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Dette er en læseprøve


Forord



Spiludvikling er det, man i fagsproget kalder en gruppebaseret, iterativ praksis. Det betyder, at der sjældent er én person, der laver alt på hele spillet, og at det udvikler sig ved, at man gennemarbejder det igen og igen. Nye hænder lægger noget til og trækker noget fra, for at spillet kan passe ind i en ny sammenhæng, efterhånden som omverdenen ændrer sig. På samme måde med denne bog.

I 2014 udkom Store drømme, små mirakler – Historier fra den danske spilbranche, der var den første bog, som fortalte nogle af historierne om de mennesker og virksomheder, der driver og har drevet den danske spilbranche, specielt fra år 2000 og frem. Som alle bøger var den udtryk for en række valg. Fordi der ikke var noget tilsvarende værk at trække på, skulle der fortælles nogle af de centrale historier om de store spiludviklere, så der var et fundament for fortællingen. Men allerede i 2014 stod det klart, at mindre, mere agile spilvirksomheder tegnede den danske spilbranches nutid og fremtid.

I 2019 – det vadested denne bog er udgivet i – er det endnu klarere. Derfor er der også blevet langt mere plads til de mange forskelligartede måder at lave virksomheder og at lave spil på, der eksisterer rundt omkring i den danske spilbranche. Hvor tiden op til 2010 i høj grad var præget af, at vejen ind i spilbranchen kun fungerede på én måde, mens de første år i årtiet begyndte at vise flere veje, er det nu tydeligt, at der ikke bare er mange nye veje ind i spilbranchen. Der er også mange forskellige måder at være til, når først man er kommet ind.

Derfor har der været behov for at skrive denne bog, der afspejler den øgede diversitet i branchen. Men der er ingen grund til at smide barnet ud med badevandet.

Teksten her gør god brug af Store Drømme, Små Mirakler, som Jesper i sin tid forfattede. Den skylder sit fundament og struktur til det første skridt ud i historiefortællingen om den danske spilbranche. Samtidig er teksten blevet bearbejdet, omskrevet og opdateret. Den nye tekst skylder meget til den gamle tekst, men er sin egen.

På den måde har Mikkel overtaget stafetten fra Jesper. I en branche, der har den trods alt beskedne størrelse som den danske spilbranche har, vil der altid være brug for dette. Gode kræfter, der arbejder sammen og bygger oven på hinandens værker.

Vi elsker den danske spilbranche, og vi brænder for at fortælle dens historier, sådan så du, kære læser, kan se, hvorfor den er værd at elske. Måske vil du få lyst til at gå ind i den og bidrage til den, så vi, eller andre som os, en dag kan fortælle din historie. Intet ville gøre os gladere.

Med ønsket om, at disse og fremtidige historier bliver fortalt og lyttet til i mange år endnu.



Jesper Krogh Kristiansen og Mikkel Lodahl

København og Randers, januar 2019


Indledning



Hvordan spiller du computerspil?

Måske lader du dig føre rundt i verdener af digitalt liv, mens du oplever en storslået historie?

Måske sætter du bogstaver sammen for at dyste mod venner fra nær og fjern om at stave ord?

Måske logger du ind hver dag for at komme videre i karrieren som dødelig snigmorder?

Eller også spiller du slet ikke computerspil? Men du kender nogen, der gør.

Denne bog er til dig, der er nysgerrig efter at vide mere om computerspil, hvordan de bliver lavet, og særligt hvem der laver dem i Danmark. Den er fyldt med historier fra skyttegravene i spilvirksomhederne og introduktioner til uddannelser, støttemuligheder og brancheorganisationer.

Computerspil er overalt i Danmark, og det er næsten umuligt ikke at støde på nogen, der spiller et eller andet computerspil i løbet af dagen. Esports-resultater fra hold som Astralis har påkaldt sig stor opmærksomhed, og medierne skriver i højere grad om, hvad computerspil er, og hvem der spiller dem.

Men hvem der laver spillene er ikke så åbenlyst et emne at dække. Der er ikke en særlig stærk tradition for, at vi får særlig meget at vide om, hvordan spil er lavet, og hvem der laver dem. Og det er faktisk lidt ærgerligt, for hvis vi nu fik det at vide, ville det gå op for os, at det faktisk er en masse mennesker, der er lige omkring os, der laver spillene. Danmark har nemlig en på mange måder ganske succesrig spilbranche. Den er endda ret åben over for at snakke med andre, men der er bare ikke særlig mange, der spørger.

