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Den svenska dataspelsbranschen har under en langre tid varit en av Sveriges snabbast
véxande branscher i fraga om omséttning och arbetstillfallen (Dataspelsbranschen, 2020).
Med sina 435 foretag sysselsatter branschen 5 925 anstallda och 2019 omsatte branschen
24,5 miljarder SEK. En 6kning med 28 procent fran aret innan. Jamfér vi med 2012, 3,7 mil-
jarder SEK, har branschen 6kat sin omséattning med drygt 560 procent. Det kan konstateras
att dataspel har varit en tillvaxtbransch under lang tid med ett antal stora och sma féretag
som kommer att ha betydelse for svensk tillvaxt de kommande aren. Digitaliseringen &r en
viktig férutsattning for spelforetagens intéktsmodell och i deras ekosystem finns aktorer,
de faktiska spelarna, som spelar en kritisk roll fér produktutvecklingen.

Dataspelsbranschen en fullt ut digitaliserad sektor

|dag ar varlden full av helt digitala innovationer; allt fran sjélvkérande fordon som bilar, fartyg
och flygplan, till kommunikationsverktyg som mojliggér hemundervisning under pandemin.
Néstan alla foretag i varenda bransch férsoker hitta satt att dra nytta av digitaliseringen.
Vissa foretag, till exempel de i dataspelsbranschen, ligger i framkant nér det géller att
skapa och fanga varde fran den digitala omvandlingen genom helt digitala erbjudanden.
Betydelsen av den fysiska produkten har nastan helt forsvunnit fér dessa féretag.

Foretag i branscher som genomgar digital transformation, som dataspelsbranschen,
signalerar den definitiva évergangen fran ett samhalle organiserat utifran produktion
av fysiska produkter, som kraver stora finansiella och materiella investeringar, till en
ekonomi dar produktion av digitala tjanster och kunskap kombinerat med digitalisering
utgor drivkrafterna. Dataspelskulturen inleder dessutom ett skifte fran en situation dar
foretagen utvecklar sina produkter till en kultur dér anvéndarna driver spelutvecklarna
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framfér sig. Vi kallar det “en demokratisering av marknaden” (se exempelvis von Hippel,
2005), en utveckling vi bara sett bérjan av.

| dataspelsbranschen bedrivs en verksamhet som &r fullt ut digitalt transformerad och
helt bygger pa digital teknologi. Digitalisering &r f6r denna bransch en férutsattning for
dess existens. Fyra omstandigheter skiljer de renodlat digitala féretagens afféarsmodel-
ler fran konventionella modeller:

e Digitala innovationer: Foretagets produkt ar digital och anvénds i en digital miljé.

o Marknadens demokratisering: Foretaget har ett intensivt digitalt kunskaps- och
informationsutbyte med framfér allt kunderna.

e Det granslosa foretaget: Féretagets produktion och marknad har fa eller inga geo-
grafiska begrénsningar.

e Spridning av digitala féretagens logik och teknik: Féretaget praglas av gamification.

Innan vi gar djupare in i dessa fyra aspekter vill vi forst ge en éversikt av férutsattningarna
for digital innovation for att sedan beskriva dataspelsbranschen och dess utveckling.

Dataspelsforetaget: Innovation i det digitalt
transformerade foretaget

Digitalainnovationer, liksomiprincip allatyperavinnovationer, hdrstammarfran Schumpeters
(1934) tanke att nya kombinationer av befintliga komponenter skapar nya produkter och
tjanster. Jamfort med traditionella fysiska innovationer skiljer sig digitala innovationer som
drivs av 5G-mobilnat, sensorer och blockkedjor i ett viktigt avseende, de ar digitala forst.
Det vill sdga digitala innovationer bestar av digitala objekt, "data och metadata reglerade
av strukturer eller scheman” (Hui, 2016). Dessa digitala foremal manifesteras bara fysiskt
nar de "skrivs ut” pa en fysisk barare sasom skdrmen pa en dator eller i en mobiltelefon
(Baskerville, Myers och Yoo, 2020). Varje gang nagon startar ett dataspel eller kontrollerar
kartan pa sin telefon laddas det digitala objektet ned fran en dataserver och den digitala
innovationen visualiseras, skrivs ut pa skédrmen. Digital transformation kan dérmed ses som
en process for att omvandla fysiska produkter och tjanster till datapaket som skapas, lagras,
omskapas och snabbt dverfors i bits och bytes (Banalieva och Dhanaraj, 2019).

