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Per Strömbäck 

•  Talesperson Dataspelsbranschen 
–  branschförening för utvecklare, 
förlag och distributörer, 70+ 
medlemmar 

•  Bakgrund från spelutveckling 
(Monsterland) och förlag (PAN 
Vision) 

•  Verksam i branschen sedan 1996 
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Vad är dataspel? 

 
Technological progress 

Pong (1972) Grand Slam Tennis 2 (2012) 
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Global consumer market 
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Demographics 
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Barn och ungdomar 

•  83% spelar dator- eller tv-spel 
•  96% pojkar 
•  71% flickor 

Publik och genrer 
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Gränssnitt 

Försäljningskanaler 

Försäljning i Sverige, MSEK 
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Två globala värdekedjor 
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Tigon/Universal 

Starbreeze Atari Atari Nordic Game/CDON 
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25% moms 

RISK 
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Utvecklare 

Värdekedjan 
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DN Debatt 18 december 2010 
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PEGI 
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Specialister 
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Case 

Battlefield 
60+ milj ex 
15+ milj ex 

senaste 
utgåva 

Digital Free-
to-play-
version 

Minecraft 
31,5+ milj 

spelare 
6+ milj ex 

betalande 
500+ milj 

intäkt 
första 18 
mån 

King.com 
12+ milj DAU 
100+ MEUR 

första 12 
mån 

2:a i världen 
på 
Facebook
-spel (1:a 
Zynga) 

Stardoll 
100+ milj 

medlemmar 
160 MSEK 2010 
Världens största 

community 
för unga 
kvinnor 

Geografi 
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Riskminimering / finansiering 

•  Värdekedjans struktur 
•  Kapitaltillgång 
•  Finansiellkompetens 
•  Begränsningar i affärsmodeller 
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Upphovsrättsintrång / Piratdistribution 

•  P2P fildelning 
•  Bitlockers 
•  Piratservrar 
•  Stulna användarkonton 
•  Circumvention Devices (Mod Chips) 
•  ? 

Piratkopiering old news 

1980-­‐tal	
   1990-­‐tal	
   2000-­‐tal	
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PC-toppen v 47 

1. Portal 2 

2. StarCraft 2: Wings of Liberty 

3. Sims: The Medieval     
4. World of Warcraft: Cataclysm     
5. The Sims 3     
6. Darkspore     
7. Battlefield Bad Company 2     
8. Rift     
9. Crysis 2     

10. Call of Duty: Modern Warfare 2     
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Piratpyramiden 

Åtgärder för vidgad laglig marknad 

•  Förändra innehåll 
•  Tekniska skyddsåtgärder 
•  Serververifiering 
•  Lagföringsåtgärder 
•  Bredbandsoperatörsansvar 
•  Opinionsbildning 
•  Lagstiftning 
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Förändra innehåll 

Tekniska skyddsåtgärder 

Xbox Nintendo Playstation 
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Lagföringsåtgärder 

IPRED 

Bredbandsoperatörsansvar 

•  Informationsbrev / kundvård 
•  Samverkan med myndigheter 
•  Bandbreddsminskning 
•  Tillfällig avstängning 
•  Självreglering 
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Opinionsbildning 

Lagstiftning 

•  IPRED 
•  Åklagare / Polis 
•  Graduated response 
•  Internationellt regelverk 
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Internettrafik i Sverige 

Källa: Netnod 
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Piratdistributionens konsekvenser för 
svenska spelutvecklare 

•  Riskminimering hos uppdragsgivare 
•  Upplevt värde hos publiken 
•  Omställningskostnader 
•  Oberoende utvecklare hänvisas till 

etablerade kanaler 
•  Hindrar värdekedjeintegrering 
•  Står i vägen för digital omvälvning 

Intellectual Property is the Oil of the 
21st Century 
    - Mark Getty 
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Kreativa utmaningar / Mediekonvergens 

•  Mediekonfergens 
•  Film/TV 
•  Gambling/Betting 
•  3D Social Networks 
•  Leksaker 

•  Produktivitetsproblem 
•  Skapandets förutsättningar 
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Hot mot spelutvecklares uttryck 

•  Moralpanik/censur 
•  Riskminimering hos 

uppdragsgivare /finansiering 
•  Upphovsrättsintrång / 

piratdistribution 
•  Kreativa utmaningar / 

Mediekonvergens 
•  ? 

 
The End 

•  per.stromback@dataspelsbranschen.se 


