulle vilja ha korta reflektioner, for vi har inte s mycket tid kvar.

Vi borjar med kulturskolan. Hur ser ni pa dataspel som kulturyttring?
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Jenny Léfstrom Ellverson, Statens kulturrdd: Vi ser att det hér vixer inom kul-
turskolan. Det finns ett intresse bade fran de unga och frén kulturskolorna att
utveckla detta. Det &r en kulturform. Det &r absolut en av de konst- och kul-
turformer som kulturskolan kan arbeta med.

Ordfioranden: Hur mycket arbetar ni pa Nimbi med dataspel just som kultur?

Jan Neiiendam, Nimbi: [tal pd danska]

Ordforanden: Vikan ta en kort kommentar fran publiken. Om du har en fraga
vet jag dock inte om vi hinner svara pa den, men dnda. Presentera dig gérna.

Patrick Prax, Uppsala universitet: [tal pd engelska]

Ordforanden: Tack sa mycket! Jag hade gédrna velat slédppa in Marcus for en
kommentar, men nu hinner vi inte riktigt det. Jag ska i stéllet lata Lars Mejern
Larsson, som har varit ordférande i gruppen, gora en avslutande sammanfatt-
ning.

Lars Mejern Larsson (S): Vilken formiddag! Vi befinner oss i Andrakam-
marsalen. Om vi tittar upp kan vi se att Georg Pauli har malat de svenska
basnéringarna. Nar det begav sig var de timmer, sjofart, bergsbruk och jord-
bruk, men fragan dr om dessa bilder efter den hér dagen behover kompletteras
med dataspel eller med de kulturella och kreativa néringarna.

Jag dr glad 6ver var rapport, och jag ar glad 6ver att kunna konstatera att vi
har landat mycket som &r rétt. Vi behover komma samman om var vi i politi-
ken ska komma in. Detta &r en bransch som blomstrar och en bransch vars
produkter nér rakt in i manniskors liv. Det dr ocksa ett skl att védrna kvaliteten
och se spel som en del av kulturpolitiken, som Mats var inne pa.

Kulturen &r borjan. Vi har hort att innovation ar centralt for framgéngsrika
spel, och det ska vara hog kvalitet. Da behdvs kulturutdvare. I dag har vi fatt
den breda bilden av vilka spelindustrin samlar och vad den behdver: kultur och
utbildning och néring. Det har ocksé varit tydligt vad vi i politiken kan stotta
med: samverkan, legala ramverk, anpassad utbildning, att lyfta fram branschen
internationellt — det har vi varit tydliga med — och att uppmuntra till kreativitet.

Vi har dven hort i var rapport att EU kan inspireras av var kunskapsoversikt.
Det tycker jag att vi ska ta till oss. Jag ser fram emot att fortsétta folja den hér
framgéngsrika sagan.

Avslutningsvis vill jag aterigen tacka arbetsgruppen, alla deltagare och
RUFS, som vi sdger, alltsd Madeleine och kansliet. P4 aterseende, och stort
tack!
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Ordfiranden: Det hir ér ju faktiskt ett protokollfort sammantriade som ska ge-
nomforas pa korrekt sitt, sa jag avslutar hirmed detta sammantridde. Tack sé
mycket!
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Presentationer

Bilder som visades av Madeleine Nyman och Lars Mejern
Larsson

SVERIGES
RIKSDAG

Kunskapsoversikt om dataspel och bradspel

Kulturutskottets offentliga sammantrade
29 januari 2026

Madeleine Nyman, Riksdagens utvérderings-
och forskningssekretariat

Lars Mejern Larsson, ordférande
kulturutskottets arbetsgrupp fér
uppfoljning och utvirdering

SVERIGES
RIKSDAG

Kulturutskottets uppféljning- och utvirderingsgrupp

* Lars Mejern Larsson (S) ordférande
* Anna-Lena Hedberg (SD)

* Peter Ollén (M)