For digitala innovationer, som ett dataspel, utgér den forsta versionen som marknads-
fors istallet en grund for kontinuerliga inkrementella eller radikala innovationer genom
modifieringar av det digitala objektet. Denna dematerialisering av resurser (Normann,
2001) mojliggor for foretag eller andra intressenter (spelarna) att kontinuerligt utveckla
redan lanserade digitala innovationer da innovationen sprids varje gadng det digitala
objektet trycks pa nytt pa en skarm, dator eller mobiltelefon.
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Digitalisering har ocksa gjort det mdjligt for anvandare att interagera direkt med
varandra dar deras engagemang kan bilda virtuella anvandargrupper (Franke m.l.,
2013 ) runt den digitala innovationen. Utifran ett féretagsperspektiv har medlemmar
i dessa virtuella anvdndargrupper mer uppdaterade och omfattande kunskaper om
maojligheterna att anvanda den digitala innovationen an vad foretaget har internt
(Ho-Dac, 2020). Att anvanda sig av den kunskapen kan vara avgérande fér innova-
tionsprocessen (Parmentier och Mangematin, 2014), sarskilt om foéretagen goér det
mojligt for anvandare att sjélva bidra till innovationsprocessen (Koch och Bierbamer,
2016). Anvandardrivna innovationer kan darmed ses som ett komplement till de kon-
tinuerliga interna innovationsprocesserna. Detta krdver dock att féretaget dppnar
sin innovationsprocess och darmed forlorar en del av sin kontroll éver innovationen
(Chesbrough och Bogers, 2014).

"Valorganiserad kan den strategin 6ka livslangden
for innovationen samt ha en stark positiv effekt
pa dess [6nsamhet”

Att organisera for digitala innovationer handlar om att fokusera pa initiativ med inrikt-
ning pa att skapa strategisk nytta for féretaget genom att hantera relationen mellan
olika engagerade aktorer. Valorganiserad kan den strategin 6ka livslangden fér inno-
vationen samt ha en stark positiv effekt pa dess I6nsamhet (t.ex. Meyer m.fl., 2017). Den
logiken kan ses, férutom inom dataspelsbranschen, bland nagra av de storsta féretagen
i varlden, exempelvis nér man lyssnar pa musik (Spotify), tittar pa tv (Netflix) eller delar
bilder (Instagram).

Dataspelsbranschen i Sverige

Dataspel representerar en av varldens snabbast védxande branscher och Sverige &r en
av varldens storsta exportdrer av sddana spel. Det &r dven en bransch som genomgatt
en snabb digital transformation. Uppgifter fran den amerikanska dataspelsmarknaden
visar att 80 procent av den totala forséljningen av videospel 2009 saldes fysiskt medan
motsvarande andel 2018 endast var 17 procent och &vriga 83 procent av forséljningen
var digitala spel. Det &r den senast kdnda siffran, andelen digital férséljning férvéantas ha
vuxit och vara an hogre idag. Till detta kommer férséljning av digitala varor i spelen (ofta
bendmnt mikrotransaktioner) och abonnemangstjanster, fér att némna nagra. Dessa har
haft en synnerligen stor paverkan pa dataspelsbranschen och generellt for branscher
som genomgatt en digital transformation.

De svenska dataspelsféretagen har fréamst gjort sig kénda vid spektakuléra forsaljningar,
som Activation Blizzards kép av King fér 50 miljarder SEK och Microsofts kop av Mojang
for 18 miljarder SEK. Branschorganisationen Dataspelsbranschen havdar att var tionde
person pa var planet, éver 700 miljoner manniskor, ndgon gang har spelat ett svenskt
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dataspel. Med sina 435 foretag sysselsatter branschen 5 925 anstéllda i Sverige och 2019
omsatte branschen 24,5 miljarder SEK. En 6kning med 28 procent fran aret innan. Att
jamféras med 2012 d& omséattningen var 3,7 miljarder SEK, vilket ger en 6kning pa drygt
560 procent (Dataspelsbranschen, 2020).

Figur 1. Dataspelsbranschen omsattning i miljarder sek 2012-2019

30
25
20
192
15
13,5
10 11,7 12,5
9.4
5
.l
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Kélla: Dataspelsbranschen Spelutvecklarindex 2020.

