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Sammanfattning

Dalarna dr for ménga sinnebilden av svensk kultur, spelmanslag, trihéstar och kurbitsar har
spelat en central roll. Ar 2015 ser vi ocksé andra konstformer som har potential att bidra till
den tillvixtmotor som Dalarnas kulturliv dr for regionen. Musiklivet har sedan decennier
blommat ut ocksd inom populdrmusikomradet. Vi har hogkvalitativa utbildningar inom bade
film- och dataspelsomrddena och vi har attraktiva miljéer for filminspelning och en grund f6r
den tekniska infrastruktur som krévs for postproduktion, dar hela vérlden ér foretagens
marknad. Konsumtionen av dataspel har 6kat lavinartat det senaste decenniet, och det finns en
stor och viktig potential 1 att anvdnda bade teknik och pedagogik fran dataspel for att forbattra
arbetsprocesser i foretag som 1 vardagen inte har nagot med dataspel att gora.

Vi stdr 1 begynnelsen av en ny ekonomisk era i form av kunskaps- och tjdnsteekonomin.
Dalarna som region behdver hitta strategier for att vixa givet de forutséttningar som detta bér
med sig. Framforallt handlar det om att fa utbildade och kreativa personer att bo och verka 1
Dalarna, med hela vérlden som marknad. I tjinsteekonomin dr det individens kompetens och
kreativitet som &r rdvaran och dess val av bostadsort som ger inkomster till det gemensamma
offentliga systemet.

Denna forstudie har initierats av Borldnge och Falu kommuner 1 samarbete med Hogskolan
Dalarna och Landstinget Dalarna. Region Dalarna &r den centrala finansidren. Projektet har
gatt under namnet MFD-projektet (musik, film och dataspel) och bestatt av
branschrepresentanter, kommunala tjanstepersoner och forskare fran Hogskolan Dalarna.
Arbetsgruppen har lagt fram foljande forslag pd insatser som vi anser behover goras 1 Dalarna
for att musik-, film- och dataspelsbranscherna ska bli en sjilvklar del av Dalarnas
tillvaxtmotor och attraktionskraft.

Viéra forslag innebér att regionen méste ta ett helhetsgrepp och bygga en grundstruktur for
innovationssystemen for musik, film och dataspel 1 Dalarna for att nd mal om stabilt vixande
branscher.

Forslag som dr gemensamma och som géller alla tre branscher:

* musik, film och dataspel blir en naturlig och sjdilvklar del i grundskolan.

*  kultur/musikskolorna breddar sitt utbud till att inkludera band/grupp-6vningar och
coachning for musikband. Alla orter bor dven erbjuda nagon form av filmproduktion
eller manusskrivande samt dataspelsproduktion.

* befintliga utbildningar pd eftergymnasial niva forstdrks med en tydlig inriktning pd
ledarskap och management for samtliga tre branscher.

* Dalarnas kommuner tar initiativ till lokala motesplatser/kreativa hus for
kulturforetagare, vilket bygger en regional fysisk infrastruktur for branscherna. Det
kan stimulera bdde befintliga foretagare och utovare pd hobbynivd att ldgga storre
fokus pd en karridr inom omrddet. Befintliga foretag inom branscherna dr generellt
smd. Erfarenheter fran tidigare projekt for kulturella och kreativa branscherna i
Dalarna och fran utvecklingsarbeten i 6vriga delar av landet pekar entydigt pa att
foretagen skulle vara behjdlpta av lokala Kreativa hus ddr de kan hyra kontorsplats
och hdlla moten. Motesplatserna skapar stora mervirden genom att vara en plats for
idéutveckling och for kontakter med andra kompetenser som ett kulturforetag behover
men annars kanske inte séker upp pa grunda av bland annat tidsbrist.



Lokala resurspersoner/mdklare utses i varje kommun med uppdrag att fanga upp bdde
utovare pd hobbyniva och foretag i branscherna, men dven fungera som kontaktyta for
den regionala foretagsinkubatorn.

Den regionala foretagsinkubatorn integrerar befintlig kunskap och erfarenhet om de
framgangsfaktorer som gdller inom kulturella och kreativa branscher.

En intresseforening startas av offentliga aktorer med mdlsdttning att pa sikt drivas av
branschrepresentanter. Tidigare forsok att fa till stand ett kluster for
populdrmusikomrddet har misslyckats. Tva centrala anledningar dr att
musikbranschen utgors av enskilda néringsidkare/deltidsforetagare utan resurser for
representation samt en mdangd olika kompetenser som har olika funktioner i
vdrdekedjan — och sdledes inte tillrdckligt gemensamt for att samordnas i ett kluster.
Var slutsats dr att framgang ges av att sammanfora de delbranscher som har
tillrdckligt med gemensamma intressen, detta krdver ett systematiskt arbete fran
offentliga institutioner, se ocksd delrapport 4.

Sarskilda forslag for musik

Musik i Dalarna tar ett helhetsansvar for populdrmusiken pa samma sdtt som
organisationen idag tar for folkmusik och konstmusik.

Dalapop bildas, ett regionalt resurs- och produktionscenter for det fria musiklivet
inom populdrmusiken. Dalapops syfte dr att gynna utvecklingen av det regionala
musiklivet och komma Dalarnas musiker, ldtskrivare, musiktekniker och producenter
till del, se ocksa delrapport 3.

Sarskilda forslag for film

Malet i Dalarnas kulturplan om att “yrkesverksamma inom filmomrddet kan
utvecklas, bo och verka i Dalarna’ uppfylls. Det dr var slutsats att om detta madl ska
uppfyllas maste omsdttningen i den regionala filmbranschen 6ka markant. Befintligt
framgangsrecept for detta dr att med ekonomisk bas i offentliga medel bygga upp ett
produktionscenter med tillhorande filmfond. En filmfond fungerar som
grundfinansiering av filmproduktioner som lockar hit ytterligare kapital och skapar
lokal efterfragan. Se ocksa delrapport 2.

Sarskilda forslag for spel

Ndr det gdller spelomradet saknas finns behov av en spelkonsulent pa regional niva
som kan verka for ett systematiskt inforande av spel pa grundskoleniva. Forslagsvis
ansluts den till den befintliga filmkonsulentfunktionen.

Ett fokus pd att knyta kontakter med riskkapitalbolag och liknande finansidrer.

Specificering av intresseforeningens verksamhet

Intresseféreningens verksamhet koncentreras inledningsvis till fem omriden:

Strategisk paverkan — information och kunskapsformedling riktad till beslutsfattare
om branschen och dess villkor.

Marknadsforing — mdlgruppsriktade aktiviteter savdl fysiska som pd facebook,
hemsida, elektroniska nyhetsbrev mm. Stod samt eventuellt samordning av
medlemmars motsvarande aktiviteter.



* Motesplatser och event — arrangemang och tillhandahdllande av virtuella
motesplatser, verka for tillkomsten av fler fysiska métesplatser i regionen, arrangor av
ndtverkstrdffar, studiebesok och seminarier.

* Finansieringsstod — tillhandahaller information om finansiella stodmdojligheter,
finansiell rddgivning samt stod i ansokningsforfaranden.

* Inkubation och foretagsstod — radgivning till foretag for utveckling pa musik, film
och dataspelsmarknaden, scouting av affirsidéer, entreprenorer och foretagare med
framgangspotential pa musik-, film- och dataspelsmarknaderna, proaktivt stédja
arbetet vid Stiftelsen Teknikdalens regionala kreativa inkubator.

* Stod for kompetensutveckling och FOU — svara for Dalarnas regionala kompetens-
och FOU rad inom musik-, film- och dataspelsomradet. Fanga upp och initiera
nodvindiga kompetensutvecklingsinsatser (t.ex. utbildningar), fanga upp och initiera
nodvindig FOU verksamhet, ha 6verblick 6ver pdagdaende FOU insatser och resultat.

* Viigledning — uppmuntra och motivera unga mdnniskor med ambitioner pa hobbynivad
att utvecklas genom att visa pa forebilder, goda exempel och karridrvigar inom
musik-, film- och dataspelsbranscherna i regionen.

Branschernas sarskilda ekonomiska forutsattningar

I vér teorigenomgang kan vi konstatera att alla tre konstformerna har produktions- och
konsumtionsforutsédttningar som inte passar in i de forutsittningar som maste uppfyllas for att
en fungerande fri konkurrensmarknad ska uppsta och fylla sin funktion. Denna slutsats
medfor att offentliga insatser kan goras och ratt utformade kommer att ’smorja” branscherna
sa att utfallet blir positivt for bdde bransch, konsument och skattebetalare. I foreliggande
rapport belyser vi dessa utmaningar bade kvalitativt och kvantitativt tillsammans med vilka
varden och effekter och potentiella effekter som en satsning pd musik, film och dataspel 1
Dalarna skulle kunna féra med sig.

Ambitionen med vara forslag ar att ldgga en grund for konvergens och cross innovation med
forvintade effekter i form av 6kad lokal omsittning och sysselséttning. Tidigare studier pekar
pa att det dr dags att omvérdera forestdllningar om fordelarna med konkurrens till att fokusera
pa fordelarna med ett 6kat samarbete, bdde inom branscher och mellan branscher, for en
hallbar samhéllsutveckling.

Om slutrapporten

Slutrapporten ér forfattad av projektgruppen for musik-, film- och dataspelsutveckling,
bestdende av Anna Klerby (Hégskolan Dalarna), Daniel Olsson (Borldnge kommun), Mia
Masterbo (projektets expert inom musikomradet), Daniel Wallentin (projektets expert inom
filmomradet) samt Magnus Bjorkman (projektets expert inom dataspelsomrédet).

Tillhérande denna slutrapport finns fyra delrapporter:

1. Dala-Pop av Daniel Olsson och Pelle Andersson.

2. Regional utveckling av film och rorlig bild i Dalarna — Ett strategiskt underlag av
Daniel Wallentin och Mattias J Skoglund

3. Creative region of Sweden, Daniel Olsson, Leif Adolfsson och Erik Jansson.

4. Teori och praktik om musik-, film- och dataspelsbranscherna i samhdllsekonomin med
fokus pd Dalarna, av Anna Klerby och Tobias Heldt.

Samtliga rapporter finns hos Borldnge kommun, Falu kommun, Landstinget Dalarna samt
Hogskolan Dalarna.
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1 Inledning

Vi stdr 1 begynnelsen av en ny ekonomisk era i form av kunskaps- och tjdnsteekonomin.
Dalarna som region behdver hitta strategier for att vixa givet de forutséttningar som detta bar
med sig. Framforallt handlar det om att fa utbildade och kreativa personer att bo och verka 1
Dalarna med hela véirlden som marknad. I tjdnsteekonomin dr det individens kompetens och
kreativitet som &r rdvaran och dess val av bostadsort som ger inkomster till det gemensamma
offentliga systemet.

I Region Dalarnas strategi for regionen fram till &r 2020 slas fast att "Dalarna &r en region

som genom kulturens kraft driver fram ny utveckling for samhille och niringsliv”.'

Dalarna har blivit ett starkt turistldn och hjartat av Sverige med hjdlp av manga byggstenar,
inte minst den kreativa och kulturella sektorn. Ur den har traditioner, identitet och
attraktionskraft viaxt fram, som 1 sin tur lett till niringar i flera led. Kulturella och kreativa
ndringar (KKN), dr en av de starkast vixande branscherna 1 Sverige. ’Olika uppskattningar
som gjorts pekar pa att KKN dr sa stor som 4,5 procent av EU:s BNP och sysselsatte 3,8
procent av arbetskraften ar 2008.”* I det svenska perspektivet omsatte den svenska
musikbranschen ar 2013 nirmare 8 miljarder kronor’, svenska spelutvecklare omsatte cirka 9
miljarder kronor ar 2014* och biljettintidkter fran biografer uppgick till ca 1,5 miljarder kronor
och kopfilm (DVD och blue-ray) uppgick till 2,3 miljarder kronor, for film sdledes exkluderat
VOD och streamade filmer, dr 2013.°

Att kultur dr en drivkraft for regional utveckling ér forankrat 1 forskningen. Kultur &r en
central faktor for samhéllens framging och tillvdxt genom dess attraktionskraft for besokare
och turism, som innovationskatalysator, som stidrkare av identitet och sammanhallning, som
kunskapsbirare och for den enskilde individens personliga utveckling.® En faktor som den
ofta citerade forskaren Richard Florida framhaller dr att talangfulla ménniskor foredrar att
bositta sig pa orter med hogt i tak vad giller tolerans och demografisk mangfald, det vill sédga
en miljo dar ménniskor med vitt skilda bakgrunder och forutséttningar kanner sig bekvima att
satsa pa sina idéer, utvecklas och bidra till samhéllet.”

En kérnfréga i detta ar pa vilket sitt som samhaéllet, lokalt, regionalt och nationellt kan lagga
en infrastruktur, bdde fysisk och mental infrastruktur, som ger rétt forutséttningar for att
kultur och kulturverksamheter ska bli denna centrala drivkraft for lokal och regional
utveckling och tillvixt. Ekonomisk teori talar for att med offentliga medel gora vissa insatser
for att smorja marknadsmekanismerna, dd kulturens och konstens sérskilda produktions- och
konsumtionsforutséttningar forhindrar en sjalvgaende marknad.

Offentliga insatser kan utformas pa olika sétt och finansieringsformer och affarsmodeller ar
beroende av vilka virden som verksamheterna véntas tillfora och bidra. Malsattningen for
offentliga insatser &r att 6ka sysselséttningen och fragan dr hur vi kan utforma dessa insatser
for att stirka KKN-branscherna med utgangspunkt 1 Dalarnas starka dragningskraft. Vi
belyser i denna forstudie sambandet mellan det naringspolitiska och kulturpolitiska, mellan

' Dalastrategin — Dalarna 2020.

> EU Working Group, 2012.

* Musiksverige, 2014.

4 Dataspelsbranschen, 2015.

> Svenska filminstitutet, 2014

6 Lindeborg 1993, 2010. Pine och Gilmore, 1999.

7 Florida, 2002:750. "Talented people making location decisions report a clear preference for places with a high degree of
demographic diversity. The findings for the diversity index suggest that talented people prefer locations where anyone from
any background, race, ethnicity, gender, or sexual orientation can easily plug in”.
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framtidsbranscher och tillvéxt 1 regionen och sambandet mellan invanaridentitet, inflyttning,
innovation och arbetstillfdllen.

I projektansdkan for denna forstudie star att ’Projektet ska ses som en start pd ett langsiktigt
arbete med utvecklingen av kulturella och kreativa ndringar. Arbetet kommer fortgd under
flera ar framdver, dven efter projekttidens slut. De mél och metoder och foljeforskningen
kommer att delges alla kommuner i Dalarna. En 6nskad effekt med projektet ar att stirka det
regionala néringslivet, men ocksd att stirka samarbetet mellan niringsliv och offentliga
aktorer. En langsiktig ambition dr ocksa att etablera samarbeten och kontakter utanfor lanet.

De kontakter och den kompetensutveckling projektet medverkar till, kommer att leda till
synergieffekter 4&ven inom andra omrdden. Kunskaper, erfarenheter och lirande kommer att
sammanstillas i resultatredovisningen samt vara en del i regionens fortsatta utveckling.”

”Projektet gér 1 linje med de flesta av de omrdden som anges 1 Dalastrategin och
Handlingsprogrammet for nédringslivsutveckling. Bdde Dalastrategin och
Handlingsprogrammet for nédringslivsutveckling betonar betydelsen av néringslivets
forandrings- och konkurrensféormaga dir man vill stimulera vixande foretag och
entreprendrskap, samt utveckla och stiarka innovativa miljoer m.m. Detta dr malbilder som gar
hand i1 hand med projektets syfte och mal, ddr man vill &stadkomma detta med kulturella och
kreativa ndringar som redskap.”

Region Dalarna arbetar strategiskt utifran fyra kunskapsomréden'

*  Energieffektivt samhdllsbyggande
*  Avancerad industri

* Hilsa och vilfard

* [nnovativ upplevelseindustri

Vart arbete inordnas primért under omradet Innovativ upplevelseindustri, men som ldsaren
kommer att forstéd finns dven potential att ldta musik, film och dataspel vara forddlare och
leverantdrer till alla de tre andra kunskapsomradena.

Vi tar vart avstamp 1 en lang tradition inom samtliga omraden musik, film och dataspel. Den
musikaliska traditionen har alltid varit ett stort fokus 1 Dalarna. De senaste decennierna har
populirmusiken fatt en sirskild betydelse genom en rad framgéngsrika artister.'' I Borldnge
har Peace & Love-festivalen satt ett tydligt avtryck for populdrmusiken i ldnet och nationen
som den hittills storsta stadsfestivalen. Under perioden 2001 — 2014 bedrevs projektet
BoomTown med regional/nationell spridning frén Borldnge. Dalarnas rika natur har sedan
langt tillbaka lockat filmare att spela in hir, och vi har de senaste decennierna producerat
framgangsrika regissorer, manusforfattare och skidespelare.'” I Falun ligger en av Sveriges
noder for dataspelsutveckling under ledning av Tension Graphics och Sveriges forsta
yrkeshogskola for spelutvecklare, Playground Squad. Borldnge och Falun har hirigenom
identifierat sina starkaste kort inom KKN, och ser att de passar in i Region Dalarnas
specialiseringsomraden for bade Innovativ upplevelseindustri och som fordadlingsprocess for
ovriga néringslivet 1 Dalarna.

¥ Projektansokan till Region Dalarna.

? Projektansdkan till Region Dalarna.

12 Region Dalarna,

'Ex. Mando Diao, The Tallest Man On Earth, Lars-Kristerz, Moneybrother, Mimikry, Miss Li, Sator, Sabaton, In Mourning,
Civil War, m.fl.

12 Maria Blom, med flera.
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Rapporten dr disponerad enligt foljande. I avsnitt 2 ges en introduktion till branscherna, i
avsnitt 3 ges exempel pa vilka positiva ekonomiska effekter som musik, film och dataspel kan
generera for samhéllet vilka sammanfattas i en teoretisk modell, tillsammans med
motiveringar med stod 1 ekonomisk teori till varfor offentlig sektor bor gora insatser for musik,
film och dataspelsbranscherna. Utmaningar for branscherna sammanfattas avslutningsvis i
avsnittet. Dérefter presenteras i avsnitt 4 projektgruppens forslag och slutsatser, bland annat 1
form till en organisation mer i detalj framgéngsfaktorer som vi identifierat 1 vart
kartlaggningsarbete, lds déartill delrapport 3 som innehaller den foreslagna foreningens
verksamhetsplan. I avsnitt 5 redogor vi steg for steg for var kartlaggning av
innovationssystemet for Dalarna, foretagande och branschernas viardekedjor, motesplatser, det
offentliga stodsystemet samt utbildning frén forskola till hogskola. Vi synliggér de luckor och
behov som vi identifierat under arbetet. I avsnitt 6 presenteras regionala framtidsstrategier for
respektive bransch och 1 avsnitt 7 presenteras nigra avslutande reflektioner.

I bilaga 1 finns definitioner for en del centrala begrepp. I bilaga 2 finns redogorelser for
bakgrunden till KKN och musik-, film- och dataspelsomrédet i Dalarna och vilka erfarenheter
som dragits 1 tidigare projekt inom omrddet béde nationellt, regionalt och lokalt. I bilaga 3
presenteras diagram 6ver kommuners och landstings utgifter for kultur, 1 bilaga 4 aterges
statistik frdn Arbetsformedlingen, och 1 bilaga 5 ges en kunskapsdversikt 6ver inkubatorer
med fokus pd KKN-omrédet i Sverige.

1.1 Syfte
Denna rapport har tre syften;

1. att beskriva nuldget for musik- film och dataspelsbranscherna i Borldnges och Faluns
kommuner, och i Dalarna som region,

2. att ge forslag pa satsningar som stdrker musik-, film-, och dataspelsbranscherna i
Dalarna.

3. att motivera forslagen genom kunskapsbaserad forankring av kulturens och konstens
forutsdttningar i radande samhdllsekonomiska system.

1.2 Avgrédnsningar
Borlidnges och Faluns kommuner har identifierat att de har en stor potential 1 musik, film och
dataspel och darfor fokuseras 1 denna rapport pa dessa omraden.

Vidare innebar musik endast populdrmusik (pop/rock/hiphop/singer songwriter) da vi
identifierat att det inom detta omrdde finns glapp 1 karridrvdgen fran ung till professionell.

For film och dataspel gors inga direkta avgransningar utan samtliga filmformer och
dataspelsformer med badde kommersiella och kulturpolitiska virden beaktas 1 kartliggning och
forslag.

Region Dalarna har ett fokusomrade 1 Innovativ upplevelseindustri, och vi ser musik, film och
dataspel som en central del av detta kunskapsomrade och for utvecklingen av Dalarna. For att
ge branscherna bista mojliga forutsattningar ser vi dven att de méste ges utrymme att
utvecklas som leverantorer eller forddlare av kunskap, idéer och teknik till bade nationella och
internationella parter. Det vill sdga ett mgjligt avsteg frdn fokus pd upplevelseindustri men
nagot som inte minst ger mojligheter att bygga storre foretag med fler anstéllda 1 regionen,
och som dirmed kan bli langsiktigt tryggare, generera exportinkomster till regionen och dka
efterfrigan pa arbete och sysselséttning. Vi menar att inkludering av export ocksa kommer att
gynna den regionala upplevelseindustrin ekonomiskt genom ett 6kat infléde av resurser, inte
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bara genom besdkare, utan genom att Dala-foretagen forddlar produkter och tjanster for
virlden.

1.3 Projektgruppens arbetssaétt

Projektarbetet har varit en forstudie, vilket betyder ett fokus pa kartliggning och pa
utformning och forankring av forslag, och inte sirskilt pa praktiska insatser.
Kartlaggningsarbetet har innefattat kvalitativ kunskapsinhdmtning genom samtal med olika
aktorer inom musik-, film-, och dataspelsbranschen och kvantitativt underlag har himtats fran
befintliga rapporter och forskning, men dven produktion av forskningsartiklar har genomforts
inom projektet.

Vidare har kontakter knutits nationellt bland annat genom deltagande vid Reg lab'*-
konferenser om KKN, och ett antal studiebesok pa orter med verksamheter som vi ser som
forebilder har gjorts. Vidare har musik- film och dataspels-projektet bidragit till aktiviteterna
Stugan, Dalecarlia Music Awards och en forstudie av House of Songs-konceptet samt att en
film om Dalarna potential som inspelningsplats for film har producerats.

1.4 Definitioner

Omradet vi kartlagt verkar i mangt och mycket 1 samhéllsutvecklingens framkant men ocksa i
samhadllets ytterkant. En del &terkommande och centrala begrepp kan vara oklara eller relativt
nya, och vi beskriver och forklarar darfor vart sitt att anvinda dem 1 bilaga 1. Foljande
begrepp definieras; Kulturbegreppet, konst, kompetens, hantverksskicklighet och kvalitet,
konvergens, gamification, cross innovation, individuell nytta vs samhéllsnytta, inneboende
virden respektive instrumentella virden, transaktionskostnad, ekonomiska varden,
affarsmodeller och finansieringsmodeller, innovationssystem och kluster.

2 En introduktion till branscherna

2.1 Musikbranschen

Musikomrédet dr den vidaste genren av de tre vi studerar 1 detta arbete. I uppdraget ar det
avgransat till populdrmusiken, men dven den dr bangstyrig att kategorisera och synliggora 1
tydliga processer, bland annat pa grund av att musikerna och artisterna ofta arbetar
genredvergripande. Karridrviagen for en musiker dr alltifran spikrak till extremt krokig och en
utgangspunkt vi arbetar utifran ér att det finns glapp 1 den offentliga stodstrukturen. Kultur-
och musikskolorna bidrar med utbildningar men exempelvis ensemblespel saknas 1 stort i
deras undervisning. Studieférbunden dr de verksamheter som idag kan fanga upp och végleda
unga blivande musikartister.

Vidare formedlas och konsumeras musik pd méanga olika sitt, framst genom inspelade medier
bade fysiska och digitala men ocksé genom konserter och som foradling av andra branschers
produktioner som exempelvis 1 reklam, merchandise-produkter (dvs. profilmaterial).
Dérutover utgor intikter fran upphovsritt for sjdlva skapandet av musik och text en stor andel
av den svenska musikbranschens omsittning, och dér Sverige sedan ett drygt decennium tagit
en ledande position internationellt.

Sedan 2011 gors en arlig nationell studie av musikbranschens ekonomiska utveckling. Under
de studerade &ren har branschens omsittning 6kat med ndrmare 25 procent, och varje ar har
tillvaxten varit betydligt starkare &n tillvixten 1 Sveriges BNP. Négra resultat frén studien:

1 Sveriges Kommuners och Landstings nitverk for erfarenhetsutbyte mellan tjénstepersoner i landsting och regioner.
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*  "Omsdttningen i musikbranschen 6kade med knappt tio procent jamfort med 2012.

* Upphovsrdttsliga intdkter stod for 27 procent av intdikterna och 6kade med sex procent
till 2,1 miljarder kronor.

* Intdkter fran inspelad musik utgjorde en dryg femtedel (22 procent) och okade med sju
procent till 1,7 miljarder kronor.

* Konsertintdkter stod for mer dn hdlften (51 procent) av de totala intdikterna och okade
med tretton procent till 3,8 miljarder kronor.

* Den svenska musikbranschen genererade exportintikter till Sverige pa 1,2 miljarder
kronor.

*  Drygt hdlften av exportintikterna utgjordes av upphovsrdittsliga intdkter till
rdattighetshavare sasom artister, musiker, kompositorer, textforfattare, musikforlag och
musikbolag. ™"

Trots detta s maste vi ocksd ndmna att den svarta delen av marknaden kan vara betydande,
bade vad géller forséljning och for konserter med musiker som exempelvis spelar ”pd dorren”
och dylikt.

Enligt statistiken minskar fysiska musikinspelningar medan forséljningen via digital
distribution okar tillsammans med konsertmarknaden som ocksa 6kat kraftigt och nu édr den
viktigaste inkomstkéllan for ménga musiker. Genom den allménna digitaliseringen av
samhadllet har utgivningen av musik forenklats och utgivningen av musik har 6kat och
forsdljningen av latar genom olika forlag har 6kat stadigt, detta aterspeglas ocksa 1 att
efterfragan pa musikinstrument 6kar. Ddremot har den digitala utvecklingen medfort att fler
har tillgang till inspelningsteknik hemma och viljer att spela in och producera sin musik
sjdlva. Studios och tillhoérande professioner efterfragas 1 hogre grad endast for mer krdvande
redigeringsuppdrag. Sammantaget visar ytterligare studier att:

e  CD/DVD forsdiljning — minskar

* Digital forsdljning — okar

* Streaming — okar kraftigt

* Konserter forsdljning — okar

*  Musikinstrument forsdljning — okar

* Inspelningsstudios, efterfrigan — minskar"

Néigot att beakta vad géller affirsmodeller for musikbranschen ér att streamad musik véxer
mer dn nedladdningar och stéller da andra villkor pa bade regelverk for upphovsrétt och for
affarsmodell. Nér det kommer till regional och lokal statistik 6ver musikomrédet &r den
knapphindig, men vi dterkommer 1 kommande avsnitt med det material vi har haft till hands.

2.2 Filmbranschen

Film och den rérliga bilden dr en audivisuell sektor som har en stark tillvixt vad géller publik
och produktion 6ver hela virlden och inte minst 1 Sverige, men den ar starkt paverkad av
teknikutvecklingen dir konsumtionen dvergar till digitala 16sningar in-demand, och de
traditionella biobesoken numera utgdr cirka 20 procent av marknaden. Antalet kopta
spelfilmer har halverats mellan aren 2009 och 2013, men bade tv och framforallt streamad
film genom Video on demand-bolag (VOD) nu ligger néra biografbolagen i rlig
omsittning.'®

14 Musiksverige, 2014, s 8. Musikbranschen i siffror 2013.
'3 Interreg Sverige-Norge, 2011, s 5.
16 Svenska Filminstitutet 2014, Filmaret i siffror 2013
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En helt kommersiell del av filmbranschen som ocksa har positiva effekter for
spelfilmsutvecklingen dr reklamfilmen, d& bade produktionsbolag och filmarbetare 1 stor
utstriickning arbetar med savil reklamfilmsproduktion som spelfilmsproduktion. Ar 2010
omsatte tv-reklam knappt sex miljarder kronor 1 Sverige vilket utgjorde nistan 20 procent av
den totala omséttningen pd reklammarknaden. Virt att notera dr att 80 procent av
reklamfilmsproduktionen i nuldget sker i Stockholm-Sérmland-regionen.'” Har kan saledes
finnas marknadsandelar att forsoka ta Gver, men det krdver en kompletterande studie till
denna av vilka specifika forutsattningar som skulle locka reklamfilmsproduktioner till
Dalarna.

I Svenska Filminstitutets (SFI) arsrapporter ges statistik dver aktiebolagen inom
filmbranschen 1 Sverige. Enligt deras statistik fanns ar 2013 cirka 75 verksamma
filmproduktionsbolag i1 aktiebolagsform som gjorde lang spelfilm under perioden 2009-2013,
lagger vi till kortfilmsproduktion blir antalet drygt 220 aktiebolag. Av dessa gjorde sju av tio
bolag 1 genomsnitt en film om &ret, en av tio gjorde tva filmer om aret och tva av tio gjorde
tre filmer eller fler om &ret.'® Observera att dessa siffror dr grovt underskattade dé vi vet att
det bara i Dalarna ar 2014 fanns 74 foretag registrerade pa SNI-koden Produktion av film,
video och tv-program. Hir noterar vi sdledes ett centralt behov av béttre foretagsstatistik om
branschen for att kunna dra avvégda slutsatser om branschens omfattning och effekter. Totalt
sett omsétter bolagen inom svensk filmnéring cirka 8,9 miljarder kronor (ar 2013)."

Det finns sedan lang tid tillbaka en kulturpolitisk tradition av att stotta film med offentliga
medel med fokus pa den filmkulturella utvecklingen, och helt utan naringspolitiskt
perspektiv.?’ 31 av 49 svenska langa spelfilmer (inkl. dokumentirer) som hade premiar ar
2013 hade stod fran Svenska filminstitutet. Det genomsnittliga stodet 1ag pa 40 procent av
produktionsbudgeten.?!

Riskkapital ar sdllsynt i filmbranschen, endast 4-5 procent av en genomsnittlig langfilm bestar
av riskkapital.*> Den senaste utvecklingen pekar istillet p4 att regionala satsningar pa
samproduktion av film och av tv-serier ar framgingsreceptet bade 1 Sverige och 1 Europa, det
vill sdga offentlig ekonomi fungerar genom en filmfondsmodell som katalysator for regional
filmproduktion, som sedan forvéntas och visar sig ge tillbaka direkta tillvaxteffekter 1 den
region den spelas in i. Det finns séledes en samklang mellan kulturpolitiska och
nédringspolitiska mél i1 dessa exempel. Nyckeln till den regionala utvecklingen ar att det sedan
sker aterkommande filminspelningar 1 regionen vilket ger en samlad efterfragan péd den lokala
arbetsmarknaden for professionella inom filmbranschen som gor att flera kan bo och arbeta pa
orten, och ger ocksa en grogrund for ett hallbart kreativt kluster. Att samma insatser och
utveckling kan ske inom musik, spel, eller andra media kan forklaras av att
produktionsforutsittningarna for film &r sd specifika nér det géller att engagera ett stort antal
personer pa en begrinsad geografisk yta for sjdlv inspelningen.

Produktionen av film och tv dr speciell da den krédver stora arbetsinsatser pd en begransad
geografisk yta och under en kortare tidsperiod. Produktionen bedrivs i projektform och leds
av en producent och produktionsbolag som finansierar projektet fran fler olika kallor. Formen
kraver ett stindigt flode av nya platser och miljoer. Ibland ar platsen specifik 1 manuset, en

17 Cloudberry communications 2011.

'® Svenska Filminstitutet 2014.

"% Svenska Filminstitutet 2014, s 16.

 De kulturpolitiska mél som gillt mellan &ren 1974 och 2009 lydde istallet att “kulturpolitiken skall motverka
kommersialismens negativa verkningar”. Prop 1974:28.

*! Svenska Filminstitutet 2014, s 5.

*? Svenska Filminstitutet 2014.
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bestdmd del av handlingen, ibland &r den generell och kan tillfredsstéllas av flera skilda
platser. Ett projekt kan ta flera ér att utveckla och finansiera men den kostnadsintensiva
inspelningen sker under en kort period, 5-8 veckor for en ldngfilm. Med andra ord: 50-75
procent av budgeten spenderas under nagra procent av projektets 16ptid.

Kostnader/Spend ;—\
|
| e
‘ ™\
\
\
\
- \
————— Tid
i 1 )
\ .  § AN B amm— —
| : | |
2 ar 12 v 1ar
Manusutveckling Forprod/ Postprod
& finansiering Produktion & lansering

Ett film- eller tv-bolag bestér dirfor av fa personer, oftast producenter, utvecklare och
administrativ personal. Filmarbetarna och de sa kallade A-funktionerna (manus, regi, foto,
scenografi, mask och kostym) anlitas for olika faser 1 projektet. Nédringen &r en utpraglad
frilansarbransch med méanga geografiskt rorliga filmarbetare vilket medfor sarskilda
forutséttningar som vi aterkommer till.

