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Populart ndje

Dataspel har utvecklats snabbt, tekniskt, grafiskt och
kreativt. | takt med att utévarna vaxt upp och blivit dldre
har nya genrer och uttryck tillkommit. Idag finns ett brett
utbud med allt fran lek & lar, partyspel och karaoke till
sport, strategi och dventyr.

Dataspel beskrivs ofta en som en ny kulturform, men har
funnits sedan borjan av sjuttiotalet. Det breda genom-
slaget i Sverige kom pa mitten av attiotalet da hemdatorer
som Commodare 64 och tv-spel som Nintendo tdgadein i
de svenska hemmen. Sedan dess har spel fortsatt att vaxa

med nya speltyper och konsoler.

Digital tennis 1972: PONG och 2007: Virtua Tennis 3.

Under 2007 saldes 7,6 miljoner spel till ett vérde av 2,3
miljarder kronor i Sverige. Ar 2010 férvantas branschen
omsatta mer an 2,5 miljarder kronor och éver 9 miljoner
spel att séljas. Tillvaxten sker framst genom nya malgrup-
per dar spelgenres som musik och frdgesport samt nya
spelsatt inom etablerade genres som t.ex. sport.




De mest salda spelen 2007
1. World of Warcraft: The Burning Crusade (PC)
2. World of Warcraft (PC)
3. Singstar Svenska hits Schlager (PS2)
4. Counter-Strike 1: Anthology (PC)
5. Singstar Svenska hits (PS2)
6. The Sims 2: Aret runt (PC)
7. Super Mario Galaxy (Wii)
8. Halo 3 (360)
9.The Sims 2: Jorden runt (PC)
10. Guitar Hero 3: Legends of Rock (PS2)
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Fakta

M 50% av Sveriges befolkning spelar (TNS Gallup)

W Konsfordelningen dr 50% méan och 50% kvinnor
(TNS Gallup)

W Medeléldern pa en spelare ar 33 ar (ESA)
M 21% har spelat i mer &n tio ar (TNS Gallup)

M 7 av 10 ungdomar spelar pa sin fritid
(Ungdomsstyrelsen)

9 av 10 fordldrar tar reda pa innehdllet i spel innan de
koper dem (NOVA)

70% av de som har barn som spelar kdnner igen alders-
markningen PEGI (TNS Gallup)

96% av de som spelar kanner till eller har sett PEGI-
symbolerna (Nielsen Games)

81% tycker det ar viktigt eller ganska viktigt att folja
aldersmarkningen nar de koper spel (TNS Gallup)

W 73% spelar online (TNS Gallup)




Hur ofta spelar man?

2% Mer an 3 timmar per dag

38% négon géng 16% 1-3 timmar
i manaden per dag
TNS Gallup
44% nagra ganger i veckan
Vad spelar man pa?

100%
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60%

M vuxna

M barn
40%
TNS Gallup
20%
0%
konsol (t.ex. portabel dator mobiltelefon
Wii, PS2, 360) (tex. DS, PSP)
Vad spelar man?
0,7% Ovrigt
4,2% Aventyr
63% Strateg 221% Action

8,2% Sport

8,2% Simulator 2,8% Lek &lar

4,4% Rollspel 93% Musik

7,9% Racing

0,4% Pussel 12,7% Online

44% Party
8,4% Plattform



En kreativ naring

Sverige har en stark internationell position som exportor
av dataspel. Svenskutvecklade titlar syns pa topplistor
varlden 6ver flera ganger om aret, far bra betyg i recensio-
ner och mottar utmarkelser pa prisgalor. Flera utlandska
branschaktorer har investerat i svenska spelsutvecklare.

Det har utvecklats spel i Sverige sedan dataspelens
begynnelse, ofta skapade av en handfull manniskor. 1992
fardigstallde Digital lllusions (DICE) som da bestod av fyra
personer Pinball Dreams. Idag har DICE 300 anstallda och
Battlefield-serien ar med 6ver 15 miljoner exemplar den
storsta svenska kulturexporten sedan Roxette.