Aven om det &r svart att fa fram jamfdrbara siffror mellan branscher kan det konstateras
att det ar fa branscher som redovisar en tillvaxt pa éver 560 procent under de senaste
aren. Spelforetag &r helt enkelt inte en fluga, utan en bestaende tillvaxtbransch med ett
antal stora och sma féretag, som har — och kommer att ha — stor betydelse for svensk
tillvéxt de kommande aren. Coronapandemin 2020 utgdr ett minst sagt annorlunda ar
for alla naringar, vilket innebér att arets resultat far tas med en ordentlig nypa salt. Likval
noteras en forséljningsékning med 23 procent under vecka 16 i ar jamfért med samma
vecka féregaende ar vilket sammantraffade med en kraftig smittspridning och inférda
restriktioner pa grund av pandemin. Onlinespel, dér en mangd spelare kan spela samti-
digt (sa kallade multiplayerspel), tros fylla en funktion som ersattning till sociala fysiska
kontakter under perioder da sadan nérhet ar omdjlig. Anvandandet av onlinespel har
férdubblats och spelen har ocksa fatt helt nya otippade malgrupper. P& grund av att
manga varit hemma mer har dataspel blivit en sysselsattning dven for aldre och for kvin-
nor som tidigare inte spelat mycket (STATISTA, 2020). P4 lang sikt har pandemin dock
haft negativ inverkan aven pa dataspelsbranschen eftersom produktion och events
forsenats.

Att dataspelsbranschen skulle bli en av de branscher som snabbast genomférde en
digital transformation var féga férvanande. Branschen kénnetecknades fran borjan av
en snabb teknisk utveckling som nagot férenklat kan delas in i tre faser, fordigitala eran,
digitala eran och den postdigitala eran (Walther och Sérhammar, 2021). Den férdigitala
eran gar att harleda tillbaka till tidigt 1970-tal och lanseringen av arkadspel utplacerade
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i varuhus och spelhallar. Har handlade det framst om fysiska produkter dér ett dator-
spel som placerades i en spelautomat (arkadspel) var lika med ett spel. Nagot senare,
under 1980-talet, flyttade arkadspelen hem till familjens vardagsrum, dar dven en forsta
separation skedde mellan den fysiska maskinen (konsolen) och de fysiska spelen, vilka
resulterade i att det gick att spela fler spel pad samma konsol.

Dataspelsbranschens digitala transformation bérjade under 1990-talet nér dataspel
kunde spelas pa vanliga hemdatorer med till exempel nya lagringsmedium som CD-ROM.
Det innebar en avsevard utveckling av spelupplevelsen med mer realism och en tredi-
mensionell spelvarld. Under tidigt 2000-tal gjorde den snabbt expanderade bred-
bandsuppkopplingen det mojligt att spela interaktivt med andra pa internet, sa kallade
multiplayerspel. Bredbandsuppkopplingen medférde &ven ett minskat behov av fysiska
spel. Istéllet kunde spel bérja sédljas och distribueras som digitala produkter.

"Dataspelsféretagen har dock visat sig vara svara att
vardera, da vérdet sitter i det senast utvecklade spelet
och i medarbetarnas kompetens och kultur”

Dataspelen har idag helt tagit steget ut fran spelhallar och pojkrum och &r nu fére-
mal fér tunga investeringar pa de globala marknaderna. Dataspelsféretagen har dock
visat sig vara svara att vardera, da vardet sitter i det senast utvecklade spelet och i
medarbetarnas kompetens och kultur. D& de anstélldas lojalitet manga ganger snarare
ar till spelarna och andra utvecklare an till de féretag de arbetar i &r vérdena flyktiga.
Dataspelsbranschen karaktériseras darmed av vad som ocksa praglar den moderna
musikbranschen, att jobba i temporara projekt och sdka sig till de miljder och de studios
som ger en position och ett rykte snarare an till klassiska foretagsstrukturer som ger
stabilitet och trygghet.

Det finns ocksa en nagot flytande gréns for vilka aktérer som ingar i dataspelsbranschen,
men kérnan anser vi i forsta hand vara spelutvecklare. Det &r inte ovanligt att dessa lag-
ger ut delar av utvecklingsprojekt i form av outsourcing. Det finns féretag som nischar
sig som specialiserade underleverantorer dér vissa utgdr en viktig kélla till nya idéer
(Styhre och Remneland-Wikhamn, 2019). De mindre féretagen brukar benédmnas indie-
utvecklare och &r sarskilt intressanta eftersom de star for férnyelse och kreativitet, men
saknar tillgang till de stora kapitalinvesteringar som de storre dataspelsféretagen har.
En annan kategori ar forlaggare och distributorer som de flesta spelutvecklare anvander
for att salja sina spel. En stor andel spel laddas ner av spelare via digitala distributions-
plattformar (till exempel Steam) vilket utgér den huvudsakliga kallan till intakter for de
flesta spelutvecklare.