Genom att sjdlva produktionstillfallet &r s& pass arbetskraftsintensivt och vanligtvis
geografiskt avgrinsat kan vi pavisa ekonomiska effekter dir en inspelning forldggs
geografiskt. Har foljer exempel pa tillgidngliga siffror 6ver produktionseffekter:

*  Produktionsbolagen (aktiebolag) i Sverige omsatte i genomsnitt 13 miljoner kronor
per bolag och ar, med cirka 224 verksamma aktiebolag blir det 2,9 miljarder kronor.
23

*  Studier av enskilda filmproduktioners lokala ekonomiska effekter visar pa att, med rditt
kravspecifikation (se mer detaljerat om detta under filmfonder xx), kan upp till hélften
av budgeten spenderas pa orten. Budgeten for en ldng spelfilm ligger mellan 10 och
50 miljoner kronor.”*

*  For Vistra Gotaland, som dr ett internationellt framgangsrikt produktionscentra for
film, handlade den lokala/regionala omsdttningen under ar 2010 om drygt 220
miljoner kronor brutto och med ett nettobidrag om 150 miljoner kronor. Film i Vist

 Svenska Filminstitutet 2014, s 18.
2 Filmpool Nord, 2014, arsredovisning. inno Scandinavia 2011.
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hade genom finansiering fran Vistra Gotalandsregionen satsat cirka 70 miljoner
kronor i filmprojekt under det aktuella dret.”

* Filmpool Nord gick ar 2013 in med drygt 17 miljoner kronor i sex samproduktioner av
langfilm och tv-serier vars totala budgetar sammanlagt uppgick till 163 miljoner
kronor, dvs. filmpoolens andel var cirka 10 procent.”

Distributions/konsumtionseffekter:

*  Mellan 2009 — 2013 ldag biobesoken konstant pd ett genomsnitt om 1,7 — 1,9 besék per
innevdnare och ar.

* Biobiljettintikterna uppgick ar 2013 till 1,6 miljarder kronor (brutto).

* Mdngden fysiska kopfilmer har minskat i antal fran 2009 till 2013 med ndstan 40
procent, fran 22,5 miljoner till 14 miljoner exemplar.

*  Omsdttningen for fysiska kopfilmer minskade under samma period med 47 procent,
vilket signalerar att styckepriset sjunkit.

*  Filmens visningsfonster domineras av allmdn TV som star for hdlften av filmtittandet.
Filmkanaler stdar for 26 procent, DVD for 19 procent, VOD for fyra procent och
biografbesoken for tvd procent.

* Distributionsbolagen omsatte per bolag i genomsnitt 127 miljoner kronor, totalsiffra
saknas.

* Biografbolagen omsatte per bolag i genomsnitt 75 miljoner kronor, totalsiffra saknas.

*  Vod-bolagen omsatte per bolag i genomsnitt 70 miljoner kronor, totalsiffra saknas.

Filmproduktion 1 Dalarna attraherar kapital och uppmérksamhet till regionen, som vi nyligen
sett med filmer som Trevligt Folk, Den férdomde och Halla Halld. Det efterfrigas och
produceras mer film och rorligt innehall 4n nagonsin tidigare, samtidigt som den digitala
utvecklingen har lett till nya distributions- och konsumtionsmonster som pd manga sitt kraver
andra former for den offentliga stodstrukturen for dem som skapar och producerar innehallet.
I Europa och 1 Sverige blir dérfor regionala satsningar allt mer avgorande for var stora
filmproduktioner genomf6rs geografiskt. Incitamenten styr 1 allt hogra grad valen. Tillvéxt
inom denna framtidssektor sker dér det ges regionala forutsattningar for det. En mer eller
mindre tillfallig effekt dr ocksa den beséksanledning som vissa filminspelningsplatser visat
sig vara, s& som Wallanderfilmerna, Sagan om Ringen med flera.

2.3 Spelbranschen
Spelbranschen har pa nagra artionden vuxit fran en hobby for entusiaster till en
virldsomspédnnande industri med kulturell och ekonomisk betydelse.

Den nationella branschorganisationen Dataspelsbranschen sammanstéller arligen i rapporten
Spelutvecklarindex en kartldggning och analys av svenska spelutvecklares verksamheter och
internationella trender baserat pa information frén bolagens arsredovisningar. Svensk
spelutveckling dr en exportnédring och verkar pa en 1 hog grad globaliserad marknad. 1
rapporten Spelutvecklarindex 2014 framgér 1 korthet att:

* Svenska spelutvecklares omsdttning vixte med 76 procent till 6,55 miljarder kronor
under 2013.

% Inno Scandinavia 2011.
% Filmpool Nord, 2014, verksamhetsberittelse.
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*  Merparten av foretagen dr lonsamma och branschen redovisar en sammanlagd vinst
for femte dret i rad.

* Sysselsdttningen 6kade med 29 procent, eller 567 heltidstjdnster, till 2 534 anstdllda.

* Antalet kvinnor okade med 38 procent, att jamfora med 27 procent for mdnnen.

*  Den genomsnittliga arliga tillvixten (CAGR) 2006-2013 dr 39 procent.

* 30 nya bolag har tillkommit, vilket med avdrag for de bolag som forsvunnit resulterar
i 170 aktiva bolag, en 6kning med 17 procent.

»  Spelutveckling dr en tillvéiixtbransch. Over hdlften av alla bolag har registrerats efter
2010. Spelen lanseras ofta direkt pa en internationell marknad, vilket ocksa ger en
global arbetsmarknad. De storsta foretagen dr mangkulturella, och det dr inte
ovanligt att de har anstdllda med over 30 olika nationaliteter.

*  Svenska spelutvecklare kinnetecknas av bredd och kvalitet. Sverige har virldsledande
utvecklare inom AAA, digital distribution, social games, mobilspel och specialiserade
underleverantorer.””’

Vad giller resultatet 1 Spelutvecklarindex ovan ér siffrorna for 2013 och omfattar medlemmar
1 den nationella branschorganisationen Dataspelsbranschen samt aktiebolag. Hér ingér sdledes
inte de delar av virdekedjan som omfattar distribution och forsédljning. Vidare saknas sékert
en del av de minsta spelutvecklaraktérerna som dnnu inte organiserat sig genom
branschféreningen eller har registrerat aktiebolag.

I rapporten Spelutvecklarindex 2014 konstateras vidare att ”att spelforsédljningen blir allt mer
digital ar ett skifte som pagétt i flera ar. Fler foretag sldpper spel enbart i digitala kanaler, och
fler spel nér till de mobila plattformarna vilket aterspeglas 1 arets statistik. Men det handlar
inte bara om att spelen séljs som exemplar 1 digitala kanaler, det handlar om att locka
nedladdningar, installerade spel och anvéndare som spelar ett spel flera ganger.”®

Detta skifte aterspeglas 1 forsédljningsledet dér det skett ett skifte fran att fysiska dataspel
dominerat till att den digitala forsdljningen dominerar. Den fysiska forsédljningen uppgick ar
2013 till ca 1,1 miljarder kronor. Sedan métningarna borjade ar 2009 har den fysiska
forsiljningen minskat med omkring 5-15 procent varje ar. Ar 2013 var forsta ret som ocksa
den digitala forsédljningen rdknades in, och den stod redan da for 65 procent av marknadens
omsittning och den fysiska forsiljningen for 35 procent av marknadens omséttning.*

Dataspel dr det omrdde som dr minst forankrat 1 offentliga stodsystem men samtidigt det
omrade som roner storst uppmérksamhet nér det géller exportmdjligheter och globalisering.

Ett tidigt exempel fran dataspelsomradet dr spelet Battlefield 1942, som utvecklades av fyra
unga Vixjo-bor pé deras fritid, dvs. obetald arbetstid. Ar 2003 hade Battlefield ett storre
exportvirde dn hela den svenska skivindustrin. Fram till ar 2011 har spelet sélt i ca 40
miljoner exemplar, och serien dr en av Sveriges storsta exportprodukter inom kulturomradet
nagonsin.*

Vidare dr det virt att podngtera att det krdvs ménga olika kompetenser for att utveckla ett
dataspel. Tillviaxtanalys gjorde 2011 en rapport dér ett antal framgangsrika exportforetag
beskrevs mer ingdende och spelutvecklingsforetaget DICE som utvecklat Battlefield var ett av
dem. P& DICE kan fyra grupper av kompetenser urskiljas. ”Den forsta gruppen bestér av

27 Dataspelsbranschen 2014, Spelutvecklarindex 2014, baserad pé arsredovisningar 2013.
2 Dataspelsbranschen 2014.

® Gfk Entertainment, 2014, s 8. Nordic Game Sales 2013, Retail & Digital.

3 Tillvixtanalys, 2011, s 22.
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programmerare. Dessa ér ofta ingenjorer och har som uppgift att programmera den kod som
spelet 1 praktiken bestar av. Rent innehallsmassigt bestar dock spelet forenklat av olika
grafiska element, en spelvdrld med sina egna “naturlagar” samt en handling eller skeende.
Dessa element skapas av olika grafiker (t ex 2D- och 3D-artister) och speldesigners

som “regisserar” skeendet 1 spelet. Slutligen koordineras allt detta av en projektledare som har
ett produktmissigt och produktionsmissigt fokus.™' Aven storytellers blir viktigare och
viktigare 1 dataspelens tillkomst. Kunskap om litteratur, historia och samhillet i allménhet ar
centrala byggstenar for samtidskonst 1 allménhet och sd dven dataspel — médnniskor uppskattar
och reagerar pa det de blir berdrda av, och det som beror dr det som pa olika sétt ligger
manniskan nira.

”Ar 2010 bestod det genomsnittliga spelforetagets arbetskraft av 42 procent programmerare,
33 procent grafiker, 22 procent speldesigners (leveldesign, game writing, balansering, etc.)
och tre procent ljudarbetare”.”

Vidare beskrivs 1 Tillvéxtanalys rapport om vikten av spelmotorn som central del av spelets
innehall. I takt med att de tekniska plattformarna fér en allt storre kapacitet 6kar dven
mojligheterna for spelutvecklarna att fylla spelet med mer och mer innehall. For att allt
innehall ska kunna hanteras behdvs en bra spelmotor eftersom den bestimmer dels hur
spelvérlden beter sig och hur den interagerar med spelets skeenden, dels hur spelaren
interagerar med virlden och alla dess olika objekt. I dldre spel var spelvérlden stabil och ldt
sig inte pdverkas av spelarna men idag har spelen generellt en s kallad “destructible
environment”. Detta innebér att en spelares val kan pdverka omgivningen oavsett om det
passar med spelets handling eller inte. For att spelvirlden och dess datorstyrda invanare skall
reagera trovirdigt pa det 1 princip odndliga antal mojliga saker som en spelare kan tdnkas hitta
pa krivs en avancerad spelmotor — och eftersom detta ar en viktig del av mdjligheten

till forsjunkenhet” &r det ocksa centralt for produktens upplevda kvalitét.”** Att svenska
spelforetag dr framgangsrika i den globala kontexten vittnar om inte annat forséljningen av ett
par spelforetag till globala aktorer om. Dice séldes 2006 till Electronic Arts och Microsoft
képte ar 2014 Mojang for 2,5 miljarder kronor.>

3 Musik, film och dataspel som katalysator for ekonomisk

utveckling
Var forsta fragestillning handlar om hur vi kan pavisa att offentliga insatser for musik, film
och dataspel kommer att skapa ekonomiska effekter. Vi har tagit fram en modell for att
beskriva sambanden (med inspiration frén tidigare forskning®®), som ocksa mer i detalj
presenteras 1 bilaga 9. Pa grund av avsaknad av statistik kan vi bara pavisa samband i teorin.
Vi kan med befintlig statistik inte gora skattningar av vilka positiva effekter véra forslag
kommer att ge for samhéllsekonomin 1 Borlédnge respektive Falun. Men vi ger hér en utforlig
bild av drivkrafter och orsakssamband och sétter dem 1 relation till marknadsforutsittningarna
samt de effekter och virden som genereras for olika avndmare.

3! Tillvéixtanalys, 2011, s 24.

32 Petite, Steven 2014-01-04

3 Dataspelsbranschen 2012, s 3.
** Tillvixtanalys, 2011, s 24.

% Dagens Nyheter, 2014-09-15
3% Throsby 2008.
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3.1 En modell 6ver samband
Modellen presenteras mer utforligt 1 delrapport 4, Hogskolan Dalarnas rapportserie.

Diagram 1. Effektmodell

Kompetens/Hantverk Avnamare
Muﬁsik Konsumenter
Skadespeleri e Handel
Dans L N Besdksnéring
L|‘tteratur A : Féretag som drar
Bildkonst g i nytta av symboliska varden
Konsthantverk, Samhalle
alla material.
Arkitektur /
Kladdesign A
Dramaturgi ‘
_ | Kompetens/ )

ndusin \ Hantverk , Varden
Scen ‘ A Humankapital
i S umankapita

) / Socialt kapital
Museum

L . \ Kulturellt kapital
Bibliotek (ink ex. Spotify) Symboliskt Ifapital

Eorlagsverksamhet ) Lokaliseringsfaktor
roducenter Avnamare Konsumtionseffekter
Ljudinspelning Halsa och valmaende

TV och radio : Individuell nytta
Video och dataspel Véarden mf y
reklam o

Med denna modell vill vi pavisa hur drivkraften i den konstnérliga kidrnan; kompetensen och
hantverket ger effekter pa hela samhillet. Den konstnérliga drivkraften samlas 1 olika
kulturella och kreativa industrier, som 1 sin tur ger virden bade for individen, for
lokalsamhéllet och for samhillet i stort. Graden av effekter dr dock olika beroende pa
vilken/vilka former av ”produkter” som ges upphov till. For att fortydliga hur

olika ”produkter” har olika produktionsforutsittningar, konsumtionsforutséttningar och
samhéllsekonomiska effekter gor vi en distinktion mellan renodlade varor/produkter,
fordadling samt platsbundna upplevelser/tjanster.

En produkt ar ett fysiskt ting men dven en digital fil som kan reproduceras och dupliceras och
ar flyttbar. Det ger den specifika betalningsforutsittningar och det ar tydligt att en produkt ar
bést anpassad for det marknadsekonomiska systemet, vi d&terkommer till en diskussion om
villkoren pd en fri konkurrensmarknad. Exempel pa industrier som producerar produkter ar
dataspelsutvecklare, forlag som gor skivor och bocker, filmproduktion, klader, bildkonst,
fotografier och konsthantverk. Produkter har generellt goda mojligheter till export och
internationalisering. Med digitaliseringen sjunker ocksa marginalkostnaderna for digitala
produkter.

Forddling innebér att tillfora en produkt eller tjénst ytterligare egenskaper som hojer dess
funktionalitet och virde.

*  Stor del av reklamproduktionen dr en tilldimpning av befintliga kulturella
symbolvirden och i praktiken forddling

*  Merchandise-produkter

*  Konstndrlig utsmyckning pa byggnader etc. hojer deras virde
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* Sponsring dr forddling av ett traditionellt foretags status
* Forbdttrade processer
*  Design som okar anvindarvdinligheten

En upplevelse/tjanst dr en aktivitet eller funktion som tillfor vérde till mottagaren utan att
lamna ett bestaende fysiskt objekt med eget virde, ett virde som dr ogripbart och kan kallas
immateriellt. Tjinsten kan inte lagras eller transporteras, den forsvinner i det 6gonblick som
den konsumeras, och skapas i de gonblick som den konsumeras.”’

Nir det géller upplevelser inom kultur medfor de ocksa ofta kollektiva egenskaper som
radioutsdndningar med marginalkostnader och betalningssystem som inte passar in i det
marknadsekonomiska systemet. Exempel pa upplevelser.

*  Scenkonst och festivaler (Konsert, teater, dans etc.)
*  Streamad tidsbunden forestdllning, ex opera fran Metropolitan

*  Museum
e Bibliotek

Vidare har de ytterligare ekonomiska begransningar genom den begrinsade mojligheten till
produktivitetsokning, hoga fasta kostnader, antingen for byggnader som konserthus, museum
och bibliotek eller for artister som festivaler.

I rapporten Musiksverige i siffror, visas omfattning och ekonomiska effekter av
musikindustrin 1 Sverige arligen. I rapporten gors en uppdelning av ”musikprodukterna” i tre
kategorier: liveframtrddanden, komposition och inspelad musik. Dessa motsvarar vil var
indelning 1 inspelad musik som é&r lika med en produkt, komposition som motsvarar foradling
och liveframtrddanden som motsvarar upplevelse/platsbunden tjanst.

3.2 Exempel pa avnamare och varden
Har foljer ndgra rdkneexempel pd hur musik, film och dataspel skapar samhéllsekonomiska
effekter.

3.2.1 Musik

Ett exempel pa virdet av kultur for en ort &r studier av Peace & Love-festivalens ekonomiska
betydelse som visar att konsumtionen lokalt i Borldnge under festivalveckan 6kade med cirka
150 miljoner kronor under festivalens glansar (&r 2010). Samtidigt som de
samhéllsekonomiska kostnaderna for framforallt polisinsatser och sjukvérd uppgick till cirka
tre miljoner kronor, vilket ger en positiv nettoeffekt.*®

* Individuell nytta av en upplevelse,; betalningsviljan, biljettpris plus betalningsvilja for
resa, overnattning, mat, etc.

* Lokal ekonomi; 6kad omsdittning,

*  Samhdillsnytta; polisen uppgav positiva effekter av métet med medborgarna

*  Samhdllsnytta, positiv marknadsforing for Borlinge kommun, stdrkt lokal identitet
och stolthet, berdikning av PR-vdrdet for kommunen saknas.

»  Samhiillsnytta; Okat socialt kapital

En turistekonomisk berdkning av de 68 000 besdkarna till Dalhalla &r 2008 visade att
besdkarna spenderade 114 miljoner kronor hos foretagen 1 Siljansregionen. Framst

37 Intangible commodity.
38 Heldt och Klerby, 2011.
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spenderades pengar pa Overnattning, restaurangbesok, andra matinkdp och shopping.
Sammanlagt genererades 47 000 gistnitter. Over 80 procent av besdkarna, dvs. nirmare 50
000 personer, sokte sig till Réttvik med omnejd enbart pa grund av Dalhalla. Den
turistekonomiska konsumtionen uppgick till 92 miljoner kronor. Pengar som alltsé inte skulle
tillforts foretagen i regionen om inte Dalhallas kulturverksamhet funnits.™

Konserthuset 1 Vara har berdknats generera cirka dtta miljoner kronor i 6kad omséttning i
o . . 4
kommunen under ett &r genom besokarnas konsumtion.*’

3.2.2 Film
* Individuell nytta: mojlighet att bo och livndra sig pa en ort en sjdlv valt,
*  Samhillsnytta: Okade skatteintikter av 6kad sysselscittning och 6kad efterfidgan pa
lokala tidnster och varor, vid inflyttning.
* Besoksanledning, vilket 6kar turiststrommar till orten
*  Stdrkt lokal identitet
* PR-vdrde

Ett exempel ar produktionen ”Halldhalld” som spenderade 3,8 miljoner kronor 1 Dalarna,
medan Film i Dalarna och Falu kommun investerade 700 000 kronor. Over 30 lokala foretag
anlitades. Utover det har produktionen skapat ett PR-véirde som &r vart mer dn &tta miljoner
kronor totalt (enligt foretaget Cloudberry communication AB som gjorde Milleniumrapporten
— ekonomiska effekter och exponeringsvirdet av Sthim regionen).*’

Andra sociala viarden som kommer med investering i filmproduktion &r invénaridentitet. Det
skapar en kénsla av att det hiander saker pa platsen man bor pé, att man befinner sig pa en
plats med tillhorighet. En film kan ocksd paverka en ménniskas virderingar och ideal. Ett
exempel pa det dr filmen “Trevligt folk” som spelats in 1 Borlidnge och lyfter frigan om
integrationsarbete, men pa samma gang blir en del 1 ett integrationsarbete.

En studie av filmfonden 1 Véstra Gotaland ar 2011 innehaller en detaljerad berdkning av de
ekonomiska effekterna av fyra representativa filmprojekt hos Film i1 Vst enligt
berdkningsmodellen rAps, som tagits fram av Tillvaxtverket numera Tillvédxtanalys, (rAps
star for regionalt analys och prognossystem och anvinds for att berdkna
bruttoregionalprodukten (BRP)). De fyra projekten var en svensk langfilm, en internationell
langfilm, en postproduktion och en tv-serie. Varje miljon kronor satsad frdn Film 1 Vst
genererade direkta investeringar i regionen pa 3,2 miljoner och sysselséttningseffekter
motsvarande 3,9 heltidssysselsatta under ett ar och ett BRP-bidrag pa 2,6 miljoner kronor.
Varje skattekrona genererade saledes ett tillskott pd 2,6 kronor. Detta inkluderade ej indirekta
effekter pa turism, identitet/kultur eller kompetens.**

3.2.3 Dataspel

Dataspel har produktionsforutséttningar som stimmer béast 6verens med de
marknadsekonomiska villkoren 1 jimforelse med film och musik. Det 4r ocksa ett 1 allra
hogsta grad kunskaps- och arbetsintensivt arbete och en ort drar darfor framforallt nytta av att
ha spelutvecklingsbolag etablerade 1 kommunen. Nagot som exempelvis spelklustret 1 Skovde
tagit fasta pa.

% Turismens utredningsinstitut 2008.
% Armbrecht och Andersson 2008.

4l Cloudberry communications 2011.
* inno Scandinavia 2012.
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For dataspel har vi inga lokala eller regionala studier att hianvisa till, men branschens
utveckling innebér en brant stigande trend, omséttningen 6kade under 2014 med 35 procent
frdn foregaende ar. Det dr dock tydligt att dataspel har ldga marginalkostnader da
sysselsdttningen samtidigt 6kade med 23 procent 1 spelutvecklarbranschen, vilket signalerar
att framgangar 1 dataspelsbranschen kan generera stora summor till relativt sett farre
personer.

* Individuell nytta: ger mojlighet att bo och livndra sig pa orten

»  Samhiillsnytta: Okade skatteintikter av 6kad sysselscittning och okad efterfidgan pa
lokala tidnster och varor, vid inflyttning.

*  Samhdllsnytta: Digitalt stod och tekniska innovationer till 6vriga branscher i Dalarna
och virlden

3.3 Motiv till offentliga insatser fér musik, film och dataspel

Som antytts i tidigare avsnitt uppfyller den mesta produktionen av musik, film och dataspel
inte de forutsittningar som kravs for att fungera pa en fri konkurrensmarknad. Hér foljer
forklaringar med utgangspunkt i ekonomisk teori till varfor produktionsprocesser och
marknaden maste stottas med offentliga insatser for att skapa eller upprétthélla en
marknadssituation som béttre stimmer 6verens med den konkurrensmarknad som det
politiska systemet idag efterstrivar. For det forsta gé vi igenom vad som faktiskt géller {or att
en konkurrensmarknad ska fungera utan offentliga interventioner:

* Informationen mellan marknadens aktorer mdste vara perfekt (dvs. inga
informationsbrister eller asymmetrier fdr finnas),

* Alla varor dr homogena

* Inga externaliteter genereras. Externaliteter dr kostnader eller virden for tredje part,
dvs. parter som inte dr direkt inblandade i transaktionen.

* Inga eller ldga transaktionskostnader och etableringskostnader. Kostnader for att ett
utbyte ska genomforas kan vara transportkostnader och mdklararvoden, men dven
kostnader for att koordinera, informera och motivera. Etableringskostnader kan vara
hoga kostnader for infrastruktur.

*  Varan far inte ha kollektiva egenskaper, kollektiva egenskaper innebdr icke-
exkluderbarhet respektive icke-rivalitet. En radioutsdndning dr det klassiska exemplet
pa bade icke-rival, da en lyssnares konsumtion inte paverkar en annan lyssnares
konsumtion, och icke-exkluderbar da det inte gar att exkludera lyssnare som inte
betalar. Gatubelysning dr en annan tjdnst med kollektiva egenskaper.

Att informationen méiste vara perfekt star i motsats till konst och kultur som per definition &r
varor och tjanster som paverkar individen, bdde enskilt och 1 grupp pa olika sitt. Att varorna
och tjénsterna pa kulturmarknaden ska vara homogena ir inte heller forenligt med
konstomradet, tviartom finns bade olika teknikstandarder och en strdvan efter att skapa nagot
unikt. Nir det kommer till att bidra med externaliteter, det vill sdga kostnader eller virden for
tredje part sa visar konst- och kulturomradet pa betydande positiva effekter for tredje part. Det
handlar om 6kad lokal konsumtion av festivaler och efterfragan pé den lokala
arbetsmarknaden av filmproduktion, med mera.

Vidare finns det ett relativt nytt begrepp som kallas ndtverksexternaliteter som mekanism for
konsumtion. Det innebér att en individs konsumtion &r beroende av andra individers
konsumtion, vilket dr hogst relevant for just konst- och kulturprodukter, tjanster och

* Dataspelsbranschen 2015.
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upplevelser.* Det blir tydligt for bade musik, film och dataspel — att det &r vinners
deltagande eller spelande som 1 hog grad avgér om en viss individ ocksd kommer att
delta/spela. Vidare finns det betydande tillsammans med tillgdngliga standarder och tekniska
plattformar. Detta stiller antagandena om fri konkurrens och de sirskilda
konsumtionsmdnster som ska géilla pd konkurrensmarknaden pa énda, och kraver andra
analyser och ekonomiska afférs- och finansieringsmodeller.

Transaktionskostnader innebér exempelvis resekostnader for att gé pa en festival vilket visar
sig 1 att festivaler hdmtar en storre andel av sin publik 1 ndromradet. Transaktionskostnader
kan saledes vara forhallandevis hdga for just upplevelser medan de for digitala produkter kan
bli relativt sett l1aga. Hoga etableringskostnader ar tydliga inom kulturomradet dir en byggnad
for exempelvis ett museum eller en biograf ar sa specifik 1 sin malgrupp att det ar svart att
styra om en sddan verksamhet om marknaden inte visar intresse. Hoga transaktionskostnader
och hoga etableringskostnader leder generellt sett till underproduktion.

Upplevelser sa som festivaler och filmvisningar men dven dataspel har tydligt kollektiva
egenskaper genom att kostnaden for att genomfora festivalen eller biografupplevelsen eller att
producera dataspelet i princip dr densamma oavsett hur stor publiken/konsumenterna i
slutdndan blir. Vidare finns for exempelvis festivaler och biografvisningar ocksd en dvre
grins for konsumtionen, det vill sdga antalet platser i salongen eller pé festivalomradet &r
begrinsat. Dessa forutsittningar leder enligt ekonomisk teori till underproduktion relativt
marknadens efterfragan.

En annan faktor som blivit tydlig ar att manga delar av konst- och kulturindustrierna ar
mycket humankapitalintensiva, sdledes en del av den kunskaps- och tjinsteekonomi som vart
samhdlle nu trdder in i. Humankapitalintensivt betyder att de totala kostnaderna for en produkt,
upplevelse eller tjanst utgors av kostnaderna for personalens arbetstimmar, och samtidigt lag
kapitalintensitet, 1 likhet med exemplet med symfoniorkestrar ovan. Ett relativt litet behov av
kapital ger fordelar som laga intrddeskostnader och ddrmed snabba etableringsmdjligheter.
Nackdelarna dr samtidigt att kapitalintensiteten ofta blir sd 14g att den inte racker till

satsningar pa marknadsutveckling, forskning och utveckling, eller sdkrar verlevnad vid
tillfalliga konjunktursvackor, varfor uttrdden darfor kan vara lika kvicka som intrdden pa
marknaden. Sammanfattningsvis kan sdgas om musik, film och dataspelsbranscherna att de:

* qr arbetskrafts/personalintensiva. Det ger bland annat sdmre maojligheter till snabbt
okad produktion och avkastning.

* ar humankapitalintensiva. Arbetsinsatsen dr beroende av den enskildes unika
kompetens eller kreativitet, vilket bl.a. ger sdmre mojligheter att snabbt ersdtta
personal.

* har laga etableringskostnader, det vill sdiga att behovet av kapital for investering i
materiella tillgangar dr relativt litet.

* produktion av upplevelser dr platsbunden, och har som “produkt” kollektiva
egenskaper vad gdller prissdttning.

* konst och kultur skapar positiva externaliteter for samhdllet och for foretag i andra
branscher.

* teknikutvecklingen ger positiva effekter genom digital produktion med sjunkande
marginalkostnader (det vill sdiga kostnaden for att producera ytterligare en enhet).
Modjligheter med streaming dr exempelvis att oka kapaciteten for publiken till en film
eller konsert genom att streama film eller konsert till fler lokaler.

* Wei Pei-Shan Lu Hsi-Peng, 2014.
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Tillampade styrmedel inom kulturomradet, det vill sdga verktyg for offentlig verksamhet att
paverka marknaden, syftar generellt till att stimulera bade produktion och konsumtion. Som
forklarats har omradet produktionsvillkor som ofta leder till underproduktion av ménga varor,
tjénster och upplevelser, men det handlar ocksa om att stimulera en efterfragan och utbilda for
kulturellt engagemang och deltagande och informera om kultur och konst som vara, tjdnst och

upplevelse.

Tabell 1. Exempel pa offentliga interventioner

\ Normativa/regleringar Ekonomiska Informativa Fysiska
Copyright/ Bidrag Upplysning Markplanering
upphovsratt
Patent Skatter Radgivning Infrastruktur
STIM Skatteavdrag Utbildning Motesplatser
Immateriella rattigheter Avgifter Forskning

Skatte-subventioner

Pé regional respektive kommunal niva dr normativa styrmedel inte aktuella; regleringar och
insatser som ror skatter kan endast beslutas pa nationell niva. Vidare &r insatser pa kommunal
niva begriansade av kommunallagen som 1 stort sédger att en kommun inte kan bedriva
verksamhet som konkurrerar med privat verksamhet. I denna forstudie har vi ndrmare studerat
de insatser som presenteras i tabellen nedan, dessa omfattar framforallt motesplatser och
kreativa hus, méklarfunktioner och klusterbildningar, filmfonder och inkubationsprocesser
samt utbildningsinsatser. For att ocksa motivera och synliggoéra var de offentliga insatserna
behovs gar vi 1 ett kommande avsnitt igenom innovationssystemet for musik, film och

dataspel 1 Dalarna.

Tabell 2. Studerade insatser pd offentliga interventioner inom musik, film och
dataspelsomradet

\ Normativa/ regleringar Ekonomiska Informativa Fysiska
Filmfonder/ samproduktion  Maklarfunktioner Kreativa hus
Branschféreningar/ kluster Inkubatorer Studios/teknik
Fortbildningar Digitala motesplatser
Utbildningar

3.4 Sammanfattande problem och utmaningar fér resp. bransch

Mot bakgrund av det teoretiska resonemang som fors hér och 1 den bilagda rapporten frdn
Hogskolan Dalarna dr ett motiv for offentliga insatser for konst- och kulturomradet 1
allménhet en frdga om samhiillsekonomisk effektivitet. Offentligt stod kan krévas for att
justera de ovan presenterade marknadsmisslyckandena med syftet att skapa en effektiv
anvindning av samhillets resurser.*’ Effektivitetsargumentet ligger till grund for argument
som att konst och kultur ar en investering och tillvéixtfaktor bland annat genom
overbryggande av informationsgap mellan méinniskor och framjande av socialt kapital 1 ett
samhdlle, som tidigare presenterats, men ocksa genom 6kad lokal konsumtion inom andra

omraden.

4 Baumol och Bowen 1965, Throsby och Withers 1979, Gray 2008.
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Som vi tidigare konstaterat kan vare sig kommuner eller region éndra i1 nationella regleringar
eller anvénda skatter som styrmedel. Men flera av de ekonomiska styrmedlen tillsammans
med informativa och fysiska styrmedel ar tillgéngliga att tillimpa.

3.4.1 Gemensamma utmaningar for musik-, film- och dataspelsbranscherna
En sammanfattning av utmaningarna som vi tar hinsyn till i vart forslag.

Arbetskrafts- och humankapitalintensiv produktion, med laga intrddeskostnader men
ocksa snabba uttrdden péd grund av laga andelar kapital tillgdngligt for sdmre tider.
Foretagen inom samtliga tre branscher ér 1 stort enpersonsforetag. Det medfor sma
medel for:

- infrastrukturinvesteringar s som storre kontor,

- marknadsforing, kommunikation och nitverkande

- att hdmta in information om exempelvis mojligheter till offentliga stod, fonder och
riskkapital med mera.

Konstnirligt driven ambition och kompetens &r inte detsamma som entreprenorskap.
Produktionen &r direkt kopplad till individens unika kreativitet och kompetens och &r
darigenom ett hinder for en snabb tillvaxttakt 1 foretaget. Det stéller krav pa andra
typer av malformuleringar.

Arbetsledande kompetens saknas. Inom alla omréden saknas 1 stort fungerande
arbetsledande kompetenser.

KKN-foretagens affarsidé passar daligt in 1 befintliga inkubatorsverksamheters
malsdttningar om bl.a. snabb tillvixttakt och internationalisering.

Avsaknad av regionala strategier for innovationssystemen for respektive omrade,
déribland ’seriespelet” fran barn till vuxen.

Avsaknad av regionala branschforeningar/foretrddare inom samtliga delar av
viardekedjan 1 samtliga tre konstformer.

Avsaknad av kluster for respektive omrade. Detta blir ett samordningsproblem. For att
en ndringskraftig industri ska uppsta behovs resurser som ges mgjlighet att utveckla
befintliga organisationer och koordinera med nyckelaktorer lokalt, regionalt, nationellt
och internationellt. Utveckling och kommunikation tar tid och resurser i ansprak, och
de medel som finns pa nationell och internationell nivd att sdka ges 1 forsta hand till de
regioner som har en tydlig gemensam strategi och handlingsplan for omradet.
Avsaknad av motesplatser, bade mellan musik, film och -dataspelsbranscherna och
gentemot Ovriga branscher som forutsittning for konvergens-mojligheter och cross
innovation.

3.4.1.1 Sérskilda problemstéliningar inom musik

Avsaknad av mojligheter att spela 1 band 1 aldern fore en kan vara med 1
studieforbundens verksamheter

Korta gig och sma inkomster avskriacker frén att starta foretag, vanligt férekommande
att anvinda faktureringstjénster.

Populdrmusiken ar obefintlig 1 offentliga regionala uppdrag, s4 som Musik 1 Dalarna.

3.4.1.2 Sérskilda problemstéliningar inom film

For liten andel filmskapande 1 grundutbildning
Hela produktionskostnaden maste sidkras fore produktion, det gér inte att géra en
prototyp och testa pd marknaden.
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* Volymproblem, exempelvis kommer ett regionalt resurscentrum for film och rorlig
bild ha for fa produktioner for att nd upp till en kritisk massa dir branschdynamiker
kan uppsta. En regelbunden och bra volym av nationellt och internationellt
distribuerade filmer ar darfor viktig for Dalarna av flera skal.