World in Conflict

Enligt rapporten Spelutvecklarindex (baseras pa arsre-
dovisningar i svenskregistrerade aktiebolag) sysselsattes
drygt 800 personer med spelutveckling i Sverige 200s5.
Prognosen for 2007 dr cirka 1200 personer, vilket &r en
fordubbling sedan 2003. Tillgang pa kompetens ar den
storsta begransningen for fortsatt tillvaxt.

Den svenska framgdangen beror pé gott internationellt
rykte, teknisk kompetens och inte minst ett konsekvent
fokus pa internationell marknad. Sverige har dven god
popularkulturell férankring och anvéndarkulturer som
LAN-partyn, Dreamhack med 10000 bestkare samt fram-
gangsrika esportutovare.



Antal anstallda inom spelproduktion i Sverige

1200

800
400 :I I
0 . '

2003 2005 2007P

Exportmarknad

900

700

. Skivexport 2003
500

B Battlefield 1942 2003
300

100

Miljoner i konsumenled Export Music Sweden
EA DICE

Det svenska musikundret & omtalat, men man kan lika
garna tala om ett dataspelsunder. 2003 nar den svenska
skivexporten var som storst, omsatte ett enda svenskt
spel - Battlefield 1942 — mer &n alla svenska artisters
sammanlagda skivforsaljning i utlandet. Sedan 2003 har
dataspelsexporten 6kat for varje ar.



Aldersmarkning

For att underlatta for konsumenten har spelbranschen pa
uppmaning av EU tagit fram ett system for rekommend-
erad alder pa dataspel. PEGI (Pan European Game Infor-
mation) inrattades 2003 och anvands i 29 europeiska

lander.

Ett spel med 16+ innebdr att innehallet kan
uppfattas som olampligt for personer under 16 ar.
Det sdger inget om vad en viss aldersgrupp kan ha
for utbyte av spelet eller om spelets svarighetsgrad.

Aldersmarkningen kompletteras med symboler

som talar om vilken typ av innehall konsumenten
kan métas av ndr man spelar. Dessa symboler finns
pa baksidan av spelet.

vald diskriminering skrack spel om pengar

Leverantéren foljer
integritetsskyddet och PEG I g f
haller onlinespelet fritt ONLINE

fran olampligt innehall.  PEGI online droger grovt sprak

Spelférséljning fordelad pa PEGI

76% 18+

17,6% 16+ 31.3% 3+

55% 7+

379% 12+



Myter om dataspel

Dataspel ar kultur och kultur behover inte forsvara sitt ex-
istensberattigande. Trots det finns det myter om dataspel
och de som spelar dem.

| rapporten Hdlsoeffekter av tv- och datorspelande av
Anton Lager och Sven Bremberg pa Statens Folkhdlsoin-
stitut konstaterar man i en genomgang av vetenskapliga
studier att det inte finns ndgot samband mellan spelande
och o6kad forekomst av 6vervikt samt avvisar dven kopp-
lingar mellan valdsamt innehall och aggressivt beteende.
Ungdomsstyrelsen har gjort en enkdt med 2900 unga som
presenteras i antologin Unga och ndtverkskulturer - mellan
moralpanik och teknikromantik som visar att unga som
spelar dricker mindre alkohol samt idrottar i lika hog grad
som andra ungdomar. , \

Ofta ar det okunskap
som utgdr missupp-
fattningar om en for
den dldre generatio-
nen okand kulturform.

Bland annat detta belyser
Medieradets rapport Att leva
i World of Warcraft av Jonas
Linderoth och Ulrika Benner-
stedt vid Goteborgs universitet.
"Varfor abdikerar sa manga
foraldrar fran att engagera sig
eller stalla krav kring en lagsport
som dataspelande, medan de tar
sig tid att folja med pa traning och
matcher och lara sig spelreglerna
pa fotbollsplanen”undrar Ann
Katrin Agebéck, kanslichef pa
Medieradet.