Men jeg gjorde.

Jeg har spurgt i snart ti år, hvor jeg har beskæftiget mig med at forsøge at forstå, hvordan et computerspil laves, så jeg kunne fortælle det videre til studerende og journalister og mødre og politikere og fædre og EU-bureaukrater. Og nu har jeg fået lov til at fortælle det til dig.

Du behøver ikke at vide noget om, hvordan man laver computerspil i forvejen, det kigger vi på lige om lidt. Men hvis du allerede er med på, hvordan spiludvikling fungerer, kan du bare bladre lidt længere ind i bogen.

Langt det meste af bogen er nemlig interviews med forskellige kvinder og mænd i den danske spilbranche: Historier om de virksomheder, de har lavet. Om virksomheder, der har fejret store triumfer og virksomheder, der har haft afgrundsdybe kriser – nogle af dem uden at komme op igen.

Spilbranchen er omskiftelig og svær at blive klog på – og den er meget forskellig fra land til land – men her i bogen vil jeg prøve at fortælle, hvordan det er at være i den her i Danmark. Måske får du også lyst til at være med.


Alt ud af intet



Hvis du ikke har fingrene nede i at lave og udgive computerspil, kan det være svært at fornemme, hvordan det egentlig hænger sammen i branchen. I dette afsnit er der derfor en overordnet introduktion til, hvordan man producerer og tjener penge på computerspil.

Set udefra virker det egentlig ikke særlig svært at lave computerspil.

Prøv at tænke på Super Mario Bros., det klassiske platformsspil fra 1985, hvor en blikkenslager skal løbe fra venstre mod højre, hoppe på fjender for at besejre dem, komme igennem en række baner fyldt med mursten, super-svampe og ildblomster, og til sidst redde prinsesse Toadstool fra den onde Bowser. Det ser sødt og simpelt ud, og der er ikke overvældende mange forskellige elementer i det. Umiddelbart virker det ikke som noget, der er svært at sætte sammen.

Men det er lavet af intet.

Hvis du maler et billede, har du et lærred og pensler og farver. Ting, du kan gå ind i en butik og købe og så begynde at sætte sammen. Hvis du vil lave Mario, kan du ikke bare gå ind i en hobbybutik og købe en favnfuld ildblomster og nogle aggressive skildpadder. De ting, spil er bygget af, findes ikke, før du selv laver dem.



Et spil bliver til

Det første, du skal bruge, er programmører og grafikere. Folk, der kan producere billeder og få dem til at bevæge sig. Du kan ikke undvære nogen af dem. Hvis du kun har grafikere, men ingen programmører, så har du en Mario, der ikke kan bevæge sig. Hvis du har programmører, men ingen grafikere, så har du en eller anden ubestemmelig form, der kan bevæge sig yderst imponerende rundt i en uforståelig verden. Hvis du derimod kombinerer de to. kan de lave et program, hvor en blikkenslager bevæger sig rundt i Svamperigets pangfarvede verden.

Det program er den første prototype af dit spil.

Holder du dig til programmører og grafikere, kommer dit spil til at minde om de første filmoptagelser. Det er imponerende, at man kan se et sort-hvidt tog bevæge sig hen imod en perron, men det holder hurtigt op med at være nyt og spændende. Der skal ske noget interessant.

Det er her, computerspil er anderledes. Her skal der ikke ske noget interessant – spilleren skal kunne gøre noget interessant. Vi har brug for nogen, der kan finde på noget interessant at gøre. Vi har brug for en spildesigner.

Spildesigneren tager fat i de byggesten, vores programmører og grafikere har lavet, og stiller spørgsmål med dem. ”Hvordan skal Mario bevæge sig for, at det er sjovt at styre ham? Hvor skal han hen? Hvordan skal han kæmpe med fjenderne? Hvilke valg skal spilleren træffe, når hun spiller?” Sammen med programmøren og grafikeren forsøger designeren at svare på de her spørgsmål. Ikke ved at skrive svarene ned, men ved at sætte elementer – både dem, programmøren og grafikeren lavede før, og nye elementer, designeren finder på og de to andre producerer – sammen i en lang række af forskellige prototyper.