* Befintlig pool av talanger och hog kompetens som finns 1 Dalarna idag utarmas pé
grund av volymproblemet.

* Incitamentsproblemet, film har en sdrstdllning historiskt, politiskt och naringsméssigt.
Det ar den konstart som 1 hogsta utstrickning kombinerar konst och kommers, dr mest
rorlig, och har den framsta formégan att forma identiteter och skapa social
samhorighet. De regioner som utnyttjar filmens fordelar tdvlar om att attrahera
kunskap och kapital jimte andra, ddr ekonomiska incitament ar basen 1
overviagandena. P4 grund av den ldga stodniva som regionen kan erbjuda s kommer
inga storre projekt idag till Dalarna, utan endast de som véljer bort en hogre budget
darfor att filmen av olika skdl maste utspela sig i regionen. Dessa exempel ér fa och ett
undantag. Idag kostar det mer att forldgga sin produktion till regionen &n vad man
tjénar pa det.

3.4.1.3 Sérskilda problemstéliningar inom spel

* Avsaknad av spel 1 grundutbildning, ex digital sl5;d.

* Avsaknad av kunskap och forstaelse hos beslutsfattare, larare, fordldrar m.fl. for vad
den interaktiva digitala virlden kan bidra med.

* Avsaknad av regionalt ansvar for utveckling av barns och ungas spelintresse och
kompetens — motsvarande konsulentuppdrag.

e Stort behov av olika investeringskontakter.

* Brist i inkubatorverksamheten nér det giller coaching och forstaelse for utveckling av
branschen inom spelutveckling.

* Osikert utbildningssystem for att sdkerstilla kompetens till branschen regionalt.

4 Forslag for branschutveckling for musik, film och

dataspel i Dalarna
Viért kartlaggningsarbete har mynnat ut 1 foljande framgangstaktorer som vi ser att vi i
Dalarna behover arbeta med pa ett strukturellt plan for att starka musik, film och
dataspelsbranscherna. Vart forslag innebédr framforallt att en intresseorganisation startas som
ett embryo till en klusterorganisation med musik-, film- och dataspelsbranscherna som primér
malgrupp men givetvis kommer att vara till nytta d&ven for andra foretag inom KKN, sérskilt
som konstformerna konvergerar vad géller teknik men ocksa blir mer genredverskridande.

For att lagga en grund for konvergens-mdojligheter, synergieffekter och forutsattningar for att
cross-innovation och gamification-projekt ska uppsta foreslér vi féljande verksamhet och
aktiviteter med gemensamma mal for musik-, film-, och dataspelsbranscherna.

Vi samlar de insatser som vi ser dr gemensamma i foljande avsnitt dar vi ocksa undersoker
forutsittningarna for att detta kan samlas i1 en och samma organisation, bland annat med
forebild 1 Visit Dalarna. Vi presenterar ocksa det grundarbete som vi anser behdver goras
inom respektive konstomrade for att respektive bransch ska sta tillrackligt stark att ocksé
kunna vara en sjdlvklar pusselbit 1 den spets och utveckling som Region Dalarna och Faluns
och Borldnges kommuner har ambitionen att driva.

Négra samlande utgédngspunkter:
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* Cross innovation sker i ett innovationssystem — varken 1 ett vixthus eller genom en
enskild individ. Detta &r ett centralt stdllningstagande. Vi vet dirfor inte var nésta
fantastiska upptickt kommer att géras, och diarfér méste vi bygga ett system/seriespel
som gor sa att s& manga som mdjligt far forutsdttningar att utveckla sin formaga och
frigora sin kreativitet under livet.

¢ Kulturproduktion och kulturkonsumtion ger ménga ringar pa vattnet, sa kallade
externa effekter, och hela samhillet blir pé olika sdtt avndmare till dess produkter och
tjénster.

e Kulturproduktioner, upplevelser och foradlingsprocesser foljer inte traditionella
konsumtionsmonster dar hogre inkomst ger mer konsumtion — kultur konsumeras
exempelvis ofta 1 ett socialt ndtverk och &r inte direkt kopplat till inkomstniva, och
kraver andra affarsmodeller dn traditionell varuproduktion.

* Foretagen i branscherna dr sma och behdver dirfor olika former av stod for
kommunikation, nétverk, infrastruktur men dven kompetensutveckling och liknande
for att maximera sin effektivitet.

4.1 Forslaget i korthet

Organisationen har som priméra uppgift att organisera och stétta foretagen, i bilaga X ges en
beskrivning av foreningens verksamhetsidé. Pa sikt bor organisationen ha som mélséttning att
vixa till en klusterorganisation som inte dr beroende av offentliga insatser utan primért drivs
av foretrddare inom branscherna. Som vi forklarat i tidigare avsnitt dr dessa branscher inte
mogna for detta dnnu. Organisationen syftar till att engagera branscherna och foreslas driva
foljande fragor:

4.1.1 Motesplatser och event

Det finns ett behov av infrastruktur for fysiska méten men ocksé for kunskapsférmedling och
kontaktknytande. Vi foreslér att arrangemang och tillhandahéllande av virtuella moétesplatser,
verka for tillkomsten av fler fysiska motesplatser 1 regionen, arrangor av nitverkstréffar,
studiebesok och seminarier och ge finansieringsstdd. Det vill sdga tillhandahalla information
om finansiella stodmojligheter, finansiell radgivning samt stdd 1 ans6kningsforfaranden.

4.1.2 Strategisk paverkan

Eftersom foretagen inom branscherna dr sma har de inga eller begriansade resurser att driva
fragor pa en strukturell nivd som de skulle gynnas av pé langre sikt ser vi att en organisation
behdvs som tar detta ansvar. Insatser for information och kunskapsférmedling om branschen
och dess villkor ska riktas till beslutsfattare.

4.1.3 Marknadsforing

Sma foretag har behov av malgruppsriktade aktiviteter savil fysiska som digitala. Exempelvis
bor digitala kanaler som facebook, hemsida, elektroniska nyhetsbrev med mera utvecklas for
kommunikation mellan organisationens medlemmar. Att samla information om stod samt
eventuell samordning av medlemmars motsvarande aktiviteter.

4.1.4 Inkubation och foretagsstod

Med utgéngspunkter i befintliga inkubatorsprocesser s& som den regionala inkubatorn vid
Stiftelsen Teknikdalen kan organisationen ansvara for att dessa dr branschanpassade och
uppdateras med senaste kunskap om framgangstaktorer for musik-, film-, och
dataspelsbranscherna. Organisationen ska dven std for radgivning till foretag for utveckling pa
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musik-, film-, och dataspelsmarknaden, scouting av affarsidéer, entreprenorer och foretagare
med framgéngspotential pd musik-, film-, och dataspelsmarknaden.

4.1.5 Stod for kompetensutveckling och FOU

For att fa till stdnd en funktionell klusterorganisation dr kompetensutveckling och FOU
centrala. Organisationen ska dérfor ta ansvar for att bygga upp kontinuerliga kontakter mellan
forskare inom omrédet och branscherna. Det innebér att finga upp och initiera nddvandiga
kompetensutvecklingsinsatser (t.ex. utbildningar), finga upp och initiera nédvindig FOU
verksamhet, samt ha dverblick 6ver pagdende FOU insatser och resultat.

4.1.6 Vagledning

Vi ser ett grundldggande behov av att bygga innovationssystemet fran grunden och déarfor bor
foreningen pa ett strukturerat sitt verka for att uppmuntra och motivera unga minniskors
ambitioner pa hobbyniva till att utvecklas genom att visa pa forebilder och goda exempel. Det
handlar dven om att verka for att bygga organiserade karridrvigar inom musik- film- och
dataspelsomridet i1 regionen.

4.2 Fordjupad beskrivning av respektive insats

4.2.1 Motesplatser och event; Kreativa Hus, studios, artist in residence och
digitala motesplatser

4.2.1.1 Kreativa hus

I Dalarnas innovationsstrategi poangteras sirskilt innovativa miljoer, dir kreativa miljoer lyfts
fram som en viktig véxtplats for innovation.*® Och i visionen som lyftes i KKNIIs forstudie
kring Kreativa Hus var att alla kommuner 1 Dalarna skulle skapa ett Kreativt hus, utifrén
nedanstiende beskrivna kriterier.*’

Kreativa Hus kan skapa mdten mellan olika foretagare, det vill sdga minska trosklar och
tidsforluster for erfarenhetsutbyte och kontakter om nya uppdrag och projektidéer. Kreativa
hus kan bidra till att Dalaforetagen driver storre verksamheter och projekt som kan bidra till
att bygga tekniska forutsdttningar for att Dalarna ska bli en plats att rikna med vad géller
produktion av film, dataspel och musik.

Vi foreslar att Dalarna tar ett helhetsgrepp om att bygga upp “Kreativa hus” i varje eller
merparten av kommunerna. En sddan institution kan sedan rymma manga olika verksamheter.
Framforallt kan den innebéra ett kontorshotell for kreativa foretagare, som kan bli ett naturligt
nav for att koordinera kommunens féretag och knyta kontakter, informera om offentliga stod,
etc. Det kan ocksa innebira ett "kompetens-centra” som kan bestéd av de 1 ldnet centralt
inrdttade kreativa méklarna. Sen kan varje kommun ha en kreativ méklare/kontaktperson. Ett
kompetenscenter, det vill sdga ett musik, film och dataspel 2.0-projekt, kan dven bidra med att
inventera aktuell kommuns kreativa aktorer och deras behov av fysiska motesplatser, och sen
kommunicera detta till kommunen.

Det finns ett flertal studier som pekar pa behovet av detta, och ett flertal befintliga kreativa
hus/miljoer 1 Sverige som pévisar goda resultat. I tidigare projekt inom Falu kommun har
foretradare for branscherna 1 en regional workshop enats om att:

% Region Dalarna, Dalarnas innovationsstrategi.
47 Region Dalarna, forstudie fran projektet KKNII.
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* Samtliga KKN-grenar skulle 6nska en gemensam motesplats inom omradet KKN, 1
varje kommun.

» Platsen skulle vara 6ppen for alla och ha en inbjudande miljé och hir 6nskas till
exempel: café, galleri, liten scen, konferensrum, kontorslandskap, ateljéer,
musikstudio, redigeringsstudio, designstudio, mindre TV-studio, forskola,
forvaringsutrymmen, scen/verkstad.

Mot bakgrund av detta och de andra studier vi tagit del av och studiebesok vi gjort foreslar vi
att Kreativa hus med fokus pd musik, film och dataspel/KKN bor innehélla:

* Arbetsplatser/lokaler for kulturforetagare.

*  Modtesrum for olika antal personer fran tvd och uppat.

*  Gemensamhetsytor for kontorshyresgdster.

*  Konferensrum/foreldsningsrum (som ocksa kan vara showrum, galleri, butik, café,
scen osv)

* Personella resurser som kan ta emot besokare, handha lokalbokning, marknadsforing,
verksamhetsutveckling, lokalvard, drift samt samverkan mellan hyresgdsterna.

* Inkubatorsverksamhet/kontaktyta for regional inkubator

e Studio.

* Scen.

* Replokaler.

*  Galleri/show room.

*  Utbildningar inom musik. Film och dataspel/kopplade till pagdende
kompetensutvecklingssatsningar pa nationell och/eller EU-niva sa att ocksd Dalarna
far del i dem.

* Personella resurser for en ambassador for film, spel och musik i varje kommun skulle
vara onskvdrt.

Kreativa hus bor ocksé innebéra forutsattningar for en naturlig dldersblandning dar mindre
erfarna kan mota mer erfarna, i alla aldrar och med olika bakgrunder.

De Kreativa Husen kan fungera som en plattform for bildandet av branschféreningar som kan
véxa till kluster for de kreativa ndringarna. Husen sétter kommunens néringar pé kartan; det
skapar mojlighet for kreatorer bade inom och utom kommunen att etablera sig och det skapar
okad attraktivitet for allmédnheten m.fl. som vill ha tillgang till kreativa milj6er, varor och
tjénster.

4.2.1.2 Studios och teknisk utrustning

En utbyggd teknisk infrastruktur dr en av forutsédttningarna for att Dalarna ska nyttja lokala
och regionala resurser optimalt men ocksa bli ett center for musik, film och dataspel som
ocksa kan attrahera nationella och internationella foretag.

Musik, film och dataspelsbranscherna utbyter redan idag kompetens och har en hel del teknisk
utrustning gemensamt. Med detta att ta avstamp i skapar dessa tre tillsammans ocksé en
kritisk massa for att bygga vidare pa studion i Borlange, post-produktionsnétverket Galaxy of
Postproduction och mediehuset 1 Falun. Mer konkret behdver dock detaljer 1 behoven
undersokas vidare.

4.2.1.3 Digitala métesplatser

Digitala motesplatser har som syfte att underldtta moéten och informationsfloden mellan

professionella for att generera nya projekt och arbetstillfallen. Virtuella nidtverk/métesplatser
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behover startas och vidareutvecklas. Ett exempel pé ett befintligt virtuellt natverk ar
filmportalen.se, dir det finns dver 350 anvéndare pa bara tva ar. Nér filmarna hittar varandra
uppstar nya idéer och nya projekt, vilket leder till nya arbetstillfdllen. Att ha en gemensam
plattform for 6ppet néatverk (filmportalen) mellan musik och film skulle kunna ge goda
synergi-effekter.

Vi har under projekttiden satt upp en Facebook-sida for filmarbetare 1 Dalarna dér deltagarna
kan dela info om lediga arbeten etc. Den har redan lockat till sig bdde musiker och
spelkonstruktdrer, ndgot som vi ser som en framgang och en sida som behover ha en hemvist
ocksé efter var forstudie dr avslutad.

Nagon behover saledes initiera och ta ett langsiktigt ansvar for underhall och utveckling av
digitala kommunikationskanaler.

4.2.1.4 Artist in residence

Artist in residence skapar moten mellan kompetenserna i den kreativa kdrnan och ger en
viktig fordjupning 1 respektive konstart. Artist in residence kan bidra till att 6ppna upp for att
internationella aktdrer upptiacker Dalarna. Vidare bidrar det till en kritisk massa for Dalarna
som produktionscentra for musik, film och dataspel. Fler kommer till Dalarna for att
producera musik, film och dataspel.

Vi har under projektet undersokt mdjligheterna att anordna ett House of Songs 1 Dalarna. Vi
ser att virdet av en skrivarverkstad dr betydande bade for lokal identitet, fortbildning for
lokala textforfattare och en mgjlighet till nya kontaktytor mellan den konstnérliga kédrnan.
Slutsatsen fran vart arbete ar att vi inte &r intresserade av att anvidnda varumarket House of
Songs, som innebir ett specifikt utformat koncept, utan vi behéver bygga upp ett eget
varumérke for textforfattarverkstad 1 Dalarna. Vi ser ocksé att det dr intressant att samarbeta
med film och dataspel i detta. Ocksé inom filmomradet finns det behov av residens-vistelser
for exempelvis manusskrivande.

Under sommaren 2015 genomfordes projektet Stugan som samlade ett tjugotal unga drivna
spelutvecklare under atta veckor, dir de fick coaching av erfarna spelutvecklare. Vi menar att
den gemensamma foreningen kan var ett nav i fortsatta residens for samtliga tre omraden dir
de pa sikt kan sammanforas under samma tak.

4.2.1.5 Marknadsféring
Marknadsforing av Dalarnas foretag mot omviarlden kommer att leda till 6kad export.

V1 har diskuterat huruvida de tre branscherna kan samlas under ett gemensamt namn,

typ “Kreativa Dalarna”, och gora en allmén marknadsforing bdde inom och utom lénet vad
géller musik, film och dataspel respektive KKN. En viktig podng med detta ar att lyfta fram
det foretagande vi har 1 Dalarna och skapa en positiv sjdlvbild av Dalarna som framgangsrikt
inom KKN-omridet. Det finns minga parter att samarbeta med pa den hér punkten sasom,
Hogskolan Dalarnas medieutbildningar, Siljan turism, Visit sodra Dalarna, Falu-Borlédnge
néringslivsregion.

Vi ser att en samordnad marknadsforing blir en méklarinsats av Dalarnas potential bade vad
géller kompetens och befintlig teknik som av unika miljoer och platser. Exempelvis bor en
malsdttning vara att locka hit reklamfilmsbranschen som &r helt privat finansierad.
Reklamfilm &r istéllet beroende av att f4 information om unika miljoer som samtidigt kan
erbjuda bra infrastruktur runt en filmproduktion. Reklamfilmsbranschen 1
Stockholmsregionen tillfor stora vinster med en omsittning pd minst 600 miljoner kronor
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arligen. Atminstone 80 procent av reklamfilmsproduktionens omsittning i Sverige uppskattas
tillfalla Stockholmsregionen och 1 ar beréknas den totala reklammarknaden omsétta ndrmare
33 miljarder kronor.*® T samband med branschradsméten med etablerade representanter fréan
filmbranschen med kopplingar till Dalarna var filmkommission den punkt som métet
vurmade mest for, vid sidan av en filmfond. Moétet ansag att Dalarna har fantastiskt potential
att attrahera stora filmproduktioner med sina miljéer, och det finns marknadsandelar att ta
som sétter lokala fOretag 1 arbete, t.ex. produktionsservicebolag. Ménga sma filmbolag borjar
bygga sin verksamhet och ekonomi pa reklamfilm. En reklamfilm som é&r inspelad i ndgon av
Dalarnas kommuner genererar dven ett stort PR-vérde.

I den globala industrin som spelutveckling ror sig 1, dr det viktigt att synas pa den
internationella marknaden. For att vara med och synas kravs darfor ett internationellt tank.
Deltagande vid Exportrddets och branschorganisationens exportsatsningar pa missor och
motesplatser som Game Developer Conference, GamesCon, Electronic Entertainment expo,
Tokyo Game show m.fl ér viktiga.

Vi ser det dven som prioriterat att pa denna niva aktivt arbeta for att finga upp och ge
forutsittningar for en mangfald dé spelutvecklarbranschen fortfarande dr hogst
konssegregerad med en stor dvervikt av mén.

Invest in Dalarna, Stiftelsen Teknikdalen och Falu kommun har pabdrjat ett arbete med
marknadsforing. Vi hoppas att detta kan fortsétta in 1 nésta projektfas. Ndgot mer konkret om
detta samarbete?

Foretradare for branscherna 1 Dalarna behdver ocksé arbeta internationellt for att 6ka
projekten storlek och exporten. Exempelvis kan vi vara representerade vid globala
motesplatser som South by south west, Exportradets méassor, Game Developer Conference,
GamesCon, Electronic Entertainment expo, Tokyo Game show, Filmfestivalen 1 Cannes, med
flera.

Vidare bor kommunernas néringslivsfrukostar bade erbjudas musik, film och dataspel-
branscherna specifikt och vara inriktade pa att skapa méten mellan konstnérliga branscher och
det mer traditionella nédringslivet, for att ge forutsittningar for cross innovation.

4.2.2 Strategisk paverkan

Eftersom foretagen inom branscherna dr sma har de inga eller begridnsade resurser att driva
frigor pa en strukturell nivd som de skulle gynnas av pé lidngre sikt. Vi ser darfor att en
organisation behOvs som tar detta ansvar. Det handlar om insatser for information och
kunskapsférmedling om branschen och dess villkor som riktas till beslutsfattare. Att skapa
fungerande branschorganisationer innebér effektivare branscher och h6jd kompetensniva.

Informationsasymmetrier skapar stora obalanser pd marknaden. Det handlar primért om att tid
ar pengar och att det tar mycket tid att samla kunskap och erfarenhet att vardera, komprimera
och prioritera 1 informationsflodet. De forslag vi ger hir framjar samtliga pa olika sétt
minskade informationsasymmetrier och effektivisering av tid.

Négra fragor att fokusera for strategisk paverkan:

» Foratt fa till stand en filmfond krdvs ett grundliggande lobbyarbete for att samla
Dalarnas kommuner till en sadan investeringsfond. Investeringar i filmproduktioner
gors via ett "samproduktionsavtal” som tillvaratar de regionala intressena bdde for

8 Cloudberry Communications AB och Oxford Research AB, 2011.
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kommuner och lokala foretag. Alla de andra satsningarna/delarna dr beroende av
denna funktion. En filmkommission blir till exempel inte lika intressant om vi inte har
en fond som kan ta emot inkommande filmproduktioner. En filmfond dr sjdlva
smorjmedlet for att fa hit kapital till regionen frdn filmbranschen till alla
filmrelaterade foretag i Dalarna.

» Startas en filmfond blir en filmkommission en nodvdndig del for att sdlja in Dalarna
som inspelningslin. Tankegangarna stods i Borldnge kommuns forstudie for KKN-
omradet fran 2013, ddr det foreslas en lokal filmkommissiondr i Borldinge. Se vidare
under avsnittet regional strategi for film.

» Vidare har vi ett dataspelskluster kring foretaget Tension och utbildningen
PlaygroundSquad, men representationen av foretagare bor breddas, fler
spelutvecklar- och apputvecklarforetag i Dalarna behover ingd i gruppen, for att
skapa en kritisk massa for kompetens- och erfarenhetsutbyte och att ge de
synergieffekter som vi efterstrdvar.

» Vidare hade vi ett begynnande kluster i "Galaxy of postproduction” for verksamma
foretag inom postproduktion i Dalarna/Gdvleborg. Det tinkta virtuella
postproduktionshuset i Dalarna skulle kunna skapa manga nya arbetstillfdllen,
eftersom alla inte vill bo i en storstad men dndd arbeta med film.

» Vidare forankring kring populdrmusikens roll bor géras hos Dalarnas kommuner och
landsting. I forstudiearbetet har vi forankrat att Musik i Dalarna blir huvudman for
Dalecarlia music awards och Dalapop.

4.2.3 Inkubation och foretagsstod

Denna del av insatsen handlar om att foretagen ska fa stod for att bygga stabilare
verksamheter och vixa i omséttning, vilket 6kar sysselséttningen regionalt.
Branschoverskridande samarbeten ska skapas och stottas bland annat genom att nyttja
befintligt offentligt stod effektivare och verka for att nya former utvecklas som exempelvis en
filmfond for samproduktion av film. Sammantaget kommer en bra grundstruktur att kunna
locka investerare till Dalarna.

Kunskap om finansieringsmdjligheter och affairsmodeller ska sammanstéllas och formedlas
bland annat genom hemsidor/portaler men ocksa genom anordnande av moten och traffar
mellan potentiella privata finansidrer och kreatorer/artister/branschen.

En miklarfunktion som férmedlar kunskap och kontakter inom branschen och till andra
branscher ér en forutsittning for att skapa spill-over-effekter och cross innovation. Ett tydligt
méiklaruppdrag for musik, film och dataspelsbranscherna sénker saledes transaktionskostnader
och mentala trosklar for samarbeten dver branschgranserna och blir en naturlig kontaktyta att
skapa kontakter ocksd mot mer traditionella foretag och branscher.

Att ndsta globala dataspelssuccé utvecklats 1 Dalarna vore ett mal som inte ar helt orimligt.
Samtidigt kan spelforetagen inte forlita sig pd en succé utan det finns stor potential 1 att
bredda kontaktytorna och arbeta med foradlingsprocesser mot andra foretag, det kan bland
annat handla om hélso- och sjukvarden och om utbildningssektorn.

Vi foreslar ocksé att det ska finnas ambassaddrer 1 varje kommun som stdms av med
Landstingets dialoger om ”noder” 1 varje kommun. For att {3 till en effektiv kommunikation
tror vi pa att erbjuda rutinlagda tréaffar, s& som néringslivfrukostar men ocksa bransch-bérs
och liknande f6r musik, film och spelbranscherna.
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P& Hogskolan Dalarna finns dven projektet “Entreprendrskap” for de audiovisuella niringarna
som kan leda till behov av formellt inkubatorsstod.*

Vira slutsatser av erfarenheterna frdn Band-Boostern ér att sjdlva utbildningen for att utveckla
bandet gdrna kan behallas men att foretagstinket maste lyftas bort fran utvecklingen av
bandet. Bandutvecklingen skulle kunna drivas av den populdrmusiknod som vi foreslar
forlaggs pd Musik 1 Dalarna eller en motsvarande organisation. Den kan ocksé forldggas till
ett studieforbund som redan har olika former av bandutveckling i ordinarie verksamhet.

Sjalva foretagsutvecklingen menar vi ska ske med den eller de 1 bandet som é&r drivna att
arbeta affarsmassigt, inte av musiker som bara vill spela 1 ett band. Ett parallellt spar ar att ge
de personer som dr drivna att arbeta inom populdrmusiken utbildning i att arbeta som
managers eller musikkonsulter. De kan 1 sin tur ta hand om ett eller flera band och utveckla
affdaren kring bandet/musikern/kompositéren/teknikern.

Brewhouse 1 Goteborg ér ett bra exempel pd hur en kommun samverkar med foretagare inom
musik, film och spelomradet. Dir fungerar en foretagsinkubator inom musikomradet for att
platsen ér funktionell vad géller teknik och kontakter, samt att ledarna i utbildningen ar
genuint intresserade av verksamheten. For att & en inkubator att fungera i1 lanet med musik,
film och spel kravs rétt kompetens, rétt lokaler och samla personer med rétt forkunskap.

Filmbranschen har ett véldigt specifik sétt att finansieras. Man féster stor vikt vid
nitverksskapande, ritt information om finansieringsvagar, projektprocesser o.s.v. Idag ser vi
nystartade filmforetag som inte alls lyckas komma med i den befintliga inkubatorn (Stiftelsen
Teknikdalen) och vill darfor erbjuda dem samma mdjligheter till en branschanpassad
inkubator som visat sig framgingsrika 1 andra regioner. Detta kommer ge regionen
nyetableringar av filmforetag tillbaka.

Aven spelforetagen har inte funnit ngon naturlig hemvist i den befintliga inkubatorn pé
Stiftelsen Teknikdalen. Det ar tydligt att de behdvs en anpassad form av coachning.

Via en inkubator kan vi erbjuda nystartade foretag 1 Dalarna ett effektivt foretagsstod 1 bl.a.
form av coaching och lokaler med néra till andra kreativa foretagare samt teknik. Vi ser
framfor oss att befintlig teknik for musik 1 Wallinskolan och for film 1 Mediahuset i Falun kan
ingd 1 konceptet och ska erbjudas enligt pd marknadsmaéssiga villkor.

En inkubatorverksamhet kan med fordel for de tre branscherna spel, musik och film
gemensamt men givetvis bor specifik kompetens hdmtas for coaching fran professionella i
respektive bransch. Beaktande bor ocksa goras efter vilken del i virdekedjan som de
deltagande aspiranterna fokuserar pd. Sammanfattningsvis ger vi féljande rekommendationer
till inkubatorsprocesser 1 Dalarna som é&r inriktade pa att utveckla foretag inom musik, film
och dataspel.

- Boosterprocesser

- Forinkubatorsprocesser

- Lokal ndrvaro for att inspirera foretag i samtliga av Dalarnas kommuner.

- Fokus pd ledarskap

- Fokus pd entreprenérskap

- Beakta de ekonomiska villkor som tjdnsteintensiv produktion innebdr, och sdrskilt nar
de forutsdttningar som gdller for kreativt arbete som i hég grad bygger pad varje

4 Projektet dr finansierat av Ljungbergsfonden och Hogskolan Dalarna.
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individs unika kompetens, som saledes moter storre utmaningar dn produktproduktion
i att viixa i storlek.

- Coachen mdste vara vdl forankrad i respektive bransch eller rdtt del av virdekedjan
inom respektive bransch regionalt.

- Coachen mdste ha sdrskild kompetens fran varje enskild konstforms sdrskilda affdrs-
och finansieringsmodeller (blandningen mellan privat och offentlig finansiering).

- Platsen for inkubatorsprocessen maste vara inspirerande och ge snobollseffekter
ocksd i exempelvis fikapauserna. Det innebdr att de bor halla hus i lokaler ddr det
redan finns professionellt verksamma inom respektive bransch.

4.2.4 Stod for kompetensutveckling och FOU

En samordning av kompetensutveckling och FOU inom musik, film och dataspel behdvs
ocksé 1for branscherna 1 Dalarna. Kunskap och erfarenheter behdver spridas frdn mellan
branscherna, erfarenheter dras fran andra branscher samt fran forskare med flera. Dartill
behovs en tydlig kontaktyta for att kommunicera de kompetens- och utbildningsbehov som
finns 1 branscherna till utbildningsanordnarna. Eventuellt kan organisationen ocksa driva egna
kompetensutvecklingsprojekt liknande de som skett 1 Vistra Goétalandsregionen genom
Trappan och Kulturkraft Vist.

En slutsats om kompetensbehov som vi redan nu identifierat for alla tre omradena ar att
utbildning av ledare bor prioriteras. Inom musikbranschen behdvs managers och
foretagsledare, inom filmbranschen behdvs arbetsledande producenter och inom
spelbranschen drivande foretagsledare.

Vi ser att detta kommer att ge snobollseffekter fran kdrnan da dessa ledare bygger storre
foretag av konstndrer och kreatérer och kommer da att kunna skapa fler arbetstillféllen 1
Dalarna. I exempelvis ett filmprojekt kretsar allt runt producenten, en produktion uppstar och
avslutas med producenten. Filmbranschen ér beroende av offentliga stodsystem. Men med rétt
kompetens och nétverk kan det startas, finansieras och genomforas produktioner fran bdrjan
till slut 1 Dalarna. Hogskolan Dalarnas medieutbildningar skulle vara en lamplig plats att
placera en pabyggnads/spets-utbildning med fokus pa finansiering och branschnéra nétverk.
Det skulle generera producenter som blir projektdgare och senare arbetsgivare. Idag flyttar de
flesta studenter efter hogskoleutbildningen inom media till Stockholm eftersom de soker sig
till arbetsgivare dir. I Dalarna finns en stor efterfragan hos befintliga filmare pa att fa hit
filmproducenter, det vill sdga arbetsgivare. Ett initiativ till producentutbildning skulle kunna
vara 16sningen. En saddan utbildning bor vara integrerad med satsningen pa en eventuell
forinkubator inom Hogskolan Dalarna.

4.2.5 Vagledning

Sammantaget dr en av véra slutsatser att innovationssystemet behover stirkas med en struktur
som slussar kreatoren framat fran amatorstadiet till att bli professionell. Féreningen ges darfor
ocksa 1 uppdrag att uppmuntra och motivera unga ménniskor med ambitioner pa hobbyniva
att utvecklas genom att visa pa forebilder och goda exempel. Men dven att pa en strategisk
niva verka for att bygga karridrvagar inom musik-, film- och dataspelsbranscherna i regionen.
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4.3 Hur vinner Dalarna pa férslagen vi ldgger for utveckling av

musik-, film- och dataspelsbranscherna?
Som vi visat 1 vir modell 6ver sambanden 4r det den konstnérliga kdrnan som &r drivande i
den ekonomiska processen. Vi dr mitt uppe i omvandlingen till ett kunskapssamhille och da
ar det individen och dess kunskap och formaga som star i centrum och skapar de storsta
ekonomiska vdrdena. Av denna anledning ar det helt centralt for en ort att fokusera pa att fa
foretagare att etablera sig pa orten. De skapar sedan 1 olika grad aktiviteter som attraherar
besdkare som ex. Peace and love-festivalen och Dalhalla, men lika gédrna skapar de
exportprodukter med hela vérlden som sin marknad. Dalarna &r relativt bra pa att fordela
medel till kulturella verksamheter fran det offentliga, men vi kan bli betydligt béttre pa att lata
KKN-sektorn vara en motor i den ekonomiska utvecklingen.

For att gora detta behover vi bygga en infrastruktur som bland annat ger forutsittningar for
moten som skapar synergier 1 form av bade konvergens och cross innovation. Vi kan 1 det hir
skedet pa grund av otillrackligt statistiskt underlag inte presentera skattade siffror for
vinsterna, men vi radknar med att Dalarna vinner pa foljande sitt (malen kan kvantifieras
genom att foretagsstatistiken uppdateras enligt vart forslag 1 delrapport 4):

»  Okad omsiittning inom musik-, film- och dataspelsbranscherna.

*  Fler sysselsatta inom musik-, film- och dataspelsbranscherna.

*  Fler inflyttade verksamma inom musik-, film- och dataspelsbranscherna.

»  Okat utbud av platsbunden upplevelseproduktion genererar fler besékare, och ger
okad konsumtion for overnattning, service och detaljhandel med flera.

*  Genom ledarskapsutbildningar kommer fler foretag inom musik-, film- och
dataspelsbranscherna att lokaliseras till Dalarna.

*  musik-, film- och dataspelsbranscherna ska arbeta med hela vdirlden som sin
marknad, det skapar bade inflyttning, fler affdrsresendirer och okad export.

»  Stirkt lokal identitet, kritisk massa av kreativa miljoer och kreativa mdnniskor ger
inflyttning som ger 6kad lokal och regional omsdttning.

*  Frdmja sociala relationer pd lokal och regional nivd, vilket kommer att oka den lokala
konsumtionen.

* Spill-over-effekter, spontan kunskapsoverforing i moten och ndtverk.

*  Tydliga métesplatser och fler moten mellan olika branscher dr kdrnan i
forutsdttningarna for konvergens och att cross innovation ska uppstd.

* Cross innovation — okad anvindning av musik, film och dataspel i andra branscher,
som hdvstang och forddling.

