


Forord - Mod och talamod

Under de senaste 20 aren har Vastra Gotaland och Skovde utvecklats till att bli Sveriges
ledande plats for spelutveckling. Men det var inte en sjalvklarhet att det skulle bli sa. | borjan av

2000-talet hade Hogskolan i Skdvdes profilomrade, IT-utbildningarna, alldeles for daligt soktryck.
Efter mycket tankande och langa workshoppar kom man fram till att sla samman flera av de
kunskaper som fanns pa Hogskolan for att skapa en dataspelsutbildning.

Beslutet méttes i bérjan med mycket skepsis: "Kan man verkligen
arbeta med sant?". | takt med att branschen véaxte bérjade fler
se och forstd de ekonomiska och kulturella férdelarna med
spelutveckling. Aven Hégskolans satsningar pa "Serious Games”,
spel med utbildnings- och larosyften, fick fler att inse hur

mangfacetterad spelutvecklingsbranschen faktiskt ar.

Medan utbildningar p& Hogskolan vaxte fram bérjade man i Skévde
kommun och Vastra Gétaland analysera vilka framtidsbranscher
man skulle kunna satsa pé& och landade i spel. Det var ett modigt
beslut att véga satsa pé spelutveckling, att se potentialen i

spelbranschen och de férutsattningarna som fanns i Skovde.

Det som bérjade med ett gang studenter och deras studentspel

i en datasal p& Hogskolan har idag utvecklats till att fylla en

stor idrottsarena med utlandska gasttalare och tusentals
konferensdeltagare och exportsuccéer som sélt miljontals spel.
Vagen dit har inte varit spikrak. Resultaten av det ekosystem for
spelutveckling som man skapat i Skévde var inte omedelbara:
Den forsta miljonhitten fran Skdvde kom férst tolv ar efter

att satsningen pébdrjades. Sedan dess har det tdlamod som
finansiarerna till Sweden Game Arena visat, fatt bara frukt genom
arligen dterkommande varldshits fér Skévdebolagen.
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Att pastd att Sweden Game Arena bidragit till att satta Skévde
och Vastra Goétaland pa varldskartan ar inte en éverdrift. Genom
deltagande i internationella méassor, internationella akademiska
samarbeten och Sweden Game Conference med deltagare

fré&n varldens alla hérn har varumarkesbyggandet fér Skévde,
Vastra Gotaland, Science Park Skovde, Hogskolan och regionala
dataspelsféretag natt 18ngt utanfér landets granser.

Vi ar stolta 6ver det arbete som gjorts sedan starten for tjugo ar
sedan. Det mod, driv och tdlamod som initiativtagarna visat har

mojliggjort framvaxten av ett unikt ekosystem for spelutveckling
som saknar motsvarighet i norra Europa. Men trots utvecklingen

och framgangarna vill vi inte bli bekvama i var roll som Sveriges

ledande plats fér spelutveckling. Nar vi blickar framat ser vi
mojligheterna att pa allvar bérja konkurrera pé den globala

scenen, men for att lyckas med det kravs fortsatt hart arbete.
Det galler att fortsatta gora det som vi gjort bra, ta tillvara pa
vara framgéngsfaktorer och utveckla dessa. Med engagemang
och viljan att fortsatta satsa finns det goda férutsattningar for

att ekosystemet ska véaxa och starka sin position som en ledande
plats for spelutveckling, inte bara pé& en nationell utan dven pé en
internationell niva.

Katarina Jonsson, kommunstyrelsens ordférande i Skévde
Mats Jagstam, vd for Science Park Skévde
Lars Niklasson, rektor pd Hogskolan i Skévde
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Bakgrund

For tjugo ar sedan startade Hogskolan i Skdvde de forsta tva utbildning
Det var startpunkten for den satsning som kommunen, regionen, néri
for, och som blev en bidragande faktor till det svenska spelundre 3

Vad som borjade som tvé utbildningsprogram med 40 studenter Hogs I
har nu tolv program med 600 studenter varje &r. Vad som Gotale
borjade med ett ensamt dataspels-startup 2004, har nu lett till en 'IL;i
levande spelinkubator som har stéttat 6ver 150 dataspelstartups i att