Nogle gange viser prototyperne, hvordan Marios kamp med fjender ændrer sig, alt efter om han har en svamp, en ildblomst eller ingenting. Andre gange udforsker de, hvilken forskel det gør, om Mario hopper 43 eller 45 pixels, når man trykker på B-knappen, eller hvordan man kan lave forskellige murstensblokke, som Mario kan hoppe op i og smadre. Det kan tage ekstremt lang tid at finde den helt rigtige programmering og grafiske fremstilling af styring, fjender og andre systemer. Nogle gange skriver designerne nogle afgrænsninger i et spildesigndokument, der kan være alt fra mange siders tekst til enkelte flowcharts eller formler eller små skitser, bare så det bliver klart, hvad der skal laves prototyper for at undersøge.

Når prototyperne har afdækket, hvad der grundlæggende set er interessant at gøre i spillet – gerne flere ting, og gerne ting, spilleren kan gøre igen og igen – sættes det sammen i en sidste prototype. Denne prototype kaldes et vertical slice. Den skal vise, hvordan en sektion af spillet kunne komme til at se ud, når det er helt færdigudviklet og derved demonstrere, hvordan spillet skal spilles, altså core gameplay. Derfor skal man nu trække en række andre mennesker ind i processen, såsom lydfolk, musikere, testere, skuespillere og forfattere.

Lad os sige, at et vertical slice i Mario kunne være den første bane, eller alle de fire baner i hele den første verden af spillet. Nu skal designeren forsøge at planlægge, hvordan der kan laves miljøer, der får spilleren til at gøre alle de ting, de tidligere prototyper har vist var sjove. Der skal sættes murblokke ind, fjender, supersvampe og så videre, og de skal placeres sådan, så spilleren får en fornemmelse af at blive udfordret, men ikke så udfordret, at vedkommende opgiver at spille spillet.

Elementer bliver flyttet frem og tilbage, systemer bliver programmeret om, grafik bliver revurderet. Lyde og musik giver mere information til spilleren om, hvad der skal gøres. Lyden af at få fat i en guldmønt i Mario fortæller for eksempel straks spilleren, at hun har gjort noget godt, fordi den er et spring op ad toneskalaen – fra H til E – hvilket både er et harmonisk spring, vi instinktivt kan lide, og glædesfyldt, idet skiftet går opad. Det er det niveau af detaljekæleri, vi er på nu.

Når der ligger et vertical slice klar, der viser, hvordan spillet helt overordnet fungerer – altså, hvordan det præsenterer nogle interessante og/eller sjove ting, spilleren kan gøre – kan selve produktionen begynde. Her sker der typisk det, at hvor du før kunne nøjes med ganske få folk på holdet, bliver du nødt til at skalere op. Du skal jo sørge for, at når spilleren spiller spillet, er der nok for hende at lave til, at hun ikke føler sig snydt eller keder sig og holder op med at spille. Så nu skal der laves Mario-baner.

Det kræver helt sikkert flere programmører, grafikere, designere og så videre. Der kommer også til at være så meget nyt, at det ikke er sikkert, det hele fungerer lige så godt, som da detaljerne kunne få fuldt fokus – derfor har du brug for testere, både i forhold til om spillet bryder sammen og i forhold til, om det bliver ved med at være sjovt også i de nye baner. Det betyder, at du må hyre flere folk ind på holdet, mens produktionen er i gang.

Alle de nye mennesker gør, at du i højere grad end før bliver nødt til at styre projektet for at få de gamle og nye til at arbejde sammen og forstå, hvilken retning spillet skal bevæge sig i. Du bliver nødt til at blive en producer. Designeren, grafikeren og programmøren, du startede ud med, bliver nu alle sammen leads. Det vil sige, at de leder hver deres afdeling, hvor der sidder andre med samme faglighed og arbejder på spillet.

Sammen kan I skabe det spil, der så så enkelt ud, dengang du var spiller. Hvor lang tid det tager, før spillet er færdigt, varierer enormt meget. Men det er ikke urimeligt at tænke, at produktionsfasen for et spil tager 1-2 år. Super Mario Bros. havde i sin tid en produktionsfase på omtrent 9-10 måneder for otte personer – men det er også mange år siden. Det seneste Mario-spil, Super Mario Odyssey fra 2017, tog 3-4 år for omkring 100 mennesker at skabe.