* Vasiliki Tsouplaki (V)

* Anne-Li Sjolund (C)

* Roland Utbult (KD)

* Mats Berglund (MP)

* Malin Danielsson (L)
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Kunskapsoversiktens tre delar

Dataspelsbranschens forutsattningar j

BiLAaga

SVERIGES k4 L
RIKSDAG k&

mfért med musik- och filmbranscherna

Omvirldsanalys i fem lander: Danmark, Finland, Storbritannien, Tyskland och
Kanada

Goda exempel: Malmé, Skévde, Karlstad och Sundsvall

EU:s

kulturstod
Kreativa Europa
Horizon Europa

EIT! Culture and
Creativity

Interreg
Europeiska
Regionala

utvecklings-fonden

m.fl.

1) European Institute of
Innovation and Technology

Statliga kulturstod

Kulturradet:
*  Kultursamverkansmodellen —
+  Stod till centrumbildningar inom >

kultursektorn
Utvecklingsbidrag till musik- och
kulturskolor

m.m.

Konstnérsnamnden:
* Kulturbryggan
Rikeat stod till film
* Internationella programmet for musik

Folkbildningsradet:
Folkhagskolor/studieférbund

MUCF: Stéd till Sverok m.m.

Allminna arvsfonden

Tillvaxtverket: produktionsstsd fér
audiovisuella verk (som en skattelttnad)

Film: Svenska Filminstitutet

Regionala kulturstéd

Statligt stéd via regionen? (i genomsnitt ca 26 %)
Regionala centrumbildningar (ej dataspel)

Stod finansierat av i regionen
Kulturstsd till unga

Framjande stod t.ex. konsulenter och regionala
bibliotek

Féreningsstod

Stéd till folkhgskolor och studieforbund

Verksamhetsstsd och projektstd:

Dataspel’, tex.:

+ Vistra Gétalandsregionen,
Level Up Regional Game Industry

* Region Skine, Dataspelscentrum, Game
Habitat

Musik, t.ex.:

*  Dalarna, Musik i Dalarna

* Region Skine och Kronoberg, Musik i Syd

«  Ostergstland, Ostgstamusiken

Film, tex.

*  Regionala produktionscentrum, t.ex. Film i
Vst och Filmpool Nord

*  Regionala nitverk for filmkulturell
verksamhet

for
3) Alla regioner erbjuder ince st6d tllspelkultur, t.ex. Gavieborg

Kommunala kulturstod

Verksamhets- och projektstsd
Stad till studieforbund
Foreningsstod
Kuleurstipendier

© mm.

Dataspel, exempel
Science Park Skovde

*  Malmé, Game Habitat

Musik, exempel

+ Falun och Borlinge,
medfinansiering Musik i Dalarna

Film, exempel

* Goteborgs stad, Produktionsstd
fér film och rorlig bild
Stockholm, medfinansiering Film
Stockholm
Malmo, medfinansiering Film i
Skane

* Helsingborg, BoostHBG

SVERIGES k4 L
RIKSDAG k&

lakttagelser del 1 — jamférande studie

Kultursamverkansmodellen gor det svérare for aktorer inom dataspelsbranschen
att fa kulturstod

Flera aktorer efterfragar en samlad kraft for dataspelsbransch
* Nationell strategi (Dataspelsbranschen, Sverok m. fl.)
* Nationell samordnare (dataspelsklustret i Karlstad)
* Nationellt dataspelsinstitut (Region Skane)

Al paverkar kompetensen i samtliga undersokta branscher

Utbildningar inom dataspel, musik och film finns pa alla nivaer
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SVERIGES
RIKSDAG

Antal anstillda i dataspelsbranschen

Kanada

2024

Polen
Frankrike 2022
Tyskdand

Spanien
Sverige |——
Ruminien
Nederlinderna
Finland
Italien
Litauen
Danmark
Slovakien
Belgien
Kroatien
Slovenien
Lettland
Grekland

