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Forord

Kulturutskottets arbetsgrupp for uppfoljning och utvérdering har gjort en kun-
skapsoversikt om dataspel och bradspel, efter beslut av kulturutskottet den 24
oktober 2024. I denna rapport redovisar gruppen resultaten av kunskapsover-
sikten inklusive gruppens iakttagelser och bedomningar.

Kunskapsoversikten har genomforts som ett led i utskottets arbete med upp-
foljning och utvirdering. Syftet med dversikten dr att ge ett kunskapsunderlag
infor framtida beslut om dataspels- och brédspelsbranscherna, i de delar som
ingér i kulturutskottets ansvarsomréde.

Arbetsgruppen for uppfoljning och utvardering bestdr av atta ledamoter (se
nedan), Malin Danielsson ersatte Robert Hannah (béda L) i februari 2025.

Underlag till 6versikten har tagits fram av utviarderaren Madeleine Nyman
vid riksdagens utvirderings- och forskningssekretariat (RUFS) i samarbete
med foredraganden Maria Lindh Sjostrom vid kulturutskottets kansli. I arbetet
har &ven utredaren Daniel Bjerstedt, utredaren Lo Dahlquist Morkenstam, sek-
retariatschefen Thomas Larue, samtliga vid RUFS, samt kanslichefen Carin
Khakee vid kulturutskottets kansli deltagit.

Stockholm i1 december 2025

Lars Mejern Larsson (S), ordforande Anne-Li Sjdlund (C)
Anna-Lena Hedberg (SD) Roland Utbult (KD)

Peter Ollén (M) Mats Berglund (MP)
Vasiliki Tsouplaki (V) Malin Danielsson (L)
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Sammanfattning

Dataspels- och bradspelsbranscherna har i denna kunskapsoversikt jaimforts med
musik- och filmbranscherna. Dataspelsbranschen dr en ung och framgéangsrik
svensk niring och en viktig del av kultursektorn. Den svenska dataspels-
branschen 4r yngre dn badde musik- och filmbranschen i Sverige. Branschorga-
nisationen for dataspel, Dataspelsbranschen, har funnits sedan 2005. Nér det
géller briadspelsbranschen dr den inte lika etablerad, &ven om brddspel funnits
lange. Den ér dock allmént accepterad inom kultursektorn.

Kultursamverkansmodellen gor det svarare for aktorer inom
dataspelsbranschen att fa kulturstod

Aktorer inom dataspelsbranschen har svarare att fa kulturstod &n aktorer inom
exempelvis musik- och filmbranscherna pa grund av kultursamverkansmo-
dellens uppbyggnad, eftersom dataspel inte ndmns som ett specifikt omrade.
En av konsekvenserna av detta dr att Statens kulturrdd inte har nigra projekt-
eller verksamhetsbidrag riktade till dataspel. En annan konsekvens ér att spel-
kultur sdllan ndmns som ett specifikt omrade i regionernas kulturplaner. Dock
har majoriteten av regionerna latit spelkulturen pa olika sdtt inga i redan be-
fintliga omraden.

Flera aktorer efterfragar en samlad kraft for dataspelsbranschen

Flera aktorer anser att Sverige behover en nationell strategi for dataspels-
branschen. Spelkulturforbundet Sverok vill ga dnnu lédngre och ser behov av
en strategi for all spelkultur.

The Great Journey, dataspelsklustret i Karlstad, vill ha en nationell samord-
nare for utveckling av dataspelsbranschen.

Region Skéne vill att Sverige ska inrétta ett nationellt dataspelsinstitut, bl.a.
med syftet att skapa langsiktiga stodstrukturer for dataspelsbranschen, pa
samma sétt som Svenska Filminstitutet i dag arbetar med filmbranschen.

Al paverkar kompetensen i samtliga undersokta branscher

Nir det giller filmbranschen finns det ett utokat behov av kompetens kopplat
till Al som t.ex. animering och visuella effekter. Inom den s.k. funktionsmu-
siken anvinds redan Al for att ta fram exempelvis bakgrundsmusik i dataspel.
Niér det géller dataspelsbranschen framkommer det i omvérldsanalysen av den
finska dataspelsbranschen att forbattrade Al-verktyg skulle kunna skapa kon-
kurrensutmaningar for underleverantorer, frilansare och egenforetagare.



SAMMANFATTNING

Utbildningar inom dataspel, musik och film finns p4 alla nivaer

Kulturskolor erbjuder fraimst musikutbildningar, men det forekommer dven
bade film- och dataspelskurser. P4 gymnasienivé finns gymnasieprogram med
inriktningar mot dataspel, musik och film. Kurser inom dataspel, musik och
film finns dven pa universitets- och hogskoleniva samt inom folkbildningen.
Renodlade bradspelsutbildningar ar séllsynta. Sodertorns hogskola ger dock
en bridspelskurs. Ddremot finns det bradspelsmoment i spelutbildningspro-
gram, t.ex. har Mélardalens universitet kurser i bradspelsdesign som del av sin
designutbildning.

Inom yrkeshogskolan, som ska ticka behoven pd arbetsmarknaden, finns
det utbildningar inom omradena dataspel, musik och film, och det har visat sig
att spelutbildningar inom yrkeshogskolan for det mesta leder till jobb. Ar-
betspraktik ingar i dessa utbildningar, och arbetspraktik dr ocksd nidgot som
efterfragas av dataspelsforetag, som exempelvis Coffee Stain Studios.

Forskningen om dataspel ar en ny foreteelse till skillnad frén forskning om
musik och film, och omradet saknar en egen forskningsdisciplin.

Inspiration kan hiimtas fran liinderna i omvirldsanalysen

I omvérldsanalyserna framkommer det att det &r hérd konkurrens &ver hela vérl-
den om bade unga talanger och erfarna dataspelsutvecklare. Men samtidigt krévs
relevant arbetslivserfarenhet for att fi en junior roll hos de stora spelstudiorna.

Kanada och Storbritannien erbjuder aktdrer inom dataspelsbranschen na-
gon form av skatteldttnad och avdrag. Den federala tyska regeringen ar pa gang
med att inféra nagon form av skatteincitament. I nuldget stoder den federala
regeringen den tyska dataspelsbranschen framfor allt genom det tyska data-
spelspriset och det federala finansieringsprogrammet.

I Finland har Business Finland genom att ge néringsstdd, t.ex. forsknings-
och utvecklingsstod (FoU-stdd), varit en viktig aktor och finansidr for den
finska dataspelsbranschen.

Danmark, som har en betydligt mindre dataspelsbransch dn Sverige, har
sedan varen 2024 ett nationellt oberoende dataspelsinstitut. Danska staten har
haft ett spelprogram sedan 2007.

I samtliga EU-lénder finns det ett krav pa kulturkoppling for att kunna ge
stod till aktorer inom dataspelsbranschen for att inte strida mot EU:s stats-
stodsregler. Aven i Storbritannien, som numera inte 4r medlem i EU, finns det
fortfarande sddana krav.

Fysiska motesplatser har varit en framgangsfaktor

I samtliga regioner som ingdr i kunskapsoversikten har fysiska motesplatser i
form av dataspelskluster och ekosystem underléttat samverkan och utbyte av
erfarenheter. Motesplatserna har ocksé bidragit till battre infrastrukturer.
Drivande foretag som Embracer i Karlstad och sérskilt engagerande personer,
s.k. eldsjdlar, har varit betydelsefulla for att fa till fungerande mdtesplatser.
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Sérskilda regionala satsningar pa spelkultur i kulturplanen har lett till att dri-

vande kluster har kunnat véxa fram.
I samtliga undersokta regioner har det ocksé funnits tillgang till dataspels-

utbildningar pé alla nivaer.



Arbetsgruppens iakttagelser och bedomningar

Att spela dataspel och bréidspel intresserar och engagerar ménniskor i alla ald-
rar. Spelandet utdvas savil enskilt som i grupp. Det arrangeras ocksé stora
event, som till exempel Dreamhack, som lockar tiotusentals besokare. Gemen-
skapen bland dem som spelar utgér en central del av spelkulturen; genom spe-
landet kan man f4 nya vénner. De som skapar och utvecklar spelen &r ocksé en
del av spelkulturen. Bland de kompetenser som dataspelsforetagen efterfragar
finns dven traditionella kulturyrken, som exempelvis kompositorer av musik,
berdttare och formgivare. De kompetenser som anstéllda i dataspelsbranschen
har efterfriagas i sin tur av andra kulturella och kreativa branscher, som exem-
pelvis filmbranschen. Dataspels- och brédspelsbranscherna utgor séledes en
viktig del av kultursektorn och forstérker det kulturella ekosystemet.

Samtidigt dr den svenska dataspelsbranschen en viktig svensk niring med
over 9 000 anstdllda och en omséttning pa éver 35 miljarder kronor, vilket gor
den till en av de storsta dataspelsbranscherna i varlden. Branschen utgor sale-
des en viktig del av Sveriges export. Pa sikt rdknar branschen med att den
kommer att behdva anstilla betydligt fler.

Inom sévil kulturskola, grundskola, gymnasieskola, universitet, hogskola
yrkeshogskola, folkhdgskola som studieforbund finns det utbildningar och
kurser inom dataspel. Spel anvénds ocksd mer och mer i skolans undervisning
for att ldra ut olika &mnen och koncept pé ett sdtt som stimulerar larandet.
Utbildningssektorn ar saledes en viktig forutsittning for dataspelsbranschen.

Kulturutskottets kunskapsoversikt bestar av tre delar. Den forsta delen ar
en jamforande studie av dataspels- och bradspelsbranschernas och musik- och
filmbranschernas forutséttningar. Den andra delen bestar av en omvérldsana-
lys i fem lander och den tredje delen bestér av fyra goda regionala exempel.
Kulturutskottets arbetsgrupp for uppfoljning och utvirdering (hddanefter kal-
lad gruppen) inledde sitt arbete med en forstudie som hade ett bredare per-
spektiv dn denna kunskapsoversikt. Detta breda perspektiv hade gruppen dven
pa sitt seminarium den 27 november 2024. I forstudien togs t.ex. fragor om
negativa konsekvenser av dataspelande upp, som datorspelsberoende, mobb-
ning och grooming (ndr en vuxen tar kontakt med ett barn i sexuellt syfte pa
nitet). Aven frigor om grinsen mellan spel om pengar (gambling) och data-
spel (gaming), som s.k. skins och lootlador, ingick i forstudien. Gruppen ar vil
medveten om att dataspelande kan ha negativa konsekvenser och att dessa fré-
gor ar viktiga. For att kunskapsoversikten skulle bli genomforbar och lagom
omfattande valde gruppen dock att avgrinsa arbetet och dessa fragor jamte
andra fragor om dataspelandets negativa konsekvenser omfattas inte av stu-
dien den hér géngen.

Gruppen har uppmirksammat att dataspelsbranschen ar en tvérsektoriell
bransch som ber6r flera politikomraden, diribland kultur-, nérings-, utbild-
nings- och arbetsmarknadspolitiken. Darfor &r det oundvikligt att gruppen i
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ARBETSGRUPPENS IAKTTAGELSER OCH BEDOMNINGAR

detta avsnitt kommer att redovisa iakttagelser och bedémningar som ocksa
delvis beror andra utskotts beredningsomrade. Syftet dr att ge en helhetsbild
och ett mer fullstdndigt kunskapsunderlag.

Gruppen vill séarskilt uppmirksamma féljande fragor

Dataspelsbranschen behdver fi ett erkiinnande som en del av
kultursektorn

Dataspelsbranschen ses dnnu inte som en tydlig del av kultursektorn pd samma
satt som musik- och filmbranscherna. Dérfor har gruppen sett att dataspels-
branschen behdver fa ett officiellt erkdnnande som en del av kultursektorn.
Forslag som framforts under arbetets gdng dr bl.a. ett nationellt mal for data-
spel inom kulturpolitiken, en nationell strategi for dataspelsbranschen, att spel
pa ett tydligare sitt inkluderas i kultursamverkansmodellen och att regeringen
avsitter riktade bidrag eller forskningsanslag for att dataspelsomradet ska ut-
vecklas.

Forbittra forutsittningarna for fysiska motesplatser
Kunskapsoversikten visar att i kommuner dér dataspelsbranschen har lyckats
vél har fysiska motesplatser och dataspelskluster skapats. Dessa har gjort det
lattare for branschen att samarbeta och dela erfarenheter. Ménga av klustren
har vuxit fram tack vare engagerade och drivande individer.

Utifran dversikten har gruppen noterat att mycket tyder pa att forutséttning-
arna for klusterbildningar och fysiska métesplatser behdver forbéttras och eta-
bleringar underléttas i de kommuner som saknar engagerade och drivande per-
soner. Gruppen dr dock medveten om att det finns en grians for hur ménga
klusterbildningar som behdvs i Sverige och att det inte far bli en dveretable-
ring.

Mindre studior och enmansforetag behover stod

Dataspelsbranschen bestér av manga sma studior och enmansforetag. Branschen
véaxer fraimst genom att fler mindre foretag och studior startas — inte genom att
enskilda foretag blir storre, &ven om det finns undantag. Dagens stddsystem ar
inte anpassade efter den strukturen, utan stoder i forsta hand vdxande enskilda
foretag. Gruppen har sett att det finns ett behov av att stodsystemen ses dver
for att anpassa dem till dataspelsbranschen.

Andra lédnder har utvecklat stod som riktar sig till mindre studior och en-
mansforetag. I Tyskland finns exempelvis ett stod i form av ett startstipendium
for dataspelsbranschen, Press start”, som sirskilt riktar sig till dem som vill
starta en kulturinriktad studio for dataspelsutveckling. Ett annat exempel ar
Danmark som har ett slags kulturellt ”pre-seed-stod” dér det danska dataspels-
institutet stoder med idéer och tidiga produktionssteg.



ARBETSGRUPPENS IAKTTAGELSER OCH BEDOMNINGAR

Spetsutbildningar och arbetspraktik saknas i akademiska
utbildningar

Arbetsgivare i dataspelsbranschen har behov av sirskilda kompetenser och vill
helst anstélla personer som har yrkeserfarenhet. Pa yrkeshogskolans dataspels-
utbildningar ingér det alltid arbetspraktik, men de akademiska utbildningarna
1 Sverige saknar det.

Forskningen om dataspel &r dessutom ny och dnnu inte etablerad som en
egen disciplin, till skillnad frén forskning om musik och film. Det finns darfor
inte heller ndgon professur inom dataspel i Sverige.

Utifrdn Oversikten noterar gruppen dirfor att de akademiska utbildningarna
behover anpassas bittre till branschens behov. Utbildningarna bor innehélla
arbetspraktik, och en egen forskningsdisciplin bor upprittas.

Gruppens samlade bedomning

Som framgéar ovan &r dataspelsbranschen en tvarsektoriell bransch som berdr
flera politikomraden. En nackdel med detta &r att fragor som berér branschen
latt kan hamna “mellan stolarna” och tenderar att hanteras utan helhetssyn.
Mot bakgrund av vad som framkommer i denna 6versikt konstaterar gruppen
att det saknas en samlad nationell kraft inom dataspelsbranschen.

Gruppen anser att dataspels- och bradspelsbranschernas organisationer och
det offentliga bdda har ett gemensamt ansvar for att skapa forutsittningar for
att samordna det som berdr dessa branscher.

De forutsittningar som dataspelsbranschen skulle kunna ansvara for och
samordna géller exempelvis information om vilka stdd som ér tillgéngliga och
vilka dataspelsutbildningar som efterfragas och finns. Branschen skulle ocksa
kunna vara ett stod och ha en samordnande roll for klustren.

Andra aspekter som gruppen i ljuset av denna 6versikt har uppmarksammat
i sina dvervidganden i syfte att stdrka sektorn dr exempelvis ett nationellt mal
for dataspel inom kulturpolitiken, en nationell strategi for dataspelsbranschen
samt riktade bidrag och forskningsanslag.

Gruppen konstaterar att det finns ett tydligt behov av atgirder och en mer
fordjupad analys for att stirka dataspels- och briddspelsbranscherna bl.a. som
kulturform. Med utgéngspunkt i slutsatserna i denna kunskapsdversikt anser
gruppen att utskottet bor verka for att regeringen, i ett limpligt sammanhang,
utreder forutsittningarna och foreslar andamalsenliga atgiarder inom de omra-
den som har lyfts fram. Gruppen vill betona vikten av att ett sddant arbete
paborjas snarast.

Gruppens gemensamma slutsatser framgér av den samlade bedémningen,
och ledaméterna i gruppen dr Gverens om att arbeta vidare med frdgorna inom
sina partigrupper — ddr kommer rapporten att vara en viktig killa till kunskap
som grund for att utveckla politiska forslag pa omradet.
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Lars Mejern Larsson (S), Vasiliki Tsouplaki (V) och Mats Berglund (MP) vill
for sin del tilldgga att kulturutskottet bor dverviga att 1amna ett tillkénnagi-
vande till regeringen om att den skyndsamt ska tillsétta en utredning som med
utgdngspunkt i det som kommer fram i kunskapsunderlaget far i uppdrag att ta
fram forslag pa atgdrder som kan stirka forutsittningarna for dataspels- och
bradspelsbranscherna.



1 Inledning

Kulturutskottet beslutade den 24 oktober 2024 att utskottets arbetsgrupp for
uppfoljning och utvérdering skulle genomfora en huvudstudie i form av en
kunskapsoversikt om dataspel och bridspel, i enlighet med arbetsgruppens for-
studie om gaming och dess forutsittningar.! Ett av motiven till att genomfora en
kunskapsoversikt om dataspels- och bradspelsbranscherna var att dataspels-
branschen vuxit och blivit en viktig del av kulturen samtidigt som forutsétt-
ningarna for dataspelsbranschen skiljer sig frén andra kreativa och kulturella
branscher. Arbetsgruppen ansdg dérfor att det var viktigt att utskottet har kun-
skap om branschen och dess forutséttningar.

1.1 Spel beror flera politikomréden

Spel dr enligt forskare vid forskningsinstitutet Rise (Research Institutes of Swe-
den) bade en framgangsrik svensk niring och en viktig kulturell foreteelse.? I
exempelvis Throsbys s.k. solsystemsmodell, som gar ut pé att kulturella varor
och tjénster har bade ett kulturellt och ett ekonomiskt vérde, befinner sig tv-
och dataspel inom de bredare omradena i modellen, s.k. wider cultural indu-
stries, och kan riknas som en kulturell och kreativ niring.> Aven EU anser att
dataspelssektorn &r en integrerad del av de kulturella och kreativa néringarnas
ekosystem.*

Vidare ér det enligt Henrik Engstrom, professor i informationsteknologi,
latt att se dataspel som en kulturform, eftersom det &r en blandning av bild,
musik, berattande, arkitektur m.m. Dataspel &r enligt honom kulturproduktion,
mjukvaruutveckling och en niring.> Marcus Toftedahl, affirsutvecklare pd
Science Park i Skovde, menar att dataspelsbranschen &r en kraft som samtidigt
driver hdgteknologisk utveckling och konstnirliga uttryck.®

Spel- eller gamingomradet berdr forutom néringspolitiken och kulturpoliti-
ken dven andra politikomraden sdsom t.ex. utbildningspolitiken.

1.2 Utskottens arbete med uppfoljning och
utvérdering

Utskotten har till uppgift att f61ja upp och utvirdera riksdagsbeslut. Av 4 kap.
8 § regeringsformen framgér att “’varje utskott foljer upp och utvérderar riks-
dagsbeslut inom utskottets &mnesomrade”. Riksdagen har dven beslutat om

! Kulturutskottets prot. 2024/25:4.

2 Rise (2023). Kraftsamling Dataspelsbranschen — En rapport om svensk spelindustri, s. 52.
3 Throsby, David (2008). ”The Concentric Circles Model of the Cultural Industries”, Cultural
Trends, 17(3), s. 147-164.

4 Europeiska unionens rad (2023), C/2023/1345.

3 Presentation for kulturutskottet av Henrik Engstrom, professor i informationsteknologi vid
Hogskolan i Skovde, den 27 mars 2025.

¢ Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skdvde, den 17 februari 2025.
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riktlinjer’ for utskottens uppfoljning och utvirdering, av vilka bl.a. framgér att
savél uppfoljning som utvirdering bor ha en framatblickande inriktning och
medverka till att ge underlag for val underbyggda stéllningstaganden i utskottens
beredningsarbete.

Uppf6ljning och utvirdering dr ddrmed en grundlagsfast uppgift for utskotten.
Av 5 § och bilagan (avsnitt 3.4) i riksdagsdirektorens foreskrift (RFS 2025:1)
om Riksdagsforvaltningens organisation framgér att riksdagens utvirderings-
och forskningssekretariat (RUFS) bitrdder utskotten i arbetet med utvérder-
ings- och forskningsfragor.

1.3 Syfte

Syftet med dversikten &r att ge ett kunskapsunderlag infor framtida beslut om
dataspels- och bradspelsbranscherna, i de delar som ingar i kulturutskottets
ansvarsomrade.

Kunskapsoversikten omfattar tre huvudsakliga delar:

1. en kartldggning av hur dataspels- och bradspelsbranscherna fungerar och
vilka forutséttningar, bl.a. vilka regleringar, strategier och stod som finns
i jaimforelse med musik- och filmbranscherna

2. en omvérldsanalys av hur fem ldnders gamingpolitik ser ut, bl.a. hur dessa
lander reglerar och ger stdd till dataspelsbranschen

3. godaexempel fran nigra regioner i Sverige dér dataspelsbranschen utveck-
las positivt.

1.4 Fragestéllningar

Kunskapsoversikten har utgatt fran f6ljande fragestéllningar.

1. Hur skiljer sig politiken at, t.ex. de statliga regleringarna och stdden till da-
taspels- och briddspelsbranscherna, fran andra kulturella och kreativa
branscher?

a) Vad giller for dataspels- och briadspelsbranscherna?
b) Vad giller for musik- och filmbranscherna?
¢) Vilka skillnader och likheter finns?

2. Hur ser andra forutsdttningar (t.ex. kompetensforsorjning, utbildningsbe-
hov och forskning) ut i dataspels- och briadspelsbranscherna jamfort med
musik- och filmbranscherna?

3. Hur arbetar nagra andra lander med att frimja de kulturella aspekterna i
dataspelsbranschen?

Ta fram goda exempel pa regioner som har lyckats stirka dataspelsbranschen
i sin region.

7 Fors. 2000/01:RS1, bet. 2000/01:KU23; framst. 2005/06:RS3, bet. 2005/06:KU21.
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1.5 Avgransningar

Denna kunskapsoversikt omfattar dataspelsbranschen, men dven brédspels-
branschen berdrs. Andra omriden inom gaming, sdsom levande spel och dvrig
spelkultur, ingér inte.

Halsoaspekter och sociala aspekter av spelande ingar inte heller i Gversikten
och bertrs bara om det varit relevant for att besvara fragorna. Detsamma géller
fragor om hallbarhet, jamstélldhet och integration kopplat till spelande.

1.6 Metod och genomférande

Béde kvalitativa och kvantitativa metoder har anvénts. I det foljande beskrivs
olika moment som ingatt i kulturutskottets kunskapsoversikt. Samtliga moment
och underlag i dessa har tagits fram av RUFS i samarbete med utskottets kansli.

En stor del av underlaget till Gversikten utgors av litteratur- och dokument-
studier samt relevant statistik for dataspelsbranschen och musik- och filmbran-
scherna. I detta arbete har Riksdagsbiblioteket bistdtt RUFS med s6kningar i
ett begrinsat antal databaser for att hitta relevanta forskningsartiklar och litte-
ratur inom de undersokta branscherna.

For att besvara fraga 1 och 2 togs en forteckning fram over vilka specifika
delar (variabler) som kunde inga i jamforelsen med musik- och filmbran-
scherna. Detta 14g till grund for arbetsgruppens beslut om relevanta variabler,
se bilaga 1.

Dessutom genomfordes intervjuer med relevanta aktorer, inklusive négra
forskare inom dataspels- och bradspelsbranscherna och musik- och filmbran-
scherna, bl.a. branschorganisationen Dataspelsbranschen, Research Institutes
of Sweden AB (Rise), spelkulturforbundet Sveriges roll- och konfliktspelsfor-
bund (Sverok), Svenska Spelforskarradet (SSFR), Svenska Filminstitutet, Mu-
siksverige® och Statens kulturrad.

Nér det géller fraga 3 togs ett underlag fram med ett forslag till relevanta
kriterier infor valet av ldnder samt kort information om ett tiotal valbara lénder.
Arbetsgruppen valde och faststéllde dérefter nedanstéende kriterier:

1. Minst ett av ldnderna ska vara nordiskt.

2. Minst ett av ldnderna ska vara ett land i Europa.

3. Minst ett av ldnderna ska ha haft en gamingpolitik, t.ex. en strategi eller
ett institut inom omréadet, i minst 2 ar.

4. Tlandet bor minst ett svenskt dataspelsforetag vara verksamt.

Landet ska vara demokratiskt styrt.

6. Antalet ldnder for jimforelsen bor vara 3-5.

hd

8 Medlemmar i Musiksverige dr SAMI (Svenska Artister och Musikers Intresseorganisation),
IFPI Sverige (International Federation of the Phonographic Industry), STIM (Svenska Ton-
sdttares Internationella Musikbyra), FST (Foreningen Svenska Tonsittare), Musikerforbun-
det, SYMF (Sveriges Yrkesmusikerforbund), Musikforlaggarna, SKAP (Foreningen Svenska
Kompositorer av Populdarmusik) och SOM (Svenska Oberoende Musikproducenter). Dessutom
finns foljande nétverksmedlemmar: Sveriges Dragspelares Riksforbund, Foreningen Musik-
branschutbildningar, Musicmanagers forum och Musikcentrum Riks.
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Direfter valde gruppen att genomfora omvérldsanalyser i Danmark, Fin-
land, Storbritannien, Tyskland och Kanada. Motiv till gruppens val av dessa
lander aterfinns i inledningen av kapitel 3.

For att fa fram relevant information om ldnderna genomfordes, forutom do-
kument- och webbsokningar, intervjuer med relevanta aktdrer inom dataspels-
branschen efter rekommendation fran Rise och Dataspelsbranschen, samt med
statliga aktorer i de fall det var mojligt att nd dem. Exempelvis gick det inte
att {4 tag pd ndgon statlig aktor i Storbritannien. Det europeiska dataspelsfor-
bundet, European Games Developer Federation (EGDF), hjélpte dven till att
skicka relevant statistik.

Valet av regioner till goda exempel gjorde arbetsgruppen efter diskussioner
om framstaende stdder pa omradet och vilka stdder gruppen ville besoka. Syf-
tet med besoken var att ldra sig mer om dataspelsbranschen samt samla l4rdo-
mar fran tidigare besok. Kulturutskottet besokte dataspelsklustret Game Habitat
i Malmo redan i april 2024.

Information har sammanstillts fran arbetsgruppens besdk i de olika sti-
derna. Dirtill har relevanta dokument och webbsidor gétts igenom, bl.a. regi-
onernas kulturplaner.

Som ett led i arbetet med kunskapsdversikten anordnade kulturutskottet den
27 november 2024 ett seminarium (se program i bilaga 2) med ett 80-tal ex-
terna deltagare. Dessutom deltog Henrik Engstrom, professor i informations-
teknologi, pa kulturutskottets enskilda seminarium under forskningsdagen i
riksdagen den 27 mars 2025 som handlade om kompetensforsorjning for de
kulturella och kreativa branscherna. Seminarierna bidrog till véirdefull informa-
tion och virdefulla kontakter som RUFS och arbetsgruppen hade nytta av i
arbetet med kunskapsdversikten.

Ett utkast till rapporten utan arbetsgruppens iakttagelser och bedomningar
har faktagranskats av de berérda aktdrerna.

1.7 Ordlista

Bridspel — Gemensamt for de allra flesta bradspel ar att de har ndgon form av
spelbréde pa eller runt vilket spelet pagar, men dven spel utan braden som t.ex.
plockepinn eller Bandu réknas in i den hér kategorin. Spelarna kan anvinda
klossar, markorer, tdrningar, kort och eller ndgon annan rekvisita for att vinna,
antingen Over varandra eller 6ver spelet. Populdra bradspel ér t.ex. Catan,
Ticket to Ride och Carcassonne, men dven spel som Pictionary, fia med knuff
och schack kan riknas till bridspel.’

E-sport — E-sport (elektronisk sport) ar ett samlingsbegrepp for tavlingar som
utfors pa datorer eller spelkonsoler, dir de tdvlande spelar olika sorters spel
mot varandra for att utse den béste spelaren. !

% Region Dalarna och Region Givleborg (2020), s. 64.
12 Svenska E-sportforbundet (2016). Ansékan om medlemskap i Riksidrottsforbundet.
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Indie- — Ett prefix som kommer fran engelskans “’independent” (oberoende)
och som kénnetecknar spel av oberoende utvecklare, oftast av den mindre sor-
ten med f4 inblandade i utvecklingsprocessen.!!

Inkubationsstod — Ett stod som ges till nystartade foretag som é&r i behov av
stod fore marknadsintriadet.

Gaming och Gambling — I begreppet gaming ingér enligt spelkulturférbundet
Sveroks beskrivning fyra olika kategorier av spel:

* Bordsspel — briidspel, figurspel'?, kortspel och rollspel
 Digitala spel — E-sport, lan'® och tv-spel

» Levande spel — airsoft'*, lajv och paintball

o Ovrig spelkultur — fantastik'® och cosplay.'®

I begreppet gaming ingér ndjesspel medan begreppet gambling innefattar spel
om pengar och vadhéllning. Inom gaming och mer specifikt dataspel finns det
dock en grazon till spel om pengar eftersom det i vissa dataspel t.ex. finns
mojlighet att fa s.k. lootlddor och skins med ett estetiskt vérde.

Hubb — Kallas ocksé for nav eller nitnav och dr den centrala enheten, navet, i
ett stjarnformat nét: all kommunikation inom nétet maste passera genom hub-
ben.!” Ett exempel pa en hubb ir Arctic Game Hub. Hubben liknar ett spel-
kluster, men i ett kluster kan flera hubbar inga.

Lootlador — Ett slags virtuella fyndlador som spelaren har mojlighet att ibland
kopa. Lootlador innehaller virtuella objekt som spelaren kan ha anvindning
for i spelet: verktyg, vapen, kartor och dekorativa objekt.'®

Skins — Foremal i spel med ett estetiskt varde, oftast ndgot man far under spe-
lets gang, ibland nigot man kan kdpa till genom t.ex. en mikrotransaktion.'®

Spelkluster — Nir flera aktdrer inom branschen finns pé en plats. Aktdrerna
kan ha en gemensam plattform for t.ex. utveckling av nya spelstudior, etable-
ring, utbildning, métesplatser och investeringar.?

' Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex.

12 Spelpjéserna i figurspel dr sma figurer i plast, tenn eller annat material som spelaren sjilv
valt ut och malat. Pjdserna anvinds sedan som enheter i en armé, som utkdmpar faltslag mot
andra spelares arméer pa ett spelbrade av miniatyrlandskap med natur och byggnader. Killa:
Region Dalarna och Region Gavleborg (2020), s. 65.

13 Lan 4r nir flera personer triffas for att koppla samman sina datorer i ett lokalt nitverk och
s?ela spel tillsammans. Kélla: Region Dalarna och Region Gévleborg (2020), s. 66.

1* Airsoft spelas genom att tv4 eller fler spelare utrustade med airsoftvapen och skyddsglas-
Ogon forsoker traffa varandra med de sex millimeters plastkulor som utgér vapnens ammu-
nition. Kélla: Region Dalarna och Region Gévleborg (2020), s. 63.

15 Fantastik — En genre som bl.a. innefattar science fiction, historisk fiktion och sagor. Se
vidare https://sverok.se/spelkulturen/vara-hobbys/fantastik/.

16 Cosplay 4r en sammanslagning av orden costume och play. Utdvaren koper eller tillverkar
en drikt som hen sedan bér for att efterlikna en karaktér fran en film, serie, bok eller ett spel.
Kalla Region Dalarna och Region Gévleborg (2020), s. 64.

' https://it-ord.computersweden.se/ord/hubb/.

18 https://it-ord.computersweden.se/ord/loot-box/.

19 E-post frén Dataspelsbranschen, den 17 september 2025.

2 Dataspelsbranschen (2023). Spelutvecklarindex, s. 50.
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Spelkultur — Det finns ingen officiell definition av spelkultur. Enligt J6nko-
pings lans kulturplan &r spelkultur ett samlingsnamn for estetiska uttryck och
upplevelser som dr kopplade till spel och spelande. Det &r kulturformer som
vetter 4t flera héll och ingér i hybrider med méinga olika konstarter.?! Enligt
Rise handlar spelkultur inte bara om spelen som kulturella fenomen eller spel-
skaparna — spelarna sjilva blir en central del av spelkulturen. De analoga spe-
len, bridspel, rollspel, kortspel, figurspel och levande rollspel, ér alla varianter
pa spelkultur.?? Kulturbryggan (se avsnitt 2.2.2) har definierat sitt sakkun-
skapsomréde for spel som sakkunskap inom spel dér utdvaren anvédnder en
dator (oavsett plattform) eller spel som brid-, figur-, konflikt- eller rollspel.
Omradet innefattar dven lajv och cosplay. Daremot ingar inte hasardspel, vad-
slagningsspel eller idrott/sport i Kulturbryggans sakkunskapsomrade for
spel.?

Spelstudio — Foretag som é&r specialiserat péd att utveckla spel, vanligtvis
videospel for plattformar som datorer, spelkonsoler eller mobila enheter. En
spelstudio kan vara en oberoende s.k. indieutvecklare, eller fungera som ett
dotterbolag till en stérre utgivare, ibland kallad en intern spelutvecklingsstudio.?*

2l Region Jonkdpings ldn (2022). Regional kulturplan 2023-2025 Jonképings lin, s. 27.
22 Rise (2025). PowerUP: Spelbranschen — en svensk basndring, s. 49.

2 Underlag fran Kulturbryggan via e-post den 22 januari 2025.

2% https://namegenerators.com/sv/game-studio/.



2 Dataspelsbranschens forutsdttningar
jamfort med musik- och filmbranscherna

Sammanfattande iakttagelser
Det &r svért att gora jamforelser mellan de olika branscherna eftersom bran-
scherna ser vildigt olika ut.

Aktorer inom dataspelsbranschen har svdrare att fi kulturstod dn aktorer
inom exempelvis musik- och filmbranscherna pa grund av kultursamver-
kansmodellens uppbyggnad, eftersom dataspel inte nimns som ett specifikt
omréade. En konsekvens av detta ar att Statens kulturrad generellt inte har
nagra projekt- eller verksamhetsbidrag riktade till dataspel. En annan kon-
sekvens &r att spelkultur séllan nimns som ett specifikt omrade i regioner-
nas kulturplaner. Dock har majoriteten av regionerna latit spelkulturen inga
i redan befintliga omraden. Detta leder till en viss osékerhet kring 1dngsik-
tigheten i finansieringen av spelkulturomrdet, sdrskilt i mindre regioner
med sma resurser. I t.ex. Region Véstmanland forsvann spelkultur i den nu
géllande kulturplanen eftersom politikerna valde att fokusera pa omradena
i kultursamverkansmodellen. Ett annat exempel dr Region Géivleborg som
efter att det statligt finansierade projektet Spelkultursamverkan i Mellan-
sverige avslutades inte ldngre har nagra avsatta medel for spelkultur. Sta-
tens kulturrdd ger inga stod till kommersiella aktorer. Detta innebér att t.ex.
kommersiell musik inte far stod.

Aktorer inom samtliga undersdkta branscher har mojlighet att soka EU-
stod, regionala stéd och kommunala stod. Kommunlagen begransar dock
mojligheten for enskilda foretag, déribland dataspelsforetag, att fa stod fran
kommunerna.

Flera aktorer anser att Sverige behdver en nationell strategi for data-
spelsbranschen. Sverok vill ga dnnu ldngre och ser behov av en strategi for
all spelkultur.

Region Skane vill att Sverige ska inrétta ett nationellt dataspelsinstitut,
bl.a. med syftet att skapa langsiktiga stodstrukturer for dataspelsbranschen,
pa samma sitt som Svenska Filminstitutet i dag arbetar med filmbranschen.

Film- och musikbranscherna har till skillnad fran dataspelsbranschen
regionala centrumbildningar. Filmcentrum och Musikcentrum Riks fér stod
fran Statens kulturrdd, vilket Dataspelscentrum dnnu inte fatt. Statens kul-
turrdd uppger att Dataspelscentrum skulle kunnat fatt stod 2025 om det stat-
liga anslaget till Statens kulturrdd hade hojts.
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2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

Dataspelsbranschen har fler anstéllda 4n film-, tv- och musikbranscherna
enligt det ndringspolitiska samarbetet Kreativ Sektors senaste rapport fran
2025. Enligt Dataspelsbranschen finns det pé sikt ett stort kompetensbehov i
dataspelsbranschen medan det inte &r nagon brist pa bradspelsutvecklare. I
kapitel 3 framkommer det dock att det varit stora uppsidgningar globalt
bland anstéllda i dataspelsbranschen 2022-2024.

Nar det giller filmbranschen finns det ett dkat behov av kompetens
kopplat till AI som t.ex. animering och visuella effekter. Inom den s.k.
funktionsmusiken har Al ersatt musiker, t.ex. i friga om bakgrundsmusik i
dataspel. Nér det géller dataspelsbranschen framkommer det i omvérlds-
analysen av den finska dataspelsbranschen att forbattrade Al-verktyg skulle
kunna skapa konkurrensutmaningar for underleverantorer, frilansare och
egenforetagare.

Kulturskolor erbjuder framst musikutbildningar, men det forekommer
dven bade film- och dataspelskurser. Pa gymnasieniva finns gymnasiepro-
gram med inriktningar mot dataspel, musik och film. Kurser inom dataspel,
musik och film finns &ven pa universitets- och hogskolenivé och inom folk-
bildningen. Inom yrkeshdgskolan, som ska ticka behoven pé arbetsmark-
naden, finns det ocksd utbildningar inom dessa tre omraden. Spelutbildningar
inom yrkeshogskolan leder for det mesta till jobb. Det ingér arbetspraktik i
dessa utbildningar. Arbetspraktik ar ocksé nagot som efterfragas av data-
spelsforetag, t.ex. Coffee Stain Studios. Ar 2025 fick yrkeshdgskolor med
spelutbildningar norr om Stockholm inte godként att driva vidare sina ut-
bildningar av Myndigheten for yrkeshdgskolan pa grund av brist pa medel.

Renodlade bradspelsutbildningar ér sdllsynta, men ett undantag &r en
bradspelskurs pa Sodertdrns hogskola. Daremot finns det bradspelsmoment
i spelutbildningsprogram, t.ex. har Mélardalens universitet kurser i brad-
spelsdesign som del av sin designutbildning.

Forskningen om dataspel &r en ny foreteelse till skillnad fran forskning

om musik och film, och omréadet saknar en egen forskningsdisciplin.

I detta kapitel presenteras en jaimforande studie av dataspels- och bradspels-
branscherna och musik- och filmbranscherna utifrén de variabler som arbets-
gruppen Onskat fordjupa sig i och som framgar av bilaga 1.

Den svenska dataspelsbranschen dr yngre dn bade musikbranschen och
filmbranschen i Sverige. Exempelvis bildades Dataspelscentrum 2022 medan
Filmcentrum och Musikcentrum bildades 1968 respektive 1970.25 Nir det giller
bradspelsbranschen dr den inte lika etablerad, enligt bradspelsutvecklings-
foretaget Ion Game Design, dven om bridspel funnits linge.?® Bridspel ir all-
mént accepterat inom kultursektorn,?” och instillningen bland alla aktorer &r

% Sedan 2011 har Musikcentrum dvergatt till Musikcentrum Riks. Kélla: https:/www.skap-
andeskolamusik.se/om-musikcentrum-riks.

26 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

" Intervjuer med Sverok och Ion Game Design, den 9 och 13 maj 2025.
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file://///fsgem2.riksdagen.se/fsgem2share/UoFSekr/UppUtv/Utskott/KrU/2024%20Nytt%20utvärderingsprojekt/Spelkultur,%20gaming/Originalproduktion/Sedan%202011%20har%20Musikcentrum%20övergått%20till%20Musikcentrum%20Riks.%20Källa:%20https:/www.skapandeskolamusik.se/om-musikcentrum-riks
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enligt lon Game Design nistan odelat positiv. Manga aktiviteter inom bréad-
spelsbranschen sker pa grisrotsniva.?

Branschorganisationen for dataspel — Dataspelsbranschen— dr ocksa relativt
ung i jamforelse med branschorganisationer inom film och musik; den har fun-
nits sedan 2005.%° Nir det giller bridspelsbranschen finns det dnnu s linge
ingen branschorganisation, men langtgdende diskussioner har forts om att
starta en organisation som en del av Dataspelsbranschen.*

Musikbranschen &r en stor bransch med ménga olika falt med olika forut-
sittningar.’! Detta innebdr att det dr svart att gora generella jimforelser med
dataspels- och brédspelsbranscherna. Darfor kommer musikbranschen ibland
att beskrivas separat, och nér det 4r méjligt kommer jamforelser att gdras med
delar av branschen. Nér det géller filmbranschen ser den ocksa annorlunda ut,
vilket innebér att &ven denna bransch kan vara svar att jimfora med dataspels-
och bradspelsbranscherna.

Virt att notera &r att de undersokta branscherna ofta hénger ihop och péver-
kar varandra. Samma berittelse eller idé kan dyka upp i flera olika medier,
t.ex. som film, dataspel och bridspel, s.k. transmedia. Aven serietidningar och
bocker kan ligga till grund for ett bridspel.? Nir det géller musik anvinds den
ofta i savil dataspel som filmer.*

2.1 Styrning

I detta avsnitt besvaras forsta delen av forsta fragan i kunskapsdversikten, dvs.
hur bl.a. de statliga regleringarna ser ut nir det géller de undersokta bran-
scherna.

De nationella kulturpolitiska mélen styr kulturpolitiken och omfattar data-
spel och bridspel i1 deras kulturella dimensioner. Dataspel sévél som film och
musik ingar bland de uppriknade verksamheterna och foreteelserna i regering-
ens strategi for foretag i kulturella och kreativa branscher.>

For film har Sverige dessutom en sérskild filmpolitik med insatser som &r
statligt finansierade och som utgor en integrerad del av den svenska kultur-
politiken.*> Den svenska musikpolitiken 4r ocksa en integrerad del av kultur-
politiken, vilket framgar av budgetpropositionens utgiftsomrade 17 dér teater,
dans och musik utgér ett sérskilt omrade.*® Nér det géller spel finns det en
spelmarknadspolitik, men déremot ingen sammanhéllen politik for dataspels-

2 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

» Dataspelsbranschen #r samlingsnamnet for tvd medlemsorganisationer: Spelplan-ASGD
(Association of Swedish Game Developers) ideell forening och ANGI (Association for the
Nordic Game Industry) ekonomisk forening. Spelplan-ASGD registrerades 2005 och ANGI
1996. Kailla: https://www.allabolag.se och https://dataspelsbranschen.se.

3 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

3! Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.

32 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

3 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.

3% Skr. 2023/24:111, bet. 2023/24:NU19, rskr. 2023/24:255.

35 Prop. 2015/16:132, bet. 2015/16:KrU11 s. 18-19, rskr. 2015/16:289.

3¢ Prop. 2024/25:1 Utgiftsomrade 17 Kultur, medier, trossamfund och fritid.
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och briadspelsbranscherna. Exempelvis finns det inte nagra sérskilda nationella
mal for dataspelsbranschen i Sverige.

I en rapport fran 2025 framfor Rise och Dataspelsbranschen att det finns
behov av en nationell strategi for dataspelsbranschen.’” Aven andra aktérer,
som Hogskolan i Skdvde, anser att Sverige behdver en nationell strategi.*®
Spelkulturforbundet Sverok anser ocksé att det behdvs en nationell strategi,
men betonar att de framfor allt arbetar for att stirka spel som en kulturform
och gérna vill se en nationell strategi for spelkultur som innefattar alla typer
av spel och som éven inkluderar utvarna.*

I f6ljande avsnitt ges en mer detaljerad redogorelse f6r hur de olika bran-
scherna styrs.

2.1.1 Nationella mal och strategier

I nedanstdende tabell sammanfattas nationella mal och strategier for de olika
branscherna. Darefter beskrivs de olika malen och strategierna kortfattat.

Tabell 1 Nationella mal och strategier for de olika branscherna

Berors eller finns specifika mal

Dataspel Musik Film

och bridspel

Kulturpolitiska mal Ja Ja Ja
Nationella specifika kulturpolitiska mal Saknas Saknas Ja
Strategin for foretag i kulturella och kreativa

branscher Ja Ja Ja
Mal for ungdomspolitiken Indirekt  Indirekt  Indirekt
Miél for folkbildningen Indirekt  Indirekt  Indirekt
Nationell strategi for hallbar regional utveckling Indirekt  Indirekt  Indirekt

Nationell strategi for statens insatser for kulturskole-
verksamhet Indirekt  Indirekt  Indirekt

Kailla: Riksdagsforvaltningen.

Kulturpolitiska mal

Riksdagen beslutade i december 2009 om nationella kulturpolitiska mél.** Malet
ar att kulturen ska vara en dynamisk, utmanande och obunden kraft med ytt-
randefriheten som grund, att alla ska ha mdjlighet att delta i kulturlivet och att
kreativitet, mangfald och konstnérlig kvalitet ska prigla samhdllets utveckling.

37 Rise (2025). PowerUP: Spelbranschen — en svensk basndring.

3 Kulturutskottets besdok pa Science Park i Skdvde, den 17 februari 2025 samt
https://www.his.se/nyheter/2025/februari/riksdagens-kulturutskott-hamtade-inspiration-i-
skovde/.

¥ Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

40 Prop. 2009/10:3, bet. 2009/10:KrUS, rskr. 2009/10:145.
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Kulturanalys har direfter delat in mélet i tre delar:

— Sjélvstandighetsmalet —
Kulturen ska vara en dynamisk, utmanande och obunden kraft med yttrande-
friheten som grund.

— Delaktighetsmaélet —
Alla ska ha mdjlighet att delta i kulturlivet.

— Sambhaéllsmélet —
Kreativitet, mangfald och konstnérlig kvalitet ska prégla samhéllets ut-
veckling.

For att uppné det kulturpolitiska mélet ska kulturpolitiken®*!

* frimja allas mgjlighet till kulturupplevelser, bildning och till att utveckla
sina skapande formagor

* frimja kvalitet och konstnérlig fornyelse

* frimja ett levande kulturarv som bevaras, anviands och utvecklas

» frdmja internationellt och interkulturellt utbyte och samverkan

» sérskilt uppmérksamma barns och ungas rétt till kultur.

De fem punkterna bendmner Kulturanalys frimjandemal, eftersom de fortydligar
politikens intentioner och i forsta hand dr beskrivningar av vilka prioriteringar
som behdver goras for att né det dvergripande mélet.*?

Dataspels- och bridspelsbranscherna berdrs framfor allt av det dvergripande
maélet och delaktighetsmalet, men dven till viss del av samhéllsmalet. Bland frim-
jandemalen bertrs dataspels- och briadspelsbranscherna pa ett eller annat sétt av
alla mal.

Nir det gédller musik- och filmbranscherna berors de av samtliga kulturpo-
litiska mal.

Ml for filmpolitiken
Av de undersokta omradena &r det bara filmpolitiken som har specifika nationella
mal. Dessa antogs av riksdagen 2016.* De sju malen lyder som foljer:

1. Utveckling och produktion av vérdefull svensk film sker kontinuerligt och
i olika delar av landet.

2. Allt fler ser virdefull film som sprids och visas i olika visningsformer i
hela landet.

3. Filmarvet bevaras, anvidnds och utvecklas.

4. Svensk film sprids alltmer utomlands, och kvalificerat internationellt utbyte
och samverkan sker pa filmomradet.

5. Barn och unga har goda kunskaper om film och rorlig bild och ges mojlig-
heter till eget skapande.

6. Jamstélldhet och méngfald préiglar filmomradet.

41 Prop. 2009/10:3, bet. 2009/10:KrUS, rskr. 2009/10:145.
42 Kulturanalys (2024). Kulturanalys 2024, s. 17.
43 Prop. 2015/16:132, bet. 2015/16:KrU1 1, rskr. 2015/16:289.
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7. Filmen bidrar till att stirka yttrandefriheten och det offentliga samtalet.

Filmutredningen foreslog i mars 2025 fyra nya s.k. straivansmal for filmpo-
litiken.*

Strategi for foretag i kulturella och kreativa branscher

Strategin for foretag i kulturella och kreativa branscher fran 2024 innehaller
en vision och sex prioriterade omraden.* Visionen for 2033 #r att Sverige har
stirkt sin position som ett ledande land for de kulturella och kreativa bran-
scherna. Branscherna har god tillvaxt och bidrar till svensk ekonomi och ett
dynamiskt néringsliv i hela landet, 6kad export och en positiv Sverigebild i
utlandet. Foretag inom de kulturella och kreativa branscherna bidrar till en
méngfald av kulturella uttryck och kulturupplevelser i hela landet.
De sex prioriterade omradena ar

1. tillforlitlig statistik pa nationell nivd

2. god kunskap om forutséittningarna och utvecklingen pa den upphovsrétts-
baserade marknaden

3. traffsdker rddgivning, stod och finansiering och minskade regelkostnader
god kompetensforsérjning, livslangt larande och goda villkor i trygghets-
systemen

5. attraktiva, hallbara livsmiljder och ett diversifierat och konkurrenskraftigt
néringsliv i hela landet

6. ett stort och vixande internationellt genomslag for de kulturella och krea-
tiva foretagen.

Mélet inom det forsta omradet ar att det ska finnas tillforlitlig och relevant
nationell statistik om de kulturella och kreativa branschernas ekonomiska vérden.

Malet inom det andra omradet dr att foretag och offentliga aktorer ska ha
god kunskap om upphovsritt och upphovsrittens betydelse for foretagande
inom kulturella och kreativa branscher och om de forutsittningar som den tek-
niska utvecklingen ger. Offentliga aktorer ska arbeta strategiskt for att under-
latta for en vil fungerande upphovsrittsbaserad marknad.

Det tredje omradets mal ér att de myndigheter och andra aktorer som for-
medlar rad, stéd och finansiering till foretagande, innovation och konstnérlig
verksamhet ska samverka sa att deras kompetenser stirker varandras respek-
tive uppdrag dér det dr relevant. Foretagens kostnader for att f6lja regler ska
minska.

4 Maélen bor enligt utredningen vara 1. ett brett filmutbud av hdg kvalitet, 2. att film visas i
hela landet, 3. att svensk film nér en stor publik, 4. att filmarvet bevaras och anvénds. Se
SOU 2025:24. Utredningen har varit ute pa remiss under varen 2025 och bereds inom
Regeringskansliet, se https://www.regeringen.se/remisser/2025/03/publiken-i-fokus--refor-
mer-for-ett-starkare-filmland-sou-202524/.

45 Skr. 2023/24:111, bet. 2023/24:NU19, rskr. 2023/24:255.
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Malen for det fjdrde omradet &r att

* det ska finnas en god kompetensforsorjning inom kulturella och kreativa
branscher

» enskilda som &dr verksamma i kulturella och kreativa branscher ska ha goda
mojligheter till livsldngt ldrande och kompetensutveckling for att stirka
sin stdllning pa arbetsmarknaden

* mdjligheten att dokumentera relevanta kompetenser och fardigheter for
verksamma inom de kulturella och kreativa branscherna ska vara god

* de offentliga trygghetssystemen ska ge goda villkor for enskilda som for-
sorjer sig bade som anstillda och som egenforetagare, bl.a. kulturskapare
inom kulturella och kreativa branscher.

Det femte omradets mal ar att kulturella och kreativa foretag ska kunna bidra
till att skapa attraktiva och héllbara livsmiljoer samt ett diversifierat och kon-
kurrenskraftigt ndringsliv i hela landet.

Malen for det sjdtte omradet ar att

» svenska kulturella och kreativa branscher ska ha ett stort och vixande in-
ternationellt genomslag och exporten ska dka

» kulturlivets mojligheter till internationella kultursamarbeten och utbyten
samt nérvaro i internationella sammanhang ska vara goda.

Regeringen anser att de kulturella och kreativa branscherna bor ses som en ny
typ av basniring i Sverige, som inte bara skapar arbetstillfallen i de berdrda
branscherna utan dven tillviixt och innovation i andra sektorer.

Mal for ungdomspolitiken

Mélet for alla statliga beslut och insatser som berdr ungdomar mellan 13 och
25 ar &r att alla ungdomar ska ha goda levnadsvillkor, makt att forma sina liv
och inflytande &ver samhillsutvecklingen.*’ Dataspel och bridspel samt film
och musik utgdr en viktig del i ungdomars liv.

Mal for folkbildningen

Mélet &r att folkbildningen ska ge alla mojlighet att tillsammans med andra
oka sin kunskap och bildning for personlig utveckling och delaktighet i sam-
héllet.*® Malet avspeglar folkbildningens idémissiga grund, sérskilda pedagogik
och sjilvstiandighet. Folkhdgskolor och studieférbund erbjuder kurser och stu-
diecirklar i samtliga undersokta omraden, dvs. dataspel och bréadspel, film och
musik. Se vidare utbildningsmoéjligheterna for folkbildningen i avsnitt 2.3.3.

4 Skr. 2023/24:111, 5. 7.
47 Prop. 2013/14:191, bet. 2013/14:KrU9, rskr. 2013/14:354.
8 Prop. 2013/14:172, bet. 2013/14:KrU8, rskr. 2013/14:379.
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Nationell strategi for hallbar regional utveckling

Regeringen antog 2021 den nationella strategin for héllbar regional utveckling
i hela landet 2021-2030.% Strategin innehdller fyra strategiska omraden och
ett antal prioriteringar for respektive omrade. De strategiska omradena &r

— likvérdiga mojligheter till boende, arbete och vélfard i hela landet

— kompetensforsorjning och kompetensutveckling i hela landet

— innovation och fornyelse samt entreprendrskap och foretagande i hela landet
— tillgdnglighet i hela landet genom kommunikation och transportsystem.

Strategin berdr endast indirekt de undersokta branscherna, exempelvis kom-
petensforsorjningen i hela landet.

Nationell strategi for statens insatser for kulturskoleverksamhet

Den nationella strategin for statens insatser for kulturskoleverksamheten fran
2018 innehaller det dvergripande mélet som ar att fraimja kulturskolans méoj-
ligheter att erbjuda barn och unga undervisning av hog kvalitet i kulturella och
konstnédrliga uttryckssatt, liksom mdjligheterna till savdl fordjupning som
bredd i undervisningen med utgangspunkt i vars och ens sérskilda forutsatt-
ningar.*’

Statens insatser for de kommunala kulturskoleverksamheterna bestar hu-
vudsakligen av tre delar: bidrag for utveckling, stod till forbattrad kompetens-
forsérjning och stdd till nationell samordning.>! Se vidare under avsnitt 2.3.3.

2.1.2 Regionala kulturplaner och mal

Alla regioner har en kulturplan, vilket ocksa ar ett krav om kommunen ingér i
kultursamverkansmodellen, se vidare under avsnitt 2.1.4. Kulturplanen styr
vilka prioriteringar kommunerna i regionen ska gora, vilket gor det svérare for
kommunen att gora insatser inom dataspelsomradet om spel och spelkultur inte
namns i kulturplanen.

Spel och spelkultur omfattas inte av kultursamverkansmodellen som ett spe-
cifikt verksamhetsomrade, men majoriteten av regionerna har latit spelkulturen
inga i redan befintliga omraden.>? Enligt en forskare pa Rise &r spelkulturen i
regionernas kulturplaner icke forutsiigbar och ojimnt fordelad.*® Film och mu-
sik dr ddremot omraden som ber6rs i kulturplanerna pa ett eller annat sétt.

Nedan redovisas nagra exempel pa regionala mal for spelkultur, film och
musik. Ytterligare exempel pa mal inom spelkultur redovisas i kapitel 4.