5 Innovationssystemet for musik, film och dataspel i

Dalarna
De forslag vi lagger tar sin utgdngspunkt i att de pa ett systematiskt sétt ska stddja och
forbéttra innovationssystemet for musik, film och dataspel 1 Dalarna. Litteraturen om
innovationssystem &r entydig 1 att ett innovationssystem handlar om samtliga processer 1 ett
sambhille:
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“Innovation is not grown in a greenhouse, it evolves in an ecosystem.”°

Innovationer kan séledes inte odlas fram 1 processer separata fran samhéllet, utan maste inga i
samhdllets ordinarie kretslopp. I en rapport som sérskilt handlar om cross innovation
framhaller forfattaren Ldmmer-Gamp att ”dagens policy-utmaning &r att lagga den mentala
grunden for samarbete.””' Det handlar exempelvis om att bryta stigmatiseringar kring
branschindelningar och forestéllningar om vad som réknas och inte rdknas. En mental
instdllning till samarbete handlar ocksa om att omférhandla forestéllningar om att det dr 6kad
konkurrens som driver utvecklingen framat. Se vidare i bilaga 10 for en mer grundlidggande
beskrivning av innovationssystem.

I vart arbete har vi darfor identifierat aktorer och intressenter inom musik, film och
dataspelsbranscherna och deras relationer sinsemellan. Dessa presenteras 1 en schematisk
mind-map som ses 1 bilaga 6. I kartan blir det bland annat tydligt att det finns utbildnings- och
stodfunktioner, men att det helt saknas branschféreningar som kan representera branscherna 1
sammanhang av offentligt-privat samarbete.

Vidare foljer var kartlaggning av innovationssystemet i Dalarna. Var syn pa ett
innovationssystem omfattar saledes foljande aktorer och intressenter:

*  Slutanvindare i form av barn, unga och vuxna
*  Utbildningssystem

*  Offentligt stodsystem

* Professionella, foretag, branscher och kluster

5.1 Foretagande och sysselsattning inom konst och kultur

Som framgér av teoriavsnitten ovan ingér foretagen i ett innovationssystem som omfattar hela
samhdllet frdn utbildning, via offentliga stodfunktioner till foretag och slutanvédndare. Vidare
har vi teoretiskt ocksa visat att de ekonomiska forutsdttningarna dr beroende av vilken
slutprodukt som skapas av den konstnérliga kirnan. Huruvida det ar en produkt, en upplevelse
eller en forddlingsprocess s moter foretagen olika ekonomiska forutsittningar pd marknaden.
For att nyansera bilden av de ekonomiska forutsdttningarna ytterligare sa har vi haft
ambitionen att synliggdra respektive branschs virdekedja, som motsvarar de olika moment
som krdvs for att en konstnirlig idé ska forverkligas och siljas pd marknaden, det vill sdga
den fran den konstnirliga kédrnan till industrin 1 solsystemsmodellen 1 avsnitt 3.1. Genom att
dela upp foretagen efter position 1 respektive branschs virdekedja kan vi specificera de olika
behov som kan finnas av foretagsstod och utbildning inom respektive bransch, det ger ddrmed
en nyanserad aterkoppling till utbildning och utveckling for innovationsbehovet 1 Dalarna.
Registret omfattar samtliga foretagsformer.”

I foljande avsnitt sorterar vi foretagen utifran var specifika branschkunskap i1 en vardekedja
for respektive bransch. I delrapport 4 finns ocksa ett detaljerat forslag pa vilka SNI-koder som
ar relevanta for respektive del 1 virdekedjan.

% http://www.cross-innovation.eu/manifesto/featured/

! Limmer-Gamp, 2014 s 9.

32 Aktiebolag, Enskild niringsverksamhet, Enkelt bolag, Handelsbolag/kommanditbolag, Ekonomisk forening, Ideell
forening, Utldndsk juridisk person, Borgerlig primdrkommun, Stiftelser, Landsting, Statlig enhet.
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5.1.1 Vardekedjan for musikbranschen

Virdekedjan for musikbranschen innefattar de olika moment som krévs for att en konstnérlig
idé ska forverkligas och bli en produkt eller upplevelse som kan séljas pa marknaden.
Musikbranschen omfattar delbranscher och processer enligt nedanstdende schema i grova

drag.

Diagram 1. Virdekedja for musikbranschen

Produktion for Distribution
produkt av produkt
Planering
Repetition — l T
Forproduktion
Produktion for . Distribution
upplevelse av upplevelse

Stodfunktioner

Virdekedjan kan sammantattas av foljande delar:

Planering/repetition/forproduktion. Hur borjar den kreativa processen for musik?
Intresse, replokaler, métesplatser, skrivarstuga, instrumentldira, ensemblespel,
gruppdynamik, inspiratorer i form av andra musiker/band/orkestrar, engagemang,
musikldraren pd skolan, studieforbund, etc.

Produktion for produkt — Spela in, offentliggor det man har gjort. Vad behévs?
Studio, tekniker, scener, publik, information om STIM och SAMI. Skivomslag,
forpackning, musikforlag, grafiker, tryckerier, NCB, skivbolag, merchandise-
produkter.

Produktion for upplevelse — spelar ldten live, bokningsbolag, arrangérer, scenisk
framstdllning, image, kldder etc.

Distribution produkt — Spotify, internethandel, iTunes etc, detaljhandel: Folk & rock,
El-Giganten, m.fl. hdr ryms dven marknadsforing och merchandise-produkter, m.m.
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- Distribution upplevelse — Konsertlokaler inklusive ljus och ljud. Det handlar om
kéinslan. Atmosfar. “rdtt publik dr pa plats”, kringarrangemang, mat, doft, alkohol,
krimskrams.

- Stodfunktioner — agenter, juridiska tjdnster, faktureringstjdnster,
turnéfordonsverksamheter.

I tabellen nedan presenterar vi de SNI-koder som vi funnit att féretagare inom
musikbranschen 1 Dalarna har anvint vid registrering av sina verksamheter. I praktiken finns
det ingen SNI-kodsserie som synliggér musikbranschen. Med borjan 1 kirnan sa anvédnds
SNI-koden 90010 artistisk verksamhet, som dock omfattar bdde musiker, skadespelare,
dansare och andra scenkonstaktdrer. Nar det kommer till distribution av musik spénner den
mellan helt olika ekonomiska mdjligheter for konsert- och festivalarrangorer 1 jimforelse med
digital distribution som musikbibliotek (ex. Spotify) och liknande. Har anvédnds ocksa SNI-
koder 6verlappande med manga fler verksamhetsomraden.

Vidare dr det virt att podngtera att befintliga kartldggningar av musikbranschen inte 1
tillracklig grad rdknar in merviarden som skapas genom foretag som trycker trgjor, affischer,
hyr ut fordon, musikaffarer som séljer backline, instrument och noter med flera. Inte heller
arenorna/spelstéllena, bokningsbolagen, siljare och management ingar alltid 1 befintlig
statistik, enligt vir undersokning.

5.1.2 Vardekedjan for filmbranschen

Virdekedjan for filmbranschen beskrivs schematiskt i nedanstdende bild. Det handlar om
skilja ut de olika funktioner och processer som krivs for att en konstnérlig id¢ ska
forverkligas och bli en produkt eller upplevelse som kan séljas pa marknaden.

Distribution av produkt
Producent arbetar med distributor som

Diagram 2 Virdekedja for filmbranschen

ofta aven medfinansierat produktion.
Produkien exploateras stegvis | olika
Utveckling Forproduktion Postproduktion fonster for att maximera intakter, men
Regissorer och manusforfattare Nar projextet natt full Det inspelade alit fier samtidiga lansenng intraffar och
med for (vilket ett av = matenalet klipps, fonstertiderna minskcar | tid
utveckling av manus och vision. io gor) inleds en intensiv Produktion farglaggs, ljudiaggs och
Producent arbetar med finansie- ™9 fas dar cast, inspel- P> Film eller serie =P mixas till fardig pro-
ring och och inspel- spelas in dukt. Alit mer vanligt att AL =
med nyckelpartners i form av ningsmanus anlitas och postproduktionsbolag Distribution av upplevelse
stora stodgivare eller samprodu- fardigstalls. samarbetar med digitait Festivaler ar en lanserings- och
center, tv-kanaler, institutet etc. effektbolag. for
Exempel pa fonster: Bio/, DVDNideo,
Transaktions-VOD, prenumerations-VOD,
~ 11-TV, Betal-TV, mobil
Q
m =
=

=

Stodfunktioner
Juridiska tjanster och faktureringstjanster och dylikt

- Utveckling: Regissorer och manusforfattare samarbetar med producent for utveckling
av manus och vision. Producent arbetar med finansiering och utveckling tillsammans
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med nyckelpartners i form av stora stodgivare eller samproducenter, tv-
kanaler, institutet etc.

- Forproduktion: Ndr projektet ndtt full finansiering (vilket ett av tio gor) inleds
en intensiv fas ddr cast, inspelningsteam och inspelningsmanus anlitas
och firdigstdlls.

- Produktion: Film eller serie spelas in.

- Postproduktion: Det inspelade materialet klipps, fargldggs, ljudliggs och mixas till
fardig produkt. Allt mer vanligt att postproduktionsbolag samarbetar med
digitalt effektbolag.

- Distribution av produkt: Producent arbetar med distributor som ofta dven
medfinansierat produktion. Produkten exploateras stegvis i olika fonster for
att maximera intdkter, men allt fler samtidiga lansering intrdffar och
fonstertiderna minskar i tid.

- Distribution av upplevelse. Festivaler dr en lanserings- och
marknadsforingsplattform for distribution. Exempel pd fonster: Bio/DVD/video,
Transaktions-VOD, prenumerations-VOD, fri-TV, Betal-TV, mobil.

- Stodfunktioner. Juridiska tjidinster och faktureringstjdnster och dylikt.

[ tabellen nedan presenterar vi de SNI-koder som vi funnit att foretagare inom
filmbranschen i Dalarna har anvant vid registrering av sina verksamheter. I praktiken
finns det ingen SNI-kodsserie som synliggor filmbranschen. Med borjan i kdrnan sa
anvands bade SNI1 90010 artistisk verksamhet, och SN1 90030 Litterdrt och konstndrligt
skapande som da inkluderar bade musiker, skadespelare, dansare och andra
scenkonstaktorer samt forfattare, manusforfattare och liknande. Nar det kommer till
distribution av film spanner den mellan helt olika ekonomiska méjligheter for
biografvisningar i jamforelse med digital distribution som filmbibliotek (ex. VOD) och
Pay-per-view och liknande. Har anvands ocksa SNI-koder dverlappande med manga fler
verksamhetsomraden.

Nar viardekedjan kartlagts dr det exempelvis intressant att synliggora var producenter dterfinns,
da de har relativt sett stor makt 6ver hur inspelningsplatser viljs.
5.1.3 Vardekedjan for spelbranschen

Virdekedjan for dataspelsbranschen ser ut enligt nedanstaende schema. Det handlar om att
synliggora de olika funktioner och moment som krévs for att en konstnérlig idé ska
forverkligas och bli en produkt som kan séljas pd marknaden.

Diagram 3 Virdekedja for spelbranschen
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Publicitet

Recentioner, speitidningar,
webbsidor, communities
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Pengar Marknadsforing t = S S Ay
/ Forsalningsintakter minus procentavdrag
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Ramverk for format och spel ] Goid Master l l Licensieringskostnader
K Konsoltillverkare
Varumarke
Royalties

Formatagare
Plattformsagare

- Teknik och utvecklingsverktyg

- Utvecklare, designers, grafik, ljud, animering, programmerare, testare och
management/producenter, omfattar allt fran idé till designkoncept + art bible (4-6
veckor), och forproduktion (Pitch och sd kallad first playable” (10-14 veckor) (4
man - 2-3 dr, beroende pa storlek pa spel och plattform)

- Forlag och licensdigare, skoter produktion, marknadsforing och forsdljning. Spelet
kan levereras i form av spel i forpackning eller som datafil.

- Distributor,

- Aterforsiljare,

- Konsoltillverkare, formatiigare och plattformsdgare, levererar infrastruktur for
spelande.

- Underleverantorer/stodfunktioner som musik, juridik, mjuk- och hdrdvaruspecialister
elc.

For att spelidén ska vixa fram krédvs olika former av praktisk kunskap. Ett spel omfattar
forutom den sjdlvklara ”programmeringsdelen” ocksé kreativa processer som omfattar bland
andra farg och form, dramaturgi och musik, dér spelutvecklarens specifika kompetens ar
central for ett framgangsrikt spel.

I en fallstudie gjord av Tillvixtanalys (2011) over ett av Sveriges storsta spelutvecklingsbolag
beskrivs dessa kirnkompetenser. ”Den forsta gruppen bestdr av programmerare. Dessa ér ofta
ingenjorer och har som uppgift att skapa den kod som spelet i praktiken bestér av. Rent
innehdllsméssigt bestar dock spelet forenklat av olika grafiska element, en spelvérld med sina
egna “naturlagar” samt en handling eller skeende. Dessa element skapas av olika grafiker (t
ex 2D- och 3D-artister) och speldesigners, som “’regisserar” skeendet 1 spelet. Slutligen
koordineras allt detta av en projektledare som har ett produktmaissigt och produktionsméssigt
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fokus.”> Detta sker vanligtvis inom ett och samma foretag, dérfor skiljer sig tabellen nedan
en del ifran musikens och filmproduktionens véardekedjor.

Inom spelutvecklingen &r viardekedjan i1 fordndring. Precis som for musik sdnker den digitala
utvecklingen trosklar for att enskilda individer och smé foretag kan lansera egna produkter
utan stora distributionsbolag i ryggen.

Som ses 1 forsédljningssiffrorna har den digitala forsiljningen tagit 6ver frn de fysiska spelen
som spelas pa spelkonsoler. Digitala spel innebar ldgre produktionskostnader for
speldistributdrerna men ocksa ett minskat behov av butiker som séljer dataspel. Vilka
konsekvenser ses for detaljhandeln av detta?

Som vi poédngterat tidigare saknas det anvandbara SNI-koder for att sirskilja
dataspelsbranschen ifran mer traditionell programmering och datahantering. Ett
tankevickande exempel pa hur Dalarna ska verka for att f spelbranschen att vixa lokalt ar
hur Gothia Science park 1 Skovde arbetar. Dar finns Sveriges storsta kluster for spelutveckling
varav bland annat den mest framgangsrika foretagsinkubatorn for spel. Klustret driver en
tydlig linje for att spelutvecklare ska flytta till Skovde, och Sverige (Sweden game arena,
2015). En utgangspunkt for detta bor vara att det dr centralt att vara pa samma fysiska plats
for att ge forutsattningar for kreativa processer samt att den konstnérliga kdrnan etablerad pa
orten genererar ringar pa vattnet for den lokala ekonomin.

5.2 Tillganglig statistik ger langt ifran réttvisa till branschernas
betydelse

Vad giller uppgifter om omsittning och antal sysselsatta, som &r vara primért intressanta
variabler, finns sddana uppgifter endast for aktiebolag och saknas for enskilda firmor — vilka
utgdr en betydande del av branscherna. Men branschindelning sker genom att foretagarna
sjdlva viljer utifran SNI-kodernas kategorier, och uppger foretagets huvudniring respektive
eventuella bindringar. Det enskilda foretagets omséttning kan sedan inte delas upp efter
ndringsgren.

For aktiebolag har en sdrskild kartlaggning gjorts av Region Dalarna dér uppgifter om
omsittning, sysselsatta och foradlingsvérde kartlagts. Se delrapport 4 for mer detaljerad
information om denna. I hela Dalarna fanns ar 2014 90 aktiebolag inom musik, film och
dataspelsbranscherna med en omséttning pa 306 miljoner kronor. Tva tredjedelar av
omséttningen (200 miljoner kronor) hérrors till detaljhandeln inom elektronik genom El-
Giganten, Siba och ett par till storre bolag, som alla &r kategoriserade under filmbranschen.
Det ér var standpunkt att detta inte ger ett rattvisande resultat.

1. Tabell. Aktiebolag inom musik, film och dataspel i Dalarna, 2013

Musik Film Dataspel Totalt MFD
Antal aktiebolag 20 53 17 90
Totalt antal anstéllda 25 96 34 155
Omséttning, totalt, tkr 29014 250 024* 27 062 306 100
Medelvarde fér omsattning, tkr 1451 4717 1592 3401
Medianvarde fér omsattning, tkr 331 639 318 544
Totalt foradlingsvarde 8619 39373 17 080 65072

* Varav ca 80 % (200 000 tkr) utgors av fem foretag: Elgiganten Aktiebolag (50 % av totala omséttningen i
filmbranschen), Siba Aktiebolag, Malung-Silen Radio & Tele AB Akerstroms Elektriska Aktiebolag Dala Ljud
& Vision AB.

53 Tillviixtanalys 2011, s 24.
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I tabellen nedan presenteras antalet foretag utifran verksamhetsform. Fér musik, film och
dataspel dr det aktiebolag, enskild ndringsverksamhet samt handelsbolag/kommanditbolag

som ar de vanligast forekommande verksamhetsformerna. Totalt finns det 137 verksamheter

inom musik, 135 verksamheter inom film och 33 verksamheter inom dataspel. Dessa utgor

niarmare 40 procent av foretagen inom hela omradet /nnovativ upplevelseindustri.

Tabell 3. Antal foretag och organisationer inom musik, film och dataspel-branscherna i
Dalarna mars 2015.

Aktiebolag 23 54 20 104 201
Enskild naringsverksamhet 93 67 6 607 773
Handelsbolag/ 19 11 7 43 80
kommanditbolag

Ekonomisk forening 2 2 21 25
Ideell férening 1 7 8
Borgerlig primarkommun 24 24
Landsting 2 2
Stiftelse 2 2
Totalsumma 137 135 33 810 1115

Landsting, stiftelser, borgerlig primarkommun samt ideella foreningar ingar inte var malgrupp

for foretagande — de har en annan position i innovationssystemet. I var lista finns ocksa en
ideell verksamhet 1 denna grupp, vilken vi sorterar bort 1 kommande tabeller.

Tabell 4. Verksamhetsformer som andelar inom musik, film och dataspel, mars, 2015.

Verksamhetsform Musik Film Dataspel Ovriga IU Totalt antal
Aktiebolag 17 % 40% 61 % 13% 18 %
Enskild naringsverksamhet 68 % 50 % 18 % 75 % 69 %
Handelsbolag/ 14 % 8% 21% 5% 7%
kommanditbolag

Ekonomisk forening 1% 1% 0% 3% 2%
Ovriga 0% 1% 0% 4% 3%

I tabellen nedan visas siffror pa antalet anstillda i de foretag som inte ar aktiebolag. Inom
musikomradet dr 97 procent foretag utan anstillda, inom filmomradet dr 90 procent foretag

utan anstdllda samt inom dataspel dr samtliga foretag utan anstéllda, det vill sdga de
sysselsétter enbart den som driver foretaget. De tre foretag inom filmbranschen som har 6ver

200 anstéllda ar detaljhandelsforetag.

Tabell 5. Antal anstdllda i enskild néiringsverksamhet och handels/kommanditbolag 2013

Antal anstéllda Musik Film Dataspel

0 anstéllda 111 73 13
1 -4 anstéllda 3 5

5 -9 anstillda

10 - 19 anstillda

20 - 49 anstallda

50 — 99 anstallda

100 — 199 anstillda
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| 200 - 499 anstillda 3 |

Vidare finns statistik 6ver anstdllda, men indelningen 1 yrken &r sé pass generell att nidstan
ingen grupp kan renodlas till musik, film eller dataspel. Totalt framgar det att 1 100 personer
har en anstéllning 1 yrken som bland annat innefattar sysselsatta inom musik, film och
dataspel. Observera att i modellen kulturtridenten™, som 4r en mer rittvisande
berdkningsmodell for sysselsatta, berdknades cirka 3 000 personer vara sysselsatta 1
kulturyrken 1 Dalarna &r 2007.

Tabell 6. Anstdllda inom yrken som ingdr i musik, film och dataspelsbranscherna i Dalarna
2013, SSYKY6.

SSYK-kod  Yrke Kvinnor Man Totalt
2451 Journalister, forfattare, informatérer m. fl. 256 208 464
inkl. spel: Story och Script writers.*
2453 Kompositorer, musiker och sangare inom klassisk musik, inkl. 52 47 99
spel: kompositérer*
2455 Regissorer och skadespelare 5 8 13
2456 Formgivare, inkl. spel: Game och level designers* 44 34 78
3131 Fotografer, inkl. spel: Audio* 7 39 46
3132 Ljud- och bildtekniker 4 31 35
3429 Ovriga agenter m.fl. 19 38 57
3471 Tecknare, illustratorer, dekoratorer m.fl. 90 69 159
3472 Presentatoreriradio, tv m.m. 1 3 4
3473 Musiker, sangare, dansare m.fl. inom underhallning 8 31 39
3474 Cirkus- och varietéartister m.fl. 0 0 0
3476 Inspicienter, rekvisitérer m.fl. 24 12 36
7312 Musikinstrumentmakare m.fl. 0 1 1
7341 Text- och bildoperatérer m.fl. 37 32 69
Totalt 547 553 1100

* Hamtat fran rapporten SPoKK — Spelproduktion och Kompetenskraven undersékning av spelindustrin utférd
oktober 2010 — januari 2011, dér foretagen uppgett att de registrerat sina anstillda pa dessa SSYK-koder

Ar 2012 har nya SSYK-koder inforts, vilket gér att foljande statistik dver lediga platser och
arbetssokande fran arbetsformedlingen inte 4r jimforbar med ovanstiende tabell.” I tabellen i
Bilaga 4 visas att 1 maj manad 2015 var inga arbetssokande inom musik, film eller
dataspelsyrken registrerade hos Arbetsformedlingen i Dalarna. Tva lediga platser var utlysta,
en kantor och en fotograf. I riket var 1 192 registrerade arbetsskande for dessa yrken och 234
lediga platser annonserades, vilket ger starka argument pé att arbeten i1 formedlas via andra
kanaler &n arbetsformedlingen.

Miénga konstnérer och kreatorer vill inte riskera att forlora tryggheten i
arbetsloshetsforsakringen som de méste franséga sig om de startar en enskild
ndringsverksamhet. Darfor har det byggts upp mellanhénder 1 branscherna 1 form av
faktureringstjanster. De fakturerar pa uppdrag av artister/konstnirer och arvoderar dem sedan
som tillfalligt anstéllda. Vi kédnner till tre sddana verksamheter:

* En modell framtagen av myndigheten Tillvaxtverket (2009) 1ds mer i delrapport 4.
> SCB, 2015.
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Musikforbundets faktureringstjinst, All Music Agency.”® Drygt 1 000 anvéindare
nationellt, inga uppgifter om Dalarna specifikt.
Orsa musikkompanis ekonomiska forening.”” Cirka 500 medlemmar nationellt, har

fakturerat totalt 4,0 mkr for musikuppdrag 2013. Merparten utgor "hobbymusiker”

(sic!) som har detta som sidoinkomst.
Frilansfinans.”®

5.2.1 Forslag till forbattringar i statistiken

En Overgripande slutsats dr att foretagsstatistiken maste forbéttras for att ge en rittvisande
bild, och for att pa ett riattmatigt sitt anvindas for att sitta upp konkreta kvantitativa mal for
utvecklingen av musik, film och dataspelsbranscherna. Vi menar att regionen pa nigot sétt
bor ta ett helhetsgrepp om att upprétta och underhalla ett uppdaterat foretagsregister som
omfattar foretagets position i respektive virdekedja, samt gora sérskilda datainsamlingar for
att fanga upp fler uppgifter om den stora andel enskilda niringsverksamheter som det idag
inte finns ndgon tillforlitlig information om géllande anstillda och omséttning, etc.

Vid en genomgang av foretagslistan blir det tydligt att foretag som vi vet dr verksamma inom
branscherna 1 Dalarna saknas. Det finns flera anledningar till detta:

Merparten av foretagen ér enskilda naringsverksamheter och for sddana ér inte
uppgifterna kompletta vad giller omsittning och anstéllda.

Foretagare som dr verksamma 1 Dalarna men 4r skrivna pd annan ort saknas ocksa 1
registret. Detta ar ett fel som &r svart att atgdrda, men viktigt att ha med sig, da det
skapar ekonomiskt lackage for regionen. Motsvarande géller forstds om det finns
foretag registrerade 1 Dalarna med verksamhet utanfor lanet — men detta ger ett reellt
ekonomiskt tillskott till regionen och ar dérfor 1 praktiken ett delikat problem.
Foretagarna har ofta flera syften med sitt foretag och 1 de fall de har valt att uppge sin
huvudnéring 1 en “icke-kultur”-bransch och sin kulturverksamhet som en binéring sa
ingér de inte 1 vart uttag. Ex. om ndgon dr musiker och skogsédgare kan skogen ha
uppgetts som huvudnéring och artistisk verksamhet som binéring.

SNI-koderna omfattar bredare definitioner dn vad vi 6nskar analysera. Exempelvis
omfattar SNI90010 Artistisk verksamhet, de flesta av konstnirerna i den konstnérliga
kdrnan s& som musiker, skadespelare och dansare men dven bildkonstnérer, det gar
darfor inte att rikna pd denna grupp som verksamma inom musikbranschen, dé en viss
andel hor till andra branscher enligt var branschindelning. I Region Dalarnas
kategorisering ingdr hela SNI-koden 1 Konst-kategorin varvid musiker och sdngare
inte alls radknas med 1 siffrorna f6r musik-branschen.

Ocksé for spelbranschen vill vi understryka att specifika SNI-koder som synliggor de
foretag som utvecklar data- och tv-spel inte finns. Dessa foretag registreras pa SNI-
koder som inbegriper alla former av foretag som sysslar med dataprogrammering etc.
Genom ett stickprov har vi sokt pd arrangorer och konsertlokaler och kan konstatera
att de 1 méinga fall inte heller &r registrerade pd SNI-koder som ligger inom Region
Dalarnas och tidigare KKN-kartldggningars definitioner. Ex. finns musikarrangorer i
Dalarna registrerade pa SNI194990 Verksamhet 1 andra intresseorganisationer. Och
ljus- och ljudproducenter som hyr ut utrustning ar registrerade pa SNI177190
Uthyrning och leasing av 6vrig utrustning och dvriga maskiner och materiella
tillgangar.

% All music agency, www.ama.se.
7 Orsa musik, www.orsamusik.se.
%8 Frilansfinans, www.frilansfinans.se.
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* Vir slutsats om Region Dalarnas undersokning av aktiebolagen inom Innovativ
upplevelseindustri ér att den inte bidrar till den nuldgesbeskrivning av branscherna
som vi behdver for att kunna gora prognoser och sitta mal for vilka effekter foreslagna
insatser kan véntas ge.

Centralt att ta med sig nér det géller positiva effekter av 6kad sysselsittning ar att det &r den
kommun som personen dr mantalsskriven eller dér dess firma &r registrerad som far de
positiva effekterna av sysselsittningen. Nar dagbefolkningen (de som arbetar pa en ort) ar
storre dn nattbefolkningen (de som dr mantalsskrivna pa en ort) dr det risk for ett utfléde av
pengar frin orten.

Vidare framgar det dnd4 1 var kartldggning hur central den kreativa och kulturella kdrnan ar
inom samtliga tre omraden for regional utveckling. Det ar tydligt att det finns ménga
registrerade foretag inom branscherna men med ett fital anstillda. Det kan ha ménga
forklaringar, men signalerar att det i de flesta fall inte finns nagra storre resurser att investera 1
langsiktiga funktioner som kontorslokaler och konferensrum, etc.

I samband med detta bor vi ocksa overviga betydelsen av de senaste decenniernas utveckling
pé arbetsmarknaden™ som lett ménga kreatérer till att mer eller mindre tvingas att bli
foretagare och entreprendrer, vilket 1 minga fall stir 1 motsattning till mdjligheten att fokusera
all sin tid pa det kreativa arbetet. Manga kreatorer kallar sig idag den ofrivillige foretagaren.
Mot bakgrund av ekonomisk teori kan det vara ett reellt problem som skapar ineffektivitet pa
marknaden. Goteborgs stad har i en kartliggning av fria scenkonstaktérer™ i regionen kommit
fram till att dessa dr “multikompetenta aktorer”. Deras kompetensutveckling gar siledes 1
riktningen att breddas 1 stéllet f6r det faktiska behovet av specialisering som den ekonomiska
utvecklingen forespér. Kreatorerna blir i systemet generalister, vilket 1 praktiken stjél tid frén
deras specialitet. Ambitionen &r att 6ka friheten for utdvaren men risken ar att det blir
inldsningseffekter och ineffektivitet genom generaliseringen. Att ineffektivitet dr en effekt av
systemet framgér i flera av de inkubatorsprocesser som vi har studerat. Vi har darfér med oss
detta som en av de utmaningar som den framtida foreslagna verksamheten bor motverka.

Ocksé Region Dalarna har tagit upp ett delproblem av denna aspekt 1 rapporten Starka
Dalarna (Region Dalarna och Landstinget Dalarna, u.a. s. 20). Dir konstateras 1 ett exempel
att ”(K)onstndrer som arbetar ensamma skulle fa storre effekt genom gemensam
marknadsforing”. Marknadsforing &r en av de utmaningar som vart forslag ar tinkt att 19sa.

Vidare saknas det intresseorganisationer och klusterorganisationer. Vi har ett flertal pd
nationell niva, men nir det kommer till representanter som kan ingd 1 klusterbildning/nédtverk
pa regional nivé saknas initiativen i dagsldget. En konsekvens av regionala organisationer &r
att det inte finns nagra naturliga motesplatser for respektive bransch, som annars skulle kunna
vara en katalysator for utveckling och en arena for konvergens och cross innovation.

Som sé tydligt framgér av forskning om innovationer och utveckling dr de 6ppna motesplatser
med en tolerant och tilldtande atmosfér och tillgdng till teknologi som ldgger grunden for
innovationer och ddrmed cross innovation.

% Utvecklingen i liberal riktning har inneburit att var och en forvéntas ta ett storre individuellt ansvar for de funktioner som
omfattas av public goods-problematiken, se ovan. En 6kad “frihet” kan motsigelsefullt medfora inldsningseffekter som
exempelvis att fler och fler blir egenforetagare som ett sétt att ta betalt — utan att nddvandigtvis vara affarsdrivna.
Kunskapsgeneraliseringen kan skapa negativa effekter for individen men dven for ekonomin, bland annat genom
motverkande mekanismer till den efterstrdvansvirda specialiseringen. Men det kan dven fa effekter som samre
arbetsvillkor/arbetsmiljo.

% Fria aktorer dr konstnirer som verkar genom egna foretag/eller ideella/ekonomiska foreningar, och ej ér anstillda eller
knutna till de offentligt finansierade institutionerna.
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Vidare visar vi 1 avsnitt 3 att den kreativa kérnan dr en viktig del av drivkraften 1 det lokala
ndringslivet. Det har exempelvis spelutvecklingsklustret i Skovde, Sweden game arena, tagit
fasta pa. De har som ett delprojekt att 4 spelutvecklare att fysiskt flytta till Skdvde och inte
bara vara en del av klustret runt dataspel via virtuella kontakter. Inflyttning skapar bdde ckad
lokal ekonomisk omsittning och ger framforallt fler kontaktytor mellan de skapande och
kreativa personerna nir de ingdr 1 ett mindre samhélle och kan mé&tas bade organiserat och
spontant pa olika sétt.

Utgor foretagen inom musikomradet 1 Dalarna en kritisk massa? Detta dr en central
fragestdllning som vi inte kunnat g till botten med péd grund av den bristfélliga statistiken.
Med en kritisk massa forestéller vi oss att det finns ett underlag av foretag som har
forutséttningar att starta branschorganisationer och embryon till kluster. Lagger vi ddremot
samman musikbranschen med film- och spelbranscherna, menar vi att vi fir en rimligare
mangd foretag med tillrdckligt gemensamt for att gora dessa investeringar fran offentligt hall.

5.3 Motesplatser och infrastruktur for musik, film och dataspel
samt KKN i Dalarna

I Dalarna finns en tradition av klusterutveckling pa initiativ av regionen. Dalarna var tidigt ute
med att frdmja klusterbildningar inom stdlindustrin, for bes6ksnéringen, och inom energi- och
miljoteknik. Aven Dala Sports Academy &r borjan till ett kluster for sport- och hdlsoomradet.

Dé foretagen inom musik-, film-, och dataspelsbranscherna &r smé, skulle de 1 hog grad
gynnas av aktiva intresse- och branschorganisationer som kan bygga en gemensam
klusterorganisation. Intresseorganisationer kan bidra genom att sprida goda exempel,
formedla kontakter och representera branscherna i samtal med offentliga aktorer, bland annat.

Hur ser det da ut 1 Dalarna med intresseorganisationer som grund for att bygga kluster? Hur
ser samspelet mellan foretag och befintlig kunskapsinfrastruktur/forskning, och vilken
utbildning finns som levererar kompetent personal till féretagen. For musik-, film-, och
dataspelsbranscherna bor vi ta bade ett regionalt som ett nationellt och internationellt
perspektiv.

Négra av de befintliga motesplatser och anldggningar vi identifierat &r Magasinet (Falun),
Hogskolan Mediahuset (Falun), Tension huset (Falun), Avesta Art (Avesta), Tingshuset 1
Leksand som dr under uppbyggnad, men med fokus pé foreningslivet snarare &n branschen
(Leksand), Wallinhuset (Borldnge). Ytterligare miljoer med potential finns och det &dr var
mening att goda mojligheter egentligen finns i alla Dalakommuner. Liknande forslag pa
Kreativa hus har tidigare presenterats 1 KKNII-projekten, men ingen har genomdrivit dessa
forslag fullt ut.

5.3.1 Fysiska miljoer for kreatorer i Borlange och Falun
Foljande miljoer dr viktiga for branscherna men erbjuder inte allt som branscherna i praktiken
behover, sirskilt avseende foretagstjdanster som kontorsplatser och méteslokaler etc.

Vi ser tre overgripande behov:

* Infrastruktur for planeringsarbete och kontorsarbete
* Infrastruktur for produktion
* Infrastruktur for visning
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For dessa processer dr Kreativa hus vér forebild, som rymmer badde kontorsplatser, motesrum
och konferensrum. Det medfor forutsittningar for bade oplanerade spillover-effekter och
planerade cross-innovation-effekter mellan branscherna inom KKN och mellan KKN och
ovriga branscher om det finns arenor for kontakter, bade organiserade och oplanerade.