0 5000 10 000 15000 20 000 25000 30 000 35000
Antal

SVERIGES & L&
RIKSDAG k&

lakttagelser del 2 — omvarldsanalys

* Danmark: Dataspelsinstitutet Nimbi 2024, spelprogram sedan 2007
Finland: Framst naringsstod fran Business Finland
Storbritannien: Skattelattnader med krav pa kulturtest

Tyskland: Dataspelsstrategi sedan 2021, dataspelspris och federalt
finansieringsprogram med krav pa kulturtest

Kanada: Naringsstod i form av skatteldttnader och avdrag, Ubisoft kom 1997,
starkt ekosystem for Al

Generellt: Hard konkurrens om unga talanger och erfarna dataspelsutvecklare

SVERIGES
RIKSDAG

Karlstad-_

Malmé —
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SVERIGES k& k&
RIKSDAG k&

lakttagelser del 3 — goda exempel

* Fysiska motesplatser har varit en framgangsfaktor
* Fungerande ekosystem i Skévde

* Dataspelskluster: Game Habitat i Malmé, Sweden Game Arena i Skévde, The Great
Journey i Karlstad, High Coast Game Village i Nordingra

* Drivande — Storre féretag som Embracer och eldsjilar
* Sarskilda satsningar pa spelkultur i kulturplanen (Region Skane, Region Véarmland)

* Langre arbetspraktik i svenska spelutbildningar efterfragas

SVERIGES k& k&
RIKSDAG k&

Gruppens iakttagelser och bedémningar

Gruppen vill sérskilt uppméarksamma féljande fragor

* Dataspelsbranschen behéver fa ett erkiannande som en del av kultursektorn
* Forbittra forutsattningarna for fysiska motesplatser

* Mindre studior och enmansféretag behover stéd

* Spetsutbildningar och arbetspraktik saknas i akademiska utbildningar
Gruppens samlade bedémning

* Behov av atgirder och en mer fordjupad analys for att starka dataspels- och
bradspelsbranscherna som kulturform

* Utskottet bor verka for att regeringen utreder férutséttningarna och foreslar
andamalsenliga atgarder inom de omraden som lyfts fram i 6versikten

SVERIGES i b
RIKSDAG k&d

Fysiskt exemplar av rappo
Ordermottagningen riksdagstryck,
100 12 Stockholm telefon: 08-786 58 10,

e-post: order.riksdagstryck@riksdagen.se
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Bilder som visades av Ann Becker

Riksdagen,
Kulturutskottet
Dataspelspoltiken

Ann Becker
Senior Vice President

+
VIDEOGAMESEUROPE®

i EU

videogameseurope.eu

raveon Bty @ o

AEPDV

EMBRACEF. :
@ i some

Q.U.QI (EoAnaco) @ MTG SGA* B> © .

raeLox SEGA

EEEEE] SOuAREENIX EHE
ELL

3

116 000
jobs

+, P P
VIDEOGAMESEUROPE® | [

a e
Dataspel “made in Europe"‘%
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Omsadttning Europa - 5 storsta marknader a2 ()

s REVENUE IN THE EUROPEAN MARKET
all 26.80n
J2s#)  Key Fac 24.85 25-7en (ol
i 23.30n 23.3un v
& 202 gy, D i e . ;
S ®
(134
p— 2 ‘ . 5 »
2024 All About IS L ]
Video Games - P
European Key . ’
Facts 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

JU .