Region Dalarna vill bl.a. prova spelkultur som ett eget verksamhetsomrade
under planperioden samt stdrka demokratin genom att bidra till barns och

49 Skr. 2020/21:133, bet. 2020/21:NU24, rskr. 2020/21:337.

30 Prop. 2017/18:164, bet. 2017/18:KrU9, rskr. 2017/18:312.

3! https://www.regeringen.se/rattsliga-dokument/proposition/2018/03/prop.-201718164/ och
https:/skr.se/skr/skolakulturfritid/kulturfritid/kulturochmusikskolor/nationellpolitik forkul-
turskola.7555.html.

52 Karlstads universitet (2024). Kandidatuppsats Spelkulturens nya plats i politiken.

%3 E-post fran Rise, den 12 september 2025.


https://skr.se/skr/skolakulturfritid/kulturfritid/kulturochmusikskolor/nationellpolitikforkulturskola.7555.html
https://skr.se/skr/skolakulturfritid/kulturfritid/kulturochmusikskolor/nationellpolitikforkulturskola.7555.html
https://skr.se/skr/skolakulturfritid/kulturfritid/kulturochmusikskolor/nationellpolitikforkulturskola.7555.html
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ungas organisering.>* Nir det giller film vill regionen bl.a. driva utvecklings-
fragor inom filmomradet for barn och unga samt stirka arbetet med medie-
och filmkunnigheten i Dalarna. Nar det géller musik vill regionen bl.a. erbjuda
konserter i ett konserthus med hog kvalitet och i attraktiva lokaler.

En av Region Orebros kulturpolitiska prioriteringar under 2024-2027 r att
ta fram en strategi for Region Orebro lins arbete med spelkultur. Denna prio-
ritering dr en del av arbetet med medie- och informationskunnighet (MIK), dér
fokusomréden dr spelkunnighet, yttrande- och informationsfrihetskunnighet,
filmkunnighet och digital kunnighet. Prioriteringen for film &r att fortsitta ut-
veckla forutsittningarna for den professionella filmen i Orebro lén utifrin att
filmomradet i linet dr underutvecklat. Fér musiken dr Lénsmusiken i Orebro
en prioriterad aktdr, och en prioritering ar att stirka samverkan inom musik-
omradet for bl.a. 6kad genrebredd i ldnet. Viktiga parter dr frimjandeverksam-
heten inom musik, ldnets kommuner, civilsamhallet och det professionella kul-
turlivet.>

Region Jonkopings léns kulturplan 2023-2025 har ocksa ett omréade for spel-
kultur, dir det framkommer att regionen bl.a. ska undersoka hur en offentligt
finansierad regional kulturpolitik kan stodja de initiativ inom ldnets spelkultur
som syftar till demokratisk 6ppenhet, konstnérlig kvalitet och social relevans.
Niér det giller omradet for film och rorlig bild ska regionen bl.a. etablera en
regional filmpolitik inom film och rorlig bild for hela lénet. Nér det géller musik
som tillhor omradet for scenkonst, ska regionen bl.a. skapa ndtverk, motes-
platser och forutsittningar for professionella musiker.*® Enligt Sverok dr man
i Jonkdping generellt bra pa spelkultur, vilket bl.a. beror pa att man har haft
eventet Dreamhack och pa att man har minga starka foreningar.>’

I region Vistmanland ingick spelkultur som ett sérskilt omrade i kulturpla-
nen 2019-2022, men diaremot inte i den nuvarande kulturplanen 2023-2026.
Anledningen é&r att politikerna valde att fokusera mer pa de omraden som ingar
i kultursamverkansmodellen. Dock har det faktum att omradet har tagits bort i
planen enligt Region Vistmanland inte dndrat det praktiska arbetet i regionen
némnvirt, eftersom arbetet inte hade tagit fart ordentligt.® Nér det géller film
ar regionens ambition bl.a. att stdrka filmen och den rorliga bildens stéllning
och utveckling i Védstmanland. Nér det géller musik dr ambitionen bl.a. en
méngfald av teater-, dans- och musikupplevelser.”

3% Region Dalarna (2022). Dalarnas regionala kultur- och bildningsplan 2023-2026, s. 47,
57 och 60.

55 Region Orebro lin (2024 och reviderad 2025). Orebro lins kulturplan 2024-2027, s. 30-31.
3¢ Region Jonkdpings l4n (2022). Regional kulturplan 2023-2025 Jonkopings lin, s. 21, 23
och 27.

57 Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

38 Intervju med Region Vistmanland, den 24 mars 2025.

3 Region Vistmanland (2024). Frdn ord till handling — Regional Kulturplan for Viistman-
land 2023-2026, s. 33 och 40.
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2.1.3 Nationellt institut

Dataspelsbranschen och musikbranschen saknar for nirvarande ett nationellt
institut for sina branscher, medan det finns ett svenskt filminstitut. Region
Skane har i en forstudie fran 2024 foreslagit lampliga uppgifter for ett nationellt
dataspelsinstitut. De foreslar dven att ett nationellt dataspelsinstitut placeras i
Skéane.® Se vidare avsnitt 4.1.3.

Nar det géller musik, finns sedan 1960 Stockholms musikpedagogiska in-
stitut, ett institut som erbjuder olika utbildningar.®' Detta institut dr dock inte
jamforbart med Svenska Filminstitutet, enligt Region Stockholm.®?

Svenska Filminstitutet &r en stiftelse, och verksamheten finansieras genom
statliga medel. Verksamheten utgédr frdn den nationella filmpolitiken som ar
formulerad i regeringens sju filmpolitiska mal (se avsnitt 2.1.1) och regering-
ens arliga riktlinjebeslut. Svenska Filminstitutet leds av en styrelse som bestér
av nio ledaméter utsedda av regeringen. Styrelsen tillsdtter den verkstillande
direktdren som ansvarar for Svenska Filminstitutets 16pande verksamhet.®
Svenska Filminstitutet har i dag fyra branschrad: radet for filmarvsfragor, ra-
det for utveckling och produktion, radet for spridning och visning samt radet
for filmpedagogiska fragor. Dessa rad anvénds for att hamta in synpunkter pa
verksamheten men har ingen beslutande roll.** Att Svenska Filminstitutet &r
en stiftelse innebdr att institutionen har en sérskild sorts sjdlvstindighet gente-
mot regeringen trots att verksamheten néstan uteslutande finansieras med an-
slag. Svenska Filminstitutets verksamhet styrs, forutom genom utndmningar,
av ett arligt riktlinjebeslut frdn regeringen, dir uppdrag som &r knutna till de
medel som stiftelsen tilldelas formuleras.®

Det totala grundanslaget har sedan 2017 i princip varit oférandrat och legat
pa ca 550 miljoner kronor per ar. Under pandemin tillférdes filmomradet dock
omfattande statligt stdd utdver dessa grundanslag.®

De flesta europeiska ldnder har nationella filminstitut eller liknande kon-
struktioner for att frimja den nationella filmproduktionen. Skélet till detta &r
enligt Svenska Filminstitutet att smé lander med smé sprakomraden har svért
att konkurrera med den anglosaxiska filmindustrin, och eftersom film &r en dyr
kulturform behdver resurserna samlas pd nationell niva for att ge mojlighet till
verkningsfulla insatser. Statliga stodinsatser garanterar att det produceras fil-
mer pa det egna spréket och med lokal forankring. Ekonomiska stod mdjliggoér
att filmer produceras, lockar privat kapital och hjélper till att bygga en héllbar
filmbransch. Ménga filminstitut har d&ven uppdraget att bevara det nationella

filmarvet.®’

 Region Skéne (2024). Ett nationellt spelinstitut i Skdane — En forstudie som underséker
forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut.

®! https://www.smi.se/om-smi/smi-historia.html.

2 E-post frin Region Stockholm, den 18 september 2025.

% https://www.filminstitutet.se/sv/om-oss/vart-uppdrag/verksamhet--organisation/.

¢ SOU 2025:24, s. 121-122.

% Ibid., s. 122.

% Ibid.

" Intervju med Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025 och e-post den 11 september 2025.
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Se vidare avsnitt 2.2.2 for vilka kulturstdod som hanteras av Svenska Film-
institutet.

2.1.4 Nationella lagar och férordningar

I detta avsnitt redogors for viktiga nationella lagar och forordningar som é&r
tillimpliga inom dataspels-, musik- och filmbranscherna.

Inledningsvis bor ndmnas att det finns 4 direkt tillimpliga foreskrifter som
paverkar dataspelsbranschen och dess aktorer, 1 vart fall nér det géller spel som
inte innehaller ndgon typ av spel om pengar. Samtidigt finns det en grazon
mellan spelbranschen och dataspelsbranschen som ndmnts tidigare.

Tabell 2 Oversikt 6ver redovisade nationella lagar och forordningar

Berdrs eller inte

Dataspel Musik Film

och bridspel

Forordningen (2010:2012) om fordelning av vissa statsbidrag
till regional kulturverksamhet Otydligt Ja

Forordningen (2016:989) om statsbidrag till film - -
Forordningen (2022:1386) om statligt stdd till produktion av

audiovisuella verk - -
Kommunallagen (2017:725) Ja Ja
Konkurrenslagen (2008:579) Ja Ja
Lagen (1960:729) om upphovsritt till litterdra och konstnarliga

verk Ja Ja
Konsumentkoplagen (2022:260) Ja Ja

Ja
Ja

Ja
Ja
Ja

Ja
Ja

Kailla: Riksdagsforvaltningen.

Férordningen om fordelning av vissa statsbidrag till regional
kulturverksamhet

Forordningen (2010:2012) om fordelning av vissa statsbidrag till regional kultur-
verksamhet styr kultursamverkansmodellen. I forordningen framgar att regi-

onen ansvarar for att bidragsgivningen frimjar en god tillgéng for ldnets invanare
till

professionell teater-, dans- och musikverksamhet
museiverksamhet och museernas kulturmiljoarbete
biblioteksverksamhet och lds- och litteraturfrimjande verksamhet
professionell bild- och formverksamhet

regional enskild arkivverksamhet

filmkulturell verksamhet

Nk b=

fraimjande av hemsl6jd.

Kultursamverkansmodellen ar ett system for samverkan mellan i forsta hand
staten och regionerna, men dven mellan regionerna, kommunerna, civilsam-
héllet och de professionella kulturskaparna i respektive 1an. Modellen innefattar

2025/26:RFR6

29



2025/26:RFR6

30

2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

bade en fordelning av statsbidrag och en struktur for dialog mellan olika parter.
Modellen infordes successivt i landets regioner mellan 2011 och 2013 med
undantag for Region Stockholm som fortfarande star utanfor. Syftet med re-
formen var bl.a. att 6ka mojligheten for regionerna att gora egna kulturpolitiska
prioriteringar.%

Kultursamverkansutredningen foreslog 2023 en ny férordning om statsbidrag
till kulturverksamhet som skulle 6ppna upp for en inkludering av spelomradet
1 konst- och kulturomradena. I 5 § var forslaget att listan med omraden som
kan f3 statsbidrag kompletteras med meningen ~’Statsbidraget fir dven anvén-
das for annan verksamhet pé kulturomradet” .%

Utredningen har varit pa remiss, och bl.a. Sveriges Kommuner och Regioner
(SKR) onskade i sitt remissvar till regeringen att man skulle arbeta vidare med
forslaget om att utvidga vilka kulturomraden som medlen kan anvindas till och
att parterna dven kan komma 6verens om andra kulturomréden &dn de som ndmns
i forordningen under forutsittning att den statliga finansieringen stirks.” I ett
samtal fortydligar SKR att de inte sdrskilt menat dataspelsomradet utan mer
generellt avsett att det bor finnas en storre flexibilitet kring hur anslaget kan
anvindas med utgangspunkt i regionernas behov och att regionerna i hogre ut-
strackning 4n i dag ska ha mojligheter att paverka till vilka kulturomréden an-
slaget ska anviindas.”' Statens kulturrdd avstyrker i sitt remissvar utredningens
reformforslag, bl.a. med motiveringen att forslagen saknar finansiering med de
nuvarande forutséttningarna for anslaget.”? Statens kulturrdd har i en intervju
fortydligat att myndigheten hittills framhéllit att det inte bor tillforas fler omréden
i samverkansmodellen utan att ytterligare finansiering tillfors.”> En konsekvens
skulle bli mindre medel till respektive omréde. Se dven Statens kulturrads lik-
nande motivering nir det géller stod till Dataspelscentrum, avsnitt 2.2.2. Arendet
bereds fortsatt i Regeringskansliet.

Statens kulturrdd har fatt i uppdrag av regeringen att lamna forslag pa hur
kultursamverkansmodellen kan utvecklas. Forslagen ska handla om myndighet-
ens arbete liksom samverkan inom modellen. Uppdraget var klart den 15 oktober
2025.7

Férordningen om statsbidrag till film

Centralt for Svenska Filminstitutets verksamhet ar det regelverk for stod till
filmomradet som anges i forordningen (2016:989) om statsbidrag till film.”
Forordningen innehaller bestimmelser om statsbidrag till

¢ SOU 2023:58, s. 23.

% Ibid., s. 18.

0 SKR:s remissvar till SOU 2023:58.

7! Telefonsamtal med SKR, den 10 februari 2025.

72 Statens kulturrad (2024). Kulturrddets yttrande dver betinkande Kultursamhdille — utveck-
lad samverkan mellan stat, region och kommun (SOU 2023:58).

3 Intervju med Statens kulturrdd den 11 februari 2025.

" https://www .kulturradet.se/nyheter/2025/kulturradet-vill-starka-och-utveckla-kultursam-
verkansmodellen/ och intervju med Statens kulturrad, den 11 februari 2025.

75 Forordningen beskrivs i SOU 2025:24, s. 123.
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1. utveckling av svensk film och rorlig bild
2. produktion av svensk film

3. spridning och visning av film

4. annan filmkulturell verksamhet.

Forordningen om statligt stod till produktion av audiovisuella verk

Produktionsincitament for audiovisuella verk som film- och tv-produktioner
infordes 2022 i Sverige och fordelas enligt férordningen (2022:1386) om stat-
ligt stod till produktion av audiovisuella verk.”® I forordningen framkommer
att med audiovisuella verk avses spelfilm, dokumentérfilm, dramaserie och
dokumentérserie, oavsett vilken teknik som anvénts. Tillviaxtverket beslutar
om och betalar ut stodet. Se vidare avsnitt 2.2.2.

Kommunallagen

12 kap. 8 § kommunallagen (2017:725) anges att individuellt inriktat stod till
enskilda néringsidkare endast far limnas om det finns synnerliga skal for det.
Diremot far kommuner och regioner genomfora atgirder for att allmént frimja
néringslivet i kommunen och regionen.

Detta innebér att utrymmet for direkt stod till enskilda foretag fran kommu-
ner inom de undersdkta branscherna liksom till foretag i allménhet 4r mycket
begrénsat.

Konkurrenslagen

Av 3 kap. 27 § konkurrenslagen (2008:579) framgar lite férenklat att offentliga
aktorer inte far snedvrida konkurrensen. Véstra Gotalandsregionen menar att
kommuner inte prioriterar branscher som gar bra i kulturpolitiken eller ger sa-
dana branscher offentligt st6d.”

Lagen om upphovsrdtt till litterdra och konstndrliga verk

Upphovsritt dr den lagliga ritt som den eller de som skapat ett verk har; rétten
att bestimma vad som far goras med verket. Enligt 1 § lagen (1960:729) om
upphovsritt till litterdra och konstnérliga verk framgér att den som har skapat
ett litterdrt eller konstnérligt verk har upphovsritt till verket oavsett om det ar

skonlitterdr eller beskrivande framstéllning i skrift eller tal
datorprogram

musikaliskt eller sceniskt verk

filmverk

fotografiskt verk eller ndgot annat alster av bildkonst
alster av byggnadskonst eller brukskonst

verk som har kommit till uttryck pa nagot annat sétt.

Nk L=

6'SOU 2025:24, s. 150.
" Intervju med Vistra Gotalandsregionen, den 9 januari 2025.
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Upphovsritten giller oavsett uttrycksform, dvs. om det &r tryckt material, fran
internet eller i annan form. Upphovsritten bestér av en ekonomisk ritt och en
ideell rétt. Den ekonomiska rétten, som kan Gverlatas enligt avtal, innebar i
princip ensamrétt att mangfaldiga verket och gora det tillgédngligt for allmén-
heten. Den ideella ratten innebdr att nér ett verk framstills eller gors tillgdng-
ligt f6r allménheten, ska upphovsmannen anges. Upphovsmannen har ocksé
ritt att motsitta sig dndringar av verket.”

Enligt Musiksverige dr en av musikbranschens delbranscher “upphovsritts-
liga”, dvs. beroende av upphovsritten.” Lagar kring upphovsrittigheter ér dér-
for viktiga for musikbranschen.

I och med EU-direktivet om upphovsritt och nirstdende rittigheter pa den
digitala inre marknaden (DSM-direktivet) har kulturskaparna stérkt sina for-
handlingspositioner och fatt battre forutséttningar att tréffa avtal om skéliga
villkor och ersittningar.®’ Se vidare avsnitt 2.1.5.

En arbetsgrupp har tillsatts i Regeringskansliet med uppgift att samordna
fragor om immaterialrétt och bidra till att ta fram en inriktning for regeringens
mélsittningar pa omradet.?! Inom ramen for detta arbete genomfordes ett run-
dabordssamtal i juni 2025 for en samlad inriktning for immaterialrtt.®?

Konsumentkoplagen

I konsumentkdplagen (2022:260) finns bestimmelser om skydd for konsu-
menter vid kop av varor dir kdparen dr konsument och séljaren ar niringsid-
kare (2-8 kap.). I lagen finns dven bestimmelser om konsumentskydd vid avtal
dér en néringsidkare tillhandahaller en konsument ett digitalt innehall eller
digitala tjdnster (9 kap.). Denna lag beror saledes varor och tjénster som till-
handahélls inom dataspels- och brédspelsbranscherna och musik- och film-
branscherna.

2.1.5 Viktiga EU-regleringar

Inom EU finns flera direktiv och férordningar som géller immateriella rattig-
heter, s.k. IP (intellectual property)®, exempelvis EU:s upphovsrittslagstift-
ning som harmoniserar de grundlaggande rittigheterna for upphovsmén, ut-
dvande konstnirer, producenter och programforetag.®* Nagra av dessa kommer
att beroras kortfattat i foljande avsnitt. Dértill kommer dven andra viktiga EU-
regleringar att beskrivas kortfattat.

78 https://www.kau.se/bibliotek/skriva-referera/upphovsratt/upphovsratt/upphovsrattslagen.
7 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.

8 https://scenochfilm.se/upphovsratt/om-upphovsratten/scen-films-guide-till-upphovsrat-
ten/upphovsrattens-grunder/.

81 Regeringskansliet (2025). Pressmeddelande En samlad inriktning for immaterialrtt, den
14 februari.

82 Regeringskansliet (2025). Pressmeddelande Rundabordssamtal for en samlad inriktning
for immaterialrdtt, den 10 juni.

%3 https://trade.ec.europa.eu/access-to-markets/sv/content/immateriella-rattigheter.

8 https://digital-strategy.ec.europa.eu/en.
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Tabell 3 Oversikt 6ver EU-regleringar

Berors eller inte

Dataspel Musik Film
och bridspel

Fordraget om Europeiska unionens funktionssétt Ja Ja Ja
Dataskyddsforordningen (GDPR) Ja Ja Ja
Forordningen om en inre marknad for digitala tjanster
(Digital Service Act, DSA) Ja Delvis Delvis
Forordningen om digitala marknader (Digital Market
Act, DMA) Ja Delvis Delvis
Forordning (EU) 2024/1689 om harmoniserade regler
for artificiell intelligens Delvis Ja  Otydligt
Direktiv 2011/83/EU om konsumentrittigheter Ja Ja  Otydligt
Direktiv 2010/13/EU om audiovisuella medietjénster Otydligt  Otydligt Ja
Direktiv 2018/1972/EU om europeiska kodexen for
elektronisk kommunikation Otydligt  Otydligt Ja
Direktiv 2019/770/EU om avtal om tillhandahallande
av digitalt innehall och digitala tjanster Ja Ja Ja
Direktiv 2019/790/EU om upphovsritt och nirstaende
rattigheter pa den digitala inre marknaden Otydligt Ja Ja
Direktiv 2009/48/EG om leksakers sakerhet Ja Nej Nej
Forordning (EU) 2014/651 allmént gruppundantag Ja Ja Ja
Forordning (EU) 2017/1128 om gransoverskridande
portabilitet Ja Ja Ja
Forordning (EU) 2021/818 om inréttandet av Kreativa
Europa Ja Ja Ja
Europeiska mediefrihetsforordningen (EU) 2024/1083 Nej Nej Ja
Geoblockeringsforordningen (EU) 2018/302 Nej Delvis Nej
Den europeiska standarden for aldersmérkning av da-
taspel (Pan European Game Information, PEGI) Ja Nej Nej

Kailla: Riksdagsforvaltningen.

Férdraget om Europeiska unionens funktionssdtt

EU:s regler for statligt stod regleras i fordraget om Europeiska unionens funk-
tionssétt (EUF-fordraget). Det offentliga (staten) far med vissa undantag inte
ldmna stod forrin det i forhand har godkénts av EU-kommissionen.®

Dataskyddsforordningen (GDPR)

Den allminna dataskyddsforordningen (General Data Protection Regulation,
GDPR) dr en EU-lag med obligatoriska regler for hur organisationer och fore-

tag far anvénda personuppgifter pa ett integritetsvanligt sét

t.86

Foretradare for Dataspelsbranschen uppger att de inte samlar in s& mycket
data om sina spelare. Detta har varit avsiktligt, vilket gor att de hanterat det

85 https://www.regeringen.se/regeringens-politik/naringspolitik/statsstod/.

8 https://www.gdprsummary.com/sv/gdpr-sammanfattning/.
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som GDPR ér avsedd att gora. Men det kan &nda dyka upp drenden som beho-
ver beakta GDPR.¥

Férordningen om en inre marknad for digitala tjdnster

Forordningen om en inre marknad for digitala tjénster (Digital Services Act,
DSA) dr en uppséttning EU-omfattande regler for digitala tjanster som fungerar
som mellanhénder for konsumenter, varor, tjinster och innehall.®® For film-
branschen innebir detta tydligare regler for hur filmklipp och trailrar laddas
upp, sprids och kan tas ner, och hur réttighetsinnehavare skyddas mot otillaten
anvindning.%

Férordningen om och forslaget till forordning om digitala marknader

Forordningen om digitala marknader (Digital Market Act, DMA) handlar om
rattvisa och 6ppna marknader inom den digitala sektorn och berdr framfor allt
dataspelsbranschen.”

Det finns ocksa ett forslag till en forordning om digitala réttvisor (Digital
Fairness Act, DFA), som exempelvis kan paverka virtuella valutor i dataspel.’!
Virt att notera dr att EU:s nétverk for konsumentskyddssamarbete (CPC-nit-
verket) har presenterat centrala principer for att hjélpa dataspelsbranschen att
folja EU:s konsumentskyddsregler i friga om virtuella valutor i spel.?? Prin-
ciperna har fatt kritik av foretrddare for den europeiska dataspelsbranschen
(déribland Dataspelsbranschen) som anser att dessa principer kan péverka
konsumenternas valmdjligheter, branschen, innovativa smé och medelstora ut-
vecklingsforetag samt Europas framtida globala konkurrenskraft.”?

Férordningen om harmoniserade regler for artificiell intelligens

Foérordning (EU) 2024/1689 om harmoniserade regler for artificiell intelligens
reglerar utveckling, tillhandahallande och anvidndning av Al med en EU-ge-
mensam lagstiftning. Al-system regleras med en riskbaserad modell dér vissa
anvéindningsfall forbjuds och annat tillats med restriktioner och krav i form av
bl.a. tillsyn och registrering.”* Den forordningen péverkar enligt Benedikt
Grindel, en av dataspelsforetaget Ubisofts regionala vd:ar for studior i bl.a.
Tyskland, endast i begrinsad utstrickning dataspelsbranschen.®® Virt att no-
tera dr att branschorganisationen Musikforlédggarna vilkomnade forordningen

87 Intervju med Dataspelsbranschen, den 13 maj 2025.

8 https://mediemyndigheten.se/europeiska-regleringar/dsa--eus-forordning-om-en-inre-
marknad-for-digitala-tjanster/.

8 E-post fran Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

% https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-
age/digital-markets-act-ensuring-fair-and-open-digital-markets_sv.

*Mntervju med Dataspelsbranschen, den 13 maj 2025.

%2 https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/ip 25 831.

% Video Games Europe och EGDF (2025). Letter of Concern Regarding CPC Network Key
Principles on In-game currencies, den 28 mars 2025.

4 https://www.digg.se/kunskap-och-stod/eu-rattsakter/ai-forordningen.

% »Editoral” (ledarartikel) (2024). Tilldgg till MMR (Multimedia und Recht) Zeitschrift fiir
IT-Recht und Recht der Digitalisierung (Tidskrift for it-rétt och digitaliseringsratt), nummer 8.
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nér den beslutades 2024, bl.a. for att den ger ett bittre skydd mot olovlig an-
vindning av digitala musikverk.?

Direktivet om konsumentrdttigheter m.m.

Konsumentskyddslagstiftning, sasom direktiv 2011/83/EU om konsumentrt-
tigheter, pdverkar ocksa dataspel, sarskilt nér det géller kop i spel och digital
distribution, bl.a. eftersom direktivet innebér en 14-dagars angerritt for kop
och reglerar vilken information som siljare maste ge innan ett kop ingas.

Direktivet om audiovisuella medietjinster

Europaparlamentets och radets direktiv 2010/13/EU (reviderat genom direktiv
2018/1808) om audiovisuella medietjinster (AVMS-direktivet)®” harmoniserar
regler f6r AV-tjanster inom EU, inklusive traditionell tv och on-demand-
tjanster. Det paverkar regler kring innehll, reklam, och skydd av minderariga.
Det kriiver bl.a. att tjéinster som Netflix har en viss andel europeiskt inneh4ll.*®

Europeiska kodexen for elektronisk kommunikation

Direktiv (EU) 2018/1972 om europeiska kodexen for elektronisk kommuni-
kation reglerar elektroniska kommunikationstjdnster inom EU. Det paverkar
filmbranschen indirekt genom bestimmelser om tillginglighet.”

Direktivet om avtal om tillhandahdllande av digitalt innehdll och
digitala tjdnster

Direktiv (EU) 2019/770 om avtal om tillhandahallande av digitalt innehall och
digitala tjénster harmoniserar regler for avtal om digitalt innehall och digitala
tjanster inom EU. Direktivet paverkar filmbranschen genom att faststilla krav
pa Overensstimmelse, uppdateringar och konsumentréttigheter vid leverans av
digitalt filmrelaterat inneh&ll. 1%

Direktivet om upphovsrdtt och nérstaende rittigheter pa den digitala
inre marknaden

Ett centralt regelverk dr Europaparlamentets och radets direktiv (EU)
2019/790 om upphovsrétt och nirstdende réttigheter pa den digitala inre mark-
naden, dven kdnt som DSM-direktivet. For filmbranschen innebar det béttre
skydd for filmklipp och trailrar pd sociala medier, och krav p4 licens.'"!

% *Musikforliggarna vilkomnar Al-forordningen” (2024). Musikforlaggarna.se, den 25 mars.
7 https://eur-lex.europa.eu/SV/legal-content/summary/audiovisual-media-services-
directive-avmsd.html.

%8 E-post fran Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

% Ibid.

10 Tbid.

1 Thid.
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Direktivet om leksakers sdikerhet

Bridspel omfattas av EU:s direktiv 2009/48/EG om leksakers sikerhet.!%?
Bridspel, som andra leksaker, maste uppfylla vissa sdkerhetskrav for att fa
sdljas. Dessa krav inkluderar bl.a. att de inte far innehalla farliga kemikalier,
sma delar som kan sviljas eller vassa kanter.

Den allménna gruppundantagsforordningen

Forordning (EU) 2014/651 om allmént gruppundantag (General Block Ex-
emption Regulation, GBER) tillater medlemsstater att bevilja vissa typer av
statsstdd utan att behdva meddela EU-kommissionen. Av forordningen fram-
gar vilka stdd som kan beviljas for kulturella #indamal och verksamheter.'%
For filmbranschen innebédr undantaget att stdd till produktion, distribution
m.m. kan ges under vissa villkor, vilket dr avgdrande for branschens finansie-
ring.!™

Virt att notera ar att det enligt Dataspelsbranschen finns en diskussion
bland europeiska branschorganisationer om att definiera om dataspel i EU:s
statsstodsregler s att dataspel generellt hamnar under gruppundantaget i stél-
let for under undantaget for kulturstsd. 3

Portabilitetsforordningen

Forordning (EU) 2017/1128 om grinsdverskridande portabilitet sékerstédller
att personer som abonnerar pa t.ex. en streamingtjénst i ett EU-land ocksé kan
anvénda den nér de reser inom EU. Film- och tv-innehdll méste kunna f6lja
med abonnenten dver grinserna, vilket kriver anpassningar.'%

Forordningen om inrdttandet av Kreativa Europa

Forordning (EU) 2021/818 som inrattar programmet Kreativa Europa ar EU:s
huvudsakliga finansieringsinstrument for kultursektorer och audiovisuella
sektorer. Programmet stoder bl.a. filmbranschen genom finansiering av utveck-
ling, produktion, distribution och marknadsforing av europeiska filmer. !’ Da-
taspel kan ocksé fa stod inom programmet. Se vidare avsnitt 2.2.2.

Europeiska mediefrihetsforordningen

Forordning (EU) 2024/1083 om faststillande av en gemensam ram for medie-
tjanster pa den inre marknaden och om &ndring av direktiv 2010/13/EU (euro-
peiska mediefrihetsforordningen) etablerar gemensamma regler for att skydda
redaktionellt oberoende, mediepluralism och transparens. For filmbranschen

192 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/SV/TXT/PDF/?2uri=CELEX:320091.0048.
13 Fgrordning (EU) 2014/651, avsnitt 11 artikel 53.
194 Presentation av Svenska Filminstitutet under intervju, den 21 maj 2025.
195 Intervju med Dataspelsbranschen, den 13 maj 2025.
12: E-post frdn Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.
Ibid.
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betyder det ett stiarkt skydd for oberoende produktion. Férordningen bor-
jade gilla fullt ut den 8 augusti 2025.1%

Geoblockeringsforordningen

Forordning (EU) 2018/302 om bl.a. atgidrder mot omotiverad geoblockering
och andra former av diskriminering p& den inre marknaden omfattar i nuléget
inte audiovisuella medier; de dr undantagna fran denna férordning. EU-kom-
missionen ska utvirdera undantaget under 2025. Om férordningen skulle om-
fatta audiovisuella medier kan det f4 en stor inverkan pa filmbranschen.!®
Forordningen innebér att man inte kan begrénsa réttigheter per land, vilket en-
ligt Svenska Filminstitutet i dag 4r en avgorande konstruktion, bade ndr man
séljer réttigheter pa forhand i syfte att finansiera en film och vid efterhands-
forséljningar for att fa tillbaka investerat kapital. Syftet med forordningen &r
att invénare i Europa ska ha tillgéng till allt pd samma sétt som for telefoni-
tjénster.!10

Skydd av minderdriga — PEGI

Sedan 2008 sanktionerar EU-kommissionen den europeiska standarden for &l-
dersmirkning av dataspel (Pan European Game Information, PEGI).!!! PEGI
har genom aren spelat en viktig roll i konsumentvigledning genom att bl.a.
hjélpa foréldrar att fatta informerade beslut om sina barns spelande och pé sa
vis skapa tryggare digitala upplevelser. Inom ramen for PEGI finns béade al-
derskategorier och innehéllsmarkning. Sverige representeras i PEGI av Medie-
myndigheten (tidigare Statens medierad).!!?

PEGI grundar sig enligt Dataspelsbranschen pa den internationella bestdm-
melsen IARC (International Age Rating Coalition) som i sin tur utgatt fran den
amerikanska COPPA (Children’s Online Privacy Protection Act). Det é&r
COPPA som i praktiken blir den globala normen fér barn.'!3

2.2 Ekonomiska forutsittningar

I detta avsnitt besvaras andra delen av forsta fragan i kunskapsoversikten, dvs.
hur stéden och de ekonomiska forutséttningarna ser ut i de undersokta bran-
scherna.

Det offentligas samlade utgifter for kultur uppgick 2023 till 34,3 miljarder
kronor. Av dessa stod staten for 14,9 miljarder kronor, kommunerna for 14,2
miljarder kronor och regionerna for 5,2 miljarder kronor, se diagram 1.

198 Ibid.

19 E-post fran Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

10 Intervju med Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

! Europeiska kommissionen, Information Society and Media, DG:s faktablad (2008). Wor-
ried about kids playing video games? Look at the label! Better information and protection
for users of interactive games, oktober.

112 Dataspelsbranschen (2023). Spelutvecklarindex, s. 42.

'3 Intervju med Dataspelsbranschen, den 13 maj 2025.
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Diagram 1 Samlade offentliga utgifter for kultur 2023 uppdelade p4 statliga,
regionala och kommunala utgifter

Kommunala

Statliga

Regionala

Kalla: Kulturanalys (2024). Samhdllets utgifier for kultur 2023. Riksdagsforvaltningens bearbetning.

I Kulturanalys kartldggning frén 2024 presenteras ett mer detaljerat diagram
over de samlade offentliga utgifterna for kultur 2013-2022 i fasta priser, se
diagram 2.

Diagram 2 Offentliga utgifter for kultur 2013-2022

Miljoner kronor, 2022 drs priser

Miljoner kr
25000 +

20 000

15000 A

10000 A

5000 A

0 T T T T T T T T T 1
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Staten — — Kommunerna

-===Regionerna  ceeeeeee EU och Norden
Kalla: Kulturanalys (2024). Privat kulturfinansiering — Hinder, mdjligheter och konsekvenser, rapport

2024:2, med referens till Kulturanalys delredovisning 2023-12-07, Kulturomradets finansiering. En kart-
laggning med fokus pa icke-offentliga aktorer. Riksdagsforvaltningens bearbetning.
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Av diagrammet framgér att de statliga utgifterna dkade tillfalligt under corona-
pandemin 2020-2021.

Kulturanalys kartlaggning fran 2024 visar att kulturverksamheters egenin-
takter via entréavgifter och forsiljning utgor viktiga delar av verksamheternas
privata finansiering, vilket dr inkomster som bl.a. hirror frdn hushallens finan-
siering. Aven intéikter frin exempelvis uppdrag och lokaluthyrning ir enligt
Kulturanalys av betydelse. Vidare visar Kulturanalys kartldggning att kultur-
verksamheternas finansiella intékter frn sponsring, stiftelser och donationer
och gévor ér av liten betydelse. Andelen privat finansiering dr generellt sett
mindre i stdrre kulturverksamheter med en offentlig huvudman.!'

Det saknas renodlade indelningar i ndringsgrenar i SCB:s statistik for data-
spels- och bridspelsbranscherna.'’® Aven for musik- och filmbranscherna sak-
nas renodlade indelningar i nédringsgrenar, vilket gor att jimforelserna mellan
branscherna dr svara att gora. Branscherna ser ocksa véldigt olika ut, vilket gor
att vissa jamforelser mellan branscherna bor tolkas med forsiktighet.

Niér det géller musikstatistiken har den akademiskt delats upp i tre avgréns-
ande delbranscher: inspelad musik, livemusik och rittigheter. Det inspelade
materialet dr den delbransch enligt Musiksverige som liknar dataspels-
branschen mest eftersom dataspelsbranschen inte &r lika beroende av royalties
och rittigheter pa det sitt som musikbranschen ir.!'® Diremot kan affirer och
rattigheter vara betydande dven inom dataspelsbranschen enligt en forskare pa
Rise. Exempelvis kostade dataspelsforetaget Embracers kop av réttigheterna till
Sagan om ringen ca 4,25 miljarder kronor.'"’

I filmbranschen utgdr dven forséljningar i form av visningsritter (licenser)
till svenska eller utlindska tv-kanaler en del av finansieringen. Den storsta delen
av finansieringen till svensk film kommer fran Sverige. Men vissa produk-
tioner far ocksa stod fran andra ldnders filminstitut, genom samproduktion,
eller fran internationella fonder. Producenter kan dessutom gora forforsilj-
ningar, t.ex. till utlindska tv-bolag.''®

For dataspelsbranschen har det ocksa varit relativt vanligt med crowdfun-
ding!!® som ett alternativt sitt att f4 finansiering.!?* I dag dr det dock inte lika

vanligt.!*! Crowdfunding féorekommer dven inom andra kulturverksambheter,

14 Kulturanalys (2024), Privat kulturfinansiering — Hinder, mdjligheter och konsekvenser,
Rapport 2024:2, s. 11.

115 Europeiska kommissionen (2023). Understanding the Value of a European Video Games
Society.

"6 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025, samt Musiksverige (2024). Den svenska
musikbranschen i siffror 20092023, s. 10.

7 E-post frén Rise, den 12 september 2025.

8 SOU (2024). Filmutredningen (Ku 2024:01), Prelimindir nuliigesanalys, juni 2024,

119 Crowdfunding innebir att en stor grupp individer bidrar med sm& summor som hjlper till
att finansiera en verksamhet. Insamlingen sker via crowdfunding-webbplatser, och méanga
géanger dr investerarna okdnda for foretagaren. Kaélla: https://verksamt.se/finansiering-radgiv-
ning/crowdfunding.

120 https://blogg.pwec.se/foretagarbloggen/crowdfunding.

12l E-post fran Rise, den 12 september 2025.
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men enligt Kulturanalys saknas data om storleken pa kulturfinansiering via
crowdfunding.!?

I foljande avsnitt beskrivs inledningsvis omséttningen och inkomsterna for
de olika branscherna foljt av forekomsten av kulturstdd och avslutningsvis an-
nan typ av finansiering.

2.2.1 Omsittning och inkomster

I detta avsnitt jamfors omséttningen och inkomsterna i dataspels-, musik- och
filmbranscherna. Nér det giller briadspelsbranschen finns ingen officiell statistik.
Ion Game Design uppskattar att bradspelsbranschen utgér ungefér en tolftedel
av dataspelsbranschen, vilket innebér en omsittning pa ca 7,5 miljarder kronor.'?
Asmodee r det storsta svenska bradspelsforetaget, och det borsnoterades i feb-
ruari 2025.'%* Asmodees svenska omsittning var 2024 ca 33 miljoner kronor. '

Nettoomsdttningen i musikbranschen dr 6ver 100 miljarder kronor
om Spotify inkluderas i statistiken

Kreativ Sektor publicerade i mars 2025 en forstudie med uppdaterad statistik
for de kulturella och kreativa branscherna.'?® Enligt forstudien hade dataspels-
branschen ca 700 aktiebolag med en nettoomséttning pa ca 34,4 miljarder kronor
2023. Motsvarande siffror for film och tv var ca 4 400 bolag med en nettoom-
séttning pa 54,4 miljarder kronor, medan musik hade ca 2 100 bolag med en
nettoomséttning pa ca 101,3 miljarder kronor. Spotify stod ensam for 88
miljarder kronor av nettoomséttningen i musikbranschen. Statistiken for film
inkluderar dven tv och video.

122 Kulturanalys (2024), Privat kulturfinansiering — Hinder, méjligheter och konsekvenser,
Rapport 2024:2, s. 55.

123 E-post frn lon Game Design, den 17 september 2025.

124 https://corporate.asmodee.com/sv/news/asmodee-borjar-handlas-pa-nasdag-stockholm-idag.
125 E-post fran Dataspelsbranschen, den 17 september 2025.

126 Kreativ Sektor (2025). Uppdaterad statistik for de kulturella och kreativa branscherna.



2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

Diagram 3 Nettoomsittning 2023 for dataspels-, film och tv- och
musikbranscherna

Omsdittningen baseras i huvudsak pd den inrapporterade nettoomsdttningen 2023 frdan
aktiebolagens darsredovisningar i de olika branscherna. Fasta priser

Bransch

Dataspel

Film och tv

Musik*

0 20000 40000 60 000 80000 100000 120000
Miljoner kronor
* Omsittningen fréan Spotify dr markerad med ljusare bl firg.
Kalla: Kreativ Sektor (2025). Riksdagsforvaltningens bearbetning.
Dataspelsbranschens omsittning ir nigot hogre i branschens egen
statistik

Enligt Dataspelsbranschens rapport Spelutvecklarindex var omséttningen for
dataspelsbranschen i de svenskregistrerade bolagen 34,6 miljarder kronor
2023, vilket ar en 6kning med 6,4 procent jamfort med 2022. Totalt inklusive
dotterbolag i utlandet omsatte den svenska branschen 90,4 miljarder kronor,
en dkning pa 4,5 procent jaimfort med 2022.'%7 Uppgifterna skiljer sig nagot
fran Kreativ Sektors statistik 2025 eftersom metoden som anvénts for att ta
fram uppgifterna ir nigot annorlunda.'?®

Musiksveriges statistik 6ver omséttningen ir betydligt ligre

Enligt Musiksveriges rapport frdn 2024 var musikbranschens totala nettoom-
séttning 15,4 miljarder kronor 2023'%, se diagram 4. Hér ingér inhemsk musik
och export sammanlagt for de tre delbranscherna livemusik, den inspelade mu-
siken och upphovsrittsliga intékter.

Nettoomséttningen &r betydligt 1dgre dn vad Kreativ Sektor redovisade
2025. Skillnaden beror i huvudsak pé att Spotify inte dr inkluderad i Musiksve-
riges statistik. En annan skillnad 4r att omséattningen i Musiksveriges rapport
redovisas for inspelad musik, livemusik och export sammantaget, vilket inte
gjorts i Kreativ Sektors rapport. Om man ridknar pd samma sétt som i Kreativ

127 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex.

128 E-post frén Kreativ Sektor, den 7 april 2025.

129 Den 23 oktober 2025 publicerade Musiksverige ny statistik for &ren 2009—2024. Dér har
virdena for 2009-2023 justerats for inflation med 2024 som basér. I den hir versikten har
vi dnda valt att behélla det ursprungliga vérdet for 2023, sé att det gér att jimfora med andra
omraden.
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Sektors rapport skulle nettoomsittningen (utan Spotify) varit 11,4 miljarder
kronor 2023.!%

Diagram 4 Musikbranschens totala netto- och bruttoomsiittning 2023

Inhemsk musik och musikexport sammanlagt

Miljoner

kronor

25000

20 000 m A: Livemusiken

A

15 000 = B: Den inspelade

musiken
A

10000 m C: Upphovsrattsliga

intakter
0 j—l

Netto Brutto

Anm.: Omsittningen &r baserad pa standarden for svensk néringsgrensindelnings (SNT) koder, narmare
bestdmt SNI-koderna 9002 (Stodverksambheter till artistisk verksamhet), 9001 (Artistisk verksamhet) och
9004 (Drift av teatrar, konserthus o.d.). En detaljerad analys har genomforts for att identifiera vilka verk-
samheter som inkluderas i dessa naringsgrenar och hur stor andel av dem som genererar intikter fran
konserter och festivaler.

Kalla: Musiksverige (2024). Den svenska musikbranschen i siffror 2009-2023. Riksdagsforvaltningens
bearbetning.

Totala omsittningen for filmbolag ér ca 6,6 miljarder kronor 2023

Den svenska filmnéringen kan grovt delas in i produktionsled, distributionsled
och visningsfonster.!*! Den totala omsittningen for filmbolag verksamma
inom dessa delar, dvs. produktion, distribution och biograffilmvisning i Sverige,
var ca 6,6 miljarder kronor 2023 enligt Svenska Filminstitutets senaste rapport
om filmmarknaden. '3

Filmbolagens omsittning utgdr alltsd en mindre del av omséttningen for
film och tv som redovisas i Kreativ Sektors rapport fran 2025. Kreativ Sektor
har i sin statistik med allting som har med film och tv och rérlig bild att gora,
till skillnad frdn Svenska Filminstitutet.'*® Tv-kanalerna star for en stor del av
omsittningen 1 Kreativ Sektors statistik, t.ex. ingdr Viaplay, HBO, Disney
plus, TV4 och SVT.!3

130 E-post frén Kreativ Sektor, den 22 april 2025.

1B1'SOU 2025:24, s. 81.

132 Svenska Filminstitutet (2024). Filmmarknadens aktérer 2023.

133 Intervju med Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

134 E-post fran Kreativ Sektor, den 6 maj 2025. I omséttningen for de storre tv-distributdrerna
ingar dock inte streaming i aterforsiljarledet.
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Stora skillnader i inkomster for konstndrligt yrkesverksamma

Skillnaderna i inkomster for anstéllda inom olika yrkesomraden for konstnér-
ligt yrkesverksamma var stora enligt Konstndrsndmndens och Kulturanalys pi-
lotstudie 2024. I diagram 5 fran pilotstudien framkommer att den ldgsta in-
komsten frén anstdllning fanns inom omrédena Foretagare utan yrkeskod
(46 500 kronor) och Bild och form (57 600 kronor). Det dr enligt pilotstudien
naturligt eftersom merparten av de yrkesverksamma inom de bdda omradena var
kombinatérer eller renodlade egenforetagare. Jamfort med 2019 dkade in-
komsterna frdn anstillning inom samtliga yrkesomrdden. Storst 6kning fanns
inom omrédet Digital spel- och mediedesign foljt av Industridesign. !

I en intervju med Musiksverige framfordes dven att forvéntningarna pd stodets
storlek kan skilja sig mellan olika utévare i de olika undersokta branscherna.

En vd for ett dataspelsforetag var nyfiken pa Konstndrsndmndens stipen-

dier. "Han pratade om att dir borde dataspelsutvecklare f4 plats. Hur

mycket ar det? Och jag berdttade da att det &r 70 000 kronor om aret. Va?
70 000 kronor om &ret, det ir ju ingenting.”'3

Diagram 5 Inkomst fran anstéillning for konstniirligt yrkesverksamma efter
yrkesomrade 2019 och 2021

Medianvérden i kronor
600 000
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Kailla: Kulturanalys och Konstndrsndmnden pilotstudie 2024, s. 26.

2.2.2 Kulturstod

For att fa en Oversiktlig bild 6ver vilka kulturstod som finns att soka inom EU,
staten, regionen och kommunen har Riksdagsforvaltningen tagit fram figur 1
nedan. Figuren har utvecklats under arbetets gang och stdmts av med aktorer
som blivit intervjuade. Méanga kulturstdd &r mojliga att sdka for aktdrer inom
alla undersokta branscher.

135 Kulturanalys och Konstnérsnimnden (2024). Hur ser inkomsterna ut for konstndirligt yr-
kesverksamma? En pilotstudie om inkomster utifran yrkes- och ndringskoder.
13 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.
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Dock bor det noteras att Kulturbryggan (se avsnitt 2.2.2) dr den enda akto-
ren som har ett uttalat stod for bradspel, men man kan enligt lon Game Design
troligtvis soka och fa stdd for bridspel frin andra aktorer.!'>’

Nér det géller musik gar de offentliga kulturstéden i Sverige enligt Mu-
siksverige framst till institutionerna, som konserthus och symfoniorkestrar,
och en mindre andel gér till det s.k. fria musiklivet, som inkluderar aktdrer
som inte #gs av det offentliga.'?

137 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.
138 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.
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I det f6ljande beskrivs kulturstéden nérmare.

Mdnga olika kulturstod inom EU

Det finns manga olika stdd inom EU som finansierar aktorer inom kreativa
och kulturella branscher. Nér det giller EU:s finansiering av dataspelsbran-
schen har den europeiska branschorganisationen The European Games Deve-
loper Federation (EGDF) sammanstillt vilka stod, dédribland kulturstdd, som
aktdrer inom dataspelsbranschen kan soka.!* Nedanstdende sammanstéllning
bygger pa flera olika kéllor, déribland delar av EGDF:s lista. Sammanstéll-
ningen visar kulturstdd som bedomts som viktiga for de undersdkta
branscherna.

Kreativa Europa

Statens kulturrdd och Svenska Filminstitutet dr Sveriges kontaktkontor for
EU-programmet Kreativa Europa, som 4r EU:s program for de kulturella
och kreativa sektorerna.'® Aktdrer inom dataspels- och filmbranscherna kan
exempelvis soka stod fran delprogrammet Kreativa Europa Media, som om-
fattar stod till utbildning, utveckling, marknadsforing och distribution inom
film, tv och interaktiva medier.'*!

Horizon Europa

Horizon Europa ér EU:s initiativ for forskning och utveckling. Programmet
framjar EU:s vetenskapliga och tekniska spetskompetens, stirker konkurrens-
kraften och skapar arbetstillfillen.'*> Inom programmet Globala utmaningar
och europeisk industriell konkurrenskraft finns klustret Kultur, kreativitet och
inkluderande samhallen, som fokuserar pa att stodja forskning och innovation
inom kultur och kreativa sektorer.'*

En iakttagelse frén en av intervjuerna ar att det ar dyrt och att det krdver
administrativa resurser for att kunna soka medel fran t.ex. Horizon Europa. I
Region Gévleborg har man t.ex. déarfor séllan mdjlighet att soka medel fran

programmet.!*

EIT Culture and Creativity

European Institute of Innovation and Technology (EIT) har en satsning pa kul-
tur och kreativa nédringar som kallas Culture and Creativity. Syftet &r att stodja
samarbeten mellan utbildning, forskning och foretag for att stérka Europas
konkurrenskraft. Tanken ar att man genom att satsa pa kultur och kreativa
néringar ockséd bidrar till ett battre samhélle. EIT Culture and Creativity

139 https://www.egdf.eu/summary-of-eu-video-games-industry-funding-calls-for-2024/.

140 https://www kulturradet.se/kreativa-europa/.

141 https://www.filminstitutet.se/sv/sok-stod/kreativa-europa/vara-stod-utlysningar-och-
deadlines/.

142 https://www.consilium.europa.eu/sv/policies/horizon-europe/.

143 https://www.vinnova.se/m/horisont-europa/industriell-konkurrenskraft/kluster2/.

14 Intervju med Region Gévleborg, den 3 februari 2025.
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startade 2022. Ett femtiotal europeiska aktorer fran akademier, samhéllsorga-
nisationer och niringsliv ingdr i samarbetet.'4*

Enligt Region Skéne omfattas dataspel i programmets audiovisuella fokus-
omrade, som kan bli viktigt for dataspelsbranschen framédver.!46

Interreg

Interreg &r ett EU-initiativ som finansierar projekt dér lidnder, regioner och
samhdllen samarbetar 6ver granserna. Syftet dr att stirka samarbetet mellan
grannléinder, mellan storre regioner, samt i Europas mest avligsna omrdden.'?

Inom Interreg finns t.ex. programmet Interreg Baltic Sea Region'*® som
bl.a. driver projektet BSG-Go! med maélet att utveckla modeller och metoder
for att skapa starka nétverk och 6kade forutsittningar for unga spelutvecklare
och entreprendrer i Ostersjéregionen till 1angsiktig fordel for deltagarna.'*’

Europeiska regionala utvecklingsfonden

Europeiska regionala utvecklingsfonden (Eruf) bidrar till att minska skillna-
derna mellan de europeiska regionernas utvecklingsnivéer och hoja levnads-
standarden i de minst gynnade regionerna.'® Inom fonden kan olika aktdrer
soka bidrag for projekt inom t.ex. miljo, klimat, féretagande, kompetens och
spjutspetsforskning. Projekten kan vara mycket olika, men malet dr detsamma:
héllbar utveckling och sysselsittning i alla Europas regioner.'>' Aven projekt
med kulturanknytning har fatt stod, t.ex. Mid Sweden Games, se vidare kapitel 4.

Statens kulturrdd och Svenska Filminstitutet delar ut mest statligt
kulturstod

Enligt utredningen for aterstart av kulturen 2021 kompletterar den offentliga
kulturpolitiken marknaden genom ekonomisk bidragsgivning for att kunna
sdkerstdlla det oberoende och den méngfald som krévs for att uppna kultur-
politikens mél.'%?

I det foljande avsnittet presenteras centrala myndigheter som delar ut stod
till kultursektorn, diribland Statens kulturrad och Svenska Filminstitutet som
delar ut mest stod. Darutdver har regeringen ocksa delat ut andra kulturstod. Ex-
empelvis tilldelade regeringen 2024 branschorganisationen Export Music

145 https://www.uu.se/forskning/starka-forskningsmiljoer/kic---knowledge-and-innovation-
communities/eit-culture-and-creativity och https://eit.europa.eu/eit-community/eit-culture-
creativity.

16 Tntervju med Region Skéne, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

147 https://interreg.eu/about/what-is-interreg/.

148 https://interreg.eu/programmes/baltic-sea-region/ och https://interreg-baltic.eu/
Project/bsg—go/.

4 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 62.

150 https://www.europarl.europa.eu/factsheets/sv/sheet/95/el-fondo-europeo-de-desarrollo-
regional-feder-.
5Uhttps://tillvaxtverket.se/tillvaxtverket/omtillvaxtverket/eufonder/regionalfonden/
maloch inriktningforregionalfonden.1729.html.

1%2.S0U 2021:77, s. 92.

2025/26:RFR6

47


https://www.uu.se/forskning/starka-forskningsmiljoer/kic---knowledge-and-innovation-communities/eit-culture-and-creativity
https://www.uu.se/forskning/starka-forskningsmiljoer/kic---knowledge-and-innovation-communities/eit-culture-and-creativity
https://eit.europa.eu/eit-community/eit-culture-creativity
https://eit.europa.eu/eit-community/eit-culture-creativity
https://interreg.eu/programmes/baltic-sea-region/

2025/26:RFR6

48

2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

Sweden (ExMS) ett stod om en halv miljon kronor for att stdtta svenska mu-
sikaktorer internationellt.'>®

Statens kulturrad

Statens kulturrdd fordelar ca 1,2 miljarder kronor arligen till regionerna, varav
omkring en tredjedel gar till arbete med kultur f6r barn och unga. Statens kul-
turrad delar bl.a. ut stod for stiarkt kultur i skolan, skapande skola och utveck-
lingsbidrag till kulturskolor.'> Bidrag till skapande skola kan anvindas for
projekt inom spelutveckling och skapande av bradspel. Filmprojekt dér elever
kan léra sig att skriva manus, filma och redigera under ledning av professionella
filmskapare kan ocksa fa stod genom skapande skola. Musikprojekt, som
workshoppar, konserter och skolprojekt, &r dven det vanliga projekt inom
skapande skola. Utvecklingsbidragen till skolor och skapande skola &r tidsbe-
grinsade.'*

Generellt har Statens kulturrad inga projekt- eller verksamhetsbidrag rik-
tade till dataspel.'>® Nir det har funnits en koppling mellan dataspel och
andra omraden har det dock gjorts undantag. Ett sddant exempel &r Dalarnas
och Gévleborgs projekt Spelkultursamverkan i Mellansverige som fick ut-
vecklingsbidrag i tre ar och som avslutades vid &rsskiftet 2024/25.157 Efter att
projektet avslutades har det inte funnits négra avsatta medel i Region Gévle-
borg for att arbeta med spelkultur.'*®

Daérutdver delar Statens kulturrdd ut stdd till regionerna via kultursamver-
kansmodellen som beskrivs nidrmare i avsnittet om regionala kulturstdd. >

Noterbart dr att Statens kulturrad tog 6ver Musikverkets bidragsgivning till-
sammans med ett frimjande uppdrag inom musikomradet den 1 januari
2022.'%° Nér det giller musik stdder Statens kulturrad t.ex. spetsutbildningar
for unga musiker. Daremot ger Statens kulturrdd inga rena kulturstod till
kommersiell musik. Nér det géller filmverksamhet inom kultursamverkans-
modellen gér stodet till t.ex. unga talanger och skolbio.'®!

Statens kulturrad delar dven ut bidrag till centrumbildningar, som beskrivs
i f6ljande avsnitt.

