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Dataspelsbranschens potential

Forslag till riksdagsbeslut

Riksdagen tillkdnnager for regeringen som sin mening vad som anfors i mot-
ionen om att dataspelsindustrins potential erkénns och utvecklas genom ett
nationellt framtidsprogram.

Motivering

Dataspelsindustrin, som dr en del av den breda upplevelseindustrin, dr en
relativt ung, véxande och utvecklingsbar bransch. Den ger jobb och exportin-
tékter och driver pa den tekniska utvecklingen. Dataspelsbranschen har stora
mojligheter att utvecklas utifrdn den styrkeposition den har i dag och kan bli
var nya exportframgéng likt musiken var pa 1990-talet. Branschen kan ocksa
komma att spela en storre roll i framtiden &n i dag inom till exempel utbild-
ning, vard och kultur.

Idag finns 6ver 100 dataspelsforetag i Sverige, mer dn héiften dr sma fore-
tag med mellan en och tre anstdllda. Totalt jobbar uppskattningsvis
1 400 personer inom branschen. Forra dret omsatte foretagen tillsammans
6ver 1,3 miljarder kronor. Det var en 6kning med 21 procent forra aret. For-
séljningen av dataspel i Sverige uppgick 2008 till 3 miljarder, vilket bara det
innebar 600 miljoner kronor i momsintékter.

I Norden dr det Sverige och Finland som intar titpositionen. Norden har i
sin tur fler sysselsatta dn Frankrike och Tyskland. Men i Europa &r det Stor-
britannien som sysselsétter flest. Jaimfor man Europa med andra regioner
sysselsdtter vi numera fler dn Japan, men fortfarande ar det USA (och Ka-
nada) som har flest sysselsatta.

Svenska spel haller hog kvalitet, vi producerar ménga sé kallade trippel-A-
spel, inte minst i relation till hur méanga som arbetar med dataspelsutveckling.

Dataspel har blivit en folkrorelse. Hélften av alla svenskar spelar dataspel
och andelen okar stadigt. Den demografiska utvecklingen kan komma att



Fel! Okint namn pa

innebdra att dataspelandet blir mera utbrett dn vad tv-tittandet nagonsin har
varit i Sverige. 70-talistgenerationen, som ar uppvéxt med dataspel, slutar inte
spela och alla yngre generationer har dataspel som en naturlig del av sin me-
diekonsumtion. Dérutéver har spelmediet pa senare tid hittat fram till nya
malgrupper som pensionédrer och medelalders kvinnor. I takt med att utbudet
utvecklas tillkommer nya publikgrupper.

Uppfattningen om vad ett dataspel dr méaste hela tiden vidgas. Det finns ett
flertal tillvixtomraden for dataspel sa som nyttospel, reklamspel, spel i ut-
bildning, teknikdverforing i nérliggande branscher och medicinska tillimp-
ningar. En &nnu ganska outforskad aspekt av dataspel &r rehabiliteringen och
aktiveringen av dldre. Ett exempel &r att spelkonsolen Wii och dess interak-
tiva sport- och traningsspel &r ett populdrt ndje pé en del dldreboenden. Har
finns ett outforskat falt dar Sverige kan bli vérldsledande. Redan idag finns
flera svenska foretag pa omradet, exempelvis Curictus som skapar spel for
behandling av strokepatienter och Cogmed som utvecklar spel for att dka
koncentrationen hos barn med adhd-diagnos.

Regeringens handlingsprogram for de kreativa néringarna ar otillrackligt.
Dataspelens potential maste uppméirksammas ytterligare. Men da behovs det
en sammanhallen politik f6r omrédet.

For att utveckla branschens potential inom utbildning och vard méste det
tas ett helhetsgrepp pa branschen utifran savil jobbskapande som kulturellt
perspektiv. Det bor dérfor tillsammans med branschen utarbetas ett framtids-
program for dataspelsindustrin. Tillsammans med branschen bor exempelvis
utbudet, dimensioneringen och kvaliteten pa utbildningen for dataspelsut-
veckling pa hogskolor, universitet och KY ses dver. Ocksa forsknings- och
utvecklingsmdjligheter i branschen maste ingé i ett sddant framtidsprogram.

Stockholm den 1 oktober 2009

Luciano Astudillo (s)
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