Skdvde och Goteborg som har levererat spel i varldsklass. Det f
initiativ som startades 2002 har nu i tjugo &r gjort avtryck inte

bara i Skévde och Vastra Gotaland utan i resten av Sverige och
varlden. Satsningen pd spelmiljon i Skévde lyftes 2014 till en

ny nivd nar Science Park Skévde, regionala dataspelsféretag,
.
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Det svenska spelundret
- en global exportsucceé

Det svenska musikundret dr en vilkand framgangssaga med globala exportsuccéer som ABBA och Roxette.
Sverige fortsatter att arligen forse varlden med underhallning i varldsklass men de senaste decennierna
handlar succéerna i stor utstrickning inte bara om musik utan aven dataspel. De svenska spelutvecklarna
verkar pa en i hog grad global marknad som utvecklats fran en hobby till en stor industri med saval

ekonomisk som kulturell betydelse.

Den svenska spelindustrin har varit pa sd pass kraftig fram-
marsch det senaste decenniet att det nu talas om det svenska
spelundret. P& tio &r har dataspelsbranschen i Sverige gatt frén
en omséattning pa 1,2 miljarder till 34,7 miljarder kronor. Idag star
svensk spelindustri sig stark p& den internationella marknaden
som en av de tio storsta exportdrerna av spel globalt.

"Jag brukar siga skogen, stalet, spelen — det har ar nasta stora
basindustri i Sverige. Vi exporterar mer spel an krigsmateriel, vi
exporterar |1&ngt mer spel &n mébler, det finns s8 mycket att gora
har,” sdger Bjorn Flintberg, digital strateg p& RISE.

Spelindustrin &r i stor utstrackning en tillvaxtbransch. Bara under
2020 startades 81 bolag vilket resulterade i att det i december
2020 fanns 667 aktiva dataspelsféretag i Sverige, en 6kning

med hela 14 procent jamfért med féregdende &r. Sammanlagt
sysselsatter féretagen éver 6500 personer i Sverige och éver

7000 personer utomlands. Regionalt omsatte bolagen enligt
Svenska Dataspelsbranschen under 2020 drygt 1 miljard kr i
Skavde respektive drygt 0,5 miljard kr i Géteborg.

Omsittning i miljarder kronor

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Kélla: Spelutvecklarindex 2021



Anstillda i Sverige
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Enligt Dataspelsbranschens Spelutvecklarindex 2021 &r de
faktorer som pekar pa fortsatt tillvaxt bland annat fler satsningar
pa regionala kluster med inkubatorer, acceleratorer och
utbildningar. Kompetensférsérjning ses som en framtida utmaning
i den svenska dataspelsbranschen. Inte minst d& ménga svenska
foretag valjer att etablera sigi eller férvarva bolag i andra lander.
En del av utmaningen med kompetensférsérjningen ar att det
utexamineras farre spelutvecklare an vad som nyanstalls varje &r.

Per Stromback, talesperson fér Dataspelsbranschen tror att de
svenska spelutvecklarna stér val rustade for framtiden.

"Vi har valdigt goda forutsattningar med starka féretag i ménga
olika omréden. Vi har mangfald séval p& tema, genrer och storlek

2015 2016 2017 2018 2019 2020

pa spel. Det finns produktionsbudgetar, teknik, affarsmodeller,
teamstorlekar och ratt dgarbilder. Hur man an valjer att skara
limpan har dataspelsbranschen valdigt mycket mangfald. Det ar
en viktig styrka for att hantera framtida férandringar”, sager Per
Stromback.

Till skillnad fr&n skogen och stélet ar spelutvecklingsindustrin inte
beroende av en enskild révara utan av méanniskors kreativitet,
entreprendrskap och driv. Fér att dataspelsbranschen i Sverige
ska fortsatta pé inslagen vag och érligen leverera varldssucceer
behdvs miljder som tar hand om och utvecklar just de manskliga
egenskaper som tagit branschen dit den ar idag.









Globala spelsucceer

Globala spelsuccéer fr&n Vastra Gotaland,
och Skévde specifikt, har slagit Sverige
med hdpnad de senaste aren. Det &r
forutsattningarna for nyforetagande

med stéttning frén Science Park Skovde,
och den nara kopplingen till Hégskolan
och forskningen som har skapat den
gynnsamma myllan.