Annu ingen centrumbildning inom kulturomrddet pad riksnivd for dataspel

Bade Filmcentrum'®? och Musikcentrum Riks'®?

kulturomradet och far stéd fran Statens kulturrad.

ar centrumbildningar inom

153 Regeringskansliet (2024). Pressmeddelande Regeringen satsar pd svensk musikexport,
den 8 april.

134 https://www.kulturradet.se/i-fokus/barn-och-unga/vart-uppdrag/, https://www.kulturradet.se/
sok-bidrag/?f=Barn%200ch%20unga.

155 Intervju med Statens kulturrad, den 11 februari 2025 och https://www kulturradet.se/sok-
bidrag/skapande-skola/.

156 Telefonsamtal med Statens kulturrdd, den 18 februari 2025.

157 Intervju och telefonsamtal med Statens kulturrdd, den 11 och 18 februari 2025.

'8 Tntervju med Region Gévleborg, den 3 februari 2025.

159 Statens kulturrad (2025). Arsredovisning 2024, s. 18.

190 https://www kulturradet.se/nyheter/202 1 /kulturradet-tar-over-bidragsgivningen-fran-mu-
sikverket/.

161 Intervju med Statens kulturrad, den 11 februari 2025.

162 https://www.filmcentrum.com/.

193 https://www.centrumbildningarna.se/musikcentrum-riks.
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Dataspelscentrum har ansokt om att f4 bidrag men har &nnu inte blivit god-
kénda av Statens kulturrad. Dataspelscentrum ansokte for forsta gdngen hosten
2023 for 2024. En anledning till att deras ansdkan inte blev godkénd da var att
den behovde utvecklas. Dataspelscentrum ansokte dven aret déarpé for stod un-
der 2025. Den ansokan hade enligt Statens kulturrdd kunnat antagits om det
statliga anslaget till Statens kulturrdd hade hojts. Anslaget hade heller inte ju-
sterats for 16ne- och kostnadsokningar med KPI. Det innebdr i praktiken att
nettoanslaget sdnkts. Om Statens kulturrdd antagit ansékan hade det lett till att
Ovriga centrumbildningar behovt fa &nnu mindre medel. De centrumbildningar
som redan varit centrumbildningar inom kulturomradet har en l&ngsiktig plan,
och de beviljas ofta inte mer #4n hilften av de medel som de anséker om. %

Musikcentrum Riks

Musikcentrum Riks (MCR) ér ett forbund for samverkan mellan och utveckling
av de tre regionala musikcentrumen i Vist, Ost och Syd. Se vidare i avsnittet
om de regionala centrumbildningarna. Stadgarna for MCR innehéller foljande
verksamhetsmal:

» Tillvarata medlemsforeningarnas intressen — t.ex. genom att sdka stod, bi-
drag och andra inkomstkéllor f6r medlemsféreningarna i samverkan samt
verka opinionsbildande for att stirka frilansmusikernas situation och ar-
betsmarknad.

* Representera medlemsforeningarna regionalt, nationellt och internationellt
— t.ex. genom att arbeta for optimal synlighet for medlemmarna och sam-
ordna formedlingsarbetet pa dessa tre nivaer.

e Utf6ra uppdrag & medlemsforeningarnas vignar — t.ex. genom att genom-
fora samarbetsprojekt med organisationer pa ett nationellt eller internatio-
nellt plan. Frimja medlemsformedlingarnas utveckling — genom att stotta
varje medlemsforening i utveckling av best practice inom t.ex. formedling,
projektutveckling, regional musikpolitik, kunskapsoéverforing och andra

for foreningar relevanta omraden.'s

Filmcentrum Riks

Filmcentrum Riks bestér av tre juridiska enheter: Filmcentrum Sveriges eko-
nomiska forening, féreningen Filmcentrum och Filmcentrum Distribution
Swe AB.!® Inom Filmcentrum finns tre fristdende distrikt. Se vidare i avsnittet
om de regionala centrumbildningarna.

Konstnirsnimnden — Kulturbryggan

Konstnirsndmnden &r en statlig myndighet som frimst ansvarar for genomfo-
randet av den statliga konstnirspolitiken.'s” Konstndrsnimndens huvudupp-
drag dr att ge arbetsstipendier for att ge mdjlighet att utveckla och producera

164 Telefonsamtal med Statens kulturrad, den 18 februari 2025.
165 https://www.musikcentrumriks.se/om-musikcentrum.

166 https://www.filmcentrum.com/about-2/.

197 https://www.konstnarsnamnden.se/om-konstnarsnamnden/.
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nagonting med konstnirligt uttryck.!®® Nimnden erbjuder ocks4 riktade pro-
jektstod som bl.a. gar till film for att stodja produktion av kortfilm, dokumen-
tdr och animation, till Stiftelsen Filmform och till l&ngtidsstipendier och andra
bidrag till konstnérer.'® Sedan 2012 har néimnden ett internationellt program
for musik.!7

Daérutdver erbjuder ndamnden stod genom Kulturbryggan.

Kulturbryggan ger bidrag inom spelomrddet

Kulturbryggan har i uppdrag frén regeringen att frimja fornyelse och utveckling
inom kulturomradet och verka for breddad finansiering av nyskapande kultur-
verksamhet.!”! Kulturbryggan har funnits sedan 2010 och delade ut sitt forsta
stdd 2011.172 Inom Kulturbryggan finns ett antal sakkunskapsomréden, dér-
ibland film, musik och spel. Med spelomradet avser Kulturbryggan sakkun-
skap inom spel dér utdvaren anvinder en dator (oavsett plattform) eller spel som
bréad-, figur-, konflikt- eller rollspel. Omradet innefattar &ven lajv och cosplay.
Omrédet innefattar diremot inte hasardspel, vadslagningsspel eller idrott/sport.!”

Nér man soker stod fran Kulturbryggan far man vilja vilken sakkunskap de
som granskar projektet ska ha. Det handlar inte om att definiera projektet, utan
om att sékerstélla att bedomarna har rétt kunskap och insyn for att forstad vad
projektet gar ut pa.!” Som nimnts tidigare ér det bara Kulturbryggan som har
uttryckt sirskilt att de stoder bridspelsutveckling.!”™ I dag har Kulturbryggan
de tva programmen Konstnirlig fornyelse och Nya finansieringsmodeller.
Inom bada programmen gar det att ansdka om fropengar, dvs. pengar for att
genomfora en forstudie, pa upp till 150 000 kronor eller projektmedel pa upp
till 1 500 000 kronor for att forverkliga en idé. Sakkunskapsomradena spel,
film och musik hamnar inom programmet Konstnirlig férnyelse.'’® Syftet med
forstudiemedlen, de s.k. fropengarna, &r att de ska leda till en béttre, mer grun-
dad ansokan om projektbidrag frin Kulturbryggan.'”’

Ar 2025 var anslagen till Kulturbryggan 26,2 miljoner kronor.'”® Noterbart
ar att Kulturbryggan fick en nedskérning med 5 miljoner kronor infor 2024,
som sedan bibehéllits.!”

18 Intervju med Kulturbryggan, den 22 januari 2025.
950U 2025:24, s. 138.
170 Ibid., s. 244.
171 Fgrordningen (2007:1199) med instruktion for Konstndrsndmnden, 9 a §.
172 E-post fran Kulturbryggan, den 22 september 2025.
i:: Underlag frin Kulturbryggan via e-post den 22 januari 2025.
Ibid.
175 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.
176 Underlag fran Kulturbryggan via e-post den 22 januari 2025.
7 Intervju med Kulturbryggan, den 22 januari 2025.
178 Kulturdepartementet (2024). Regleringsbrev for budgetdret 2025 avseende Konstndirs-
ndmnden.
179 Intervju med Kulturbryggan, den 22 januari 2025.
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Tabell 4 Kulturbryggans bidragsgivning 2018-2024

e P P e e e e
1 | Affarsutveckling 200 8,5% 22 | 10,2% 1,0% 20 381000 1,6%
2 | Arkitektur 920 3,8% 12 5,6% 13,3% 9024 000 51%
3 |Bild 479 20,3% 48 | 222% 10,0% 46 240 000 26,4%
4 | Cirkus 35 15% 7 3.2% 20,0% 6316 000 3,6%
5 |Dans 124 5,3% 1 51% 89% 9499 000 54%
6 | Deltagarkultur 170 T.2% 16 T.4% 9,4% 13301000 T7.6%
7 | Film 99 4,2% 7 3,2% 1% 5963000 34%
8 | Form 127 54% 14 6,5% 1,0% 13497 000 171%
9 | Kulturary 18 5,0% 9 4,2% 7,6% 6037000 3,4%
10 | Litteratur 53 2,3% 4 1,9% T7.5% 3722000 2,1%
1 | Musik 265 1,3% 15 6,9% 5% 5934 000 3,4%
12 | Musikdramatik 58 2,5% 2 0,9% 34% 1221000 0,7%
13 | Scenisk gestaltning 300 12,7% 28 13,0% 9,3% 23190 000 13,2%
14 | Spel 48 2,0% 6 2,8% 12,5% 3633000 2,1%
15 | Transmedia 189 8,0% 15 6,9% 7,9% 7437000 4,2%
Summa/Snitt: 2355 100,0% 216 |100,0% 9,2% 175 395 000 100,0%

Kailla: Kulturbryggan.

Sakomrddet spel har under 2018-2024 haft 48 ansdkningar varav 6 bifolls bi-
drag. Under samma period bifolls 15 av 265 ansokningar inom sakomrédet
musik och 7 av 99 ansokningar inom sakomradet film, se tabell 4. Nér det
giller spel beviljades exempelvis Transcenders Medias spel Truer than You
825 000 kronor 2018. Truer than You ir en berittelsebaserad simulering som
utforskar sanningens roll och skammens funktion i minskliga relationer.'®
Nar det géller musik kan det handla om att uppfinna ett instrument. Kultur-
bryggan har t.ex. finansierat uppfinningen att skapa musik genom hjarnva-
gor.!8!

I juni 2025 fick Kulturbryggan dndringar i sitt regleringsbrev som innebar
att de utover att fordela projektbidrag dven kan genomfora frimjande insatser
i egen regi eller i samverkan med andra aktorer for att utveckla nya sitt att
finansiera kulturell verksamhet.'$?

Folkbildningsradet

Staten ldmnar drligen bidrag till Folkbildningsradet for att bidra till finansie-
ringen av folkhdgskolorna och studieférbunden. Férutom det statliga stodet
finns det dels regionalt stod till folkhdgskolorna och studieférbunden, dels
kommunalt stod till studieférbunden. Kommunerna kan dven ge uppdrag till
folkhogskolor.!'®® En kommun kan samverka med en folkhdgskola och kopa
platser dven for ungdomar under 18 &r. Det vanliga &r att dessa ldser inom
ramen for allmén kurs. Kommunen finansierar dé platsen, och det 1dmnas inte
négot statsbidrag frdn Folkbildningsradet. P4 allmén och sérskild kurs kan bara

180 Underlag fran Kulturbryggan, den 22 januari 2025.

181 Intervju med Kulturbryggan, den 22 januari 2025.

182 Regeringskansliet (2025). Pressmeddelande Kulturbryggan fir 6kade méjligheter att ar-
beta med breddad finansiering, den 26 juni.

183 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.
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statsbidrag lamnas till deltagare Gver 18 ar eller som fyller 18 ar innevarande
kalenderér. Detta regleras i férordningen (2025:218) om statsbidrag till folk-
bildningen respektive Folkbildningsridets statsbidragsvillkor.'®* Studiefor-
bunden ar enligt Statens kulturrad viktiga i finansieringen av spelkulturen och
speltréffar.'®’

Enligt Folkbildningsrddets ekonomiska rapporter var statsbidraget 2,7 mil-
jarder kronor till folkhdgskolorna 2023.!36 Motsvarande statsbidrag till studie-
forbunden var 1,9 miljarder kronor.'®” For studieforbunden har statsbidraget
dragits ned de senaste dren, och for folkhdgskolorna har de extraplatser som
tillkom under pandemin tagits bort. '3

Enligt statsbidragsvillkoren for studieférbund ldmnas inte statsbidrag till
verksamhet som syftar till lek, spel och idrott. Det finns inga skrivningar som
forhindrar spel, lek och idrott i statsbidragsvillkoren for folkhdgskolor, men
kursverksamheten inom folkhdgskolor skapas inte utifrén detta men kurser
kan ha inslag av spel, lek och idrott. Idrott finns p& schemat for allmén kurs.'®
For vidare information om spelutbildningar inom folkhdgskolorna och studie-
forbunden se avsnitt 2.3.3.

Myndigheten for ungdoms- och civilsamhillesfragor

Myndigheten for ungdoms- och civilsamhéllesfrigor (MUCF) ger bl.a. bidrag
till barn- och ungdomsorganisationer.!*”® Spelkulturférbundet Sverok ér en av
organisationerna som far bidrag frin MUCF.

Sverok &r en central aktor for att fraimja spelkultur bland unga. De organi-
serar aktiviteter inom rollspel, bridspel och e-sport.'*!

Allménna arvsfonden

Allménna arvsfonden bidrar med st6d for att utveckla projekt fér barn, ungdo-
mar, ildre eller personer med funktionsnedsittning.'°? Enligt Folkbildningsra-
det finns det musikverksamhet som har ftt stdd av Allménna arvsfonden.'*

Det finns dven filmprojekt som fatt stdd av Allmédnna arvsfonden, t.ex.
KAN Filmfestival i Skane.'**

134 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025 och e-post den 16 september 2025.
185 Intervju med Statens kulturrdd, den 11 februari 2025.

186 Folkbildningsradet (2024). Folkhogskolans ekonomi 2023, den 13 december. Folkhdgsko-
lornas statsbidragsintdkter minskade med 60,8 miljoner kronor 2024 jamfort med 2023 och
utgjorde knappt 2,7 miljarder kronor. Folkbildningsradet (2025). Folkhégskolans ekonomi
2024.

187 Folkbildningsradet (2024). Studieforbundens ekonomi 2023, den 15 november.

18 Folkbildningsradet (2025). Nedskdrningarnas konsekvenser — En initial analys av hur
minskade anslag och anstringd ekonomi paverkar folkbildningen, s. 2, februari.

13 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025 och e-post den 16 september 2025
och https://folkbildningsradet.se/studieforbund/fragor-och-svar-om-statsbidrag-till-studie-
forbund/ansvar-och-samverkan/.

19 https://www.mucf.se/bidrag/barn-och-ungdomsorganisationer.

Y1 https://sverok.se/om-oss/.

192 https://www.arvsfonden.se/ansokan/vara-stodformer.

193 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.

194 https://www.arvsfonden.se/projekt/alla-projekt/projektsidor/kan-filmfestival.
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Tillvixtverket

Tillvéxtverket delar ut stdd till produktion av audiovisuella verk. Se dven for-
ordningen i avsnitt 2.1.4. Detta stod &r en form av skatteléttnad till film- och
tv-produktioner. Stodet kan uppga till 25 procent av stodberittigande kostnader.
Stodberittigande kostnader &dr kostnader som dr nddvandiga for att genomfora
produktionen i Sverige och som avser 10ner till personer som &r skyldiga att
betala skatt i Sverige och kop av varor eller tjanster frin foretag som é&r skyl-
diga att betala skatt i Sverige.'” Nivén pa stodet justerades ned 2025 frdn 100
till 87 miljoner kronor, vilket inneburit att den ans6kningsomgéng som skulle
genomforts under varen 2025 stillts in av Tillvixtverket.'*

Svenska Filminstitutet

Svenska Filminstitutet har utformat ett detaljerat system av stdd till utveckling,
produktion, spridning och visning av film samt sddant som filmpedagogik. Tre
olika sorters statsbidrag for utveckling far fordelas enligt forordningen (se
dven avsnitt 2.1.4):

1. stdd for utveckling av enskilda projekt inom film, serier eller rorlig bild

2. kontinuitetsstdd for att stirka producenter

3. kompetensstdd for att stirka utvecklingen av konstnérskap och yrkeskom-
petenser hos producenter eller professionellt verksamma som arbetar med
film- och tv-produktion.'*’

Svenska Filminstitutet fordelar stdd till utveckling och produktion med hjélp
av sirskilt anstillda filmkonsulenter som ér forordnade for en begrinsad tid.!*®
I figur 2 beskrivs utforligare hur stodgivningen ar relaterad till filmprocessen.

Figur 2 Svenska Filminstitutets stodgivning

Filmen ar Filmen nar ... aven Filmen
klar sin publik ... internationellt bevaras

En film blir till

« Utvecklingsstod « Lanseringsstod « Publikrelaterat « Stéd till internationell
* Produktionsstéd «  Stod till distri- stod (PRS) distribution och visning
bution och visning « Biografstéd

Killa: Svenska Filminstitutet, presentation under en intervju den 21 maj 2025.

Det borjar med en idé som manusfattare, regissorer eller producenter kommer
in med till en av filmkonsulenterna. D& kan processen antingen ta stopp eller
beviljas ett utvecklingsstod och processen kan fortsdtta. Om konsulenten be-
domer att filmen gar att producera lamnas ett 16fte om produktionsstdd, ett s.k.
letter of commitment. Producenterna soker dven finansiering frdn annat hall,

195 https:/tillvaxtverket.se/tillvaxtverket/sokfinansiering/omvaraolikastod/stodtillproduktion-
avaudiovisuellaverk.2680.html.

19 SOU 2025:24, s. 150-151.

7 bid., s. 123.

198 Ibid., s. 227.
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t.ex. fran regionala produktionscentrum samt distributdrer, oavsett om de fatt
ett 16fte. Bada &r viktiga finansieringskéllor. Nér filmen &r klar s6ker man lan-
seringsstdd och stod till distribution och visning for sin film. Nér filmen sedan
kommer ut pa bio kan man soka publikrelaterat stod och biografstod. Det finns
dven stdd till internationell distribution och visning.!”®

Svenska Filminstitutet fordelar ocksé stod till kommunalt finansierad verk-
samhet, i skolan och pé fritiden, med syftet att ge barn och ungdomar mojlighet
till kvalitativa filmupplevelser och fordjupade kunskaper om rorliga bilder.®
Dessutom delar Svenska Filminstitutet och SVT éven ut stdd till talanger och
kortfilmer.?"!

I nedanstaende diagram visas de samlade statliga insatserna pa filmomradet
2017-2024. Svenska Filminstitutet &r som framgar av diagrammet den storsta
bidragsgivaren.

Diagram 6 Samlade statliga insatserna pa filmomradet 2017-2024
Miljoner kronor

1200 - == Filminstitutet T Tillvaxtverket
mmm— Konstnarsnamnden och Kulturradet 7 Filminstitutet inkl. krisstod
1000 L Totalt lpande exkl. krisstod s Totalt fast exkl. krisstod
800
600 -
gt
400 |
200 ~
0 - - | -
2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Anm.: Uppgifter har hdmtats frdn respektive institution. De extraordindra satsningarna under pandemiar-
en har ridknats bort i de sammanfattande totalkurvorna for att tydliggora den langsiktiga trenden. Konst-
narsnamnden dr exklusive Kulturbryggan och Kulturradet ar skattat som 1 procent av anslaget till Kul-
tursamverkansmodellen.

Killa: SOU (2024). Filmutredningen (Ku 2024:01), Prelimindr nuldgesanalys, juni 2024.

Regionala kulturstod bestdr till cirka en fjdrdedel av statliga stod
fran kultursamverkansmodellen

Regionala stdd finansieras delvis av staten genom kultursamverkansmodellen.
Ar 2025 fordelade staten 1,6 miljoner kronor till regional kulturverksamhet,
varav 1,5 miljoner kronor inom kultursamverkansmodellen, — resterande for-
delades till utpekade regionala kulturverksamheter i Region Stockholm som

' Tntervju med Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

200 https://www.filminstitutet.se/sv/sok-stod/barn--unga/barn-och-ungdom/stod-till-filmkul-
turell-verksamhet-for-barn-och-ungdom/.

21SOU 2025:24,s. 175 f.
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inte ingdr i modellen.?? Verksamheterna inom professionell teater, dans och
musik beviljades enligt Kultursamverkansutredningens betidnkande 2023 hogst
stdd inom kultursamverkansmodellen.?> Som nimnts i avsnitt 2.1.4 ingér inte
spel i kultursamverkansmodellens listade omraden.

Enligt Statens kulturrdd bidrar staten i genomsnitt med 2627 procent av
stoden genom kultursamverkansmodellen medan resterande del finansieras av
regionerna och kommunerna sjélva. Dock varierar det mellan olika regioner,
t.ex. har Gotland betydligt hogre statligt stod per capita &n vad Véstra Gotaland
har och som andel av den samlade budgeten. Grunden for sjélva finansieringen
ir att regionerna tar fram en kulturplan i samradd med kommunerna.?*

Som nidmnts tidigare ingér inte Region Stockholm i kultursamverkansmo-
dellen. Region Stockholm har en egen omfattande stodgivning till kulturomréadet,
foreningslivet och folkbildningen. Regionbiblioteken inom kulturférvalt-
ningen som arbetar frimjande med de kommunala biblioteken arbetar bl.a.
annat med dataspel och bridspel.?%

Regionala centrumbildningar

Filmcentrum och Musikcentrum Riks har till skillnad fran Dataspelscentrum
regionala centrumbildningar. Inom Filmcentrum finns tre fristdende distrikt:
Filmcentrum Syd®®, Filmcentrum Vist® och Filmcentrum Mitt.?%® Musik-
centrum Riks bestér av tre regionala kontor: Musikcentrum Syd, Musikcentrum
Vist och Musikcentrum Ost.?® Nir det giller exempelvis Musikcentrum Syd
driver de dven internationella projekt, med internationella medel (inom musik)
samt samverkar internationellt med andra musikorganisationer i t.ex. de bal-
tiska staterna, Danmark och Tyskland.?!

Det finns ocksd fyra regionala filmproduktionscentrum: Film i Vist?!!,
Filmpool Nord?'?, Film i Skine?'* och Film Stockholm.?'* Dessa investerar i
filmproduktion och arbetar alla i olika grad dven med talangutveckling.?'® Ta-
langutvecklingssatsningar gors dven i méanga mindre regioner och i vissa kom-
muner.>'

Kulturstod till unga

Regionerna ger ocksa kulturstod till unga, vilket ligger i linje med det natio-
nella frimjande maélet att sérskilt uppméarksamma barns och ungas ritt till kultur.
Dessa stod kan se ut pa lite olika sitt, och det kan handla om stdd inom olika

202 B _post fran Statens kulturrad, den 23 september 2025.
203 SOU 2023:58, s. 86.

2% Intervju med Statens kulturrdd, den 11 februari 2025.

205 B_post frn Region Stockholm, den 18 september 2025.
206 hitps://filmcentrumsyd.se/omfilmcentrumsyd/.

27 https://www.filmcentrumvast.se/.

208 hitps://www.filmcentrum.com.

209 https://www.centrumbildningarna.se/musikcentrum-riks.
219 pregentation frén Region Skdne skickad via e-post den 15 januari 2025.
21 https:/filmivast.se/.

212 https://filmpoolnord.se/.

213 hitps://filmiskane.se/sv/.

214 https:/filmstockholm.se/.

215 50U 2025:24, 5. 177.

216 Ibid., s. 178.
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branscher, som film och musik. Exempelvis prioriterar Region Jdmtland Hér-
jedalen bl.a. kultur pa ungas villkor i stipendiet som ska anvindas till projekt,
arrangemang eller produktioner inom kulturella och kreativa branscher.?’

Ett annat exempel dr Region Stockholm som bl.a. delar ut stdd till barns
och ungas deltagande i kulturverksamhet och konstnirlig verksamhet och
subventionerar barns och ungas tillgéng till scenkonst och musik av hog konst-
nérlig kvalitet.?'®

Frimjandestod

Det dr ocksé vanligt att regionerna erbjuder. Detta kan exempelvis ske genom
konsulenter och regionala bibliotek. I Region Stockholm finns det regionala
konsulenter och strateger inom vissa konstomraden som bl.a. musik- och film-
omradet, men det saknas for dataspelsomridet.?'

I Region Givleborg finns en konsulenttjéinst for crossmedia.??” Inom cross-
media star berittelsen i centrum, och formen for berdttelsen kommer i nista
steg. Ofta leder detta forhallningssétt till blandformer med olika konstnérliga
uttryck. Konsulenten arbetar bl.a. med spelkultur genom att t.ex. ta fram akti-
viteter och kompetenshdjande insatser.??' Enligt Sverok ér Region Gévleborg
ensamma om att anvinda sig av termen crossmedia.???

I Vistra Gotalandsregionen finns det bl.a. filmkonsulenter, musikkonsulen-
ter och en spelkonsulent.?”* Spelkonsulenten frémjar spelkultur och spelskap-
ande och stottar unga kulturutovare i Vistra Gotalandsregionen.?**

Foreningsstod

Regioner och kommuner (se avsnitt nedan) lamnar ocksaé stdd till foreningar.
Exempelvis ger Region Stockholm stdd till Sveroks distrikt Stockholm-Got-
land som finansierar distriktets och foreningarnas verksamhet.?>’Ett annat ex-
empel ir Region Vistmanland som ger stdd till Sverok i Milardalen.??

Stad till folkhégskolor och studieforbund

Som ndmnts under avsnittet om statliga stod fran Folkbildningsradet ger samt-
liga regioner stdd till folkhdgskolan. Ménga regioner och de flesta kommuner
ger ocksé stod till studieforbunden.??’

217 https://kulturjamtlandharjedalen.se/sok-stod/kulturstod-till-unga.html.

218 https://www.regionstockholm.se/kultur/sok-stod/stod-till-kulturliv/stod-till-barn-och-
ungas-deltagande-i-kultur--och-konstnarlig-verksamhet/ och https:/www.regionstock-
holm.se/kultur/sok-stod/stod-till-kulturliv/subventionsstod/.

2% Intervju med Region Stockholm, den 4 december 2024. Det finns t.ex. inte heller nigra
konsulenter inom bild/form, litteratur och teater. E-post fran Region Stockholm, den 18
seoptember 2025.

229 Intervju med Region Givleborg, den 3 februari 2025.

221 Region Givleborg (2023). Regional kulturplan Givieborg 2023-2026 — Ett engagerat
konst- och kulturliv for hallbar utveckling.

222 Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

223 Intervju med Vistra Gotalandsregionen, den 9 januari 2025.

224 https://kulturungdom.se/konstform/spel/traffa-var-spelkonsulent-sanna?highlight=
WylzcGVsa29uc3VsZW50110=.

25F_post frin Sverok, den 15 september 2025.

226 Intervju med Region Vistmanland, den 24 mars 2025.

227 E-post fran Folkbildningsradet, den 16 september 2025.


https://www.regionstockholm.se/kultur/sok-stod/stod-till-kulturliv/stod-till-barn-och-ungas-deltagande-i-kultur--och-konstnarlig-verksamhet/
https://www.regionstockholm.se/kultur/sok-stod/stod-till-kulturliv/stod-till-barn-och-ungas-deltagande-i-kultur--och-konstnarlig-verksamhet/
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Verksamhetsstod och projektstod

Regionerna erbjuder ménga olika verksamhetsstod och projektstod. Darfor redo-
visas nedan ett urval av verksamheter och projekt som fatt stod i nagra re-
gioner uppdelat pa dataspel, musik och film. Se &ven figur 1 i inledningen av
avsnittet om kulturstdd samt exempel pa projekt som fétt stod i regionerna i
kapitel 4.

Dataspel

Exempelvis far projekten och verksamheterna Level Up Regional Game Indu-
stry, Dataspelscentrum och Game Habitat regionala stdd, se mer information
om dessa i kapitel 4.

Musik

Musik i Dalarna som bestar av en rad verksamheter dgs av en stiftelse med
Region Dalarna som huvudman. Bidragsgivare dr forutom Region Dalarna,
Statens kulturrdd och kommunerna Falun och Borlinge.??

Musik i Syd édr en stiftelse som dgs av Region Skane och Region Krono-
berg. Stiftelsen far bl.a. stod for att arbeta frimjande genom arrangérsstod
samt for att ansvara for subventionerat musikutbud i forskola och skola.??’
Aven Malmé Opera igs av Region Skéane.?*

Ostgotamusiken som 4r en del av Scenkonst Ost dgs av Region Ostergét-
land, Norrkdpings kommun och Linkdpings kommun, har ett regionalt upp-
drag att erbjuda alla i Ostergétland tillgang till levande musik med hog kvalitet
pé professionell nivé och verka brett inom flera genrer.?!

Film

De fyra regionala filmproduktionscentrumen Film i Vést, Filmpool Nord, Film
i Skane och Film Stockholm far regionala verksamhetsstod. Enligt Filmutred-
ningens nuldgesanalys beslutade de fyra regionala filmproduktionscentrumen
om investeringar pa ca 142 miljoner kronor i film och dramaserier under
2023.%32 Se #dven avsnitt om regionala centrumbildningar.

Det finns dven andra regionala nétverket for filmkulturell verksamhet som
far stod av regionen, exempelvis Film i Sydost, som dr en av medlemmarna i
Filmregionerna.”* Ett annat exempel ér Film Stockholm som égs och drivs av
Region Stockholm (via moderbolaget LISAB) men finansieras i samverkan
med Stockholms stad.?**

228 https://musikidalarna.se/om-musik-i-dalarna/#information.

29 Presentation frén Region Skéne skickad via e-post den 15 januari 2025.

20 Intervju med Region Skéne, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

31 https://utveckling.regionostergotland.se/ru/utvecklingsomraden/kultur/konst-och-kultur-
omraden/musik.

22 50U (2024). Filmutredningen (Ku 2024:01), Prelimindir nuliigesanalys, juni 2024.

233 https:/filmregionerna.se/om/vara-medlemmar/.

450U 2025:24, s. 160.
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Kommunala kulturstod

Kommunala kulturstdd paminner mycket om de regionala stdden. Det finns
bl.a. verksamhets- och projektstdd, stod till studieforbund, foreningsstdod och
kulturstipendier. Nér det géller foreningsstod ger kommunerna dven aktivitets-
stod. >’

Som ndmnts 1 avsnitt 2.1.4 &r utrymmet for direkt stod till enskilda foretag
frdn kommuner i allménhet mycket begrénsat och siledes ér det svért att f4 for
t.ex. enskilda dataspelsforetag.

I det foljande presenteras ett urval av verksamheter och projekt som fatt
stod 1 ndgra kommuner uppdelat pd dataspel, musik och film. Se dven figur 1
i inledningen av avsnittet om kulturstdd samt exempel pa projekt som fatt stod
i kommunerna i kapitel 4.

Dataspel

Arctic Game ir ett dataspelskluster i norra Sverige som far stod av kommu-
nerna i Skellefted, Luled, Umeé och Boden.?*® Andra exempel p4 kluster som
far kommunala stod dr Science Park i Skévde och Game Habitat i Malmo, se
mer information om dessa i kapitel 4.

Ett exempel pa en kommun som gett stod till bradspelsutvecklare dr Blek-
inge kommun som delade ut stipendiet Virldsarvsmistarna 2023.% Ett annat
exempel dr Mariestads kommun som gett stdd till utveckling av Klimatspelet
Mariestad, ett interaktivt bridspel som bidrar till den grona omstillningen.*®

Musik

Nar det géller musik medfinansierar t.ex. kommunerna i Falun och Borldnge
Musik i Dalarna och kommunerna i Norrképing och Linkdping medfinansierar
Ostgdtamusiken. Se dven avsnitt ovan under regionala stod.

Film

Som ndmnts under regionala stéd for film medfinansierar Stockholms stad
Film Stockholm. Ett annat exempel dr Goteborgs stad som ger produktionsstdd
for film och rorlig bild.?

Ytterligare ett exempel dr BoostHbg i Helsingborg som &r en kommunal
verksamhet som drivs av kulturforvaltningen i Helsingborgs stad dér det er-
bjuds lan av teknik, workshoppar, coachning och lokaler fér unga som vill
utvecklas inom bl.a. film. Har kan man som ung filmskapare soka stdd i form
av ett personligt stipendium.?*°

235 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.

26 hitps://arcticgame.se/about/.

37 https://blekingemuseum.se/varldsarvsmastarna/.

238 »K limatspelet Mariestad bidrar till den grona omstéllningen” (2024). Mariestads kommun,
den 3 juni.

239 https://goteborg.se/wps/portal/enhetssida/kulturstod/ekonomiskt-stod/olika-stod/produktions-
stod-for-film-och-rorlig-bild.

24050U 2025:24, s. 179.
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2.2.3 Anviindare och besokare

En viktig finansieringskélla for musik- och filmbranscherna ér biljettintakter
fran besdkare som gétt pa konserter och bio. Nér det géller dataspels- och brad-
spelsbranscherna forekommer ocksa till viss del biljettintdkter vid storre eve-
nemang, men den huvudsakliga inkomstkallan &r intdkter fran kop av sjélva
spelen och for dataspel dven kop inuti spelen. Det dr dérfor intressant att titta
ndrmare pd hur manga anvéndare och besokare de olika branscherna har. Den
statistik som inkluderar samtliga undersokta branscher & SOM-institutets
undersokning av kulturvanor och livsstil. Avsnittet inleds dérfér med resultat
frdn SOM-institutets senaste undersékning av kulturvanor och livsstil 2023.
Det som berdr de undersokta branscherna dr gulmarkerat.

Ndstan tre fjdrdedelar har sett en film den senaste manaden

Av tabell 5 framgar att det &r vanligare att deltagarna i undersdkningen sett en
film minst en gang i ménaden &n att ha spelat data-/mobil-/tv-spel eller spelat
ett bridspel eller gatt pa en rock- eller popkonsert.

2025/26:RFR6

59



2025/26:RFR6 2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

Tabell 5 Kulturvanor och livsstil i Sverige 2023: gjort minst nigon ging i
méanaden, i kvartalet respektive under de senaste 12 manaderna

Procent
Minst nagon  Minst nagon Minst nagon
gang i gangi gang de senaste Antal
manaden kvartalet 12 manaderna  personer

Warit ute i naturen/friluftsliv 34 89 a5 1697
Motionerat/tranat a2 86 91 1699
Last nagon bok 52 62 81 1696
Lyssnat pa ljudbok/talbok 26 31 42 1676
Besokt restaurang/bar/pub pa kvallstid 38 58 82 1694
Umgatts med vanner a8 93 98 1688
Dansat 14 20 38 1686
Besokt idrottsevenemang 17 28 53 1695
Spelat dator-/mobil-/tv-spel 37 41 50 1688
Sett pa film 73 81 92 1687
Gatt pa rock-/popkonsert 3 10 41 1694
Fotograferat/filmat 56 60 70 1686
Sysslat med handarbete/hantverk 23 27 44 1693
Tecknat/malat 18 23 39 1695
Skrivit dagbok/poesi 12 14 21 1695
Sjungit i kor 4 4 8 1696
Spelat musikinstrument 11 14 22 1690
Spelat teater, deltagit i lajv etc. 1 2 6 1679
Diskuterat politik 50 58 76 1684
Besdkt bibliotek 22 33 55 1696
Deltagit i studiecirkel/kursverksamhet 9 11 19 1684
Gatt pa bio 6 20 58 1691
Gatt pa teater 3 11 43 1689
Gatt pa klassisk konsert, opera 3 5 22 1694
Gatt pa dansforestallning 1 3 15 1696
Gatt pa konstutstéllning 5 13 41 1688
Sett férestalining/konsert digitalt 9 15 33 1689
Sett pa tv-serier 83 88 94 1695
Spelat bradspel 27 33 52 1692

Kailla: Den nationella SOM-undersdkningen 2023 fran SOM-rapport nr 2024:18, Kulturvanor i Sverige
1987-2023.

Flest spelar dataspel pda mobilen

I Dataspelsbranschens rapport frdn 2024 berdknas ca 6,9 miljoner personer i
Sverige spela dataspel pa olika plattformar, varav 4,2 miljoner #r betalande.?*!
Flest spelade dataspel pa mobilen, se diagram 7. Observera att samma spelare
kan spela pa flera olika plattformar.

241 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex.
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Diagram 7 Miljoner spelare per plattform i Sverige

5,4

Plattform
M rC

H Konsol
Mobil

Antal spelare Varav betalande

Kailla: Data fran Newzoo Global Games Market Report hamtat fran Dataspelsbranschen (2024), Spelut-
vecklarindex.

Som nimnts inledningsvis anordnar bade dataspelsbranschen och bréadspels-
branschen olika typer av arrangemang. Bland annat arrangerar olika kluster
olika evenemang for dataspelsutvecklare och dataspelare, t.ex. arrangerar
Game Habitat Game Week, se dven information om Game Habitat i kapitel 4.2%?

Spelkonvent samlar brddspelsentusiaster

Enligt Ton Game Design har bridspel sina egna lite storre s.k. spelkonvent for
analoga spel ndgon gang per ar t.ex. LinkOpings LinCon och Goéteborgs
GothCon. Dérutover finns det mindre konvent s.k. mikroCons. Det forekom-
mer manga (ca 200 om aret) mindre officiella arrangemang dér bradspelsen-
tusiaster bjuder in spelare.>*® Aven Sverok framhaller konvent som en viktig
métesplats for bridspelsutvecklare och bridspelsutdvare.?*

En nystartad tavling for bradspelsutvecklare i Linkoping lockade ca 100
deltagare 2024 som hade bradspel som var ganska fardigutvecklade, vilket vi-
sar att det funnits ett uppdimt behov.2#

Det totala antalet biobesokare minskade 2024 men andelen biobesok
till svensk film okade

Det totala antalet biobesdkare var 10,3 miljoner 2024, vilket dr en nedgang med
8 procent jamfort med 2023. Biobesoken till svensk film uppgick till 2,3 miljo-
ner 2024, vilket enligt Musiksverige var det bésta &ret sedan 2018. Marknadsan-
delen for svensk film var 22 procent, vilket var den hogsta andelen sedan 2014
(med undantag for pandemiéret 2020).24¢

242 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 60.
2% Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

24 Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

245 Intervju med Ion Game Design, den 13 maj 2025.

24 Svenska Filminstitutet (2025). Filmdret i siffior.
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Livemusiken har dterhdmtat sig

Enligt Musiksveriges rapport 2024 star livemusik, i form av konserter och
festivaler, for den enskilt storsta delen av branschens omséttning. Covid-19-
pandemin begrénsade kraftigt mojligheterna for liveframtradanden under 2020
och 2021, men nér restriktionerna littade var intresset for att gé pa konsert lika
stort som tidigare, om inte storre. Intdkterna till musikbranschen frén konserter
och festivaler uppgick for forsta géngen till strax dver 6 miljarder kronor
2023.24

2.3 Kompetensbehov och utbildningsmojligheter

I detta avsnitt besvaras kunskapsoversiktens andra frdga dvs. hur forutsattning-
arna nér det géller kompetens, utbildningsmdjligheter och forskning ser utide
undersokta branscherna.

Det finns ingen exakt jamforbar samlad statistik 6ver antalet anstéllda och
kompetensbehovet i de olika branscherna. Det finns t.ex. inga renodlade né-
ringsgrensindelningar for dessa branscher. I f6ljande avsnitt redovisas dérfor
den statistik som har varit mojlig att fa fram, bl.a. baserad pa SCB:s hdnforbara
koder i yrkesregistret och utbildningsregistret.

2.3.1 Anstillda

Enligt Kreativ Sektors rapport 2025 hade dataspelsbranschen fler anstédllda dn
bade film och tv- och musikbranscherna. I denna jamforelse bor dock beaktas
att filmbranschen dven inkluderar tv och att musik endast inkluderar en del av
branschen samt att dataspelsbranschen inkluderar designer inom digitala me-
dier som inte &r spel, se diagram 8.

247 Musiksverige (2024). Den svenska musikbranschen i siffiror 2009-2023, s. 13 och 25.
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Diagram 8 Antalet anstéllda i samtliga sektorer for branscherna 2020-2023
Enligt specificerade SSYK-koder (Standard for svensk yrkesklassificering)
Antal anstéllda
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6000 A
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4000 1
3000 A

2000 ¢
0 + T T

Dataspel1 Film och tv* Musik®

Bransch
w2020 w2021 2022 m 2023

Anm.: Branscherna inkluderar SSYK-koderna

12173 Designer inom spel och digitala medier samt 2513 Utvecklare inom spel och digitala medier
23521 Bild- och séindningstekniker

32652 Musiker, singare och kompositorer samt 7319 Musikinstrumentmakare och 6vriga konsthantverkare.
Kalla: Kreativ Sektor (2025). Data via e-post den 7 april 2025. Riksdagsforvaltningens bearbetning.

Dataspelsbranschen dr mansdominerad

Kreativ Sektor har inte delat upp statistiken pa kvinnor och méin. Dérfor redo-
visas i tabell 6 nedan ett utdrag fran SCB:s yrkesregister, dock med lite andra
koder for musik- och filmbranscherna, uppdelat pa kvinnor och méan. Hér
framkommer att dataspelsbranschen, enligt specificerade SSYK-koder, ar den
bransch med minst andel kvinnor. Detta bekréftas dven av en forskningsartikel
fran 2024 dér det framkommer att dataspelsbranschen dr mansdominerad, och
att kvinnor ofta dr underrepresenterade i utvecklingsroller. Manga kvinnor ar-
betar i stéllet inom administrativa funktioner.?*®

Inom de utvalda SSYK-koderna for filmbranschen och musikbranschen &r

konsfordelningen ndstan helt jamn.

248 Espersson, M., Bergmasth, M. och Andersson Cederholm, E. (2024). Creative Work in
the Digital Games Industry. Creative work: Conditions, Contexts and Practices, s. 225-240.
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Tabell 6 Anstillda (yrkesregistret) 16—64 ar i de olika branscherna
Enligt specificerade SSYK-koder, avrundat hela hundratal
2020 2021 2022
Kvinnor Min Totalt Kvinnor Miin Totalt Kvinnor Min Totalt

Dataspels-

branschen' 1500 5600 7200 1700 6000 7700 1900 6400 8300
Musik-

branschen? 6300 6900 13200 6200 6900 13100 6800 7200 14000
Filmbran-

schen? 3100 4400 7500 3300 4600 7900 3600 5000 7600

Anm.: Branscherna inkluderar SSYK-koderna

12173 Designer inom spel och digitala medier samt 2513 Utvecklare inom spel och digitala medier
22652 Musiker, sangare och kompositorer, 3339 Ovriga formedlare, 3449 Ovriga utbildare och instruk-
torer samt 7319 Musikinstrumentmakare och 6vriga konsthantverkare

32654 Regissorer och producenter av film, teater m.m., 2655 Skddespelare, 3433 Inspicienter och scrip-
tor m.fl. samt 3522 Ljus-, ljud och scentekniker.

Killa: SCB:s yrkesregister, Riksdagsforvaltningens bearbetning.

2.3.2 Kompetensbehov och Al:s paverkan

Myndigheten for yrkeshdgskolan analyserar kompetensbehovet for olika bran-
scher for att kunna dimensionera yrkeshogskoleutbildningarna. Deras analys
ger dirfor en indikation om hur kompetensbehovet ser ut i de olika branscherna.
Se vidare avsnitt 2.3.3 och ddrunder avsnittet om yrkeshgskolan.

I det foljande redovisas hur de olika branscherna ser pa kompetensbehovet
och hur de tror artificiell intelligens (AI) kommer att paverka deras branscher.
Generellt kommer alla branscher att paverkas av Al pa nagot sétt. Se dven
omvérldsanalysen i kapitel 3.

Dataspelsbranschen har stort kompetensbehov

Enligt Dataspelsbranschens rapport 2023 kommer Sverige 2031 behdva minst
25 000 spelutvecklare for att behilla samma tillviixttakt som hittills.>* I deras
senaste rapport 2024 framkommer att kompetensbristen inom svensk teknik-
sektor inte dr konjunkturkénslig utan strukturell. Det produceras inte teknisk
kompetens i tillrdckligt hdg utstrackning frén de traditionella kanalerna sam-
tidigt som en stor andel personer &r pa vég in i pensionsdldern de ndrmsta fem
till tio aren.

I rapporten fran 2024 framkommer ocksa att allt fler bolag har behov av
personer som dr mer specialiserade i sin yrkesroll och som é&r riktigt duktiga pa
specifika omréden, t.ex. animatdrer som fir 2D- och 3D-modeller i rorelse.?!

De vanligaste yrkesrollerna i spelbranschen ér enligt Dataspelsbranschen
olika varianter av grafiker, programmerare och designer. Utdver dessa roller
finns det speltestare (QA-testare, Quality Assurance), Community Manager,
producenter, marknadsforare, analytiker och en rad andra yrkesroller. Se

2% Dataspelsbranschen (2023). Véigar in i spelbranschen 2023.
iz? Dataspelsbranschen (2024). Fler véiigar in i spelbranschen, s. 34.
Ibid. s. 14.
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diagram 9. En av slutsatserna 4r att den tillgdngliga kunskapen och statistiken
kring nyanldndas kompetenser brister, t.ex. vilken kompetens personer som flyt-
tat till Sverige tagit med sig hit om man inte kommer till landet som arbets-
kraftsinvandrare for en specifik tjinst.?*2

Diagram 9 Fordelning av yrkesroller i dataspelsbranschen 2022

Yrkesroller i branschen

Grafik: 26%

. Programmering: 21%

. Design: 20%

. Produktion: 9%
QA/Speltestare: 5%

. Ljud: 3%

. Ovrigt: 15%

Fordelning av yrkesroller
i branschen, ur The south
Swedish game development
industry 2022 (Game Habitat)

Kalla: Dataspelsbranschen (2024). Fler vigar in i spelbranschen.

Enligt en rapport frdn 2025 om utvecklingen av dataspelsbranschen anvénds
generativ Al 1 hela produktionsprocessen frén grafik till programmering till
test av spel samt vid drift for att moderera chattar. Generativ Al kan forbédttra
upplevelsen genom mer individuellt anpassat innehall och utokning av de vérl-
dar som spelen utspelar sig i.2>> En utmaning enligt Dataspelsbranschen ir hur
de legala rittigheterna och skyldigheterna kring Al-genererat material och tek-
niken bakom hanteras av lagstiftare.?>*

Ingen brist pd brdidspelsutvecklare

Det ar enligt Ion Game Design inte svart att hitta bradspelsutvecklare och de-
signer. Al kan &n sa ldnge inte testa bradspel eftersom det innebiar mycket
handgripligt handhavande. Dérfor tror Ion Game Design att Al ér ett mindre
problem for bridspelsbranschen dn for dataspelsbranschen. Al kan hjilpa till
med att ta fram instruktioner och regler, men i nuldget blir dessa regler ofta
daliga och behdver dndé bearbetas eftersom man behdver vara stringent och
anvidnda samma termer for samma sak. Detsamma giller ndr man instruerar
Al att ta fram kort; de blir olika och behdver goras om, vilket gor att det &r
bittre att ta fram korten utan hjilp frin AL>* Enligt Sveroks medlemmar &r

22 1bid. s. 38.

233 The Great Journey (2025). Nationell samordnare for utveckling av dataspelsbranschen i
Sverige.

2% Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 69.

255 Intervju med Ton Game Design, den 13 maj 2025.
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det viktigt med skapandet och dktheten, och de anser inte att Al-genererade
spel uppfyller dessa krav, vilket gor att Al-genererade spel inte har lika stort
virde.?®

Filmbranschen ser ett okat behov av kompetens kopplad till Al

Av Filmutredningen framgar att aktdrer inom den audiovisuella sektorn har
gatt samman och hosten 2021 bildat Yrkesndamnden for film och tv (YNFT)
for att ta itu med fragan om kompetensforsorjning. Enligt YNFT har branschen
i dag otydliga yrkesingingar och priiglas av en informell rekryteringsstruktur.2%’
Precis som manga andra delar av kulturomradet préglas film och tv-branschen
av en hog andel projektanstillningar och frilansare.?

Niér det géller Al:s paverkan pa kompetensbehovet ser Svenska Filminsti-
tutet ett 0kat behov av kompetens inom bl.a. promptgenerering, anpassning av
Al-modeller, réttighetsfragor kring Al-genererat material, etiska fragor, inter-
aktionsdesign for nya format m.m.>** Aven Filmutredningen lyfter fram att in-
vesteringar i virtuella studior for digital produktion skapar kompetensbehov
kopplat till exempelvis animering och visuella effekter.?%

Det finns manga anvéndningsomraden av Al inom film, och utvecklingen
gar snabbt. Vilka omraden som kommer att ha storst paverkan pé filmskapan-
det dr dock enligt Svenska Filminstitutet for tidigt att sia om. Sen finns det
ocksa arbetsuppgifter inom filmproduktionen som till stor del &r fysiska och
som inte kommer att kunna erséttas av AIL%¢!

Al har ersatt musiker inom funktionsmusiken

I en rapport frén 2023 anges att mer kunskap kommer att behdvas inom omra-
dena digitala verktyg och Al-verktyg for att stdrka musikbranschens kompe-
tens inom dessa snabbrorliga omraden. 2%

Enligt Musiksverige har producenter och latskrivare anvént sig av Al-verk-
tyg 1 manga ar for specifika funktioner, t.ex. for att skapa melodier eller fa
feedback pa melodier. Det ersétter inte latskrivarna, utan det &r bara ett mer
avancerat verktyg. Men om en musikproducent tar in en virtuell gitarrist for-
svinner ett jobb for en gitarrist. En del jobb som har férsvunnit dr kopplade till
s.k. funktionsmusik, dvs. musik som inte star i centrum, t.ex. musik i dataspel.
Dessa jobb har enligt Musiksverige varit ndgot som musiker forsorjt sig pa for
att kunna halla pd med den musik de vill jobba med. En farhaga &r dock att Al
helt och héllet skulle kunna sl ut existerande musikskapare.?%3

26 Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

750U 2025:24, s. 167.

28 Arbetsformedlingen (2023). Ldngsiktig yrkesomrddesanalys — kultur, media och design
(2023:1), hamtat fran SOU 2025:24, s. 167.

23 B_post frin Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

260 Arbetsformedlingen (2023). Ldngsiktig yrkesomrddesanalys — kultur, media och design
(2023:1), hamtat fran SOU 2025:24, s. 167.

26! Intervju med Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025.

262 Musiksverige (2023). Musikbranschens kompetens och utveckling 2023-2027 Aterstart, s. 31.
263 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.
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2.3.3 Utbildningsmdjligheter

Utbildningsmdjligheterna ar starkt kopplade till kompetensforsorjningen. I
detta avsnitt ges en overblick dver vilka utbildningsmdjligheter som finns fran
kulturskolan upp till forskningsniva.

Kulturskolan central for musikutbildningen bland unga

Den kommunala kulturskolan har sin grund i den svenska musikskolan som
startade under 1940-talet. Mélet med en kommunal musikskola var att ge moj-
lighet att utveckla ett instrument- eller sangkunnande hos alla ungdomar obe-
roende av ekonomisk, kulturell eller social bakgrund. I slutet av 1980-talet
paborjades en breddning av musikskolan till att omfatta 4ven annan estetisk
verksamhet i form av kulturskolan, en utveckling som fortfarande pagar.2**

Den svenska kulturskolan regleras som en del av de kommunala befogen-
heterna i kommunlagen (2017:725). Kulturskolorna drivs av kommunerna
sjilva, 1 samarbete med andra kommuner eller liggs ut p& andra aktérer.?%
Kommunala kultur- eller musikskolor fanns 2023 i 286 av landets 290 kom-
muner.? 191 procent av kommunerna bedrevs kulturskolan enbart i kommunens
regi 2023.%67

Det finns som tidigare ndmnts i avsnitt 2.1.1 en nationell strategi for statens
insatser i kulturskoleverksamheten. De statliga insatserna for de kommunala
kulturskoleverksamheterna bestar huvudsakligen av tre delar: bidrag for ut-
veckling, stod till forbéttrad kompetensforsorjning och stdd till nationell sam-
ordning.?%

Den forsta delen, utvecklingsbidraget, fordelas av Kulturskolecentrum och
uppgar sedan 2023 till 100 miljoner kronor. Det syftar till att stddja kommu-
nerna i arbetet med att utveckla kulturskolan i att bredda verksamheterna och
nd fler barn. Den andra delen, ett stod till forbattrad kompetensforsérjning
(Kulturskoleklivet), uppgar till 40 miljoner kronor &rligen och ska bidra till att
kulturskolan ska kunna erbjuda barn och unga undervisning av hog kvalitet i
olika uttryckssétt oavsett forutséttningar. Den tredje delen, stdd till nationell
samordning, finns sedan 2018 i form av ett nationellt kulturskolecentrum inom
Statens kulturrad.2®

Kulturskolan utgar framst fran den frivilliga verksamhet som i regel gors
pa fritiden och som inte ingér i den obligatoriska skolan. For att kunna beskriva
vilka &mnen som erbjuds i landets kulturskolor har Statens kulturrad delat in
dmnena i 14 grupper, dér tre av grupperna utgdrs av olika musikimnen.?”

264 https://www.kulturskoleradet.se/om-oss/historik/.

265 Bet. 2017/18:KrU9.

22: Sbta(tiens léulturréd (2024). Kulturskolan i siffror. Sammanfattning av statistik 2023, s. 2.
Ibid., s. 8.

268 https://skr.se/skr/skolakulturfritid/kulturfritid/kulturochmusikskolor/nationellpolitikfor-

kulturskola.7555.html.

2609 Thid.

270 Statens kulturrad (2024). Kulturskolan i siffror. Sammanfattning av statistik 2023, s. 10

och 16.
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Det totala antalet deltagartillfillen for den frivilliga kulturverksamheten
2023 var 7,5 miljoner, och musik dominerar antalet deltagartillfdllen kraftigt.
Tillsammans star de tre musikdmnena for uppemot 70 procent av deltagartill-
fillena.?”! Film och animation hamnade 2023 totalt p4 en tiondeplats bland
amnena riknat pé antalet deltagartillfdllen, och dmnet erbjuds av 47 procent
av kommunerna.?’? [ Kulturskolans filmutbildningar ér inriktningen oftast kort
spelfilm eller animation, men dven dokumentérfilm, musikvideor och tv-pro-
duktion dr relativt vanligt fsrekommande.?”> Ovriga dmnen, dér spelutveckling
och programmering ingér, tillsammans med bl.a. musikproduktion, hamnade
pa en elfteplats och erbjuds av en dryg fjirdedel av kommunerna.?™ Statens
kulturrdd ser dock en tendens till att utbudet hos kulturskolan har blivit bredare
nér det géller savil verksamhetstyper som antalet &mnen, samtidigt som for-
djupningskurser blivit allt vanligare.?”

En aspekt som har uppmérksammats inom ramen for kulturskolan ar den
digitala kulturskolan. En digitaliserad kulturskola kan bl.a. ha kurser i kreativ
programmering, digitalt musikskapande eller nagot annat som ligger i gréns-
landet mellan kultur och teknik.?’® Den digitala kulturskolan bidrar dven till att
gora distansundervisning mojlig, och den 13 februari 2025 beslutade regeringen
att bevilja Sveriges Kulturskolerdd 1 miljon kronor fér pilotprojektet Digital
fjérr- och distansundervisning for unga.?’”’ Virt att notera ér enligt Dataspels-
branschen att framgéngsrika utbildningar for spelutveckling inte r pa distans
och att en mycket liten andel av spelutvecklarna arbetar pa distans, eftersom
arbetet ofta dr i form av grupparbete som kréver att man arbetar tillsammans
pé plats.?’®

211 bid., s. 20.

22 1bid., s. 16 och 21.

23 SOU 2025:24, 5. 170.

274 Statens kulturrad (2024). Kulturskolan i siffior. Sammanfattning av statistik 2023, s. 16 och 21.
275 Statens kulturrad (2023). Kulturskolan i siffror. Sammanfattning av statistik 2022, s. 38.
276 https://tillvaxtverket.se/tillvaxtverket/guiderochverktyg/guiderochverktyg/digital-
kulturskola.4468.html.