Utvecklingen har drivits fram med hjélp av spridningen av bredband i stora delar av
vérlden, vilket har méjliggjort att dataspel idag kan spelas via molntjénster och inte
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kraver en specifik fysisk produkt. En spelare kan vélja mellan att spela via sin tv hemma,
i mobilen pa vag till arbetet och pa sin jobbdator under arbetsdagen (det sistndmnda
ar sjalvklart enbart fiktion). Spelaren betalar en prenumeration som majliggor tillgéang
till ett stort antal spel. Det visar pa en utveckling i riktning mot att satsa pa att halla kvar
(retention) snarare an att hitta nya spelare; att géra kunderna ndjda ar mer tidseffektivt
&n att hitta nya. Darfér har det blivit vanligare med "free-to-play”, dér intékterna tas in
fran annonsoérer och "i-spelet-forsaljining”. En vanlig intdktsmodell &r “game as a ser-
vice” (Gaa$), dar I6pande uppdateringar i spelen gérs och dérigenom forlanger spelens
livslangd. Pa det sattet erhalls ocksa sa kallade mikrotransaktioner som bidrar till en mer
stabil intdktsmodell. Tack vare det digitala erbjudandet utan fysiskt bundna resurser
finns mojlighet att snabbt skala upp verksamheter till nationsdverskridande niva. Det
innebér en intdktsmodell som &ri hég grad skalbar.

Dataspelsforetag tillhandahaller idag inte bara spel, utan dven internetbaserade platt-
formar, som mojliggor for spelarna att interagera med varandra, dven om de fysiskt
kan befinna sig varsomhelst i varlden. Spelarnas kommunikation med varandra skapar
en unik mojlighet fér foretagen att pa ett sofistikerat satt erhalla detaljerad informa-
tion direkt fran anvandarna om hur de upplever produkterna. De digitala plattfor-
marna mojliggdr dven att foretagen kan interagera direkt med spelarna. Pa det viset
skapas en dialog utan mellanhander till marknaden. Det innebér att spelféretagen har
mojlighet att kédnna av marknaden pa en niva som ligger langt dver de konventionella
féretagens. Formagan att kdnna av preferenser for utveckling pa marknaden ar avgé-
rande for deras framgang.

"Dataspelsbranschen kan pa manga satt anses vara
féregangare och riktmaérke for branscher som fér
nérvarande genomgar en digital transformation”

Det ar viktigt att peka pa att dven om att digitaliseringen medfért att spel inte langre ar
en fysisk produkt &r utvecklingen néra sammankopplad till hardvaruutveckling av dato-
rer, mobiltelefoner samt virtual reality-glasdégon, dér spelet visuellt omsluter spelaren
och férandrar spelupplevelsen.

Dataspelsbranschen kan pa manga satt anses vara féregadngare och riktmérke for bran-
scher som fér nérvarande genomgar en digital transformation. Det vi ser som utmarkan-
de och utmanande med digital transformation, i relation till traditionell innovation och
féretagande, har vi valt att lyfta fram under kommande rubriker. Vi hoppas med dessa
punkter ge forskare och beslutsfattare en bild av branschens utméarkande drag men
ocksa visa pa de framtidsutsikter som féreligger for branscher som genomgar digital
transformation. | forldngningen ser vi dven att de fyra punkterna kan ligga till grund fér
och méjliggora formulering av policyférslag for att fa fler mindre foretag att verka inom
branschen. Vi bérjar med den mest utmarkande aspekten, digital innovation.
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Digital innovation: Féretagets produkt ar digital och anvénds i en digital miljé

Foretaget har vanligtvis en tydlig uppfattning, ex ante, om den potentiella nyttan av
innovationen da utveckling och anvéndning ses som start och slutpunkt fér en innova-
tion. Digitaliseringen har forandrat denna position. En digital innovation bygger pa digi-
tal teknik och tillhérande digitaliseringsprocesser som bildar ett distinkt utseende (Yoo
m.fl., 2012), endast nar de skrivs ut pa en skarm (Baskerville m.fl., 2020). Jamfért med en
fysisk produktinnovation kan ett digitalt objekt vara foremal for “massiv rekombination”
(Henfridsson m.fl,, 2018), efter att ha spridits ut pa marknaden. Det kan manifesteras
i modulara tillagg och modifieringar med hjalp av den digitala arkitekturen och dess
digitala system som bas (Meyer mfl., 2017).