“Det &r ingen slump att hits som Valheim
och V Rising kommer fran Skévde - for att
man har gett dem en bra jordman och bra
véaxthus”, menar Bjorn Flintberg, digital
strateg pa RISE.

Statistiken talar ocksa sitt tydliga sy
Fran att ha ett enda dataspelsfére
som pabdrjade sin exportsatsni

s8 &r man i 2022 uppe i 90 f6

och i skrivande stund s har
stjarnskottet fr&n Stunlock

Rising, salts i dver tva mi

En bidragande anledr
imponerande utve
Sweden Game A

for att bidra me

for dataspelsf
Sweden Gan

Valheim, Iron Gate Studio




P& plats har Sweden Game Arena en monter dar féretagen
gemensamt kan visa upp sig, vilket ar béde billigare och enklare
an om varje part skulle &ka sjalva. Dessutom hjalper det mycket
att kunna visa pa samlad kraft nar den svenska branschen ska
visa upp sig pa den globala scenen.

Vidare stottar aven Sweden Game Arena féretagen med
forberedande pitchtraning och kontakter till relevanta
investerare, media och potentiella samarbetspartners under
maéassorna utomlands.

Vad som bérjade som en ambitios satsning fran det offentliga,
akademin och naringslivet har kommit att bli en essentiell del av
det svenska spelundret.




Ekosystemet

Sweden Game Arena har utvecklats under 20 ars tid, och tack vare drivna eldsjalar och talmodiga investerare

kan man nu arligen skorda frukten av det arbete som lagts ned. Framgangarna har inte varit omedelbara. Det

tog tolv ar innan den forsta riktigt stora internationella spelsuccén fran Skovde kom, men det kom inte som en

chock trots att spelets tema var ovdntat.

“Att man kallar Goat Simulator fér en ovén-
tad hit handlar allts& om att temat var ovén-
tat, for vem hade trott att ett spel om en get
skulle bli populart?” Sager Per Strémback.
"Men framg&ngen var férvantad utifrén de
processer som ledde fram till det spelet.
Foretaget hade gétt igenom inkubatorn vid
science parken, personerna bakom bérjade
som spelstudenter p& Hogskolan i Skévde
och startade sedan sina egna foretag pa
Science Park Skévde och var pé sé satt

en del av ekosystemet som har byggts

upp i Skévde.”

Rickard Frisegard, vd pa Stunlock Studios
som ligger bakom senaste succéspelet
fran Vastra Gétaland, V Rising, stammer in:
"Science Park Skévde ar orsaken till att vi

existerar. De har stottat oss sedan dag ett.”
Det som Sweden Game Arena varit med
och byggt upp ar ett livskraftigt ekosystem
for spelutvecklingsindustrin i Vastra Gota-
landsregionen. Ekosystemet innefattar allt
fran utbildningarna p& Hogskolan i Skévde,
etablerade dataspelsféretag, inkubatorer,
startupforetag, forskning p& Hogskolan och
en gemenskap kring spelutvecklingen.

Det finns en réd trdd som I6per frén
nyantagna studenter pa spelutvecklings-
utbildningarna till forskare p& Hogskolan
och utexaminerade studenter som startar
sina egna foretag eller tar anstéallning pé

de redan existerande bolagen. Med langs
hela vagen i detta ekosystem finns Sweden
Game Arena som med sina partner arbetar

for att erbjuda stéd och r&d dar det behévs.
“Nar ndgon startar ett foretag férsta gdngen
ar det |att att géra samma misstag som alla
andra som startat féretag for forsta gdngen
redan gjort”, sager Per Stromback.

"Finns det da& en miljé med ré&dgivare som
redan varit dar du &r som begétt samma
misstag och kan alla processer sé ar det
enormt viktigt. Att det finns det en miljs
med branschkunskap, natverk, aktiviteter
och andra som gér samma sak som kommit
langre som man ocksé kan samarbeta med.
Spelsuccéerna fré&n Skovde har lett till att
en del av pengarna som spelen genererat
investerats i andra féretag p orten. Det har
blivit en lokal kapitalférsérjning.”