277 Regeringskansliet (2025). Pressmeddelande Klartecken till pilotprojekt for digital kultur-
skola, den 13 februari.

28 E-post fran Dataspelsbranschen, den 17 september 2025.
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Tabell 7 Deltagartillfillen per imne inom musik, film och dvriga imnen
under 2020-2023

Deltagartillfillena i tabellen grundar sig i dmne, korta och langa dmneskurser. Talen dr
avrundade till ndrmaste hundratal

Amne 2020 2021 2022 2023
Musik — enskild undervisning 2929300 2595100 2167700 2553000
Musik i grupp — kor/orkester 791900 1058800 1270700 1153500
Musik — mindre grupp 599000 1011800 891000 1040 600
Film/animation 39200 50300 53 300 73 100
Ovriga imnen 49 400 50 300 41 900 41300

Anm.: Att notera &r att vissa delar av kulturskoleverksamheten ar sarskilt utmanande fér kommunerna att
fé detaljerad kunskap om, t.ex. eftersom deltagarlistor frimst avser terminskurser och inte tacker in hela
kulturskoleverksamheten. Vidare ér svaret pa vissa fragor uppréknade virden eftersom inte alla kommu-
ner svarat pa fragorna. (Statens kulturrdd (2023). Kulturskolan i siffror. Sammanfattning av statistik
2022,s. 42).

Kailla: Statens kulturrdds rapporter Kulturskolan i siffror aren 2020-2023. OBS! Data for 2024 publice-
ras i november 2025.

Sammanfattningsvis ér det tydligt att musikundervisning dominerar i kultur-
skolan med antalet deltagartillfdllen, och musikundervisningen har dven en
stor bredd i utbudet av musikkurser. Detta kan vara en {6ljd av att kulturskolan
har utvecklats ur just musikskolan, vilket gor att grunden for musikundervis-
ningen funnits under en lang tid. Nar det géller film och spel utgdr de en
betydligt mindre andel av antalet deltagartillfillen, &ven om utbudet har vixt
under senare ar. Antalet deltagartillfillen i spelrelaterade kurser dr ocksa svart
att méta och bedoma mer exakt eftersom dessa ligger inom ramen for dvriga

dmnen och inte méts separat.

Kulturskolor som erbjuder spelrelaterade kurser

Exempel pé kulturskolor som erbjuder spelrelaterade kurser aterfinns bl.a. i
Stockholm, Malmo, Goteborg, Skdvde och Kiruna (se mer om kulturskolan i
Malmé och Skdvde i avsnitt 4.1.2 respektive 4.2.2). Stockholm och Goéteborg
erbjuder exempelvis kurser i spelskapande, och Kiruna erbjuder flera kurser i
spelskapande och digitalt skapande. Kiruna kulturskola arbetar dven drivande
i utforskandet av digitalt skapande pé en nationell niva genom ett nitverk av
kulturskolor runtom i landet som samlas kring fragorna. Olika typer av utbild-
ningsinsatser genomfors inom ramen for nédtverket, och lokalt provas nya kur-

ser och ny verksamhet i digitalt skapande, programmering och AI.2”

Gymnasieprogram finns for inviktningar mot dataspel, musik och film

Det finns bade tekniska och estetiska gymnasieprogram som har dataspelsut-
bildningar, exempelvis LBS Kreativa Gymnasiet som finns i flera stidder, se
dven de goda exemplen i Skane och Vistra Gotalandsregionen i kapitel 4.
Nar det géller film finns det enligt Filmutredningen ett antal gymnasieut-
bildningar som innehéller fordjupningskurser i film- och tv-produktion, men
det dr bara Sturegymnasiet i Halmstad och S:t Eriks gymnasium i Stockholm

" Kiruna kommun (2024). Kulturstrategi for Kiruna kommun 2025-2029, s. 7-8.

2025/26:RFR6

69


https://kiruna.se/download/18.637a6afe192bd24fa68bead/1731579263769/Kulturstrategi%20f%C3%B6r%20Kiruna%20kommun%202025-2029.pdf

2025/26:RFR6

70

2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

som brukar rdknas som spetsutbildningar i film. I Vistra Gotalandsregionen
erbjuds yrkespaketet Film- och tv-arbetare, 900 podng, vilket Skolverket be-
slutade om varen 2021. For nirvarande erbjuds detta program av Uddevalla
vuxenutbildningar.?%

Nar det giller musikutbildningar p4 gymnasiet erbjuder drygt 100 gymna-
sier estetiska program med musikinriktning, t.ex. Rytmus musikgymnasium,
Sodra Latin, Kulturama Gymnasium.?®!

Folkhégskolorna och studieforbunden erbjuder kurser inom dataspel,
musik och film

Inom folkbildningen har det enligt Folkbildningsradet sedan linge funnits
mdjlighet for manga ménniskor att ldra sig spela pa instrument och att sjunga.
Det har dessutom funnits mojlighet att 6va pa sitt instrument inom studiefor-
bundens verksamheter.?®> Over 800 000 personer deltar varje &r i studiefor-
bundens och folkhdgskolornas verksamhet.*

Musikutbildningar erbjuds av en betydande andel av landets 156 folkhog-
skolor 2024 enligt Folkbildningsradet.?** Under 2023 hade ett femtontal folk-
hogskolor ndgon form av film- och tv-utbildning.?®® Nir det géller kurser inom
dataspel finns det ett tiotal folkhdgskolor som erbjuder nagon typ av kurser
inom spelutveckling eller spelmusik.?%

Enligt Folkbildningsradet ar det svart att fa fram statistik 6ver hur manga
som deltagit pa kurser med sérskild inriktning mot spel eller dataspel eftersom
det inte finns nagon sérskild kurskod for dataspel. Daremot gér det att fa fram
hur manga folkhégskolor som erbjuder olika kurser.?®” Ett exempel pa en folk-
hogskola som har en utbildning sérskilt inriktad mot dataspel &r Valla folk-
hogskola i Linkdping. Den skolan erbjuder den tvdariga utbildningen Valla
Game Education.” Ndgra folkhdgskolor riktar sig till gruppen unga som var-
ken arbetar eller studerar (UVAS) med en allmén kurs med inriktning mot
spel, t.ex. Axevalla folkhdgskola (se mer i avsnitt 4.2.2).2%

Nér det géller studieférbunden fanns det 150 studiecirklar och 112 kultur-
program 2023 som hade &mneskoden spel och hobby. I jamforelse med musik
ar det inte sd manga, i mneskoderna som ror musik var det 40 000 studiecirk-
lar och 70 000 kulturprogram 2023.2%°

280 SOU 2025:24, s. 170.
21 https://www.gymnasieguiden.se/gymnasium?query=&Orientation=42&municipality _id=.
282 Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.
23 Bolkbildningsradet (2024). Fakta om folkbildningen 2024.
2 Ibid. och intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.
285 Statistik fran Folkbildningsradet nir det giller skola, skolregion, kurstyp och antalet unika
individer efter kon for 2023. Underlag fran Folkbildningsradet, den 29 augusti 2024. Himtat
fran SOU 2025:24.
zii Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.

Ibid.
288 Folkbildningsradet (2024). Underlagspromemoria Folkbildningsrdidets medverkan till
Kulturutskottets kunskapsoversikt om dataspel/bridspel, den 25 november.
izz Intervju med Folkbildningsradet, den 21 februari 2025.

Ibid.
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Yrkeshégskolan ska ticka behoven pda arbetsmarknaden

Syftet med yrkeshdgskolans utbildningar ar att svara upp mot arbetsmark-
nadens direkta behov. Det betyder att utbildningar ofta byts ut eftersom inne-
hall och inriktning pé utbildningarna varierar utifran det aktuella ldget pa ar-
betsmarknaden.?!

Myndigheten for yrkeshdgskolan (MYH) utgar ifrdn SCB:s utbildningsko-
der i sin statistik men ldgger till en bokstav, en femte niva, som grovt motsva-
rar en yrkesroll.”> Nir det giller antalet examinerade &r det fler examinerade
fran yrkeshogskolans spelutbildningar 4n for film och tv- och musikutbild-
ningarna enligt de koder som direkt kan hdnforas till de tre olika branscherna,
se tabell 8.

Tabell 8 Antalet examinerade i yrkeshogskolan efter utbildningskod (SUN)
2021-2024

Enligt specificerade SUN-koder, avrundade tiotal

2021 2022 2023 2024*

Kvinnor Médn Kvinnor Méin Kvinnor Min Kvinnor Miin
Spelutbildningar! 70 220 120 330 110 350 230 560
Film och tv-ut-
bildningar’ 90 80 130 90 100 80 110 130
Musikutbild-
ningar’ 20 40 30 40 30 50 50 100

*Statistiken for tabellen har efter det att uttaget gjorts blivit prickade i databasen, dvs. visas inte langre.
Utbildningar till och inom

! Spelgrafiker (SUN 213de), speldesigner (SUN 213df) och programmerare, spel (SUN 481ab)

2 Film- och tv-produktion (SUN 213ba), film- och tv-producent (SUN 213bb), manusforfattare

(SUN 213bd och 6vriga utbildningar film-, radio- och tv-produktion (SUN 213by)

3 Kantor (SUN 212aa) och musikproduktion (SUN 212ad).

Killa: SCB:s statistikdatabaser. Riksdagsforvaltningens bearbetning.

Myndigheten har tagit fram omradesanalyser for spel, musik och film. I det

foljande presenteras resultatet fran dessa analyser kortfattat.

Spelutbildningarna ger for det mesta ett jobb efter examen

Enligt MYH:s omradesanalys for spel 2023 fanns det efter ansokan 2022 totalt
drygt 3 100 utbildningsplatser riktade mot spelbranschen. Fordelningen &r re-
lativt jamn dér spelprogrammerare har 1 174 utbildningsplatser, spelgrafiker
1 125 utbildningsplatser och speldesigner har 844 utbildningsplatser. For slut-
aret 2021 var examineringsgraden 73 procent for spelprogrammerare, 83 pro-
cent for spelgrafiker och 88 procent for speldesigner.?® Overlag gar det enligt
MYH att konstatera att en hog andel av de studerande som pabdrjar en spelutbild-
ning inom yrkeshdgskolan tar examen. Outnyttjade platser kan i stor utstrickning
forklaras av enskilda utbildningar som blev instéllda. Det var utbildningar med
en ny regional placering som stilldes in, vilket kan tyda pé att det kan vara svart

att starta upp nya spelutbildningar i dessa regioner.?**

¥1S0U 2025:24, s. 171.

22 Intervju med Myndigheten for yrkeshdgskolan, den 4 februari 2025.

iz: Myndigheten for yrkeshdgskolan (2023). Omrddesanalys: Spel, s. 7-8.
Tbid,, s. 10.
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Ar 2025 fick yrkeshdgskolan, tillsammans med flera andra yrkeshdgskolor
som erbjuder spelutbildningar i regioner norr om Stockholm, inte godként att
driva vidare utbildningen av MYH.?** Detta var delvis en f6ljd av att myndig-
heten under 2024 betalat ut mer statsbidrag dn berdknat samt hur anslagstill-
delningen &r utformad, vilket gjorde att firre studerandeplatser kunde beviljas
under 2025.2%

Fa yrkeshogskoleutbildningar inom musik

MYH:s omradesanalys for musik omfattar de utbildningsinriktningar inom
yrkeshogskolan som bidrar till kompetensforsorjning inom kyrkomusik och
musikproduktion.?®” Efter ansdkan 2024 beviljades en utbildning av fyra for
musikproduktion. Ingen ansdkan for kantorsutbildning kom in.2%8

Enligt branschens rapporter har digitaliseringen och den tekniska utveck-
lingen skapat nya forutséttningar och en dkad efterfrigan pa musik och nya
artister. Jobbmojligheterna har enligt omradesanalysen 2024 okat samtidigt
som konkurrensen tilltagit i den digitala och globala kontexten. 2° I den se-
naste omradesanalysen bedomer dock MYH att dimensioneringen bér minska
nagot fran dagens utflode pé ca 120 platser per ar, vilket innebér att ca 0-20
platser bor beviljas for start frén 2026, for att komplettera redan beslutade platser.
Yrkeshogskolans kurser kan vara ett alternativ for yrkesverksamma att halla
sig fortsatt relevanta pa arbetsmarknaden.’®

Yrkesutbildningar inom film inkluderar dven tv

Nir det giller yrkesutbildningar inom film ingér dven tv-produktionsutbildningar
i statistiken. Myndighetens omradesanalys omfattar forutom utbildningsinrikt-
ningar som bidrar till kompetens inom film- och tv-produktion dven eventtek-
nik.3*! Inom yrkeshdgskolan finns enligt Filmutredningen sammanlagt 17 utbild-
ningar med inriktning mot film och tv.3%?

Examinerade fran utbildningsinriktningen film- och tv-produktion har en-
ligt omradesanalysen 2023 ett arbete aret efter examen i ndstan lika hog grad
som examinerade fran yrkeshdgskolan totalt — trots att anstéllningarna i
branschen ofta ér projektbaserade och dérmed tidsbegriinsade.>® I den senaste
omradesanalysen framkommer dock att 27 respektive 23 procent av de exami-
nerade inom utbildningsinriktningarna manusforfattare samt film- och tv-pro-
duktion har ett arbete som inte alls dverensstimmer med utbildningen, vilket
kan jamforas med yrkeshogskolans genomsnitt pa 11 procent. Det skulle enligt
MYH kunna indikera att dimensioneringen behdver minska.>*

25 Seminarium Innovation, kultur eller teknik — vem vill stétta svensk spelindustri?, Spel i
Almedalen, den 24 juni 2025.
2 https://www.myh.se/yrkeshogskolan/ansok-om-att-bedriva-utbildning/ansokan-kur-
ser/ansokningsomgangen-2025.
jz; Myndigheten for yrkeshdgskolan (2025). Omrddesanalys: Musik, s. 6.

Ibid., s. 7.
29 Myndigheten for yrkeshdgskolan (2024). Omrddesanalys: Musik, s. 17.
390 Myndigheten for yrkeshdgskolan (2025). Omrddesanalys: Musik, s. 18.
31 Myndigheten for yrkeshdgskolan (2025). Omrddesanalys: Film, tv och eventteknik, s. 6.
30250U 2025:24, 5. 171.
393 Myndigheten for yrkeshdgskolan (2023). Omrddesanalys: Film, tv och eventteknik, s. 9.
3% Myndigheten for yrkeshogskolan (2025). Omrddesanalys: Film, tv och eventteknik, s. 10.
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Virt att notera 4r att det pagick en genomgéng och éversyn av SUN-struk-
turen for film- och tv-relaterade utbildningsinriktningarna under 2023/24.3%

Universitet och hogskolor erbjuder utbildningar inom dataspel, musik
och film

I kapitel 4 redovisas exempel pa universitet och hogskolor som erbjuder data-
spelsutbildningar i Skane, Vistra Gotalandsregionen och Varmland. Campus
Gotland vid Uppsala universitet &r ett ytterligare exempel som erbjuder pro-
gram inom t.ex. speldesign och programmering.3% Det finns en renodlad brid-
spelskurs inom det tredriga spelprogrammet pa Sodertorns hogskola. T ovrigt
finns det inga renodlade bradspelskurser pa hogskoleniva enligt lon Game De-
sign.3"” Men det finns bridspelsmoment i spelutbildningsprogram, t.ex. har
Mailardalens universitet kurser i bradspelsdesign som en del av sin designut-
bildning.3%

Manga universitet och hogskolor i Sverige erbjuder enligt Filmutredningen
kurser och program dér film och tv ingar, men det finns bara tva hogskolor i
Sverige som &r specifikt inriktade p4 att utbilda konstnérliga upphovspersoner
for film: HDK-Valand och Stockholms konstnérliga hogskola (SKH).**® Det
finns ocksa ett antal universitet som har kurser och program inom filmveten-
skap, t.ex. Stockholms och Gdteborgs universitet.3!°

Kulturakademin &r en del av Folkuniversitetet och ett regionalt initiativ for
kompetensutveckling inom scenkonst, musik och audiovisuella medier. Kul-
turakademin erbjuder bl.a. kurser i att arbeta i internationella film- och tv-pro-
duktioner och i héllbar film- och tv-produktion.!!

Det finns ménga universitet och hdgskolor som erbjuder musikutbild-
ningar, t.ex. Kungliga Musikhdgskolan i Stockholm, Hogskolan for scen och
musik vid Goteborgs universitet och Musikhdgskolan i Malmo vid Lunds uni-
versitet. Enligt Musiksverige saknas det dock konstnérliga utbildningar pa
hogskoleniva som ocksd innehaller entreprendrskap. Sddana utbildningar
behdvs, eftersom ménga artister och musiker i praktiken driver sin egen verk-
samhet.>'? Detta har ocksa lyfts fram som en brist inom dataspelsbranschen, se
omvérldsanalysen i Danmark i kapitel 3.

395 Myndigheten for yrkeshdgskolan (2023). Omrddesanalys: Film, tv och eventteknik, s. 19.
39 hitps://www.uu.se/utbildning/program/kandidatprogram-speldesign-och-programmering.
397 E-post fran Ion Game Design, den 17 september 2025.

398 B_post fran Rise, den 12 september 2025.

350U 2025:24, 5. 172.

310 hitps://utbildning.su.se/utbildning/utbildningskatalog/fv/fv1011 och
https://www.gu.se/kulturvetenskaper/studera-filmvetenskap.

3ITSOU 2025:24, 5. 172.

312 Intervju med Musiksverige, den 25 april 2025.

2025/26:RFR6

73



2025/26:RFR6

74

2 DATASPELSBRANSCHENS FORUTSATTNINGAR JAMFORT MED MUSIK- OCH FILMBRANSCHERNA

Arbetsformedlingens arbetsmarknadsutbildningar

Det finns ett fatal arbetsmarknadsutbildningar som Arbetsformedlingen erbju-
der inom film och musik, t.ex. Ljudproduktion med praktik.>'> Dock finns det
ingen spelutbildning.

Enligt Filmutredningen &r Arbetsformedlingens arbetsmarknadsutbild-
ningar yrkesinriktade, korta utbildningar som syftar till att 6ka chanserna att
fa arbete inom ett yrke dér det saknas utbildad personal.*'*

2.3.4 Forskning

Detta avsnitt inleds med en kort presentation av generella skatteldttnader som
kan sokas av forskare inom alla undersékta omraden. Noterbart &r att det pagar
en statlig utredning som undersoker skatteregler som gynnar forskning och
utveckling, som ldmnade ett delbetinkande i januari 2025 och som ska slutre-
dovisa i januari 2026.3'3

Direfter redogdrs kortfattat for forskningsléget for de olika omradena.

Forskningsavdrag i arbetsgivardeklarationen en mojlighet till stod

Enligt Skatteverket har man som arbetsgivare mojlighet att fa avdrag fran ar-
betsgivaravgifterna om man har anstédllda som arbetar med forskning och ut-
veckling. De ska arbeta systematiskt och kvalificerat i kommersiellt syfte.3!¢

Utredningen om skatteregler som gynnar forskning och utveckling bedo-
mer i sitt delbetdnkande att FoU-avdraget har lett till att foretagen har 6kat sina
utgifter for forskning och utveckling samt till att fler forskare har anstallts.
Vidare visar utredningen att reglerna om avdraget har visat sig vara mycket
svéra att tolka och tillimpa for savil foretag som Skatteverket.?!”

Aven Dataspelsbranschen har framfort att det i praktiken varit svart for
branschens medlemsforetag att utnyttja mojligheten till avdrag.>'® Utred-
ningen har dérfor bl.a. foreslagit att definitionerna av forskning och utveckling
ska forenklas och utvidgas.?'

Ersdttningar till utlindska experter, forskare eller andra
nyckelpersoner ger ocksda en mojlighet till stod

Utléndska experter, forskare och liknande nyckelpersoner beskattas normalt
pa samma sétt som andra fysiska personer. De beskattas alltsa som obegrénsat

313 https://arbetsformedlingen. se/for-arbetssokande/extra-stod/stod-a-o/arbetsmarknadsutbild-
ning/hitta-arbetsmarknadsutbildning/yrkesomraden/aktiviteter?freetext=musiker&page=1.

314 SOU 2025:24, s. 174.

315 Dir, 2023:81 och tilliggsdirektiv 2024:104.

316 https://www.skatteverket.se/foretag/arbetsgivare/arbetsgivaravgifterochskatteavdrag/
forskningsavdrag.4.8dcbbe4142d38302d7cb4.html.

317.S0U 2025:3.

318 Intervju med Dataspelsbranschen, den 13 maj 2025.

319.SOU 2025:3.
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eller begrinsat skattskyldiga, med hénsyn till eventuella skatteavtal. Det finns
dock speciella regler om skattelittnader for dessa yrkesgrupper.2

Enligt utredningen om skatteregler som gynnar forskning och utveckling ar
expertskattereglerna delvis svéra att tillimpa, vilket &ven har beskrivits i tidi-
gare undersokningar. Reglerna tycks samtidigt vara uppskattade och fungera
relativt vdl i de flesta situationer. I syfte att 6ka expertskattereglernas interna-
tionella konkurrenskraft och for att géra dem mer littillimpade har utred-
ningen dvervigt dndringar i friga om skatteldttnadens storlek, beloppsregeln,
kompetensregeln, de formella kraven for att beviljas skatteldttnader och forfa-
randet.>?!

Forskning inom dataspelsomrddet dr en ny foreteelse

Dataspelsforskning dr en ny foreteelse, enligt Hogskolan i Skovde. I jamfo-
relse med andra forskningsfilt saknar dataspelsforskning etablerade ekosy-
stem for sin forskningsfinansiering.**> Enligt en forskningsartikel 2024 saknar
Dataspelsbranschen en egen forskningsdisciplin.’?®

Aven Svenska spelforskarradet, som dr en ideell forening, har en liknande
syn pé dataspelsforskningen. De menar att spelforskningen hamnar vid sidan
av nér forskningsmedel utlyses, delvis for att den &r sé splittrad i olika disci-
pliner, men dven for att den inte ses som lika viktig och nyttig som forskning
om hilsa, energi och annat. Att spelforskningen ens finns i Sverige i dag beror
enligt Spelforskarrddet pa att innovativa spelforskare lyckats hitta metoder att
fa studera speldesign genom “’serious games”, spel som ér till for att géra nytta
pa nagot annat sétt dn att vara kultur (spel for hélsa, spel for larande osv.). Da
har man lyckats fa forskningsmedel. Det konstaterades ocksa i forskningsfi-
nansieringsutredningen att de befintliga modellerna for finansiering gor att
multidisciplinir forskning riskerar att hamna mellan stolarna.>**

Vidare framfor Spelforskarradet att det skulle behdvas en forskarskola for
dataspelforskning for att samla forskare i de ménga olika disciplinerna och dar
ett storre utbyte mellan forskarna skulle kunna ske. De menar dven att det be-
hovs en storre forskningsfinansiering for att kunna genomfdra mer svensk
spelforskning och for att f4 fler doktorander. 3%°

Enligt en forskare vid Hogskolan i Skovde fungerar finansieringen av spel-
forskning i dag inte sdrskilt vdl. I ménga fall handlar det om forskare frén andra
omraden som soker pengar i en utlysning, t.ex. inom medicin, och far idén att
skapa ett spel. Men det sker ofta utan att de har kompetens inom spelutveckling.32¢

320 hitps://wwwi4.skatteverket.se/rattsligvagledning/edition/2025.1/323980.html.

321.SOU 2025:3.

322 Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skdvde, den 17 februari 2025.

323 Malazita, J., Rouse, R., Smith, G. (2024). ”Disciplining Games”, The International Jour-
nal of Computer Game Research, volume 24 issue 1, April.

zi;‘ E-post frén Spelforskarradet genom Rise, den 16 juni 2025.

°* Ibid.

326 Presentation for kulturutskottet av Henrik Engstrém, professor i informationsteknologi vid
Hogskolan i Skovde, den 27 mars 2025.
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Forskning inom film- och musikomrddena

Film och musik &r mer etablerade forskningsomraden 4n dataspelsforsknings-
omradet, dven om filmforskning inom forskningsvérlden betraktas som rela-
tivt ny.

Konstnérlig forskning inom filmomradet bedrivs exempelvis vid de ovan
ndmnda larosdtena HDK-Valand och Stockholms konstnérliga hogskola
(SKH).327

Filmvetenskap ar i en svensk kontext ett litet undervisnings- och forsknings-
omrade och finns endast pd en handfull universitet. P4 grund av institutions-
sammanslagningar pa4 manga universitet finns i dag ingen rent filmvetenskaplig
institution i Sverige. Ursprungligen fokuserade forskningen inom @mnet pa bio-
grafvisad spelfilm, men under senare decennier har dven filmvisningar utanfor
biografkontexten uppmérksammats. Den tekniska utvecklingen har dven lett
till att &mnet i dag inkluderar rorlig bild i en bred bemérkelse. En betydande
del av forskningen vid svenska universitet studerar den svenska kontexten,
men filmvetenskap &r dven vil forankrad internationellt genom nédtverk och
samarbeten och med forskning kring internationella fenomen sdsom de rorliga
bildmediernas historia, teori och estetik. Aven om finansieringsméjligheterna
ar begriansade ar forskare inom filmvetenskap generellt bra pa att fa medel.
Viktiga forskningsfinansidrer dr Vetenskapsradet och Riksbanken.*?®

Forskning inom musikomrédet bedrivs exempelvis vid de ovan ndmnda l&-
rosétena Kungliga Musikhdgskolan, Hogskolan for scen och musik vid Gote-
borgs universitet och Musikhdgskolan i Malmé vid Lunds universitet. Musik-
vetenskap gér ocksa ihop med filmvetenskap, t.ex. genom studier av filmmusik
nér det &r relevant. Institutionen for musikvetenskap i Uppsala dr den dldsta
musikvetenskapliga institutionen i Sverige dér den forsta innehavaren av pro-
fessuren i musikvetenskap tilltradde 1947. I dag finns &mnet musikvetenskap
vid flera ldrositen i landet.? Se avsnitt ovan.

327.50U 2025:24, 5. 172.

328 Telefonsamtal med institutionen for mediestudier vid Stockholms universitet, den 2 juli
2025.

329 https://www.uu.se/institution/musikvetenskap/om-oss#:~:text=Institutionen%20f%C3%
B61%20 musikvetenskap% 20vid%20Uppsala%20universitet%20%C3%A4r,%C3%
Ad4mnet%20musikvetenskap%20vid%20flera%201%C3%A4ros%C3%A4ten%20i%20landet.


https://www.uu.se/institution/musikvetenskap/om-oss#:~:text=Institutionen%20f%C3%

3 Omvirldsanalys 1 fem lander

I omviirldsanalysen uppmirksammas foljande

— Danmark har borjat uppbyggnaden av sitt dataspelsinstitut Nimbi. Insti-
tutet erbjuder bl.a. tva olika stod till dataspelsprojekt. For att fa stoden stills
krav pé att projekten tillfor ett kulturellt viarde. Danska staten har haft ett
spelprogram sedan 2007, som nu hanteras av Nimbi.

— I Finland finns det fA mdjligheter for dataspelsforetag att fa kulturstod.
Diremot finns det storre mojligheter for foretagen att 4 néringsstod, t.ex.
FoU-stdd. Business Finland ar och har varit en viktig aktor och finansiér
for den finska dataspelsbranschen. Finland arbetar i dagsldget med att ta
fram en strategi for kreativa och kulturella branscher, med inspiration frén
Sverige. Storre dataspelsforetag stottar mindre foretag, t.ex. genom men-
torskap.

— Dataspel klassificeras som en av 13 kreativa branscher i Storbritannien.
Sedan 2014 har landet haft skatteldttnader for dataspelsforetag. For att fa
skatteldttnaden maste foretagen klara ett kulturtest som det brittiska filmin-
stitutet ansvarar for. Kravet pa kulturkoppling hianger kvar sedan Storbri-
tannien var med i EU.

— Tyskland har haft en dataspelsstrategi sedan 2021. Den nya federala re-
geringen forvantas uppdatera strategin eftersom det i koalitionsavtalet
framgar att den vill frimja dataspelsbranschen ytterligare, t.ex. genom
skatteméssiga incitament och tillforlitliga stddprogram till branschen. Den
federala regeringen stoder den tyska dataspelsbranschen framfor allt genom
det tyska dataspelspriset och det federala finansieringsprogrammet. For att
fa stod frén programmet behdver dataspelet forst godkidnnas genom ett kul-
turtest, for att inte strida mot EU:s statsstodsregler. Utldndska dataspelsfo-
retag anstiller fler i Tyskland &n inhemska dataspelsforetag.

— Federala stod i Kanada attraherar och har attraherat utlindska spelstudior.
Det franska foretaget Ubisoft etablerade sig i Kanada 1997, vilket fick
vildigt positiva konsekvenser for dataspelsbranschen i bl.a. Montreal.
Noterbart dr att Kanada och provinserna framfor allt erbjuder néringsstod
till dataspelsbranschen i form av skatteldttnader och avdrag. De tre mest
framstaende provinserna inom den kanadensiska dataspelsbranschen ar On-
tario, Quebec och British Colombia. Kanada har ett starkt ekosystem for Al
och har haft en nationell strategi for Al sedan 2017.

— I omvérldsanalyserna framkommer att det dr hard konkurrens 6ver hela
virlden om bade unga talanger och erfarna dataspelsutvecklare. Relevant
arbetslivserfarenhet anses avgorande for att f en junior roll hos de stora
spelstudiorna. Generativ Al kommer att paverka vilka kompetenser data-
spelsutvecklare behdver i framtiden.
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Kulturutskottets arbetsgrupp for uppfoljning och utvardering har valt att ge-
nomfora en omvérldsanalys i fem ldnder utifran kriterierna som presenteras i
avsnitt 1.6. Motivet for att vélja Danmark var att arbetsgruppen 6nskade mer
kunskap om det nystartade danska dataspelsinstitutet Nimbi Gamelab. Nir det
giller valet av Finland grundar sig det pa att de tidigare haft ett stodpaket for
dataspelsbranschen. Valet av Storbritannien grundar sig pa att de hade den nést
storsta spelmarknaden i Europa 2023 och flest antal spelbolag i Europa 2021
samt att de erbjuder skatteldttnader for dataspelsforetag. Valet av Tyskland
berodde pé att Tyskland &r ett EU-land med den stdrsta spelmarknaden i
Europa och att de dessutom haft en dataspelsstrategi sedan 2021, se diagram
11. Kanada valdes eftersom det 4r ett intressant land utanfor Europa som pa
manga sitt pAminner om Sverige. Kanada &r ként for sitt starka Al-ekosystem,
och Kanadas regering erbjuder liksom Storbritannien olika typer av skattelétt-
nader och rabatter for dataspelsforetag.

Diagram 10 Antalet anstiillda i dataspelsbranschen
Data for EU-ldnder inom European Games Developer Federation (EGDF) dr frdan 2022
och data for Kanada och Storbritannien dr fran 2024
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T T T T T T 1
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Anm.: EGDF publicerade data fran 2023 i augusti 2025, men eftersom data fran Polen och Frankrike
saknas, uppdateras inte detta diagram.

Kailla: E-post fran EGDF, den 19 maj 2025, https://tiga.org/about-tiga-and-our-industry/about-uk-video-
games-industry och Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game In-
dustry. Powering the Future of Play, Riksdagsforvaltningens bearbetning.
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Diagram 11 Den sammanlagda nationella omsiittningen for dataspels-
utvecklingsstudior och dataspelsforliggare for EU-linder inom EGDF 2022
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Anm.: Data for Grekland saknas. EGDF publicerade data frdn 2023 i augusti 2025, men eftersom data
fran Polen och Frankrike saknas, uppdateras inte detta diagram. Virt att notera ir att Sverige gatt om
Finland i den sammanlagda nationella omsittningen 2023, se European Game Developers Federation
(2025). 2023 European Video Games Industry Insight Report.

Killa: E-post fran EGDF, den 19 maj 2025, Riksdagsforvaltningens bearbetning.

Den globala dataspelsbranschen i dag

Den globala dataspelsbranschen dr stor och har under de senaste decennierna
vixt kraftigt. I dag beréknas den globala marknaden for dataspel vara vérd
nistan 190 miljarder US-dollar och har 3 miljarder spelare virlden ver.3*
Mellan 2011 och 2021 dkade intresset for dataspel kraftigt, och de érliga in-
tikterna Okade totalt med 150 procent. Dataspelsbranschens tillvdxt under
dessa ar overtrdffade avsevért den globala tillvixtmarknaden, t.ex. 3,4 ganger
virldens BNP 33!

Sedan den globala dataspelsbranschen nadde sin topp 2021 har tillvaxten
mattats av, och branschen mdter nya utmaningar, bl.a. marknadsméttnad,
aggressiv konsolidering och minskade finansieringsmdjligheter. Den stora
efterfrdgan pa spel som var under covid-19-pandemin har ocksa avtagit. Ned-
gangen i branschen har resulterat i massiva uppsigningar, stdngningar av stu-
dior och konsolidering av foretag.33

30 https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modern-industrial-
strategy-consultation.

31 Ball, Matthew (2025). The State of Video Gaming in 2025, s. 3-6.

32 Ukie (2025). Final Report. Business Case for an Enhanced Video Games Expenditure
Credit, s. 7.
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Det stora antalet uppsidgningar ar en av dataspelsbranschens centrala utma-
ningar i dagsliget.’*> Ar 2022 var det 8 500 uppsigningar, aret dirpa 10 500
uppsigningar och 2024 var antalet uppsigningar 14 800.33

Nedgangen har ocksa medfort att manga speltillverkare har tvingats avbryta
projekt i produktion. Bland annat lade Microsoft ned ett Blizzard-spel efter sex
ars utveckling.>*

Finansiering &r ett globalt problem, ddr ménga oberoende studior som grun-
dats efter 2019 nu sténger eftersom de inte har kunnat hitta finansiering for att
avsluta sina spel.**

Dataspelsbranschens tillvéxt har till stor del drivits av mobiltelefonens ge-
nomslag. I dag star mobilspel for 55 procent av den totala marknaden. Lanse-
ringen av Iphone bidrog till miljarder nya spelare och spelade timmar, men
efter néstan tva decennier &r fortsatt tillvixt beroende av befolkningstillvaxt
och okad smartphoneanviandning pa marknader med mycket laga genomsnitt-
liga intiikter per anviindare.?*” Dataspelsbranschen sléss i dag till stor del om
samma spelare, timmar och utgifter.3

En annan utmaning som beskrivs dr s.k. Black Hole Games som hénvisar
till ett fenomen dér en massiv franchisetitel har ett sdédant grepp om spelare att
det néstan &r helt omdjligt for ett nytt spel att dra bort dem fran det.>** Ett
exempel pa detta &r Grand Theft Auto (GTA), vars nya version ska sléppas
under 2026, vilket gor att andra spelbolag anpassar sig efter denna lansering
for att inte riskera att det egna spelet hamnar i bakgrunden.3*

Trots dataspelsbranschens utmaningar finns det ett flertal potenticlla nya
tillvixtmotorer.>*' Potentiella motorer &r bl.a. Al icke-kdrnmarknader och so-
ciala speltjénster.>*> Av dessa har Al redan kommit att spela en viktig roll for
branschen och har under det senaste aret fordndrats fran ett koncept till ett
gemensamt verktyg. > Generativa Al-verktyg anviinds i dag av en majoritet
av foretagen inom branschen, och en tredjedel av utvecklarna uppger att de
anviinder Al-verktygen personligen.*** Inom dataspelsbranschen anviinds Al
framst for uppgifter som kodningshjilp, konceptkonst, 3D-modellgeneration
och automatisering av repetitiva uppgifter.+

Det finns dock delade meningar om Al inom dataspelsbranschen. Generellt
har spelutvecklares asikter om tekniken forsdmrats; allt fler menar att Al har

333 Game Developers Conference (2025). State of the Game Industry 2025,'s. 1.

334 Ball, Matthew (2025). The State of Video Gaming in 2025, s. 16-17. Notera att detta ir
exklusive oredovisade permitteringar och uppsigningar dér det ungeférliga antalet anstéllda
inte dr ként.

335 Ball, Matthew (2025). The State of Video Gaming in 2025, s. 12-15.

36 1bid., s. 16.

371bid., s. 29-30.

38 1bid., s. 126-127.

39 1bid., s. 106.

340 »Kulturnyheterna special: I vintan pd GTA” (2025). SVT Play, den 22 april och ”GTA 6
forsenas — sldpps i maj nésta ar” (2025). SVT Nyheter, den 2 maj.

341 Ball, Matthew (2025). The State of Video Gaming in 2025, s. 21-217.

32 1bid., s. 130.

3 Game Developers Conference (2025). State of the Game Industry 2025, s. 14,

34 1bid., s. 14.

35 1bid., s. 14.
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en direkt negativ inverkan pa branschen, och allt firre dr positivt instdllda
gentemot A3

Flera lénder i den globala dataspelsbranschen har infort olika skatteldttnader.
Syftet med de arbetskraftsbaserade skatteldttnaderna har traditionellt varit att
locka till sig och behalla stora dataspelsutvecklingsstudior.**’ Exempel pd Lin-
der som infort skatteldttnader ar Storbritannien, Kanada, Frankrike, Australien
och Irland.**® T det foljande kommer skatteldttnaderna i Storbritannien och
Kanada att beskrivas ndrmare. Men inledningsvis beskrivs situationen for data-
spelsbranschen i Danmark.

3.1 Danmark

I Danmark finns sedan varen 2024 ett danskt oberoende dataspelinstitut, Nimbi
Gamelab (namnet Nimbi kommer frén ett av de forsta danska dataspelen).>*
Nimbi Gamelab ska frimja utvecklingen av danska digitala spel, sérskilt med
fokus pa de konstnérliga och kulturella kvaliteterna, samt stddja béttre ram-
villkor for den danska dataspelsbranschen. Tidigare har stoden till dataspels-
branschen gétt via Danska Filminstitutet. Bland stéden finns sddana som é&r
riktade mot barn och unga.

En av anledningarna till att dataspelsinstitutet bildades var att det fanns en
politisk vilja att stodja dataspelsbranschen s att dess stora potential skulle
kunna forverkligas.>*

Danmark har inte ndgon separat dataspelsstrategi, men de har haft en stra-
tegi for e-sport och en ny digitaliseringsstrategi fran februari 2024.%%!

3.1.1 Nationella strategier, spelinstitut och annan infrastruktur

I detta avsnitt beskrivs Nimbi Gamelab, digitaliseringsstrategin och e-sports-
strategin kortfattat.

Nimbi Gamelab — det nya dataspelsinstitutet i Danmark

Nimbi Gamelab etablerades under den nuvarande kulturministern i Danmark
(tilltradde i december 2022), vars prioritet anses ha varit att stodja den danska
dataspelsbranschen, som ansags ha en stor kulturell och ekonomisk potential
for Danmark.>*? 1 den danska budgetpropositionen for 2024 bemyndigades
kulturministern att inrétta en sjdlvstindig offentlig institution for dataspels-

34 1bid., s.16.

347 Ukie (2025). Final Report. Business Case for an Enhanced Video Games Expenditure
Credit, s. 2.

38 1bid., s. 14 och 16.

3% Kulturministeriet (2024). Kulturministeriet Nyheder Europas forste spilinstitut er i luften,
den 30 maj.

30 B_post fran Kulturministeriet, den 9 april 2025.

3! Danska regeringen (2024). Nyhed Politisk afiale pd plads om Danmarks nye digitalise-
ringsstrategi, den 8§ februari.

352 Kulturministeriet (2024). Kulturministeriet Nyheder Europas forste spilinsti-tut er i luften,
den 30 maj.
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utveckling under Kulturministeriet.>** Nimbi Gamelab etablerades i augusti

2024.3%* Den danska regeringen har avsatt 5,2 miljoner danska kronor till Nimbi
Gamelab 2024, 7,8 miljoner danska kronor 2025 och 10,4 miljoner danska
kronor arligen 2026-2027.355 Dessutom avtalades i filmavtalet 20242027 frin
november 2023 att Nimbi Gamelab skulle ta ver det danska spelprogrammet
som pé danska heter ”’Spilordningen” fradn det danska filminstitutet for att
samla spelutvecklingsomrédet under en institution. Avtalet innebér att Nimbi
Gamelab kommer att {4 ytterligare 15 miljoner danska kronor &rligen under
perioden 2025-2027 for spelprogrammet fr.o.m. den 1 januari 2025.35

Den 1 januari 2025 trddde lagen om Nimbi Gamelab i kraft. Den antogs av
en bred majoritet, som forutom regeringen (Socialdemokratiet, Venstre och
Moderaterne) bestod av Danmarksdemokraterne, Socialistisk Folkeparti, Det
Konservative Folkeparti, Enhedslisten, Dansk Folkeparti, Radikale Venstre
och Alternativet.” Lagen reglerar bl.a. hur Nimbi Gamelab ska skétas och

vad institutet har for uppgifter.33® Uppgifterna som hittills*>’ ir listade i lagens
§ 2 ar foljande:

1. tillhandahélla subventioner for utveckling, produktion och lansering av
danska digitala spel, med fokus pa digitala spel med konstnérliga och kul-
turella kvaliteter

2. stddja frimjandet av och dka medvetenheten om danska digitala spel i
Danmark och internationellt

3. stodja talangutveckling relaterad till danska digitala spel genom t.ex. ut-
bildnings- och branschpartnerskap

4. skapa kunskap och Overblick genom datainsamling och analyser om
danska digitala spel och spelbranschens tillstand

5. sprida kunskap om danska digitala spel till allménheten pa ett tillgdngligt
och relevant sétt

6. sékerstilla en l6pande dialog med spelindustrin och betydande anvindar-
grupper om institutets verksamhet

7. stodja barns och ungdomars tillgang till danska digitala spel som é&r base-
rade pd dansk kultur och danska vérderingar.

I anslutning till lagen har dven tvd nya forordningar trétt i kraft. I forordning-
arna faststélls regler for tvé potter, pad danska ”pulje”, under Nimbi Gamelab.
Den ena potten ger bidrag till utveckling, produktion och lansering av danska

35 Finansministeriet (2023). Finanslov for finansdret 2024, Tekst og anmeerkninger § 21.
Kulturministeriet, s. 14.

354 https://nimbi.dk/.

35 Finansministeriet (2023). Finanslov for finansdret 2024, Tekst og anmeerkninger § 21.
Kulturministeriet, s. 14.

3% Kulturministeriet (2024). Kulturministeriet Nyheder Nyt samlingspunkt for danske digi-
tale spil er vedtaget, den 10 december.

357 Tbid.

338 Folketinget (2024). Lov om Nimbi Gamelab — Danmarks Institut for Spiludvikling, den 10
december.

3% Kulturministern kan faststilla ytterligare uppgifter inom ramen for lagen. Se Lov om
Nimbi Gamelab — Danmarks Institut for Spiludvikling.
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digitala spel, medan den andra potten ger bidrag till frimjande av dataspel >

Béda potterna hanteras inom spelprogrammet som pa danska heter ”Spilord-
ningen”, vilket &r samma namn som tidigare nér programmet var en del av den
politiska dverenskommelsen om film.3%!

Projektens kvalitet och lamplighet inom spelprogrammet bedoéms utifran ett
antal kriterier.*®> Dessa dr kulturellt vérde, originalitet, genomforande och an-
svarstagande, vilka alla méste bedomas positivt for att ett projekt ska vara be-
réittigat till finansiering. I det f6ljande beskrivs kriterierna i mer detalj:

1. Kulturellt virde
For att ett projekt ska kunna komma i fraga for bidrag fran programmet
ska det innehalla kvaliteter som ger spelet ett kulturellt vérde. I detta sam-
manhang innebér det att det maste sticka ut i minst en av fyra aspekter:

a) Estetiska kvaliteter
Spel som sirskilt fornyar det konstnérliga uttrycket i spelmediet. Detta
kan vara spelets audiovisuella uttryck, dess narrativ och/eller dess spel-
upplégg.

b) Inldrningskvaliteter
Spel som lyckas anvénda spelmediet for att uppfylla en specifik inlér-
ningsuppgift pd ett satt som &r overldgset traditionellt larande.

¢) Sociala kvaliteter
Spel som ér sérskilt bra pé att skapa positiva sociala gemenskaper.

d) Dansk relevans
Spel som sérskilt fokuserar pa danskt sprak, dansk kultur och dansk
historia eller pad teman som &r sdrskilt relevanta for det danska sam-
héllet.

2. Originalitet
Oavsett vilka kulturella kvaliteter som anses ge spelet kulturellt vérde
maéste spelet ocksd framstd som originellt och tydligt skilja sig frén det
befintliga utbudet av spel pd marknaden. I detta sammanhang innebér detta
att prioritera spel med en tydlig egen identitet och spel som &r innovativa
i uttryck, innehéll, berdttande och/eller interaktion. Samtidigt forvéintas
spelet vara originellt pa ett sétt som kan forvintas vara engagerande och
en utmanande upplevelse for spelaren.

3. Implementering
Den forvintade kvaliteten pd genomforandet bedoms framst utifrdn tva
aspekter: hantverkskvalitet och projektets realiserbarhet. Spel som far bi-
drag forvéntas representera den hogsta hantverksmissiga nivan i design
och realisering, inklusive ha en god koppling mellan design, malgrupp,
verktyg och distributionsform. Dérefter bedoms om det finns rétt forutsatt-
ningar, bl.a. om projektgruppen har den professionella kompetens som

30 Kulturministeriet (2024). Kulturministeriet Nyheder Nyt samlingspunkt for danske digi-
tale spil er vedtaget, den 10 december.

361 E_post frén Kulturministeriet, den 9 april 2025. Se #éven https:/nimbi.dk/spilordningen.html.
32 Nimbi (2025). Kriterier for vurdering — Spilordningen, den 3 mars.
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krévs. Dessutom gors en bedomning av om det finns en rimlighet for att
projektet ska kunna forverkligas, bade konstnérligt, ekonomiskt och pro-
duktionsmissigt. Vid ansdkan om bidrag till tidig utveckling tas hdnsyn
till utvecklingsfasens méal och om de mest vésentliga osdkerheterna i pro-
jektet hanteras.
4. Ansvarsfordelning

Som ett separat steg bér man dverviga om projektet dr planerat att genom-
foras med en lamplig ansvarsskyldighet gentemot aktorerna. Detta géller
t.ex. transparens kring betalning, korrekt hantering av personuppgifter och
socialt ansvar i hanteringen av kommunikationen mellan aktdrerna. Frigor
som ér sérskilt — men inte uteslutande — tillimpliga pa barn och andra mal-
grupper som inte dr begrénsade till exemplen ovan.

Av forordningens § 2 for den forsta potten framgar att syftet med potten ar att
ge bidrag till projekt for utveckling, produktion och lansering av danska digi-
tala spel som bidrar till att frimja danska digitala spel som ett kulturbérande
medium och till att stidrka de kulturella kvaliteterna hos danska digitala spel
for lek och lirande.’®

Av den andra pottens forordning om frimjande av dataspel framgar det av
§ 3 att bidrag far ges till aktiviteter som t.ex. kurser och seminarier som an-
ordnas i Danmark. For att fi bidrag till en aktivitet méste enligt § 8 minst ett
av foljande villkor vara uppfyllt:

1. Aktiviteten ska stodja en professionell dialog inom den danska spelbran-
schen.

2. Aktiviteten ska stddja en professionell utveckling med fokus pa spelens
innehéll och narrativ.

3. Aktiviteten ska stddja spridningen av kunskap om danska digitala spel i
Danmark och internationellt.3¢*

Digitaliseringsstrategin fran 2024 ska stéirka den digitala
kompetensen hos barn och unga

Digitalisteringsstrategin fran februari 2024 bestar av 29 initiativ eller insatser
som ska stirka den digitala kompetensen hos barn och unga, frimja den digi-
tala grona omstillningen och ldgga grunden for ett nytt strategiskt initiativ och
en ny vision for utveckling och anviandning av artificiell intelligens. Strategin
ar en verenskommelse mellan regeringen och de andra danska partierna i Folke-
tinget.3> Avtalet kommer enligt Digitaliseringsministeriet att gora det littare
att driva foretag i Danmark och stiirka danskarnas digitala kompetens.3%

363 https://www.retsinformation.dk/eli/Ita/2024/1616.

364 hitps://www.retsinformation.dk/eli/Ita/2024/1615.

365 Avtal mellan regeringen (Socialdemokratiet, Venstre och Moderaterne) och Socialistisk
Folkeparti, Liberal Alliance, Danmarksdemokraterne, Det Konservative Folkeparti, Enheds-
listen, Radikale Venstre, Dansk Folkeparti och Alternativet om en ambitids och ansvarsfull
strategi for Danmarks digitala utveckling, den 8 februari 2024.

3% Danska regeringen (2024). Nyhed Politisk afiale pd plads om Danmarks nye digitalise-
ringsstrategi, den 8 februari.
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Insatserna utgér frin foljande sju strategiska malsittningar:3¢’

Rusta danskarna for en digital framtid

Ansvarsfull och stark grund for att utnyttja artificiell intelligens
Effektiv gron omstillning genom digitala 1dsningar

Okad tillviixt och digitaliserade sma och medelstora foretag

En stark, etisk och ansvarsfull digital grund

Digital hélso- och sjukvérd dr framtiden

Nk -

Danmark i centrum for den internationella digitaliseringen.

Flera initiativ kan paverka dataspelsbranschen genom att stddja digital kom-
petens, innovation och infrastruktur, t.ex. initiativet om etablering av samar-
beten for att stotta danska digitala foretags export pa internationella marknader
som finns under den sista malsdttningen om att Danmark r i centrum for den
internationella digitaliseringen.

E-sportstrategin fran 2019 — oklar nuvarande status

Danmark publicerade i april 2019 en nationell e-sportstrategi.*®® Den déva-
rande regeringen foreslog i strategin bl.a. att inritta en e-sportpanel.’*® En panel
inrdttades, men den sammantrddde bara under ett méote efter folketingsvalet i
juni 2019. Statusen for strategin ér oklar, och Kulturministeriet har inte kunnat
limna négot besked om det framtida arbetet.™

3.1.2 Centrala aktorer

Nedan presenteras nagra centrala aktorer i dataspelsbranschen i Danmark.

Games Denmark dr den centrala branschorganisationen

Games Danmark ar en branschorganisation som representerar hela den danska
spelindustrin, dvs. Danmarks motsvarighet till Dataspelsbranschen i Sverige.
Games Denmark fokuserar pa tre huvudsakliga uppgifter: tillvixt, kunskap
och medvetenhet. De arbetar bl.a. for att fordubbla branschens omséttning fran
3,6 miljarder danska kronor till 7,2 miljarder danska kronor och 6ka antalet
arbetstillfillen med 50 procent inom fem &r.%”!

Esport Danmark finansieras delvis av offentliga stod

Det danska e-sportférbundet, Esport Danmark inrdttades 2007.%7? Férbundets
uppdrag &r att vara den samlande drivkraften bakom den positiva utvecklingen

37 Avtal mellan regeringen (Socialdemokratiet, Venstre och Moderaterne) och Socialistisk
Folkeparti, Liberal Alliance, Danmarksdemokraterne, Det Konservative Folkeparti, En-
hedslisten, Radikale Venstre, Dansk Folkeparti och Alternativet om en ambitids och an-
svarsfull strategi for Danmarks digitala utveckling, den 8 februari 2024.
;Zz Kulturministeriet (2019). National strategi for esport.

Ibid.
370 E_post fran Kulturministeriet, den 4 juni 2025.
371 https://gamesdenmark.dk/about?utm_source.
372 https://faktalink.dk/emner/esport#baggrund.
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av e-sport och gaming i Danmark. De stravar efter att skapa en inkluderande,
héllbar och ansvarsfull e-sport- och spelmilj6 dér idrottare trivs, utvecklas och
bidrar positivt till samhéllen och samhillet.>”> Esport Danmark finansieras del-
vis med offentliga stod.3”

Game Hub Denmark stéder nystartade dataspelsforetag

Game Hub Denmark &r en ideell organisation som ger inkubationsstdd till data-
spelsforetag. Game Hub Denmark undervisar, utvecklar och stoder nystartade
dataspelsforetag i syfte att hjdlpa grundarna att bygga héllbara och framgangs-
rika spelforetag.’’

IGDA Denmark stéder spelutvecklare

IGDA Denmark ar den lokala danska avdelningen av IGDA (International
Game Developers Association), den storsta ideella organisationen for spelut-
vecklare i virlden.?”®

3.1.3 Stodformer

Sedan 2007 har Kulturministeriet stottat utvecklingen av danska digitala spel
genom spelprogrammet “Spilordningen”,*”” vilket numera hanteras av Nimbi
Gamelab, som beskrivs ndrmare i avsnitt 3.1.1. Stdden &r ett slags kulturellt
”pre-seed-stod” dér Nimbi Gamelab stoder med idéer och tidiga produktions-
steg.’”® Dessutom erbjuder Nimbi Gamelab stdd till lansering och spel-
frimjande.>”

Danmark har en stor fond som heter Innovationsfonden (Innovation Fund
Denmark), som hanterar all innovationsfinansiering. Fér 2024 omfattade fonden
1,728 miljoner danska kronor.’*® Det #r alltsd mdjligt for danska foretag att
anstka om innovationsstdd dérifran, och det finns vissa program som ar rele-
vanta for dataspelsindustrin, sdésom Innofounder. Dessa stod bestar dels av 16ne-
finansiering, dels av andra insatser sdsom kunskapshdjande insatser.*®' Pro-
grammen inom fonden utvirderas utifran innovationskriterier, som handlar om
att bedéma foretagets teknologi, hur skalbart foretaget dr och hur mycket in-
novation som finns i foretagets affdrsmodell. >

373 https://esd.dk/om-esd/#mission.

374 Finansministeriet (2023). Finanslov for finansdret 2024, Tekst og anmeerkninger § 21.
Kulturministeriet.

375 https://gamehubdenmark.com/incubator.

376 https://igda.org/chapters/denmark/.

377 B-post fran Kulturministeriet, den 9 april 2025.

378 Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.

37 B_post fran Kulturministeriet, den 9 april 2025.

380 hitps://innovationsfonden.dk/en/news/get-overview-how-innovation-fund-denmark-0.
381 https://innovationsfonden.dk/en/p/innofounder. Innofounder erbjuder en manadslon pa
15 000 DKK i 12 manader plus ett sarskilt engdngsbidrag pa 35 000 DKK. Se ldnk
https://thehub.io/funding/innofounder.

82 Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.
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Det fanns tidigare ett delvis offentligt finansierat inkubationsstdd for inno-
vationer som kallades Capnova®*?, som uppgick till ca 15 miljoner danska kro-
nor. Dessa typer av stod har dock fordndrats genom strukturella reformer. Det
var i grunden EU-medel for innovation, men de finns inte lingre.3%

3.1.4 Utbildningsmaojligheter

For elever pa grundskoleniva finns privata initiativ sésom Coding Pirates®®,
som frimjar STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics)-
teknologier och intresset for naturvetenskapliga &mnen. Men specifikt for data-
spelsutveckling finns det innu inga riktade program pa grundskoleniv4.?¢

Pé gymnasieniva inom tekniska och naturvetenskapliga inriktningar kan en
elev t.ex. fordjupa sig i omraden som programmering, digital design och
teknologi, vilket kan vara relevant for en framtida karridr inom dataspelsut-
veckling 3" Det verkar dock inte finnas specifika gymnasieprogram inriktade
enbart pa dataspel.*®®

Det finns folkhdgskolor och studieférbund sdsom aftonskolor®®® som erbju-
der kurser inom dataspelsomradet. Exempelvis Folkhogskolan Vallekilde
Hgjskole erbjuder en linje i dataspelsutveckling dér elever kan fordjupa sig i
spelens virld, bade teoretiskt och praktiskt. Utbildningen syftar till att ge en
grundldggande forstéelse for dataspelsutveckling och kan vara en sprangbrida
for vidare studier eller karriéir inom omrédet.>°

Pé hogskole- och universitetsniva finns t.ex. DADIU (Danske Akademi for
Digital, Interaktiv Underholdning) ett it-universitet, som har ett separat cam-
pus for dataspelsstudier och som har bedrivit specifik dataspelsrelaterad forsk-
ning i ménga &r.*' Aven vid Képenhamns universitet finns det professorer
som bedriver riktad forskning inom spel.>%?