Dataspelsbranschens digitala produkter (spel) gor det ocksad mgjligt for foretag att
erbjuda anvéndare i den externa miljon att ansluta sig till de interna innovationsproces-
serna (Chesbrough och Bogers, 2014). Det kraver dock att ett foretag, atminstone delvis,
dppnar sin interna innovationsprocess (West, 2003). Fér att inte helt férlora kontrollen éver
innovationsprocessen har det betonats att ett foretag inte bér dppna hela den digitala
innovationen for vidareutveckling, utan istéllet halla sin k&rnfunktionalitet intakt (Tiwana
m.fl., 2010) under hela livstiden (Buganza och Verganti, 2006). Lika viktigt &r att lata den
digitala innovationen férandras fran det ursprungliga erbjudandet. Egenskaperna hos en
digital innovation gor att det liknar en produktfamiljplattform, det vill séga delning av
komponenter eller system mellan produktversioner (Meyer m.fl., 2017) och plattformar
som stoder ekosystem med kompletterande innovationer (Gawer och Cusumano, 2002).
Dualiteten mellan att dppna den digitala innovationen for intern och extern vidareut-
veckling, samtidigt som det kombineras med skydd av sin kérna, utgdr organisatoriska
utmaningar for ett digitalt transformerat foretag. Det innebar en fokusforskjutning fran att
kontinuerligt férnya produkter till att organisera for kontinuerliga modifieringar av redan
lanserade digitala innovationer (t.ex. Verona och Ravasi, 2003).

Att ge manga intressenter tillgang till den digitala innovationen fér kontinuerligt
utvecklingsarbete mojliggdr fér okoordinerade aktérer att sjalvstandigt utveckla
modifieringar som inte ersatter utan bygger pa och kompletterar det ursprungliga
erbjudandet efter att det lanserats pa marknaden (Magnusson och Pasche, 2014). Det
mojliggdr snabba justeringar for att matcha férandrade marknadsférhallanden eller
nya anvandares behov (Arnett mf.l., 2018). Det gor &ven att den potentiella anvand-
barheten av en digital innovation inte bestams i forvég utan justeras och forstérks av
féretaget och dess anvandare efter att innovationen blivit lanserad pa marknaden.
Framgangsrikt organiserat av foretaget kan det férlanga livslangden f6r innovationen
och ha en positiv inverkan pa intaktsflodet. Har argumenterar vi for att detta kréver att
ett féretag skapar nya organisationsmetoder, processer och principer (t.ex. Nambisan
m.fl., 2017). Enligt Ho-Dac (2020) &r tva utmaningar séarskilt framtrédande: att samla
in den mest anvandbara informationen fran anvandarnas onlinekonversationer och
organisera satt att hantera dessa mgjligheter.
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Marknadens demokratisering: Spelarnas kritiska roll fér produktutveckling

Dataspelsmarknaden skiljer sig fran andra mindre digitalt transformerade marknader.
Digitaliseringen och framvaxten av sa kallade communities harinneburiten omférdelning
av makten mellan dataspelsféretagen och anvéndarna. Anvédndarna har informellt och
spontant férenats i communities och genom att de utbyter information och lar k&nna var-
andra bor de inte ses som isolerade och autonoma konsumenter. Dataspelsmarknaden
kan darmed sdgas utvecklas med hjélp av ett folkstyre, eller atminstone konsumentstyre.

Framforallt okar digitaliseringen dataspelsforetagets mojlighet att ha onlinekonversa-
tioner med externa aktérer som anvéndare i en virtuell anvandargrupp. Det gér det moj-
ligt for foretagen att lyssna pa anvandare som diskuterar féretagets erbjudanden. Dessa
insikter kan sedan anvandas och dverforas som externa resurser till foretagets strategi
(Yoo mAl, 2012). Digitaliseringen paverkar i synnerhet antalet méjliga externa kéllor att
interagera med (Laursen och Salter, 2006). Ett foretag kan hypotetiskt interagera och
dra nytta av obegrénsat internationellt spridda externa kallor for sitt innovationsarbete
(Boudreau och Lakhani, 2013). Men engagerade anvandare, dven om de ofta &r anslutna
via en virtuell community, beter sig inte pa samma satt som avtalsbundna aktérer. De
utgor istallet en heterogen grupp av anvandare med olika egenskaper, demografi och
fardigheter. Vissa ar innovatorer, som gillar att testa eller utveckla nya kreativa aspekter
av det ursprungliga erbjudandet, medan andra vill formulera idéer for férandringar och
forbattringar. Bada dessa typer deltar i virtuella communities framst pa grund av deras
tekniska intresse (Burger-Helmchen och Cohendet, 2011). Andra deltar enbart for att
diskutera hur den digitala innovationen béast kan utnyttjas, eller helt enkelt for att prata
med likasinnade. For ett foretag &r anvéndarnas diskussioner viktiga da anvéndning av
en innovation inte langre &r en "diskret handling” (Henfridsson m fl., 2018). Diskussionen
innehaller information om satt att utnyttja potentialen i den digitala innovationen, inklu-
sive mojliga forbattringar (Ho-Dac, 2020).