Tidslinje

1999-2015

1999: Gothia Science Park (humera Science Park Skévde) grundas i syfte att skapa arbetstillfdllen och nya
foretag bland studenter som lamnar Hégskolan i Skdvde, och pa sa vis behdlla kompetens for att starka det

regionala ndringslivet och skapa tillvaxt.

2002 startas de tva forsta utbildningsprogrammen inom
dataspelsutveckling med totalt 40 antagna studenter pa
Hogskolan i Skovde.

+2004: The Game Incubator som erbjuder nystartade
dataspelsstudior affarsutvecklingsstod, startas i Gothia Science

Park Skovde (humera Science Park Skovde)

+2008 startas det p&d Hogskolan i Skévde det forsta av
flera program pé avancerad nivé: Serious Games, en ettarig
magisterutbildning

2010 fick Hégskolan i Skévde ratt att utfarda doktorsexamen i
amnet informationsteknologi dar forskning inom dataspel ingar.

+2010 Sweden Game Conference genomfors for forsta gdngen.
Konferensen lockar en handfull utstallare och 250 personer som
deltagare.

2011 Startas DONNA - en intressegrupp som arbetar med
jamstélldhetsfrégor inom spelutveckling. Gruppen bestar av

studenter och larare vid Hogskolan i Skévde och har ett tatt
samarbete med utbildningarna inom dataspelsutveckling.

+2011: Stunlock Studios slapper sitt forsta spel Bloodline
Champions, skapat av studenter frdn Hogskolan i Skévde och som
snabbt blev en internationell succé.

+2014: Projekt Sweden Game Arena steg 1 startas av Gothia
Innovation AB (numera Science Park Skévde AB), Hogskolan i
Skévde och Skévde kommun, med syfte att tillsammans skapa
ett unikt ekosystem inom spelutveckling utgdende fran Vastra
Gotaland.

«2014: Skdévdebaserade Coffee Stain Studios lanserar Goat
Simulator som tar spelvarlden med storm och satter foretaget pa
varldskartan

+2015: The Game Incubator startar i Géteborg i ett samarbete
mellan Gothia Science Park (humera Science Park Skovde)
och Lindholmen Science Park. Syftet ar att starka regionens
innovationskraft inom spelindustrin aven i Géteborg.



2017-2022

+2017: Projektet Sweden Game Arena steg 2 startas dar man
bygger vidare pé insatserna i steg 1.

+2017-2018: Sweden Game Conference lockar deltagare frén 35
lander och 5 kontinenter. Varje dag bescks konferensen av 5700
personer som kommer for att lyssna p& 70 olika talare och traffa
90 bolag som staller ut.

+2019: Projekt Sweden Game Arena steg 3 startas dar man bygger
vidare pa insatserna i steg 2

+2019: Foretaget Insert Coin, ursprungligen startat av studenter
vid Hogskolan, finansierar Adam Palmquist som industridoktorand
vid Hogskolan i Skévde. Det ar forsta gdngen Skovdestudenter
som startat ett spelféretag kommer tillbaka och samarbetar med
Hogskolan i den formen.

+2020: Med anledning av pandemin genomférs Sweden Game
Conference digitalt. Over 1250 konferensdeltagare fran 59 lander
deltar vilket ar en dubblering av antal representerade lander mot
tidigare &r och en 6kning pé ca 25 procent i antal deltagare.

Tidslinje

+2020: Sweden Game Pitch - ett sammanhang dar studenter fér
pitcha spel till etablerade spelutgivare gér av stapeln i samarbete
med de globala spelféretagen Microsoft och Nintendo (2021
genomférs eventet i samarbete med ytterligare en global part,
Tencent.)

+2021: Hogskolan i Skévde har atta program pé grundnivé och fyra
pa avancerad niva inom spelutveckling.

2021: Spelstudion Iron Gate Studio frén Skévde lanserar 2021 &rs
stora internationella spelsuccé: Valheim.

2022 ar fem doktorander inom spel inskrivna vid
forskarutbildningen p& Hogskolan i Skévde. Tva beréknas
disputera under 2022. Tvd av de fem doktoranderna finansieras av
foretag.