Omsattning as ()OO

38%Conselos Mobile 44‘/.
vs 4% in 2023 vs 41% in 2023

Online revenue
arx

Physical
revenue

10+

Digital
revenue

90 | :

App revenue
43

o
JROPE® |

A200%

= 3
Ve

N AVERAGE, PEOPLE IN EUROPE SPEND

o

16.75 hours [week
@ 23 hours/week

(18 years old and/ #,.

or older) -
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PEGI: Pan European Game Information System

p—— ooy

Family
’3 What

set
isPEGI

2,800+

43,800+

VIDEOGAMESEUROPE E J

Mer intresse for branschen

Oktober 2022: Europeiska Parlamentet: resolution
“esport & data spel”

Oktober 2023: Europeiska Kommissionen “the
European video game society”

November 2023: Ministerradets radslutsatser under alue of &
Spanska ordférandesk "stéarka den k ¥ s Socigly

och i i i av

VIDEOGAMESE

3 rapporter - gemensamma hamnare

1. Ett gemensamt erkdnnande av dataspel som en strategisk sektor i Europa och spel som
kutturform.

2. Behovet av samordnad EU-politik och langsiktigt stod.

3. Fokus pa potentialen for tillvaxt, innovation och global konkurrenskraft.

4. Spel ar kreativa IP drivna verk: starkts upphovsrattsskydd och formaga att skala spel
IP globalt.
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Mot en dataspelspolitik i EU ?

A new programme to support
Culture, Media and Union values

The new AgoraEU programme wilk
m Promote cultural and linguistic diversity =
and cultural heritage MEDIAINVEST
Protect artistic and media freedom, ‘ .
support the diversity & competitiveness.
of the audiovisual sector . <
». [ PRESS RECEASE | 00 14, 2025 | Bramsnis | 2 it |
202 Foster fi d di o ti
BB ace whers il voces have a right o Comm|SS|on seeks lnput on review of the State
be heard
& aid General Block Exemptlon Regulatlon
Protect and promote equality, citizenship,
ights and values s
@ Support civil soclety, democratic
participation and the rule of law The European Competitiveness Fund will also enhance the EU” s preparedness
and gi in key sectors and technol byd ping

capacities and funding cutting-edge technologies.

Mak Contm

»‘4 self= a‘h co-
regulatlon
success story

q

S place to

create and
invest in

skills and
talent too

Add the presentation title

Vad hander nu ?

Executive Vice President Henna Virkkunen
inbjuden till gamescom, K6In den 26 augusti
for att prata om en dataspelsstrategi for EU

* EVP Stéphan Séjourné (IP, tillvaxt)
* EVP Mizuta (kompetens, utbildning, jobb)

+
ESEUROPE®
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Regelverket - generellt

v'DSA, Data Act, Al Act. En ny "DNA”.

v Annu en ny reglering: DFA (Digital Fairness Act): ev ny digital reglering
som framst kommer att drabba B-2-C foretag.

v DFA: risk for detaljstyrning av en kreativ bransch. Kommer framst att
drabba utvecklare och deras kreativa férmaga till fritt skapande.

v Istallet bor EU stédja PEGI systemet som konstant uppdateras till nya
digitala forhallanden.

cipopte
VIDEOGAMESEUROPE ‘

ILELLALCITE

ann.becker@videogameseurope.eu
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Bilder som visades av Jan Neiiendam

The Danish Institute
for Game Development

”Danmarks erfarenheter med ett
nationellt spelinstitut”

JAN NEIIENDAM
Adm. direkter / VD
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§1 Lov om NIMBI

-et uafhaengigt institut, som har til formal at fremme udviklingen af danske
digitale spil, sarligt med fokus pa de kunstneriske og kulturelle kvaliteter, og
understgtte bedre rammevilkar for den danske spilbranche.