En virtuell community delas ofta in i undergrupper av homogent skickliga och kunniga
spelare som prioriterar olika aspekter och funktioner (Schulz och Wagner, 2008), som
alla ingar i ett komplext natverk av sociala strukturer (Dahlander och Frederiksen, 2012).
Kulturen som utvecklas och manifesteras i dessa sociala strukturer befaster spelarnas makt
och ar grundbulten i marknadens demokratisering. For att foretagen ska kunna bedriva
en effektiv verksamhet tvingas de anpassa sig och stélla upp pa de férutsattningar och
villkor som kulturen i dess community tillater. Ofta antas anvéndning av dataspelens logik
i andra omraden, sa kallad gamification, vara ett uttryck for att kulturen bland anvéandarna
gar att overfora till andra branscher. Men det ar en felaktig iakttagelse. Visserligen gar
manga komponenter, bade tekniska och andra, att féra éver men nar det gors tar den
traditionella kommersialismen ver och den séarart som gamingkulturen har férloras.

En viktig aspekt och ett gemensamt drag &r att de engagerade anvandarna &r obetalda
och har en inneboende motivation att bidra och komplettera innovationsprocesserna
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eller att dela information som extern feedback for att férbattra den digitala innovatio-
nen (Wiertz och de Ruyter, 2007).

Vara studier om foretagen i dataspelsbranschen visar vikten av féretagens narhet
till anvédndargrupperna. Det ar det framsta sattet for féretagen att kdnna av vilken
information som ar relevant for den kontinuerliga digitala innovationsprocessen, det
vill sdga att narvara i det virtuella anvandarsamhallets sammanhang (Jeppesen, 2004).
Avkénningen goér det mojligt for féretaget att identifiera och specificera marknadens
mojligheter och preferenser (Mu, 2015); fran nya foréndringar i miljén genom att
skanna, tolka och internalisera extern information (Day 1994; Teece, 2007). Att kunna
kénna till dessa forandringar pa marknaden hjélper ocksa foretag att fa inblick i vilka
interna innovationsprocesser som bor utvecklas, samtidigt som andra kan nedpriori-
teras (Ho-Dac, 2020). Den avkanningsprocessen kan dven formaliseras genom crowd-
sourcing (Palacios, mfl., 2016) i den virtuella anvandargruppen. Avkénning ger dérmed
foretag tillgang till vardefull information som det tidigare har varit svart att fa access
till (von Hippel, 2005).

En viktig organiserande aspekt for foretaget ar att sprida dessa insikter bade internt hos
foretaget och externt till engagerade intressenter. For att kontinuerlig digital innovation
ska kunna ske maste foretag eller externa aktérer, som en virtuell anvandargemenskap,
agera pa dessa mojligheter. Vi havdar att det innebar att foretaget fortsatter att justera
Oppenheten for sina digitala objekt. Digitala innovationer blir pa sa satt strategiska
initiativ for hur relationen mellan engagerade aktérer organiseras och skapar strategisk
nytta for foretaget.

”... nér, snarare 4n om, féretagen utvecklar dessa
verktyg finns det en risk att marknadens demokratisering
reduceras...”