+2022: V Rising slapps av Skévdebaserade Stunlock Studios och
har idag sélts i tva miljoner exemplar varlden éver.

2022: 150 startups har fatt stottning frén inkubatorerna och 9o
foretag har genomgéatt exportsatsning.
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Processen ér valutvecklad och anpassad efter varje féretagsbehov som inleds i en verifieringsfas dér féretaget

far stod i att bygga sitt case och testa marknaden. Darefter far foretaget pitcha till affarsutvecklare och en

extern panel med spelutgivare och investerare.

| sin resa vidare i inkubatorn far féretagen
stottning i fragor gallande i ledarskap,
marknad, styrelsebildning, finansiell
utveckling och kapitalbehovsplan. Inom
ramen for det nationella inkubatorpro-
grammet mdjliggdr inkubatorn, dven fér de
deltagande foretagen, att 8ka pad de stora
internationella branschmassorna. Dar kan
de natverka, pitcha och traffa mojliga
investerare och férlaggare - allt under
Sweden Game Arenas paraply.

| det sista steget i affarsutvecklingspro-
cessen skalas verksamheten upp och man

accelererar arbetet med marknadsféring
och den interna organisationen. En del

i inkubatorn ar ocksé olika typer av
community-aktiviteter, exempelvis luncher
med andra foretag som gdr igenom samma
process dar man kan dra nytta av
varandras erfarenheter.

Tvé exempel pa foretag som gatt igenom
inkubatorn ar Géteborgsbaserade IGDB
och Hiber. Dessa ar tvé goda exempel pa
foretag som inte ar klassiska spelféretag
men som anda verkar i branschen. IGDBs
ambition var att bygga upp en databas om

och for spelbolag, och darigenom géra den
informationen tillganglig fér publicerare.
Verksamheten séldes 2021 till den globala
streamingplattformen Twitch, och gér
numera under namnet Twitch Sweden.
Hiber & andra sidan har skapat en plattform
som har demokratiserat spelskapande
ytterligare, dar man latt och tillgangligt kan
skapa sina egna spel. 2021 tog bolaget in
dver 160 miljoner SEK i investeringsrundor,
och med hundratusentals skapade spel i
ryggen ar Hiber ocksd ett gott exempel pa
ett féretag som har gétt igenom
inkubatorns process.



Hogskolan i Skovde
- Framst i norra Europa pa dataspel

Ar 2002 startade Haogskolan i Skévde de tva forsta utbildningsprogrammen inom dataspelsutveckling for
totalt 40 antagna studenter. Sedan dess har utvecklingen successivt gatt framat. Idag har Hogskolan i Skovde
tvekldst Sveriges bredaste utbud av dataspelsutbildningar och dr dven storst i norra Europa inom faltet.
Faktum dr att 40 procent av alla dataspelsstudenter pa hogskoleniva i Sverige haller till i Skovde.

Over 600 studenter gar pa de totalt tolv spelutbildningsprogrammen som Hégskolan idag erbjuder - dtta pa& grundniva och
fyra pé avancerad niva. Efter avklarad kandidatexamen kan de studenter som vill férdjupa sina kunskaper ytterligare lasa
magisterprogrammen Digitalt berattande: spel och kulturarv, Serious Games, Games User Experience eller masterprogrammet

Spelutveckling.

o
UNIVERSITY e
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Forskning och utvecklingsprojekt

| samband med att utbildningarna i dataspelsutveckling startades fanns det i viss utstrdckning forskning inom

dmnet pa Hogskolan i Skdvde genom ett par individer. Nagra ar senare beslutades Hogskolan att man skulle

satsa pa att bygga upp mer organiserad forskning inom omradet dataspel. Detta innebar satsningar pa att

skapa forskningsprojekt kring spel samt att forskningsgruppen InGaMe Lab startades 2007.

Inom ramen for forskargrupperna har minst
25 externfinansierade projekt genomfarts
sedan starten 2004. Serious Games,

alltsé spel vars syfte inte ar underhélining
utan for olika former av utbildning och
kompetensutveckling, har varit ett sarskilt
omrade for forskningsinriktning for

Hogskolan i Skévde.