NIMBI

Ansggninger




NIMBI

NIMBI
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SPILFREMME
Promotion of Danish Game Culture

GoLp BOOST DAYS GAME DAYS
(Aarhus mingle and Show N Tell) (Filmby Aarhus talent days) (Event, Viborg Animation Festival)

GAMESCOM DK DELEGATION SPILUDDANNELSE | DK GAMEPUNCH
(Gamescom participation x10) (Study, Games Denmark) (Game Festival Aarhus)

25 AR MED SPIL PA ITU GENOPLIVNING AF DANSKE B@RNESPIL
(1TU Guest lectures) (Technical revival of children’s games)

OUT OF WORDS PASSION TIL PROFESSION
- DEN STORE EVENTYRFORTALLING SOM SPIL (ManuskriptskolefPocumentary series at Arkaden.dk)
for Barnefiktion)
SPILLELISTEN
MARKETING MASTERCLASS DAY (Guides for using Danish games in clubs)
(Masterclass, Games Denmark)
MR WOOFMANTIC GAMES & JAZZ
(Event, Game On Copenhagen)

Erfarenheter fran Danmark
- Omradet ar komplext

- Tankande, positionering och finansiering maste vara langsiktigt
[o] on

Fondstruktur

P

sk po:

Utmaningar: Erfarenheter

¥ Kulturtestet kan bli byrakratiskt fran Danmark
- maste kommuniceras val til
spelutvecklarna

¥4 relativt lite pengar i bidragsfonderna
- gor det svart att ge tillgang till alla typer
av foretag och produkter

- initialt en hog administrativ kostnad

NIMBI
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TAK FOR OPM/ARKSOMHEDEN
JAN NENIENDAM
IN@NIMBI.DK

+4520108178

8 Institut

@ vikling

NIMBI

63



2025/26:RFR10

64

BILAGA  PRESENTATIONER

Bilder som visades av Marcus Toftedahl

Forsknings- och
innovationsperspektiv

pa kunskapsdéversikten om dataspel och bradspel

Marcus Toftedahl, PhD
Science Park Skdvde & Sweden Game Arena

SWEDEN
O SocE P Ve

ARENA

Forsknings- och
innovationsperspektiv

pa kunskapséversikten om dataspel och bradspel

Marcus Toftedahl, PhD
Science Park Skovde & Sweden Game Arena

SWEDEN
S seEman SVAE

ARENA

Reflektion: Kunskapsoversikt
dataspelsomradet

« Vil sammanstalld, ger en 6vergripande bild 6ver nulaget

* God grund for fortsatt arbete — mha redan existerande rapporter!

Kraftsamling @
Dataspelsbranschen ot
en rop evenek spelindustr If -

port om svensk
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Forskningens utmaningar

* Det bor finnas en tydligare egen hemvist for forskning och utbi
inom spel for att tydliggora kdrnan i omradet
* Tvdrvetenskapligt
* Manga perspektiv och ingangar
* Fokus for forskningen behover férandras sa att spel for underhallning
kommer mer i fokus
* Jamfort med t.ex. “serious games” eller spel for andra syften &n underhallning
* Finansieringsinstrumenten for spelforskning behover forandras for att
mojliggora en sadan forandring
* Ett forsta steg taget!

SWEDEN
(’2@?’ SF!EI‘JEE PARK GVME | e

Ett stort steg framat!

AN Utbildning Forskning MGt Hogskolan Bibliotek Kontakta oss

)
1SKOVDE

HOGSKOL

Klart med ett nytt forskningscentrum for spelutveckling

Klart med ett nytt forskningscentrum for
spelutveckling

Att bygga en bro mellan den svenska spelindustrin och akademisk forskning, det ar
huvudmalet med Game Development Research Centre. Det &r ett nytt femdarigt projekt som
samlar fyra svenska larosaten och viktiga aktorer i den svenska spelindustrin,

SWEDEN
@% SE!HSEE PARK GVME | s

Dataspel och innovationsutmaningar

* Olika stod beroende pa foretagets sate — nationell strategi behovs
* 89% av spelbranschen bestar av féretag med farre &n tio anstallda, manga i startup-
fas
« Dataspelsutveckling r bade smaféretags- och glesbygdsvanlig
* Existerande strukturer for tidig finansiering av startups exkluderar
spelutvecklare
* Riktade satsningar for att starka framtida framgangsrika utvecklare
* Kunskapshéjande insatser ett forsta steg?
* Bredda synen pa innovation!
* Oslo-manualen — innovation i processer, distribution och organisation