Generellt kan ségas att de digitalt transformerade foretagen vanligtvis karaktariseras
av att de kan samla stora méngder data, sa kallad big data om marknaden. Utifran de
studier vi gjort av dataspelsféretag ser vi en utveckling som bara bérjat. Mgjligheterna
ar oandliga, men an har féretagen inte utvecklat metoder och tekniker att exploatera
all insamlad information. Vi vill darfor lyfta fram att nar, snarare &n om, féretagen
utvecklar dessa verktyg finns det en risk att marknadens demokratisering reduceras
genom att féretagen systematiskt kan kartldagga spelarnas beteende och prefenser
samt dérmed urholka deras makt och styra deras agerande. Big data kommer att rucka
den balans som nu finns pa marknaden och ge féretagen ett informationsovertag
visavi anvéndarna, savida inte foretagen inser att de dérmed ocksa riskerar att forlora
nagot som &r unikt fér branschen, communities som kéllor till kénslig och trovardig
information. Risken &r att féretagen forsatter mojligheten att nyttja anvandarna i
utvecklingsarbetet med dataspelen.
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Det grénslésa féretaget...och den inte sa grédnslésa marknaden...

Dataspelen produceras, séljs och distribueras digitalt och vi vet att exporten ar stor och
vaxande, men det saknas exakt information om exportens storlek eftersom inga fysiska
produkter passerar Tullverkets kontroller. Féretagen kan Iatt internationaliseras och det
kravs inte fysisk narvaro pa utlandska marknader, det kan ske direkt fran Sverige utan att
marknaderna ens har besdkts. Aven i detta fall leder det till svarigheter att identifiera
var i de globala vérdekedjorna svenska féretag befinner sig. Vi har darfor svart att forsta
dessa foéretags betydelse for var ekonomi.

“Sammantaget innebér det att féretagens behov av
att samla information och f& kunskap om utldndska
marknader &r obefintligt”

Stora delar av den vedertagna kunskapen om féretagens tillvéxt pa utlandska marknader
ar inte giltig for dataspelsféretagen. Visserligen foljer de samma monster som de flesta
sa kallade born globals, det vill séga deras internationalisering borjar tidigt efter att fore-
tagen grundats och manga haller dessutom hég fart. Internationaliseringen startar inte
nédvandigtvis i kulturellt och geografiskt nérliggande lander, tvartom verkar inte institu-
tioner — varken formella eller informella — ha en séarskilt stor inverkan pa internationalise-
ringen. Det géller aven kulturen, det kan inte ségas finnas en typisk svensk dataspelskultur
eller ens en nordisk sadan. Sammantaget innebar det att féretagens behov av att samla
information och fa kunskap om utléndska marknader &r obefintligt. Det innebar dessutom
att det rader en omvénd risk, dér det ar det importerande foretaget eller konsumenten
som erfar risk och osédkerhet snarare &n det exporterande dataspelsféretaget, eftersom
det ar férknippat med synnerligen laga kostnader att exponera dataspelen internationellt
pa nagon plattform. Vidare &r distributionen i det narmaste gratis. A andra sidan utsatts
den importerande konsumenten for risk, pa grund av okunskap om bade betalningsfléde,
garantier, spelets innehall eller distributionen. Producenten, som inte séllan finns pa andra
sidan jordklotet, séljer ofta utan forpliktelser. De avgorande faktorerna for foretagens
internationalisering ar &nnu ok&nda, men patagligt ar att innovationsarbetet sker tidigt i
samarbete med olika aktorer fran andra lander.

For den svenska dataspelsbranschen finns det é&nda uppenbara geografiska granser nar
det kommer till rekrytering av personal. Aven om Sverige, med internationella matt, har en
mycket framstaende spelutvecklarutbildning rader det brist pa spelutvecklare och kom-
petens behdver darfor rekryteras utomlands. Har vittnar branschfolk om stora svarigheter
nar det géller bostader och arbetstillstand och mycket hanférs till alltfor langsamma byra-
kratiska processer. Pa grund av dessa svarigheter finns det kompetenta spelutvecklare
som valjer bort Sverige och det finns en oro bland féretagen f6r hur branschen ska kunna
uppratthalla sin starka internationella konkurrenskraft. En trend som stérkts de senaste
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tva aren ar att svenska foretag darfor etablerar sig utomlands vilket gor att den stérsta
tillvéxten pa personalsidan sker utomlands (Dataspelsbranschen, 2020).

Spridning av dataspelens logik och teknik - allting ska vara kul!