En kartldggning av dataspelsutbildningar pa hogskole- och universitetsniva
i Danmark®®* visar bl.a. att majoriteten av universitetsprogrammen med hog
relevans for spelbranschen inte nddvandigtvis har spel som ett eget kérnom-
rade. Kompetenser for dataspelsbranschen eller relevanta amneskombinationer
aterfinns ofta inom andra @mnesomraden som it eller kommunikation, eller
som fristdende projektutbildningar och valbara kurser. Affarsforstielse, led-
ning, forsdljning och marknadsforing &r daligt representerade i de undersokta

383 hitps://thehub.io/funding/capnova.

384 Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.

385 https://codingpirates.dk/.

3% Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.

387 https://www.uvm.dk/gymnasiale-uddannelser/uddannelser/hoejere-teknisk-eksamen-htx
38 Slutsats dragen av Chat GPT utifrin officiella killor, sdsom https://www.oresunddi-
rekt.se/se/jag-vill-studera-i-danmark/gymnasieutbildningar/danska-gymnasieutbildningar?
utm_source.

3% https://www.vifo.dk/media/p4gmizbp/local-study-associations-and-study-circles-in-a-
nordic-perspective.pdf och exempelvis https://www.fof.dk/da/kbh/kurser/it/programmering-
o%-spiludvikling?utmisource.

3 https://vallekilde.dk/spiludvikling/.

31 hitps://www.dadiu.dk/about-dadiu och intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.

32 Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025 och https://www.dadiu.dk/.

33 The Animation Workshop/VIA University College och Filmby Aarhus (2024). Uddan-
nelse i spil, Kortleegning af uddannelseudbud til den danske spilbranche 2024.
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utbildningarna och aterfinns i undersdkningen pa perifera utbildningar inom
kommunikation och media. Detta skapar uppenbarligen ett kunskapsgap inom
omraden som foretagsledning, management, héllbara affarsmodeller och ent-
reprendrskap bland nya spelutvecklare.

3.1.5 Kompetensbehov och Al:s paverkan

Dataspelsbranschens utmaning i Danmark é&r, enligt kartliggningen frén
2024%4, att en stor del av talangbristen finns inom afférsutveckling. Detta dr
enligt Nimbi dverraskande, men de menar samtidigt att det alltid ar fokus pa
design och programmering, medan affarsutvecklingen ofta kommer in for sent
i processen.’%

Kompetensforsorjningen ar enligt Nimbi en global utmaning och konkur-
rensen om talanger dr global. Men det &r viktigt att skilja mellan olika typer
av foretag. Mindre foretag som dr i uppbyggnadsfasen har oftast inte de eko-
nomiska resurserna for att kunna rekrytera internationellt, sa de far noja sig
med den lokala arbetskraften och med nyutexaminerade studenter som vill
bygga en karridr. Storre foretag har ddremot inga problem med att rekrytera
globalt, vissa har till och med 6ppnat nya studior i andra lander for att kunna
attrahera specifika talanger.**

De senaste fem aren har Nimbi sett en stark konsolidering av dataspelsbo-
lag, dér storre foretag kdper upp mindre bolag och team for att stirka sina egna
pipelineprojekt snarare #n att utveckla separata spel och varumirken.?*’

I den danska rapporten om kreativa teknologier frin 2024 finns ett avsnitt
som handlar om generativ Al och hur den kan péverka kreativa uppgifter.
Bland annat beskrivs att uppgifter som ar rutinméssiga och som dessutom har
liten inverkan pa produktens dvergripande utseende och kénsla ar sarskilt 1am-
pade for automatisering. Generativ Al kan ocksa anvéndas for att stodja ska-
pandet av animationer, autogenerering av rorelse, visuella effekter och ljud
och vardagliga objekt som trdd och liknande i digitala vérldar. Detta sparar
sdrskilt resurser ndr det finns ménga element i spelet och dir anvéindaren osanno-
likt kommer att granska varje enskild detalj, t.ex. triden i en skog.>®® En av
slutsatserna i rapporten &r att kreativ teknik ar ett tillvixtomrade och att foretag
inom den digitala visuella industrin &r vdl lampade att anvdnda dessa tekniker
for att skapa nya typer av produkter. Sammantaget har Danmark enligt rapporten
goda forutséttningar att realisera ett stort virde av den tekniska utvecklingen
inom kreativa teknologier, sérskilt inom dataspelsteknologi. Danska kun-
skaper, erfarenheter och kompetenser kan anvéndas for att skapa nya och

394 Ibid.
35 Intervju med Nimbi, den 7 mars 2025.
3% Tbid.
37 Ibid.
38 Teknologisk institut (2024), Kreative teknologier — Teknologiske trends og forretnings
gotentialer i den digitale visuelle industri.
% bid., s. 23.
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innovativa produkter inom dataspelsbranschen, men de kan ocksa anvéndas i det
bredare ndringslivet for att skapa tillviaxt och stddja foretagens grona omstéll-
: 400
ning.
Generativ Al kommer att paverka vilka kompetenser dataspelsutvecklare
behover 1 framtiden.

3.2 Finland

Finland har inte en nationell strategi for dataspelsbranschen eller ett sirskilt
dataspelsinstitut, som exempelvis Danmark har.**' T likhet med Sverige har
Finland en framstdende dataspelsbransch, som 2022 var den femte storsta i
Europa.*? Finland lade grunden for sin dataspelsbransch under 1990-talet och
betraktas som en pionjir inom speldesign och spelutveckling. Landet har haft
ménga globala succéer, déribland Clash of Clans och Angry Birds,*® och &r
en ledande utvecklare av mobilspel.*** Dataspelsbranschen i Finland har under
2000-talet blivit en viktig del av den finska kulturella exportindustrin,**> och
beskrivs som en vixande ny sektor, som saknar bade en traditionell struktur
och en infrastruktur.*%°

Den finska dataspelsbranschen har under de tvé senaste decennierna haft en
betydande tillvaxt. Under det senaste decenniet dr det framfor allt mobilspel
som drivit pé tillvixten, dven om andra plattformar ocksa har spelat en viktig
roll.*7 T slutet av 2022 fanns det 232 aktiva studior i Finland, och den finska
dataspelsbranschen sysselsatte 4 100 personer.*%

Béde branschorganisationen Neogames och undervisnings- och kulturmi-
nisteriet anser att situationen i Finland liknar den i Sverige, men att Sverige
erbjuder mer stdd pa regional niva. Stoden for dataspelsbranschen &r saledes
mer centraliserade i Finland.*® Neogames anser #ven att det i dag pagar
samma diskussioner om den finska spelkulturen som det gor i Sverige, ef-
tersom den finska kulturella finansieringen har sldpat efter och fortsétter att
slépa efter. Neogames podngterade dven i sin rapport fran 2023 att framgangar
for den finska dataspelsbranschen bygger pa ett hdlsosamt och stodjande eko-
system. Négot som oroade Neogames da var att det lokala och statliga stodet
till branschen minskade under covid-19-pandemin.*!

Generellt papekar undervisnings- och kulturministeriet att det finns vissa
luckor att fylla i finansieringsprocessen for kreativa foretag i Finland. Det

40 Ibid., s. 52.

401 Tntervju med Neogames, den 5 mars 2025.

402 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022.

403 https://www.businessfinland.com/explore-business-opportunities/games-and-immersive-

experiences/.

404’ Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022.

405 https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/175342_report_on_competences_ and

skills needs_in_the games_industry.pdf's. 15.

406 Utbildningsstyrelsen (2016). Report on competences and skills need in the games industry, s. 13.

:g; Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 4.
Ibid., s. 8-10.

409 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025 samt intervju med undervisnings- och kultur-

ministeriet, den 15 april 2025.

410 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022,s. 37.
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beror pé att det finns stod i uppstartsprocessen, t.ex. Digidemo, men att det
sedan inte finns nadgon finansiering innan foretag ska lyckas pa en global niva.
Att kunna stddja branschen mer pa det sétt som sker i exempelvis Danmark
och Sverige betraktas i dagsldget inte vara mojligt pa grund av budgetnedskér-
ningarna i Finland.*!!

3.2.1 Nationella strategier, spelinstitut och annan infrastruktur

Den finska regeringen har som sagt &nnu inte tagit fram en nationell dataspels-
strategi eller etablerat ett nationellt dataspelsinstitut. Diskussioner om att ta
fram en strategi eller inrétta ett institut har dock forts vid ett flertal tillfallen.
Enligt Neogames har dock dessa diskussioner &nnu inte lett till en strategi som
resulterat i handlingar och &tgérder.*'? I dagsliget héller Finland dock pa att ta
fram en strategi for sina kreativa och kulturella branscher, ddr inspiration hdm-
tats fran bl.a. Sverige. Den strategin kommer att inkludera dataspelsbranschen,
diremot finns det inga planer pa att gora en sérskild strategi for dataspels-
branschen. Detta hidnger delvis ihop med den rddande ekonomiska situationen
i Finland.*!?

Undervisnings- och kulturministeriet i Finland ansvarar for audiovisuell
kultur, dér digitala spel ingér. Inom audiovisuell kultur finns dven exempelvis
film, musikvideor och videokonst. Undervisnings- och kulturministeriet an-
svarar tillsammans med de branschspecifika aktdrerna for att bl.a. bereda lag-
stiftning som omfattar den audiovisuella kulturen och filmkonsten. Ministeriet
arbetar dven for att frimja den audiovisuella kulturen, och i syfte att garantera
forutsittningar for konst och kultur i Finland stéder staten konstnérer, produk-
tionsbolag och aktorer inom filmkulturen. Genom anslag i statsbudgeten stods
arbete med filmmanuskript, utveckling, produktion, marknadsforing, distri-
bution samt kulturexport.*4

3.2.2 Centrala aktorer

Inom den finska dataspelsbranschen finns det flera centrala aktorer i form av
foretag, organisationer och spelstudior, men dven ett fackforbund for data-
spelsbranschen. Nedan beskrivs ett urval av dessa kortfattat.*!>

Business Finland — en viktig aktor for den finska dataspelsbranschen

En central organisation, och finansidr, inom ramen for dataspelsbranschen i
Finland dr Business Finland (tidigare Tekes). Detta ar en finsk organisation
for innovationsfinansiering, handel, investeringar och resefrimjande, och den
ags helt av den finska staten. Business Finland har totalt 760 specialister och

4! Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

412 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.

413 Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

414 https://okm.fi/sv/audiovisuell-konst.

415 Andra centrala aktorer i form av exempelvis forskningsinstitut som berdr dataspels-
branschen kommer att behandlas under 3.2.4.
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kontor pé 40 utlindska orter och 16 kontor i Finland.*'¢ Business Finland st6-
der dataspelsbranschen genom olika former av néringsstod (se mer under
3.2.3). Organisationen ingér 4ven i nitverket Team Finland,*” ett nitverk av
offentliga aktdrer som erbjuder foretag internationaliseringstjinster.*!®

En annan viktig aktdr dr branschorganisationen Neogames, som bildades
2003 och som ar en medlemsbaserad, ideell forening for dataspelsbranschen.
Deras uppdrag ér att samordna och stddja tillvéxten och utvecklingen av den
finska dataspelsbranschen och branschens ekosystem.*!® Neogames samlar
alla aktorer fran olika sektorer av dataspelsbranschen, frdn foretag till utbild-
ning och forskning, och arbetar for att frimja deras gemensamma intressen.*?
Organisationen dr dven ett av Finlands nio informationscentrum for konst och
har ftt finansiering frén undervisnings- och kulturministeriet.*?! Neogames
tar fram policyrekommendationer for dataspelsbranschen i Finland infor EU-
val och nationella och regionala val, dvs. infér alla nya mandatperioder.*? 1
rekommendationerna kommunicerar de vilka steg de Onskar att t.ex. den nya
regeringen ska vidta. Den senaste rekommendationen som géller 2023-2027
togs fram infor riksdagsvalet 2023 tillsammans med den finska dataspels-
branschen.*”* Neogames har dven tagit fram en egen strategi for den finska
dataspelsbranschen, Strategia 2024-2026 — Visio 2030, som har godkints av
deras medlemmar.*?*

Soumen Pelinkehittdjdt, foreningen for finska spelutvecklarstudior, ar ett
kollektiv av spelarutvecklingsstudior. Foéreningen har éver 80 medlemmar,
varav alla Finlands storre studior &r medlemmar. Det fraimsta uppdraget beskrivs
vara att agera som intressebevakare for spelstudior och att frimja den finska
dataspelsbranschens politiska och ekonomiska intressen, pa bade en nationell
och en global niv4.*?

IGDA Finland ér den lokala finska avdelningen for IGDA (International
Game Developers Association). IGDA Finland hjélper alltifran enskilda stu-
denter till indiestudior och frimjar den finska dataspelsbranschen pa bade
nationell och internationell nivé. En av deras viktigaste roller beskrivs vara att
bygga och uppritthilla en blomstrande gemenskap.*?°

Tva andra organisationer dr We in Games Finland, en icke vinstdrivande
organisation som arbetar for att forbéttra mangfald, jimlikhet och inkludering
inom den finska dataspelsbranschen, och Finnish Game Jam, en ideell organi-
sation grundad for att stodja spelutveckling som hobby i Finland.*’

416 https://www.businessfinland.com/how-we-can-help/about/.

417 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 46.

418 https://www.team-finland.fi/sv.

419 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 48

420 https://neogames. fi.

421 https://neogames.fi/introducing-neogames/.

422 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.

423 https://neogames.fi/three-steps-ahead/.

424 Neogames (2024). Strategia 2024—-2026 Visio 2030 och e-post frin Neogames, den 12 maj

2025.

:iz Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 50.
Ibid., s. 51.

47 1bid., s. 51 och 53.
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Game Makers of Finland dr ett unikt fackforbund

Finland har ett fackforbund for dataspelsbranschen, Game Makers of Finland,
som #r vérldens forsta fackforbund for personer som arbetar eller studerar
inom dataspelsbranschen.*?® Fackforbundet ir medlem i Tietoala (Association
of IT-Sector Employees) och en del av fackforeningen for professionella in-

genjorer i Finland.*?

Ett av Europas storsta spelmuseum finns i Tammerfors

Finland har dven ett av Europas storsta spelmuseum som fokuserar pa data-
och videospelens historia och utveckling. Museet ér placerat i Tammerfors och
omfattar Gver 10 000 olika spel och konsoler fran olika epoker och ger en in-
blick i spelens historia, utvecklingen av dataspelsbranschen och spelens inver-

kan pa samhiillet.**

Nokia lade grunden for foretag som Supercell

Historiskt sett har mobiltelefonjitten Nokia lagt grunden for framgéngarna i
den finska dataspelsbranschen. Nokia var en viktig bidragande orsak till att
Finland snabbt vixte till en av de ledande producenterna av informations- och
kommunikationsteknik. Foretagets framgang resulterade dven i att det redan
vid millennieskiftet fanns en handfull oberoende finska studior som utveck-
lade mobilspel. Nokia, tillsammans med Business Finland, spelade ocksé en
viktig roll i borjan av 2000-talet genom att finansiera och samarbeta med
ménga smé spelstudior.®!

Tva centrala foretag for den finska dataspelsbranschen &r Rovio och Supercell,
vars framgangar blev startskottet for den tillviixt som tog fart i Finland 2012.4%

Rovio Entertainment Corporation ar ett globalt spelforetag, som skapar, ut-
vecklar och publicerar mobilspel. Ar 2022 hade deras spel totalt laddats ned
over 5 miljarder gdnger. Rovio dr mest kdnt for det globala varumérket Angry
Birds, som borjade som ett populédrt mobilspel 2009 och som sedan dess har
utvecklats till badde underhéllning och olika konsumtionsvaror. I dag erbjuder
Rovio flera mobilspel och animationer, och Angry Birds har 4ven kommit att

433

bli tva filmer. Rovio har sitt huvudkontor i Finland,*” men har ocksé kontor i

bl.a. Sverige, Danmark, Kanada och Spanien. Totalt har de runt 500 anstéllda
fran dver 50 nationaliteter.*34

Supercell grundades 2010 och har sitt huvudkontor i Helsingfors, men med
ett flertal spelstudior i bl.a. Shanghai och San Francisco. Supercell har flera
kénda spel som Hay Day (2012), Clash of Clans (2012), Boom Beach (2014),

428 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 54.

429 https://peliala.fifen/.

430 https://museo.fi/sv/pelimuseo!.

41 Sotamaa Olli (2021). ”Studying Game Development Cultures”, Sage Journals, Volume 16,

Issue 7, s. 839— 840, november.

gz I\]Ijec()igamela%, (;Susiness Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 24.
> Ibid., s. .

434 https://www.rovio.com/rovio-history/.
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Clash Royale (2016) och Brawl Stars (2018), vilka totalt har ca 250 miljoner
spelare per manad. Foretaget har totalt ca 410 anstillda.***

Andra foretag som ar viktiga for den finska dataspelsbranschen ar exempelvis
Remedy och Colossal Order.

Noterbart dr dven att Netflix har investerat i dataspelsbranschen i1 Finland
genom att kopa tvd finska dataspelsforetag och har i dag en stor dataspelsstu-
dio i Helsingfors. Netflix &r dven en av de aktorer som forsoker gora fler sam-
manslagningar mellan film- och dataspelsbranschen.®*® Deras spelstudio
Next Games beskrivs bl.a. som en kombination av finsk spelutvecklingskultur
och Netflix globala underhallningskultur, som omfamnar badas styrkor for att
forsoka skapa ndgot unikt.*” Att Netflix valde att investera i Finland och Helsing-
fors beror p4 att landet anses ha négra av virldens bista speltalanger.*

Storre dataspelsforetag stottar mindre foretag

I Finland har storre dataspelsforetag dven spelat en viktig roll dé de gétt in och
stottat mindre foretag. Detta dr nagot som beskrivs som unikt for dataspels-
branschen och som inte forekommer pa samma sétt mellan foretag inom andra
kreativa branscher i Finland. Stddet fran de stora foretagen sker bl.a. i form av
kompetens genom mentorskap.**® Business Finland instimmer i den beskriv-
ningen och menar ocksé att en bidragande orsak till att storre foretag hjélper
och involverar mindre foretag i sina projekt ar att de da lattare kan fa stéd fran
Business Finland.**

3.2.3 Stodformer

Den finska offentliga finansieringen av dataspelsbranschen &r forsknings- och
utvecklingsorienterad*! och erbjuds som stipendier och 14n till studior. I Fin-
land &r det ont om kulturfinansiering, till skillnad frén manga andra europeiska
lander. Ett undantag ar stodet fran programmet Digidemo. Den framsta offent-
liga finansieringskéllan for den finska dataspelsbranschen ér Business Finland,
men dven Digidemo och EU-finansiering spelar en viktig roll.**? Branschor-
ganisationen Neogames har dock lyft fram att spelutveckling ocksa behdver
offentligt stod frin den kreativa och kulturella sektorn.**

43 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022,
s. 138.

43 Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

47 https://www.nextgames.com/studio.

438 https://about.netflix.com/en/news/building-our-internal-games-studios.

4% Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

440 Intervju med Business Finland, den 5 maj 2025.

41 Vlahovi¢ Nikola m.fl. (2024). Public Funding Approaches to Video Game Industry De-
velopment in EU Member States. Proceedings of the Central European Conference on Infor-
mation and Intelligent Systems, den 18-20 september.

42 Ibid.

43 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022,
s. 40.
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Fa statliga kulturstod till dataspelsbranschen

Organisationen AVEK (Centralen for audiovisuell kultur) arbetar med att
frimja audiovisuell kultur genom att fordela upphovsrittsersittningar. Detta
g0rs genom att stodja verk, produktioner och projekt skapade av professionella
inom den audiovisuell industrin. Merparten av AVEK:s medel kommer frin
statsbudgeten genom erséttningar for privatkopiering. AVEK stdder bl.a.
produktion av dokumentér- och kortfilmer, korta animationer och mediekonst,
internationell marknadsféring av den audiovisuella industrin och vidareutbild-
ning av yrkesverksamma inom det audiovisuella omrédet.**

AVEK delar ocksé ut bidrag genom utvecklingsprogrammet Digidemo for
att stddja utvecklingen av kulturellt inneh4ll.**> Digidemo syftar till att stdtta
nya former av audiovisuellt och annat kulturellt innehall och berittande. Pro-
grammet administreras av AVEK och finansieras av undervisnings- och
kulturministeriet.**® Digidemos totala anslagsbelopp faststiills &rligen av
undervisnings- och kulturministeriet.**” Under de senaste tio &ren har Digi-
demo haft en érlig budget pa ca 1 miljon euro, men péa grund av budgetned-
skirningar ligger budgeten nu pé runt 500 000 euro per r.**® En annan konse-
kvens av budgetnedskdmingarna dr att Digidemo har slagits ihop med Creademo
(ett program inriktat pd kreativa idéer som inte dr digitala), och totalt ar bud-
geten for dessa stod 700 000 euro &rligen.*4

Stodet fran Digidemo &r att betrakta som riskkapital eftersom det ror sig om
sma belopp i jaimforelse med exempelvis stdden fran Business Finland. Darfor
ar stodet fran Digidemo att betrakta som ett forsok att hjdlpa kreatorer och
smaskaliga foretag inom den kreativa industrin och ge dem en form av start-
kapital. Det finns tva olika st6d inom programmet. Det ena ar ett startkapital
for att utveckla ett koncept.*** Syftet med konceptstddet ir att utveckla sjilva
idén och innehallet i ett projekt till ett fardigt koncept. Konceptstdd kan ges
till privatpersoner, arbetsgrupper, privata handlare och foretag.**! Det andra
stodet ér ett demonstrationsstdd, dvs. for att testa konceptet.**> Sammantaget
kan stodet ticka upp till 80 procent av projektets totala kostnad.*** Viktigt att
notera dr att Digidemo inte enbart finansierar dataspelsbranschen utan hela den
kreativa digitala sektorn och att Digidemo i grunden &r en kulturfinansiering.**

:3‘5‘ https://kopiosto.fi/en/AVEK/avek/introduction/.

Ibid.
446 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 43.
47 https://kopiosto.fi/en/AVEK/funding/avek-grants-and-support-guidelines/creademo-digi-
demo-2/.
448 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.
::z Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

Ibid.
41 https://kopiosto.fi/en/AVEK/funding/avek-grants-and-support-guidelines/creademo-digi-
demo-2/.
432 Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.
453 https://kopiosto.fi/en/AVEK/funding/avek-grants-and-support-guidelines/creademo-digi-
demo-2/.
454 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.
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Stodet fran Digidemo har visat sig vara framgangsrikt, exempelvis fick f6-
retaget Supercell, i dag ett av de storsta spelforetagen i Finland, sina forsta
stddpengar frin detta program.*

Det finns dven privata kulturella bidrag som ges av Soumen Kulttuuri-
rahasto, den finska kulturfonden. Fonden stdder kulturprojekt, inklusive spel,
med bidrag. Bidrag kan sokas for konstnérlig gestaltning eller for att imple-

mentera spel.**¢

Storre mojligheter for dataspelsforetag att fa ndringsstod

I relation till dataspelsforetagens begridnsade mdjligheter att s6ka kulturstdd
finns det ddremot stdrre mojligheter att soka naringsstdd. De viktigaste akto-
rerna kommer kort att berdras i detta avsnitt.

Business Finland

En aktor som spelat en viktig roll som finansieringskélla till den finska data-
spelsbranschen sedan sent 1990-tal dr Business Finland.**” Business Finland
dr en oberoende organisation som finansieras av staten och som arbetar under
arbets- och néringsministeriet.**® Visionen i Business Finlands strategi 2025
ar att de utmaérker sig i att utveckla och forddla den finska potentialen och
forena den med globala méjligheter” samt att de skapar framgéangshistorier i
viirldsklass”.** 1 princip #r fokus for Business Finland att stddja foretag som
siktar pa export och internationell tillviixt.*® Business Finland erbjuder ett
stort antal stdd till foretag inom bl.a. dataspelsbranschen, dér ett av de frimsta
stoden dr FoU-finansiering. Denna finansiering ska mojliggora for foretag att
utveckla produkter eller tjanster, produktionsmetoder och foretagsmodeller.
Inom ramen for FoU finns mojlighet att sdka olika former av finansiering for
olika stora foretag och inom olika dmnesomréden.*!

Business Finland erbjuder olika finansieringstjanster baserade pé foretags-
storlek, mognad och finansiell formdga. Finansieringen dr vanligtvis i form av
ett bidrag eller ett 1an, som alla foretag registrerade i Finland kan anska om.*¢?

Under de senaste 10—15 aren har Business Finland finansierat dataspels-
branschen med ca 200 miljoner euro.*® Neogames pépekar ocksé att dessa
investeringar har varit viktiga for att locka riskkapitalbolag att investera dnnu
mer i branschen.*** Sedan nigra 4r tillbaka har dock Business Finland inte na-
got sérskilt program direkt riktat mot dataspelsbranschen. Business Finland
fokuserar i stéllet pd att stodja foretag inom hela den kreativa sektorn, dvs.

453 Intervju med undervisnings- och kulturministeriet, den 15 april 2025.

436 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022,
S. 43 och https://skr.fi/en/about-us/our-values-and-strategy/.

457 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 40.
438 Intervju med Business Finland, den 5 maj 2025 samt https://vm.fi/sv/ministeriet.

439 https://www.businessfinland.fi/sv/for-finlandska-kunder/strategi.

460 Intervju med Business Finland, den 5 maj 2025.

461 https://www.businessfinland.fi/en/for-finnish-customers/services/funding/research-and-
development.

462 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 40.
463 Intervju med Business Finland, den 5 maj 2025.

464 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.
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forutom dataspelsbranschen dven musikindustrin och den audiovisuella indu-
strin m.fl. Exempelvis hade de en s.k. Entertainment Finland-utlysning for den
kreativa industrin 2019-2022. Syftet &r att uppmuntra dven andra foretag inom
de kreativa branscherna att uppna samma resultat och mal som foretag inom
dataspelsbranschen gjorde for 15 ar sedan.*%

En kort sammanfattning av FoU-stdd som é&r relevanta for dataspels-
branschen f6ljer hir.

Det ena ér R&D Funding to boost the creative industries’ business. Inom
detta program avsitter Business Finland drligen 9 miljoner euro for att stodja
forskning och utveckling inom de kreativa néringarna.*%

Research, development and piloting for smes and midcaps ar en annan
finansiering som riktar sig mot smé och medelstora foretag. Denna finansie-
ring kan besta av bade ett 1an och ett bidrag. Bidraget kan ga till kritisk forsk-
ning som syftar till att ta fram ny kunskap inom ett relevant omrade och skapa
mojligheter for framtida utveckling. Lanet dr ddremot riktat till foretagsut-
veckling och pilotprojekt, och far inte 6verstiga 50 procent av projektets totala
kostnad.*’

Ett annat FoU-stdd som Business Finland erbjuder dr Research, develop-
ment and piloting for large companies. Detta stod vander sig till storre foretag
som vill skapa breda samarbeten och bidra till samhéllsnytta genom sina pro-
jekt. Finansieringen ska ge foretag mojlighet att fornya eller utveckla helt nya
produkter, tjdnster, produktionsmetoder eller affarsmodeller — eller att testa
hur nya innovationer fungerar i praktiken. Aven inom denna finansiering er-
bjuds béde ett bidrag och ett 1an, och summan beror delvis pé vilken form av
forskning som genomfors. Foretag kan fa ett bidrag pa 40 procent av den totala
projektkostnaden, medan projekt med enbart industriell forskning kan fa bi-
drag pa upp till 50 procent. Lanet syftar till foretagets utveckling och pilotprojekt
och kan tiicka upp till 50 procent av projektets totala kostnad.*%

Utover finansiering erbjuder Business Finland dven tjénster for organisa-
tionsutveckling och internationalisering.*® Business Finland har historiskt
haft ett flertal olika utvecklingsprogram direkt riktat mot dataspelsbranschen.
Ett exempel péa dessa var Skene (Game refueled programme), som syftade till
att stirka Finlands globala position som en centralpunkt (hotspot) for spel- och
underhéllningsindustrier. Programmet avslutades 2015 och omfattade totalt ca

70 miljoner euro.*”

4% Intervju med Business Finland, den 5 maj 2025 och https://www.businessfinland.fi/en/for-
finnish-customers/services/programs/entertainment-finland.

466 https://www.businessfinland.fi/en/for-finnish-customers/services/funding/research-and-
development/funding-to-promote-research-and-development-in-the-creative-industries.

47 https://www.businessfinland.fi/en/for-finnish-customers/services/funding/research-and-
development/research-development-and-piloting.

48 https://www.businessfinland. fi/en/for-finnish-customers/services/funding/research-and-
development/research-development-and-piloting-big-companies.

4% Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 40.
470 Utbildningsstyrelsen (2016). Report on competences and skills need in the games industry, s. 23.
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Finnerva

Finnerva ar ett statligt finansieringsbolag som égs helt och héllet av den finska
staten. Arbets- och néringsministeriets dr de som styr och 6vervakar Finnervas
verksamhet, samt sitter upp mal for bolaget.’! Finnerva erbjuder inte direkt
finansiering till dataspelsbranschen, men de tillhandahaller finansiering till f6-
retag som stricker sig frdn sma mikroforetag till sma och medelstora foretag
som vill véixla upp genom export och internationalisering.*’?

Privat finansiering

Foretag inom den finska dataspelsbranschen kan ocksa soka naringsstod frén
ett flertal privata finansidrer. Detta ligger dock utanfor denna studie, men
ndgra som kan ndmnas &r Play Ventures och Sisu Game Ventures samt Nordic
Fame Ventures som investerar i Finland och andra nordiska linder.*”

3.2.4 Utbildningsmaojligheter

Spelrelaterad utbildning har erbjudits i Finland sedan tidigt 2000-tal, men det
var forst under mitten av 2010-talet som antalet utbildningar 6kade och som
laroinstitutioner borjade investera mer i utbildning, exempelvis genom att ut-
veckla utbildningsprogram.*’* I dag #r Finland ett ledande land nir det géller
antalet verksamheter som erbjuder program i spelutveckling, och landet har
6,7 utbildningsanléiggningar per 1 miljon medborgare.*”® I relation till Sverige
ar dock antalet program och utexaminerade férre i Finland.*’®

Spelutbildningar i Finland finns pa flera olika nivéer, frén universitet till
yrkeshdgskolor och folkhdgskolor.*’”7 Av dessa 4r 17 institutioner pa finska
universitet och ldrosdten som erbjuder spelutbildning, medlemmar i Neogames
utbildningsnitverk.*’8

Nitverket arbetar for att utveckla spelrelaterad utbildning och forskning.*”
Tre exempel pa universitet som erbjuder olika former av spelutbildningar &r
Tammerfors universitet, Jyviskyld universitet och Abo universitet for tillim-
pad vetenskap. Dessa universitet erbjuder utbildningar relaterade till spel med
olika fokus och pé olika nivaer. Tammerfors universitet erbjuder exempelvis
ett masterprogram i spelstudier som ar sdrskilt inriktat pa att utbilda experter
inom spel.®*® Vid Tammerfors universitet finns Game Research Lab, som an-
ses vara en av Europas mest vilrenommerade forskningsmiljéer inom

471 https://www.finnvera.fi/swe/finnvera/om-finnvera/administration.

jz Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland— Report 2022, s. 43.
° Ibid., s. 44.

474 Utbildningsstyrelsen (2016). Report on competences and skills need in the games industry, s. 16.

475 Vlahovié, Nikola m.fl. (2024). Public Funding Approaches to Video Game Industry De-

velopment in EU Member States. Proceedings of the Central European Conference on Infor-

mation and Intelligent Systems, den 18-20 september.

476 Lankoski, Petri och Dymek, Mikolaj (2023). Towards a History of Finnish and Swedish

Game Industry Platforms, FDG 2023, April 12—14, Lisbon, Portugal.

477 Utbildningsstyrelsen (2016). Report on competences and skills need in the games industry,

s. 20-21 och https://neogames.fi/education/.

478 https://neogames.fi/education/.

479 Ibid.

480 https://www.tuni.fi/en/study-with-us/game-studies.
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spelomridet.®®! Jyviskylid universitet erbjuder en studiemodul i spelstudier
och speldesign, samt kandidat- och masterprogram i matematisk informations-
teknologi med tonvikt pa spelutveckling.**? Abo universitet for tillimpad ve-
tenskap erbjuder bl.a. ett kandidatprogram for civilingenjorer med fokus pa in-
formations- och kommunikationsteknik.*3

Det finns dven andra viktiga utbildningsaktorer som frimjar forskning inom
spel. En sddan dr Suomen pelitukimuksen seura ry, som ér en registrerad fore-
ning med fokus pd att frimja multidisciplindr spelforskning i Finland. De har
flera olika syften och uppdrag, ddribland att frimja spelforskningsbaserad ut-
bildning; fungera som ett stodnéitverk for spelforskning i Finland och uppritt-
hélla kopplingar till internationella spelforskningsnitverk. Féreningen arbetar
dven for att fraimja spelforskares intressen inom den finska akademin, och den
ger ut The Finnish Yearbook of Game Studies,*** den enda vetenskapliga tid-
skriften om spelforskning i Finland som har granskats av experter.*%

Sedan januari 2018 finns dven det forsta centrumet for spetskompetens
inom spelkultur, Centre of Excellence in Game Culture Studies.**® Spetskom-
petenscentrumen dr enligt Finlands forskningsrdd flaggskeppen for finsk
forskning, och de ligger i framkant inom sina omraden. Centre of Excellence
in Game Culture Studies ar ett samarbetsprojekt mellan forskare vid Tammer-
fors, Abo och Jyviskyld universitet, dir dver 30 forskare inom humaniora,
samhéllsvetenskap och tekniska vetenskaper ir engagerade.*s’

3.2.5 Kompetensbehov och Al:s paverkan

I detta avsnitt redogors dversiktligt for kompetensbehovet och Al:s paverkan
pa dataspelsbranschen i Finland.

Kompetensbehovet dr en utmaning for dataspelsbranschen

Kompetensforsorjning ar en viktig fraga for den finska dataspelsbranschen ef-
tersom det sillan har funnits tillricklig tillgéng till arbetskraft inom landet.*%®
Bristen pé arbetskraft har lett till att foretag har behovt rekrytera personal fran
utlandet.*® En annan sirskild situation for arbetskraften inom dataspels-
branschen ér att den till stor del bestar av unga personer. Det innebér att pensions-
avgangar som dr vanliga inom andra sektorer, i princip inte forekommer hér.

481 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 60.
482 https://neogames.fi/institute/university-of-jyvaskyla/.

483 hitps://www.turkuamk.fi/en/studies/information-and-communications-technology-bachelor-
of-engineering/.

484 https://www.pelitutkimus.fi/the-finnish-society-for-game-research.

485 https://web.archive.org/web/20171229082938/http://www2.uta.fi/en/news/story/new-
centre-excellence-investigates-changes-game-culture.

486 Ibid.

87 https://coe-gamecult.org/about/.

488 Utbildningsstyrelsen (2016). Report on competences and skills needs in the games industry,
ragpport s. 16.

7 Ibid., s. 13.
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Nya jobb inom dataspelsbranschen &r darfor néstan alltid ett resultat av en 6k-
ning av antalet tjinster.**

Enligt Neogames &r dataspelsbranschen instabil, vilket gor det svért att med
sékerhet uppskatta det faktiska behovet av nya medarbetare. Samtidigt visar
siffror att finska spelutvecklare fortsatt stravar efter tillvixt, och att bristen pa
personal fortfarande dr en utmaning for branschen.”! Bristen p4 kompetens
har varit en av huvudutmaningarna for den finska dataspelsbranschen i dver
ett decennium.*? Mellan 2020 och 2022 dkade andelen anstillda icke-finlén-
dare fran 28 till drygt 30 procent.***

Branschorganisationen Neogames betonar att kompetensforsorjningen ar
en viktig fraga inom dataspelsbranschen. De menar bl.a. att unga talanger,
framfor allt pa den globala nivén, dr grundldggande for att kunna bibehélla en
konkurrenskraftig dataspelsbransch.**

For ndrvarande dr Neogames dven involverade i EU:s Gamebadges-projekt
(dataspelsmirkesprojekt), som pagar under perioden februari 2024 till januari
2027.45 Detta projekt syftar bl.a. till att hjilpa spelstudenter att hitta arbete
inom dataspelsbranschen.*”® Projektet koordineras av Metropolia universitet
for tillimpad vetenskap i Finland, och Neogames &r en av projektpartnerna.**’
Gamebadges-projektet ska utforma, testa och infora ett kompetensbaserat
ekosystem i hela Europa riktat mot den europeiska dataspelsbranschen och
europeiska spelutbildningar.**® Med hjilp av branschexperter och ldrare ska
projektet ta fram en kompetenskarta som visar yrkestitlar och vilka kompetenser
som kriivs for alla spelrelaterade yrken.*”

En tidigare version av den hér typen av kompetenskarta skapades nationellt
i Finland i projektet Chips for Game Skills, som pagick 2017-2020.° Kartan
visade olika nyckelkompetenser inom dataspelsbranschen indelade i olika yr-
kesfamiljer.”®' Chips for Game Skills-projektet fokuserade pa att identifiera
dataspelsbranschens behov och utveckla utbildningen utifrén det.>> Huvud-
maélet med projektet var att kartligga kompetensen hos anstéllda i dataspels-
branschen och omvandla den till digitala kompetensmérken. Syftet var att syn-
liggdra studenters kompetens inom branschen och géra den anvéndbar for t.ex.
rekrytering. Under projektets gdng uppmérksammades dven andra fordelar, bl.a.
behovet av en gemensam kompetensstandard inom dataspelsbranschen.>

490 Tbid.

41 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 22.

42 Ibid. s. 38-39.

43 Ibid. s. 23.

494 https://neogames.fi/three-steps-ahead-materials/.

45 Intervju med Neogames, den 5 mars 2025 och https://gamebadges.eu/about/.

4% Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.

47 https://neogames.fi/introducing-neogames/gamebadges-project/.

48 https://gamebadges.eu/about/ och https://neogames.fi/introducing-neogames/gamebadges-
roject/.

5 https://neogames.fi/introducing-neogames/gamebadges-project/.

300 https://gamebadges.eu/about/.

1 hitps://kumu.io/gamebadges/gamebadges — Hir kan man dven se sjdlva “kartan”.

302 https://pelimerkit.metropolia.fi/en/about/.

393 https://pelimerkit.metropolia.fi/en/2020/06/18/identifying-competence-with-digital-badges-

game-industry-competence-target-map/.
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Denna kompetenskarta omfattar i dag flera olika yrken inom dataspelsbranschen
och visar vilken kompetens som kriivs for varje yrkesroll.>%*

Artificiell intelligens paverkar dataspelsbranschen i hela virlden

Artificiell intelligens utvecklas snabbt, och dataspelsbranschen ser det som en
spannande mojlighet for finska dataspelsutvecklare Foljderna av att anvinda
Al i dataspelsbranschen ar fortfarande odverskadliga. Pa kort sikt forvéntas Al
inte ndmnvart paverka de centrala delarna av spelutvecklingen. Daremot kan
forbattrade Al-verktyg skapa konkurrensutmaningar for underleverantdrer,
frilansare och egenforetagare. Pa lang sikt kan Al gora det mojligt for utveck-
lare att skapa mer komplexa, hogkvalitativa spel till ldgre kostnad samt erbjuda
skriddarsytt innehall anpassat for varje enskild spelare.

Enligt branschorganisationen Neogames ar Al ett mycket aktuellt verktyg,
och Finland star infor samma utmaningar som &vriga varlden. De flesta data-
spelsforetag anvénder redan i dag Al i ndgon form som verktyg i spelutvecklings-
processen. Al anvinds i forsta hand bakom kulisserna for att effektivisera
arbetsflodet, medan det visuella och kreativa innehdllet som spelarna méter
fortfarande skapas av ménniskor. Det finns dock undantag i form av att vissa
foretag utforskar mojligheten att 1ata Al generera innehéll med hjilp av anvén-
darens instruktioner. Ett exempel dr det finska foretaget Bitmagic, som utveck-
lar en plattform dir spel kan skapas genom s.k. Al-prompting.>%

Sammanfattningsvis befinner sig Al-utvecklingen i ett tidigt skede i data-
spelsbranschen i Finland. Om AI kommer att bli en central del av framtidens
spelutveckling aterstar att se. Det dr dock ett omrdde som utvecklas snabbt,
och det &r annu for tidigt att dra nagra sékra slutsatser av hur detta kommer att
péverka framtidens kompetensbehov i branschen.>"

9% hitps://kumu.io/gamebadges/gamebadges.
395 Neogames, Business Finland m.fl. (2023). The Game Industry of Finland — Report 2022, s. 32.
zg: Intervju med Neogames, den 5 mars 2025.

Ibid.
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3.3 Storbritannien

Storbritannien 4r i dag ett av vérldens storsta centrum for dataspelsutveckling
och har den storsta utvecklingskraften i Europa, enligt ndtverket The Independent
Games Developers’ Association (TIGA).>%® Historiskt &r Storbritannien dven
en av de forsta nationerna som for 40 ar sedan engagerade sig i spelskapande.
Den utveckling som skett sedan dess har gjort att dataspelsbranschen i dag &r
en mycket framgangsrik sektor i landet och den stdrsta av Storbritanniens 13
kreativa branscher.’%

Dataspelsbranschen i Storbritannien hade 2024 &ver 25 400 utvecklingsrol-
leri ca 1 700 studior, enligt TIGA.3!® Av dessa ir de flesta spelstudiorna smé,
och 78 procent har enbart fyra eller firre anstéillda.’!! Dataspelsbranschen ér
ocksd utspridd i kluster runt om i hela landet, vilket tydliggdrs av att ca 80
procent av arbetsstyrkan ér baserad utanfor London.>!2

Likt andra lander dr spelutvecklingen i Storbritannien exportfokuserad; 95
procent av studiorna exporterar dtminstone en del av sitt innehall, vilket kan
jamforas med 12 procent av brittiska foretag i allminhet.’!?

3.3.1 Nationella strategier, spelinstitut och annan infrastruktur

I Storbritannien finns det ingen nationell strategi for dataspelsbranschen.
Branschorganisationen Ukie (UK Interactive Entertainment) menar dock att
en strategi hade varit positiv for branschen, men svar att skapa eftersom det ar
en bransch i snabb forindring.’'*

Dataspel klassificeras som en kreativ industri i Storbritannien. Det finns
totalt 13 kreativa branscher i Storbritannien, som bl.a. inkluderar film, musik,
tv och mode.>'® Aven om det i dag inte finns en nationell strategi for branschen
betonar Ukie att den nuvarande regeringen har varit mycket positiv till de kre-
ativa néringarna, diribland dataspel.’' Den nuvarande regeringen har identi-
fierat de kreativa branscherna som en “tillvaxtdrivande” sektor som den kom-
mer att prioritera i sin industristrategi, vilken ska publiceras under 2025.3"

Aven om det inte finns en nationell strategi for dataspelsbranschen har de
tva framsta branschorganisationerna Ukie och TIGA tagit fram egna planer
och strategier. Ukie har i sina visioner for branschen bl.a. beskrivit vikten av
att sma spelforetag skapar sina egna immateriella réttigheter (Intellectual Pro-
perty, IP). Ukie framhaller dven att det &r viktigt med en enhetlig reglering av

%8 https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modermn-industrial-
strategy-consultation.

39 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

310 https://tiga.org/about-tiga-and-our-industry/about-uk-video-games-industry.

ST https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modern-industrial-
strategy-consultation.

312 https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modermn-industrial-
strategy-consultation.

313 https://tiga.org/about-tiga-and-our-industry/about-uk-video-games-industry.

3% Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

315 https://commonslibrary.parliament.uk/research-briefings/cdp-2025-0017/.

316 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

57 https://lordslibrary.parliament.uk/creative-industries-growth-jobs-and-productivity/.
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branschen, som i dag till stor del reglerar sig sjidlv. Dérfor betonar Ukie att
branschen sjélv bor ta ansvar, s att en statlig reglering inte blir nédvindig.'8
Ukie har ocksa tagit fram forslag pa hur de nuvarande skatteldttnaderna kan
reformeras for att ytterligare utveckla dataspelsbranschen i landet och bibe-
hélla dess konkurrenskraft.’'

TIGA ldmnade under 2024 in ett flertal forslag till regeringen som de anser
bor realiseras for att frimja dataspelsbranschen.’”® Bakgrunden till dessa for-
slag var att trots att Storbritannien betraktas som en bra plats att starta en spel-
studio 1, dr det vildigt svart for dessa att vidxa och dverleva. Detta exemplifieras
av att 53 procent av de spelstudior som grundades mellan 2008 och 2018 inte
dverlevde till 2023.5! TIGA foreslér bl.a. att det ska undersokas om skattelitt-
naderna kan forbéttras.>?

Storbritannien har ett spelinstitut i form av British Games Institute (BGI).
Institutet &r skapat av branschen sjilv och har dérfor inget mandat fran reger-
ingen.’? BGI grundades 2016,°2* och slogs 2018 ihop med National Video-
game Foundation.’” BGI #r en oberoende vilgdrenhetsorganisation och en
nationell rost for dataspelskultur, arv och utbildning. Institutets syfte ar att
fraimja utbildningen av allménheten i digital spelkonst, vetenskap, historia och
teknik. For att gora detta bedriver de bl.a. ett museum och framjar forskning
ur alla aspekter inom dataspel.®?® BGI har tre olika programinriktningar: kul-
tur, inldrning och karrisirutveckling.’?’ De arrangerar bl.a. GameCity festival i
Sheffield, en familjevinlig festival som hyllar spelkultur, och styr National
Videogame Museum (se mer under 3.4.2).528

3.3.2 Centrala aktorer

De tva frimsta organisationerna for dataspelsbranschen i Storbritannien dr de
som tidigare nimnts: TIGA och Ukie.’%

Tva dominerande dataspelsorganisationer i Storbritannien

TIGA ir ett nitverk for dataspelsutvecklare, digitala forlag och branschorga-
nisationer inom dataspelsbranschen. Deras grundldggande syfte ar att stirka
spelutveckling och branschen for digital publicering. Detta gor de pa ett flertal

*!% Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

319 »Ukie Submission to the government spending review 2025 (2025). Public., den 21 feb-
ruari och Ukie (2025). Final Report. Business Case for an Enhanced Video Games Expendi-
ture Credit.

320 https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modern-industrial-
strategy-consultation.

321 Tbid.

322 Tbid.

523 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025 och intervju med Ukie, den 25 april 2025.

524 https://thebgi.uk/2018/02/2 1 /national-videogame-foundation-to-merge-with-british-ga-
mes-institute/.

525 https://thebgi.uk/the-bgi-story/.

326 hitps://thebgi.uk/about/.

327 https://thebgi.uk/programmes/.

328 https://thebgi.uk/culture/.

529 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.
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olika sétt inom olika omraden, bl.a. inom politiken och media. De hjdlper dven
sina medlemmar kommersiellt.>*® TIGA delar ocksa ut ett flertal priser till
dataspelsbranschen i form av TIGA Games Industry Awards.33!

Ukie dr en icke vinstdrivande branschorganisation for Storbritanniens data-
spelsbransch och interaktiva underhdllningsindustri.*? Organisationen grun-
dades 1989 av spelforetag i landet for att kunna tala med en kollektiv rost, och
den finansieras helt av branschen. I dag har Ukie dver 700 spelforetag som
medlemmar, samt nigra tjéinsteleverantdrer och akademiska institutioner.**
Deras uppdrag beskrivs vara att stiarka framtiden for den brittiska dataspels-
branschen och den interaktiva underhallningsindustrin.** Ukie har bl.a. tagit
initiativ till digitala skolor, Digital Schoolhouse (se mer under 3.4.4), och till-
sammans med Film London etablerat en spelfestival i London, London Ga-
mes Festival.®® Organisationen arbetar bide for branschen som helhet med
bl.a. utbildning, hallbarhet och lobbying och for individuella foretag genom
hjélp att etablera sig internationellt och att i tillgang till finansiering.>*

Utover de tva branschorganisationerna spelar British Film Institute (BFI)
en viktig roll, eftersom de 4r ansvariga for skdrmkulturen i landet. Skarmkul-
turen omfattar i dag film, tv, digitala medier och videodelning, utokad verk-
lighet (Extended reality, XR) och dataspel. BFI har bl.a. tagit fram en ny tio-
arsstrategi for skarmkultur (Screen Culture) som stricker sig till 2033.%3" BFI
ar dven ansvariga for det kulturtest som foretag maste klara for att fa ta del av
de skattelédttnader som finns for dataspelsbranschen (se mer under 3.3.3).

Storbritannien har dven ett dataspelsmuseum i National Videogame Mu-
seum. Det ir landets enda museum tillignat dataspel och drivs av BGL.>*® Mu-
seet har 300 utstéllningar och 80 spelbara spel fran 1970-talet fram till i dag.
Syftet med museet dr bl.a. att inspirera skolbarn och uppmuntra alla att spela
och skapa spel.”®

Likt 6vriga ldnder i omvérldsanalysen opererar d&ven IGDA (International
Game Developers Association) i Storbritannien. /GDA Londons roll inom
IGDA som organisation &r att fa spelutvecklare frén och runt London att tréffas,
organisera olika evenemang av intresse for spelutvecklare, géra medlemmar
och allménheten medvetna om andra evenemang av intresse och triffas socialt
for att diskutera spelindustrin i allménhet.*

I Storbritannien finns ett flertal stora internationella dataspelsforetag.
Exempelvis de brittiska foretagen Creative Assembly, som har skapat Total
War-serien och Alien®*!, Playground Games, som bl.a. har utvecklat Horizon-

330 https://tiga.org/about-tiga-and-our-industry.
331 https://tiga.org/awards/2025-categories.

332 hitps://ukie.org.uk/about.

333 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

334 https://ukie.org.uk/.

335 https://ukie.org.uk/about.

3¢ Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

337 https://blog.bfi.org.uk/long-read/foreword/.
338 hitps://thebgi.uk/culture/.

339 https://thebgi.uk/national -videogame-museuny/.
340 https://igda.org/chapters/uk-london/.

31 https://www.creative-assembly.com/.
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spelen®?, och Sports Interactive som bl.a. har skapat Football Manager-
serien. >

3.3.3 Stodformer

Nedan foljer en kortfattad genomging av de stddformer som finns for data-
spelsbranschen i Storbritannien.

Skatteldttnaderna i Storbritannien inspirerade av de i Kanada

Niér det géller stodformer menar branschen att skatteldttnader ar det storsta
statliga stodet. Dessa skatteldttnader &r inspirerade av bl.a. Kanada (se mer om
under 3.5), som var ett av de forsta ldnderna att etablera skatteldttnader for
branschen. For att forhindra en talangflykt, i synnerhet till Kanada, lobbade
den brittiska dataspelsbranschen for att regeringen skulle infora skattelédttnader
dven 1 Storbritannien.’* Det ddvarande medlemskapet i EU forsvdrade dock
skatteldttnaden, eftersom unionen behdvde godkénna den.>*

Video Games Tax Relief (VGTR)**® infordes 2014 av regeringen som en
skatteldttnad for dataspelsbranschen. Denna dr baserad pa en skatteldttnad som
redan fanns pa plats for film och tv. Tanken bakom skatteldttnaden var att
sénka kostnaderna for att ta fram spel och skapa mer lika villkor, eftersom
Storbritannien &r ett av virldens dyraste linder att tillverka spel i. 34

I januari 2024 ersattes VGTR av en ny form av skatteldttnad: Video Games
Expenditure Credit (VGEC).>*® Den nya skattelittnaden liknar den foregiende
till stor del,>* trots att det nu finns stérre flexibilitet for regeringen pa grund
av uttrddet ur EU. Siffrorna for skatteldttnaden skiljer sig ndgot, men nettore-
sultatet ar detsamma for VGEC och VGTR i form av ca 20-22 procents skatte-
lattnad pa overgripande kostnader. En skillnad mellan varianterna ar att VGEC
1 hogre grad betonar att foretaget ska vara brittiskt, med brittiska anstéllda och
brittiska leverantorer. Exempelvis maste alla tredjepartsleverantorer vara ba-
serade i landet, ndgot som inte behdvdes for VGTR.>*

I relation till exempelvis Kanadas skatteldttnader beskrivs VGEC vara mer
expansiv eftersom den ticker mer 4n arbetskostnader och annat som ar relaterat
till merkostnader for dataspel. Det dr dock viktigt att ta hdnsyn till att kostna-
den for att anstilla personal ir hogre i Storbritannien in i Kanada.>®!

Likt Tyskland (se 3.4.3) maste foretag i Storbritannien klara ett kulturtest
innan de kan fa skatteldttnader. Detta sker genom att foretaget 1dmnar in en
ansokan om ett brittiskt dataspelscertifikat till BFI, som &r det administrativa

32 https://playground-games.com/about/.

3% https://www.sports-interactive.com/games/football-manager-2023.

3# Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

43 Tbid.

34 https://www.gov.uk/guidance/claiming-video-games-tax-relief-for-corporation-tax.
347 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

8 https://www.gov.uk/guidance/claiming-video-games-tax-relief-for-corporation-tax.
3% Murphy, Dominic (2023). Ukie UK Tax Reliefs for the Video Game Industry.

330 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

53! Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.
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organet.>? For att f4 ansoka om detta maste dataspelsforetaget vara registrerat
i Storbritannien.>>? Kulturtestet 4r baserat pa ett poingsystem, dir tillrickligt
ménga poing gor att man blir kvalificerad for skattel4ttnader.>* Trots uttridet
ur EU ar kulturtestet for VGEC till 6vervdgande del detsamma som det var for
VGTR.>* Kulturtestet ér fortfarande uppdelat i fyra sektioner: Sektion A —
Kulturellt innehall, Sektion B — Kulturellt bidrag, Sektion C — Kulturella
centrum (hubs) och Sektion D — Personal.**

Ukie anser att testet kan vara problematiskt eftersom det 4r utformat for
film. BFI dr ansvariga for det kulturella testet som sedan gér till Finansdepar-
tementet och den brittiska tull- betalnings- och skattemyndigheten (HM Re-
venue and Customs), dir kunskapen om dataspelsbranschens olika nyanser
kan vara begriinsad.*”’

Sammantaget har skatteldttnaderna lett till en betydande tillvixt for den
brittiska dataspelsbranschen.>® Skattelittnaderna anses ocksa ha inneburit att
manga internationella foretag som har kontor i Storbritannien har stannat kvar
i landet.>> Skattelittnaderna har dirmed hjilpt landet att bibeh4lla sin konkur-
renskraft pd den internationella marknaden. 5%

I en rapport bestilld av Ukie framkommer det dock viss kritik mot det nu-
varande skatteldttnadssystemet, bl.a. eftersom det anses underprestera, sérskilt
i relation till Quebec och Ontario i Kanada (se mer om dessa under 3.5.3).5¢!
Vidare betraktas inte skatteldttnaderna for dataspel hélla jdmna steg med hur
dataspelsutvecklingen ser ut i dag. Detta beror pa att dataspel ofta dr under
standig utveckling och sillan dr helt fardiga. Det blir problematiskt eftersom
skattel4ttnaderna enbart omfattar produktionskostnader.>®?

Fa andra stod tillgdngliga for dataspelsbranschen

Utover skatteldttnaderna finns det ett fatal andra stod for dataspelsbranschen i
Storbritannien. Nér det géller specifika kulturstdd till branschen forekommer
de &verlag i viildigt liten utstrickning.>®

UK Games Fund ar en stodform som drivs av det samhéllsnyttiga foretaget
UK Games Talent and Finance Community Interest Company (UKGTF).>%
Foretaget ér inte vinstdrivande, och det finansieras av den brittiska regeringen.

UKGTF etablerades for att utveckla den brittiska dataspelsbranschen, sarskilt

332 Murphy, Dominic (2023). Ukie UK Tax Reliefs for the Video Game Industry.

333 Department for Digital, Culture, Media & Sport (2019). British Video Game Certificate, s. 3.
334 https://www.bfi.org.uk/apply-british-certification-expenditure-credits/cultural-test-
video-games.

355 Qe tidigare certifikat: Department for Digital, Culture, Media & Sport (2019). British
Video Game Certificate, s. 11-18.

3% British Film Institute (2025). British Certification AVEC & VGEC, s. 18.