Denna sammanhéllna typ av infrastruktur saknas 1 dagsldget i Dalarna.

I Dalarna har vi en inspelningsstudio for musik av mycket hog kvalitet i Wallinskolan 1
Borlénge. Studion blir under hosten 2015 tillgidnglig for branschen att hyra pé
marknadsmassiga villkor.

Arrangdrer av musik &r oftast lokalt forankrade ideella foreningar som 1 stort drivs av ideella
krafter. Néar det géller popularmusiken specifikt dr festivaler det starkaste “visningsfonstret” 1
Dalarna med en véixande flora av festivaler. For festivaler ar ratt stod fran kommunen vad
géller tillstdnd och sékerhetsfragor och dylikt centralt. Storre konserter arrangeras 1 Dalhalla,
Magasinet Falun och pa Liljan i Borldnge. I detta ssmmanhang vore regionala turnéslingor
vérdefullt for oetablerade band att organisera.

Biografnitet fick en rejél skjuts nir merparten av biograferna 6vergick frén analogt till digitalt
format ar 2012. Digitalt format minskar handhavandekostnaderna avsevirt och gor visningen
mer flexibel, vid stort intresse kan den visas i flera salonger med snabb &verflyttning och vid
lagre intresse 4n véntat kan den bytas ut snabbare 4n med foregdende teknik.®' Att streama
live-framtradanden till exempelvis biosalonger dr ocksé ett sitt att 0ka publiken till sarskilt
populéra arrangemang.

Inom dataspel d&r LAN ett populért arrangemang som kraver storre lokaler och
datatrafikkapacitet, ndgot som saknas i Dalarna i dag.

En genomgang av befintliga miljéer 1 Borldnge och Falun:

Wasabryggeriet Borlidnge ir en férening for kulturlivet i Borldnge, lokaliserad i Wasabryggeriet i Borlange.
Ambitionen ir att driva en dppen scen for annorlunda smal musik, spoken word eller annan kulturell verksamhet
sdsom malning och kroki. Féreningen hyr dven ut lokaler till kurser med musik, konst, dans mm.

Wallinskolan i Borlédnge en f.d. grundskola i centrala Borldnge som under Boom-Town-projektet byggdes om
till ett hus for musik-utbildningar som bland annat huserar en inspelningsstudio i vérldsklass. Wallinskolan kan
med enkla medel utvecklas till ett Kreativt Hus, som skulle kunna bli “huvudhuset” for en rad Kreativa Hus i
lanet med kreativa ambassadoérer inom musik- film- och dataspelsomradet. Genom den befintliga tekniska
infrastrukturen har Wallinskolan potential att ocksa bli en nod for musiker med internationell attraktionskraft.

Bergsténska i Falun &r en kulturférening som haller med verksamhetslokaler for flertalet konstnérer och
musiker. Hir arrangeras utstdllningar, konserter och andra arrangemang. Bergstenska bildades av kulturaktiva,
som utbildat sig pd Hogskolan Dalarna och ville stanna i Falun.

Gamla Brandstationen, Falun Gamla Brandstationen AB 4gs av Stralin foto och Fotograf Ulf Palm AB. For
nirvarande ar ett 30-tal tjdnsteforetag, de flesta i mediebranschen inhysta i foretagshotellet. Just strukturen med
foretagshotell kan ge forutsittningar for natverkande och samverkan mellan foretagen.

Tension / PlaygroundSquad, Falun &gs och drivs av Tension City AB. Hér bedrivs framforallt
yrkeshogskoleutbildningen PlaygroundSquad , men dven ett 20-tal tjédnsteforetag &r inhyrda i huset totalt &r ca
120 personer verksamma i huset. Ocksa hér dr samverkan och nétverkande en viktig del i verksamheten.

! Dagens Nyheter, 2014-02-08 Biografer fér ny kick av digitalisering http://www.dn.se/kultur-noje/film-tv/biografer-far-ny-
kick-av-digitalisering/
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Magasinet Falun, Magasinet drivs av Kulturforeningen Magasinet i en projekt- och resultatinriktad arbetsform,
och dr en arena for konserter, utstéllningar, teater, dans och “’savél fysiskt som mentalt mingel” och fungerar som
en lank mellan kultur, samhille och néringsliv.

Vidare pédgar ett arbete 1 Falun med att etablera ett nytt KKN-hus som kan tillgodose samtliga
de behov vi identifierat for branscherna s som en dppen innovativ milj6é dér det gér att triffas
och utbyta erfarenheter, mixat med foéretagande, utbildning, seminarier och utstéllningar.

5.3.2 Kluster inom musik

Viér kartliggning visar att det saknas branschorganisationer inom musikomréadet, det som
finns 4r en handfull fristdiende musikforeningar som &ar kopplade till MoKS eller
Kontaktnétet regionalt.

BoomTown-projektet som ndmnts tidigare i rapporten hade som syfte att bland annat bygga
ett kluster for populdrmusik i1 Dalarna, och pdgick mellan &ren 2001-2014. I en
foljeforskningsutvirdering av Boom Town-projektet konstateras att kluster har som syfte att
gynna foretagen 1 branscherna och bor dirfor drivas av branscherna sjélva, men med stod av
offentliga insatser i den man det behdvs. Rapportforfattare Lundgren framhéller att kluster
svarligen kan bildas och drivas enbart genom offentliga verksamheters insatser och vad giller
Boom Town sé blev detta en reell stotesten.

Lundgren skriver 1 rapporten som rekommendation for fortsatt utveckling av Boom Town

att ”(F)lera aktorer méste involveras och att nagon formar axla rollen som klustermotor. Det
behovs dven mer av infrastruktur, till exempel framstér en uppspelningshall och ett
foretagshotell som viktiga komponenter. For att klara detta framstar det som nddvandigt att
verksamheten under ytterligare en tid behover stod av offentliga medel. For att Boom Town
ska kunna ta rollen som klustermotor dr det ocksa nodvéndigt att flertalet av regionens
musikagérer, framfor allt 1 det skapande och producerande leden, sluter upp bakom en sddan
tanke.”

Rapporten sétter fingret pa vad det offentliga kan gora 1 form av att fylla behov av
infrastruktur och métesplatser, och dven vara en katalysator for klusterbildning, forslag som
vi tagit hinsyn till 1 denna studie. Samtidigt skickar den med oss att offentlig verksamhet inte
kan vara den drivande kraften 1 ett klusters kontinuerliga verksamhet, den kraften méste
finnas hos medlemsforetagen for att kunskapsutbyte och synergier ska uppstd. Lundgren
efterfragar 1 rapporten specifikt en intresseforening for musikomradet som kan fungera som
just klustermotor.®*

I vara samtal med populdrmusikbranschen har vi uppfattat att intresset for ett branschrad, som
klustermotor, fortsatt &r svalt. Som vi visat 1 virdekedjan for musik sa dr det ockséa en spretig
samling foretag, vilket vi tror dr den centrala anledningen till att det inte tidigare lyckats med
att samla och inte nu heller lyckats inspirera hela populirmusikomradet att skapa en
intresseorganisation. Vi har daremot under arbetet med forstudien fokuserat pd foretag inom
enskilda delar av virdekedjan med storre gemensamma intressen och borjat med att knyta
thop tekniker som arbetar inom musikomradet. De har bjudits in till Wallinskolan 1 ett par
moten for att forevisa dem vilka resurser som finns dir och forma dem att samla sig. S& har
ocksa skett och Teknikeralliansen ar 1 uppstartningsfasen med ca 15-20 medlemmar.

62 Lundgren och von Schantz Lundgren, 2011, s 34.
63 Lundgren och von Schantz Lundgren, 2011, s 34.
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5.3.3 Kluster inom film

Film i Dalarna fungerar som ett 16st kluster, men 1 stort saknas det infrastruktur for
filmbranschen 1 Dalarna. I ett strategiforslag fran Borlange kommun foreslogs att en lokal
filmkommissiondr skulle tillsdttas for att framja filmbranschen, men forslaget har inte
realiserats. Som tidigare beskrivits finns det ocksé ett befintligt kluster for foretag inom
postproduktion: Galaxy postproduction. Det drivs av en ideell forening som dgs av foretag i
branschen, men gér pd sparldga 1 nuldget vad vi forstatt.

Saledes skulle dven filmbranschen behova ett mer organiserat branschstod.

5.3.4 Kluster inom spel

P& Tension Graphics i Falun finns en milj6 baserad 1 bade utbildning och foretagsutveckling
och med flera foretag inom spelindustrin pa plats. Vi uppfattar Tension som en av Sveriges fa
kluster inom dataspel. Med utgangspunkt 1 foretaget drivs yrkeshogskola och
foretagsinkubator och 1 samma hus finns dven verksamma foretag inom dataspelsbranschen.
Tension har i tidigare projekt testat metoder och funnit lite nya vigar for att skapa béttre
forutséttningar for att etablera nya foretag men ocksé féreningar inom spelindustrin i Dalarna.
Dock behover ocksd denna milj6 bli stérre och né ut till fler delar av Dalarna for att skapa den
kritiska massa av foretag som béade kan behélla studenterna fran Playground Squad och skapa
inflyttning till orten.

5.4 Det offentliga stédsystemet i Dalarna

Vi har 1 tidigare avsnitt forklarat varfor det &r motiverat att anvédnda skattemedel till konst-
och kulturverksamheter i1 allménhet, och vilka motiv som ligger bakom satsningar pa musik
och film 1 synnerhet. Ett av vara primira uppdrag i denna forstudies arbete har varit att
undersoka den befintliga stodstrukturen for KKN-foretag 1 Dalarna och i kommunerna, och
med ett sarskilt fokus pa musik, film och dataspelsbranscherna forstis. Det offentliga
stodsystemet pa regional och lokal niva handlar framforallt om vilka resurser, i form av
pengar, tid och realt kapital/infrastruktur som tillhandahélls branscherna. Utbildning ar
givetvis ocksé en del av det offentliga stodsystemet.

Statistik over offentliga utgifter for kultur fran kommuner, landsting/regioner respektive
staten fors pa nationell niva. I statistiken ar det dock svart att sortera ut de branscher vi
fokuserar pa. Dirtill ser vi ett behov av att samla resurser fran olika forvaltningar, bade
kulturfoérvaltningar som néringslivsforvaltningar och utbildningsforvaltningar ger ju 1
praktiken olika typer av stdd till kulturlivet.

5.4.1 Borlanges respektive Faluns kommuner

Genom kulturforvaltningarna formedlar Dalarnas kommuner cirka 2,3 procent av sina totala
utgifter (netto) till kulturomradet, ar 2013. Borldnges kommun ldgger 2,1 procent och Falu
kommun 2,2 procent av nettoutgifterna. Orsa dr den kommun som ldgger storst andel, 3,0
procent och Vansbro och Smedjebacken ldgger minst andel, 2,0 procent.** Tabeller
presenteras 1 bilaga 3. Utgifterna omfattar bibliotek, studieférbund, kultur/musikskola och
allmén kulturverksamhet. Dessa utgor sdledes snarare ett stod till foreningsliv och utbildning
an direkt till branscherna, &ven om branscherna far en stor del av kakan indirekt genom
exempelvis sysselsittning 1 kulturverksamheter och uppdrag for ljudteknik, med mera.

Bade Borldnge och Falun ldgger saledes drygt 1 000 kronor per invanare och ar pa kultur, det
vill séga, bibliotek, studieforbund, kultur/musikskola och allmén kulturverksamhet. Falun
lagger cirka 1 900 kronor per invanare pa fritid och Borlénge cirka 1 400 kronor per invénare

 Myndigheten for kulturanalys, 2014.
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pa fritid. Badda kommunerna ligger under det regionala genomsnittet for kultur och 6ver
genomsnittet for fritid. Av dessa dvergripande siffror dr det dock svart att dra ndgra konkreta
slutsatser.

Som framkommit i ovanstaende exempel och forskning finns det ett antal insatser som visat
sig behovas och vara vil fungerande for offentlig verksamhet att kanalisera sitt stod till
branscherna pé lokal eller regional niva. Vi har stillt frdgan men inte kunnat utkristallisera
vilka resurser som Borldnge respektive Falu kommun idag lagger pa KKN 1 allménhet och pa
musik, film och dataspelsbranscherna 1 synnerhet.

Déremot finns ett antal intressanta miljoer for branscherna samt ett antal tidigare arbeten med
kartlaggnings- och strategiarbeten 1 bade Borldnge och Falun. Dessa presenteras i Bilaga 2
Erfarenheter av tidigare insatser inom KKN-omrddet, dir ssmmanfattningar av bade
regionala och kommunala utredningar ges. I Borldnge presenterades ar 2013 en forstudie med
syftet att foresla hur KKN-branscherna kan bli en dragkraft for utvecklingen av Borldnges
lokala ekonomi. Tankegangarna i rapporten har tagits vidare i detta projekt, med fokus pa
musik, film och dataspel.

Falu kommun har 1 ett tidigare forstudiearbete skissa pé en etablering av motesplatser och
kluster for KKN, och lanserat en sida p4 kommunens hemsida med en sammanstéllning av
finansierings- och rddgivningsmdjligheter samt metoder som kan vara anvandbara for den
som redan har startat, eller vill starta projekt eller foretag inom KKN. Hur har sidan forvaltats
sedan véaren 2014? Sidan finns inte ldngre kvar men ligger 1 linje med de behov som vi ser for
branscherna. Vi ser det som mycket viktigt att hitta en mer central plats for informationen,
exempelvis en Dala-portal eller liknande.

5.4.2 Region och landsting — regionalt ansvar och forankring i styrdokument
Som tidigare konstaterats dr det generellt svért att sortera ut omradet musik, film respektive
dataspel 1 statistiken. Dértill handlar det om att 4 belopp frin flera forvaltningar — kultur,
néringsliv och utbildning. Vi fokuserar hér istéllet pa ansvar och strategidokument.

Musik, film och dataspel kopplar ocksa till det regionala strategiarbetet genom Dalastrategin
och Kulturplanen. Region Dalarnas Handlingsprogram for néringslivsutveckling ér
tidsmissigt utdaterad, men stdmde vél dverens med forslagen som vi ldgger fram f6r musik,
film och dataspel, genom fokus pa innovativa miljoer, entreprendrskap, kompetensforsorjning,
tillgénglighet.®

Landstinget Dalarna har kartlagt forutséttningar for ett rikt kulturliv samt formulerat en
overgripande strategi for kulturinsatser 2013 — 2015 1 dokumentet Kulturen i Dalarna — En
enhet av mdngfalder. Syftet med kulturplanen 2013-2015 ér att ge riktlinjer for den nya
statliga samverkansmodellen vilket blir ett politiskt styrdokument for det kulturella
utvecklingsarbetet. Samverkansmodellen innebér att de statliga medlen till kultur inom en
region ska fordelas 1 samrad med regionen, och inte som tidigare ndr myndigheter beslutade
utan att ta lokal eller regional hinsyn. Utgangspunkten for resursfordelningen ar att
regionerna, i samverkan med kommuner och efter samrdd med det professionella kulturlivet
och civilsamhillet, ska utarbeta kulturplaner som grund for prioriteringar. Myndigheten for
kulturanalys gor dock bedomningen att det 6vergripande syftet till stor handlar om

att "uppritthalla den institutionsbaserade infrastruktur som byggts upp runtom i Sverige”,
vilket innebdr att inga stdrre omprioriteringar kan véntas.’® Samverkansmodellen stiller krav

% Region Dalarna och Linsstyrelsen Dalarna 2011.
% Myndigheten for kulturanalys 2013, s 81.
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pa samrad med det professionella kulturlivet vilket ger intressanta foljer i fraga om hur
kulturlivet kan representeras da starka branschorganisationer delvis saknas.

Kulturplanen tillsammans med Region Dalarnas analys av Dalarnas styrkor i rapporten Starka
Dalarna — beskrivning av Dalarnas styrkor, mojligheter och framtidsutsikter, ligger till grund
for Region Dalarnas utvecklingsstrategi fram till ar 2020, Dalastrategin — Dalarna 2020.

I kulturplanen framhalls framf6rallt foljande som sérskilt prioriterat:

¢ “Samverkan med det fria kulturlivet, med folkbildningen, mellan statlig-regional-
kommunal niva, mellan professionella och amatorer och mellan konstgenrer.

¢ Utveckling av kulturarvet

e Kulturella motesplatser, fysiska och digitala

* Nyskapande kultur

* Barn och ungas ritt till kultur

e Kulturens koppling till besoksnaring och naringsliv

* Tillgénglighet, jimstélldhet och integration

¢ Behovet av fria kulturmedel”

Tre av dessa punkter beror var forstudie extra tydligt, anges understruket ovan, och
néringslivskopplingen dterkommer 1 planen pa flera sitt:

e ”Kultur ska vara en kraft i att frimja regional utveckling i samverkan med néringsliv
och besoksnéring”

* ”Barn och unga ska ha mojlighet att delta 1 ett tillgéngligt, kvalitativt och brett
kulturutbud samt kunna utveckla sitt eget skapande.”

e ”Skapa forutsittningar for att yrkesverksamma inom filmomradet kan utvecklas, bo
och verka 1 Dalarna. ”Utveckla filmomradet genom nationella och internationella
projekt.”

Naringslivsperspektivet aterkommer sedan 1 Dalastrategin:

* ”Dalarna dr en region som genom kulturens kraft driver fram ny utveckling for
samhélle och néringsliv.”

e ”Dalarna dr landets bésta region for unga dér ungas drivkraft tas tillvara med en tydlig
plats 1 tillvixtarbetet ”

e 7Ett rikt kulturliv dr dven av stor betydelse for lanets utveckling och attraktivitet bade
genom egen kraft och genom att bidra till nya kopplingar mellan nérings- och
kunskapsomraden. Kulturella och kreativa néringar har t.ex. en 6kande betydelse for
sysselsdttning och ekonomi 1 Dalarna.”

* ”Dalarna tar vara pa landsbygdens attraktionsvérden och tillvixtpotential och ser sina
unika natur- och kulturmiljéer som en tillgang for bade lokal och regional utveckling”

* ”Dalarna dger ett av de absolut starkaste regionala varumérkena i landet. Detta &dr en
ovéarderlig tillgdng for att lyfta fram Dalarnas positiva sirskildhet gentemot
omvérlden.”

I kulturplanen fér vi stod i vara konkreta forslag genom att kulturplanen framhaller behovet av

kulturella motesplatser, bade fysiska och digitala. Vi tolkar att malgruppen for métesplatserna
omfattar alla, fran professionella till amatorer och konsumenter.
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P& regional niva ar det landstingets fristiende verksamheter Musik 1 Dalarna respektive Film 1
Dalarna som har ett regionalt uppdrag att arbeta kulturpolitiskt med respektive omrade. Vi
kan konstatera att motsvarande uppdrag for dataspelsomrédet idag saknas.

Detsamma géller konsulenter som fyller en viktig funktion regionalt. Det finns musik- och
filmkonsulenter 1 Dalarna men ingen dataspelskonsulent. I Gévleborg ha de 16st detta genom
att tillsétta en ”Cross media” konsulent.

5.4.2.1 Musik i Dalarna

Musik 1 Dalarna ér en stiftelse med Landstinget Dalarna som stiftare och huvudman, och har
som uppdrag dr att stirka Dalarnas identitet som musikldn genom att bedriva bade verksamhet
och paverkansarbete for att stodja kvalitet, bredd och nya genrer. Av historiska kulturpolitiska
skl har Musik 1 Dalarna fokuserat pa konstmusik, folkmusik och jazz. Verksamheten
omfattar professionella konsertproduktioner pa stora och sma scener i hela Dalarna, med
sarskild vikt pd att barn och unga 1 hela lénet ska fa ta del av ett varierat utbud av levande
musik med hog kvalitet och genrebredd. Barn och unga ska ocksa ges mdjlighet att utveckla
sitt eget skapande genom samarbete med musikutbildningar och kulturskolor 1 Dalarna. Barn
och unga ska ges mojlighet att delta 1 regionala, nationella och internationella
musiktdavlingar/evenemang. Unga musiker ska ges mojlighet att mota och uppleva
professionella musiker samt sjdlva framtréda i olika sammanhang. Musik 1 Dalarna ska ocksa
bedriva utvecklingsarbete genom att utveckla och fornya festivaler och evenemang i
samarbete med lokala arrangérer, kommuner och andra lén, stddja Dalarnas
musikarrangorsnétverk och vidareutveckla det internationella utbytet pa musikomradet, och
pa andra sétt stimulera det lokala musiklivet och samarbetet med kultursektorn, foreningsliv,
ndringsliv och turism for att tillsammans bygga ett Dalarna med ett kulturklimat som lyser
vida omkring. Musik 1 Dalarna ér ansvarigt for Dalasinfoniettan med finansiering frén Statens
Kulturrdd, Landstinget Dalarna och Dalarnas 15 kommuner.

Numera dr Musik 1 Dalarnas uppdrag enligt f6ljande frén de storsta bidragsgivarna:

- Musik i1 Dalarna ska utveckla samarbetet inom ramen for Musiksamverkan och lénets
ovriga kulturinstitutioner

- Bredda ldnsmusikuppdraget att gélla fler genrer

- Utbilda och stddja ldnets musikarrangorer

- Utnyttja modern teknologi f6r produktion och distribution

Vi drar slutsatsen att uppdraget numera inkluderar ett ansvar ocksa for popularmusiken. I vara
kontakter med Musik 1 Dalarna och vér analys av dess verksamhet star det klart att
populdrmusiken inte har en ordinarie plats i Musik 1 Dalarnas verksamhet. Vi ser dérfor en
Oppning for att Musik 1 Dalarna tar ett helhetsansvar ocksé for populdrmusiken, helst 1
samarbete med befintliga verksamheter inom framforallt studieférbunden.

Ett viktigt steg 1 det arbetet ar att fortsétta driva Dalecarlia Music Awards som nu har
arrangerats tva gadnger. Vi uppfattar att det dr en central funktion for att samla och stirka,
framst, populdrmusikbranschen, men har kommer dven film och dataspel att ha en naturlig
plats genom regi av musikvideos musik till dataspel, etc.

Enligt uppdraget for Musik 1 Dalarna dr ambitionerna att fler genrer ska omfamnas av
verksamheten, men det dr var uppfattning att kulturplanen specifikt ar otydlig vad géller just
populdrmusikens plats 1 Dalarna.
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5.4.2.2 Film i Dalarna, ett av 19 resurscentrum for film

Det finns idag 19 regionala resurscentrum i Sverige, ddribland Film i Dalarna, som bland
annat arbetar med utveckling av filmpedagogisk verksamhet, visning av film och
talangutveckling.®” Stodet till regionala resurscentrum for film ingdr i den sé kallade
Samverkansmodellen, vilket gett att landstinget delfinansierar Film i Dalarna, med ca 4,2 mkr
per ar.

Film 1 Dalarna genomforde en forstudie med stdd av Region Dalarna ar 2013, i samband med
produktionerna “Halldhalld” och “Den fordomde” om filmens effekter i en kommun.®® Det

blev startskottet for nya idéer pa hur hela regionen borde utveckla och nyttja filmbranschen.
Filmen "Trevligt folk™ &r ett bra exempel pa hur kultur, niring, integration och bildning kan

sammanstrala i en filmproduktion till gagn for en region.

Insatser som har en reell paverkan pé filmbranschen lokalt och kan pavisa
regionalekonomiska effekter &r just lokaliseringen av inspelningen. De fyra regionala
produktionscentrum som samproducerar langfilmer och tv-serier, Film 1 Skéne, Film 1 Vist,
Filmregion Stockholm-Malardalen och Filmpool Nord har alla det 6vergripande syftet att
samproducera inspelningar som forldggs lokalt och dérigenom stimulerar det lokala
néringslivet 1 allménhet och den regionala filmbranschen i synnerhet.
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For mer information om respektive produktionscentras finansiering och verksamhetsmaél, se
delrapport 2.

Film 1 Dalarna har fokus pa filmkulturella insatser samt mélgruppen barn och unga. I
Kulturplanen stér det dven tydligt att det ocksa ska finnas ett fokus pa att ”skapa
forutsittningar for att yrkesverksamma inom filmomradet kan utvecklas, bo och verka i
Dalarna” vilket stéller tydliga krav pa regionala insatser for hela filmbranschen. De nationella
erfarenheterna av effekter av filmproduktionscenter bor innebéra att kulturplanens mal i
praktiken ger stod for att etablera ett produktionscenter for film i Dalarna och dir en regional
filmfond kan vara finansiir for samproduktion av film lokalt. Har bor ocksé projektet Galaxy
of postproduction som nu dr pa sparlaga bli en central pusselbit for att bygga en bransch
regionalt.

%7 Svenska Filminstitutets hemsida.
% Film i Dalarna, 2013.
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Dessvirre motarbetas malsdttningarna 1 Kulturplanen av att alla lénets renodlade
medieutbildningar pd gymnasienivd lades ner 2012 med effekten att pd Hogskolan Dalarnas
medieutbildningar flyttar nio av tio studenter till titort direkt efter examen.

5.4.2.3 Spel pa regional niva

Precis som populdrmusikens franvaro i kulturplanen sa saknas dven dataspel i den
regionala kulturplanen. I kulturplanen ndmns dataspel endast i samband med
affarsutveckling som bedrivs genom inkubatorsprocessen pa Stiftelsen Teknikdalen,
darutéver namns inget férslag om hur ett regionalt utvecklingsansvar for
dataspelsutvecklingen kan tas av en offentlig aktor.

5.4.2.4 Konsulenter pa regional niva

I Sverige finns en tradition av att landstingen har konsulenter anstéllda for att arbeta for de
olika konstartsomradena pé regional niva. Konsulenterna ér framst inriktade pa att formedla
kultur till skola och utbildningsinstanser men blir bade en funktion som kan stédja barn och
ungdomar 1 att utveckla fardigheter inom konst och kultur och indirekt en arbetsformedlare
for de foretagare som far uppdrag i skolan. Konsulenter finns 1 alla Sveriges lan f6r musik och
film, men inget l&n har en renodlad konsulent for dataspel. Daremot finns exempelvis 1
Gévleborg en konsulent for cross-media, cross-media definieras av Gdvleborg som att ha utga
ifran be6r9'attelsen och anvinda olika medier i berdttandet, dir beréttelsen dr 6verordnad

mediet.

5.4.2.5 Féretagsinkubatorn bér vara en central aktér fér musik, film och dataspel
I Dalarna finns en inkubator pa Teknikdalen 1 Borldnge med regionalt uppdrag och
finansiering fran Tillvaxtverket, Region Dalarna, Borldnges och Faluns kommuner. [ den
regionala kulturplanen framhalls att ”Stiftelsen Teknikdalen 1 Borlédnge driver
inkubatorsverksamhet i Dalarna och satsar pa spel, film och populidrmusik.””®

Inkubatorn har under den senaste trearsperioden bland andra haft ett fokus pa KKN-omrédet
och sérskilt spel, 1 samarbete med foretaget Tension. Och tillsammans med projektet
BoomTown har det under ndgra ar genomforts en variant av inkubator som kallades ”Band-
Booster”. Den innebar en utvecklad variant av bandutbildning som ledde till att bandet blev
eller utvecklade sitt foretagande.

Under 2015 har inkubatorn beviljats medel f6r inkubatorsverksamhet inom KKN ocksa for
den kommande tredrsperioden.

I samarbetet med foretaget Tension skapades inkubatorsprocesser for spelomradet. For att 6ka
trycket pa leverans samt fardigstdllande av produkt med fokus pé kvalitet och framdrift har
foljande process utvecklats. Se bild "Business Booster” nedan for detaljerad information.

Diagram 4. Gamecubator

% Givleborg, 2015.
70 Landstinget Dalarna, 2013, s 36.
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Vidare till
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Forsta bedomning av vilka som kan vara mojliga * Screening/bedomning or antagning till Inkubatomns BS, BL eller Booster kan ske lopande fran och med pagaen-
Inkubator - idéer/foretagare. Bedomning gors av de LIA. Genomfors | samrad mellan Gamecubator och Fink for att avgora var projektforetag ska finnas i fortsatt
ansvariga for Gamecubator process for att mojliggora optimal framdrift mot potentiell affar/byggande av barkraftigt foretag

Gamecubator - Business Booster (etablerade foretag):

Denna Booster har ocksa testats pé ett befintligt foretag i Business Lab med ett lyckat resultat.
Framdriften har 6kat tempo 1 produktionen och kvaliteten pd produkten har hojts avsevirt. For
ett lyckat resultat har ocksa coachprofilen definierats om, med mera fokus pa sjdlva produkten.
Nya coacher har rekryterats som stdd till befintliga afférsinriktade coacher och coachteamet
har triaffats I6pande under processen.

Gamecubator - Game Lab Boost (foretag i ett mycket tidigt skede):

Frén nuvarande spelutvecklingsutbildning, PlaygroundSquad (PSQ) i Falun har ett nytt spér
etablerats inom foretagsinkubatorn. Detta dr ett samarbete mellan PSQ och STD dér studenter
erbjuds att under sitt Larande 1 arbete (LIA) utveckla sig inom eget foretagande. I processen
ingdr att studenterna gar Business Start som vanligt, men sedan erbjuds att i Gamelabbet
utveckla sin egen produkt. Under 12 veckor ska teamet skapa en s.k. ”forsta spelbara demo”.
Det innebér att teamet ska uppvisa en produkt som ar kommersiellt gdngbar och dar
eventuella forlag kan avgora om spelet nér tillrackligt hog produktionsstandard.

Innovationsprocesser och Business start (Dala Sports Academy):

Vid flera tillfdllen har foretag inom sport och hélsa sokt till STDs Business Start, utan att bli
antagna. De hogt stdllda kraven som STD har ar relevanta, men ménga av de sma foretagen
ndr inte riktigt upp till detta. For att forbereda foretagarna béttre, har DSA infort en
innovationsprocess, mycket likt den som inom spel kallas Game Boost. Den stora skillnaden
ar antal timmar och kvaliteten pd coachingen. Hiar maste man jobba vidare och hitta
kvalificerade coacher. Ett annat problem ér tillgdngen till sjdlva mekaniklabbet, dér
svarigheter finnas att boka tider.
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Stiftelsen Teknikdalen skriver 1 sin ansokan for aren 2015-2018 att:

Kulturella och kreativa ndringar (KKN) har fdtt en allt storre betydelse som bransch och
utgor numer en viktig del av regionens ndringsliv. Sarskilt viktig dr KKN som del i att 6ka
diversifieringen och mangfalden i regionens ndringsliv. Som bransch uppvisar KKN nagot
annorlunda karaktdrsdrag vilket kréver ett stodsystem som dr anpassat mot KKN behov och
utmaningar. Stiftelsen Teknikdalen kommer att bygga vidare pd och utveckla den pilotomgdng
av en affdrsutvecklingsprocess anpassad for KKN som genomfordes under 2014. Stiftelsen
Teknikdalen kommer dga affdrsutvecklingsprocessen kring inkubation KKN, men kommer
samspela och arbeta tditt samman med Falun och Borlinge kommuners projekt kring musik,
film och spel (digital interaktiv produktion). Enkelt uttryckt kan man sdga att kompetensen till
KKN inkubatorn hdmtas fran Falun och Borldinge kommuners projekt.

En central slutsats fran inkubatorer 1 hela Sverige ér att det finns avgérande skillnader mellan
foretagande inom KKN och mer traditionella branschomriden, se ocksd avsnitt 6 om
Gemensamma utmaningar for musik, film och dataspelsbranscherna. Trots tidigare projekt
med KKN-féretag menar vi att den centrala fragestéllningen for inkubatorn 1 Dalarna
fortfarande inte dr besvarad. Namligen vilka delar av processen behover anpassas for de
branschspecifika forutsdttningarna inom KKN och vilka ytterligare behov ses for att
inkubatorn ska bli framgéngsrikt 1 att stddja foretag inom KKN 1 allménhet och musik, film
och dataspel specifikt?

I vart forslag i kommande avsnitt samlar vi vara rekommendationer och erfarenheter fran
andra av framgéngsfaktorer for inkubatorsverksamhet inom KKN.

5.5 Utbildningskedjan fér musik, film och dataspel i Dalarna
Utbildning ar en central del for dessa branscher, de dr ju humankapitalintensiva.
Utbildningskedjan borjar i praktiken fran borjan nér barnen dr sma, da val av utbildning
paverkas av vilka mojligheter och forutsiattningar barnet mott langs vigen. Vidare dr syftet for
kulturomradet tvefalt, barn och unga kan bade bli professionella utovare och foretagsledare
som héngivna konsumenter. Barn och unga ar darfor en central del av Dalarnas
innovationssystem. Har foljer en kartlaggning av forutsittningarna for atervaxt i de yngre
generationerna ser ut.

Tabell 7. Oversikt musik, film och dataspel som uppdrag och mdl i offentligt finansierad
utbildning

Musik Film Dataspel
Forskola, forskoleklass  Uttalat i ldroplanen Indirekt uttalat i Indirekt uttalat i
laroplanen laroplanen
Fritid, forskoledlder Ex. Kulturforskola med Nej Nej

Babyséng resp. sagolek.
Oppen forskola

Grundskola Uttalat i ldroplanen Indirekt i laroplanen Indirekt i laroplanen
Fritid, grundskoledlder = Kultur/musikskola Kulturskola m film i Nej
Dalarna?
Gymnasium Estetiska program, Estetiska program, Falu fri, Lugnet-
musikkonservatoriet ex. gymnasiet, NTI, Helix
Rytmus, gymnasiet i Borldnge,
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Leksands gymnasium

Fritid, gymnasiedlder Studieférbund Studieférbund Nej
och uppit
Folkhogskola/ Brunnsvik, Nej Playground Squad
yrkeshégskola/ Musikkonservatoriet i
hogskoleforberedande Falun
Hégskola Hogskolan Dalarna; Hogskolan Dalarna; Nej
ljudproduktion, bildproduktion, manus,
producent

5.5.1 Forskola och grundskola
I laroplanen for forskolan stér foljande géllande forskolans uppdrag att ge barn kunskap och
utveckla formagor inom konst och kulturomradet.