* New European Bauhaus — kulturell och kreativ dimension till den grona
omstallningen

SWEDEN

© SCIENCE PARK
O° skovoE GVME | e
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* Kraver onddiga omvagar som bromsar initiativ och innovation
* Tatillvara pa den kompetens och kunskap som finns

egna premisser

* Den i nuldget storsta kulturformen?
* Stor del av barn och ungas digitala liv

Dataspel - En bransch som vaxt "bottom up”

« Stark bransch och omrade trots stodsystem som inte ar anpassade

* Ett forskningsomrade med allménintresse av att bli beforskat fran sina

* Ratt satsningar kommer starka omradet — och Sverige — ytterligare

* Medskick fran Skévde: Det &r en smart investering for framtiden

CIENCE PARK
KOVDE

SWEDEN
GVME =

5 BOLD STEPS VISION® CANVAS

Delaven
netonell
community.

Nationll ——
samverkan =
regionsla.
hubbar

Fortsatt starka

[
perstaiey
e
standardiserad reglonala hubbar
l process
e Vi ska bygga
a1a urtor
xan anvancs framtidens svenska
l spelunder
Samlat il Samisoch )
' unified e cynliggar styrian
= dealflow Isvenska spel
regensis
procszzer
SUPPORTS BOLD STEPS .
The big steps tonards your vision

Spetight

Hurnamerar

PO CHALLENGES
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Bilder som visades av Anders Haesert

Academedia

Utbildning som férandrar

Anders Haesert
Utbildningsdirektér

Academedia GameEducation

Yrkeshégskolornas bidrag till
kompetensférsérjningen inom spelbranschen

fAcademedia
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Europas storsta utbildningsféretag och stérsta utbildnings-
aktéren mot spelindustrin i Sverige

« 3 skolor: Malm®, Sthim, Liverpool
- - Ca 500 studerande

O x F U T U R = « 5 skolor: Malmé, Sthim, Umed, Boden, Warszawa

« Cal000 studerande
XO GAMES

LBS Kreativa Gymnqsie| + 10 gymnasieskolor med spelprofil
« Cirka 800 elever

Academedia

Yrkeshégskolan har haft en stor pdverkan pd
Spelbranschens utveckling

Unik utbildningsform dar utbildningsanordnare, néringsliv och stat delar pa utbildningsansvaret
Spelprogrammerare, spelgrafiker, speldesign, speltestning, ljud mm

Lika delar hantverksférmdagor som samarbetsférmagor

Ca 3500 YH-examinerade inom spelrelaterade utbildningar 2012-2024

2024 Examinerades ca 500 inom spelrelaterade utbildningar

Lag tilldelning 2025. Givet MYHs tilldelningsnivd januari 2026 s& ser volymen examinerade ut att

bibehdllas framat. Minskad regional spridning av utbildningsplatser. Norr ér den stora férloraren

Kallo: Examinationsdata SCBs statistikdatabas

Exempel pd& utmaningar
inom YH och spelutbildning

Myndigheten fér Yrkeshogskola tycks premiera de
regioner med stdrre internationella arbetsgivare.
“Indie-marknaden” ar svdrare att fé stod for >Svért
att stédja norra Sverige i deras ambitioner om en
levande, och véxande, spelindustri

fAcademedia
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Bilder som visades av Peter Liibeck

Peter

Lubeck
VD

® e ® www, S
o
Svenska
GAME
spelkluster
£3ST SIener
-> Bland de starkaste i varlden SWEDEN geane
-> Internationella forebilder for GVME | :sex ‘
framgangsrika spelekosystem i "
- Bygger Sverige bittre tillsammans Game TheGreat journey

Habitat

-> Vi ar sa bra vi kan bli!