357 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

338 Murphy, Dominic (2023). Ukie UK Tax Reliefs for the Video Game Industry.

% Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

3% Ukie (2025). Final Report. Business Case for an Enhanced Video Games Expenditure
Credit, s. 15.

1 bid., s. 19.

32 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

363 bid.

3% https://ukgamesfund.com/.
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i ett tidigt utvecklingsskede.’®® UK Games Fund har tva olika fonder, en for
prototyper, Prototype Fund, och en for innehéllet Content Fund. Dessa fonder
hjélper nystartade och sma studior att fa tillgang till finansiering, vilket gor att
de kan utveckla nya immateriella réttigheter (IP), attrahera investeringar och
vixa.*®® Inom Prototype Fund kan dataspelsforetag med projekt i ett tidigt
skede ansdka om bidrag upp till 30 000 pund.’’ Content Fund kan erbjuda en
finansiering pd ca 50 000—150 000 pund. Detta stdd riktar sig till foretag som
producerar kommersiella spel och som har sin prototyp pé plats.>®

UKGTF driver ocksd Tranzfusers &rliga program som stdder nyexamine-
rade och unga utvecklare som borjar inom dataspelsbranschen.>®

Creative UK bildades 2021 genom en sammanslagning av Creative Eng-
land och Creative Industries Federation.’”® Creative UK driver bl.a. Creative
Enterprise, i ndra samarbete med BFI. Creative Enterprise &r en skraddarsydd
satsning for ambitidsa skarmforetag, inklusive dataspel. Programmet ger fore-
tagen tillgang till kontakter, utbildning och nétverk for att bidra till deras till-
viixt.>’! Tidigare hade Creative England #ven ett affirsstddsprogram for data-
spelsforetag.®”>

Nationella lotteriet, National Lottery &r en annan finansieringskélla som
stéder en rad olika omraden, som idrott, vilgdrenhet och kultur.’” Exempelvis
far BFI stod av National Lottery, dven om storleken pa det stodet har minskat.>”*
BFI National Lottery har tidigare fraimst fokuserat pa oberoende film. I sina
kommande strategier skriver de dock att de ska genomfora mer riktade sats-
ningar for bl.a. dataspel.’”

Sammantaget menar branschorganisationen Ukie att det finns luckor i Stor-
britanniens finansieringsmodell for dataspelsbranschen, sdrskilt eftersom det
dr svart att fa finansiering i spannet mellan ca 200 000 pund till 10 miljoner
pund.>7®

3.3.4 Utbildningsmaojligheter

Storbritannien erbjuder ett stort antal utbildningsmdjligheter pa universitets-
nivéa for dataspel. For niarvarande erbjuds 215 spelrelaterade grundutbildningar
och 40 forskarutbildningskurser’”’ pd ca 80 universitet. Spelutveckling och
spelprogrammering drivs dock framst av nyare universitet, snarare dn universitet

395 https://ukgamesfund.com/about-ukgf/.

3% https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modern-industrial-
strategy-consultation.

367 https://ukgamesfund.com/prototype-fund/.

3% https://contentfund.ukgamesfund.com/.

39 https://tranzfuser.com/, https://tiga.org/news/invest-2035-tigas-proposals-for-the-govern-
ments-modern-industrial-strategy-consultation och https://tranzfuser.com/2025competition/.
370 https://www.wearecreative.uk/about/our-history/.

71 https://www.wearecreative.uk/support/creative-enterprise/.

5”2 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

573 https://www.tnlcommunityfund.org.uk/about.

374 https://blog.bfi.org.uk/long-read/foreword/.

575 https://blog.bfi.org.uk/long-read/national-lottery-strategy/about-the-bfi-national-lottery-
funding-plan/.

376 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

77 https://www.britishcouncil hk/en/discover-gaming-degrees-uk.
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som Oxford och Cambridge. Ukie anser att utbildningarna ar vildigt bra, men
att det ocksa kriivs arbetserfarenhet for att kunna g in i branschen.*’

Niér det géller forskning och utveckling finns det mycket finansiering i Stor-
britannien, som till stor del gir via universitet och hdgskolor.’” Ett projekt
som dr relevant for dataspelsbranschen dr GAIN-projektet (the Games and In-
novation Nexus project). Detta &r ett projekt mellan University of Surrey, Uni-
versity of Warwick och University for the Creative Arts som syftar till att
koppla samman kapacitet mellan de tvé storsta spelklustren utanfoér London:
Surrey (Guildford Games Cluster) och Warwickshire (Silicon Spa). Universi-
teten kommer att ta hjilp av GAIN for att stérka kopplingen mellan akademin,
spelindustrin och Createch-industrin, frimja samarbete och driva kreativitet
och tillviixt inom branschen.*® Projektet fick 1,5 miljoner pund i finansiering
fran Research England, som dr en del av UK Research and Innovation
(UKRI).%8!

UKRI har dven annan forskningsfinansiering for dataspelsbranschen. Inom
UKRI bedriver Arts and Humanities Research Council (AHRC) i stor utstrack-
ning forskning om digital teknik och artificiell intelligens.’? Bland annat fi-
nansierade AHRC InGAME (Innovation for Games and Media Enterprise),
som leddes av Abertay University och som levererade innovativ forskning och
FoU-stdd till dataspelsforetag.®

Niér det géller yrkesutbildning finns bl.a. BTEC (Business and Technology
Education Council) som erbjuder arbetsrelaterade examina pa olika nivéer.*%
BTEC var 2018 den vanligaste formen av yrkesstudier pa niva 3 (en tvaérig
heltidsutbildning), och antalet studenter som laser BTEC-kurser har 6kat mar-
kant.’® En viktig roll som BTEC har spelat ir att bredda tillgdngen till hogre
utbildning, sérskilt for studenter fran mindre privilegierade grupper i sam-
hillet.3% Att bibehalla finansieringen for BTEC, som just nu minskar, ingar
darfor i branschorganisationen TIGA:s forslag om utbildning (se dven avsnitt
3.3.1).%%

Trots Storbritanniens goda utbildningsmdjligheter nir det géller data-
spelsbranschen inom hogre utbildning finns det ocksa utmaningar. En grund-
laggande problematik i landet dr de hoga kostnaderna for att studera vid
universitet, runt 9 000 pund per &r.** Studenter med simre ekonomiska forut-

78 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

7 bid.

380 https://surrey-research-park.com/gain/.

381 https://www.surrey.ac.uk/news/surrey-warwick-and-creative-arts-universities-secure-
?sl Sm-support-regional-game-changing-innovation.

82 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

383 https://innovationforgames.com/about-ingame/.
8% https://www.ucas.com/further-education/post-16-qualifications/qualifications-you-can-
take/btec-diplomas.
385 Social Market Foundation (2018). Vocation, Vocation, Vocation — The role of vocational
routes into higher education, s. 6.
38 https://tiga.org/news/invest-203 5-tigas-proposals-for-the-governments-modern-industrial-
strategy-consultation.
87 https://tiga.org/news/invest-2035-tigas-proposals-for-the-governments-modern-indus-
trial-strategy-consultation.
388 https://www.topuniversities.com/student-info/student-finance/how-much-does-it-cost-
study-uk.
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sdttningar har darfor inte alltid rad att studera vid universitet. For dataspels-
branschen innebir detta att de kan g& miste om en stor miingd talang.>®

En annan problematik som Ukie beskriver dr att universiteten forsoker hélla
kurser som kommer att bli populdra bland studenter for att fa finansiering.
Detta har bl.a. varit tydligt nir det giller e-sport. I dag erbjuds det dver 20
kurser i e-sport i Storbritannien, som varje ar examinerar 300 elever. Detta stir
i relation till att e-sport i landet sysselsitter ca 300 personer, vilket gor att det
finns betydligt fler studenter 4n vad det finns arbeten.>*

Nar det giller barn och unga finns som ndmnts ovan programmet Digital
Schoolhouse i Storbritannien. Programmet drivs av Ukie med stdd fran data-
spelsbranschen och regeringen. Tillsammans med Nintendo UK anvinder Di-
gital Schoolhouse lekbaserat ldrande for att engagera nésta generations elever
och lédrare. Projektets dataworkshoppar vinder sig till skolor i hela Storbritan-
nien,>*! och skolorna anmiiler sjilva sitt intresse. Programmet har funnits i
cirka tio ar och vénder sig till elever mellan 8 och 14 &r. Syftet ar att ldra barn
och unga digitalt tinkande.>?

3.3.5 Kompetensbehov och Al:s paverkan

I detta avsnitt redogors dversiktligt for kompetensbehovet och Al:s paverkan
pa dataspelsbranschen i Storbritannien.

Stort behov av tekniska artister och programmerare

Ukie beskriver Storbritannien som ett land med gott om talanger inom data-
spelsbranschen. Ett tidigare problem har dock varit att dessa talanger har
rekryterats till andra lander, framfor allt Kanada. I dagsldget saknas dock kom-
petens inom vissa omraden, exempelvis nér det giller tekniska artister (dvs.
personer med konstnérlig och teknisk kompetens) och programmerare. Ett pro-
blem &r i dag att manga talanger rekryteras av andra branscher. Teknik-, like-
medels- och finanssektorn konkurrerar alla om personer med matematisk och
naturvetenskaplig kompetens. Dessa sektorer erbjuder bade hdgre 16ner och
ofta ligre risk #n dataspelsbranschen.>?

Nir det giller kompetensbehov ér en stor andel av de lediga jobben inrik-
tade pa mer seniora uppgifter. Detta innebér att fler dldre personer rekryteras
till tjdnster inom dataspelsbranschen i dag. Samtidigt rekryteras farre unga ta-
langer, och det finns tecken pa en liten stagnation. Cirka 30 procent av arbets-
styrkan inom branschen utgdrs av personer som inte dr fodda i landet. Detta
betyder att ménga talanger tas in fran utlandet, trots det strikta visumsystemet
i Storbritannien.>*

3% Intervju med Ukie, den 25 april 2025.
30 bid.

31 https://www.digitalschoolhouse.org.uk/.
32 Intervju med Ukie, den 25 april 2025.
393 Tbid.

% Intervju med Ukie, den 25 april 2025.
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Covidpandemin gav fart pa dataspelsbranschen i Storbritannien, men den
efterfoljande dtergangen till normalitet innebar att Gverinvesteringar expone-
rades och betydande uppsigningar igde rum.*** Trots utmaningar i den globala
dataspelsbranschen, sdsom nedlaggningar av studior och personalneddrag-
ningar, har antalet heltidsanstillda i branschen i Storbritannien 6kat. Konkur-
rensen om jobben beskrivs dock som mycket hérd, och relevant arbetserfaren-
het anses som avgorande for att fi en junior tjdnst hos de stora spelstudiorna.>®

Al dr en fantastisk méjlighet for dataspelsbranschen

Branschorganisationen Ukie beskriver Al som en fantastisk mojlighet, ef-
tersom den kan paskynda dataspelsproduktionen om den anvénds pé ritt sétt.
Sma foretag kan anvédnda Al for att effektivisera spelskapandet, medan storre
foretag kan anvinda den for att séinka kostnaderna. Storbritannien har dven en
flexibel lagstiftning kring Al, eftersom regeringen vill uppmuntra 6kad Al-
anvindning.>*’

Det finns dock dven utmaningar kopplade till Al sdrskilt kring ursprunget
till det material som anvénds. I dag pagar rittsfall dir personer har skapat in-
nehdll med hjilp av andras material.**® Storbritannien arbetar med att ta fram
ett ramverk for Al och upphovsritt.®® Manga kreativa branscher har varit kri-
tiska till hur Al-system har mdjlighet att anvénda sig av upphovsrittsskyddade
verk.%’ P4 grund av detta tillverkar manga av de storre foretagen i Storbritan-
nien sina egna interna Al-system, dér det enda innehallet kommer frén det egna
foretaget. Den stora utmaningen anser Ukie vara hur man kontrollerar och
maximerar Al. Déarfor behovs det fortfarande intelligenta, hogkvalificerade in-
divider for att kunna anvéinda systemen.®!

En annan utmaning med Al enligt Ukie &r att dataspel kommer att bli mer
och mer lika, repetitiva och homogena. Om spelen ser likadana ut hela tiden,
trots att de ska vara uttryck for kreativitet, kan det pd lang sikt himma mark-
nadens utveckling. Det beddms dirfor dven i framtiden finnas ett behov av
maénniskor i branschen. De som behérskar Al bist kommer att bli mest vérde-
fulla for branschen.**

%5 https://www.ginger-recruitment.co.uk/the-uk-gaming-industrys-challenges-and-future-
?rospects/ .

% https://www.prospects.ac.uk/jobs-and-work-experience/job-sectors/information-techno-
lo_gy/video—game—careers.

7T ntervju med Ukie, den 25 april 2025.

% Tbid.

5‘?(’ https://www.gov.uk/government/consultations/copyright-and-artificial-intelligence/copy-
r1§ht-and-amﬁmal-mtelhgence.

7 Se t.ex. UK copyright law consultation *fixed” in favour of Al firms, peer says” (2025).
The Guardian, den 11 februari och ”Designers say plans for UK copyright law risk ’running
roughshod’ over sector” (2025). The Guardian, den 31 mars.

! Intervju med Ukie, den 25 april 2025.

602 Tbid.
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3.4 Tyskland

I Tysklands koalitionsavtal mellan férbundsregeringen och andra offentliga
institutioner frdn 2021 ingick ett nationellt finansieringsprogram for dataspels-
branschen, utformat for att frimja utvecklingen av data- och videospel.®* I det
nya koalitionsavtalet, Verantwortung fiir Deutschland, som undertecknades i
maj 2025 framgér att den nya regeringen fortsatt vill frimja dataspelsbran-
schen, t.ex. genom skatteméssiga incitament och tillforlitliga stodprogram till
branschen. %

Den tyska forbundsregeringen har sedan 2019 tillhandahallit upp till 50
miljoner euro i arligt stod till dataspelsindustrin. Sedan 2019 har programmet
stéttat over 570 projekt med totalt Gver 200 miljoner euro (december 2024).5%
Den tyska dataspelsbranschen omsatte ca 9,97 miljarder euro 2023.°% Enligt
den tyska strategin stod tyskdgda foretag for ca 5 procent av omsittningen
2020.5%7

3.4.1 Nationella strategier, spelinstitut och annan infrastruktur

Tyskland har sedan 2021 en dataspelsstrategi (Strategie fiir den Games-Standort
Deutschland).%*® Strategin innehéller fyra vergripande malsittningar:

1. etablera Tyskland som en ledande marknad for dataspel
2. stddja marknadsutveckling for spelproduktion

3. frdmja innovation genom spel

4. utnyttja spelens potential for samhéllet.

Enligt branschorganisationen Game ar strategin langsiktig och utgdr Tysk-
lands politiska riktlinje for dataspelsbranschen. Game forvéntar sig att den nya
federala regeringen som tilltrddde sa sent som i maj 2025 kommer att uppda-
tera strategin. %’

Det finns inget nationellt dataspelsinstitut i Tyskland, men medlemmarna i

Game har rostat for att starta ett dataspelsuniversitet, vilket ocksa nagra poli-

tiker visat intresse for.°'°

93 Buropeiska kommissionen (2023). Understanding the Value of a European Video Games
Society och Deutscher Bundestag (2024). Stand und Entwicklung der im Koalitionsvertrag
vom 7. Dezember 2021 zwischen SPD, Biindnis 90/Die Griinen und FDP vereinbarten
Beitrdge zur Entschuldung der Kommunen.

4 CDU, CSU och SPD (2025). Verantwortung fiir Deutschland — Koalitionsvertrag
zwischen CDU, CSU und SPD, s. 122.

695 https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/games.html.

% Game (2024). Annual report of the German Games Industry, s. 12.

7 Federal Ministry of Transport and Digital Infrastructure (2021). Strategy for Germany as
a Games Hub, s. 4.

608 Thid.

¢ Intervju med Game, den 20 maj 2025.

610 Ibid.
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3.4.2 Centrala aktorer

Det finns ett flertal centrala aktdrer inom den tyska dataspelsbranschen. Bland
annat i form av organisationer, spelstudior och foretag. Nedan beskrivs ett ur-
val av dessa kortfattat.

Branschorganisationen Game har éver 500 medlemmar

Tysklands branschorganisation for spelindustrin Game — Verband der deutschen
Games-Branche, samlar aktorer inom hela ekosystemet for dataspel och har
dver 500 medlemmar. Organisationen #ir medarrangdr av Gamescom®!!, vérldens
storsta evenemang for dataspel, som arrangeras varje ar i Koln, medvérd till
dataspelspriset Deutscher Computerspielpreis samt aktiedgare i flera centrala
institutioner.®'? Game publicerar 4rligen en rapport dver utvecklingen av den
tyska dataspelsbranschen och deras uppgift ar att gora Tyskland till vérldens
ledande spelnation.®!?

Stiftelsen digital spelkultur, Stifiung Digitale Spielekultur, som grundades
2012 &r en ideell organisation som 4r verksam i hela Tyskland. Stiftelsen ini-
tierar projekt och program som lyfter fram hur spel kan bidra till samhillet pa
olika sétt. Den tematiska inriktningen ligger pa kultur, utbildning och forsk-
ning. Game &r ensam aktiefigare i stiftelsen.*!*

Stiftelsen esports player foundation (epf) lanserades i K&ln i januari 2020.
Stiftelsen &r vérldens forsta initiativ i sitt slag och har som mal att férse nuva-
rande och framtida toppspelare med ett omfattande stodprogram i likhet med
de som erbjuds inom konventionella sporter.°'

USK — Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle ér den organisation inom den
tyska dataspelsbranschen som ansvarar for frivillig sjdlvreglering. I 6ver 30 ar
har USK arbetat med att skydda minderariga inom dataspelsbranschen. USK
ir ansvarig for att bedéma och aldersmirka dataspel i Tyskland.!¢

I likhet med bl.a. Finland finns det en lokal avdelning i Tyskland inom
IGDA (International Game Developers Association), IGDA Berlin. De verkar
for att stirka Berlins vdxande scen for dataspelsutveckling, bade lokalt och
internationellt, genom nétverkande, kunskapsutbyte och evenemang.®!”

En utstillning pa dataspelsmuseet i Berlin lockar hundratusentals
besokare varje dr

Ar 1997 6ppnade Computerspielemuseum i Berlin viirldens forsta permanenta
utstéllning om interaktiv digital underhallning. Museet har sedan dess belyst
mediets utveckling genom 6ver 40 nationella och internationella utstéllningar.
Sedan 2011 visas den permanenta utstéllningen Computerspiele. Evolution eines

I hitps://www.gamescom.global/en.

°12 https://www.game.de/en/.

013 Game (2024). Annual report of the German Games Industry, s. 43.
614 htps://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/en/.

615 Game (2024). Annual report of the German Games Industry, s. 62.
016 Tbid., s. 56.

®I7 https://igda.org/chapters/germany-berlin/.
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Mediums. Utstdllningen har 6ver 120 000 besokare arligen som kan spela spel,
experimentera och uppleva spelens kulturhistoria. Computerspielemuseum é&r
medgrundare och medlem av EFGAMP, European Federation of Video Game
Archives, Museums and Preservation Projects, samt medlem av ICOM, Inter-
national Council of Museums, och Deutscher Museumsbund.®!®

Den internationella dataspelssamlingen I/CS, Internationale Computerspiele-
sammlung, ar ett projekt som startade 2017 i samarbete med flera aktorer, bl.a.
Computerspielemuseum och Game. Mélet &r att skapa vérldens storsta sam-
ling av dataspel.®”

Utlindska dataspelsforetag anstdller fler i Tyskland dn inhemska
dataspelsforetag

De foretag med flest antal anstédllda i Tyskland &r de utldndska foretagen Nin-
tendo of Europe och Ubisoft, se tabell 9. Darefter kommer det tyska bolaget
Crytek, med ca 400 anstéllda. Crytek ar en oberoende spelutvecklare och for-
laggare med bas i Frankfurt. Crytek kombinerar teknisk innovation med spel-
utveckling, t.ex. dataspelet Hunt Showdown.®*® Goodgame Studios — Stillfront
Germany i Hamburg &r ett annat exempel pa ett framgéngsrikt foretag som
utvecklar gratisspel online for webb- och mobilplattformar.!

Tabell 9 De tio storsta dataspelsforetagen i Tyskland 2024

Foretag Stad, stider, forbundslinder  Antal anstillda i

Tyskland

1. Nintendo of Europe Hesse 935
2. Ubisoft Berlin, Nordrhein-Westfalen,

Rheinland-Pfalz 729

3. Crytek Hesse 404

4. Innogames Hamburg 350

5. Wooga Berlin 325

6. Gameforge Baden-Wiirttemberg 300

7. Goodgame Studios — Still-

front Germany Hamburg 270

8. Plaidon Bayern 253

9. GameDuell Berlin 137

10.  Yager Development Berlin 135

Kailla: Game (2024). Annual report of the German Games Industry 2024, s. 31.

©18 https://www.computerspielemuseum.de/en/Museum/47-About-the-museum.htm och
https://games-archive.org/en.

619 https://games-archive.org/en.

20 https://www.crytek.com/.

62! https://goodgamestudios.com/company/about/.
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3.4.3 Stodformer

Den federala regeringen stoder den tyska dataspelsbranschen genom framfor
allt tva stodinstrument: det tyska dataspelspriset, Deutscher Computerspiel-
preis (DCP), som har delats ut sedan 2009 och det federala finansieringspro-
grammet, Games-Forderung des Bundes, som infordes 2019.522

DCP ir det frimsta erkdnnandet inom dataspelsbranschen i Tyskland. Ut-
mairkelsen syftar till att stirka Tysklands roll som ett nav for spelutveckling
och frimja en kultur kring digitala spel och interaktiv underhallning.®*® Ar
2025 var den totala prissumman 800 000 euro.5*

Det federala finansieringsprogrammet ar ett av varldens mest resursstarka
stodprogram inom dataspelsomrédet och utgor ett centralt verktyg for den
tyska statens stdd till branschen.®”> Programmet ger stod upp till 50 miljoner
euro per ar och administreras av Forbundsministeriet for ekonomi och klimat-
skydd (Bundesministerium fiir Wirtschaft und Klimaschutz).%2° Fér att kunna
fa finansiering fran programmet behdver dataspelet forst godkénnas i ett
kulturtest®?’ baserat pa spelets innehll och kulturella bakgrund. Detta ir ett
krav frén Europeiska kommissionen, for att finansieringen inte ska strida
mot EU:s statsstodsregler.®® Liknande kulturtester forekommer dven i andra
lander, t.ex. i Storbritannien som dock inte langre dr medlem i EU. Se vidare
avsnitt 3.3.3.

Det finns ocksa ett stdd i form av ett startstipendium for dataspels-
branschen, Press start, som sarskilt riktar sig till de som vill starta en kultur-
inriktad studio for dataspelsutveckling. Stipendiet organiseras och genomfors
av Game i samarbete med Stiftelsen for digital spelkultur och finansieras av
Forbundsregeringens representant for kultur och medier (Beauftragte der Bun-
desregierung fiir Kultur und Medien, BKM). Under en period pa 18 ménader
far grundarna ett stipendium pa 2 750 euro per manad.®?’

Diérutover finns det dven ett s.k. Kulturpass, som ir ett statligt finansierat
program till 18-dringar pa 100 euro per person. Detta belopp kan anvindas for
att delta i olika kulturella evenemang och aktiviteter som for att ga pa nagot
dataspelsevenemang.®*

Det finns ocksa federala finansieringsprogram som ger stdd till den tyska
dataspelsbranschen. Exempelvis delade Berlin och Brandenburg ut ca 5,3 mil-
joner euro for spelutveckling 2023. I Bayern heter programmet som ansvarar
for finansiering av spel FilmFernsehFond (FFF) som é&r en film- och tv-fond,

622 Federal Ministry of Transport and Digital Infrastructure (2021). Strategy for Germany as
a Games Hub, s. 4.

623 Tbid.

624 https://deutscher-computerspielpreis.de/presse/german-computer-game-awards-2025-
these-are-the-best-games-of-the-year/.

625 Federal Ministry of Transport and Digital Infrastructure (2021). Strategy for Germany as
a Games Hub, s. 4.

626 https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Dossier/games.html.

27 https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Downloads/Games/computerspielefoerderung-kul-
turtest.html.

28 https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/games.html.

629 https://games-stipendium.de/ och intervju med Game, den 20 maj 2025.

30 Intervju med Game, den 21 maj 2025 och https://www.kulturpass.de/en/for-18-year-olds.
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se figur 3.%3! Historiskt har film- och mediesamhiillet ansvarat for dataspel i
Tyskland p& samma sitt som i t.ex. Storbritannien och Frankrike.3?

Figur 3 Regionala stod i Tyskland 2024
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Killa: Game (2024). Annual report of the German Games Industry 2024, s. 39.
Som ndmns i inledningen av avsnitt 3.4, har den nya férbundsregeringen dven
utlovat en form av skatteldttnad till dataspelsbranschen. Det dr dock enligt

Game fortfarande oklart nir skattelittnaden kommer att inforas.>

3.4.4 Utbildningsmajligheter

Tyskland erbjuder en méngfald av utbildningsvégar inom dataspelsutveckling,
med savdl konstndrliga som tekniska inriktningar. Det &r delstaterna,

1 Game (2024). Annual report of the German Games Industry, s. 38.
Zii Intervju med Game, den 20 maj 2025.
Ibid.

114



3 OMVARLDSANALYS I FEM LANDER

Bundesléinder, som ir ansvariga for utbildningar pa alla nivaer i Tyskland.***
Detta avsnitt inleds med att nimna négra exempel pa utbildningar pa univer-
sitet och hogskolor.

Flera framstaende universitet och hégskolor erbjuder
spelutbildningar

Cologne Game Lab (CGL) i1 Kdln ér ett ledande institut inom spelutbildning
och forskning, med fokus pa tvarvetenskapliga samarbeten och projektbase-
rat ldrande. Undervisningen sker pa engelska och lockar studenter fran Gver
45 lander.%’

Gamelab Berlin, dr en forsknings- och utvecklingsplattform vid Humboldt-
universitetet 1 Berlin. Pa plattformen bedrivs tvérvetenskaplig forskning om
spel som en teknik inom kulturomradet. Plattformen utvecklar dven spel for
vetenskap och samhiélle och hjdlper sina partner att forvandla sina idéer till
spel 5%

SAE Institute 1 Hamburg erbjuder bl.a. kurser i speldesign och spelprogram-
mering.*’

Hochschule Mittweida ér en fackhdgskola som bl.a. erbjuder spelutbild-
ningar dir man utvecklar egna applikationer som programvara, appar och spel.
Man undervisar ocksé i hur man arrangerar framgangsrika turneringar och ga-
ming-evenemang. %

School for Games (S4G) ir en statlig yrkesskola i Berlin och Hamburg
som bl.a. erbjuder tvaariga heltidsutbildningar inom olika omraden av data-
spelsutveckling.%%

Games Academy dr en av Europas éldsta skolor specialiserade péa spelut-
veckling, med campus i Berlin och Frankfurt. Skolan erbjuder bl.a. utbild-
ningar inom speldesign, spelgrafik och animering och spelprogrammering.54

Valbara spelkurser och workshoppar erbjuds till barn och ungdomar

Dataspelsutveckling &r inte en del av de ordinarie ldroplanerna i tyska grund-
och gymnasieskolor. Det finns dock vissa skolor som erbjuder valbara kurser
eller projekt inom omraden som programmering, digitalt skapande eller me-
dieproduktion, dir dataspelsutveckling kan ingd. %!

Stiftelsen for digital spelkultur (se avsnitt 3.4.2) har projekt tillsammans
med nigra delstater for att anviinda spel i skolan.®** Ett exempel 4r projektet

634 Tbid.

635 https://de.wikipedia.org/wiki/Cologne_Game Lab.

636 https://www.gamelab.berlin/.

7 https://www.sae.edu/deu/.

38 https://games-studieren.hs-mittweida.de/.

639 https://www.school4games.net/game-development/.

640 https://games-academy.de/.

41 https://www.bildungsserver.de/schule/lehrplaene-400-de.html samt svar i Chat GPT 40.
2 Intervju med Game, den 20 maj 2025.
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Projekttage Games Berlin-Brandenburg, som erbjuder heldagsworkshoppar
for elever pé skolor i Berlin och Brandenburg.®*

Utbildningsinitiativet Stdrker mit Games 2 (Starkare med spel 2) dr ett an-
nat exempel som enligt Game har varit mycket populért sedan det lanserades
i november 2022. Med stod fran det federala ministeriet for utbildning och
forskning bildar initiativet allianser med ideella organisationer pd lokal nivd
for att ge barn och ungdomar kulturell utbildning genom spel.**

Det finns ocksd onlinebaserade kurser, t.ex. finns det kurser i Leipzig som
ar riktade mot barn och unga fran 10 ar, dir deltagarna utvecklar egna dataspel,
smartphone-appar, Minecraft-moddar och mycket mer — samtidigt som de lar
sig viktiga grunder i programmering.®¥

3.4.5 Kompetensbehov och Al:s paverkan

I Games arsrapport 2024 framgar att en svagare ekonomi och minskade inve-
steringar har forsdmrat ndringslivets utsikter. Inom dataspelsbranschen har
detta lett till en 6kning av uppsdgningar och, i vissa fall, tillfdlliga eller per-
manenta nedstingningar av studior under flera manader.%*¢ Samtidigt har den
tyska dataspelsbranschen enligt Game brist pa hogt specialiserade och erfarna
medarbetare.” Foretagen har berittat for Game att de har goda mojligheter
att anstélla personer till juniora tjanster tack vare vélutbildad arbetskraft fran
universiteten. Ddremot har manga erfarna spelutvecklare valt att limna Tysk-
land for att arbeta utomlands.®*®

Av Games arliga dataspelsbarometer framgér att endast 17 procent av de
tyska dataspelsforetagen forvintar sig en positiv utveckling for branschen
som helhet under 2025. Nar foretagen bedomer den egna verksamheten ser
utsikterna ljusare ut: 52 procent forvintar sig en ganska eller mycket positiv
ekonomisk utveckling under 2025, och endast 15 procent forutspar en negativ
utveckling. Nér det géller sysselsdttning pekar prognoserna pa stabilitet med
en svagt positiv trend: 32 procent av foretagen forvéntar sig ett 6kat antal an-
stillda under det kommande aret.**® Bayern ir enligt Games barometer den
biista platsen for dataspelsutvecklare i Tyskland.®*

Enligt Benedikt Grindel, en av Ubisofts regionala vd:ar for studior i bl.a.
Tyskland, kommer dataspelsutveckling att bli mer effektiv och snabbare i takt
med att Al tar 6ver arbetsuppgifter som tidigare varit tidskrdavande for utveck-
lingsteam, t.ex. programmering, konceptgrafik och generering av hela spel-
virldar. Det repetitiva arbetet kommer att minska, vilket frigor tid for mer

43 https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/project/projekttage-games-berlin-branden-
burg/.

4 Game (2024). Annual report of the German Games Industry 2024, s. 61.

645 https://stadtbibliothek.leipzig.de/online-angebote/informationen-zu-code-it#c301941.
64 Game (2024). Annual report of the German Games Industry 2024, s. 24.

47 Ibid., s. 43.

8 Intervju med Game, den 20 maj 2025.

4 https://www.game.de/deutsche-games-unternehmen-blicken-mit-vorsichtigem-optimis-
mus-und-klaren-erwartungen-auf-das-wahljahr-2025/.

50 https://www.game.de/bayern-setzt-sich-an-die-spitze-der-besten-games-standorte-in-
deutschland/.
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kreativa arbetsmoment.®>! Al kan ocks4 enligt Game vara till stor hjilp for att
fixa buggar och identifiera buggar.5>

3.5 Kanada

Kanada é&r en betydelsefull aktor inom dataspelsbranschen dér bl.a. ett flertal
stora dataspelsstudior, dataspelsutgivarna Bioware och franska Ubisoft, men
dven mindre spelutvecklare och indiestudior som Extremely OK Games ér eta-
blerade.®** Under de senaste 15 dren har Kanada blivit ett stort industrifiste for
dataspelsbranschen,®* och 2024 fanns det ca 800 dataspelsstudior med ca
34 000 anstéllda. Totalt bidrog branschen med 5,1 miljarder kanadensiska dol-
lar till landets BNP.**° En stor del av dataspelsbranschen i Kanada ér export-
driven, ddr 88 procent av inkomsterna genereras frin export.¢ De utlandséigda
dataspelsforetagen star ocksa for 88 procent av den totala sysselsittningen
inom branschen. Antalsméssigt utgér de utlandsdgda dataspelsforetagen 24
procent av landets totala antal foretag i branschen.%’

3.5.1 Nationella strategier, spelinstitut och annan infrastruktur

Kanada har inte ndgon nationell strategi for dataspelsbranschen och har heller
inte ndgra planer pd att skapa en. De har heller inget federalt institut for data-
spelsbranschen eftersom branschen ligger inom ramen fOr provinsernas
styre.5%® Det finns dock ett flertal olika stod och skattelittnader for branschen,
som innefattar bl.a. spelstudior och dataspelsutvecklare.®® Likvil finns det ett
flertal andra framstéende institutioner och initiativ som stoder den digitala sek-
torn, exempelvis 1 form av Canadian Artificial Intelligence Safety Institute
(CAISI) som stdder utvecklingen av Al (se mer under 3.5.5).° Stéden for
dataspelsbranschen ér i dag inte heller en federal angeldgenhet, utan ligger pa
provinsniva (se mer om provinsiellt stod under 3.5.3).%!

1 »Editoral” (ledarartikel) (2024). Tilldgg till MMR (Multimedia und Recht) Zeitschrifi fiir IT-
Recht und Recht der Digitalisierung (Tidskrift for it-rdtt och digitaliseringsrdtt), nummer 8.

2 Intervju med Game, den 20 maj 2025.

%53 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

% https://www.gameschools.com/america/us-canada/canada.

%55 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play, s. 12 och 22.

¢ Ibid., s. 25.

7 Ibid., s. 7.

%58 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025, https://www.canada.ca/en/revenue-agency/ser-
vices/scientific-research-experimental-development-tax-incentive-program/provincial-terr-
itorial-research-development-tax-credits.html och https:/funding.ryan.com/blog/govern-
ment-funding/canadian-grants-for-video-game-development-studios/.

9 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

660 https://ised-isde.canada.ca/site/ised/en/canadian-artificial-intelligence-safety-institute.

%! Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.
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3.5.2 Centrala aktorer

I detta avsnitt beskrivs nagra exempel pa organisationer och foretag som ar
betydelsefulla for dataspelsbranschen i Kanada.

Branschorganisationen ESAC representerar ndgra av de storsta
dataspelsforetagen

Entertainment Software Association of Canada (ESAC) ér branschorganisa-
tionen for Kanadas dataspelsbransch och representerar alltifrén stora tillver-
kare av dataspelskonsoler till sma oberoende dataspelsutvecklare. Deras upp-
drag dr att se till att Kanada forblir en bra plats att férnya, skapa och publicera
dataspel. Organisationen arbetar med fragor som paverkar medlemmarna pé
provinsiell och federal niva. ESAC representerar bl.a. stora foretag som Nin-
tendo, Ubisoft, Epic Games och Microsoft Canada.*®

La Guilde du jeu vidéo du Québec (La Guilde) ar ett ideellt kooperativ som
representerar dataspelsbranschen i Quebec. Kooperativet samlar oberoende
och internationella dataspelsutvecklare, kreatorer, utbildningsinstitutioner och
entreprendrer baserade i provinsen. La Guilde har 6ver 340 medlemmar och
ar det storsta kooperativet i virlden av sitt slag.56

I Kanada finns International Game Developers Association (IGDA) repre-
senterad i flera stider, bl.a. i Victoria och Toronto.®*

Ubisoft har spelat en viktig roll for dataspelsbranschen i Kanada
Ett foretag som har spelat, och fortfarande spelar, en viktig roll fér den kana-
densiska dataspelsbranschen ér Ubisoft. Det &r ett franskt bolag som i dag har
flera studior i Kanada, bl.a. i Montreal och Toronto.®®® Ubisoft etablerade sig i
Kanada 1997, vilket fick vildigt positiva konsekvenser for dataspelsbranschen
i bl.a. Montreal.®®® Ubisoft har i dag &ver 45 studior och mer #n 19 000 an-
stillda virlden &ver.5¢7

Ett centralt kanadensiskt foretag dr Bioware, baserat i Edmonton och Aus-
tin i USA. Bioware har skapat nagra av vérldens mest populdra spel sdsom
Star Wars och Mass Effect. Ar 2018 utnimndes Bioware till en av Kanadas
topp 100 arbetsgivare.%

Andra foretag och spelstudior i Kanada vérda att ndimna &r Extremely OK
Games, HB Studios och Pingle Studio. Det sistndimnda &r ett ukrainskt foretag

som Oppnat ett kontor i Ottawa.%®

662 https://theesa.ca/about/about-esac/.

663 https://www.laguilde.quebec/en/about/.

664 https://igda.org/chapter-location/canada/.

665 https://montreal.ubisoft.com/en/life-at-ubi/.

66 https://www.montrealinternational.com/en/keysectors/video-games/.

67 https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/our-story.

68 https://www.bioware.com/about/#about.

6% https://www.pocketgamer.biz/ukranian-game-studio-pingle-opens-canadian-office/.
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3.5.3 Stodformer

I detta avsnitt redogdrs inledningsvis for det federala stodet for dataspels-
branschen i Kanada, och dérefter redogors for stodet pa provinsniva, dir de tre
provinserna Ontario, Quebec och British Columbia stér i fokus. Noterbart ar
att Kanada framfor allt erbjuder niringsstod till dataspelsbranschen, vilket in-
nebdr att fokus i det foljande 4r pa dessa stod.

Federala stod attraherar utlindska spelstudior

Nordicity®”® menar att grundléiggande for att forstid Kanadas stodformer for data-
spelsbranschen dr att systemet har designats pa provinsniva for att attrahera
och behalla stora utldndska spelstudior. Féljden av detta, enligt Nordicity, blir
att kanadensare inte skapar sina egna berittelser eller kulturella perspektiv,
utan att de skapar andras berittelser. Ur ett ekonomiskt perspektiv innebdr
detta ocksé att nér spel blir valdigt framgéngsrika p4 den globala marknaden
delar inte Kanada lika mycket pé vinsterna som uppstér. Nordicity poidngterar
dven att man i Kanada inte skiljer p& vad som dr kulturella och néringspolitiska
aspekter inom dataspelsbranschen. 7!

Ett grundlaggande stod for dataspelsbranschen i Kanada &r skatteldttnader
och avdrag (s.k. tax credits). Dessa finns i tva former: dterbetalningsbara (re-
fundable credits) och icke éterbetalningsbara (non-refundable credits) bidrag.
De flesta bidrag for dataspelsbranschen &r aterbetalningsbara, vilket enligt
Nordicity betyder att de i huvudsak &r rabatter pa tidigare uppkomna kost-
nader — frimst arbetskostnader direkt hénforliga till produktionsprocessen.
De aterbetalningsbara bidragen innebdr att staten dterbetalar en del av arbets-
kostnaderna. Icke aterbetalningsbara skatteldattnader kompenserar i stillet for
de skatter som ett foretag ir skyldiga (vanligtvis vinst uttagna fore skatt).5”?
Skatteldttnaderna och avdragen har frimst formen av niringsstdd. De &r enligt
Nordicity inte kulturella stod och leder inte till kulturella mal.®”

Ett program som ger stdd i form av skatteldttnad dr Scientific Research and
Experimental Development (SR&ED), pa svenska ungefar Tillimpad forsk-
ning och experimentell utveckling, som syftar till att stimulera foretag att
bedriva forskning och utveckling i Kanada.* SR&ED ir det enskilt storsta
kanadensiska federala stodet som stimulerar foretagsledda forsknings- och ut-
vecklingsprojekt. Programmet ger arligen mer dn 3 miljarder kanadensiska
dollar i skatteavdrag till dver 20 000 sokande.”> SR&ED ger en retroaktiv
skattelédttnad fran fyra till tolv ménader och géller enbart for avslutade projekt

670 Nordicity dr ett internationellt konsultforetag som forser bdde foretag och regeringar med
16sningar for ekonomisk analys, strategi och affédrer, samt policy och reglering inom fyra
sektorer, déribland digitala och kreativa medier. Nordicity ar placerat med kontor i Toronto,
Vancouver och London samt https://www.nordicity.com/about.

" Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

2 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025 och e-post frén Nordicity, den 1 april 2025.

73 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

7 https://www.canada.ca/en/revenue-agency/services/scientific-research-experimental-de-
velopment-tax-incentive-program.html.

%75 https://funding.ryan.com/government-funding/research-development/sred/#provincial.
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och for redan uppkomna kostnader. For att fa ta del av SR&ED maste organi-
sationen bedriva experimentell utveckling eller grundliggande tillimpad
forskning i Kanada. De belopp som programmet kan ge ar ett skatteavdrag pa
upp till 69 procent av arbets- och overheadkostnaderna, 36 procent av entre-
prendrkostnaderna och 45 procent av materialkostnaderna.®’® Se mer om
SR&ED inom ramen for de olika provinserna (under 3.5.3).

Ett annat program dr National Research Council’s Industrial Research As-
sistance Program (NRC IRAP), som dr ett foretagsforskningsbidrag. NRC
IRAP erbjuds genom den kanadensiska federala regeringen och &r utformat for
att stodja forsknings- och utvecklingsprocessen for innovativa tekniker tillver-
kade i Kanada. Inom ramen for dataspelsbranschen ér detta relevant for de som
utvecklar ett nytt dataspel eller en ny mjukvara.®’”” NRC IRAP riktar in sig pa
sma eller medelstora kanadensiska foretag och tillhandahéller finansiering for
att stddja forsknings- och utvecklingsprojekt i olika stadier av innovationscy-
keln.%”® Totalt kan bidraget ticka 60—80 procent av de interna arbets- och un-
derleverantdrskostnaderna.®”

En tredje form av stdd tillhandahélls av CanExport SME-programmet.
Programmet stoder exportinsatser for kanadensiska foretag som exporterar ka-
nadensiska varor och tjanster till nya internationella marknader. Projekt som
finansieras av programmet ska ha potential att bidra visentligt till Kanadas
ekonomiska tillvixt. Dessa projekt kan fa upp till 50 000 kanadensiska dollar
for internationella affirsutvecklingsaktiviteter. %

I Kanada finns dven Canada Media Fund (CMF) som ér en icke vinstdrivande
fond som stdder den kanadensiska televisionsindustrin och digitala mediein-
dustrin genom ett flertal program.®! Stodet syftar till att utveckla, finansiera
och frimja produktionen av kanadensiskt innehéll och kanadensiska appli-
kationer for alla audiovisuella medieplattformar. CMF far ekonomiskt bidrag
fran Kanadas regering och Kanadas kabel-, satellit- och IPTV-distributorer
(IPTV, Internet Protocol Television).%®2 CMF har olika program som foretag
inom dataspelsbranschen kan soka, diribland Experimental Stream, som sto-
der konceptualisering av programvara, prototyper, produktion och marknads-
foringsprojekt.®® CMF samarbetar dven med aktdrer pd provinsniva, t.ex.
inom programmet Video Games Business Development Program i British Co-
lumbia som stdder dataspelsforetag (se vidare under British Columbia).®®

676 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

77 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

78 https://nrc.canada.ca/en/support-technology-innovation/financial-support-technology-
innovation-through-nre-irap.

7 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

680 https://www.tradecommissioner.gc.ca/en/our-solutions/funding-financing-international -
business/canexport-smes/applicant-guide.html.

8! https://www.canada.ca/en/canadian-heritage/services/funding/media-fund.html.

682 hitps://cmf-fic.ca/news/cmf-to-invest-nearly-8m-in-six-video-game-projects/.

83 https://funding.ryan.com/government-funding/research-development/cmf-experimental/.
84 https://creativebc.com/funding-programs/interactive-digital-media-programs/video-ga-
mes-business-development/.
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Totalt stoder CMF dataspelsbranschen med runt 40 miljoner kanadensiska dol-
lar varje 4r.%%

De flesta provinserna erbjuder stod i form av skatteldttnader

Inom dataspelsbranschen &r det sérskilt provinserna som spelar en avgdrande
roll. Provinserna har i dag ett relativt stort sjélvstyre ndr det giller att dndra
sina egna lagar och forvalta sina egna allménna markomraden.%*® Kanada be-
star av tio provinser och tre territorier. Det finns en tydlig konstitutionell skillnad
mellan provinser och territorier, dar provinserna har konstitutionella befogen-
heter i sin egen ritt, medan territorierna har delegerade befogenheter under
dverinseende av Kanadas parlament.®®’ Stoden till dataspelsbranschen ges
framst pa provinsiell och territoriell niva, bl.a. i form av olika skatteldttnader
och avdrag (SR&ED) som foretag i omrddena kan ansdka om.*®® Av provin-
serna erbjuder i dagsldget atta av tio stod, och av territorierna erbjuder ett av
tre stod till dataspelsbranschen.®

Tabell 10 Provinser och territorier som erbjuder eller inte erbjuder stod i
form av skatteldttnader till dataspelsforetag

Provins/territorium  Erbjuder Stodform
stod
Alberta (P) Nej'
British Columbia (P) Ja British Columbia SR&ED Tax Credit
Manitoba (P) Ja Manitoba Research and Development Tax Credit
New Brunswick (P) Nej
Newfoundland och Ja Newfoundland and Labrador Research and
Labrador (P) Development Tax Credit
Nova Scotia (P) Ja Nova Scotia Research and Development Tax Credit
Ontario (P) Ja Ontario Innovation Tax Credit (OITC)
Ontario Business-Research Institute Tax Credit
(OBRITC)
Ontario Research and Development Tax Credit
(ORDTC)
Quebec (P) Ja Tax Credits for Scientific Research and Experimental
Development
Saskatchewan (P) Ja  Saskatchewan Research and Development Tax Credit

Prince Edward Island
P Ja PEI Labour Rebate

%5 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

%8¢ https://www.canada.ca/en/immigration-refugees-citizenship/services/settle-canada/go-
vernment.html.

87 https://www.canada.ca/en/intergovernmental-affairs/services/provinces-territories.html.
88 https://funding.ryan.com/government-funding/research-development/sred/#provincial.
8 https://www.canada.ca/en/revenue-agency/services/scientific-research-experimental-de-
velopment-tax-incentive-program/provincial-territorial-research-development-tax-cre-
dits.html och e-post fran Nordicity, den 15 april 2025.
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Provins/territorium  Erbjuder Stodform
stod

Northwest

Territories (T) Nej

Nunavut (T) Nej

Yukon (T) Ja Yukon Research and Development Tax Credit

Anm.:'Alberta hade tidigare ett skattelittnader till dataspelsbranschen, som har tagits bort pa grund av ned-

skirningar.*°

Kailla: Kanadas regering, Quebecs regering, New Brunswicks regering, Prince Edward Islands regering och
Nordicity.! P = provins. T = territorium.

De tre mest framstdende provinserna inom den kanadensiska dataspelsbran-
schen dr Ontario, Quebec och British Columbia. Inom dessa tre provinser ater-
finns 83 procent av alla dataspelsforetag i Kanada.®®> Ar 2024 fanns 95 procent
av Kanadas heltidstjdnster inom dataspelsbranschen i Ontario, Quebec och
British Columbia, och de tre provinserna stod for 95 procent av branschens
totala utgifter. Quebec star for den storsta andelen utgifter med 47 procent,
foljt av British Columbia, 34 procent, och Ontario, 14 procent. % Stodet dessa
provinser erbjuder till dataspelsbranschen kommer 6versiktligt att redovisas
nedan.

Ontario

Ontario ar en viktig provins for dataspelsbranschen dér bl.a. flera dataspelsut-
vecklingsstudior som Rockstar Toronto, Capybara Games och Ubisoft To-
ronto &r lokaliserade. Dessa studior har utvecklat mycket framgangsrika spel
som blivit populdra 6ver hela varlden och som bidrar i hog grad till provinsens
ekonomi. Ontario erbjuder dven ett flertal ldngvariga stodprogram for att starta
och utveckla nya dataspel. Programmen syftar ocksa till att marknadsfora och
exportera kanadensiska spel till nya marknader.®®* Totalt finns det 6 000 jobb
inom dataspelsbranschen i provinsen.®>

Inom ramen for konst och kultur stoder Ontario aktdrer pa olika sétt. Den
provinsiella myndigheten Ontario Creates stoder exempelvis innovation och
ekonomisk utveckling inom den kulturella mediesektorn genom olika bidrags-
program och service for foretag. Dessa inkluderar bl.a. industriutvecklings-
program, exportfonder, innehallsproduktionsfonder och forskningsfonder.%°

90 E_post fran Nordicity, den 15 april 2025.

! https://www.canada.ca/en/revenue-agency/services/scientific-research-experimental-de-
velopment-tax-incentive-program/provincial-territorial-research-development-tax-cre-
dits.html; https://www.revenuquebec.ca/en/citizens/tax-credits/tax-credits-for-scientific-re-
search-and-experimental-development-rd/; https://www?2.gnb.ca/content/gnb/en/depart-
ments/finance/taxes/taxcredit.html; https://www.princeedwardisland.ca/en/service/pei-la-
bour-rebate samt e-post fran Nordicity, den 15 april 2025.

92 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play.s. 7.

3 Ibid., s. 15 och 27.

94 https://funding.ryan.com/blog/government-funding/canadian-grants-for-video-game-de-
velopment-studios/.

5 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play, s. 4.

% https://www.ontario.ca/page/cultural-media-industries.
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Stoden &r fraimst ndringsstdd, och de som ir aktuella for dataspelsbranschen
beskrivs kortfattat nedan.

Ontarios Intellectual Property Fund, tidigare Interactive Digital Media
Fund, syftar till att driva ekonomisk tillvaxt i Ontarios audiovisuella sektorer.
IP-fonden bestdr av tva programtyper. Den som dr aktuell for dataspels-
branschen &r “interaktivt innehéll” och stdder forproduktions- och produk-
tionsfaser for dataspel och XR-innehall.®’ “Interaktivt innehdll” erbjuder ett
icke dterbetalningsbart bidrag pa upp till 50 procent av berittigade kostnader
upp till maximalt 50 000 kanadensiska dollar for forproduktion och upp till
maximalt 250 000-500 000 kanadensiska for produktion.®®

Ontario erbjuder dven ett flertal olika skatteincitament inom ramen for da-
taspelsbranschen. Ett av dem dr Ontario Interactive Digital Media Tax Credit
(OIDMTC), ett aterbetalningsbart skatteavdrag som kan anvéndas for god-
kdnda kostnader for arbete, marknadsforing och distribution. Detta géller in-
teraktiva digitala medieprodukter, och skatteavdraget kan uppga till 40 procent
for kvalificerade arbetsutgifter. Foretag som ansdker ska utveckla en kvalifi-
cerad produkt vid ett fast driftsstille i Ontario som lamnar in en skattedekla-
ration i Ontario.®® Tre andra former av skatteléttnader dr Ontario Innovation
Tax Credit (OITC), Ontario Business-Research Institute Tax Credit (OBRITC)
och Ontario Research and Development Tax Credit (ORDTC). " Dessa stod
riktar sig till foretag som bedriver forskning pa olika nivder.”"

Inom ramen for dataspelsbranschen i Ontario finns dven en e-sportstrategi
for Toronto som géller 2023—-2027. Denna strategi erbjuder ett stod inom ett
ramverk for Torontos ekosystem for e-sport och innehéller nio rekommenda-
tioner. Det dvergripande maélet dr att Toronto ska bli det fraimsta navet for
e-sport i Kanada och Nordamerika.””

Quebec

Quebec dr virldsledande inom dataspelsbranschen, och en grundlidggande an-
ledning till detta &r det offentliga stddet till branschen. For att uppmuntra
dataspelsutvecklingen erbjuder Quebec bl.a. ekonomiska stdd och incitament
genom subventioner och skatteldttnader. Provinsen anses ocksé ha en foretags-
vénlig miljo, med fa hinder for att starta och driva foretag. Detta beror bl.a. pa
en arbetsmarknadspolitik som vdlkomnar utlédndsk arbetskraft som bidrar till
att branschen utvecklas och mognar.”®

Quebec har under de senaste tre decennierna positionerat sig som en ledare
inom dataspelsbranschen. Det beror dels pd en rik talangpool fran de

7 https://www.ontariocreates.ca/investment-programs/content-creation/intellectual-property-
fund.

98 https://www.ontariocreates.ca/investment-programs/content-creation/intellectual-property-
fund/interactive-content-stream.

99 https://www.ontariocreates.ca/tax-incentives/oidmtc.

700 https://www.ontario.ca/page/ontario-innovation-tax-credit och https://fun-
ding.ryan.com/government-funding/research-development/sred/ontario-sred/#row-2.

"1 https://funding.ryan.com/government-funding/research-development/sred/ontario-
sred/#row-2.

72 Ontario Creates (2023). Level Up. Toronto Esports Strategy 2023-2027, s. 2-8.

93 Habo (2023). Study Exploring Key Differentiators in Quebec’s Video Game Industry, s. 4.
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konstnérliga och kulturella sektorerna, dels pa att provinsen fungerar som en
geografisk och kulturell bro mellan Europa och USA. Detta visar sig bl.a. ge-
nom att atta av tio globalt ledande foretag inom dataspelsbranschen hade stu-
dior i Quebec 2023. Provinsen har ocksa ett komplett ekosystem med mark-
nadsledande foretag inom verktygsutveckling och tjanster for viktiga omriden
som ljussattning, publicering och visuella effekter. Quebec har dven dver 43
utbildningsprogram som ror sig om dataspel (se mer om utbildning under
3.5.4).% 1 Quebec finns det 15 200 jobb inom dataspelsbranschen.

Likt Ontario erbjuder ocksé Quebec skatteldttnader och avdrag som data-
spelsbranschen kan ta del av. En skatteldttnad erbjuds foretag i Quebec som
har genomfort vetenskaplig forskning och experimentell utveckling.” Exem-
pelvis kan foretag inom dataspelsbranschen ansdka om stéd for “Multimedia
Titles”."’

Noterbart &r dock att den budgetplan for Quebec som offentliggjordes i
mars 2024 innebir nedskérningar av stddet for ”Multimedia Titles”.”*® Data-
spelsbranschen har uttryckt oro for att denna nedskérning kommer att hdmma
branschens utveckling i provinsen.’®

Montreal, som ligger i Quebec, &r virldens femte storsta centrum for data-
spelsbranschen och det ledande produktionscentrumet i Kanada. Detta beror
mycket pé att det franska foretaget Ubisoft 1997 valde att etablera sig i Montreal,
och staden #r kéind for sina talangers expertis och kreativitet.”!? Ubisofts eta-
blering i Montreal foljdes av flera andra stora internationella studior som
attraherades av skattelittnaderna.”'! Montreals framgingar inom dataspels-
branschen forklaras av flera faktorer. Dit hor framstdende universitet och ut-
bildningar anpassade efter branschens behov, ett stort utbud av kompetens,
laga driftskostnader, generosa skatteavdrag (som tacker upp till 37,5 procent
av arbetskostnaderna) samt ett mangsidigt och vilfungerande ekosystem.”"?

En annan aspekt som anses viktig for dataspelsbranschen ér den lag som
antogs den 1 juni 2022, vilken innebér att det franska spréket faststélldes som
det enda officiella och gemensamma spréiket i provinsen.”"* Denna lag betrak-
tas som véldigt kontroversiell, och den riskerar att paverka dataspelsbranschen
i provinsen negativt, bl.a. eftersom den riskerar att forsvéra for talanger som
inte pratar franska.”'*

"4 Ibid., s. 2-4.

795 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.

Powering the Future of Play, s. 4.

96 https://www.revenuquebec.ca/en/citizens/tax-credits/tax-credits-for-scientific-research-

and-experimental-development-rd/.

7 https://www.revenuquebec.ca/fi/entreprises/impots/impot-des-societes/credits-dimpot-

des-societes/credits-auxquels-une-societe-peut-avoir-droit/credit-dimpot-titres-multime-

dias/.