”Att skapa och kommunicera med hjélp av olika uttrycksformer sdsom bild, sdéng och musik, drama, rytmik, dans
och rorelse liksom med hjélp av tal- och skriftsprak utgér bade innehéll och metod i férskolans strdvan att frimja
barns utveckling och ldrande. Detta inbegriper ocksa att forma, konstruera och nyttja material och teknik.
Multimedia och informationsteknik kan i forskolan anvindas savil i skapande processer.” !

I Laroplanen for grundskolan, forskoleklass och fritidshem, stélls foljande mal som beror
musik, film och dataspel. ”Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen
grundskola

* kan anvinda kunskaper fran de naturvetenskapliga, tekniska, samhéllsvetenskapliga,
humanistiska och estetiska kunskapsomradena for vidare studier, 1 samhillsliv och
vardagsliv,

¢ kan anvinda och ta del av ménga olika uttrycksformer sdsom sprak, bild, musik,
drama och dans samt har utvecklat kinnedom om samhéllets kulturutbud,

* kan anvidnda modern teknik som ett verktyg for kunskapssokande, kommunikation,
skapande och ldarande””

Hogstadieskolorna 1 ldnet har ingen utbildning med populdrmusikinriktning. Men déremot
finns S6derbaumska skolan i Falun, en friskola, som arbetar med kreativa och estetiska
larprocesser. Det finns ocksa en hogstadieskola 1 Borldnge som har artist och musikalisk
profil.

Vidare finns sérskilda satsningar inom grundskolan for att frimja kulturskapande och
upplevelser genom den statliga satsningen Skapande skola. Skapande skola — medel har gatt
till samtliga kommuner i Dalarna.

Genom Film 1 Dalarna har cirka 1 500-2 000 elever nétts av skapande verksamhet. Antalet

omfattar bade grundskolan och forskoleklass. Fem kommuner i Dalarna jobbar just nu med
film med Skapande skola-medel. Framf6rallt har Falu kommun genomfort ett stort projekt

inom filmomradet med skapande-skola-medel, dér ett projekt genomforts for ak 5 och ak 7
med cirka 1 000 elever.

7 Léaroplan for forskolan Lpfo 98, reviderad 2010., s 7.
72 Léaroplan for grundskolan, forskoleklass och fritidshemmet, 2011, s 8-9.
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En annan iakttagelse som gjorts pa Film 1 Dalarna &r att skolbion avtar i hela landet. Film 1
Dalarna anser att detta &r ett problem och de kommer att verka for en stirkning av skolbion 1
Dalarna framover.

Vi saknar ddaremot helt digital sl6jd/dataslojd 1 laroplanen och i skolorna i allménhet.
Uppdraget inom slojdomréadet 1 allménhet verkar dock helt relevant ocksa for digital slojd om
forestillningar om fysiska material dndras. Féljande méal géller for slojd och desamma
formagor ar hogst relevanta for att skapa ett dataspel. Eleverna ska ges forutséttningar att
utveckla sin formaga att

- formge och framstilla féremal 1 olika material med hjélp av lampliga redskap, verktyg
och hantverkstekniker,

- vilja och motivera tillvigagangssitt 1 sljdarbetet utifran syftet med arbetet och
utifran kvalitets- och miljoaspekter,

- analysera och vérdera arbetsprocesser och resultat med hjélp av slojdspecifika
begrepp, och

- tolka slojdforemals estetiska och kulturella uttryck.””

Film 1 Dalarna gjorde ar 2012 en enkdtundersdkning bland 1000 ungdomar mellan 16-18 ar i
alla lanets kommuner. Med utgangspunkt fran Landstingets kulturplansomréden stélldes
frigan om vad ungdomar skulle vilja ha mer av. Att gora film och se pé film toppade listan
over deras svar. Till de mest vanligt forekommande fritidsintressena fanns film tillsammans
med bl.a. musik och dataspel.

Diagram 5. Resultat av enkdtundersokning bland Dalarnas ungdomar

Q5 Om du fick onska dig mer av nagot av
foljande, vad skulle det vara?Kryssa i nagot
av alternativen (du far vdlja mer an ett)

oh pa film 52.45%

se pd teater 13.89%

spela teater

sjiiv 9.79%
spela musik
sjiiv I sjunga 18.68%
sopsaons IR 110
dansa sjilv 15.38%

94 pd
konstutstall.. . 6.89%
gora egen konst - 8.99%

annat, vad? 19.88%

0% 10% 20% 30% % S0% 60% 0% 80% 20% 100%

& Liroplan for grundskolan, forskoleklass och fritidshemmet, 2011
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5.5.2 Musik/kulturskola (fritid)

Musik/kulturskolorna har haft stor betydelse for de samtida svenska exportframgangarna for
populdrmusiken. Vilket manga av véra framgangsrika artister gdrna berittar om, ex. Max
Martin.”* Andra hivdar att fritidsgardar, studieforbundsverksamhet och i egna replokaler har
spelat en minst lika stor roll. Formodligen krévs det bade och for att ge goda forutsattningar
for musiken.

Kommunal musikskola &r en frivillig musikutbildning som under manga ér bedrivits 1
samarbete med de kommunala skolorna. Ar 2015 beriknas cirka 200 000 elever delta i
kulturskolans verksamhet, varav mer n hilften i &mneskurser for olika instrument.”

Pé senare tid har i flera fall dans-, teater- och bildundervisning tillkommit och musikskolan
bytt namn till "kulturskola’. 1996 bildades 'Sveriges Musik- och Kulturskolerdd' (SMOK) som
ett ndtverk for landets kulturskolor.

Det gar trender 1 olika instruments popularitet. Det mérks exempelvis 1 andelen sokande till
hogre musikutbildningar pa trablasinstrument till musikhdgskolornas utbildningar minskat
varpa man kan se ett samband med férre elever 1 grundutbildningen pad manga av
instrumenten. Studier fran olika kommuner samt nationell statistik visar pa att utdvandet inom
musik- och kulturskolorna &r tydligt konssegregerat och dven i ménga stycken
socioekonomiskt betingat. Ar 2015 har regeringen dirfor aviserat en budgetforstirkning bland
annat med syfte att sinka avgifterna for kulturskolan.”

Musik- och kulturskolorna i ldnet erbjuder undervisning 1 instrument fran &k 2 och uppét. Stor
del av undervisningen bygger pa att man ldser noter. Trumset, elgitarr, elbas, keyboard pa
gehorsléra finns inte att tillgd. Elgitarr och elbas kan man vélja 1 arskurs 5 eller 6 beroende pa
var man bor. Man kan inte fa undervisning i1 sdng forrdn man gar i rskurs 7 och ingen av
lanets musikskolor kan erbjuda undervisning for barn och ungdomar som ex &r intresserade av
DJ, komposition, hiphop samt musikproduktion.

En musikskola erbjuder musikal och samma musikskola har ensemblespel for mindre
rock/pop orkestrar, likt en “rockskola” som aterfinns hos studieforbunden.”’

Hur ser utvecklingen ut for film och dataspel i kulturskolornas utbud? Vilka kommuner har
film och animation 1 kulturskolan? I flera kommuner i Sverige finns film och animation som
kurs pé kulturskolan, men i Dalarna finns de &nnu inte?

Animation ges pé kulturskolan 1 Gagnef och startar i Hedemora hosten 2015. Film terfinns
ocksé pd schemat inom bilddmnet frdn ak 6 1 manga skolor.

Vad giller dataspel sa finns det inte i kulturskolornas kursutbud men Per Strombéck, VD for
branschorganisationen Dataspelsbranschen, menar att branschen behover kulturskolan for
branschens utveckling, utmaningar och kompetensforsorjningsbehov. Kulturskolans kurser

™ Sveriges radio 2015, "Regeringen utreder kulturskolan”

7> Sveriges radio 2015, "Regeringen utreder kulturskolan”

76 Sveriges radio 2015, "Regeringspengar till kulturskolan kan g4 till mer #n ligre avgifter”

T Avesta Musik & Kulturskola, Borlange musikskola, Faluns musik- och dansskola, Hedemora musikskola, Leksands
musikskola, Ludvika — Visterbergslagens kulturskola, Malung-Sélens kulturskola, Mora — Kulturskolan Miranda, Musik &
Dansskolan Gagnef, Orsa musikskola, Réttviks musikskola, Smedjebacken — Visterbergslagens kulturskola, Saters
kulturskola, Vansbro kulturskola, Alvdalens musikskola
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kan utvecklas bland annat vad géller grafik, rorliga bilder, ljudldggning och musik for
dataspel.”®

5.5.3 Gymnasium

Vissa av gymnasieskolorna i ldnet har en musikprofil eller en musikalprofil. Estetiska
programmet finns 1 Leksand, Mora, Malung-Sélen/Vansbro (profil musik/teater) och Ludvika
(profil musikproduktion).

Skolor som arbetar med musik utdéver musikskolorna dr estetiska programmet pa
gymnasieniva samt dven en handfull hogstadieskolor 1 lanet som har musikinriktning.

Musikkonservatoriet 1 Falun &r en gymnasial spetsutbildning med riksrekrytering pa
gymnasieniva som arbetar med klassisk musik, folkmusik, jazz och komposition. Det &r en av
landets béttre skolor inom dessa omraden.

Alla lanets renodlade medieutbildningar pd gymnasieniva lades ner 2012. En kritik som vuxit
fram 1 sparen av gymnasiereformerna ar att estetiska gymnasielinjer generellt inte har
tillrackligt manga utovartimmar for att vara en gedigen start pa en karridr 1 kreativa yrken.

Spelmoment 1 utbildningen finns representerat pad gymnasium i Dalarna pa Falu fri —om har en
trearig spelutvecklingsgren pa Teknikprogrammet och Lugnetgymnasiet, NTI, Helix
gymnasiet 1 Borlidnge, Leksands gymnasium, med flera har mindre anknutna delkurser dér
spel anvdnds som drivkraft.

5.5.4 Studieforbund

Studieforbunden erbjuder musikverksamhet fran 13 ars alder och uppét. Undervisningen sker
gruppvis 1 form av studiecirklar. Inget av studieférbundet erbjuder privatlektioner pa
instrument.

Ett av studieférbunden 1 ldnet har undervisning i musikproduktion och arrangdrskap. Inget
studiefoérbund har undervisning i management. P4 flera orter 1 ldnet saknas en konsulent pa
orten som arbetar med musik. Studieférbunden som vi har kartlagt ar: Studieframjandet i

Dalarna, Bilda, Sensus, Medborgarskolan, Studieférbundet Vuxenskolan, ABF samt NBV.

Aven film finns representerat hos studieforbunden genom kurser i vissa kommuner i Dalarna.
Kurser som ror dataspelsomradet finns inte representerat i studieférbundens utbud enligt vér
kartldggning.

5.5.5 Folkhogskolor

Folkhogskolor 1 regionen som erbjuder musikprofil ar: Brunnsviks folkhdgskola 1 Borldnge,
Malungs Folkhogskola, Folkmusikens Hus 1 Réttvik och Sjoviks folkhdgskola.

Brunnsviks folkhogskola 1 Borlange med inriktning pd musik har 48 elever fordelat pa
utbildningarna ”Brunnsvik Creative Music” och ”Brunnsvik Musikpedagog”. Malungs
folkhogskola &r inriktad pa folkmusik och Sjoviks folkhogskola har en utbildning.

Inga folkhogskolor 1 Dalarna erbjuder utbildningar inom film- eller dataspelsproduktion.

5.5.6 Yrkeshogskolor och hogskoleforberedande eftergymnasiala utbildningar
I Dalarna finns en yrkeshdgskola for dataspelsutveckling, Playground Squad som antar ett
tjugotal studenter arligen. I en rapport frén Dataspelsbranschen Spelutbildarindex som gjordes
2012, visas hur antal studenter pa eftergymnasiala utbildningar {for spelutveckling har gitt

™ www kulturskoleradet.se/seminarium/dataspelsbranschen-behover-kulturskolan
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frdn ca 400 studenter ar 2006 till ndrmare 1500 studenter ar 2011. Av dessa gar de flesta
hogskoleprogram, endast en tiondel gér yrkeshogskoleprogram. I rapporten varnas for att
marknaden inte efterfrdgar denna méngd spelutvecklare, och att risken dr hog att de utbildas
till arbetsloshet.”” I rapporten framhalls samtidigt att KY/YH-utbildningar har en fordel i att
de oftast har en nidrmare samverkan med branschaktorer d4n hogskoleutbildningar.

PlaygroundSquad (PSQ) var den forsta utbildningen 1 Sverige som helt fokuserar pa
utveckling av dataspel. Verksamheten har bedrivits sedan ar 2000 1 olika utbildningsformer.
Resultatet av de som utbildat sig pa PSQ i Falun dr mycket bra, 6ver 85 procent har jobb 1
spelutvecklingsindustrin, dock dr det ett faktum att endast ett fatal finns kvar 1 regionen. Vi
antar att det frimst ar pd grund av avsaknad av fungerande foretag som kan anstédlla dem.

I forstudie gjord av Falu kommun om kreativa métesplatser och kluster gjordes en
branschbehovsanalys 6ver ytterligare behov inom spelbranschen. Den inriktning som
efterfrdgades var digitala effekter och postproduktion. Dessa har ménga anvindningsomraden
over ett brett spektrum inom de kulturella och kreativa niringarna. Férutom inom
spelproduktion s dr kompetensen anvindbar inom TV- och filmvirlden.*® I dag finns darfor
en yrkeshogskoleutbildning pd planeringsstadiet som &r tankt att mdéta detta behov och
komplettera den redan existerande spelutvecklingsutbildningen Playground Squad.

Inom dataspel undersoker det nystartade foretaget Create Institute mojliga samarbeten med
IHM business school m.fl. Creative Institutes utbildningar kommer 1 forsta hand att riktas till
befintliga foretag som vill véixa och utveckla sin befintliga personal. Den kan med fordel
ocksa anvindas 1 inkubatorprocessen.

P& musikkonservatoriet 1 Falun finns en hogskoleforberedande musikutbildning, med
inriktningar pa Jazz, Klassisk Musik, Folkmusik och Komposition.*'

5.5.7 Hogskola, utbildningar och kurser
P& Hogskolan Dalarna finns idag utbildningar inom bland annat film och tv-produktion, ljud-
och bildproduktion, musik- och ljuddesignmedia samt musik:

Tabell 8. Hogskolan Dalarnas utbildningar som kan leda till arbete inom musik, film eller
dataspel

Examinerade Antagna HT15
VT15 (varav mén)
Audiovisuell produktion, 180 hp 3(3) 40
Design av digitala medier, 180 hp 2(2)
Film- och TV-produktion, 180 hp 705 40
Filmdesign for reklam och information - kandidatprogram, - 40
180 hp
Grafisk Design - kandidatprogram, 180 hp 50¢) 70
Kandidatprogrammet - Manus f6r film och TV, 180 hp 1 (1) 35
Ljud och bildproduktion 2 (1) -
Ljud- och musikproduktionsprogrammet, 180 hp 3(1) 55

" Dataspelsbranschen 2012, s 3.
8 Falu kommun 2013.
81 www.musikkonservatoriet.com/vara-utbildningar/kompletterande-utbildning/
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Mediekommunikationsprogrammet 1 (1) -
Medieprod — manus och berittande i rorlig 4 (3) -
Medieproduktion rorlig bild 1(1) -
MKYV-idrott, medier och PR 3(3) -

Musik- och ljuddesign, 120 hp 4 (4) Ges VT16
Totalt 36 (25) 280

Tabell 9. Examinerade fran Hogskolan Dalarna ar 2014

Examinerade 2014
(varav mén)

Audiovisuell produktion, 180 hp 2 (0%)

Grafisk teknologi - kandidatprogram, (180 hp och 29 (14%)
teknologie kandidat)

Ljud och bildproduktion 34 (65%)

Ljud- och musikproduktionsprogrammet, 180 hp 12 (92%)

Mediekommunikationsprogrammet 37 (22%)
Totalt 114 (39%)

I tabell 9 ovan ses att 36 personer examinerades varen 2015, av dessa var 25 mén. Tabellen
ovan visar ocksd att ca 40 personer antas per program och ar, och av ansdkningsstatistiken att
doma dr intresset mycket stort. I tabell 11 ses examinerade under 2014 och dér ses att 114
personer examinerades fran fem av de stérre programmen. Ddremot visar annan statistik
ocksa att endast en av tio studenter stannar kvar 1 regionen efter examen.

Hartill ska laggas de 15 platser pa programmet Gehorsbaserat Musikskapande som anordnats
av Pited Musikhogskola 1 Borldnge sedan 2005 men som frdn hdsten 2015 ar stingd for
antagning. Sista drskullen berdknas ga ut varen/hdsten 2016.

Efterfragan fran branschen pd mer fokus pd utbildning i ledarskap inom omrédet har redan
horsammats av Hogskolan som sedan ett drygt ar tillbaka arbetar for att inforliva detta 1
utbildningarna, samt driver ett projekt for att utveckla Entreprendrskap bland bade studenter
och anstéllda pd Hogskolan.

Tension Graphics och Playground Squad har péborjat utveckling av en Master inom
spelutveckling tillsammans med Manchester Metropolitan University (MMU). Inledande
samtal dr genomforda och nu jobbas det pé att hitta samarbetsformer samt kursplaner och
examinationsformer, ndgot som skulle kunna ske utanfor MMU i1 Manchester.

6 Regionala framtidsstrategier

Hér presenteras de utmaningar som nodutvecklarna identifierat som ar specifika for
respektive omrade, som ett inspel till fortsatt arbete péd regional och lokal nivé for musik, film
respektive dataspel.

Det ar var overtygelse baserat pd bdde erfarenhet och teorierna om innovationssystem och
kluster att Dalarna inte kan forvénta sig att ligga 1 framkant 1 utvecklingen om inte ett
helhetsgrepp tas om atervéaxten dér vi maste skapa forutsittningar for bade bredd och trygga
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plattformar som blir arenor f6r innovation 1 allménhet och cross innovation 1 synnerhet. |
dessa strategier forklarar vi vilka grundldggande insatser som behdver goras:

6.1 Regional framtidsstrategi for populdarmusik

V1 har nu konstaterat att vissa delar av organisation och struktur saknas for popularmusiken 1
lanet. Var ambition &r att bygga upp ett fungerande “’seriespel” som erbjuder alla fran barn till
pensiondrer att verka och bli professionella inom populdrmusiken. Det kommer att utgéra den
trygga plattform som behovs for innovation och cross innovation.

Sedan 1990-talet har manga framgéngsrika populdrmusikband och artister vuxit 1 Dalarna.
Inom alla utvecklingsomrédden gynnas de som har ett stod och en infrastruktur att luta sig mot.
Idag har industrin blivit s& pass professionaliserad att det kravs tydligare insatser fran tidig
alder for att stotta upp individens utveckling, men vi kan konstatera att det inte finns ndgot
samarbete varken 1 den egna kommunen eller 6ver kommungrinserna for unga som vill satsa
pa populdrmusiken. Populirmusikomradet behdver déarfor egna insatser och en stark aktor
som driver dess utveckling pa regional niva. Vart forslag ar att ocksd populdrmusiken blir en
naturlig del av Musik 1 Dalarna, for att ges mdjligheter att kunna utvecklas, skapa atervaxt
och tillvixt och bygga ytterligare organisation for populdrmusik i linet, en férankringsprocess
som &r paborjad ar 2015.

Mellan dren 2001 och 2014 har projektet BoomTown ansvarat for utvecklingen av
populdrmusik 1 Dalarna. BoomTown syfte var att stodja och stimulera entreprendrskap och
tillvixt inom musiknédringen genom att vara motor for en klusterutbildning inom
musikbranschen, men klusterorganisationen kom aldrig till skott.

6.1.1 Branschrad

Trots manga samtal med olika musiker, artister, arrangdrer, producenter och tekniker har vi
initialt inte kunnat skapa ett branschrdd inom popularmusikomradet. Vi uppfattar att
musikomrédet dr for brett for att fa thop et branschrdd for populdrmusik. Daremot har vi
lyckats fora samman delbranscher inom musikomrédet. Ett exempel pa ett av dessa nybildade
ndtverk dr Teknikeralliansen.

Tanken kring ett branschrdd for populdrmusiken 1 Dalarna &r att man utifrdn organisationen
Musik 1 Dalarna skapar uppdelade nitverk initialt och dérefter sammanfor representanter ur
respektive nétverk till ett storre branschrdd. Det krévs ett stort underarbete for att bygga ihop
de mindre niatverken och det ska byggas av en tydlig aktér med en stabil verksamhet, inte ett
projekt. Dalarna ir ett svart 14n nir det giller musik eftersom det finns véldigt manga som pé
ett eller annat sitt arbetar med musik. Flera forsok har dessutom redan gjorts, men de har inte
gatt bra eftersom det varit under olika projekt dér det funnits en sluttid. Niatverken méste
kunna kénna trygghet och tillhorighet till ndgot som ar forvintas vara permanent.

6.1.2 Motesplatser
Ett arrangemang som idag &r en viktig métesplats dr Dalecarlia Music Awards. Dér ar hela
musikomradet samlat under ett tillfdlle och kan ta plats och traffas. Det hér ér ett exempel pa
ndr en motesplats blir viktigare dn sjdlva arrangemanget kring motesplatsen. Det ér inte det
som hédnder pa scenen som egentligen dr det viktigaste utan det d4r samlandet av alla musiker
och de spontana méten som sker under arrangemanget (kafferasten) som éar det allra
viktigaste. Dalecarlia Music Awards behdver permanentas och en organisation kring detta bor
skapas. Har har vi foreslagit att Musik 1 Dalarna &dr den starka aktor som tillsammans med
representanter frén studieforbunden, musikutbildningar, media och branschen kan permanenta
Dalecarlia Music Awards.
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Utifran moten och samtal med branschen uttalas ocksa behov av fler kreativa métesplatser 1
lanet dér populdrmusiken och dess utovare kan ses fysiskt, dartill kan en musikportal (likt
Film 1 Dalarnas filmportal) digitala format underlitta informationsspridning och
kontaktknytning, tillika en facebookgrupp etc. Aven foretagarnas “niringslivsfrukostar” ir en
forebild for vad de kulturella niringarna behdver, aterkommande och med jdmna intervall.
Centralt ar att ndgon aktor arbetar brett med utveckling av populdrmusik, oberoende av élder,
etnicitet eller genre.

En viktig liknelse for behovet ar hur stora delar av idrottslivet dr organiserat. I en
idrottsforening kan ett barn fran sexarsaldern ingé i ett system dér det lotsas framat. Det
racker med att kdpa ett par skor och benskydd och samma eftermiddag far barnet vara med i
ett fotbollslag, helgen efter kan det vara med 1 organiserat seriespel, ddr ndgon kor bussen,
nagon trycker match-tréjan, nagon utbildad trédnare hjdlper talangen framat till ett
fotbollsgymnasium, en storre klubb och sedan fingar talangscoutar upp fotbollsspelaren som
kommer ut i vdrlden och spelar fotboll mot 16n.

Denna typ av stodstruktur saknas inom populdrmusiken. I néstintill varje hem 1 Dalarna finns
en gitarr, en fiol eller ett piano. Lanet har massor med aktivt musikintresserade manniskor.
Det finns amatorer och proffs, det finns manga foretag inom musikomradet och dnnu fler o-
organiserade musiker som anvinder sig av faktureringstjénst for att kunna ta betalt for utforda
arbeten.

Viktiga samverkansorganisationer for populdrmusiken regionalt 4r musik/kulturskolorna 1
lanet, studieforbundens musikkonsulter, elever och larare pa de estetiska gymnasieskolorna,
Musikkonservatoriet 1 Falun, Brunnsviks folkhdgskola 1 Borldnge, Malungs Folkhdgskola,
Folkmusikens Hus 1 Réttvik, Sjoviks folkhdgskola, Hogskolan Dalarnas medieutbildningar 1
Falun, Luleds Tekniska Universitets utbildningar i Borldnge osv. Det ska finnas ett tétt
samarbete med kommunernas kultur och néringslivsenheter. Kreativa Hus 1 ldnet bor
utvecklas dir “ambassaddrer” dr verksamma som kan stodja de som arbetar med fragor kring
musik.

Utbildning

Musik- och kulturskolorna bor utvecklas 1 alla kommuner till att innehalla mer gehorsbaserat
larande, inbjuda till storre del av elektrifierat instrumentspel fran tidigare alder, utoka
verksamheten inom den digitala virlden och kor exempelvis undervisning 1 att bli DJ och
musikproduktion. Kommunerna 1 regionen bdr inte skir ner pa verksamheterna utan istillet
satsa pa fler grenar och fler lérare.

Pa gymnasieniva bor de estetiska programmen utdkas istillet for att 14ggas ned. Pa
hogskoleniva bor management vara en sjélvklar del i utbildningsplanen och det borde dven
finnas plats for kurser 1 arrangoérskap. Artist in residence kan ocksa bidra med mycket for
branschen — laga boendekostnader dkad lokal konsumtion, och mgjlighet till upplevelser,
erfarenhetsutbyte, kontaktskapande med nationella och internationella kontakter.

6.1.3 Foretagsinkubation for musikomradet — att ta Bandboostern vidare

Viéra slutsatser av erfarenheterna fran Band-Boostern dr att sjdlva utbildningen for att utveckla
bandet géirna kan behdallas men att foretagstdnket bor tas bort ifrdn hela bandet.
Bandutvecklingen skulle kunna drivas av en populdrmusiknod som vi foreslar forlaggs pa
Musik 1 Dalarna eller en motsvarande organisation, eller via ett studieforbund som redan har
olika former av bandutveckling 1 ordinarie verksamhet. Den hér utbildningen kan vara 6ppen
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for drivna band. Dartill driver Borlinge kommun under 2015 utvecklingsprojektet DalaPop,
som vi pa sikt ser ocksé skulle kan integreras hos Musik 1 Dalarna.

Vidare foreslar vi att den regionala foretagsinkubatorn framdver skaffar sarskild kompetens
frdn musikomradet vid coachning av féretag inom musikomridet, samt att den tar sitt fokus
pa agenter och manager snarare dn band och enskilda musiker.

6.2 Regional framtidsstrategi for film
Véren 2015 har Dalarna 87 stycken foretag registrerade pa SNI-koder med filmproduktion
och postproduktion som huvudnéring.

Stora arbetsgivare dr SVT Falun som har uppdrag att producera drama for dova, samt saklart
Hogskolan Dalarna som har tre utbildningar inom bildproduktion, inklusive ett nytt program
for reklamfilm och manusprogram. Dértill kommer alla andra program med ljud och
postproduktionskompetenser. Totalt gir ca 100-200 studenter ut varje ar fran programmen,
dér c:a nio av tio studenter flyttar frdn Dalarna efter examen. Alla ldnets renodlade
medieutbildningar pa gymnasienivé lades ner 2012.

Det finns ett antal vilméiende foretag pa produktionssidan dar bland annat Ruta Ett, Stratos
Cinema och Year Zero kan ndmnas. Ruta Ett dr ett internationellt produktionsbolag inriktad
mot tecknad barnfilm, som producerar film och merchandise med Indien och Kina. Bolaget
exporterar regelbundet sina serier till bdde traditionell TV och genom nétdistribution. Pa
postproduktionssidan kan ndmnas det framgéngsrika foretaget "Mapletone” 1 Leksand. Sedan
2011 verkar postproduktionsnitveket ”Galaxy of postproduction” i Dalarna och Gévleborg.

Om néringen utvecklas i1 regionen genom politiskt stod sa finns mojligheter att ge den yngre
generationen som tydligt uttrycker intresset for att skapa film mdjlighet att fortsétta bo 1
Dalarna livet ut.

Ett 30-tal lokala foretag anlitades under Halla Halld.** Under 2015 har Filmen “Trevligt folk”
blivit ett bra exempel pd hur kultur, niring, integration och bildning kan sammanstréla i en
filmproduktion till gagn for en region.

Film 1 Dalarna har ként ett 6kat tryck frn filmbranschen att kunna placera sina produktioner i
Dalarna. Idag far Film 1 Dalarna in mellan 70-80 projektforslag om éret, huvudsakligen kort
och dokumentarfilm, som ocksa ar Film i Dalarnas fokusomrade. Kontakten med stora
professionella produktioner har dock blivit mycket mer omfattande.

6.2.1 Forslag pa vision for film och rorlig bild

Givet utvecklingen pd omradet och de unika forutsédttningar som finns 1 Dalarna sé foreslas
hér en preliminér regional vision for film och rorlig bild. Se dven delrapport 2 for mer
information.

“Dalarna ska vara en av Sveriges mest dynamiska regioner for film och rérlig bild ar 2025.
En region som utmdrker sig nationellt och internationellt genom satsningar som hdller hég
kvalité och bredd, och som genom innovation och nytdnkande bidrar till att stirka
varumdrket Dalarna och géra var region till landets bdsta for unga.”

82 Film i Dalarna, 2013.
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Visionen har tre politiska perspektiv: kultur, bildning och niringsliv. Det innebir att
kulturpolitikens mél samspelar med de nédringspolitiska och regionalpolitiska mélen, som vi
redovisat 1 tidigare avsnitt.

Dalarna dger ett av de absolut starkaste regionala varumérkena 1 landet. Detta dr en ovérderlig
tillgdng for att lyfta fram Dalarnas positiva sirskildhet gentemot omvérlden.

Innovativ upplevelseproduktion, innefattande filmen, &r ett prioriterat kunskapsomréde inom
Region Dalarnas ”"Mobilisera for tillvixt — en innovationsagenda for Dalarna”, ett arbete inom
ramen for EU:s regionala forsknings- och innovationsstrategi (RIS3). I detta arbete ar
begreppet Smart Specialisering centralt. Med det dsyftas att man bygger upp ett
innovationsarbete baserat pa existerande styrkor i regionen.

Vi foreslér f6ljande nya insatsomraden for film och rorlig bild utifrén existerande regionala
styrkor och visionen som i sin tur foljer Dalarnas regionala utvecklingsstrategi. Det stora
horisontella perspektivet dr pd film och filmupplevelser for Barn & unga 1 dldern 3-26 éar.
Sjélvklart foreligger fler viktiga horisontella perspektiv (jamstélldhet, kon, klass, mangfald
etc) som idag ingér i Film 1 Dalarnas uppdrag som regionalt resurscentrum.

6.2.2 Insatsomrade 1: Samproduktion av film och rorlig bild
Mal: skapa grundldggande forutséttningar for en hogre produktionsvolym inom film och
rorlig bild

Idag har inte Dalarna tillrdckligt mycket produktion inom film, tv och rorlig bild for att
kreatorer, filmarbetare, producenter och néringar specialiserade inom omradet ska kunna
utveckla den kompetens och specialtjdnster som behdvs for ett fungerande “ekosystem”, och
som pa sikt kan bli en katalysator for den storre satsningen pé kreativa ndringar och innovativ
upplevelseproduktion.

Regioner som kan uppvisa en tydlig och sammanhéllen strategi for omradet har mojlighet att
sOka regionala EU-stdd for att starta en satsning. Nationella stodformer har borjat inkludera
konvergens 1 sina kommande planer varfor det finns mojlighet att skapa en filmstrategi med
profilering mot konvergens media och digitala tjansteinnovationer.

6.2.2.1 Férslag pa nyckelhandlingar

*  Med stod av en regional strategi for film och rorlig bild, sok stod fran EU:s regionala
utvecklingsfond i syfte att stdrka regionens och foretagens internationella
konkurrenskraft genom att bygga ett starkt partnerskap for film.

* Inleda en strukturerad dialog med Gdvleborg for att utrona maojligheten att samarbeta
for ett produktionscentrum “Filmregion Mitt/Dalarna- Gdvleborg”.

»  Oka kapital till regionen genom ékad nationell och internationell samproduktion av
film och rorlig bild

* Prioritera produktioner som kan kopplas till satsningar mot barn och unga, och
besdoksndring, turism och konvergens.

*  Samverka och bilda en gemensam fond for investeringar med Gdvleborg och/eller
Filmregion Stockholm-Mdlardalen.

* Tillsammans med Hégskolan och organisationer som Cine-Regio, medverka i arbetet
med utvecklingen av modeller for mdtning av kvalitativa och kvantitativa effekter av
regional filmproduktion.

6.2.3 Insatsomrade 2: Utveckling och innovation
Mal: framja utveckling och tjdnsteinnovation inom film och rorlig bild
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Okad attraktionskraft, konstnirlig kvalité, nya tjinster och 6kad produktionsvolym gar hand i
hand. Konstnérlig kvalité &r avgorande for en langsiktig utveckling av film och rorlig bild,
bade som konstart och for ndringen. Dalarna har till skillnad frén ménga andra regioner en
hogre utbildning och forskning inom film och audiovisuella medier som kan bade forse och
stotta med kompetens for utveckling av produktioner.

Den trénga resursen 1 professionella film- och tv projekt ér ofta den forsta fasen, dvs
utveckling av idé, koncept och manus. Hér finns en mojlighet for regionen att utmérka sig
genom att vara sérskilt bra att ge olika former av stod och incitament till professionella
manusforfattare for de beréttelser och format regionen vill utmaérka sig for. En nira relation
med professionella forfattare kommer ocksd att innebéra en 6kad professionellt utbud av
manus som utspelar sig 1 regionen. Dalarna har en av landets fa tre-riga manusutbildningar
som kan verka som nod for denna satsning.

6.2.3.1 Fdérslag pa nyckelhandlingar:

* Profilera Dalarna, med manusutbildning i centrum, som ledande pa att utveckla
professionella manus for film och rorlig bild, med fokus pa berdittelser for barn och
unga samt konvergerande media.

»  Oka samverkan och dialog mellan forskning, lirande och professionella
manusforfattare och producenter.

* Skapa mdéjligheter for manusforfattare utanfor regionen att komma till Dalarna och
arbeta och samverka med den regionala filmkompetensen (forfattarresidens,
seminarier etc).

* Ta fram en strategi for utveckling av konvergensprojekt och nya affdrsmodeller i
samverkan med musik, film och dataspel-projektet och nationella filminstitutets
kommande satsning pa omrddet.