Regionalt eNationeIIt
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Regionalt
# Nationellt

-> Lokala kluster och motesplatser
avgorande for valmaende ekosystem

-> Lokala uppdrag # nationella

=> Kan inte utveckla och bara nationella
stodstrukturer

-> Alla kan inte bygga egna spelkluster

Nationell
samordning

=> Internationalisering

-> Region- och klustersamverkan

-> Finansierings- och stodstrukturer
= Nationellt kunskapscentrum

-> Svenska Dataspelsinstitutet

1
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Rl

_I
o
=

Integrera spel i
befintliga strukturer

=> Innovationssystemet ar inte rustat for
att arbeta med spelomradet

=> Spel ar kultur och innovation

-> Klargor myndighetsuppdrag

-> Stdrk befintliga aktorer i
innovationssystemet

i
7

™
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Bilder som visades av Martin Wahlund

fatshark

Ett dataspelsforetags perspektiv

Martin Wahlund

VD och grundare Fatshark

23 ar i spelbranschen

Arbetat som konsult for ett antal olika spelféretag

Civilingenjér inom Datateknik KTH samt civilekonom fran Handelshégskolan

Fatshark

- 200 anstallda
- Mest kénda titlar
Warhammer: Vermintide 1 & 2
Warhammer 40.000: Darktide
- Over 30 miljoner ménniskor har laddat ned spel gjorda av Fatshark
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Spelutvecklingsprocessen

- Kort beskriva spelutvecklingsprocesen och de utmaningar dar det offentliga
kan hjalpa till
- Forenklat bestar spelutvecklingsprocesen av tre faser:
Konceptfasen
Produktionsfasen
Lanseringsfasen
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RAPPORTER FRAN RIKSDAGEN 2023/24

2023/24:RFR1

2023/24:RFR2

2023/24:RFR3

2023/24:RFR4

2023/24:RFRS

2023/24:RFR6

2023/24:RFR7

2023/24:RFR8

2023/24:RFR9

2023/24:RFR10

2023/24: RFR11

2023/24: RFR12

2023/24: RFR13

2023/24: RFR14

2023/24:RFR15

2023/24:RFR16

2023/24:RFR17

FINANSUTSKOTTET
Oppen utfragning om den aktuella penningpolitiken
den 17 oktober 2023

SOCIALUTSKOTTET
Offentlig utfragning om nationell hogspecialiserad véard

CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om vardnad, boende och umgénge vid véald
i familjen.

NARINGSUTSKOTTET
Naringsutskottets offentliga sammantrdde om energilagring

TRAFIKUTSKOTTET
Offentligt sammantridde om artificiell intelligens (AI)

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om reformen av EU:s
lakemedelslagstiftning

TRAFIKUTSKOTTET
Planera laddinfrastruktur for vagtrafik — en kunskapsoversikt

FINANSUTSKOTTET
Den demokratiska granskningen av centralbanker — En
forskningsoversikt

CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde — Hur sékerstiller vi ett bostadsbyggande
som moter behov och efterfragan i hela landet?

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om finansiell stabilitet i en oséker omvarld
— hur paverkas Sverige?

MILJO- OCH JORDBRUKSUTSKOTTET
Utvérdering av foradlingsindustrin och detaljhandeln for livsmedel

TRAFIKUTSKOTTET
Offentligt sammantréde om trafikens elektrifiering

FINANSUTSKOTTET
Riksbankens arsredovisning 2023 och den aktuella penningpolitiken

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt ssmmantrade om civilt forsvar och krisberedskap inom
hilso- och sjukvérden

FINANSUTSKOTTET
Svensk penningpolitik 2023

NARINGSUTSKOTTET
Naringsutskottets offentliga sammantrdde om en forsknings- och
innovationspolitik for ett konkurrenskraftigt néringsliv

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om Finanspolitiska radets rapport,
Svensk finanspolitik 2024



RAPPORTER FRAN RIKSDAGEN 2023/24

2023/24:RFR18 FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde med utfragning av Riksbankens direktion
om penningpolitiken 2023