Om Dataspelsbransct

Dataspelsbranschen ar branschféreningen for dataspels-

foretag, sammanstaller data- och tv-spelsbranschens

gemensamma ansvar och fragor och kommunicerar

dessa. Dataspelsbranschen fokuserar pa branschen i

helhet och for dess talan gentemot press, myndigheter,

beslutsfattare och samhallet i 6vrigt.

Bakom Dataspelsbranschen star branschféreningarna
Spelplan-ASGD och MDTS som foretrader utvecklare och

producenter respektive forlag och distributorer.

Dataspelsbranschen verkar inom foljande omraden:

Branschorganisation - Métesplats och sprakror for foreta-

gen i branschen. Medlemsservice, arrangemang, interna-

tionellt arbete, kontaktformedling och andra tjanster.

Offentligt branschstdd - | takt med 6kad internationell

konkurrens och Sveriges begransade hemmamarknad,

kan svenska spelutvecklare ha nytta av offentliga insatser

for att attrahera utldndska investeringar och produktions-

uppdrag. Generdsa stodsystem finns i flera konkurrent-

regioner och Dataspelsbranschen verkar for att ta bort

denna konkurrensnackdel.

Medlemsféretag i Dataspelsbranschen

MDTS:
Activision
Atari

Bergsala
Electronic Arts
Game Outlet
K.E Media
Konami
Microsoft
Nokia

Nordic Softsales

Nordisk Film Distribution
Pan Vision

Paradox Interactive

THQ

Ubisoft

Vivendi Games

Warner Bros

Spelplan-ASGD:
Ageia

Avalanche Studios
Axiglaze

Coldwood Interactive
Custom Red Software St.
DDM

Donya Labs

EA DICE

Eidos Studios
Gameport



€N

Myndighetskontakt - Starka kunskapen om branschen
genom att vara remissinstans for myndigheter som infor-
merar beslutsfattare och opinion.

Information - Vara en kanal fér kunskap och informations-
overforing till och fran spelbranschen. Samla bransch-
statistik frdn medlemsforetagen och 6vrig statistik fran
relaterade omraden och kommunicera den.

Samordnad forskning och kvalitetsséikrad utbildning -

| var nérhet bedrivs omfattande forskning och utbildning.
Dataspelsbranschen fungerar som lank mellan akademin
och branschen.

Personalférsérjning - Spelutveckling ar en personalkravan-
de verksamhet och branschen kommer att vaxa kraftigt
de narmaste aren. Samordna initiativ for att 6ka tillgangen
pa arbetskraft.

Ovriga insatser - exportsamarbeten, dldersmérkning,

mentorskap for nyetablerade féretag och kompetens-

hojning dr exempel pa ndgra av de konkreta projekt som
drivs for att méta identifierade behov.

Grin

Hansoft

llluminate Labs
Jadestone

Lockpick

Massive Entertainment
Muskedunder Interactive
NL Studios

Play ‘N Go

Prelusion Games

Reachin Technologies
Redikod

Resolution Interactive
Rinman Game Installations
Paradox Interactive

Sim Bin

SouthEnd Interactive
Starbreeze

Tenstar

Terraplay

Upside Studios.

Stédmedlemmar:
Dreamhack, Gothia
Science Park/The Game
Incubator, Hogskolan i
Skovde, Tension Graphics
(Playground Squad) samt
Stiftelsen Teknikdalen.



Kontakt

Maria Tjarnlund

Verksamhetsansvarig
maria.tjarnlund@dataspelsbranschen.se
+ 46 734 06 90 69

Per Stromback

Talesperson
per.stromback@dataspelsbranschen.se
+467084362 14

Martin Lindell

Informator
martin.lindell@dataspelsbranschen.se
+ 46 706 62 94 96

Christofer Sundberg
Ordférande
christofer.sundberg@dataspelsbranschen.se

I DATASPELSBRANSCHEN
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Dataspelsbranschen ar en samarbetsorganisation for MDTS och Spelplan-ASGD.

dataspelsbranschen.se