Hvordan tjener man penge på det?

Når først spillet er klar, kan I begynde at tjene penge på det. Så I viser det glade og stolte frem til en marketingekspert, der stirrer vantro på jer. Det er alt for sent at tænke på pengene nu.

Du kigger på din bankkonto og er tilbøjelig til at give eksperten ret. Du har nu betalt løn til hele dit produktionshold i 1-2 år, plus til prototypeholdet før det. Og du har stadig ikke tjent en krone. Computerspil ligner på mange måder medicinalbranchen – at lave den første pille koster en milliard, den næste koster 10 øre. Det koster rigtig mange penge at lave et spil, der så derefter kan kopieres og distribueres meget billigere, specielt efter at der er kommet digitale distributionskanaler, der ikke skal bruge fysiske medier som bluray-skiver.

Fordi det kræver så mange penge at komme frem til at tjene penge, finder computerspiludviklere typisk en eller flere investorer eller udgivere, der kan lægge en stor sum penge for at finansiere udviklingen af spillet. De penge kommer typisk på baggrund af tidligere succeser fra udviklerne eller et overbevisende vertical slice. Kontakten med investorerne eller udgiverne sker oftest på messer og konferencer såsom Gamescope eller Nordic Game Conference eller til specielle arrangementer såsom CPH MatchUp under Games Week Denmark. Rigtig mange danske udviklere rejser også til udenlandske messer, oftest Game Developers Conference i San Francisco, Game Connection i Paris eller Gamescom i Köln, for at mødes med mulige samarbejdspartnere.

Ud over at en investor eller udgiver skal tro på selve spillet, skal de også kunne se en mulighed for, at spillet kan tjene penge, en forretningsmodel. De fleste spil finder en forretningsmodel, der bliver integreret tæt med spildesignet. Der findes en række overordnede kategorier af forretningsmodeller, som selvfølgelig ofte bliver blandet sammen på forskellig vis.



Premium



Den mest grundlæggende forretningsmodel. Du laver ganske enkelt spillet og sælger det. Udfordringen ligger her i at lave et spil, der ikke bare er godt, men som der også er tilpas mange, der synes er godt. Lancere det på det rigtige tidspunkt og på de rigtige platforme – iPhone, Android, en konsol som PlayStation eller Nintendo Switch, eller gennem en app-store på pc, såsom den populære onlinebutik Steam. Samtidig skal du kunne kommunikere med dine brugere, så de ved, at du har lavet spillet, og at det er noget, de kunne være interesserede i. Efter udgivelsen kan du eventuelt sælge udvidelser eller ekstraindhold til spillet, som kan være alt fra nye baner til et andet udseende til en spilfigur. Spil som Super Mario Odyssey, Fifa-serien eller Call of Duty benytter sig af denne forretningsmodel.



Free to Play

Det kan også være, at du laver spillet, men ikke tager penge for, at spilleren kan spille det. Spillerne kan simpelthen bare hente spillet ned og begynde at spille med det samme uden at betale noget for det. Det er en forretningsmodel, der er et direkte resultat af, at man over internettet kan distribuere næsten gratis. Når først spilleren spiller spillet, er der så forskellige måder at tjene penge. Man kan for eksempel give spilleren adgang til kun dele af spillet gratis. Det er en model, der har sine rødder helt tilbage i 90’erne med konceptet shareware, hvor de første baner af for eksempel det klassiske skydespil DOOM blev distribueret gratis, og man så kunne skrive til udvikleren ID Software for at bestille resten af spillet, hvis man kunne lide det. Risikoen ved modellen er bare blevet væsentligt lavere, når der ikke er fysisk produktion og distribution involveret. De fleste Free to Play-spil tjener dog penge via to andre forretningsmodeller, nemlig Games as a service og Reklamesalg. Forretningsmodellen fik sin moderne begyndelse på smartphones, men har bredt sig til de fleste platforme. Spil som Warframe, Angry Birds 2 og Playerunknown’s Battleground benytter sig af denne forretningsmodel.