* Utveckla digitala losningar och métesplatser

*  Arbeta med strategisk projektutveckling (proaktiv, uppsokande och metodisk).

*  Utveckla i samrad med nationella filminstitutet och musik, film och dataspel-projektet
en satsning mot konvergensprojekt.

6.2.4 Insatsomrade 3: Infrastruktur
Mal: skapa infrastruktur for att klara en hogre produktionsvolym

For att kunna attrahera kunskaps- och kapitalintensiva filmprojekt krdvs en inventering och
tydlig samordning av regionala kompetenser och tjanster, samt en uppsdkande verksamhet pa
nationell och internationell niva.

Att fardigstilla inspelad film dr den nésta mest kostnadsintensiva fasen for ett film- och tv
projekt. Omradet praglas av en 6kad geografisk rorlighet givet

utveckling av bandbredd, programvaror och molnbaserade tjanster. Det pagéir ocksa en
utveckling av postproduktionshusen dér de erbjuder allt mer tjanster inom digital effekter och
CGI.

I Dalarna finns skickliga personer och foretag (Galaxy of Post Production, Mapletone mfl)
inom efterbearbetning av bild, ljud, och klippning men en storre volym krévs for att utveckla
tjdnsterna och utveckla spetskompetens.

6.2.4.1 Férslag pa nyckelhandlingar:
*  Stirka samverkan och postproduktion mellan etablerade postproduktionsbolag och
regionens tjdansteforetag/personer pa omrddet
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*  Skapa forutsdttningar for att attrahera och producera fler reklamfilmer i regionen

*  Skapa ett tydligt nditverk for produktionskompetensen i regionen.

*  Marknadsfora regionen nationellt och internationellt genom filmkommissiondr
verksamhet

*  Skapa forutsdttningar for en gemensam studio for inspelning och postproduktion av

film, spel och musik.

Skapa permanenta fysiska motesplatser

6.2.5 Horisontellt perspektiv: Barn och unga
Mal: Skapa forutsittningar for att bli en ledande filmregion for barn och unga

Film och ro6rlig bild dr den kulturform som 6kar mest hos barn och unga, bade nir det géller
konsumtion och eget skapande. Deras kreativitet, agerande och deltagarkultur paverkar och
omformar den professionella produktionen av film och rorlig bild, och bidrar till innovation
och nya digitala tjdnster. Genom barn och unga blir ocksé hela familjen en viktig malgrupp.

Omrédet 6ppnar ocksd upp naturliga dorrar till flerplattformsprojekt och samarbeten med
spelindustrin och merchandising.

Film i Dalarna arbetar tétt med flera kreatorer och producenter med erfarenhet av att skapa,
realisera och finansiera framgangsrik barnfilm (Bamse, Ett Oga Rétt, Mamma Mu & Krakan
etc). Regionen har ett framgéngsrikt foretag — Ruta Ett — som exporterar barnfilm till 40
lander via traditionell TV och via digital distributionsvédgar. SVT i Falun har producerat 6ver
200 produktion inom teckensprék. Vi har tva festivaler med barnsektioner.

Béde nationellt och inom EU pagér initiativ for att hoja barnfilmens status, samtidigt som
ungdomsfilm i form av genre-film 6kar 1 popularitet. Initiativen utgér ifrén att den hér typen
av film mot yngre kommer att vara dnnu kulturellt och socialt viktig i framtiden for att skapa
lokal och regional identitet.

6.2.5.1 Exempel pa nyckelhandlingar:
*  Profilera Dalarna som ledande pa att utveckla och producera film och
konvergensprojekt for barn och ungdomar.
»  Oka samverkan och dialog mellan forskning, lirande och professionella
manusforfattare och producenter inom barn och unga.

* FEtablera ett samarbete med hogskolan kring forskning om unga mediavanor och
beteenden.

* Skapa en internationell film-, spel, musik och konvergensfestival inriktad mot barn
och ungdomar (forslag ldmnat till Region Dalarna inom ramen for musik, film och
dataspel-projektet och Cepa-processen)

* Ge prioritering till produktioner inriktade mot mdalgruppen och sok aktivt och
uppsokande efter profilprojekt.

*  Anordna manuskonvent med inriktning mot populdira ungdomsgenrer sasom skrdck,
fantasy, science fiction och framtidens beridttelser for unga.

Diagram 6. Dalarnas styrkor ur ett filmbranschperspektiv
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En filmfond 1 Dalarna kommer attrahera filmproduktioner till l&net, som avtalas att spendera
sina pengar i regionen. Det gor att lokala foretag bade inom filmbranschen, men ocksa
narliggande branscher kommer anlitas.

Ett exempel ar produktionen Hallahalld” som spenderade 3,8 miljoner kronor i Dalarna,
medan Film i Dalarna och Falu kommun investerade 700 000 kronor. Over 30 lokala foretag
anlitades. Utover det har produktionen skapat ett PR-viarde som dr virt mer dn atta miljoner
kronor totalt.®

Inno-studien 2011, bestilld av Vastra Gotalandsregionen innehaller en fordjupning pé fyra
projekt hos Film 1 Vst enligt en rAps-berdkning. (Regional analys och prognossystem —
anvands for att berdkna brp av tillviaxtverket). De fyra projekten var en Svensk langfilm, en
internationell langfilm, en postproduktion, en tv-serie. Varje 1 msek satsad fran Film 1 Vst
genererade direkta investeringar i regionen pa 3,2 miljoner och sysselsittningseffekter
motsvarande 3,9 heltidssysselsatta under ett &r och BRP-bidrag pa 2,6 msek. Varje
skattekrona genererade alltsa ett tillskott pa 2,6 kr. Detta inkluderar ej effekter pa turism,
identitet/kultur, eller kompetens.

Investeringar i filmproduktioner som gors via ett samproduktionsavtal” kan tillvarata de
regionala intressena bade for kommuner och lokala foretag. Alla de andra
satsningarna/delarna dr beroende av denna punkt. En filmfond &r sjdlva smorjmedlet for att fa
hit kapital till regionen fran filmbranschen till alla filmrelaterade foretag i Dalarna. Det finns
ca 150 filmfonder i1 hela Europa och 4st etablerade 1 Sverige. Gemensamt for dessa ér att
finansiering dr till storsta del offentliga medel. Dérfor dr det vanligt att fonden forvaltas av ett
t.ex. kommunal och landstingsdgt bolag, typ Filmpool Nord.

83 Cloudberry communication AB, 2011.
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6.3 Regional framtidsstrategi for spel

Nér det kommer till spelomradet &r vér slutsats att det dr underutvecklat som kunskapsomréde
pa regional nivé och har i relation till musik och film inte samma offentliga stodstruktur. Har
foljer darfor ndgra kortare forslag pd integreringen av spel 1 det regionala utvecklingsarbetet.

6.3.1 Branschorganisation

Att samla branschforetradare till branschforeningar ar ett av vara mél. Ett forslag &r stotta
uppstarten av en regional avdelning till branschorganisationen Dataspelsbranschen. Men
ytterligare kartliggning av befintliga féretag inom branschen behdver goras.

6.3.2 Utbildning

Som framgér av utbildningsstatistiken utbildas idag manga spelutvecklare. I vdra samtal med
branschen efterfrdgas kunskap om ledarskap och om entreprendrskap men dven digitala
effekter och liknande, ndgot som vi menar bor fokuseras mer pa frén regionalt héll 1 planering
av utbildningar.

6.3.3 Barn och unga

Spel finns inte 1 dagens musik- och kulturskolor och inte heller inom studieférbunden. Hér ser
vi behov av att bygga upp en struktur dér spel pa ett systematiskt sitt ingér 1 befintliga
verksamheter. Det handlar forstis ocksd om att fa fordldrar att bli mer involverade i barnens
spelande, etc.

6.3.4 Forankring i offentliga systemet

Nagon behover arbeta strategiskt med utbildningssystemet for att infora bland annat digital
slojd/dataslojd, 1 en bred satsning dér alla barn och unga ges tillgéng till infrastruktur och rétt
uppmuntran. Vi kan aldrig veta var nista Steve Jobs eller Bill Gates dyker upp. Det vi vet ér
att tillgéng till teknik och tid for traning ar centrala for att utveckla kompetensen.

Vi ser darfor ett direkt behov av nagon form av spelkonsulent som kan arbeta aktivt for att
digital slojd m.m. pé ett systematiskt sétt infors 1 grundskolan. Om det innebér en ny tjinst
eller att uppdraget l4ggs pé en befintlig konsulent ldmnar vi 6ppet for diskussion.

7 Avslutande reflektioner

Vi star 1 dorren till tjdnste- och kunskapsekonomin och det dr ett angelédget arbete att hitta
regionala strategier for att utveckla lokala ekonomier nir de traditionella industrierna far allt
mindre ekonomisk betydelse.

Ett viktigt steg for att fatta vilgrundade beslut inom kulturomrddet ar att forbéttra
foretagsstatistiken. Den behover forbittras bade vad géller tackningsgrad och kvalitet men det
behdvs ocksa fler SNI-koder alternativt en manuell kategorisering for att kunna analysera
kausaliteten 1 de ekonomiska sambanden. Av annan forskning drar vi slutsatsen att den
kreativa och konstnirliga kdrnan stimulerar lokala ekonomier pad manga sétt och i en
utstrackning som foretag och politiker pa lokal och regional niva idag inte har tillricklig
kunskap om.

En dterkommande insikt i detta arbete har varit att kultur och konst inte handlar om
traditionell konkurrens dér arbetares produktivitetsforméga ska stéllas mot varandra och
produktion ska ske till ldgsta kostnad och hogsta vinst — det handlar 1 stéllet om att gora nagot
unikt, ndgot som andra minniskor berors av, och konkurrens dr pé sitt och vis helt ointressant
1 detta sammanhang — det som é&r vért att fokusera pa dr samarbetet och formégan att skapa
nya innovationer inom ett innovationssystem som slussar individer och deras idéer framaét.
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Ansdkan for denna forstudie klargdr att ett centralt mal for véara forslag ska vara att skapa
forutséttningar for cross innovation och mer specifikt gamification. Som vi refererat till under
rubriken innovationssystem finns det inget enkelt recept for att g& frin dataspelsutveckling till
gamification. Det vi kan géra med offentliga insatser &r att skapa kontaktytor och
motesplatser dir intressenter kan métas 1 en stimulerande miljo, som sarskilt praglas av
Oppenhet och en attityd som uppmuntrar till samarbete 6ver tankeméssiga grinser. Séledes
blir ett steg 1 att prioritera gamification att skapa en kritisk massa av motesplatser och locka
dit motesdeltagare/foretagare fran olika branscher kontinuerligt. Det kanske inte heller racker
med en traff for att deltagarna ska bygga fortroende for varandra och prata om gemensamma
projekt, utan det giller att skapa trygghet och kontinuitet i ssmmanhanget.

I Dalarna har vi goda erfarenheter av att arbeta genom klusterbildningar for att skapa
effektivare erfarenhetsutbyten och branschstod. Region Dalarna har ldnge varit drivande 1
klusterbildningar. Genom klusterorganisationer skapas projekt som Dalaingenjéor 2022 och
teknikerjakten. Hogskolan Dalarna och klustret Triple steelix (som omfattar de regionala
foretagen inom stdlbranschen i1 samarbete med Region Dalarna och Hogskolan Dalarna m.fl.)
framhélls ofta som en framgangsfaktor for Dalarnas industrier.

En viktig frga 1 ndsta steg dr darfor hur dessa olika kluster i sin tur sedan ska arbeta dver
grinserna. Ar efterfrigan och nyfikenheten p4 gamification frin andra branscher s pass stor
att utvecklingen kommer att ske av sig sjdlv nér det finns en plattform f6r musik-, film- och
dataspelsbranscherna eller behover ocksd de mer traditionella branscherna bearbetas
kunskapsmassigt for att forstd mojligheter och fordelar med exempelvis gamification?

Erfarenheterna som framgar i de fristdende utvdrderingarna av arbetet i BoomTown pekar pa
en central forutséttning; det offentliga kan fylla behov av utbyggd infrastruktur och
motesplatser och dven vara en katalysator for klusterbildning inom branscherna, men pa
langre sikt kan offentlig verksamhet inte vara den drivande kraften i ett klusters verksamhet.
Kraften i ett klusters utveckling méste finnas hos medlemsféretagen och 1 branschen for att
kunskapsutbyte och synergier ska uppsta.

Redan under BoomTowns tid efterfragades specifikt en intresseférening for musikomradet
som pd sikt kunde fungera som klustermotor. Den kom da inte igdng, formodligen av samma
skdl som vi erfarit 1 vart arbete; De facto dr intresset fran branscherna for branschrad delvis
svalt. Vér uppfattning &r att sérskilt musikomradet &r for brett for att det ska vara fruktbart att
satsa pa ett branschrad. Daremot har vi lyckats fora samman delbranscher inom just
musikomrédet, exempelvis nédtverket Teknikeralliansen. Foretagare inom musikomradet har
allt for olika funktioner, sa som kreativt respektive tekniskt arbete, 1 olika delar av
processerna som gor att de 1 allt for stor utstrackning har skilda behov som &r svéra att
samordna 1 en intresseorganisation. Vi foreslér istéllet att en gemensam intresseférening for
musik, film och dataspel startas (CRS) som kan verka for att sammanfora de delar av
respektive bransch som har gemensamma intressen.

En branschorganisation (CRS) kan stodja dessa smaforetagare med en struktur for kontaktytor
och kunskapsutbyte for bade behov av kortsiktigare kompetensutveckling i branscherna,
langsiktigare planering av utbildningar 1 ldnet och att fa foretagare att hitta varandra for
samarbeten.

Vi menar att fundamentala forutséttningar for samverkan mellan branscherna ér att det finns
bade en fysisk infrastruktur som frimjar moéten och idéutbyte, och ett stort personligt

engagemang hos foretagarna, en Oppenhet och vision om vad detta kan tinkas generera
tillbaka till dem.
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Den uppmirksamma ldsaren har kanske noterat att vi inte lagt nagot direkt fokus pa analyser
ur ett genusperspektiv i denna forstudie, trots att uppdraget dr formulerat sa att genus och
jamstilldhetsperspektiv ska genomsyra arbetet. Vi menar att vi har haft perspektiven med oss
1 vara diskussioner men att vara forslag ror sig pd en organisatoriskt sett mellanliggande niva
som &r svar att belysa ur ett genusperspektiv. Vi har att forhalla oss till exempelvis
vilfardssystemet som dr hogst centralt ur genusperspektiv, men gar inte heller in 1 detaljer pa
individniva, som ocksa vore centralt ur genusperspektiv. Vi ser att genus- och
mangfaldsperspektiven kommer att bli centrala framover 1 exempelvis rekrytering och val av
representanter nér forslagen gér till handling. Det handlar exempelvis om att sdkerstélla att
unga flickor kdnner sig lika vilkomna och bekvima som unga pojkar i studieférbundens
bandverksambhet, pé filmklipparkursen och spelutvecklingsutbildningen och vice versa for
pojkar pa de flickdominerade omrddena. Hur detta ska genomforas i1 praktiken har dock gatt
ut over denna forstudies rackvidd. Vi vill ocksd skicka med till dem som ska genomfora vara
forslag hur viktigt det ar att reflektera Over genusifierade forestidllningar om konstnérlig
kvalitet och kompetens, och forutfattade meningar om vem som har medfodd talang for teknik
och ledarskap exempelvis.

Vi har 1 denna rapport ocksa redogjort for vilka uppgifter vi menar behdver goras for
branscherna specifikt och vilka som vinner pa att drivas gemensamt. Det handlar om att
bygga grundstrukturer for respektive bransch, fran barn till vuxen, fran forskola/grundskola
till hogskola. Vi har identifierat en hel del glapp 1 denna del av innovationssystemet som vi
menar maste fyllas for att det sedan ska finnas foretagare och forutsittningar for foretagen att
véxa.

I vart forslags forsta steg blir regionen och kommunerna finansidrer till en klusterorganisation
for musik, film och dataspel (CRS). Hur underliggande branschrdd sedan ska utformas och
utvecklas blir en uppgift for CRS-organisationen att formulera och driva igenom — héri ligger
den centrala framtida utmaningen. Ett centralt mal for detta bor vara att pé sikt fi branscherna
att sjilva organisera sig i egna delbranschrdd/branschorganisationer utifrdn gemensamma
berdringspunkter och intressen.

Viért forslag till CRS-organisationen &r att den ska verka pa bred front och strategiskt ocksa
paverka befintliga offentliga institutioner och stédfunktioner till att ta mer ansvar for de
forslag vi lagger 1 de regionala strategierna for respektive omride.
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Bilaga 1 Definitioner

8.1.1 Kulturbegreppet

Kulturbegreppet anviands med lite olika innebdrder inom olika sammanhang och discipliner. I
sin grundform betyder kultur odling.** Men bland andra Throsby (2001) ger ordet kultur
atminstone tre olika tolkningar: kultur 1 antropologisk betydelse 1 termer av identitet, attityder
och virderingar hos en grupp av ménniskor, kultur sprunget ur estetik, som ett uttryck for och
forfining av olika konstformer som det anvédnds bland annat inom kulturpolitiken, samt kultur
som en aktivitet eller produkt som bygger pa kreativt och intellektuellt arbete och som
kommunicerar med symboler.

8.1.2 Konst

All konst (konstformer) 4r kultur — men all kultur &r inte konst.** Konstpolitiken 4r en del av
kulturpolitiken som fokuserar pé konst ur ett professionellt perspektiv, dir utbildning och
andra samhillsfunktioner &r centrala.

Vad konst ér finns ingen vedertagen definition f6r. Men vi arbetar utifrn distinktionen att
konstnérligt blir ndgot nér det talar, formedlar en kénsla, till ndgon annan &n konstnéren sjélv,
nagon annan ska bli berdrd av upplevelsen/tjdnsten/produkten.

Genom definitionen att konst ska berdra/tilltala ndgon annan dn konstnéiren sjélv, kan alla
konstformer ses som olika former av sprak, som ménniskan tillimpar for att formedla kénslor
och kunskap mellan ménniskor. Det ger ocksa en signal om hur vi kan beddma konstnérlig
kvalitet.

Konst jdmfors ibland med grundforskning, som innebér ett systematiskt och metodiskt
sokande efter ny kunskap och nya idéer utan nigon bestimd tillimpning i sikte.”® Parallellen
handlar framforallt om vikten av att inte ha nagon bestdmd tillimpning i sikte, vilket skulle
begrinsa dess potential till ett instrument for befintlig kunskap. Det handlar alltsd om att
upprétthalla en grund som dr 6ppen for framtidens kunskap.

8.1.3 Kompetens, hantverksskicklighet och kvalitet

En forméaga, som vi kan kalla kompetens eller hantverksskicklighet, forvéarvad eller medfodd
att anvénda och utveckla de olika konstnérliga ”spraken” (hantverken) sa att de blir relevanta
for sin samtid och/eller framtid.

8.1.4 Konvergens

Inom filmpolitiken har begreppet konvergens blivit allt mer intressant under senare tid.
Konvergens kan innebédra en form av standardisering av teknik men ockséa att sammanfora
olika branscher eller ssmmanfora gammalt med nytt i syfte att forbattra och ldra. Konvergens
skulle ockséd kunna innebéra att foretag frin olika branscher samordnar vissa tekniska resurser
for att maximera resursnyttjande och effektivitet.

Konvergens skulle kunna anvéndas som ett paraplybegrepp dér cross innovation och
gamificiation dr olika underkategorier.

8.1.5 Gamification
En direkt definition av begreppet gamification saknas. Fragan &r om det dr mojligt att
formulera en anvédndbar definition d& det ar ett relativt nytt begrepp som dr under utveckling.

8 Nationalencyklopedin, 2015.
8 Karlsson (u.4.) s 7
8 Nationalencyklopedin, 2015.
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En overgripande beskrivning handlar om att gamification innebér att infora erfarenheter och
teknik fran dataspelsvérlden till arbetsprocesser 1 mer traditionella branscher.

P& Wikipedia beskrivs gamification med att ’spelifiering eller spelskipning (eng.
Gamification) dr anvindandet av spelmekanismer inom verksamheter som traditionellt inte
hor samman med spelande - exempelvis handel, IT, transport eller utbildning (spelifierat
larande). Det dr ett sdtt att 6ka interaktionen med ett material, digitalt eller fysiskt, for att
diarmed 6ka anvéndarens engagemang for sagda material. Spelifiering dr ett fenomen som
hidmtat mycket inspiration frdn framforallt datorspel, men som 1 olika former har funnits langt
tidigare. Spelifiering bygger, liksom spel, pa frivilligt deltagande.”’

Vidare innebir ordet spel att ”(E)tt spel eller sdllskapsspel ér en tavlingsinriktad
sysselséttning, for en eller flera individer, som utdvas enligt bestdmda regler, och vanligen
med hjdlpmedel av ndgot slag. Spelet drivs framat av spelarens handlande i1 olika situationer
antingen genom strategiska val eller slumpmaissiga utfall, eller dessa kombinerade. Detta
resulterar till slut 1 beloning eller straff, det vill sdga vinst eller forlust, vilka skapar ett slags
spanningsmoment.”*®

Gamification placerat 1 ett ekonomiskt teoretiskt perspektiv innebar ett sitt att paverka
individen att goéra val som den annars inte skulle ha gjort. Enligt marknadsekonomisk teori ar
antagandet att det inte finns utrymme att paverka individens val pa en helt fungerande
marknad, individen antas vara helt upplyst och nyttomaximerande, och siledes finns inte
heller utrymme for gamification. Men dé& gamification bevisligen tillimpas och ger effekter
far marknaden anses vara 1 obalans och gamification blir dirmed ett verktyg for att motverka
dessa marknadsmisslyckanden. Hamari och Huotari (2012)* skriver att gamification
innebdr “a process of enhancing a service with affordances for gameful experiences in order
to support user’s overall value creation”. De kopplar gamification till brukarens
viardeskapande och fungerar d& som en del 1 att 6verbrygga marknadsmisslyckanden och
effektivisera marknaden. I ett bokkapitel (2015)°° skriver Hamari, Huotari och Tolvanen att
gamification dr en process som forbéttrar system genom spelupplevelser, vilket 6kar det
samlade vardeskapandet i samhéllet.

En faktor som mojligen kan anvindas for att dra en skiljelinje mellan gamification och nya
tekniklosningar 1 allménhet dr att gamification innehaller en dramaturgi som bygger pa de
beloningsmekanismer, bade individuella och gruppdynamiska, som dataspel bygger pa, det
betyder att arbetsformen ska utvecklas till att bli mer interaktiv och ge exempelvis
arbetstagaren direkt dterkoppling eller tillfredsstillelse. En betydligt vidare tillampning av
gamification skulle kunna vara all teknik som omfattar interaktiva val, att till nigon méan styra
over handling och utvecklingstorlopp sjélv.

8.1.6 Cross innovation

Cross innovation innebar att dverfora befintliga teknologier, system, koncept eller generella
principer fran en industri till en annan 1 syfte att 16sa problem eller besvara fragor inom denna
industris praktik.”' Vi ser att cross innovation omfattar samarbeten mellan olika
hantverk/kompetenser och industrier inom KKN-omradet, som exempelvis nér en tonséttare
komponerar for ett dataspel eller nér dataspelsteknik tilldmpas 1 filmproduktion eller pa annat
sétt kopplas till en film eller musik. Cross innovation omfattar ocksa nir exempelvis musik

¥ Wikipedia 2015

8 Wikipedia 2015

% Hamari och Huotari 2012.

% Hamari, Huotari och Tolvanen 2015.
o Lammer-Gamp 2014 s 4.
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anvénds for friskvéard och hélsa, och nér spelteknologi tillimpas for att forbéttra
arbetsprocesser inom basindustrin. Men cross innovation ska inte blandas samman med
service mellan olika branscher, som ex web-designers.”

Erfarenheter fran Interreg-projekt med fokus pa cross innovation inom EU signalerar att cross
innovation frimjas bast nir sa ménga forutsiattningslosa niatverksmojligheter som mojligt ges,
1 motsats till att starta solitira cross-innovation-projekt. I de studerade exemplen handlar detta
om fOretagsnatverk, inkubation, scouting, ekonomiskt stdd till pilotprojekt som innebér
samarbeten mellan kreativa industrier och traditionella industrisektorer, samt konferenser och
missor med olika sektorer representerade.”

8.1.7 Individuell nytta vs samhallsnytta

Individuell nytta dr individens egen skattning av vérdet eller nyttan av nagot, inbegripet att
individen rdknar av eventuella kostnader 1 sin skattning. Inom ekonomisk teori pagér debatten
om huruvida kollektiv nytta/samhéllsnyttan kan antas vara summan av individernas nytta,
eller om det finns samhaéllsnytta som individer 1 allménhet inte har forméga att skatta. Att
samhdllsnyttan &r densamma som summan av individernas nyttor, bygger pa ett antagande om
att individerna har fullstdndig information och kunskap om det faktiska vérdet av exempelvis
samhéllsnyttiga funktioner som vagar och jarnvigar, sjukvard och utbildning.

I praktiken saknas det resultat som visar pa att sd &r fallet, hir verkar det finnas ett ideologiskt
tolkningsforetrade for stdndpunkten att individen har forméga att skatta nyttan, da
bevisbordan hittills har lagts pd dem som kritiserat antagandet istéllet for att foresprakarna
statt for en mer objektiv hallning till analysen av individens formaga. Manga studier pekar pa
att individen optimerar sin nytta utifrdn det givna samhallssystemet och generellt gor val som
optimerar utfallet pé kort sikt. Varje enskild individ har primért inte information, forméga
eller tillrdckligt med tid att informera sig, fOr att ta ett langsiktigt ansvar for
samhdllsutvecklingen i varje praktisk detalj.

Musgrave myntade begreppet merit goods for samhéllsnyttiga funktioner som brandkér och
sjukvérd och sddana behov som ett samhélle eller en grupp kan ha som ar 6verordnade en
individs.”

Aven teorier och resultat om innovationssystem pekar pé vikten av att se samhillet som en
gemensam kropp snarare d4n som summan av de individer som bevistar det.

8.1.8 Egenvarde respektive instrumentellt varde

Inom kulturforskningen pagér en debatt om huruvida konst och kultur ska tillskrivas ett
egenvirde, och saledes fritt frdn krav pd ekonomisk vérdering, eller om dess funktion ska
motiveras med olika nyttogivande effekter. Risken finns att synen pé konst och kultur blir
instrumentell — endast de yttringar som pé forhand kan motiveras genom ndgon form av
samhéllsnytta ses som legitima, och diarigenom kringskérs enligt kritikerna bland annat den
centrala drivkraften hos konstnéren.

Hur ska ett offentligt system tillimpa en utgangspunkt i att konst och kultur har ett
egenvirde? Nér medel ska fordelas maste prioriteringar goras, det gar inte att ge allt at alla,
utan ndgon form av vérdering av ekonomiskt och/eller konstnérligt virde maste goras.

92 Lammer-Gamp, 2014, s 11.
o3 Lammer-Gamp 2014, s 13.
o4 Musgrave, 1987.

79



For det forsta ar det vanskligt att pd forhand dra allt for stora véxlar pa forvantade kortsiktiga
ekonomiska effekter. Det riskerar bade att begrénsa valet till den kommersiellt mest gangbara
kulturen och att fokusera pé redan forhirskande inriktningar som inte ger den fornyelse och
de alternativ som &r en del av de marknadsmisslyckanden som behover korrigeras och som
konstpolitiken pé olika sétt efterstridvat. De facto finns det allt for minga exempel pa
konstnérer som aldrig blev erkédnda under sin livstid men hogt skattade dérefter.

8.1.9 Transaktionskostnader

Transaktionskostnader &r ett centralt begrepp for denna rapport. Transaktionskostnader ar
kostnader som kan uppsté for att en hiandelse/transaktion ska genomforas/intraffa utéver
sjdlva produktionskostnaden. Transaktionskostnader tydliggor att det kan finnas kostnader
forknippade med en ekonomisk hindelse som gar utover prislappen. Lang (1986) anvénder
sprék som exempel pa en barridr for ekonomiska utbyten och menar att det for att dvervinna
denna barridr, att lara sig ett sprak, medfor transaktionskostnader.

Transaktionskostnader kan ocksd omfatta kostnader for transporter som krévs eller tid som
kan krivas for att inhdmta information eller knyta kontakter, for att en transaktion ska
genomforas. Att gd emot forutfattade meningar och rddande normer i samhéllet kan ocksa
utgdra en transaktionskostnad, dé individen kan anses utsétta sig for en risk att sénka sitt
anseende eller status.

8.1.10 Ekonomiska varden

En notering om anviandningen av begreppet ekonomiskt varde. En utgdngspunkt for
resonemangen 1 denna rapport dr att alla former av varden antas kunna omséttas 1 ekonomiska
termer. Pengar dr en symbol for det vi virderar. En del virden ar givetvis svérare én andra att
omsitta 1 exakta pengamaéssiga virden, men till skillnad frdn ménga andra teoretiska
resonemang kring kulturens betydelse s tar denna rapport sin teoretiska utgangspunkt i att
det ar mojligt att omsitta konstens och kulturens betydelse 1 ekonomiska termer pa olika
samhdlleliga nivéer pa ett eller annat sétt. Ett exempel ar att om konst och kultur ger upphov
till 6kad lycka hos individen kommer detta att bidra till en friskare individ/befolkning och
diarmed ldgre kostnader som ror sjukdomar for individen och for vilfardssystemet. Dock ér
omradet som vi kommer att visa pa, en svdrdefinierbar eller svarhanterlig ”vara” pa den
ekonomiska marknaden framforallt for att den 1 s& hog grad skapar kollektiva nyttor som ar
svér for individen att skatta.

8.1.11 Affarsmodeller och finansieringsmodeller

Vad innebir en affarsmodell? En affarsmodell ar séttet ett foretag organiserar sin afférsidé pa,
inom givna ekonomiska ramar satta av lagar, regler och sociala institutioner (normsystem) 1
samhadllet.

En finansieringsmodell innebér en offentligt utformad insats, vilken sétter ramar och
incitament for hur privata aktorer ska forhélla sig och verka inom samhéillssystemet.

8.1.12 Innovationssystem och kluster

Med innovationssystem omfattar vi i detta arbete alla delar och aktorer i samhillet, fran 1dé
via produktion till slutkonsument. Det innefattar séledes barns och ungas utbildning och
bildning, de offentliga stodsystemen och hur framgéangsrika foretag inom respektive bransch
skapas, deras mojlighet att samverka inom en bransch och med andra branscher samt
konsumtion av slutkund.

Kluster innebér en organisatorisk sammanslutning dir intressenter i en viss bransch eller med
gemensamma intressen kan motas. I ett kluster finns representation frdn néringsliv och
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entreprenorer, offentliga myndigheter och organisationer, utbildningsinstitutioner,
forskningsinstitutioner och finansiella aktorer.

P& klusterarenan sprids och delas kunskap, och samarbeten uppstar som gor att resurserna
anvands pa ett mer effektiv sitt 4n utan kluster. Inom kluster vixer ocksa branschspecifik
kunskap fram som kommer att spilla 6ver mellan foretag som inte ingér 1 klustret, det sker
istillet genom de allménna kontakter som skapas av att ménga ménniskor dr pd samma
geografiska plats, se vidare om spill-over-effekter i avsnittet om innovationssystem.

Bilaga 2 Erfarenheter av tidigare insatser inom KKN-
omradet

8.2 Nationellt

Under 2009-2012 bedrevs aktivt arbete fran regeringen for att forbéttra forutsdttningarna for
KKN-omradet genom en handlingsplan.” Med handlingsplanen f5ljde en budget pa drygt 70
miljoner kronor. Handlingsplanens vergripande fokusomraden var:

* Radgivning till foretag

*  Programsatsning pad inkubatorer for kulturella och kreativa ndringar
*  Mellanhdnder/Ndtverk/Modeller for samverkan,

*  Entreprenorskap i kulturella och kreativa utbildningar

* [nnovation och design

* Ledarskap och arbetsorganisation

* Studie om finansieringsbehov

*  Forbdttrad statistik

*  Kompetensutveckling

Ar 2012 avslutades arbetet utan plan pa fortsittning, ndgot som sedan dess kritiserats i den
allménna debatten vid ett flertal tillfdllen. Under 2015 har en samling initierats pé regional
niva for ett upprop gentemot regeringen med krav pd en fortsittning och nya resurser.

En del i den nationella handlingsplanen 2009-2012 innebar att Tillvixtverket fick ett uppdrag
att utveckla méklarfunktioner pé regional niva. For detta sokte Region Dalarna 720 tkr for att
genomfora projektet Bryta nya grdinser. Region Dalarna samverkade redan tidigare med
Region Viarmland och Region Géivleborg i det EU-finansierade projektet for kulturella och
kreativa ndringar, KKK-Nétverket, och genom det arbetet fanns ett strategiskt
utvecklingsdokument att ta avstamp 1.

Projektet har omfattat tre olika delar med ett gemensamt syfte, samt ett tilliggsbeslut varen
2012 som innebar ett pilotforsék med finansieringsformen crowdfunding.’®

o5 Naringsdepartementet, kulturdepartementet, 2009.
% Crowdfunding innebir mycket kort att be allménheten om gévor for finansieringen, p praktiken gors detta genom olika
hemsidor och utifrén sirskilda regler.
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I projektet Bryta nya grénser har Region Dalarna haft ett ndra samarbete med Dalarnas
museum, Kulturmagasinet i Falun, Dalarnas kommuner, Almi Gavle/Dala, lansstyrelsen,
landstinget, kreatdrer och foretagare.

Projektet syftade till att bredda marknaden for kulturfoéretag genom att utveckla idéer och
produkter for att fa fram fler samarbeten och skapa verktyg for affarsutveckling inom KKN-
sektorn. De tre delprojekten hade fatt foljande resultat och effekter per december 2012:

*  "Delprojektet Virldsarvet Falun — en kulturmiljé i cyberspace har i en databas
utvecklat en prototyp for att informera om vdrldsarvet i form av bland annat spel som
kan anvindas mobilt eller stationdrt. Resultatet drivs vidare av Dalarnas museum.””’