2023/24:RFR19 CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om 6verskuldséttning



RAPPORTER FRAN RIKSDAGEN 2024/25

2024/25:RFR1

2024/25:RFR2

2024/25:RFR3

2024/25:RFR4

2024/25:RFRS

2024/25:RFR6

2024/25:RFR7

2024/25:RFR8

2024/25:RFR9

2024/25:RFR10

2024/25:RFR11

2024/25:RFR12

2024/25:RFR13

2024/25:RFR14

2024/25:RFR15

2024/25:RFR16

SOCIALFORSAKRINGSUTSKOTTET
Arbetslivsinriktad rehabilitering for sjukskrivna med stressrelaterad
ohilsa — en utvérdering

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde med utfragning av Riksbankens direktion
om penningpolitiken 2024

FORSVARSUTSKOTTET
Uppfoljning av det civila forsvaret — erfarenheter fran tre beredskaps-
sektorer

FINANSUTSKOTTET
Finansutskottets offentliga sammantrdde om finansiering av ny
kéarnkraft

NARINGSUTSKOTTET
Naringsutskottets offentliga sammantrdde om foretag som
brottsverktyg

CIVILUTSKOTTET
Civilutskottets offentliga sammantride om civilt forsvar

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantriade med utfragning av Finansiella stabilitetsradet

ARBETSMARKNADSUTSKOTTET
Arbetsmarknadsutskottets offentliga sammantrade om laget pa
arbetsmarknaden och arbetslosheten

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om Riksbankens &rsredovisning 2024 och
den aktuella penningpolitiken

TRAFIKUTSKOTTET
Offentligt sammantréde om det civila forsvaret och transporter

SOCIALUTSKOTTET
En utvérdering av delar av beslutsprocessen for nationell hdgspecia-
liserad vard

SOCIALFORSAKRINGSUTSKOTTET
Offentligt ssmmantrdde om arbetslivsinriktad rehabilitering for sjuk-
skrivna med stressrelaterad ohélsa

FINANSUTSKOTTET
Svensk penningpolitik 2024

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om Finanspolitiska radets rapport
Svensk finanspolitik 2025

FORSVARSUTSKOTTET
Forsvarsutskottets offentliga sammantrade om civilt forsvar

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde med utfragning av Riksbankens direktion
om penningpolitiken 2024
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2024/25:RFR17

2024/25:RFR18

NARINGSUTSKOTTET
Naringsutskottets offentliga sammantrdde om néringslivets roll for
att stirka det svenska totalforsvaret

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om utvirdering av delar av
beslutsprocessen for nationell hogspecialiserad vard



RAPPORTER FRAN RIKSDAGEN 2025/26

2025/26:RFR1

2025/26:RFR2

2025/26:RFR3

2025/26:RFR4

2025/26:RFRS

2025/26:RFR6

2025/26:RFR7

2025/26:RFR8

2025/26:RFR9

CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om e-handeln och konsumenterna

CIVILUTSKOTTET

Uppfdljning av tre bostadspolitiska beslut — en tydligare bostads
forsorjningslag, en enklare planprocess och slopat krav pa bygglov
for solcellspaneler

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt sammantrade om den nya socialtjénstlagen — sa forebygger
vi brottslighet

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde med utfragning av Riksbankens direktion
om penningpolitiken 2025

UTBILDNINGS- OCH KULTURUTSKOTTEN
Utbildnings- och kulturutskottens offentliga sammantriade om ldsning

KULTURUTSKOTTET
Kunskapsoversikt om dataspel och bradspel

FINANSUTSKOTTET
Offentligt ssmmantrdde med utfragning av Finansiella
stabilitetsradet

FINANSUTSKOTTET

Engelsk version:

Riksbank Evaluation, 2015-2024

Svensk version:

Utvirdering av Riksbankens penningpolitik 2015-2024

CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om civilutskottets uppfoljning av tre
bostadspolitiska beslut
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