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Remiss av betankandet Kreativa
Sverige! Nationell strategi for framjande
av hallbar utveckling for foretag i
kKreativa branscher (SOU 2022:44)

Hogskolan i Skovde lamnar harmed sitt yttrande 6ver ovanstaende remiss.

Yttrandet har beretts av en arbetsgrupp bestdende av medarbetare pa avdelningen for
spelutveckling.

Beslut att avge detta yttrande ar fattat av rektor den 16 december 2022 efter
foredragning av Johan Almer, lektor i medier, estetik och berattande.

Lars Niklasson


mailto:ku.remissvar@regeringskansliet.se
mailto:ku.kl@regeringskansliet.se

e
ey

2 X\
1522}

Ny

HOGSKOLAN
I SKOVDE

s
W

Yttrande

2022-12-13 Dnr HS 2022/658

Remiss av betdnkandet Kreativa
Sverige! Nationell strategi for framjande
av hallbar utveckling for foretag i
kreativa branscher (SOU 2022:44)

Hogskolan i Skovde (Hogskolan) stéller sig i stort bakom den nationella strategi som
fors fram i betdnkandet. Det géller bade strategins vision och mal, samt de sex
strategiska prioriteringarna. Vad giller de senare ar det framfor allt
kompetensforsorjning genom hogre utbildning och forskning inom
dataspelsutveckling, som Hogskolan spelar en viktig roll.

Det ar Hogskolans nationellt ledande position inom utbildning i dataspelsutveckling
som hir ar utgdngspunkt for en diskussion om kulturella och kreativa branscher,
narmare bestimt den vixande dataspelsbranschen. Spelutveckling i allménhet ar ett ar
ett bra exempel pa betdnkandets formulering: "Konst och kultur hinger samman med
ekonomi och marknad.” (23) Utmarkande for spelutveckling som kreativ bransch ar
kombinationen av konst och digital teknik. Betdnkandet tar ocksé en strategisk
utgangspunkt i forhallandet att "Konst och kultur ar en forutsattning for foretag i
kulturella och kreativa branscher och en grund for ett framtida Kreativa Sverige” (27).
Ett frimjande av exempelvis spelforetag kan darfor “ocksa leda till en framtid déar den
kulturella héllbarheten i samhallet 6kar.” (277) Och dataspel ar idag den globalt sett
mest spridda kulturformen alla kategorier

Fran Hogskolans perspektiv ar det ocksa vart att lyfta fram den sjitte av betdnkandets
strategiska prioriteringar, "Platsens betydelse for kulturella och kreativa verksamheter
(och tvartom)”. Skovde ar en plats med betydelse. Hogskolans spelutbildningar,
spelforetag i anslutning till Science Park Skovde och Skévde kommun har tillsammans
skapat en unik milj6 for spelutveckling, som forenas i konceptet Sweden Game Arena.
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Betankandet kunde tydligare betona hogre utbildning och forsknings betydelse for
fortsatt tillvaxt i kulturella och kreativa branscher, exempel gillande
kompetensforsorjning under avsnittet 7.5 (65-68) (Branschen forutspar ett behov av 20
000 spelutvecklare fram till 2030.) En satsning fran regering och riksdag pa utbildning
och forskning inom kulturella och kreativa branscher, inklusive spelutveckling, kan
ytterligare stiarka Sveriges position inom omradet. Det skulle ocksa 6ka majligheten for
forskningssamarbeten mellan akademi och bransch inom exempelvis spelutveckling,
som i sin tur kan gora Sverige till en ledande nation inom spelforskning.
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