Sp&Ts, ett projekt om spel och
trafiksdkerhet samt rékdykningssimulatorn
SIDH var de tva forsta storre
forskningsprojekten inom Serious

Games och lade grunden till att detta
forskningsomrade alltjamt ar det storsta
for forskningen som bedrivs vid Hégskolan

inom dataspelsutveckling. Serious Games
visar att spel och spelforskning kan ha mer
an bara kulturellt och underhallningsvarde.
Exempelvis har forskningen anvénts inom
halso- och sjukvard med bland annat
rehabilitering av strokepatienter, utbildning
av ambulanspersonal och digitalt
halsoframjande arbete i skolan.

2010 fick Hogskolan i Skévde ratt

att utfarda doktorsexamen i amnet
informationsteknologi. Eftersom
dataspelsutveckling har en del av sina rotter
i informationsteknologi och kombinerar

det med andra, mer estetiskt inriktade
amnen, har Skévdes forskarutbildning

haft ett inslag av dataspel anda sedan den
startade. Sedan 2010 har tre personer med
forskningsprojekt inom spel disputerat vid
Hogskolans forskarutbildning. Varen 2022
ar fem doktorander inom spel inskrivna

vid forskarutbildningen. Tvé beraknas
disputera under 2022. Tvd av de inskrivna
doktoranderna finansieras av foretag.
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Totalt antal paborjade internationella
akademiska samarbeten forskning/

utbildning

2014-2016

2017-2018

2019-2021



Internationell samverkan

Anda sedan starten har Hégskolan i Skévde och Sweden Game Arena haft ett internationellt fokus fér sin verksamhet inom spel. Detta
har inneburit kontakter éver hela varlden inom béade spelbransch och akademi. Hégskolan samverkar bland annat med flera universitet
inom den Europeiska Unionen. Ménga forskningsprojekt har haft internationella partner och inneburit ménga kontakter globalt.
Medarbetare pd Hogskolan i Skévde har hallit féredrag pé varldens stérsta branschkonferens fér spel- och spelutveckling:
Game Developers Conference.

Hogskolan har aven rekryterat larare och forskare fran USA, Kanada, Kina och Danmark. Inom ramen for utbytesprogram har
spelutbildningar lockat till sig studenter frén stora delar av varlden: Fran Norge och Storbritannien till Nigeria, Kina och |
béde utbildning och forskning inom spelutveckling i Skévde i s& hég grad ar internationaliserad &r en naturlig foljd av a
s& stor utstrackning ar global.
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Spelsucceéer fran Skovde

Sedan bérjan av 2010-talet har Skdvde bidragit med hits efter hits till den globala spelmarknaden.
Har kommer ett litet urval av spelsuccéerna som har satt Véstra Gotaland pa kartan for spelutveckling:

Bloodline Champions

Vad: Free-to-play actionspel

Nar: 2011

Hur: Spelet slapptes officiellt 2011 och utvecklades av Stunlock
Studios. Men utvecklingen bérjade redan 2008 av ett géang
spelstudenter p& Hogskolan i Skévde och vann sé tidigt som
2009 Arets spel pd Swedish Game Awards.

Goat Simulator

Vad: Get-simulator

Nér: 2014

Hur: Vad som bérjade med ett skdmtspel som lades upp pé
Coffee Stain Studios YouTube-kanal blev en viral spelsuccé.
Spelet fick sedan draghjalp av Pewdiepie och séldes i 6ver 2,5
miljoner exemplar. En uppféljare, Goat Simulator 3, ar under
utveckling.

Battlerite

Vad: Free-to-play teambaserat actionspel

Nér: 2017

Hur: Battlerite ar Stunlock Studios spirituella uppféljare till
Bloodline Champions. Bara tre m&nader efter férhandsslappet av
spelet 2016 hade det sélts i dver 440,000 exemplar varlden over
och fick fina betyg av kritikerkaren.

Valheim

Vad: Overlevnadsspel

Nar: 2021

Hur: Utvecklad av Iron Gate Studio och utgiven av Coffee Stain
Publishing slapptes detta vikingaspel som har blivit prisat av
kritikerk&ren varlden éver och sélts i 6ver 5 miljoner exemplar.