Den teknik som dataspelsforetagen utvecklat kommer i allt stérre utstréckning till
anvandning i andra branscher, vilket till viss del skapar effektivare féretag och verksam-
heter. Dessutom kan dataspelens teknik och logik bidra med att géra verksamheter mer
lustfyllda. Aven den har utvecklingen ar i sin linda och det ar tydligt hur skolans pedago-
gik allt mer kommit att préglas av dataspelens logik. Barnen lar sig 1dsa och rékna genom
att spela olika dataspel. Genom att utnyttja dataspelens lekfulla logik, grafik och teknik
kan foretag och organisationer styra konsumenter, patienter och medborgare. Det kan
vara sa att vi bara ariinledningen av en process dar en stor del av den offentliga sektorn
kommer att anamma dataspelens logik. Det kommer att innebédra mindre ménsklig
interaktion och att elever, skattebetalare och patienter i stéllet interagerar med datorn,
men att den interaktionen ar lustfylld. Pa sa satt kan den offentliga sektorns kostnader
reduceras. Andra branscher dar en tydlig gamification sker &r turism och upplevelse-
industrin, till exempel vid idrottsarrangemang eller i museer. Den tendensen kommer
sakerligen att sprida sig till andra marknader. Lust och n&je snarare an effektivitet kan
komma att dominera framtidens utveckling. | stallet kommer effektivitet folja som ett
resultat av lust och ngje.

Vid sidan om dataspelens logik pagar det dven en annan process, dar manga av de
mjukvaruprodukter som utvecklats av dataspelsforetagen har visat sig vara anvandbara i
andra branscher. Det handlar till exempel om mjukvaruprogram som numera anvéands vid
innovations- och utvecklingsarbete inom bil- och l&kemedelsindustrin. Ett sddant foretag &r
Hansoft, en avknoppning fran spelbolaget Starbreeze som erbjuder teknikféretag en pla-
neringsplattform for agilt utvecklingsarbete. Hansoft 4gs numera av amerikanska Perforce.

Policyimplikationer

Vi vill avsluta denna rapport med nagra overgripande policyimplikationer. Dataspels-
branschen har under manga ar haft problem med kapitalférsérjning, detta har dock
andrats. Idag har bodrsen kompetens att férsta potentialen i foretagen. Dartill ar det
patagligt hur utlandska aktérer valt att vara aktiva pa borsen i Stockholm, det géller bade
dataspelsforetag och utlandska investerare. Branschen skulle vidare gynnas av stimulans
och stod vad géller forskning och utveckling, FoU. Regeringen inférde 2014 en nedsétt-
ning av sociala avgifter fér dem som arbetar med FoU, vilket uppskattades i branschen.
Ytterligare stimulanser i enlighet med dessa skattereduktioner &r onekligen énskvarda
dven i framtiden. En annan méjlig atgérd vore att utéka mojligheten fér dataspelsforetag
att fa exportkrediter for att stédja internationaliseringsutvecklingen. Det ar viktigt att
branschen har mojlighet att férbli innovativ och driva den internationella utvecklingen.
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Under de senaste tio aren har det skett en akademifiering av dataspelen. Manga hog-
skolor erbjuder numera kurser och program kopplade till dataspel och utvecklingen
har varit snabb och omfattande. Den bor fortsédtta och det &r dven 6nskvart att olika
skolor och gymnasier kan ge utbildningar for att tillfredsstélla branschens behov. Dartill
vore det onskvért om savél den samhallsvetenskapliga som den tekniska forskningen
om dataspel férstarks. En annan tendens ar att dataspel alltmer kommer att ses som
en kulturyttring och inte enbart som en kommersiell och i grunden skadlig verksam-
het for anvandarna.! Den utvecklingen bor starkas, dataspel ar en kreativ foreteelse
vilket kraver, sa som samtliga kulturyttringar, bildning och férmaga att savél skapa som
anvanda, vilket ganska ofta kommer bort i debatten. Istéllet lyfts branschen i media
ofta fram som enbart kommersiell med syfte att locka barn och ungdomar att tillbringa
stora delar av sina liv framfor en skarm. Har uppmuntrar vi olika aktorer att agera for en
attitydférandring med fokus pa bade hojd kulturell och akademisk status, till exempel
kan branschorganisationen Dataspelsbranschen verka for detta liksom kédnda entre-
prendrer i spelbranschen, Markus "Notch” Persson, Mojang, med flera. Slutligen ar det
viktigt att de svenska dataspelsforetagen ges majlighet att anstélla de béasta talang-
erna fran andra lander. En 6kad smidighet och flexibilitet att anstalla och att ge talanger
mojlighet att verka i Sverige efterlyses. Dessutom behéver kompetensutvisningar pa
grund av orimliga krav pa utlandsrekryteringar kraftigt minska.

1. P1 dokumentérserie Gamer i 4 avsnitt. 2020, https://sverigesradio.se/grupp/33688
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