*  "Delprojektet Workshops for idégenerering av varor och tjdnster inom kulturella och
kreativa ndringar i Avesta, Leksand och Falun har utvecklat varor och tjinster med
potential for kommersialisering, spridit kunskap om innovationsprocesser samt skapat
ndtverk och lagt grunden till kontaktvdgar med foretagsframjande aktorer. 35
personer har genomgitt detta utbildningspaket.””®

*  "Foretagsutveckling — kulturkurbits har framgangsrikt provats pd fyra foretag inom
kulturella och kreativa ndringar och ett material for affdrsutveckling under namnet
‘Kulturentreprenoren’ har tagits fram.”

*  Crowdfunding-forsoket bidrog till att fem dalaprojekt sokte varav tva uppnadde full
finansiering.

Enligt utvéarderingar har projektet Bryta nya grdnser bidragit till nytt och 6kat fokus pa
kulturella och kreativa néringars drivkrafter 1 Dalarna. Projektet har bidragit till att fora
samman regionala aktorer kring KKN och har realiserat konkreta insatser dar det funnits
uttryckliga behov. Aven nya nitverk och tidigare samarbeten har kunnat stérkas.

“Tillvaxtverkets slutsats &r att projektet har starkt arbetet med de kulturella och kreativa
ndringarna ytterligare 1 Dalarna och att projektmedlen — utifran ett marknadsbehov — har lett
till att nya innovativa idéer for ett 6kat entreprendrskap och foretagande har kunnat utvecklas
och provas. Projektet har natt ut brett och dirmed bidragit till 6kad regional attraktionskraft.
Det ar ocksa ett gott exempel pa en vil forankrad regional samverkan mot gemensamma mal.
Resultaten av de olika delprojekten kommer med olika huvudmin och p4 lite olika sétt att
drivas vidare i regionen.”'"’

8.3 Regionalt

Under perioden 2008-2011 har ett interreg-projekt kallat Innovation Music Network
genomforts 1 partnerskap mellan universitet/hogskolor (Karlstad Universitet, Hogskolan
Dalarna, Hogskolen 1 Hedmark), ideella foreningar (Mjeskryss), folkbildning
(Studieframjandet Varmland / Bergslagen, Studiefrimjandet S6dra Dalarna) och
naringslivsaktorer / artister. Over 1000 personer har deltagit i projektets olika aktiviteter.'”' A
Hogskolan Dalarnas vignar har Mediahuset och utbildningsprogrammen ljud-, musik- och
media medverkat som projektdgare, motesplats och kompetensutvecklingsplattform.

Projektets problemstéllning, som fortfarande &r hogst aktuell, var vilken paverkan den digitala
omvandlingen har for musikomradet. Omvandlingen har fitt stora effekter 1 bade

7 Tillvixtverket, 2013, s 28T,

% Tillvixtverket, 2013, s 28.

? Tillvixtverket, 2013, s 29.

100 Tillviixtverket, 2013, s 29.
""nterreg Sverige-Norge, 2011, s 3.
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produktionsled och i1 forsdljningsled. Projektet ledde bland annat fram till ett flertal
forskningsartiklar om musikomrédet, fler métesplatser, ett par battre anpassade utbildningar,

Ett resultat fran IMNs kartldggning som ar relevant for denna forstudie var att det fanns ett
stort intresse hos musikaktdrerna av att det arrangerades latskrivarcamps.'?

Under perioden 2009-2013 har Region Dalarna 1 samarbete med Gévleborg och dven
Virmland ocksa bedrivit projekten KKN I och KKN II, med syfte att kartldgga nuldget och pa
olika sétt stirka foretag och sysselséttningen inom KKN-omradet. Viktigt att notera &r att
turism ingér 1 den KKN-definition som KKN-projekten tillaimpat.

Slutrapporten fran den forsta projektperioden 2009-2011 gavs titeln ”Att fldta en ndverkorg”
och ville med det forstirka insikten om att hur olika offentliga insatser stodjer varandra.
Under den forsta projektperioden “utvecklades modeller och metoder for att frimja néring-
arna som till exempel klusterbildning, samverkan mellan offentlig sektor, 6vrigt naringsliv
och kulturella och kreativa néringar och produkt- och marknadsutveckling med framsta fokus
pé event.”'™ Statistik 6ver sektorn togs fram och kommunicerades med beslutsfattare och
projektet fungerade dven som stod for processer som initierats av andra. Ett parallellt spéar var
att specifikt undersoka kreatdrers behov.'*

Det andra projektet KKN II, andra delen av projektperioden, har implementerat de
erfarenheter som drogs och de metoder som utarbetades under den forsta perioden. ”Detta har
innefattat insatser riktade mot nuvarande och blivande foretagare for att 6ka och stérka deras
foretagande samt mot foretagande pa en strukturell niva. Den strukturella pdverkan har syftat
till att inlemma sektorn som en del av hela nédringslivet med samma mojligheter och
forutsittningar, men med hinsyn till sektorns speciella villkor.”'®

Statistik fran projekten visar pa att totalt sett var cirka 7 600 personer sysselsatta inom KKN-
sektorn i Dalarna 4r 2011, vilket motsvarade cirka sex procent av de sysselsatta i ldnet. Ar
2011 fanns 3 200 foretag inom KKN i Dalarna, dessa foretag stod for 4,5 procent av den
totala omsdttningen 1 ldnet. Omséttningen &r 1 princip densamma for aren 2008 och 2011.
Antalet KKN-foretag 1 Dalarna hade 6kat med 11-12 procent sedan ar 2008 men inom hela
néringslivet var 6kningen nagot storre, 15 procent. Foretag inom KKN &r ofta smé och tre av
fyra foretag har ingen anstélld. Omséttningen dr ocksa sa pass lag for tre av fyra foretag att de
kan klassificeras som hobbyforetag.'®

Siffrorna Gver sysselsatta underskattar dock betydelsen av de kulturella och kreativa
arbetsinsatserna, da sysselsatta 1 kulturella och kreativa yrken som &r anstillda pé foretag
utanfor KKN-kategorin inte ingdr 1 dessa siffror. Just kulturella och kreativa arbeten som
bidrar till produktion av tjdnster och produkter inom icke-kulturella branscher ar ett viktigt
fokus for denna forstudie — ndmligen att hitta synergier for hur olika konsthantverk kan
utveckla och forbéttra befintliga foretags tjénster och produkter, eller skapa helt nya tjanster,
produkter och upplevelser 1 samarbete med foretag frén andra sektorer, med andra ord cross
innovation.

I statistikkartliggningarna som gjorts inom KKN I och KKN II har en modell kallad KRUT
tillimpats. Den utgor en bredare definition av de kulturella och kreativa néringarna dn vad

192 Interreg Sverige-Norge, 2011.

183 Oxford Research, 2013 s 9.
14 Oxford Research, 2013.

195 Oxford Research, 2013 s 10.
196 Oxford research, 2013, s 25.
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UNESCO och Tillviaxtverket pd senare tid har foreslagit for KKN-omradet. KRUT omfattar
fyra delsektorer, Turism/Rekreation/Sport, Media/Digital, Konst/Design och
Kulturarv/Informationshantering. En uppdelning finns ocksa efter vilket virdesystem som
ndringen utgor, det vill sdga inom vilken del av virdekedjan den 4r aktiv. Dessa virdesystem
ar Material, Kreatorer, Reproduktion, Distribution och Utbildning, vilket gar i linje med vér
ambition att synliggora olika funktioner 1 innovationssystemet. Alla virdesystem i KRUT
finns inte representerade inom alla delsektorer. Vidare ingdr exempelvis musik 1 kategorin
Konst/design och spel och film ingér i1 kategorin Media/digitalt, vilket gor att modellen inte
till fullo fyller vart 6nskade syfte.

Oxford research gjorde pd uppdrag av projektet KKNII en statistikrapport 6ver Dalarna och
konstaterade bland annat att inkomsterna for sysselsatta inom KKN generellt dr lagre dn
genomsnittet pa arbetsmarknaden och att I6nerna har utvecklats sémre dn for naringslivet som
helhet mellan &r 2008 och 2011. Medelarsinkomsten inom kulturniringarna 6kade med sju
procent nationellt och med étta procent i Dalarna, medan motsvarande fordndringar for
niringslivet som helhet 1g flera procentenheter hogre. Ar 2011 var medelarsinkomsten inom
KKN 218 000 kr i Dalarnas 1dan men 258 000 kr 1 Dalarna som helhet, och inom KKN i landet
var medelarsinkomsten 262 000 kr, att jamfora med niringslivet som helhet om 307 000 kr.'"’

KRUT-modellen tillampar vidare SCBs yrkeskategoriseringar efter sa kallade SSYK-koder
samt kategoriseringar av foretag i SNI-koder. For konst, hantverk och kulturell verksamhet
finns ingen tradition av detaljerade uppdelningar av yrkena pa samma sétt som
yrkesdefinitioner har utvecklats inom varuindustrin. Det gor att en yrkeskod for exempelvis
musiker omfattar manga olika delfunktioner inom musikbranschen och att en SNI-kod for ex
artistisk verksamhet omfattar bdde musiker, dansare och skadespelare men dven konstnérer
inom andra konstformer. Statistiken blir darfor trubbig.

Myndigheten for Tillvixtanalys har foreslagit att foretag med utgdngspunkt 1 konst och kultur
ska kallas kulturndringar 1 stéllet for kulturella och kreativa naringar (det ligger 1 linje med
forslag fran UNESCO och Eurostat). Tillvixtanalys har tagit fram ett forslag, kallad
Kulturtrident, pa hur dessa ska fingas i den yrkes- och niringsgrenstatistik som finns.'*®

Kulturtrident-modellen har hamtats fran Australien och har anpassats till svenska
forhallanden.'” Modellen utgér ifrén den “ekonomiska” kultursektorn, det vill siga ideell
verksamhet och dylikt ingar inte utan endast sysselsatta och foretag som ingér 1 KKN-
definitionen. Det som &r en fordel med Kulturtrident-modellen &r att den bade synliggor de
kulturyrken som verkar inom icke-kulturforetag (ex. designers i varuproduktionsforetag) samt
rdknar bort de sysselsatta i yrken som inte dr kulturyrken men som &r anstéllda 1 kulturforetag
(ex. snickare pa en teater). Detta understryker att konst och kultur &r en katalysator som ocksé
sysselsdtter manga ifran mer traditionella yrken.

I KKN I — projektet togs statistik fram med utgangspunkt i kulturtridenten. Som framgar i
tabellen nedan for Dalarna var 4 206 sysselsatta inom kulturyrken/kulturnéringar under 2007,
vilket motsvarade 3,4 procent av alla sysselsatta i Dalarna detta ar. Observera att detta ar
samtliga KKN-omraden, ej endast musik, film och dataspel.

I tabellen framgér det ocksé att andelen kulturyrken som &r sysselsatta 1 kulturniringar utgor
den minsta andelen, cirka 18 procent, av vad hela omradet bidrar med pé arbetsmarknaden,

197 Oxford Research, 2013, s 19.
1% Tillvéixtanalys, 2009, s 9.
19 Tillvéixtanalys, 2009, s 11.
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medan sysselsatta 1 6vriga yrken som arbetar inom kulturniringar utgér 30 procent och
andelen kulturyrken som &r sysselsatta 1 6vriga branscher utgor 52 procent.

Tabell 10. Kulturtrident for Dalarna ar 2007, antal sysselsatta inom resp. kategori.

Kulturnaringar Ovriga yrken

Kulturyrken 767 2158

t.ex. skadespelare pa teater t.ex. industridesigner
Ovriga yrken + 1281
yrkeskod saknas T.ex. snickare pa teater

Vi har ocksd hiamtat inspiration till var kartliggning av innovationssystemet fran KKN-
projekten, som tog fram en beskrivning av vad de kallade forddlingsprocessen for kreativa
ndringar, enligt foljande:

1. "Ravara, vilken dr lika med individens kreativitet och ddrmed hjdrnkapacitet”.

2. Bearbetning, talangutveckling

3. Produkt, produkten baseras pa talang, som kan sdljas

4. Marknad, sdljs oftast i liten skala av personen som innehar talangen.

5. Produkt, ndr talangen ges tillfdlle att mota andra talanger uppstar ofta andra
produkter = forddlad produkt. Ger bdst utviixling om motor/producent finns i
produktutvecklingen.

6. Marknad, en forddlad vara som bygger pd talang ndr ldttare en bredare marknad, ddir
fler samarbetar och ddr en motor/producent finns.”

I detta projekt dr vi aktiva med kunskaps- och erfarenhetsoverforing frain KKN I och KKN II
genom att ta del av det skriftliga materialet och ha direkt kontakt med Theresia Holmstedt
Jensen som var projektkoordinator for de bada projekten. Ett resultat som vi tagit fasta pa och
som ligger 1 linje med véra nodutvecklares erfarenhet 4r vikten av ett personligt engagemang,
samt kunskap och erfarenhet om KKN-foretagens specifika forutsattningar hos dem som
driver utvecklingsarbete 1 offentliga verksamheter.

Virt att lyfta fram hér &r ocksa projektet Galaxy of postproduction” som hade som syfte “att
utveckla region Gavleborg/Dalarna till ett innovativt centrum for postproduktion och
efterbearbetning av film och digitala medier. Genom utvecklande av samverkansformer samt
infrastruktur och méklarfunktioner for efterbearbetning av audiovisuellt material kommer
projektet att skapa tillvixt hos regionens befintliga aktorer, skapa nya foretag och
arbetstillfillen samt stirka regionens betydelse nationellt. Projektet syftar ocksa till att ta
initiativ for att etablera en regional resursfond. Denna fond ska utgdra ett incitament for
filmproducenter att forldgga sin postproduktion i regionen.”' '

Projektet har bedrivits av en ideell férening som var tinkt som kédrnan i en klusterbildning,
med finansiering frdn bade regioner och Tillvixtverket.

Enligt slutrapporten har det under projektets gang bidragit med positiva effekter i form av
okad samverkan, arbetstillfdllen, nystartade foretag och fler filmproduktioner i regionen
noterats. Arbetsbeldggning och omsittning hos foretag som People in the Park (Kilafors) och
Magoo (Soderhamn) har 6kat pé ett mérkbart sitt. Aven hos samarbetspartners som Film i
Dalarna och Hogskolan Dalarna har en 6kad aktivitet kunnat noteras.

10 Tillvixtverket, 2013.
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8.4 Borlange kommun

Under aren 2001-2014 drev Borldnge kommun med finansiering av Tillvixtverket och Region
Dalarna flera pa varandra foljande projekt under namnet Boom Town. Perioden 2001 — 2004
genomfordes en forstudie som sedan realiserades fran 2004 och fram till hosten 2014.
Projektens olika insatser omfattade ett starkt fokus pa att utveckla och stirka
populdrmusiklivet i regionen, framforallt genom en sé kallad Band booster, som var “ett
ettarigt program med syftet att band ska kunna utvecklas och stédrka sitt varumarke i ndra
samarbete med mentorer, arrangorer, marknadsforare och foretagsutvecklare”.''! Inom Boom
Town-projekten har dven en infrastruktursatsning gjorts genom bygget av en studio i
lokalerna p4 Wallinskolan och inkdp av ljus- och ljudanlédggningar. Enligt
projektbeskrivningen skulle Boom Town arbeta for:

“ndringslivsutveckling genom anpassning av traditionella inkubatorfunktioner till
musikbranschen,

- klusterutveckling,

- stod till regionens ndringsliv samt utredningar,

- komplettering och vidareutveckling av nodvdndig infrastruktur,

- initiering av kompetensutvecklingsinsatser pd hogskoleniva,

- etablering av organisation for kommersialisering av studio och uppspelningsresurser
- insatser for marknadsforing nationellt och internationellt.”'"’

I vért arbete har vi byggt vidare pa bade verksamheten och erfarenheterna frén arbetet inom
Boom Town.

Ar 2013 presenterade Borlinge kommun rapporten Kreativa och kulturella néiringar (KKN)
som ett verktyg for att utveckla och fornya industristaden Borlinge,'”” som beskriver hur hela
KKN-omradet bor bidra till att utveckla kommunen.

Med utgéngspunkt i att Borlinge kommun préglats av de stora industrierna och vid tidpunkten
hade ett negativt flyttnetto diskuteras i1 rapporten bland annat vad som krivs for att

locka “’kreativa minniskor” och “’kreativa niringar” till orten. Hur skapas forutsittningar for
en attraktiv ort. Enligt rapporten &r en central funktion ett tydligt lokalt ledarskap som
padrivare. Med lokalt ledarskap menas:

“Fordndrare - specifika individer eller grupper som kan ta pd sig rollen att vara

pddrivare i processen mot ett kreativt samhidlle.

- Samverkan i lokalsamhdillet. Vilka forutsdttningar finns?

- "Kreativa mdklare” — mycket viktigt i mindre stider eftersom de ska kunna mdkla
mellan utovare, utbildning, ndring, politik, m.fl.

- Bygga ndtverk, lokalt och utanfor den egna regionen.

- Ge synlighet till lokala "kreativa” resurser — kartldigga talang for att fanga in de som
ligger utanfor “systemen’.

- Lokala, kreativitetsvinliga utbildningssystem.

- "Kreativa platser” for méten.

- Billiga, flexibla, tempordra “arbetsplatser”

- Visiondra personer, eldsjdilar

- Politisk vilja och ledarskap

111
112

Lundgren och von Schantz Ludngren 2011, s 29.

Lundgren och von Schantz Lundgren, 2011.

13 Arbetet har utforts av Affirsbyrin Grundstrém & Engberg pa uppdrag av Borlinge kommun med Niringslivskontoret
som bestéllare.
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- Social- och kulturell mangfald — manga olika verksamheter - individuella méten, att
Wyfta och diskutera stereotyperna, inte i etnocentriska grupper utan individer emellan.

- Dynamisk organisationskultur genom ndtverk

- Tillgang till byggnader och omraden for aktiviteter och verksamheter,
kulturdndamdlsmotesplatser.”

Nar det géller motesplatser specifikt, kan kommuner paverka utvecklingen av métesplatser pé
tre olika sitt:

- "Skapa motesplatser, bygga bibliotek, kulturhus, foretagshotell, idrottsanldggningar.

- Médjliggora, dvs skapa forutsdttningar och incitament for privata aktorer att
investera. Arbeta med strak- och klusterbildningar.

- Tillata - ta till sig initiativ — och intressen. Uppmuntra sjdlvorganisering.”

Vidare ges i rapporten forslag pé att instifta en ’lokal filmkommissionér”, och att det skall
vara enkelt och effektivt att spela in film 1 Borldnge. Forfattarna menar att ’kratta manegen”
for filmproducenter som ser Borldnge som en intressant arena bor vara en av de mer
kostnadseffektiva insatserna for att nyttja KKN-omrédets tillvixtframjande potential. For att
locka inspelningar till Borlédnge krivs framforallt att:

- forenkla och snabba pa erforderliga tillstand (for att lysa av gator, stadsomrdden,
etc)

- Matcha fram (och eventuellt tillhandahalla resurser som kommunen rdder 6ver)
utrustning och material som finns inom kommunen eller hos foretag pa orten

- Matcha fram “inspelningsinfrastruktur” som tillgang till boende, mat, rekreation,
vard, mm. Tilldgg hdr dven lokala foretag inom filmbranschen.

- Proaktivt bidra till och arbeta for att bade kommunens anstdllda och allmdnheten
har en positiv och hjdlpande attityd till filminspelningar

- Vara ldnken mellan filmproducenten och Film i Dalarna (FiD). I stort sett alla
producenter har en inledande kontakt med FiD. Ddrfor dr det viktigt att FiD har en
total (och positiv) bild av Borlinges mojligheter. Funktionen kan vara en del av
KKN-samordnarens uppdrag men kan ocksd vara en egen specialfunktion inom
exempelvis Ndiringslivskontoret.!"

Vidare konstateras i rapporten att det finns behov av jurister med musikrittighetskunskap.
Forfattarna skriver att bdde aktiva musiker och stddet kring musikbranschen som
studieforbund och organisationer ser brister nir det géller kvalificerad juridisk kompetens
kring upphovsrittsfragor, branschspecifik affarsjuridik, mm. I rapporten liggs darfor forslaget
fram att ett komplett system for utveckling av KKN ocksa kréver tillgang till sidan
radgivning. Det kan ingd i KKN-samordnarens uppdrag att ha jurist-/er med relevant
kompetens att hanvisa till.'"”

8.5 Falu kommun

Falu kommun har under vintern 2013/2014, genom finansiering frdn Region Dalarna, arbetat
med att kartlagga behov och forutséttningar for foretagande inom kulturella och kreativa
ndringar. Arbetet satte fokus pa sjdlva entreprendrskapet och att urskilja viljan och
ambitionerna hos starka aktorer 1 regionen och ett av mélen var att ytterligare kunna profilera
sig inom KKN-branscherna bade nationellt och internationellt. Resultatet sammanfattas i
rapporten “"Motesplatser och kluster inom kulturella och kreativa néringar” och avslutades

'* Borléinge kommun, 2013, s 11. KKN-strategi

15 Borldnge kommun, 2013, s 11. KKN-strategi
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2013-12-31. Stadsbyggnads- och naringslivskontoret pa Falu kommun var projektigare.
Projektets huvudsakliga mal var att leda fram till en handlingsplan for etablering av en
motesplats for ett regionalt ndtverk/kluster inom KKN i1 Dalarna samt att utvérdera, fordndra
och testa nya sitt att driva inkubatorprocesser inom KKN. I projektet undersoktes dven:

- Klusterbildning och hur en gemensam motesplats skulle kunna fungera som arena for
att hjdlpa fram nya tillvixtforetag och fa befintliga foretag att vixa.

- Hur Dalarna ska kunna forbdttra kompetensforsorjningen inom regionen genom
behov av nya yrkeshégskoleutbildningar inom KKN. Yrkeshogskolor kan bli ett
komplement till nuvarande hogskoleprogram samt den befintliga
yrkeshogskoleutbildningen for dataspelsutveckling i Falun.

Resultatet av arbetet omfattade:

“metodutveckling for foretagsinkubator

analys av branschbehov inom kompetensforsérjning, lokaliteter, koordination och

finansieringslosningar

- fardigt forslag pa en YH-utbildning inom postproduktion och visuella effekter

- analys av lokalbehov och forutsdttningar for en gemensam métesplats inom ndringen

- produktion av material tillsammans med Invest in Dalarna som nu finns pd IDAs

- webbplats och som marknadsfor Dalarna inom KKN

- produktion av guide kring finansierings- och bidragsmdjligheter pd Falu kommuns
webbplats

- kartliggning av regionala och nationella forebilder inom finansierings- och
klustersamverkansmetoder

- konkreta exempel pa Cross-innovation mellan spelindustri och Dala Sport Academy

- nya kontakter och ndtverk inom regionen for ett langsiktigt samarbete inom KKN med

bdde enskilda foretagare, organisationer, kommuner och finansidrer "'’

Dessa insatser dr mer eller mindre genomforda och vi har arbetat vidare med erfarenheter och
forslag 1 musik, film och dataspel-projektet och forslag pd kommande prioriteringar.

16 Falu kommun, 2014, Métesplatser och kluster inom KKN.

88



Bilaga 3 Resurser fran kommuner och landsting

Hir foljer statistik 6ver utgifter for kultur som fordelas genom kulturforvaltningarna. Insatser
genom andra forvaltningar som utbildning och néringsliv ingér inte.

Diagram 7. Kommunala utgifter for kultur som andel av kommunens totala nettokostnader, i

procent, 2013.
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Diagram 8. Kostnader for kultur respektive fritid i kronor/invanare per kommun 2013.
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Diagram 9. Kommunala utgifter for fyra centrala kulturverksamheter 2013

Dalarnas lin [ S

Alvdalen | -

Vansbro | |
Sater
Smedjebacken l

Rattvik Hﬁ'

Orsa
Mora P—

Malung-Salen | I l

Ludvika
Leksand E

& Musikskola,
kulturskola kr/inv.

 Bibliotek kr/inv.

& Allman
kulturverkssamhet

, ovrigt kr/inv.
L Stod '%rill /

studieférbund/
org. kr/inv.

Hedemora _P 1 l

Gagnef I l
Falun

Borlange
Avesta

0 200 400

600

800

90



Bilaga 4 Lediga platser hos Arbetsformedlingen

Tabell 11. Lediga platser och arbetssokande vid Arbetsformedlingen maj 2015.

SSYK Beskrivning Yrkesnamn Riket Dalarna Riket Dalarna
1120 Verkstallande direktérer m.fl. Filmchef 1
Operachef 1
2173  Designer inom spel och digitala Animator 13
medier
2641  Forfattare m.fl. Dramatiker 5
Dramaturg 4
Forfattare 1 5
Manusforfattare 13
Mediehanterare 1 0
Redigerare 29
2642 Journalister m.fl. Videojournalist/ Videoreporter 1 4
2652 Musiker, sangare och Arrangor, musik 3
kompositorer
Kantor 5 1 7
Kapellmastare 1
Kompositor 10
Musiker, folkmusik 8
Musiker, klassisk musik 6 46
Musiker, populdarmusik 7 50
Musikproducent 1 16
Organist 3 7
Repetitor 1 1
Sangare, klassisk musik 37
Sangare, popularmusik 15
Tonsattare 2
2654 Regissorer och producenter av Avsnittsproducent 8 129
film, teater m.m.
Filmproduktionsledare 4 10
Produktionsplanerare, radio 1 11
Projektledare, kultur 10 28
Regissor 2 70
2655 Skadespelare Mimartist 5
Musikalartist 2 54
Regiassistent 8
Skadespelare 69 188
3332 Evenemangs- och Eventproducent 8 5
reseproducenter m.fl.
3339  Ovriga férmedlare Turnéledare 1
3431 Fotografer Fotograf 72 1 116
Fotografassistent 2
3432 Inredare, dekoratérer och Scenograf 2 21
scenografer m.fl.
3433 Inspicienter, scriptor m.fl. Attributor 10
FAD (First assistant director) 2
Inspelningsassistent 1
Inspicient 1 1
Kostymassistent 6
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Kostymmastare 1 1
Kostymor 10
Platskoordinator 1 0
Platsletare, film/ Location 2 6
scout
Produktionsassistent 1
Produktionskoordinator 2
Rekvisitor 1 12
Scripta 5
Teaterinspicient 1
3439  Ovriga yrken inom kultur och Discjockey 2
underhallning
3521 Bild- och sandningstekniker Bildingenjor 1
Bildproducent 3
Filmklippare 12
Filmredigerare 12
Filmtekniker 4
Kameraassistent 3
Kameraman, TV 6
Sandningstekniker 3
TV-redigerare 21
Videoredigerare 14
3522  Ljus-, ljud och scentekniker AV-tekniker 3
Belysningsmastare 1 2
Elektriker, film/TV 2
Elektrikerassistent, film/TV 1 2
Filmpassare 1 2
Inspelningskoordinator 1
Inspelningsledare 3
Ljudbandstekniker 1
Ljudtekniker 3 43
Ljusdesigner 1 3
Ljussattare 5
Ljustekniker 3
Mixare, ljudtekniker 5
Musiktekniker 1
Scenférman 10
Scenmadstare 7
Scentekniker 4 6
Teatertekniker 1
Turnétekniker 3
5141  Frisorer Peruk- och tupéfrisor 2
5149  Ovriga skdnhets- och Maskdr/Sminkor 1 15
kroppsterapeuter
7319  Musikinstrumentmakare o Ovriga -
konsthantverkare
Totalt 234 2 1192 0
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Bilaga 5 Inkubatorer for KKN i Sverige

Transit Stockholm

”Den ideella foreningen Transit Kulturinkubator driver Transit pa Telefonplan och samordnar
och utvecklar det stockholmsbaserade partnernédtverket med SITE, starthus @ kmh pd
Kungliga Musikhdgskolan, Konstfack Alumni och Filmbasen 1 Botkyrka kommun. Syftet
med ndtverket dr att utveckla och langsiktigt etablera stdd till bade befintliga och blivande
verksamheter med konstnérlig inriktning inom film, musik, scenkonst, formgivning. bildkonst
och konsthantverk i Stockholms lan.”""”

Moving Pictures — Stockholm-Milardalen

Moving Pictures — Stockholm-Maélardalen dr ett EU-projekt som leds av Filmpool Stockholm
— Milardalen. Projektet ingar i regionala utvecklingsfonden och syftar till att genom bland
andra Filmbasen utveckla ett kreativt kluster dir ett flertal branschforetag 4r verksamma.''®

Filmbasen &dr en motesplats for unga filmare. Vi erbjuder talangutveckling, professionell
coaching och projektstdd for filmare i Stockholm lan.'"’

Stockholms léns landsting har véren 2011 fattat beslut om att upplata landstingslokaler for
filminspelning utan hyreskostnad. Filminspelningen ska inte paverka ordinarie verksamhet
och antas ske frimst 1 tomstdllda lokaler. Producenten/filmbolaget star endast for eventuella
merkostnader i samband med inspelningen.'*

The creative plot Lund

”The Creative Plot dr en plattform, ett paraplyprojekt, ett initiativ, en idéfabrik, en inkubator
och mycket mer. Vi har en plan. Tillsammans med nyfikna och ambitidsa véanner vill vi skapa
en ny kreativ hub 1 Lund. En plats dér den kreativa sektorn utvecklar starka idéer tillsammans
med akademi och niringsliv. Dir resultatet ger néring till hela samhllet.”"!

Movexum Giévleborg

”Movexum &dr Gévleborgs foretagsinkubator. Vart arbete gar ut pa att finga upp och hjélpa
entreprenorer och bolag som har en innovation med potentialen att véxa sig stor. Hos oss
hittar du en kreativ miljo for att vixa och utvecklas med din innovation. Till din hjédlp far du
stod fran riktiga proffs och tillgdng till kompetens och kontakter som hjilper dig att ta ditt
foretag ut pa den internationella marknaden.”'?

I Movexums register over tidigare och nuvarande foretag som ingér 1 inkubatorn dterfinns
inga direkt intressanta KKN-foretag.

The Galaxy of PostProduction — klusterinitiativ i Gdvleborg. ”The Galaxy of post-production
ar en ideell forening som har till syfte att utveckla en kreativ virtuell milj6 f6r professionell
efterbearbetning av film. Foreningen drev 2011-2013 projektet "Gévleborg Dalarna
postproduktion av film och digitala medier” med kraftfullt stod pa sévil nationell som

"7 hitp://www.transitkulturinkubator.se/page.php?id=180

"8 hitp://www.webbhotell.sll.se/sv/gamla-film-stockholm/Filmproduktion/Transit-inkubator-och-Moving-Pictures/
19 http://www.filmbasen.se

120 http://www.webbhotell.sll.se/sv/gamla-film-stockholm/Filmproduktion/Filma-i-landstingslokaler1/

2 hitp://thecreativeplot.se/om-the-creative-plot-3

122 hitp://www.movexum.se/sv/node/2 1
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regional och lokal niva. Projektet har avslutats men foreningen driver nu verksamheten vidare
utan finansiering.”'**

Gothia Science park Skovde

”Gothia Science Park ér en teknik- och forskningspark med IT-profil. Den bestar av
verksamheter, processer, miljoer och individer. I vir innovationsmiljo véxer foretag snabbare
och mer uthalligt vilket bidrar till sdvél regional attraktivitet som regional tillvaxt. GSP:s
fokusomrdden &r kopplade till Hogskolan i Skovde med spets inom Simulering, Beslutsstod
samt Spel for underhallning och lirande.”'** Design och spelutveckling ar tva kategorier i
GSP dér foretag inom spel och film dterfinns.

Utveckling Nordost Goteborg

”Framtidens Goteborg vaxer i nordost. Har bor var femte goteborgare. Hér finns ung
arbetskraft och mark for nya foretag. Hér talas 6ver hundra sprak och hér finns kontakter 6ver
hela vérlden. I nordost finns plats for ménga perspektiv och rum for nya tankar. Utveckling
Nordost dr en satsning for att skapa nya jobb, mer kultur, fler métesplatser och ett gott liv.
Mer for fler 1 framtidens nordost.

Utveckling Nordost ingar nu i stadens ndringslivskluster med Business Region Géteborg
(BRG) som moderbolag.”'**

Innovatum Trollhattan

Innovatum har pagdende och tidigare film- och spelforetag i inkubatorn.'*

“Inkubatorn vid Innovatum Teknikpark i Trollhdttan har &r 2010 nominerats till priset Best
Scienced Based Incubator Award. Det &r en internationell jury frén The Technology Network
och Centre for Strategy and Evaluation Services, som varje ar utser vérldens bésta inkubator
inom bl.a. de kulturella och kreativa ndringarna. I &r har man valt att fokusera pa de
inkubatorer som &r bast pa att kombinera tekniskt och kulturellt entreprendrskap i sina
foretagsstarter.

Innovatum Inkubator har allt sedan starten for tio ar sedan arbetat med foretagsidéer inom den
sa kallade kreativa néringen. Det handlar om att forverkliga idéer och bygga foretag med
inriktning mot media, film, design, dataspel, musikproduktion, foto och
marknadskommunikation. I de foretag som startas hos Innovatum Inkubator kombineras just
teknisk briljans med kreativ konstnérlighet. Och denna kombination far hjdlp och stdd att nd
hela vigen frén idé¢ till en fungerande marknad av upplégget hos Inkubatorn. Hittills har ca
300 foretagsidéer scannats av inkubatorn, varav drygt 40 har lyckats ta sig hela vigen fran idé
till etablerat foretag.”

12 hitp://www.galaxypost.se/?pageid=2

24 hitp://www.gsp.se/sv/om-gsp

125 hitp://www.utvecklingnordost.se/om-utveckling-nordost.html

128 http://www.innovatum.se/starta-och-utveckla/driva-foretag/vad-ar-en-inkubator/
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Bilaga 6 Mind-map
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