78 Gouvernement du Québec (2024). Budget 2024-2025.

79 https://www.ledevoir.com/culture/820798/coupes-credits-impot-seraient-frein-jeu-video-
uebec.

A https://www.montrealinternational.com/en/keysectors/video-games/.

"I https://www.laguilde.quebec/en/history-of-video-games-in-quebec/.

712 https://www.montrealinternational.com/en/keysectors/video-games/.

713 https://www.quebec.ca/en/government/policies-orientations/french-langu-

a%e/modemization-charter-french-language.

7% https://mobilesyrup.com/2023/11/08/quebec-video-game-industry-2023-study/.
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British Columbia

Den tredje provinsen av stor vikt inom dataspelsbranschen dr, som ndmnts
ovan, British Columbia. Ar 2024 fanns det 10 900 jobb inom branschen i pro-
vinsen.”!s

British Columbia erbjuder ett antal olika stdd till dataspelsbranschen. Likt
Ontario och Quebec erbjuder British Columbia stdd i form av skatteldttnader
och avdrag inom ramen for SR&ED.”'® Detta stod riktar sig till foretag, dér-
ibland foretag inom dataspelsbranschen, som bedriver vetenskaplig forskning
och experimentell utveckling i provinsen. For att kunna {4 stodet géller samma
krav som for SR&ED pé federal nivé, se ovan. I British Columbia finns tvé
former av skatteldttnader inom SR&ED. Den ena ir ett dterbetalningsbart skatte-
avdrag som riktar sig till kanadensiska privata foretag (Canadian-controlled
private corporation, CCPC). Den andra formen &r ett icke aterbetalningsbart
skatteavdrag och riktar sig till foretag som inte kvalificerar sig som CCPC.”"
British Columbia har 4ven meddelat att skatteavdragen utdkats fran nuvarande
17,5 procent till 25 procent den 1 september 2025.7'8

En annan form av stdd erbjuds av Interactive Fund, som &r ett partnerskap
mellan organisationen Creative British Columbia och den provinsiella myn-
digheten British Columbia Arts Council. Interactive Fund ska stodja utveck-
lingen av originella och hogkvalitativa interaktiva medieprojekt. Fonden fram-
jar méngfald i konstnérliga uttryck, uppmuntrar kopplingar mellan konst och
teknik och skapar moéjligheter for tillgang, spridning och publikens delaktighet
inom konst- och kultursektorn.””® Varje projekt kan maximalt begéra 50 000
kanadensiska dollar, och den totala budgeten &r pa 600 000 kanadensiska dol-
lar.”® Inom Interactive Fund finns det fven riktade stdd som fgnas 4t projekt
som kommer fran sdkande i utsedda prioriterade grupper, exempelvis urfolk
och personer med funktionsnedsittningar.”! Fran 2025 kan dock inte rena da-
taspelsprojekt ans6ka om stdd fran Interactive Fund pa grund av att tva nya
fonder for dataspel héller pa att skapas. En av dessa riktar sig till erfarna fore-
tag och den andra till nystartade studior. Spelbara medier eller projekt med
spelliknande element och spelmoment kan fortfarande komma att kvalificera
sig till Interactive Fund.

Ar 2024 infordes ett pilotprogram inom Video Games Business Develop-
ment Program.”™ Detta program ger bidrag i form av néringsstdd och ir ett
partnerskap mellan Creative BC och CMF. Programmet &r utformat for att

715 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play, s. 4.

716 https://www2.gov.bc.ca/gov/content/taxes/income-taxes/corporate/credits/scientific-re-
search-development.

7 Ministry of Finance British Columbia (2010). British Colombia Scientific Research and
Experimental Development Tax Credit. Income Tax Act.

718 https://news.gov.bc.ca/releases/2025FIN0028-000646.

719 https://creativebc.com/funding-programs/interactive-digital-media-programs/interactive-
fund/.

720 Creative BC (2025). Interactive Fund Guidelines 2025/26, s. 1.

72l Creative BC (2024b). Interactive Fund Guidelines FY2024/25.

22 Creative BC (2025). Interactive Fund Guidelines 2025/26, s. 1.

2 Creative BC (2024c¢). Video Games Business Development Program. Guidelines FY
2024/25.
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stédja tillviixt och framgang for spelstudior baserade i British Columbia,’?* och
det kommer att stracka sig over tre ar, till 2027. Totalt omfattar programmet
3 miljoner kanadensiska dollar,” och det viinder sig till etablerade och me-
delstora foretag som &r registrerade i provinsen. Foretagets huvudsakliga verk-
samhet ska vara produktion av dataspel.’?® Ar 2024 kunde varje foretag ansoka
om upp till 200 000 kanadensiska dollar. Den totala budgeten for programmet
var 1 miljon CAD. Stédet kan anvéndas for kostnader for bl.a. marknadsfo-
ring, arbetskraft, tekniska och administrativa utgifter, teknologi, innehall och
design.”’

I British Columbia ligger staden Vancouver som globalt dr rankad som ett
av virldens topp tio centrum for dataspelsutveckling, och staden ingér i det
vérldsledande klustret for visuella effekter (VFX) och animation. E-sport &r
relativt ungt i provinsen, men Vancouvers tva storsta universitet erbjuder bada
program i vérldsklass inom e-sport.”?® Vancouver har ocksé fatt finansiering
fran den federala regeringen for att bl.a. ta fram en e-sportstrategi.’

Fordelarna och utmaningarna med stoden anses variera beroende pé foreta-
gens storlek. Mindre foretag kan ha svart att fa tillgdng till stdd och extern
finansiering, medan de mycket stora foretagen 1 stéllet kimpar med att sékra
talang och med en minskad efterfragan.”°

3.5.4 Utbildningsméjligheter

I Kanada ansvarar provinserna for utbildningen, inte den federala reger-
ingen.”! Inom dataspelsbranschen finns det utbildning pA ménga olika nivéer.
Det finns lokala initiativ pa skolor for barn dir de exempelvis kan ldra sig att
koda. Detta ryms dock inte inom ramen for nigon plan eller strategi.”>

Inom forskning har University of Waterloo i Ontario ett tvirvetenskapligt
forskningsnétverk i form av spelinstitutet Games Institute (GI). Institutet ar-
betar for att frimja studier, design och anvéndning av interaktiva och immersiva
(fangslande) teknologier och upplevelser genom ett tvérvetenskapligt arbets-
sétt i sin forskning.”* Under de senaste fem 4ren har forskningen pé institutet
samlats kring tre breda kluster: spel och interaktiva mediestudier; spel och in-
teraktionsvetenskap samt spel och interaktiva medier for sirskilda andamal. 74

2% https://creativebe.com/funding-programs/interactive-digital-media-programs/video-
%ames-business—development/.
S https://www2.gov.bc.ca/gov/content/taxes/income-taxes/corporate/credits/scientific-re-
search-development/fags.
726 Creative BC (2024). Video Games Business Development Program. Frequently Asked
uestions.
7 Creative BC (2024). Video Games Business Development Program. Guidelines FY
2024/25.
728 https://www.vancouverconventioncentre.com/services/more-than-conventions/esports.
2 https://techcouver.com/2019/09/05/canada-invests-in-esports-and-cleantech-sectors/.
730 Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play, s. 34.
3! https://www.educanada.ca/study-plan-etudes/system-education-systeme.aspx ?lang=eng
32 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.
733 https://uwaterloo.ca/games-institute/about-games-institute.
3% https://uwaterloo.ca/games-institute/our-research.
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Det finns som sagt flera utbildningsmdéjligheter inom dataspel i Kanada,
offentliga och privata, universitet och konstskolor. En rankning av de bésta
skolorna nir det giller dataspel har gjorts och dir de tre frimsta dr Ecole des arts
numériques, de I’animation et du design de |'Université du Québec a Chicoutimi
(Ecole NAD-UQAC), Isart Digital och Vancouver Film School (VFS).”

Ecole NAD-UQAC i Montreal, Quebec, rankas som den bésta dataspelssko-
lan i Kanada och erbjuder fyra dataspelskurser inriktade pé speldesign och
spelkonst. Skolan erbjuder ett kandidatprogram i 3D-animation och digital de-
sign, ett certifikat i 3D-animation och digital design, ett masterprogram i konst
(digital design) och forskarutbildning specialiserad pé narrativ dataspelsdesign.’

Pé andra plats kom Isart Digital, ocksa i Montreal, som erbjuder sju pro-
gram inom dataspelsprogrammering, Tech Game Art, och inom dataspelsanalys.
Den tredje skolan dr VFS i Vancouver, British Columbia, som 2004 introdu-
cerade ett av de forsta programmen i speldesign i Nordamerika. Detta program
ar ettarigt och yrkesfokuserat, och det resulterar i ett diplom i speldesign. Sko-
lan producerar runt 20 dataspelsprojekt varje ar, vilket &ven gor den till en av
de mest produktiva skolorna.”’

3.5.5 Kompetensbehov och Al:s paverkan

I detta avsnitt redogdrs inledningsvis for kompetensbehovet inom dataspels-
branschen i Kanada och ddrefter ges en kortfattat beskrivning av Al-ekosystemet
i Kanada.

Branschen saknar kompetens i marknadsforing och management

Kompetensbehoven inom den kanadensiska dataspelsmarknaden 4r ndra sam-
mankopplad med den globala marknaden, eftersom det inom dataspelsbranschen
inte anses g att urskilja enskilda inhemska marknader.”® Nordicity menar att
den kanadensiska delen av dataspelsbranschen &r en mogen marknad, med
over 30 000 personer som arbetar inom branschen. En relativt stor andel av
den bestar av utlindsk arbetskraft, nagot som dr vanligt d&ven inom andra
branscher i landet. Pa provinsniva finns dven system som bl.a. gor det lattare
att immigrera for att fylla en kompetenslucka inom de kanadensiska industri-
erna.’’

Kanadas federala regering har gjort en lista pa vanliga kompetenskrav for
att arbeta som dataspelsutvecklare i landet. Det som lyfts fram som krav 4r en
kandidatexamen i datavetenskap, programvaruteknik eller ndgon annan disci-
plin med en betydande del inom programmering eller att man har slutfort ett
collegeprogram i datavetenskap eller nigot nirliggande omrade. 74

ZZ https://www.gameschools.com/america/us-canada/canada.

Ibid.

37 Tbid.

38 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

39 Tbid.

740 https://www.jobbank.gc.ca/marketreport/requirements/295919/ca.
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Niér det géller de radande och framtida arbetsmarknadsfoérhéllandena i Ka-
nada gor Canadian Occupational Projection System (COPS) beddmningar pa
ett flertal olika yrkesomraden. Dataspelsutveckling ligger hdr inom ramen for
mjukvaruutvecklare och programmerare.’! For dessa forvintas balanserade
arbetsmarknadsforhallanden ridda under 20242033 p4 en nationell niva.”* For
provinserna rder dock négot skilda arbetsmarknadsforhéllanden for dataspels-
utvecklare, dir vissa provinser betraktas vara mer gynnsamma 4n andra.’

Den kompetenslucka som existerar, och som betonas av Nordicity, beror
marknadsforing och management inom dataspelsbranschen for att t.ex. fa
ménniskor att vilja spela dataspel. Vidare betraktar Nordicity kompetensbeho-
vet som finns i Kanada som ett globalt problem.”* Nir det gller att fylla kom-
petensbehoven inom dataspelsbranschen 6ver hela Kanada betonar Nordicity
dven vikten av att alla delar av processen behover finnas pé plats for att locka
arbetskraft. Bland annat behdver det finnas akademiska institutioner vid sidan
av ett gynnsamt foretagsklimat dir foretag skapas som producerar framgangs-
rika spel och dar ménniskor vill arbeta. Saknas en del av processen, exempel-
vis att det enbart finns en framstaende akademisk institution men inga foretag
att arbeta pa, kommer kompetensen att Iimna omradet. En helhetsbild av situ-
ationen i omradena ér darfor viktig.”®

Sammantaget verkar kompetensbehoven inom dataspelsbranschen i Ka-
nada vara i balans, med undantag for vissa sédrskilda kompetenser inom t.ex.
marknadsforing kopplad till branschen.

Kanada har ett starkt ekosystem for artificiell intelligens

Inom artificiell intelligens (AI) dr Kanada ett vérldsledande land som &r ként for
sitt starka Al-ekosystem och omfattande statliga stod for AL.7#6 1 Kanada finns
det bl.a. 20 offentliga Al-forskningslaboratorium, 75 Al-inkubatorer och acce-
leratorer, 60 grupper av Al-investerare och dver 850 Al-relaterade nystartade
foretag. Kanada och kanadensare har spelat en nyckelroll i utvecklingen av Al-
teknik sedan 1970-talet, och Kanada var det forsta landet i varlden som skapade
en nationell strategi for Al, som lanserades 2017. Den federala regeringen har
anvisat 568 miljoner kanadensiska dollar for att framja forskning och innovation
inom Al-omradet, utvecklat en kompetenspool samt utvecklat och antagit indu-
stristandarder for Al-system som en del av den nationella strategin for AL
Flera utldndska foretag, ddribland Al Sweden, har valt att etablera sig i Kanada
for att kunna vara aktiva inom ramen for detta ekosystem.”*

41 https://www.jobbank.gc.ca/marketreport/outlook-occupation/295919/ca.

742 https://occupations.esdc.gc.ca/sppc-cops/occupationsum-

marydetail.jsp?tid=91&lang=eng.

743 https://www.jobbank.gc.ca/explore_career/job_market report/outlook occupation_re-
ort.xhtml.

“ Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

45 Ibid.

746 https://www.ai.se/sv/ekosystem/internationellt/ai-sweden-i-kanada.

747 https://ised-isde.canada.ca/site/innovation-better-canada/en/artificial-intelligence-and-

data-act-aida-companion-document.

8 https://www.ai.se/sv/ekosystem/internationellt/ai-sweden-i-kanada.
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Inom Al-ekosystemet aterfinns Canadian Artificial Intelligence Safety Insti-
tute (CAISI), som &r en del av den kanadensiska regeringens plan for att stodja
en sdker och ansvarsfull utveckling och anvindning av Al. Malet &r att frimja
vetenskapen om Al-sékerhet i samarbete med internationella partner for att si-
kerstélla att regeringar forstar och kan agera pé riskerna med avancerade Al-
system. CAISI stdder bl.a. en ansvarsfull Al-utveckling och tillimpning i
Kanada samtidigt som det skyddar medborgarna mot risker som &r forknippade
med tekniken.”* CAISI har i dagsliget inget stdd specifikt for dataspels-
branschen.”?

Al-verktyg har anvénts inom dataspelsbranschen i mer 4n ett decennium,
och i dag anvénder 48 procent av foretagen inom branschen generativ Al,
frimst i form av ett verktyg for brainstorming eller idégenerering.”! AI har
dock i dagsldget inte haft en transformativ inverkan pa dataspelsbranschen,
men kan i framtiden eventuellt ha ett stort inflytande. Detta paverkar inte en-
bart dataspelsbranschen utan alla branscher, exempelvis kan det bli svarare
att fa grundldggande erfarenhet eftersom Al framfor allt tar 6ver enklare ty-
per av arbeten. Nar det géller sjdlva spelskapandet anser Nordicity att AL
fortfarande har brister och darfor kommer ménniskor att sté for spelskapan-
det under en léng tid framdver. Kanada befinner sig ddrmed i samma situation
som Ovriga lander, dir Al:s framtida paverkan pa dataspelsbranschen dnnu inte
ar tydlig.”?

7 https://ised-isde.canada.ca/site/ised/en/canadian-artificial-intelligence-safety-institute.

5% Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.

5! Entertainment Software Association of Canada (2025). Canada’s Video Game Industry.
Powering the Future of Play, s. 30 och 33.

752 Intervju med Nordicity, den 25 mars 2025.
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Nagra mojliga forklaringar till varfor de fyra utvalda regionerna och
stiderna har lyckats stirka dataspelsbranschen i sin region:

— ett fungerande ekosystem med ett nidra samarbete mellan néringsliv, aka-
demi, region och kommun (Skovde)

— dataspelskluster som underléttar samverkan och utbyte av erfarenheter
samt bidrar till battre infrastrukturer (Game Habitat i Malmo, Sweden
Game Arena i Skovde, The Great Journey i Karlstad och High Coast Game
Village i Nordingra)

— startup- och inkubatorprogram som stdttar nybildade dataspelsforetag
(t.ex. Minc i Malmo)

— drivande engagerande personer, s.k. eldsjélar, och storre foretag (t.ex.
Embracer i Karlstad, som bl.a, stoder spelklustret The Great Journey)

— tillgang till dataspelsutbildningar pé alla nivaer (samtliga undersokta reg-
ioner)

— sérskilda regionala satsningar pa spelkultur i kulturplanen (Region Skéne
och Region Virmland)

— koppling mellan spel och spelkultur till andra verksamhetsomraden (t.ex.
kan det bli en mdjlighet genom “cross innovation” i Sundsvall och i Region
Skéne)

— faktorer som god livskvalitet och en gynnsam lokal kostnadsbild (har un-
derlattat etablering av dataspelsforetag i Karlstad)

— hjéalp till anstéllda att hitta bl.a. bostad och forskoleplats (t.ex. Welcome
House, Skovde).

Nagra framforda forbéttringsmaojligheter:

— Dataspelsforetaget Coffee Stain Studios i Skovde efterfragar arbetsprak-
tik i svenska akademiska spelutbildningar, liknande de som finns i de yr-
kesforberedande utbildningarna.

— Hogskolan i Skovde vill se en excellenssatsning inom dataspelsomrédet.
— The Great Journey vill ha en nationell samordnare for utveckling av da-
taspelsbranschen.

— Det finns 6nskemal om att skapa strukturer med bl.a. trygga och kreativa
miljoer for att fa unga talanger i dataspelsbranschen att stanna i Sundsvall.

Kulturutskottet och arbetsgruppen for uppfoljning och utvérdering har besokt
Malmo, Skovde, Karlstad och Sundsvall som pa olika sitt arbetat med att for-
stirka dataspelskulturen i sin region. I detta avsnitt beskrivs arbetet i dessa
regioner och stider narmare.

Virt att notera dr att tre av de besokta stidernas kluster (Sweden Game
Arena i Skovde och Goteborg, Game Habitat i Malmd, The Great Journey i
Karlstad) ingér i det nya projektet SCORE (Sustainable Collaboration for inter-
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Regional Excellence) som startade i september 2025. Férutom dessa kluster
ingar dven i Arctic Game i norra Sverige och Gameport i Karlshamn. I pro-
jektet ska de fem regionala klustren tillsammans utveckla en gemensam digital
inkubatorprocess och en prototyp till ett nationellt svenskt acceleratorprogram
for dataspelsbolag i uppstarts- och tillvixtfaserna. Satsningen ska ge béttre och
mer jamlika forutsédttningar for svenska spelentreprendrer oavsett var i landet
de verkar.”?

4.1 Skane — Malmo

Sodra Sverige, med Malmo som centrum, dr kéint for sina hogkvalitativa och
innovativa spel. Hemvisten for spel i regionen ar utvecklingsklustret Game
Habitat. Regionen har aktorer inom hela dataspelsbranschens ekosystem, frdn
storre studior, s.k. AAA, till mindre indiestudior, utbildningsforetag och inve-
sterare. Tre av virldens storsta spelutvecklarforetag har ocksé dotterbolag i
Malmé i form av Microsoft/Activision Blizzard genom King, Ubisoft genom
Massive Entertainment och Tencent genom Sharkmob.”* Foretridare for
Sverok anser att man i Skane &r duktiga pa spelkultur och att spelkulturen har
en stark nérvaro i Skdne.”

4.1.1 Kulturplan i regionen

Region Skane har en kulturplan for 2025-2028 dér digitala spel ingar i be-
skrivningen av verksamhetsomradena. Film och digitala spel har en gemensam
nidmnare: bada betraktas vara kulturomrdden som néar en stor publik och har
manga utévare. Region Skane stoder digitala spel bl.a. genom arbetet med att
frimja spelkulturella fragor och genom att bedriva spelpedagogiskt utveck-
lingsarbete riktat mot barn och unga. Enligt kulturplanen ska regionen inom
spelomradet pa olika sétt frimja spel som konstform och som ett fritt kulturut-
tryck.”*

4.1.2 Spelinfrastruktur i kommunen och regionen

Region Skéane har skapat ett regionalt nitverk for spelkultur som &r en del av
regionens kulturella infrastruktur.”’ Skénes kulturnimnd medfinansierar den
kulturella infrastrukturen i Sk&ne’*® och har sedan 2016 gett stdd och varit
engagerade i dataspelsbranschens utveckling i regionen. Regionala utvecklings-

733 ”Nationell storsatsning pa ny digital spelinkubator ska ge likvérdigt stod till dataspelsfo-
retag i hela landet” (2025). Science Park Skovde, den 25 juni.

734 https://gamehabitat.se/about.

755 Intervju med Sverok, den 9 maj 2025.

73 Region Skéne (2024). Regional kulturplan for Skine 2025-2028, s. 47-49.

7 Intervju med Region Skine, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

8 Region Skéne (2024). Kulturnimndens verksamhetsplan och budget 2024, s. 8.
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ndmnden ger ocksa stdd till branschen inom sin satsning pa teknik och teknologi,
bl.a. genom etableringsstdd och marknadsforing av Skéne som spelregion.”

Ar 2024 fick Skanes kulturnimnd det nya uppdraget att verka for ett natio-
nellt spelinstitut i Skine.”® Bland annat togs en forstudie fram, som némnts
tidigare 1 avsnitt 2.1.3. Detta uppdrag fortsdtter under 2025 med syftet att ut-
veckla kultursektorn och dataspelsbranschen i Skane.”®!

Game Habitat ett av Sveriges storre spelkluster

I Skéne finns ett flertal olika foreningar, organisationer och centrum inom data-
spelsbranschen. I det foljande beskrivs nagra av dessa.

Game Habitat ér en spelutvecklingsorganisation i form av ett kluster som
grundades 2013 och &r baserad i Malmg. Organisationen grundades av repre-
sentanter for regionens spelindustri for att accelerera tillvixten i den regionala
spelutvecklingsbranschen. Visionen &r att mojliggdra for sodra Sverige att bli
vérldens mest mangsidiga, jimlika, inkluderande och framgéngsrika ekosy-
stem for global spelutveckling. Deras arbete stdds och finansieras av deras med-
lemmar och partner, men dven av Region Skdne och Malmé stad.”® Verksam-
hetsstodet fran Region Skanes kulturnimnd har Game Habitat fitt sedan
2020.763

Game Habitat organiserar tillsammans med sina medlemmar och partner
evenemang, ger stod till affarsutveckling, utvecklar och attraherar talanger
samt deltar i projekt for att stodja bade enskilda studior och ekosystemet i sin
helhet.”® Organisationen erbjuder ocksa arbetsplatser och teknisk infrastruktur
genom Game Habitat’s Dev Hub.*® Dev Hub #r en kontorsbyggnad med fokus
pa gemenskap for foretag som arbetar inom spelutvecklingsbranschen. Kon-
torsbyggnaden ligger i centrala Malmé och riktar in sig bade pa storre studior
och mindre indieutvecklare. I dag arbetar 6ver 25 foretag och 100 personer pa
kontoret.”®® Kulturutskottet besdkte Game Habitat och Dev Hub varen 2024.

Game Habitat har dven ett regionalt frimjande konsulentuppdrag frén
regionens kulturnimnd.”” Fokus for uppdraget #r riktat mot barn och unga,
spelpedagogisk verksamhet, jamstilldhetsfragor och mot att arbeta for en 6kad
medvetenhet kring spel och spelkultur, samt att bredda uppdraget i Skane.”®®
Stodet for detta uppdrag utdkades 2023 till motsvarande en heltidstjinst.”®

7% Region Skane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
[forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 25.

%0 Region Skéne (2024). Kulturnimndens verksamhetsplan och budget 2024, s. 4.

761 Region Skéne (2025). Kulturnimndens verksamhetsplan och budget 2025, s. 36.

762 https://gamehabitat.se/about.

76 Region Skéne (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
Game Habitat forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 24.

764 https://gamehabitat.se/about.

765 Region Skéne (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
[forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 24.

76 https://gamehabitat.se/devhub.

767 Presentation frén Region Skdne skickad via e-post den 15 januari 2025.

78 Intervju med Region Skane, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

7% Region Skéane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
forutsdttmingarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 25-26.
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Minc ir ett startup- och inkubatorprogram som 4gs av Malmé stad.”’® Minc
driver bl.a. programmet Haven tillsammans med Game Habitat. Programmet
ar utformat for nybildade spelstudior och syftar till att bygga hallbara foretag.
Inom Haven far spelstudior bl.a. tillgang till erfarna affarscoacher, investerare
och utgivare, dessutom fér de en mentor.”’!

Dataspelscentrum i Malmé far projektstiod fran regionen och staden

I Malmé finns ocksa Dataspelscentrum, en partipolitiskt och religidst obunden
ideell forening som bildades 2022. Deras syfte &r bl.a. att vdrna om, frimja
och utveckla digitala spel som konstform och fritt kulturuttryck, verka som
centrumbildning for spelutvecklare och verka for en kulturpolitisk agenda for
spelskapande. Dataspelscentrum fér projektstdd fran kulturforvaltningarna vid
Region Skane och Malmo stad, men har fatt avslag frén Statens kulturrdd (se
mer under avsnitt 2.2.2).””? Dataspelscentrum deltog 2025 i konventet Folk
och Kultur med en monter for Folk och Spelkultur tillsammans med Data-
spelsbranschen, Sverok, Dataspelscentrum, Embracer Games Archive, Kul-
tur Ungdom och Kulturskolan i Stockholm. Tillsammans utgdr de alla delar
av ekosystemet for spelkulturen, fran professionella yrkesutovare till barn och
ungdomar.””?

Branschorganisationen Dataspelsbranschen, har kontor i Stockholm och
Malmg.”

Sverok Skdne ér ett ideellt distrikt inom Sverok. Detta distrikt arbetar for
att frimja spelkultur regionalt och kommunalt, bl.a. genom sina féreningar och
péverkansarbete.””

Spelutbildningar erbjuds pd flera nivder

Skane har ett flertal dataspelsutbildningar pa olika nivaer. Malmé universitet
och Lunds universitet har bida utbildningar relaterade till digitala spel.””®
Malmd universitet erbjuder t.ex. ett kandidatprogram i spelutveckling”’’ och
har ett Game Lab vars forskning bl.a. fokuserar pa Al i spel och procedur-
miissig innehallsgenerering.””® Malmé universitet har tillsammans med Hog-
skolan i Skévde, Karlstads universitet och Blekinge Tekniska Hogskola tagit
initiativet till Centrum for svensk spelutvecklingsforskning (CSSF). CSSF for
en dialog med Stiftelsen for kunskaps- och kompetensutveckling (KK-stiftel-
sen) for att finansiera ett initiativ for spelforskning med syfte att skapa en di-
rekt nytta for industrin. Seniora forskare och doktorander kommer inom CSSF

770 https://www.minc.se/aboutstory.

" https://www.minc.se/projects/haven.

72 https://www.dataspelscentrum.se/about/.

773 E-post frn Sverok, den 15 september 2025 och https://www.dataspelscentrum.se/folk-
och-kultur-2025/.

774 https://dataspelsbranschen.se/kontakt.

775 https://sverok.se/om-oss/distrikt/skane/.

77 Region Skéne (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
[forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 22-23.

77 https://mau.se/sok-utbildning/program/tgspa/#accordion-70559.

8 https://games.mau.se/.
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att arbeta med foretag for att producera forskning som é&r aktuell, relevant och
till nytta for dem.””

Lunds universitet erbjuder inget direkt spelprogram, men har flera konst-
nérliga utbildningar inom gestaltande, konst och musik som &r viktiga delar i
spelskapande.” Exempelvis kursen “’Storyworlds i olika media — om drama-
turgi och virldsbyggande” som syftar till att orientera studenterna i processen
att konstruera en imagindr virld for bl.a. dataspel.”™!

I Skéne finns tre folkhdgskolor som har olika utbildningar inom dataspel
och kulturspel.”®? Malmé folkhdgskola erbjuder en ettdrig utbildning i kreativ
spelutveckling.”®* Ostra Grevie folkhdgskola ger den tvaariga utbildningen
Virtuell kompositor och ljuddesigner som ger en bred kunskap i komposition
och ljuddesign med fokus pa spel, film och tv.”* Osterlens folkhdgskola er-
bjuder tre ettariga kurser i spelutveckling dér elever far utveckla sina formégor
inom spel.”®

Det finns tva yrkeshdgskolor som erbjuder dataspelsutbildningar i Skéne:
The Game Assembly och Futuregames.”®® Yrkeshdgskolan The Game Assembly
startade 2008 i Malmo och rankades 2024 som en av vérldens bésta spelutbild-
ningar.”®’ I dag erbjuder skolan &ven utbildningar i Stockholm och London.”®®
The Game Assembly har fem olika program i Malmé som omfattar 1,5-2,5 ar.
Dessa utbildningar dr Leveldesigner, Spelprogrammerare, Spelanimator, Spel-
grafiker och Technical Artist.”®’

Den internationella yrkeshogskolan Futuregames (som ocksa erbjuder ut-
bildning i bl.a. Karlstad, se mer under 4.3.2) har ett campus i Malmé.”° Dér
erbjuds det 2,5 4r ldnga programmet Game Programming.”"

P& gymnasieniva erbjuder LBS Kreativa Gymnasiet utbildningar inom
spel pa 17 skolor i Sverige.”? Diribland i Malmé, Lund och Helsingborg.”?
Utbildningarna utgar fran teknikprogrammet och estetiska programmet, &r
hogskoleforberedande och anpassade efter branschens behov. Exempel pa pro-
gram som erbjuds #r spelgrafik och spelutveckling.”*

Inom kulturskolorna i Skane finns det i dag en vil utvecklad spelkultur-
verksamhet.”> Inom Regional Kulturskola Skane samverkar 31 skdnska musik-

" https://games.mau.se/cssf-centrum-for-svensk-spelutvecklingsforskning/.

780 Region Skéne (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som undersoker
[forutsdttingarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 22-23.

81 https://www.lu.se/lubas/i-uoh-lu-SK%C3%85N23.

82 Intervju med Region Skane, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

783 https://malmofolkhogskola.se/kurser/kreativ-spelutveckling/.

78 https://www.studentum.se/skola/ostra-grevie-folkhogskola/virtuell-kompositor-och-ljud-
designer-1867850.

785 https://www.osterlen.thsk.se/kurser/game-creator-ar-2/.

8 Game Habitat (2024). The South Swedish Game Development Industry 2024, s. 6.

87 https://www.therookies.co/schools/the-game-assembly.

8 Region Skane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
[forutsdttningarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 23.

8 https://thegameassembly.com/se/utbildningar/?_sfm_studieort=971.

70 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 56.

1 https://futuregames.se/se/program/game-programmer;.

2 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 58.

793 https://1bs.se/vara-skolor/.

7% https://1bs.se/lund/.

5 Intervju med Region Skane, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.



4 GODA EXEMPEL

och kulturskolor for att skapa likvardiga mojligheter for alla barn och unga att
delta i kulturell och konstnirlig verksamhet.’”® Inom ramen for detta samarbete
erbjuds tva kurser i kreativt spelskapande dir deltagarna bl.a. fir bygga sina
egna spel.””’

Region Skéne menar att den spelkulturella verksamheten for barn och unga
1 dag uteslutande genomfdrs genom regionala och kommunala initiativ i sam-
verkan med spelforeningar som Sverok och ibland i samverkan med dataspels-
branschen.”®

Massive Entertainment har over 650 anstdllda i Malmé

De tva storsta och mest kdnda spelbolagen i Malmé &r i dag Massive Enter-
tainment och Sharkmob. Dessa har enligt Region Skéne bl.a. bidragit till sta-
dens status som en ledande aktér inom spelutveckling.”

Massive Entertainment grundades i Sverige 1997 och ér sedan 2008 en del
av Ubisoft,®® en fransk spelutvecklare och speldistributdr.3’! Massive Enter-
tainment dr idag en vérldsledande s.k. AAA-studio som &r lokaliserad i
Malmé med dver 650 anstillda.®®? Studion har bl.a. sldppt klassiska och pris-
beldnta spel som Ground Control och World in Conflict.3%

Sharkmob grundades i Malmo 2017 och dr i dag en AAA-studio som ut-
vecklar och publicerar sina egna spel. Studion &dr kénd for sitt dataspel Blood-
hunt.® Sedan Sharkmob grundades har det vuxit snabbt och har i dag ca 350
anstillda vid huvudkontoret i Malmé.5> Ar 2019 kdptes Sharkmob av det ki-
nesiska foretaget Tencent,’% ett av virldens storsta spelforetag.®"’

Konferensen Nordic Game i Malmé dr en central motesplats for
spelutvecklare

Nordic Game i Malmé ér en av Europas ledande spelkonferenser och samlar
tusentals personer frin branschen varje 4r.8® Konferensen har sedan sin start
2004 blivit en central motesplats for spelutvecklare, utgivare och investerare.
Konferensen fraimjar samarbeten mellan lokala, nordiska och globala aktérer,
vilket bidrar till att skapa jobb och utveckla nya teknologier och innovationer
inom dataspelsbranschen.®"

76 https://regionalkulturskolaskane.se/om-oss/.

7 https://regionalkulturskolaskane.se/kreativ-spelskapande/.

78 Region Skane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
[forutsdttmingarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 12.

" 1bid., s. 21.

800 htps://www.massive.se/our-studio/.

801 https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/our-story.

802 hitps://www.ubisoft.com/en-us/company/careers/locations/malm%C3%B6.

803 hitps://www.massive.se/our-studio/.

804 https://www.sharkmob.com/about.

805 hitps://aranya.se/success-story/ett-strategiskt-partnerskap-for-natverk-som-levererar/.

806 »Techjitten Tencent kdper hemlighetsfullt svenskt spelbolag: *Betalar ett bra pris™ (2019).
Dagens industri, den 22 maj.

807 https://newzoo.com/resources/rankings/top-25-companies-game-revenues.

808 https://nordicgame.com/.

809 Region Skéane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
forutsdttmingarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 21-22.
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Eventet Malmo Game Week drivs av en projektgrupp bestdende av repre-
sentanter for Malmé stad och Spelens hus.®! Malmé Game Week arrangerar
ett flertal olika aktiviteter, ddribland digitala spel for bade nybdrjare och er-
farna spelare. Det digitala omradet erbjuder spel for alla aldrar och intressen
och flera turneringar.®!! Under arrangemanget finns éven aktiviteter i form av
bridspel att ta del av.?!?

Spelens hus &r en ideell motesplats for unga i Malmo dér olika spelfor-
eningar star for verksamheten, varav manga dr medlemmar i Sverok. Hos dem
gér det att spela ett flertal olika spel, t.ex. analoga spel som briddspel och kort-
spel och digitala spel som dataspel och tv-spel.’!* Region Skéne beviljade dven
nyligen ett stdd till Spelens hus for att bl.a. arrangera spelfestivaler i Malmds
utanforskapsomraden under skollov.8'

4.1.3 Ovrigt

Region Skane har som tidigare nimnts genomfort en forstudie som undersoker
forutsittningarna for att etablera ett nationellt spelinstitut.®’® Detta institut
skulle bl.a. himta inspiration fran Svenska Filminstitutets verksamhet och ar-
betssitt.3! Lampliga uppdrag for spelinstitutet foreslds vara att 6ka kinnedo-
men och kunskapen om dataspel, vara en samlande resurs for regionerna,
stiarka kompetensforsorjningen och utbildningssektorn, utveckla och ha hand
om stddstrukturer for spel och lyfta fram och marknadsféra Sverige interna-
tionellt som spelnation. Detta institut foreslar forstudien ska placeras i Skéne,
bl.a. pa grund av dess strategiska lige med nérhet till kontinenten och dess
niira samarbete med dataspelsbranschen i Képenhamn. 3!

4.2 Vastra Gotaland — Skovde

Kultur har sedan Vistra Gotalandsregionen bildades 1999 varit ett av region-
ens huvudomraden. Kulturbudgeten i regionen dr ocksa relativt stor och upp-
gick 2025 till 1,6 miljarder kronor.®!® Historiskt har dven Vistra Gétalands
milj6- och regionutvecklingsndmnd, som 4r regionens organ inom omrédena
externa strategiska miljofragor och regionala utvecklingsfrigor, stottat data-
spelsbranschen, huvudsakligen genom tre aktdrer: Science Park Skovde,
Sweden Game Arena och projektet Level Up. Regionen finansierar ocksé olika
inkubationssatsningar kopplade till utbildning och olika projekt dér flera

810 https://www.malmogameweek.com/about-mgw.

81 https://www.malmogameweek.com/digital-games.

812 https://www.malmogameweek.com/board-minature-games.

813 E-post frin Sverok, den 15 september 2025 och https://www.spelenshus.se/omspelenshus/.
814 Intervju med Region Skine, Kulturforvaltningen, den 13 januari 2025.

815 Region Skane (2024). Ett nationellt spelinstitut — i Skdne. En forstudie som underscker
forutsdttmingarna for etableringen av ett nationellt spelinstitut, s. 3—4.

816 Tbid., s. 18.

817 Ibid., s. 27-29.

818 Intervju med Vistra Gotalandsregionen, den 15 januari 2025.
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spelaktorer dr delaktiga. Vidstra Gotalandsregionen samarbetar dven mycket
med andra regioner, t.ex. Region Skine i form av bl.a. idéutbyten .’

I regionen utmaérker sig Skovde med ett rikt ekosystem for spelutveckling
(se mer under 4.2.2).820

4.2.1 Kulturplan i regionen

Spelkultur skrivs aldrig uti Véstra Gétalandsregionens kulturplan for 2024-2027.
Det regionala innovationssystemet &r dock profilerat p4 ndgra branscher,
frimst mode och spel. Digitalisering &r dven en del inom kulturstrategin dér
regionen vill skapa forutsittningar for att hoja den digitala kompetensen. En
prioritering &r att frimja utveckling av digitala kulturupplevelser, dér regionala
insatser p4 bl.a. Science Park Skovde ingér.®?!

4.2.2 Spelinfrastruktur i kommunen och regionen

Skovde har ett utvecklat ekosystem for spelutveckling. Inom ramen for eko-
systemet finns ett ndra samarbete mellan ndringsliv, akademi, region och
kommun.??2 T Skévde finns ocksd en unik blandning av forskare, studenter,
affdrscoacher, talanger och spelutvecklare. Detta gor att det finns en komplett
kedja av kunskap och kompetens, nagot som fa platser har. Flera satsningar
har gjorts for branschen i Skévde, bl.a. genom Sweden Game Arena och Hog-
skolan i Skévde med 6ver 500 dataspelsstudenter. Hela 40 procent av alla
studenter som studerar spel pa hdgskolenivé i Sverige gor det i Skdvde.??

Pé grund av sitt starka ekosystem har staden under flera ar varit kind som
spelstaden Skovde. En central del for denna framgang ér, enligt Hogskolan i
Skovde, det ndra samarbetet mellan hogskolan, Science Park Skovde, narings-
livet, Vistra Gotalandsregionen och Skévde kommun 524

I Vistra Goétaland finns ett flertal olika foreningar, organisationer och cent-
rum inom dataspelsbranschen. I det foljande beskrivs nigra av dessa, med fokus
pa Skovde.

Science Park Skévde — en viktig del i ekosystemet

Science Park Skdévde AB etablerades 1999.3%° Assar Industrial Innovation
Arena, som dr Skdvdes samverkansarena for smart industri, drivs i samverkan
mellan Science Park Skovde AB, IDC (Industrial Development Center), Hog-

819 Thid.

820 hitps://swedengamearena.com/sv/nyheter/flera-skovdebolag-toppade-speljattens-listory.
821 Vistra Gotalandsregionen (2023). Viistra Gotalands kulturstrategi och kulturplan 2024—
2027, s. 27-28 och 47.

822 hitps://swedengamearena.com/sv/nyheter/flera-skovdebolag-toppade-speljattens-listory.
823 https://www.vastsverige.com/skovde/spel-i-skovde/spelundret-i-skovde/.

824 Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skdvde, den 17 februari 2025.

825 Science Park Skévde hette fram till 2019 Gothia Science Park. E-post fran Science Park
Skovde, den 16 september 2025 och https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/science-park-
skovde/historia/.
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skolan i Skévde och industribolag.32® Syftet med parken var och beskrivs fort-
farande vara att skapa mojligheter for studenter, forskare och andra idébérare
att starta foretag baserad pé deras kunskap och kompetens och att erbjuda moj-
lighet for foretag att rekrytera studenter och skapa samverkan med Hogskolan
i Skovde.8?’

Science Park Skovde har ett tydligt uppdrag i form av att bidra till fornyelse
i ndringslivet.®?® I dagsliget finns det runt 80 foretag i parken plus ca 40 startup-
foretag med totalt ca 1 100 anstéllda. Science Park Skévde driver ett startup-
program i Skovde och Goteborg. Viktiga killor till infldde till startup-verk-
samheten dr studenter frdn Hogskolan i Skovde och Yrgo (Yrkeshogskolan
Goteborg).8?

Bolaget dgs i dag till 51 procent av en dgarforening bestdende av bl.a. AB
Volvo och Vistra Gotalandsregionen och till 49 procent av Skovde Stadshus
AB,%% som i sin tur 4gs helt av Skdvde kommun.®*! Basfinansidirerna for Sci-
ence Park Skovde dr Vistra Gotalandsregionen och Skévde kommun, men bo-
laget bedriver dven utvecklingsprojekt med finansiering fran andra aktorer,
t.ex. Europeiska regionala utvecklingsfonden, Vinnova och Skaraborgs kom-
munalférbund.33

Science Park Skovde driver ocksé Level Up-projekten som &r uppdelade pa
tva fokusomraden dér Level Up Regional Game Industry fokuserar pa den
regionala utvecklingen och Level Up Swedish Game Industry har ett nationellt
fokus.?* Level Up Regional Game Industry drivs av Science Park Skovde till-
sammans med Hogskolan i Skévde, Rise och Lindholmen Science Park. Ge-
nom denna satsning ska den svenska dataspelsindustrin kraftsamla och ut-
veckla industrin regionalt och nationellt for att bidra till storre inflytande och
mer hallbara ekonomiska forutséttningar for svenska dataspelsforetag. Detta
ska goras genom olika fokusomréden, déribland forskningsfrimjande &tgérder
och teknikutveckling.33* Ett exempel pa initiativ inom Level Up-projektet ér
Gamelab Lindholmen som syftar till att stirka och utveckla dataspels-
branschen i Géteborgsregionen.®3® En gemensam satsning ir i startgroparna
for att tillsammans med Business Region Goteborg stirka den lokala och regi-
onala utvecklingen i Géteborg under Sweden Game Arena-flagg for att siker-
stdlla att utvecklingen fortsétter nér projektet har avslutats. Inom Level Up
Swedish Game Industry véxlas relevanta regionala projektresultat upp till
nationell niva. Ett specifikt exempel pa detta d&r Hogskolan i Skdvdes arbete

826 Kulturutskottets besok hos Skévde kommun, den 17 februari 2025 och e-post frin Science
Park Skovde, den 16 september 2025.

827 https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/science-park-skovde/historia/.

828 https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/science-park-skovde/vart-uppdrag/.

829 Kulturutskottets besok pa Science Park i Skévde, den 17 februari 2025 och e-post frén
Science Park Skovde, den 16 september 2025.

830 https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/science-park-skovde/agare-och-finansiarer;.

81 Skovde Stadshus AB (2022). Arsredovisning och Koncernredovisning for Skovde Stads-
hus AB. 556800—-1498. Rikenskapsaret 2021, s. 1.

82 https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/science-park-skovde/agare-och-finansiarer/ och
e-post frén Science Park Skovde, den 16 september 2025.

833 E_post fran Science Park Skévde, den 16 september 2025.
https://scienceparkskovde.se/sv/om-oss/projekt/level-up-regional/.

835 https://www.lindholmen.se/sv/projekt/gamelab-lindholmen.

834
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med att starta ett excellenscenter for svensk spelforskning tillsammans med
samverkanspartnerna Karlstads universitet, Malmd universitet samt Blekinge
Tekniska Hogskola.®*

Flera andra foreningar och organisationer ryms inom ekosystemet

Sweden Game Arena ér en plattform som erbjuder en unik miljé inom spel i
Vistra Gotaland och Skdvde. Plattformen och varumirket sammanfor spelut-
bildning, forskning, niringsliv och gemenskap, med malet att skapa en blomst-
rande spelindustri. Sweden Game Arena representerar ocksa ofta den svenska
spelindustrin vid internationella evenemang och organiserar varje ar en spel-
konferens i Skdvde (se mer nedan).’¥’

Kreativa Hus Skovde dgs av Skovde kommun och dr ett av kommunens
redskap for att frimja nyforetagande och tillvdxt i Skévde kommun. Detta gors
genom att tillhandahélla &ndamalsenliga och attraktiva foretagslokaler i Sci-
ence Park Skovde. Bolaget ska tillsammans med andra berérda intressenter
aktivt arbeta for att Skovde kommun ska vara en attraktiv etableringsort i
regionen och frimja niringslivet i Skovde.?3®

Kultur Ungdom idr en ideell forening som synliggor, utvecklar och stdder
initiativ kring eget skapande, projekt och arrangemang av och med unga mellan
13 och 30 ar i Vistra Gétaland. Foreningen grundades 1994 och arbetar med
att frimja kulturutdvares och arrangérers réttighet till inflytande och delaktig-
het i kulturlivet.®*® Kultur Ungdom kan bl.a. ge bidrag eller hitta lokal till spel-
evenemang som unga vill arrangera.3*’ De har 4ven en spelkonsulent och sam-
lar ca 14 000 unga i hela Vistra Gotaland. Kultur Ungdom far stéd av Vistra
Gotalandsregionen. 34!

Donna ér en intressegrupp som arbetar med jamstélldhetsfragor inom spel-
utveckling. Donna bildades 2011 och tanken &r att 6ka andelen kvinnor som
soker till dataspelsutbildningar och vill satsa pd en karridr inom spelbran-
schen.?*? De har bl.a., inom ramen for Science Park Skovde, arbetat med All
in-projektet, ett projekt for att fa fler kvinnliga entreprendrer att soka sig till
branschen.?*

Sverok Viist ér ett ideellt distrikt inom Sverok dér foreningar i Vistra
Gotalands 1dn och Hallands 14n dr medlemmar. Distriktet arbetar for att frimja
spelkultur regionalt och kommunalt, bl.a. genom stdd till sina féreningar och
paverkansarbete.?*

836 E_post fran Science Park Skovde, den 16 september 2025.

87 https://swedengamearena.com/en/us/.

838 Kreativa Hus Skovde AB (2024). Arsredovisning for Kreativa Hus Skovde AB 556252~
0287. Rékenskapsdret 2023, s. 1.

839 https://kulturungdom.se/om-oss.

840 hitps://kulturungdom.se/konstform/spel-oversikt.

8! Intervju med Vistra Gotalandsregionen, den 15 januari 2025.

842 hitps://www.his.se/utbildning/dataspelsutveckling/donna/.

843 Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skévde, den 17 februari 2025.

844 https://sverok.se/om-oss/distrikt/vast/.
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Goteborgs universitet, Chalmers och Hogskolan i Skovde erbjuder
alla dataspelsutbildningar

I Vistra Gotaland finns ett flertal utbildningar inriktade pa dataspel pa olika
nivéer. Pa hog niva erbjuder Goteborgs universitet, Chalmers tekniska hog-
skola och Hogskolan i Skovde alla dataspelsutbildningar.

Géteborgs universitet erbjuder bdde dataspelskurser och dataspelsprogram
pa avancerad niva. Bland annat erbjuds masterprogrammet Game Design &
Technology, som enligt programbeskrivningen ger studenterna de kunskaper
och férdigheter som krivs for att arbeta inom spelindustrin.?* Universitetet
arbetar dven med foretag inom och utanfor Goteborg for att spelstudenterna
ska f& den utbildning som efterfrigas pd marknaden.34

Vid Chalmers tekniska hogskola i Goteborg har utbildningar med spelin-
riktning i olika former erbjudits i runt 20 4r.*#” Bland annat erbjuds ett inter-
nationellt masterprogram, Interaction Design and Technologies, dér eleverna
kan vilja flera spelutvecklingsrelaterade kurser. Studenterna kan dven samar-
beta med studenter vid Géteborgs universitet och med olika spelforetag.
Hogskolan erbjuder ocksa det femariga civilingenjérsprogrammet med inrikt-
ning informationsteknik dir eleverna kan vélja specialomrdde inom bl.a.
spel.’%

Hégskolan i Skévde har ett brett utbud av spelutbildningar fordelade pé étta
kandidatprogram och fyra program pé avancerad niva.?** P4 kandidatniv
erbjuds program i dataspelsutveckling inom bl.a. design, Game Writing, grafik
och ljud. Hogskolan erbjuder pa avancerad niva tre magisterprogram: Spel,
estetik och berdttande, Serious Games och Games user experience samt ett
masterprogram i spelutveckling. Hogskolan har ocksé kurser i exempelvis ma-
tematiska modeller for spelprogrammering G1F.%!

P& Hogskolan i Skovde finns det ett laboratorium som kallas Playlab, dér
studenter kan experimentera med spelteknologi och scenkonst.®3? Playlab #r
ett hogteknologiskt formbart scenrum som utforskar utrymmet mellan spel,
spelteknik och scenkonst tillsammans med forskare, professionella kulturar-
betare, spelutvecklare och ungdomar. Playlab startades 2022 med stod av
Vistra Gotalandsregionen, och bakom satsningen star dven Skovde kommun,
Science Park Skdvde och Hogskolan i Skévde.?

Det samlade nationella svenska spelforskningsomradet leds dven fran Hog-
skolan i Skévde.®* Under 20182021 pagick bl.a. forskningsprojektet Studio

845 https://www.gu.se/studera/hitta-utbildning/game-design-technology-masterprogram-
n2gdt.
::: Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 55.

Ibid.
848 https://www.chalmers.se/en/education/find-masters-programme/interaction-design-and-
technologies-msc/.
849 https://www.chalmers.se/utbildning/hitta-program/informationsteknik-civilingenjor/.
850 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 54.
851 https://www.his.se/utbildning/sok-kurser-och-program/.
852 Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skévde, den 17 februari 2025.
853 https://www.his.se/forskning/informationsteknologi/game-research-group/playlab/.
854 Kulturutskottets besdk pa Science Park i Skdvde, den 17 februari 2025.
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Ludum.?® Projektet var en form av pilotstudie som viinde sig till spel- och
spelkulturintresserade unga som varken arbetade eller studerade for att moti-
vera dem att pé olika sétt ndrma sig arbetsmarknaden. Studio Ludum medfi-
nansierades av Europeiska socialfonden, och i projektet samverkade Hogsko-
lan i Skovde med Skaraborgs kommunalférbund och kommunerna Téreboda,
Hjo, Skévde och Gotene.®*® Efter att projektet var avslutat tog Skovde kom-
mun dver verksamheten, som i dag ir avvecklad.®’

Dataspelsutbildningar erbjuds dven av andra

Yrgo erbjuder spelrelaterade yrkesutbildningar i Géteborg, bl.a. programmet
Game Creator Programmer och UX Designer.%

Axevalla folkhégskola erbjuder en ettirig utbildning i spelutveckling.®®
Folkhogskolan bedriver ocksa ett projekt, Spel Evolution, som dr medfinansi-
erat av EU. Projektet riktar sig till unga i dldrarna 18-29 &r i Skdvde och Skara
kommun som varken studerar eller arbetar och som har ett intresse for spel. 5

Kulturskolan i Skdvde erbjuder spelrelaterade kurser i form av spelpro-
grammering. %!

P& gymnasienivd finns LBS Kreativa Gymnasiet i Goteborg (som dven
finns i Skéne, se 4.1.2). Inom ramen for det tekniska programmet och det este-
tiska programmet erbjuder de bl.a. program i spelutveckling och i spelgrafik.5¢?
Vid Skévde gymnasium erbjuds dven inom ramen for teknikprogrammet en in-
riktning pé informations- och medieteknik dir eleverna bl.a. far programmera
spel och applikationer till mobiltelefoner och datorer.%

Drygt 150 dataspelsbolag finns i regionen

I Vistra Gotalandsregionen fanns det 2024 ca 155 dataspelsbolag med runt
779 anstillda.®** I detta avsnitt kommer tvé studior i Skdvde att std i fokus.
Coffee Stain Studios i Skovde ér spelutvecklare for pc och konsoler. De
grundades i Skdvde 2010 och ingér numera i Coffee Stain Group som kommer
att knoppas av frin Embracer i slutet av 2025.8% Studion har bl.a. tagit fram
spelen Goat Simulator och I Love Strawberries. Pa Coffee Stain Studios arbe-
tar manga fran Nederldnderna som haft en langre praktik i utbildningen. For
att kunna anstélla fler med en svensk spelutbildning skulle spelutbildningen

833 Tbid.

856 https://www.his.se/forskning/informationsteknologi/game-research-group/studio-
ludum/om-studio-luduny.

857 https://ludea.se/.

858 https://www.yrgo.se/program/?kategori=it-teknik.

859 https://axevalla.fhsk.se/allman-data-spelutveckling/.

860 hitps://axevalla.fhsk.se/spel-evolution/.

861 https://kulturiskovde.se/skovdekulturfabrik/kulturskolan-i-skovde/vara-kurser/spelpro-
§rammering2/.

2 https://Ibs.se/goteborg/program/.

863 https://gymnasiumskovde.se/program/teknik/TE---Informations--och-medieteknik/.
864 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 31.

865 E-post fran Coffee Stain Studios, den 12 september 2025.
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pa t.ex. Hogskolan i Skdvde behdva inkludera en arbetspraktik, som i de yr-
kesforberedande utbildningarna.®%

Stunlock Studios grundades 2010 av studenter fran Skdvde och har i dag
drygt 40 anstillda.’®” Bolaget har utvecklat ett flertal framgéngsrika spel, bl.a.
V Rising och Battlerite.’® Stunlock Studios &gs till 73 procent av den kine-
siska teknikjitten Tencent och resterande aktier dgs av grundarna .

Skovde arrangerar arligen Sweden Game Conference

Sweden Game Conference samlar Sveriges spelindustri varje ar i Skovde. Med
over 1 000 besokare per ar vilkomnar konferensen alltifran studenter, spelut-
vecklare och spelforetag till politiker och investerare.®’® Hir kan team frén hela
Sverige bl.a. ldgga fram sina senaste projekt for en publik bestdende av inve-
sterare och utgivare och fa dterkoppling fran en panel av experter inom bran-
schen %!

Donna (se ovan) arrangerar varje ar i ndra samverkan med branschpartner
eventet Donna Day i samband med Sweden Game Conference. Hér erbjuds
kvinnliga och ickebinira spelstudenter fran hela Sverige mojlighet att nitverka
och triffa forebilder frén branschen.®”

4.2.3 Ovrigt

Hogskolan i Skovde har bl.a. foreslagit for regeringen att gora en excellens-
satsning inom dataspelsomradet. Hogskolan menar att en excellenssatsning
inom dataspelsbranschen ligger i linje med satsningar p4 STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics)-yrken och regeringens strategi for
kulturella och kreativa branscher. Genom en sadan satsning anser hogskolan
att branschen skulle kunna f4 mer utvecklingskraft.?”

Skovde kommun har tillsammans med sitt destinationsbolag en inflyttar-
service, Welcome House, som hjilper till med t.ex. bostad och forskoleplats
at familjer som flyttar till Skovde, vilket underléttar for dataspelsforetag att
attrahera utlindska medarbetare att flytta till Skovde ¥’

Science Park Skovde har ocksa uttryckt att de vill se att dataspelsutveckling
erkdnns som en ny nationell basnéring i Sverige. Detta beskrivs av dem vara
viktigt for att tydliggora forsknings-, utvecklings- och utbildningsbehov inom
branschen.?”

866 Kulturutskottets besdk pa Coffee Stain Studios i Skovde, den 17 februari 2025.
867 https://www.stunlock.com/about.

868 https://www.stunlock.com/games/.