Games as a service

En del spil designes i dag til ikke at blive spillet færdige. I stedet bliver de til en løbende aktivitet, som spillerne vender tilbage til igen og igen hen over flere måneder eller år. Det er typisk spil, hvor der er flere spillere sammen, multiplayer, og hvor der kan opbygges sociale bånd. Du kan så tjene penge på forskellige måder, for eksempel ved at sælge små ting inde i spillet, såsom andre våben eller forskellige kostumer, skins, til spilfigurerne. Det kalder man mikrotransaktioner, fordi hvert enkelt beløb typisk er ganske lille, hvilket får flere spillere til at ville købe. En anden måde er ved simpelthen at sælge et abonnement til at spille spillet, eller ét stort indkøb af mange ekstra tilføjelser, der dukker op hen over en tidsperiode, et såkaldt season pass. Der vil typisk også løbende blive arrangeret tidsbegrænsede begivenheder, som for eksempel ændrer spillets udseende eller gameplay op til en højtid som jul eller Halloween. Spil, der benytter sig af denne forretningsmodel er for eksempel Destiny 2, World of Warcraft og Fortnite.



Reklamesalg

Du kan også udnytte det, at der er mennesker, der spiller dit spil, til at sælge reklameplads inde i spillet. Det er typisk noget, der sker i spil til smartphones og så ofte igennem et annoncenetværk såsom Google Ads. Der er tale enten om bannerreklamer, der ligger i bunden af spillets spilområde eller reklamer, der periodisk dukker op og dækker hele skærmen enten med video eller et billede. Reklamepladsen kan også integreres mere ind i spildesignet, så spilleren for eksempel kan få et ekstra forsøg eller en anden bonus ved at se en reklamevideo. Typisk får du betaling pr. visning af en reklame eller pr. klik på reklamen – derfor har mange spil reklamer, der dukker op i spilsituationer, hvor spilleren i forvejen er i gang med at klikke på skærmen. Spil, der bruger denne forretningsmodel er for eksempel Wordfeud, Solitaire Journey og Kim Kardashian: Hollywood.



Work for hire

En sidste måde, du kan tjene penge på at lave spil på, er ved at lade være med at lave dit eget spil. Hvis du i stedet laver et spil, andre kan bruge, eller dele af andre spil, løber du typisk en meget lavere risiko end ved de andre modeller. Til gengæld tjener du også typisk et helt fast beløb, fordi du ikke får del i omsætningen, men kun den hyre, du fik ud af at skabe spillet. Danske spilvirksomheder bruger ofte denne model til at generere egenkapital, der så kan bruges til at finansiere projekter, hvor virksomheden beholder mere af overskuddet. Man kan rubricere bestemte spilprojekter som work for hire eller lave hele sin spiludviklingsvirksomhed baseret på ideen. Spil som LEGO Juniors Create & Cruise, Sigurds Danmarkshistorie og Walkabout Math samt virksomheder som Serious Games Interactive og Ahoot Media benytter denne forretningsmodel.



Et sammensat medie

Computerspil som medie er karakteriseret ved, at det kombinerer en masse andre medier til et nyt. Det er ikke ren softwareudvikling eller ren kunstproduktion eller endog rent spildesign. Det kombinerer alle tre plus en lang række flere discipliner til at blive et enkelt multimedie. Men det enkelte spil behøver ikke nødvendigvis have alle de andre medier i sig. Der findes spil, som er ren tekst, spil, som ikke fortæller historier overhovedet og spil, som nærmest ikke benytter programmering ud over til det allermest basale.

På samme måde er computerspilbranchen også sammensat. Hvor man i mange brancher kan satse benhårdt på en enkelt forretningsmodel, ser man meget sjældent spil, der holder sig udelukkende til én måde at tjene penge på. Selv de eksempler, der er nævnt ovenfor, blander typisk en eller to andre modeller ind i deres primære model. Fortnite er for eksempel et Game as a Service, men er også Free to Play, mens Destiny 2 kombinerer Premium med Game as a Service.

