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Emma Mellander 

•  Utbildningssamordnare Dataspelsbranschen 
•  Producent Nordiska Datorspelprogrammet 
•  Verksam i branschen sedan 2006 
•  SuperMarit 
•  Svenska Datorspelsinstitutet 
•  Kaospilot 
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Några medlemmar i Dataspelsbranschen 
branschförening för utvecklare, förlag och distributörer, 54 medlemmar 

Vad är dataspel idag? 
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Global konsumentmarknad 
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Teknisk utveckling 

Pong (1972) Top Spin 4 (2011) 
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Tillgänglighet 

Barn och ungdomar 

•  83% spelar dator- eller tv-spel 
•  96% pojkar 
•  71% !ickor 
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Gamer Demographics 

Bakgrund: Globala hotspots 

•  Fem regioner har kapacitet för internationellt konkurrenskraftig 
spelproduktion 2005-2015 
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Global jämförelse 

•  Norden: 3500 
•  Storbritannien: 9900 
•  Europa totalt: 22 000 

•  Nordamerika: 55 000 
•  Japan 13000 
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•  Serien sålt 40 milj ex 
•  Senaste delen 9 milj ex 
 

Tidigare utgåvor 
•  1 BAFTA, 5 nomineringar 
•  6 AIAS Awards 
•  Ytterligare 5 AIAS-

nomineringar 
Metacritic 

88 

•  Serien sålt över 3 milj ex 
•  Senaste delen 1,7 milj ex 
 
•  Listetta i UK m ! 
•  Topp 10 i Frankrike, Tyskland 

m ! 
•  Ettan BAFTA-nominerad 

Metacritic 

84 
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Minecraft 
•  3,5 milj+ sålda licenser 
•  Över 300 milj kr 
 
•  Independent Games 

Festival 
•  Game Developers 

Choice 
•  Dataspelsgalan 
•  m ! 
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Glöm inte! 

AAA / Blockbuster 

•  100-200 pers 
•  2-3 år 
•  10-30 MUS$ 

•  1/3 gfx 
•  1/3 tech 
•  1/3 level/game design 
•  10% audio, mgmt 
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PC / DLC 

•  20-80 pers 
•  1-2 år 
•  2-10 MUS$ 

•  1/3 gfx 
•  1/3 tech 
•  1/3 level/game 

design 
•  10% audio, 

mgmt 

XBLA / PSN / NWiiWare 

•  15-60 pers  
•  1-2 år  
•  2-10 MUS$ 

•  1/3 gfx 
•  1/3 tech 
•  1/3 level/game 

design 
•  10% audio, mgmt 
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Mobilspel 

•  5-30 pers  
•  6-12 mån  
•  0,5-5 MUS$ 

•  1/3 gfx 
•  1/3 tech 
•  1/3 level/game 

design 
•  10% audio, mgmt 

Web/ Facebook / sociala medier 

•  5-30 pers  
•  6-12 mån  
•  500 KUS$ - 5 

MUS$ 
•  1/4 gfx 
•  1/4 tech 
•  1/2 level/game 

design 
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Indie 

•  ? pers  
•  ? mån  
•  ?US$ 
•  Affärsplan! 
•  Marknadsföring! 
•  Distribution! 
•  Finansiering 
 

Milestone-modellen 

Concept 
Prototype Alpha 

Beta 
Testing 

Gold Master Pre-Alpha Iterations 
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Iterativ utveckling 

Concept 
Alpha 

Closed Beta 
Public Beta 

Licens 

Varumärke 
IP 

Utvecklare 

Värdekedjan 

Förlag Distributör  Återförsäljare 

Design 
Produktion 

Finansiering 
Marknadsföring 

Logistik 
Lokal MF 

Exponering 
Även online 

$$$ 
Feedback 

Konsument 

Tigon/Universal Starbreeze Atari Atari Nordic Game/CDON 

RISK 
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Utvecklare 

Värdekedjan 

Förlag Distributör  Återförsäljare 

Design 
Produktion 

Finansiering 
Marknadsföring 

Logistik 
Lokal MF 

Exponering 
Även online 

$$$ 
Feedback 

Konsument 

Southend Microsoft 

Förlag 

Tarsier Studios Sony 

Utvecklare 

Värdekedjan 

Förlag Distributör  Återförsäljare 

Design 
Produktion 

Finansiering 
Marknadsföring 

Logistik 
Lokal MF 

Exponering 
Även online 

$$$ 
Feedback 

Konsument 

EA EASY 

Utvecklare 

Planeto 
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Vilka konkurrerar ni med? 
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Positiva trender 

•  Svenska utvecklare rekryterar 
•  Svarta siffror 2009 och 2010 
•  Majoriteten av bolagen lönsamma 
•  Utländska investeringar 
•  Nyföretagande ökar 
•  Tillväxt i nya segment 
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Vad gör att du står ut? 

•  Vem är du? 
•  Vad är du bra på? 
•  Vad gör du när du inte är i skolan? 
•  Vad gör du när du inte gör spel? 
•  Hur kommunicerar du ut det? 
•  Lär dig nätverka! 
•  Använd er av gamla KTH-are 
•  Delta i SGA och andra tävlingar 
•  Fokusera – Vad är du bra på? Vart är du på väg? 

Andra vägar?   

•  Rekryterare vill se erfarenhet, minst ett 
år 
•  T ex interactiveselection.com 

•  Se över möjligheten att starta eget 
•  Kontakta inkubatorföretag med erfarenhet av 

spelföretag 
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Strategier för att överleva i spelbranschen 

•  Starta inte en ny studio! 
•  Om du ändå ska starta en ny studio: jobba hos någon 

annan först för att få erfarenhet 
•  Om du ändå startar en ny studio direkt: se till att 

förstärka med erfaret folk på nyckelpositioner 
•  Överväg att bli underleverantör: !er specialister i takt 

med att branschen mognar 
•  Nya format: mobil, online, handheld, casual, serious 

games, gami#cation 
•  Jobba lika hårt med affärsutveckling som 

produktutveckling 
•  IDEAS ARE CHEAP! 

•  Det #nns inget facit 
•  Ta examen 
•  Dokumentera allt ni gör 
•  Skaffa er erfarenhet 
•  Gör gör gör gör spel 
•  Äg er egen kompetensutveckling 
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•  emma.mellander@dataspelsbranschen.se   

•  För mer information  
•  www.spelutbildningar.se 
•  www.dataspelsbranschen.se  