869 »Qatte allt pa spel — tog hem storvinsten” (2023). Dagens PS, den 9 augusti.

870 https://swedengameconference.se/en/.

871 https://swedengameconference.se/en/sweden-game-pitch/.

872 E_post fran Science Park Skévde, den 16 september 2025.

873 https://www.his.se/nyheter/2025/februari/excellenssatsning -pa-dataspelsomrar/.
874 Kulturutskottets besok hos Skovde kommun, den 17 februari 2025.

875 https://scienceparkskovde.se/sv/aktuellt/riksdagens-kulturutskott-hamtade-inspiration-i-
skovde/.
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Under forskningsdagen i riksdagen i mars 2025 deltog Henrik Engstrom,
professor i informationsteknologi vid Hogskolan i Skévde, pa kulturutskottets
enskilda seminarium som handlade om kompetensforsorjning for de kulturella
och kreativa branscherna. Han framforde da att de framgéngsrika miljoerna
inom dataspelsutveckling uppstar nir teknik och kultur samarbetar.3’s

Skovde invigde i oktober 2024 en Walk of Game som &r deras egen version
av Walk of Fame, dvs. en gata med gatstenar tillignade olika dataspel. Har
presenteras spel som har minst 3 miljoner salda kopior eller minst 15 miljoner
nedladdningar och dir majoriteten av spelet r utvecklat i Skovde.?”

Sparbanksstiftelsen Skaraborg gav Science Park Skovde ett tillskott pa
3 miljoner kronor i augusti 2025. Stddet innebér att Science Park Skovde far
mdjlighet att utforska nya utvecklingsspar, savél inom dataspel som inom
andra framtidsomréden.?”

4.3 Varmland — Karlstad

Virmland har en lang och rik tradition av berdttande som stricker sig langt
tillbaka i tiden och som genomsyrar ett flertal olika konstformer.®”* I dag finns
bl.a. Embracer Group, Sveriges storsta koncern med utldndsk verksamhet i
Virmland.®° Grundaren av Embracer, Lars Wingefors, har spelat en viktig roll
for dataspelsbranschen i regionen. Under de senaste tio aren har han bl.a. varit
med och bidragit till att utbildningar och foretag startats. I regionen har en
kritisk massa av spelstudior etablerats. I en rapport fran 2025 framhalls att
det rder en god samverkan mellan offentliga aktdrer och privata foretag i
regionen 8!

4.3.1 Kulturplan i regionen

Region Varmland har en kulturplan 2022-2025, som har forlangts t.o.m. 2026.
Inom ramen for regionens kulturpolitiska samverkansomraden lyfts utveck-
lingen av spelkultur sarskilt fram som ett av fyra omraden som forutsétter en
stirkt samverkan.

Region Vérmland ska genom bidragsgivning och andra insatser stirka en
fortsatt utveckling inom spelkultur i samverkan med kommuner, andra regi-

876 Presentation for kulturutskottet av Henrik Engstrom, professor i informationsteknologi vid
Hogskolan i Skovde, den 27 mars 2025.

877 https://skovde.com/skovde-walk-of-game/ och https:/scienceparkskovde.se/sv/aktu-
ellt/sveriges-forsta-walk-game-har-invigts-i-skovde/.

878 https://scienceparkskovde.se/sv/aktuellt/sparbanksstiftelsen-satsar-pa-utveckling-3-mil-
joner-till-science-park-skovde/.

79 Effect Management AB (2025) pé uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 20.

380 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 38.

881 Effect Management AB (2025) pa uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 20.

82 Region Virmland (2021). Virmlands kulturplan 2022-2025. Forlingd till och med dr
2026, s. 1 och 29.
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oner, foretrddare for spelkulturomradet och regionala kulturverksam-
heter.383
I regionens uppfoljning av kulturplanen for 2022 hade aktorer kopplade till
spelkultur bl.a. fétt ta del av 250 000 kronor av kultur- och bildningsndmndens
projekt- och arrangemangsstod, 50 000 kronor i verksamhetsbidrag och
105 000 kronor av de s.k. ungdomspengarna.®®*

4.3.2 Spelinfrastruktur i kommunen och regionen

I region Vérmland finns det i dag ca 21 spelutvecklingsforetag lokaliserade i
Forshaga, Hammarg, Karlstad, Kil och Sunne. Den storsta andelen av dessa ar
placerade i Karlstad.®%

Embracer menar att en akilleshdl med Karlstad ar infrastrukturen, bl.a. i
form av bristande tillforlitlighet i tagtrafiken. Detta anser de dock vara ett ge-
nerellt problem utanfor storstadsregionerna.®®® For att komma till rétta med
detta problem har Embracers grundare, Lars Wingefors, nyligen startat ett
flygbolag,% Sola Air, som erbjuder direktflyg frén Karlstad till Stockholm
och Kopenhamn. Fokus for denna satsning &r att forbéttra regionens tillgdng-
lighet for alla véirmlinningar, sdrskilt for affdrsresendrer.®® Detta syftar till att
o0ka mojligheterna till internationellt arbete pa ett radikalt sitt for bolag som &r
verksamma i regionen. %%

Embracer bakom The Great Journey och Embracer Games Archive

The Great Journey &r en gemenskap, arbetsplats och affarsinkubator for spel-
utvecklare.3*® Organisationen &r ett ideellt initiativ med malet att etablera en
stark spelindustri i Varmland. The Great Journey fungerar som ett centralt
centrum for spelentusiaster och spelutvecklare i regionen genom att bl.a. er-
bjuda utbildningar, evenemang, aktiviteter och affarsutveckling via sitt acce-
leratorprogram.®®! The Great Journey finansieras av projektet Gamechanger
som finansieras av EU, Region Virmland och Embracer Group. %>

The Great Journey dr en liten organisation med fokus pa att stétta spelstu-
dior som skapar spelupplevelser som engagerar mélgruppen, genererar intdk-
ter och pa sikt hallbara foretag. Sedan starten 2016 har organisationen stottat
30 foretagsstarter, och det finns i dag ca 40 foretag inom dataspel och spel i

883 Ibid.,, s. 31.

884 Region Virmland (u.4.). Uppfoljning av Viirmlands kulturplan 2022, s. 12.

885 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 32-33.

886 Intervju med Embracer, den 2 juni 2025.

887 Tbid.

888 https://www.solaair.se/sola-air-lanserar-direktflyg-fran-karlstad-till-kastrup-och-arlanda
och e-post fran Embracer, den 19 september 2025.

89 Intervju med Embracer, den 2 juni 2025.

890 hitps://www.thegreatjourney.se/aboutus.

81 The Great Journey (2025). Nationell samordnare for utveckling av dataspelsbranschen i
Sverige, s. 23.

82 https://www.thegreatjourney.se/aboutus.
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regionen.®” Ett av omridena som The Great Journey arbetar med r att attra-
hera talang med ett sirskilt fokus pé entreprenorer.*

Embracer dr med och bidrar finansiellt till The Great Journey. Syftet med
detta &r att skapa forutséttningar for att skapa studior och producera spel for
att i dataspelsbranschen att fa féste i regionen. Embracer anser att The Great
Journey ir en forutséttning for att kunna skapa ett spelkluster i Virmland.®”

Ar 2024 lanserade The Great Journey fiven ett 12 manader langt accelerations-
program for indiestudior. Detta program erbjuder resurser for att f4 ut spel pa
marknaden, bl.a. i form av 1&n av utrustning och rddgivning av erfarna konsul-
ter och jurister inom spelbranschen.®*

Stiftelsen Compare ar en oberoende innovationsplattform med regional,
nationell och internationell férankring.®” Compare #r en av Virmlands sam-
verkansplattformar for digital innovation dér foretag, akademi och offentlig
sektor mots for att stirka den digitala omvandlingen i regionen.®®

Virmland har ocksa ett dataspelsarkiv i form av Embracer Games Archive.
Arkivet grundades 2021 av Embracer med malet att bevara fysiska utgédvor av
dataspel och relaterad hardvara. Genom ett stort arkiv med fysiska spel vill
Embracer bevara och hylla spelkulturen i dag och i framtiden.® I dagslidget
innehéller arkivet 6ver 75 000 foremal i form av spel, konsoler och tillbehor
till bade klassiska och moderna spel, inklusive titlar fran internationella ut-
vecklare.’® Tanken ir att bevara data- och tv-spelens kulturarv och frimja dess
betydelse.”! I slutet av maj 2025 besdkte kulturutskottet arkivet.

Det finns ocksa flera lokala foreningar dar spelkultur ar i fokus som ar med-
lemmar i Sverok i Varmland, exempelvis Karlstad Spelkulturférening, Gjutlan
i Karlstad och Sparv i Arvika.’”? Karlistad Spelkulturférening frimjar spelkul-
tur av alla olika former. Deras mal dr att foreningen ska bli synonym med
spelkultur i Karlstad.”® Gjutlan #r en ideell forening inriktat pa att arrangera
lan for barn och ungdomar.’™ Sparv ir en forening som verkar for spel och
spelkultur i vistra Virmland. De arrangerar bl.a. 6ppna spelkvillar.’%

I regionen finns ocksa fritidsgérdar och ungdomshus dér det finns mojlighet
att spela bl.a. tv-spel. Ungdomens hus i Karlstad &r en moétesplats for unga i
aldrarna 16-25 &r. Unga kan hir bl.a. spela tv-spel, skapa konst eller umgas.*%

893 Effect Management AB (2025) pa uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 23-24.
84 bid., s. 20.
85 Intervju med Embracer, den 2 juni 2025.
8% Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 62.
87 https://compare.se/om-compare/.
898 Effect Management AB (2025) pa uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 25.
89 https://embracer.com/om-oss/gamesarchive/?lang=sv.
9% https://embracergamesarchive.com/about/ och https://embracer.com/om-oss/gamesar-
chive/?lang=sv.
1 »De skapar virldens storsta spelsamling — s bevaras ett kulturarv i Karlstad” (2022). Da-
ens Nyheter, den 11 juli.
2 https://sverok.se/om-oss/vara-foreningary.
993 https://ebas.sverok.se/forening/K SKF.
%4 https://ebas.sverok.se/blimedlem/gjutlan.
95 https://sites.google.com/view/sparv/hem.
9 https://karlstad.se/uppleva-och-gora/motesplatser/motesplatser-for-unga-13-25-ar/ungdo-
mens-hus.
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Ett annat exempel 4r Hammards fritidsgardar som riktar sig till ungdomar fran
arskurs 7 till arskurs 2 pa gymnasiet och dir det finns mojlighet att spela bl.a.
tv-spel, bridspel och biljard.*"’

Karlstads universitet och yrkeshégskolan Futuregames erbjuder
dataspelsutbildningar

Virmland erbjuder nagra olika dataspelsutbildningar pa olika nivaer. Karlstads
universitet erbjuder bl.a. kurser pa avancerad niva i spelutveckling ur spelpro-
ducentens perspektiv®® och i forskningsmetoder inom dataspelsutveckling.®
Kristinehamns folkhdgskola erbjuder tva olika program inom dataspel: yrkes-
utbildningen Indiespelutvecklare och Game Programmer. Bada dessa ér tvé-
ariga utbildningar.”'

Yrkeshogskolan Futuregames finns ocksé i Karlstad déir grafiklinjen Game
Artist tidigare har erbjudits.’!! Utbildningen bedrevs pa Karlstad Innovation
Park dir ménga foretag ocksé deltog i utbildningen.”'? Ar 2025 fick bl.a. yr-
keshogskolan i Karlstad inte godként att driva vidare sin spelutbildning, se
vidare avsnitt 2.3.3 om yrkeshogskolan.

Embracer Group — Sveriges storsta dataspelskoncern

Den globala koncernen Embracer Group®'® ir Sveriges storsta koncern med
drygt 60 dataspelsforetag.’'* Huvudkontoret ligger i Karlstad. 1 dag har fore-
taget 6ver 7 000 anstéllda i dver 30 linder.’'® Hela verksamheten #r organise-
rad for att kunna ledas fran Karlstad och bygger pa en decentraliserad modell.
Moderbolaget Embracer Group ansvarar for kapitalallokering, finansiering,
bolagsstyrning och den dvergripande strategiska inriktningen, medan de ope-
rativa koncernerna och deras studior bedriver sin verksamhet med stor sjélv-
stindighet inom ramen for den gemensamma modellen.”'®

Forutsdttningarna i regionen, déribland samarbete mellan politiken och né-
ringslivet, betraktar Embracer vara viktigt for att denna form av verksamhet
ska kunna byggas upp dven utanfor storstadsomradena. Foretagets huvudkon-
tor finns i Karlstad, vilket har sin grund i att koncernens grundare kommer fran
regionen. Embracer framhaller dven att etableringen i Karlstad har underlattats

av faktorer som god livskvalitet och en gynnsam lokal kostnadsbild.*"’

97 https://anstalld.hammaro.se/uppleva-gora/Ung-pa-Hammaro/Fritidsgarden/.

98 https://www.kau.se/utbildning/program-och-kurser/kurser/ISADO1.

99 https://www.kau.se/utbildning/program-och-kurser/kurser/ISAD03.

910 https://www.regionvarmland.se/folkhogskolor/kristinehamns-folkhogskola/vara-utbild-
ningar/indiespelutvecklare och https://www.regionvarmland.se/folkhogskolor/kristine-
hamns-folkhogskola/vara-utbildningar/game-programmer.

Il Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 56.

%12 https://futuregames.se/se/locations/karlstad/.

°13 Embracer Group AB planerar att byta namn till Fellowship Entertainment. Se Embracer
Group (2025). Pressmeddelande Embracer planerar att knoppa av Coffee Stain Group —
dterstdende verksamhet byter namn till Fellowship Entertainment, den 22 maj.

%14 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 38.

oI5 https://embracer.com/om-o0ss/?lang=sv.

916 E_post frAn Embracer, den 19 september 2025.

°I7 E-post fran Embracer, den 19 september 2025.
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Eftersom de har ett stort nitverk anses Embracer vara bra pé att knyta sam-
man mindre foretag och enskilda personer med ritt foretag och personer.”'®

The Great Summer Pitch dr ett arligt event for indiespelutvecklare

Under december 2023 var Karlstad vérdstad for det nya e-sportevenemanget
Wermland Game Lounge. Detta digde rum i Lofbergs Arena’'® och hade fokus
pa e-sport och dataspel. Under evenemangets tvd dagar anordnade staden en
turnering och spelplats for bide etablerade och nystartade lag.??

The Great Journey arrangerar ocksé arligen evenemanget The Great Sum-
mer Pitch som viander sig till indiespelutvecklare. Har kan dessa spelutveck-
lare presentera sina senaste projekt och vinna upp till 100 000 kronor.”?! Under
2024 deltog 150 personer fran hela landet i tivlingen.®?

Andra exempel pa arrangemang ir exempelvis en masterclass i narrativ
speldesign baserad pé Selma Lagerlofs bocker, ett samarbete mellan The Great
Journey och Vistana Teater,’”* samt Retroland, Virmlands storsta retroméssa
dér det bl.a. finns tv-spel.®?*

4.3.3 Ovrigt

The Great Journey har tagit fram ett forslag om etablering av en fristaende
nationell samordnare for utveckling av dataspelsbranschen. Samordnarens
uppdrag foreslas bl.a. vara att bygga ett nédtverk av kreativa kluster i Sverige
och sikerstilla en ldngsiktig nationell strategi inom digitala kreativa niringar.
Samordnaren foreslas bli placerad i Karlstad.”?

%8 Intervju med Embracer, den 2 juni 2025.
19 https://karlstad.se/nyheter/startsida/2023-10-03-premiar-for-e-sporteventet-wermland-
%ame-lounge.
O https://www.greateventofkarlstad.se/2023/10/02/ar-du-redo-for-game-lounge/.
921 https://thegreatsummerpitch2025.confetti.events/.
922 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 62.
923 Effect Management AB (2025) pa uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 24.
724 https://www.nojesfabriken.se/event/massa-retroland/
925 Effect Management AB (2025) pa uppdrag av The Great Journey. Nationell samordnare
for utveckling av dataspelsbranschen, s. 30.
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4.4 Vasternorrland — Sundsvall

Visternorrland har enligt Sundsvalls kommun ett relativt starkt dataspelskluster
genom projektet Game On Mid Sweden, som kommunen har gatt in och finan-
sierat under ett antal &r.”?® Dataspelsbranschen har under de senaste &ren viixt
snabbt i regionen, som i dag inrymmer de tvé spelklustren Mid Sweden Games
och High Coast Game Village i Nordingra.””’

I Visternorrland har det dock inte funnits de strukturer som behovts for att
fa talanger i dataspelsbranschen att stanna kvar i regionen. Detta gor att sam-
verkan med branschen &r viktig, liksom att det maste finnas incitamentsmo-
deller.”?® Sundsvalls kommun arbetar med att skapa trygga och kreativa miljoer
for att f4 unga att stanna kvar i regionen.””

4.4.1 Kulturplan i regionen

I Region Visternorrlands kulturplan utgoér spelkultur ett av kulturomradena. 1
kulturplaneprocessen sdg regionen att pa en regional och nationell niva finns
det en utvecklingskraft inom spelkultur. Detta ville de ta vara pa och inklude-
rade dirfor spelkultur i kulturplanens strategiska mal.®*® De strategiska mélen
for spelkultur 2026 &r att Visternorrland ska vara en plats dér regionen har
etablerade nitverk som okar kunskapen om hur spelkulturomradet kan utveck-
las samt att regionen stdder initiativ for en mer jimstilld och dppen spelkultur.®*!

4.4.2 Spelinfrastruktur i kommunen och regionen

Sundsvalls kommun undersoker bl.a. mojligheten med s.k. cross innovation,
dvs. hur dataspelsbranschens foretag kan hjélpa till eller driva kompetens-
utveckling som kan anvindas i andra typer av foretag som &r helt frankopplade
dataspel. Kommunen vill bygga en struktur med affarsutveckling, inkubation
och forutsdttningar for cross innovation som kan stddja bade dataspels-
branschen och andra branscher.®>

Dataspelsbranschen, som primért bestar av foretag, kan i Visternorrland
soka regionala foretagsstdd, i likhet med andra féretag.®>* Sundsvalls kommun
menar att dataspelsbranschen ér en bransch som har varit lite osedd, och rent
strukturellt dr den en ung bransch.”** Strukturellt dr det ocksé manga mindre
foretag i dataspelsbranschen, dér foretagen vixer pa bredden i stéllet for pa
hdjden, dvs. det blir fler foretag i stéllet for att ett foretag vixer i storlek. Stod-
systemen 4r inte anpassade efter den strukturen, vilket innebér att det finns ett

926 Intervju med Sundsvalls kommun, den 26 februari 2025.
27 »Spelindustrin blomstrar i Visternorrland: Mid Sweden Games flyttar till BizMaker”
(2023). Mynewsdesk, den 4 december.
928 Presentation av Fredrik Jonsson pa seminarium, den 27 november 2024.
929 Kulturutskottets besdk i Sundsvall, den 11-12 september 2025.
zi‘l’ Region Visternorrland (2022). Kulturplan Visternorrland 2023-2026, s. 25.
Ibid., s. 32.

Zi Intervju med Sundsvalls kommun, den 26 februari 2025.

° Ibid.
934 Ibid.
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behov av att se dver systemen. Dértill bygger dataspelsforetagen upp digitala
tillgdngar genom sin programmering, som det heller inte finns stddsystem
for.”s

Mid Sweden Games och High Coast Game Village — tvd starka
spelkluster i regionen

I Visternorrland finns som ndmnts ovan tva starka regionala spelkluster i Mid
Sweden Games och High Coast Game Village.

Mid Sweden Game startade som projektet Game On Mid Sweden. Detta
var en stor regional satsning pa att etablera ett spelkluster i Visternorrland som
avslutades i1 oktober 2024. Visternorrlands it-kluster och digitala innovations-
hub Bron Innovation anser att projektet varit en stor framgang, dir antalet spel-
foretag vuxit frén 5 till 24, och fran att enbart ha funnits i en kommun finns de
nu i fem av regionens kommuner. Game On Mid Sweden genomfordes med
stod frdn Sundsvalls och Kramfors kommuner, Region Vésternorrland och
Europeiska regionala utvecklingsfonden. Inom projektet fick dataspels-
branschen ett flertal olika stdd, vilket bidrog till att etablera spelbranschen i
Visternorrland.**®

Niér projektet Game On Mid Sweden avslutades flyttade klustret Mid Swe-
den Games fran Bron Innovation till Bizmaker.”” Verksamheten Bizmaker,
som &gs och finansieras av Region Visternorrland och lénets sju kommuner,
har ftt i uppdrag att stddja branschens utveckling i regionen.’*® Bizmakers
uppdrag dr att arbeta for att forma framtidens Vésternorrland och att stotta
idébirare, foretag och organisationer.”> High Coast Invest som ir en del av
Bizmaker har i uppdrag att attrahera framfor allt hallbara investeringar och
etableringar till Vésternorrland, dvs. att byrén 4r en investeringsfrimjande ak-
tor. De arbetar sedan en tid tillbaka dven med att attrahera och underlitta eta-
bleringar for aktdrer inom dataspelsbranschen.**

Det andra spelklustret i regionen, High Coast Game Village i Nordingra
spelby, dr centrum for spelutveckling pa Hoga kusten. Nordingra spelby star-
tades som ett initiativ av spelentreprendren Michael Stenmark i ndra samarbete
med Kramfors kommun. Fran starten bendmndes projektet High Coast Game
Lab och drevs som ett EU-projekt mellan mars 2022 och oktober 2023.%4!
Spelbyns uppdrag ar att odla en blomstrande spelindustri i regionen, med stod
fran bl.a. utbildningsprogram, spelstudior och riskkapital fran privata investe-
rare. High Coast Game Lab stdddes bl.a. av Region Visternorrland, Kramfors
kommun och Europeiska regionala utvecklingsfonden. Sedan 2023 har Stiftel-
sen Nordingra Spelby, som dr en icke vinstdrivande organisation, tagit over

935 Kulturutskottets besdk i Sundsvall, den 11-12 september 2025.
93¢ https://www.broninnovation.se/nyheter/fran-5-till-24-spelforetag-en-framgangssaga-i-
vasternorrland.
937 »Spelindustrin blomstrar i Vsternorrland: Mid Sweden Games flyttar till BizMaker” (2023).
ngnewsdesk, den 4 december.
938 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 61.
939 https://bizmaker.se/om-oss/.
zj(l’ Kulturutskottets besok i Sundsvall, den 11-12 september 2025.
Ibid.
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driften av spelbyn frén projektet, nu under namnet High Coast Game Village.
Stiftelsen star ocksa for kommunikation, kreativa aktiviteter och samarbete ut
mot samhillet.”** Under hosten 2025 tar stiftelsen fram en forstudie med stod
av den ideella foreningen Leader Hoga Kusten for att utveckla Nordingra
Makerspace, en dppen kreativ verkstad som boende i Nordingrd med omnejd
kan anvidnda for att skapa i egna projekt, bl.a. med hjilp av 3D-skrivare och
Al-teknik.”® Spelbyn anordnar bl.a. aktiviteter som speltriffar, workshoppar,
spelkvillar och gistforeldsningar.®** Malsittningen for High Coast Game
Village ér bl.a. att locka entreprendrer och spelutvecklare som kan bilda nya
spelutvecklingsbolag i Nordingra, samarbeta med utbildningar inom spelut-
veckling for att skapa praktikplatser och pa sé sitt bidra till framtida kom-
petensforsorjning inom spelutveckling och att bygga upp kreativa utveckl-
ingsmiljder i Kramfors och nirliggande kommuner.**

Sverok Nedre Norrland é&r ett ideellt distrikt inom Sverok. Detta distrikt
inkluderar foreningar i Vasternorrlands och Jamtlands 14n och arbetar for att
fraimja spelkulturen regionalt och kommunalt genom stdd till féreningarna, pa-
verkansarbete och genom att sprida evenemang.”*

Hola folkhégskola erbjuder spelutbildningar

I Visternorrland strax utanfor Kramfors ligger Hola folkhdgskola — en kreativ
motesplats for spelintresserade. Sedan 2020 har skolan erbjudit den tvaariga
utbildningen Indiespelutveckling, som ger deltagarna verktyg att skapa egna
dataspel fran idé till fardig produkt. Utbildningen omfattar hela den kreativa
processen: spelidé, design, grafik, programmering och publicering. Skolan har
ett ndra samarbete med professionella aktorer som regelbundet gistforeldser
och erbjuder studiebesok. Den avslutande terminen bestar av praktik, dir ele-
verna fir mojlighet att arbeta i en professionell miljo inom spelbranschen. Som
en naturlig utveckling av spelutbildningen har Hola nyligen startat en ettarig
fordjupningskurs med fokus pa deltagarnas egna projekt. Hér far eleverna moj-
lighet att arbeta sjélvstédndigt med sina spelidéer, med stdd av handledare och
resurser fran skolan. Kursen dr utformad for att frimja entreprenérskap och
fordjupad kompetens inom spelutveckling.’’ Hola folkhdgskola har ocksi en
lang tradition inom spelmusik. Den ettariga kursen Spelmusik — Game Audio
Design har funnits pa skolan i nio ar och har under denna tid utvecklat ett gott
renommé. Kursen riktar sig till blivande ljuddesigner och kompositérer som
vill arbeta med ljud i spel. Genom en kombination av teknisk undervisning och
konstnérlig utveckling far deltagarna en djup forstaelse for hur ljud paverkar
spelupplevelsen. Utbildningen har haft ett nira samarbete med Adelfors folk-

942 Kulturutskottets besdk i Sundsvall, den 11-12 september 2025.

43 E-post fran Sundsvalls kommun, den 23 september 2025.

44 https://www.highcoastgamelab.se/.

%45 »Kramfors kommun satsar stort pa spelutveckling: *Hoppas ha 500 jobb 2030 (2023).
SVT Nyheter, den 8 november.

946 https://sverok.se/om-oss/distrikt/nedre-norrland/.

%47 https://spelutbildningar.se/hola-folkhogskola och e-post frén Sundsvalls kommun, den 23
september 2025.
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hogskolas spelutbildningar, vilket har skapat ett vardefullt ndtverk och utbyte
mellan skolorna®®

Sedan fyra ér tillbaka arrangerar Hola &ven Summercamp Spelutveckling —
en atta veckor lang introduktionskurs i spelutveckling for unga mellan 16 och
29 &r. Kursen genomfors i samverkan med Kramfors kommun, programvaru-
foretaget FCV Sverige och Samordningsforbundet Kramfors. Totalt har 65
deltagare genomfort utbildningen, dér de fétt lira sig grunderna i spelutveckling
genom praktiska dvningar, workshoppar och handledning. Flera av deltagarna
har efter sommarkursen valt att fortsétta sin utbildning pa Hola genom att sdka
till den tvdariga Indiespelutvecklingskursen — ett tydligt tecken pa att Sum-
mercamp fungerar som en inspirerande inkérsport till spelbranschen.*®

Utbildning inom spelbaserat ldrande erbjuds pd Mittuniversitetet

Pa Mittuniversitetet som har sina campus i Sundsvall och Ostersund finns en
kurs 1 spelbaserat lirande.”® Spelbaserat lirande kan vara ett pedagogiskt in-
slag inom barns och vuxnas utbildning, och det kan stddja ldrande i arbetslivet.
I kursen ingér dven kunskap om hur spel kan designas utifran lirandeteorier.”!
Det péagar dven ett projekt for att bygga upp ett virtuellt labb for spelbaserat
ldrande p4 universitetet.”*?

High Coast Game Lab efterfragar permanenta langsiktiga spelutbildningar
liknande dem som finns inom yrkeshdgskolan. Problemet med de nuvarande
spelutbildningarna inom yrkeshdgskolan #r att de ér kortsiktiga.

Smd dataspelsforetag utgor grunden i regionen

Spelbranschen i Visternorrland utgdrs i dag av drygt 20 foretag med ca 25
anstillda.”** Regionen har siledes inget storre dataspelsforetag. Framgéngs-
rika exempel pa dataspel fran regionen dr dock bl.a. Blitz Football Manager
utvecklat av studion Sideline Labs, Sir Whoopass: Immortal Death av Atomic
Elbow och Grim Nights av Edym Pixels.’

Gamingfestivalen i Sundsvall dr ett av flera event i regionen

Nordingra Games Day arrangeras for andra gangen 2025. Detta evenemang ar
en dag med olika aktiviteter inom spel och nordkultur, dvs. kultur kring

948 https://www.rvn.se/sv/Folkhogskolor/Hola-folkhogskola/kursutbud/kulturella-kur-
ser/spelmusik/ och e-post fran Sundsvalls kommun, den 23 september 2025.

% https://www.rvn.se/sv/Folkhogskolor/Hola-folkhogskola/kursutbud/summercamp-spelut-
veckling/ och e-post frén Sundsvalls kommun, den 23 september 2025.

930 Kulturutskottets besdk i Sundsvall, den 11-12 september 2025.

5! https://www.miun.se/utbildning/kurser/pedagogik/pedagogik-gr-a-spelbaserat-larande-
teorier-och-tillampningar-for-utbildning-och-arbetsliv-75-hp/.

952 https://www.miun.se/medarbetare/universitetet/utvecklingsarbeten/ovriga-projekt2/pa-
gaende-och-avslutade-projekt/pagaende-projekt/Higher-Education-and-Digitalisation/ut-
vecklingsarbeten/pagaende-utvecklingsarbeten/vispel/.

933 Kulturutskottets besdk i Sundsvall, den 11-12 september 2025.

%34 https://www.broninnovation.se/game-on-mid-sweden.

935 »Spelindustrin blomstrar i Visternorrland: Mid Sweden Games flyttar till BizMaker”
(2023). Mynewsdesk, den 4 december och https://scienceparkskovde.se/sv/aktuellt/miljonaf-
far-startup-foretag/.
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ménniskor som &r véldigt passionerade och insndade pa specifika intressen. Pa
plats finns bl.a. spelmakare, spelforeningar, kreatdrer och spelentusiaster, och
besokarna far prova pa bl.a. dataspel och bradspel. Nordingra Games Day &r
en festival for alla aldrar och en hyllning till fantasi och skaparglidje.®>

I Sundsvall arrangeras en gamingfestival (tidigare International Games
Week) dir man bl.a. kan lyssna pé foreldsningar om att vara en spelutvecklare,
delta i tv-spelsturneringar, spela schack m.m.*’

Mid Sweden Games och Film Visternorrland samarbetar 2023-2026 inom
projektet Mid Nordic Visual Lab. Projektet har sedan sin start arrangerat tva
evenemang med fokus pd film och spel, som lockat runt 100 personer. Mid
Sweden Games har ocksa haft evenemang med syfte att spelforetagare ska
kunna visa upp sina spel for politiker, niringslivet och lokalsamhillet.”*

4.4.3 Ovrigt

Visternorrland dr en stark techregion. I regionen finns bl.a. Myndigheten for
digital forvaltning (Digg) sedan 2018 och ett techkluster med internationella
bolag. Detta utgor enligt Sundsvalls kommun en bra forutséttning for att dven
bli en stark region inom dataspelsbranschen.’’

Fysiska motesplatser och ndtverk for att utveckla dataspelsbranschen i regi-
onen lyfts fram som en annan viktig foérutsittning av néringslivet och kommu-
nerna i regionen.’® Nordingra spelby #r en sidan plats som har utvecklats med
stark drivkraft av eldsjélar och kommunpolitiker som vigat satsa pa spelbyn.’!

Sundsvalls och Kramfors kommuner lyfter dven fram att legitimiteten for
spelkultur i samhdllet dr viktigt och att spel och spelkultur maste inkluderas i
den kulturpolitiska kontexten.?®? Féretridare for Kramfors kommun och High
Coast Game Lab anser att det behdvs en statlig samordnande kraft, som legi-
timerar dataspelsbranschen pa ett sitt som dataspelsbranschen inte sjidlv kan
gora.’

Women in Games &r en ideell organisation som grundades 2009 for att fa
fler kvinnor att arbeta i dataspelsbranschen.’®* I Sundvall arbetar numera en av
ambassadorerna for organisationen med att frimja méngfald, inkludering och
inspirera andra kvinnor att arbeta i branschen.”®

9% https://gamesday.highcoastgamevillage.com/.

957 https://www.ungisundsvall.se/evenemangskalender/gamingfestival/.

38 Dataspelsbranschen (2024). Spelutvecklarindex, s. 61.

z:z Kulturutskottets besok i Sundsvall, den 11-12 september 2025.
Ibid.

%! bid.

%2 Tbid.

%63 Tbid.

%4 https://www.womeningames.org/about-us/.

%5 Kulturutskottets besok i Sundsvall, den 11-12 september 2025.
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Skévde kommun, kulturutskottets besok den 17 februari 2025.
Statens kulturrdd, Raphaéle Choppin, telefonsamtal den 18 februari 2025.

Statens kulturrad, Regional kultursamverkan, Ove Bengtsson och Margareta
Brilioth, den 11 februari 2025.

Storbritannien, Ukie, Sam Collins, den 25 april 2025.
Sundsvalls kommun, Tina Stjernberg och Bjorn Wigge, den 26 februari 2025.
Sundsvalls kommun, kulturutskottets besok, den 11-12 september 2025.

Svenska Filminstitutet, Charlotta Denward och Josefin Schroder, den 21 maj
2025.

Sveriges Kommuner och Regioner (SKR), Louise Andersson, telefonsamtal
den 10 februari 2025.

Sverok, Evelina Ferbrache, den 9 maj 2025.
Tyskland, Game, Maren Raabe, den 20 maj 2025.

Vistra Gotalandsregionen, Kulturforvaltningen, Katti Hoflin, den 9 januari
2025.

Vistra Gotalandsregionen, Kulturforvaltningen, Ylva Gustafsson, den 15 ja-
nuari 2025.

E-post

E-post frén Coffee Stain Studios, den 12 september 2025.

E-post fran Dataspelsbranschen, den 17 september 2025.

E-post fran European Games Developer Federation (EGDF), den 19 maj 2025.
E-post fran Embracer, den 19 september 2025.

E-post fran Folkbildningsradet, den 16 september 2025.

E-post fran Ion Game Design, den 17 september 2025.

E-post fran Kreativ Sektor, den 7 april 2025, den 22 april 2025 och den 6 maj
2025.

E-post fran Kulturbryggan, den 22 januari 2025 och den 22 september 2025.
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E-post fran Kulturministeriet i Danmark, den 9 april 2025 och den 4 juni 2025.
E-post fran Neogames, den 12 maj 2025.

E-post fran Nordicity, den 1 april 2025 och den 15 april 2025.

E-post frén Region Skéne den 15 januari 2025.

E-post frén Region Stockholm, den 18 september 2025.

E-post frén Rise, den 12 september 2025.

E-post fran Science Park Skovde, den 16 september 2025.

E-post fran Svenska spelforskarradet genom Rise, den 16 juni 2025.

E-post fran Statens kulturrdd, den 23 september 2025.

E-post fran Sundsvalls kommun, den 23 september 2025.

E-post fran Svenska Filminstitutet, den 21 maj 2025 och den 11 september
2025.

E-post frén Sverok, den 15 september 2025.

Webbsidor

Al Sweden: https://www.ai.se.

Alla bolag: https://www.allabolag.se.

Allménna arvsfonden: https://www.arvsfonden.se.
Arbetsformedlingen: https://arbetsformedlingen.se.
Aranya: https://aranya.se.

Arctic Game: https://arcticgame.se.

Asmodee: https://corporate.asmodee.com.

Avek Kopiosto: https://kopiosto.fi.

Axevalla folkhdgskola: https://axevalla.thsk.se.
BioWare: https://www.bioware.com.

Bizmaker: https://bizmaker.se.

Blekinge museum: https://blekingemuseum.se.
British Council: https://www.britishcouncil.hk.
British Film Institute: https://www.bfi.org.uk.
Bron Innovation: https://www.broninnovation.se.

Bundesministerium fiir Wirtschaft und Energie: https:// www.bmwk.de.

164


https://www.allabolag.se/

REFERENSER 2025/26:RFR6

Business Finland: https://www.businessfinland.com, www.businessfinland.fi.
Berne- og Undervisningsministeriet: https://www.uvm.dk.

Canada Media Fund: https://cmf-fmc.ca.

Centre of Excellence in Game Culture Studies: https://coe-gamecult.org.
Centrumbildningarna: https://www.centrumbildningarna.se.

Chalmers tekniska hogskola: https://www.chalmers.se.

Coding Pirates: https://codingpirates.dk.

Community Fund: https://www.tnlcommunityfund.org.uk.
Computerspielemuseum: https://www.computerspielemuseum.de.
Computer Swedens ordlista: https://it-ord.computersweden.se.

Creative Assembly: https://www.creative-assembly.com.

Creative BC: https://creativebc.com.

Creative UK: https://www.wearecreative.uk.

Crytek: https://www.crytek.com/.

Dataspelsbranschen: https://dataspelsbranschen.se.

Dataspelscentrum: https://www.dataspelscentrum.se.

Deutscher Bildungsserver: https://www.bildungsserver.de.

Deutscher Computerspielpreis: https://deutscher-computerspielpreis.de.
Digital Schoolhouse: https://www.digitalschoolhouse.org.uk.

Embracer Games Archive: https://embracergamesarchive.com.
Embracer Group: https://embracer.com.

Entertainment Software Association of Canada: https://theesa.ca.

Esport Danmark: https://esd.dk.

Europaparlamentet: https://www.europarl.europa.cu.

European Games Developer Federation: https://www.egdf.eu.

European Institute of Innovation and Technology: https://www.eit.europa.eu.
Europeiska kommissionen: https://commission.europa.eu.

Europeiska kommissionen: https://digital-strategy.ec.europa.eu.
Europeiska kommissionen: https://ec.europa.cu.

Europeiska kommissionen: https://trade.ec.europa.eu.
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Europeiska radet och Europeiska unionens rad:
https://www.consilium.europa.eu/.

Europeiska unionen Eur-lex: https://eur-lex.europa.eu.
Faktalink: https://faktalink.dk.

Filmcentrum Riks: https://www.filmcentrum.com.
Filmcentrum Syd: https://filmcentrumsyd.se.
Filmcentrum Vist: https://www.filmcentrumvast.se.
Film i Skéne: https://filmiskane.se.

Film Stockholm: https://filmstockholm.se.

Film i Vist: https:/filmivast.se.

Filmpool Nord: https://filmpoolnord.se.
Filmregionerna: https:/filmregionerna.se.
Finansministeriet (Finland): https://vm.fi.

Finnvera: https://www.finnvera.fi.

Finska kulturfonden: https://skr.fi/.

FOF Kgbenhavn og Nordsjelland: www.fof.dk.
Folkbildningsradet: https://folkbildningsradet.se.
Futuregames Sweden: https://futuregames.se/se/.
Game — Verband der deutschen Games-Branche: https://www.game.de.
Gamebadges: https://gamebadges.eu.

Gameducation: https://www.gameschools.com.

Game Habitat: https://gamehabitat.se.

Game Hub Denmark: https://gamehubdenmark.com.
Gamelab Berlin: https://www.gamelab.berlin.

Game Makers of Finland: https://peliala.fi.
Gamescom: https://www.gamescom.global.

Games Academy: https://games-academy.de.

Games Denmark: https://gamesdenmark.dk.

Games Studieren: https://games-studieren.hs-mittweida.de.

GDPR Summary: https://www.gdprsummary.com.
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Ginger Science, Innovation and Technology:
https://www.ginger-recruitment.co.uk.

Goodgame: https://goodgamestudios.com.

Gouvernement du Québec: https://www.quebec.ca.

Government of British Columbia: https://news.gov.bc.ca.

Government of British Columbia: https://www2.gov.bc.ca.

Government of Canada: https://ised-isde.canada.ca.

Government of Canada: https://nrc.canada.ca.

Government of Canada: https://occupations.esdc.gc.ca.

Government of Canada: https://www.canada.ca.

Government of Canada: https://www.educanada.ca.

Government of Canada: https://www.jobbank.gc.ca.

Government of Canada: https://www.tradecommissioner.gc.ca.
Government of Ontario: https://www.ontario.ca.

Government of New Brunswick: https://www2.gnb.ca.

Government of Prince Edward Island: https://www.princeedwardisland.ca.
Great Event: https://www.greateventofkarlstad.se.

Gymnasieguiden: https://www.gymnasieguiden.se.

Gymnasium Skoévde: https://gymnasiumskovde.se.

Goteborgs Stad: https://goteborg.se.

Goteborgs universitet: https:/www.gu.se.

Hammard kommun: https://anstalld.hammaro.se.

High Coast Game Lab: https://www.highcoastgamelab.se.

Hola folkhdgskola: https://www.rvn.se/sv/Folkhogskolor/Hola-folkhogskola.
Hub: https://thehub.io.

Hogskolan i Skovde: https://www.his.se.

Innovationsfonden: https://innovationsfonden.dk.

Innovation for Games and Media Enterprise: https://innovationforgames.com.
Internationale Computerspielesammlung: https://games-archive.org.

International Game Developers Association: https://igda.org.
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Internet Archive: https://web.archive.org.

Interreg: https://interreg.eu.

Karlstads kommun: https://karlstad.se.

Karlstads universitet: https://www kau.se.

Konstnirsndmnden: https://www konstnarsnamnden.se.
Kultur i Skovde: https://kulturiskovde.se.

Kultur Ungdom: https://kulturungdom.se.

Kulturpass: https://www kulturpass.de.

Kulturskoleradet: https://www .kulturskoleradet.se.

Kumu: https://kumu.io.

La Guilde du jeu vidéo du Québec: https://www.laguilde.quebec.
LBS Kreativa Gymnasiet: https://Ibs.se.

Le Devoir: https://www.ledevoir.com.

Leipziger Stadtische Bibliotheken: https://stadtbibliothek.leipzig.de.
Lindholmen: https://www.lindholmen.se.

Ludea: https://ludea.se.

Lunds universitet: https://www.lu.se.

Malmé folkhogskola: https://malmofolkhogskola.se.

Malmo Game Week: https://www.malmogameweek.com.
Malmé universitet: https:/games.mau.se.

Malmé universitet: https://mau.se.

Massive Entertainment: https://www.massive.se.
Mediemyndigheten: https://mediemyndigheten.se.

Minc: https://www.minc.se.

Mittuniversitetet: https://www.miun.se.

Mobile Syrup: https://mobilesyrup.com.

Montréal International: https://www.montrealinternational.com.
Museum i Finland: https://museo.fi/.

Musik i Dalarna: https://musikidalarna.se.

Musikcentrum Riks: https://www.musikcentrumriks.se.
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Myndigheten for digital forvaltning: https://www.digg.se.
Myndigheten f6r ungdoms- och civilsamhillesfragor: https://www.mucf.se.
Myndigheten for yrkeshdgskolan: https://www.myh.se.

Name Generators: https://namegenerators.com.

Neogames: https://neogames.fi.

Netflix: https://about.netflix.com.

Newzoo: https://newzoo.com.

Next Games: https://www.nextgames.com.

Nimbi: https://nimbi.dk.

Nordic Game: https://nordicgame.com.

Nordicity: https://www.nordicity.com.

Nordingra Games Day: https://gamesday.highcoastgamevillage.com.
Nojesfabriken Karlstad: https://www.nojesfabriken.se.

Ontario Creates: https://www.ontariocreates.ca.

Osaamisen pelimerkit (Chips for Game Skills): https://pelimerkit.metropolia.fi.
Playground Games: https://playground-games.com.
PocketGamer.biz: https://www.pocketgamer.biz.

Press Start: https://games-stipendium.de.

Prospects: https://www.prospects.ac.uk.

PwC: https://blogg.pwc.se.

QS Top Universities: https://www.topuniversities.com.

Regeringen: https://www.regeringen.se.

Regional Kulturskola Skane: https://regionalkulturskolaskane.se.
Region Jamtland Hérjedalen: https://kulturjamtlandharjedalen.se.
Region Stockholm: https://www.regionstockholm.se.

Region Virmland: https://www.regionvarmland.se.

Region Ostergétland: https://utveckling.regionostergotland.se.
Retsinformation (Danmark): https://www.retsinformation.dk.
Revenu Québec: https://www.revenuquebec.ca.

Rovio: https://www.rovio.com.
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Ryan (Canada Government Funding): https://funding.ryan.com.
Sae Institute: https://www.sae.edu.

Scen & Film: https://scenochfilm.se.

School for Games: https://www.school4games.net.

Science Park Skovde: https://scienceparkskovde.se.
Sharkmob: https://www.sharkmob.com.

Skapande skola Musik: https://www.skapandeskolamusik.se.
Skatteverket: https://www.skatteverket.se.

Sola Air: https://www.solaair.se.

Spel i Arvika: https://sites.google.com.

Spelens hus: https://www.spelenshus.se.

Spelutbildningar: https://spelutbildningar.se.

Sports Interactive: https://www.sports-interactive.com.
Statens kulturrad: https://www kulturradet.se.

Stiftelsen Compare: https://compare.se.

Stiftung Digitale Spielekultur: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de.
Studentum.se: https://www.studentum.se.

Stockholms musikpedagogiska institut: https:/www.smi.se.
Stockholms universitet: https://utbildning.su.se.

Stunlock Studios: https://www.stunlock.com.

Surrey Research Park: https://surrey-research-park.com.
Svenska Filminstitutet: https://www.filminstitutet.se.

Sveriges roll- och konfliktspelsforbund: https://sverok.se.
Sverok ebas: https://ebas.sverok.se.

Sweden Game Arena: https://swedengamearena.com.

Sweden Game Conference: https://swedengameconference.se.
Tampere University of Applied Sciences: https://www.tuni.fi.
Team Finland: https://www.team-finland.fi.

Techcouver: https://techcouver.com.

The British Games Institute: https://thebgi.uk.
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The Finnish Society for Game Research: https://www.pelitutkimus.fi.
The Game Assembly: https://thegameassembly.com.
The Great Journey: https://www.thegreatjourney.se.

The Great Summer Pitch 2025: https://thegreatsummerpitch2025.con-
fetti.events.

The Independent Games Developers’ Association: https://tiga.org.

The National Academy of Digital, Interactive Entertainment:
https://www.dadiu.dk.

The Rookies: https://www.therookies.co.

Tillvéaxtverket: https://tillvaxtverket.se.

Tranzfuser: https://tranzfuser.com.

Turku University of Applied Sciences: https://www.turkuamk.fi.
Ubisoft: https://www.ubisoft.com.

Ubisoft Montreal: https://montreal.ubisoft.com.

Ucas: https://www.ucas.com.

UK Games Fund: https://ukgamesfund.com.

UK Games Fund: https://contentfund.ukgamesfund.com.
UK Government: https://www.gov.uk.

UK Parliament: https://commonslibrary.parliament.uk.
UK Parliament: https://lordslibrary.parliament.uk.

Ukie: https://ukie.org.uk.

Undervisnings- och kulturministeriet: https://okm.fi.
Ung i Sundsvall: https://www.ungisundsvall.se.
University of Surrey: https://www.surrey.ac.uk.
University of Waterloo: https://uwaterloo.ca.

Uppsala universitet: https://www.uu.se.
Utbildningsstyrelsen (Finland): https://www.oph.fi.
Vallekilde Hgjskole: https://vallekilde.dk.

Vancouver Convention Centre: https://www.vancouverconventioncentre.com.
Verksamt.se: https://verksamt.se.

Videncenter for Folkeoplysning: https://www.vifo.dk.
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Vinnova: https://www.vinnova.se.

Vistsverige: https://www.vastsverige.com.

Welcome House Skovde: https://skovde.com.

Wikipedia (tyska): https://de.wikipedia.org.

Women in Games: https://www.womeningames.org.

Yrgo, hogre yrkesutbildning Géteborg: https://www.yrgo.se.
Oresunddirekt: https://www.oresunddirekt.se.

Osterlens folkhdgskola: https://www.osterlen.fhsk.se.

Nyhetsartiklar

”De skapar virldens storsta spelsamling — sa bevaras ett kulturarv i Karlstad”
(2022). Dagens Nyheter, den 11 juli.

”Designers say plans for UK copyright law risk ’running roughshod’ over sec-
tor” (2025). The Guardian, den 31 mars.

“Editoral” (ledarartikel) (2024). Tilldgg till MMR (Multimedia und Recht)
Zeitschrift fiir IT-Recht und Recht der Digitalisierung (Tidskrift forit-rdtt och
digitaliseringsrdtt), nummer 8.

”GTA 6 forsenas — sldpps i maj nésta ar” (2025). SVT Nyheter, den 2 maj.

”Klimatspelet Mariestad bidrar till den gréna omstillningen” (2024).
Mariestads kommun, den 3 juni.

”Kramfors kommun satsar stort pd spelutveckling: "Hoppas ha 500 jobb
2030°” (2023). SVT Nyheter, den 8 november.

”Kulturnyheterna special: I viantan pd GTA” (2025). SVT Play, den 22 april.

“"Musikforldggarna vélkomnar Al-forordningen” (2024). Musikforlag-
garna.se, den 25 mars.

”Nationell storsatsning pé ny digital spelinkubator ska ge likvardigt stod till
dataspelsforetag i hela landet” (2025). Science Park Skévde, den 25 juni.

”Satte allt pa spel — tog hem storvinsten” (2023). Dagens PS, den 9 augusti.

”Spelindustrin blomstrar i Vasternorrland: Mid Sweden Games flyttar till Biz-
Maker” (2023). Mynewsdesk, den 4 december.

”Techjétten Tencent kdper hemlighetsfullt svenskt spelbolag: "Betalar ett bra
pris’” (2019). Dagens industri, den 22 maj.

”UK copyright law consultation ’fixed’ in favour of Al firms, peer says”
(2025). The Guardian, den 11 februari.

“Ukie Submission to the Government Spending Review 2025 (2025). Public,
den 21 februari.
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BILAGA 1

Variabler 1 jimforelsestudien (fraga 1 & 2)

Barn- och ungdomsperspektivet har belysts tviargéende i nedanstaende variabler
dér det varit relevant, t.ex. nir det géller om det funnits ndgra sérskilda mal
eller utbildningsinsatser f6r barn och unga.

Styrningsvariabler

Sl i

Strategier

Nationella specifika kulturpolitiska mal inom de olika omradena
Nationellt institut eller liknande

Nationella regleringar och rekommendationer

a. Lagar

b. Riktlinjer

c. Rekommendationer

Strategi eller mal pa EU-niva

EU-regleringar inom kulturomradet

Ekonomiska variabler

Omséttning

Kulturella EU-st6d

Statliga kulturella stdd inkl. skatteldttnader och stod fran centrumbild-
ningar inom kultursektorn

4. Regionala kulturella st6d

hd

Kommunala kulturella stod
Anvindare och besokare

Kompetensforsorjningsvariabler

bl

Anstdllda kvinnor och méin

Kompetensbehov inkl. Al:s paverkan pa behovet
Utbildningsméjligheter inkl. Kulturskolan
Forskning inkl. stod till forskning (dven stipendier)
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BILAGA 2

Program for kulturutskottets seminarium om
gaming onsdagen den 27 november 2024

13:00-13:03

13:03-13:10

13:10-13:30

13:30-13:37

13:37-13:44

13:44-13:51

13:51-13:58

13:58-14:05

14:05-14:12

14:12-14:19

14:19-14:26

14:26-14:33

14:33-14:53
14:53-15:00

Inledning

Mats Berglund (MP), kulturutskottets ordférande
Information om kulturutskottets kunskapshéjande ar-
bete om dataspel och bridspel

Lars Mejern Larsson (S), uppfolinings- och utvirderingsgrup-
pens ordforande, och Madeleine Nyman, utvdrderare riksda-
gens utvdrderings- och forskningssekretariat (RUFS)
Slutsatser fran forskningsprojektet PowerUP — spelin-
novation i virldsklass

Bjérn Flintberg, forskare Rise (Research Institutes of Swe-
den)

Hallbar tillvixt och Kreativitet pa export — rapporter
fran Dataspelsbranschen

Per Strombdck, vd, och Johanna Nylander, vice vd Data-
spelsbranschen

Grooming i onlinespel

Ida Ostensson, generalsekreterare ChildX

Skovde kommuns perspektiv pa dataspel

Theres Sahlstrom, kommunstyrelsens ordforande Skovde
Dataspelscentrums kulturella bidrag och samarbete
med Region Skéne

Oscar Wemmert, styrelseledamot Dataspelscentrum
Intressegruppen for jimstilldhetsfrigor — Donnas kul-
turella bidrag och utmaningar

Jenny Brusk, grundare Donna

Ett mindre norrlindskt dataspelsforetags kulturella bi-
drag och utmaningar

Mattias Wiking, vd Turborilla

Embracers kulturella bidrag och utmaningar

Lars Wingefors, vd Embracer

Mid Sweden Games kulturella bidrag och utmaningar
Fredrik Jonsson, entreprenér Core Loop

Ungdomars spelkultur

Evelina Ferbrache, férbundsordférande Sverok
Fragestund

Avslutning

Robert Hannah (L), kulturutskottets vice ordférande



BILAGA 3
Program for arbetsgruppens studieresor till
Skovde och Sundsvall

Studieresa till Skovde den 17 februari 2025
9:00-09:30 Fika och uppsamling

9:30-10:35 Programpunkter fran Science Park Skovde och Donna
10:35-10:45 Paus

10:45-11:40  Hogskolans program

11:40-11:45 Avrundning

11:45-12:00 Promenad till Scandic Billingen

12:00-13:00 Gemensam lunch

13.00-14.00 Coffee Stain Studios

14.30-15.30 Mote med kommunpolitiker

Studieresa till Sundsvall den 11-12 september 2025

Torsdagen den 11 september

12.00-13.00 Lunch, foajén Sundsvalls stadshus

13.00-13.15 Hej och vialkommen, presentationsrunda

13.15-13.25 Kulturutskottets forvantningar pa dagarna och syfte med besoket
13.25-14.45 Kulturell och kreativ kraft sdtter Vésternorrland pé kartan
14.45-15.00 Fika/benstrackare

15.00—15.30 Gaming som motor for etableringar

15.30-16.45 Kramfors kommun och High Coast Game Village

16.45—17.10 Summering av dagen

Fredagen den 12 september

8.00-8.20 Incheckning

8.20-9.30 Sammanfattning av och reflektioner kring gardagen
9.30-9.40 Benstrickare/kaffe

9.40-10.40 Diskussion med inspel: — Hur kan vi arbeta for att legitimera spel-
kultur i samhéllet? — Hur ser vi pa behovet av en nationell samordnande kraft
for spel?

10.40—ca 11.15 Utcheckning/summering av besoket
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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 sdkerstiller 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 drsredovisning 2023 och den aktuella penningpolitiken

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om civilt forsvar och krisberedskap inom
hélso- och sjukvarden

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

2023/24:RFR19 CIVILUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om 6verskuldséttning
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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
karnkraft

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 sammantrdde om laget pa
arbetsmarknaden och arbetslosheten

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

TRAFIKUTSKOTTET
Offentligt sammantréade om det civila forsvaret och transporter

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

SOCIALFORSAKRINGSUTSKOTTET
Offentligt sammantriade om arbetslivsinriktad rehabilitering for sjuk-
skrivna med stressrelaterad ohdlsa

FINANSUTSKOTTET
Svensk penningpolitik 2024

FINANSUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om Finanspolitiska radets rapport
Svensk finanspolitik 2025

FORSVARSUTSKOTTET
Forsvarsutskottets offentliga sammantrade om civilt forsvar

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

2024/25:RFR18

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

SOCIALUTSKOTTET
Offentligt sammantrdde om utvirdering av delar av
beslutsprocessen for nationell hdgspecialiserad vard
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2025/26:RFR1

2025/26:RFR2

2025/26:RFR3

2025/26:RFR4

2025/26:RFRS

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 sammantriade 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 lasning



SVERIGES bdLdd (
RIKSDAG b&d

telefon: 08-786 58 10, e-post: order.riksdagstryck@riksdagen.se
Tidigare utgivna rapporter: www.riksdagen.se under Dokument & lagar

Bestallningar: Ordermottagningen riksdagstryck, 100 12 Stockholm ‘
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