V Rising

Vad: Overlevnadsspel

Né&r: 2022

Hur: Det senaste i raden av hits ar utvecklat av Stunlock Studios,
och trots att spelet bara har slappts i en férhandsversion har det
sélts i dver tvé miljoner exemplar.

RISTNG

Spel: V RISING






projekt och sédga "Det kommer kanske ta tolv &r innan vi ser
resultat” s& skulle nog ingen haka p4, och det var tur att ingen sa
det da. S8 jag skulle siga att det ar just att man fort samman ett
antal olika aktorer tillsammans i ett samarbete med tdlamod som
gjort det sa lyckat”, sdger Strémback.

Enligt Kristina Eklof kommer det i framtiden bli extra viktigt att
behalla den spetskompetens som man inom regionen skaffat sig
inom spelutveckling. "Jag skulle s&ga att om man inte har en spets,
utan om man jobbar bara med bredd, d& blir man ganska snabbt
utkonkurrerad. Nar det géller bredd, ar det mer pengar som styr.
Men néar det géller spets sé ar det kunskapen som &r hardvalutan
och den ar otroligt viktigt fér regional utveckling. Pengar kan man
alltid skaffa ndgonstans, men bra kunskap ar mycket svarare att
inforskaffa. S& utan en spets dar kunskap ar drivkraften sa blir det
fattigt”, fortsatter Eklof.

Vad Vastra Goétalandsregionen och Sweden Game Arena har
lyckats med under dessa &r med hég ambitionsniva slutar inte
har. Nu blickar man framéat och utéat. For att starka den svenska
branschen ytterligare internationellt spdnner man bagen

och siktar pé att ta ledarskapsansvaret for Sveriges samlade
spelkluster. Det ar inte mellan de svenska klustren konkurrensen
mellan finansiering och kompetens ska st&, utan med globala
regioner i Amerika, Europa och Asien.

Sweden Game Arenas styrka i sitt unikt lyckade ekosystem

ar ndgot som fler regionala aktorer kan inspireras av. Viljan,
kunskapen och engagemanget finns, nu géller det att ha f& det
ekonomiska stodet for att kunna gora ytterligare avtryck i den
globala spelindustrin.

"Det man behdver ha ar trygghet att fortsatta utvecklas och
jobba. Man har den kompetensen man behdver och ett bra team,
bra stéd, bra natverk men det kraver majligheten och resurserna
att kunna jobba vidare i det for att f& det att vaxa”, summerar
Bjorn Flintberg pa RISE.

Katarina Jonsson, kommunstyrelsens ordférande i Skévde menar
att det nu géller att jobba vidare med det som Sweden Game
Arena &stadkommit och konstaterar att

"Nu handlar det om att ta tillvara pa det vi byggt upp, sattet

som vi jobbat pa far inte slarvas bort. Det vinnande konceptet
som varit med frdn borjan far inte vaxa bort. Nar vi nu ska blicka
framat méste vi utveckla det som varit vinnande och sedan ta
nasta steg for den unga entreprendren. Det &r i slutdandan dom
som styr. Platsen dar dom trivs och vill vara kommer att utvecklas.
Nu blickar vi tillsammans framat och végar satsa pa framtiden, vi
har varldens chans och nu vi ska ta vara pa den.”

Mats Jagstam, vd for Science Park Skévde och Lars Niklasson,
rektor p& Hogskolan i Skévde instammer att det nu géller att
jobba vidare med det som Sweden Game Arena astadkommit. "Vi
kan inte luta oss tillbaka och tro att allt |ar fardigutvecklat och att
investeringen ar tagen. Snarare ar behovet stérre och viktigare
an nagonsin att investera resurser for att se och méta de behov
och utmaningar som vi ser for dataspelsomradet framéat, béde
vad galler féretagande, forskning och innovation. Har ser vi det
naturligt att vi med var kunskap och position driver utvecklingen
ihop med andra regionala spelkluster for att tillsammans
bibehélla och utveckla Sveriges konkurrenskraft pé en global
niva.

SWEDEN

GVME

ARENA