Sådan set giver det meget god mening, at computerspil er så komplekse at forstå og få hold på. I modsætning til de fleste produkter, vi kan forestille os, er computerspil nemlig i sig selv dynamiske. Da de er rent digitale, kan de opdateres løbende og altid være i udvikling. Selv når man spiller dem, er de foranderlige. Hvis jeg spiller en bane i Super Mario Bros., og du spiller den samme bane lige efter, kan vi vælge vidt forskellige måder at komme igennem den på, hvilket fundamentalt set er anderledes end andre medier. Læser du og jeg en bog, kan vi fortolke den forskelligt – men vores interaktion med bogen er ens. Spil kan både fortolkes forskelligt og interageres med forskelligt. Og til forskel fra at bladre gennem siderne i en bog, så er selve interaktionen faktisk hovedstolen i et computerspils værdi.

På de næste mange sider kommer vi til at møde en række virksomheder fra den danske spilbranche. De blander på forskellig vis de arbejdsprocesser og forretningsmodeller, der er beskrevet her. Men ingen spilvirksomheder i Danmark eller i resten af verden følger den ene eller den anden model slavisk.

Derfor er den bedste tilgang til at forstå spilbranchen den samme, som når man skal spille eller for den sags skyld lave et spil: Bliv klar over det grundlæggende, og hold så øje med, hvordan det bruges i utallige kombinationer, når spillet kører.


Den nordiske spilbranche



Spilbranchen er enorm. I 2018 var omsætningen for branchen på verdensplan omkring 920 milliarder kroner. Der er omkring 2,5 milliarder mennesker i verden, der spiller computerspil. Langt de fleste spiller formodentlig på smartphones, men der er over 70 millioner solgte enheder af Sonys spillekonsol PlayStation 4, og 67 millioner brugere er aktive hver måned på spilplatformen Steam til pc.

Når man ude fra den store verden kigger mod vore breddegrader, bliver Danmark, Sverige, Norge og Finland typisk samlet under fællesbetegnelsen ”de nordiske lande”. Det er imidlertid noget af en tilsnigelse, da der er meget stor forskel på de forskellige landes spilbrancher. Den tydeligste forskel er formodentlig omsætningstallene: spilbranchen i Norge omsatte for 268,5 millioner danske kroner i 2017, mens Sveriges spilbranche ramte 10,6 milliarder og den finske branche omsatte for 17,6 milliarder. Den danske branche rullede ind på 916 millioner.

Samtidig er der ikke særlig meget, der binder spiludviklerne sammen på tværs af de fire lande. To succesrige initiativer har dog været Nordic Game Conference med det tilhørende støtteprogram samt Nordic Game Jam, der samler spiludviklere fra hele regionen til verdens største gamejam – et intenst forløb med spiludvikling i små grupper hen over 48 timer, der typisk afholdes hvert år i april et sted i København. Ud over samarbejdet mellem Erhvervsakademi Dania i Grenå og Universitetet i Skövde holder landenes uddannelser sig mest for sig selv. Enkeltpersoner bevæger sig imellem virksomheder på tværs af landegrænserne, særligt i København-Malmö-området, men store samarbejder mellem virksomhederne ses ikke ofte.



Ligheder og forskelle

Det ville således være forkert at snakke om en fællesnordisk spilbranche, for der er ret stor forskel mellem de enkelte lande. Historisk set har forskellen udviklet sig siden år 2000. Lige efter årtusindskiftet var det ret så identiske forhold, der gjorde sig gældende i Sverige, Danmark, Norge og Finland. Alle fire lande havde mindst én større spiludvikler – der lavede de store, flotte konsol- og pc-titler, der kaldes AAA-spil – som kunne fremvise succeser på enten pc eller konsol.

I Finland havde Remedy Entertainment netop udgivet actionspillet Max Payne til pc, i Norge havde Funcom anselig succes med onlinerollespillet Anarchy Online, i Sverige stod Digital Illusions bag Rallisport Challenge, et af lanceringsspillene ved den europæiske udgivelse af Microsofts nye Xbox-konsol, og endelig havde IO Interactive i Danmark stor succes med Hitman: Codename 47.

Dermed var der i starten af årtusindet faktisk mange lighedspunkter mellem spilbrancherne i de nordiske lande. I de efterfølgende år ville brancherne udvikle sig i forskellige retninger i de enkelte lande – både som en konsekvens af den politik, der blev ført i landene, og som et resultat af de beslutninger, spiludviklerne selv traf.



Truslen fra AAA

Fælles for hele Norden var, at de første store forandringer i branchen kom i kølvandet på de stærkt forøgede produktionsomkostninger, som de nye PlayStation 3- og Xbox 360-konsoller medførte. Omkring 2004 og 2005, da produktionen af spil til de nye konsoller skulle i gang, stod alle de store nordiske udviklere over for den samme udfordring: De tekniske forbedringer gjorde det muligt at afvikle langt mere komplekse og virkelighedstro spil, men at udnytte disse muligheder krævede produktionsbudgetter, der var tre eller fire gange større end tidligere.

IO Interactive og Digital Illusions valgte identiske løsninger på problemet. De lod sig opkøbe af en større udgiver, som havde de nødvendige økonomiske midler til produktionerne. Finske Remedy valgte at holde fast i deres selvstændighed, men indgik i et meget nært partnerskab med Microsoft, som bandt dem til Microsofts platforme. Kun Funcom valgte at holde sig helt fri af opkøb og partnerskaber og forsøgte selv at skaffe de nødvendige midler via traditionelle investeringer.



En håndholdt revolution

I 2006, kort efter at de store udviklere havde valgt at gå hver deres veje, oprettede det Nordiske Ministerråd det fællesnordiske spilstøtteprogram samt en årlig konference under den nye institution Nordic Game. Begge kom til at knytte særligt vækstlagene i de nordiske spilbrancher tættere sammen. I de efterfølgende år kom den nordiske spilstøtteordning på mange punkter til at fungere på samme måde som den danske: Som en økonomisk støtte, der kunne holde vækstlaget i den nordiske spilbranche i live, mens finanskrisen tørlagde de fleste investeringskilder for spilbranchen.

Fra midten af nullerne til midten af tierne kom de to andre store forandringer for spilbranchen globalt, som fik stor indflydelse på den danske spilbranche. For det første kom der en reaktion på de stigende omkostninger ved AAA-produktionerne – nemlig at små udviklere lavede mindre produktioner under samlebetegnelsen indie-spil, fordi de var uafhængige af store virksomheder. Dette kunne kun lade sig gøre, fordi der samtidig var en stigning i digitale distributionsmuligheder på grund af mere effektive internetteknologier, så udviklerne kunne få deres spil i hænderne på spillere uden fysiske medier.

I umiddelbar forlængelse af at indie-spil blev en mulighed i spilbranchen, dukkede en ny platform op: Smartphones. Med den berøringsfølsomme skærm på Apples iPhone blev smartphones hurtigt udbredt, først i den vestlige verden og siden via de billigere Android-modeller i for eksempel de asiatiske og afrikanske lande. Det åbnede for et fuldstændig nyt og enormt marked. Hvor det før havde kostet mange penge at købe specialiserede konsoller og computere for at kunne spille spil, havde de fleste nu en maskine at spille på, som de brugte hele tiden til alt muligt andet. Det var en grundlæggende forandring af markedsvilkårene, som rystede både de nordiske spilbrancher og spilbranchen som helhed.



Nordiske veje

I løbet af den udvikling spilbranchen oplevede fra 2006 og frem, differentierede de nordiske spilbrancher sig for alvor. I Norge satsede regeringen på en meget kulturorienteret politik med en relativt omfattende statslig spilstøtte. Sverige og Finland satsede mere på den kommercielle side af mediet, mens Danmark tog lidt fra begge verdener.

I Sverige blomstrede spilindustrien i mange forskellige retninger. Digital Illusion, der skiftede navn til DICE, Massive Entertainment og Avalanche Studios er alle store AAA-udviklere, der producerer titler såsom Battlefield, The Division og Just Cause. Samtidig er der, specielt i miljøet omkring Skövde og Göteborg, et pulserende miljø af indie-virksomheder, såsom Coffee Stain Studios og Image and Form Games, med titler som Goat Simulator og Steamworld Dig 2. Sverige tog også del i branchens mobil-eventyr, særligt med virksomheden King, der stod bag megasuccesen Candy Crush. Sidst, men faktisk nok størst, er den uhæmmede succes Minecraft også udviklet i Sverige, selv om virksomheden bag, Mojang, nu er opkøbt af Microsoft. Mojang ligger dog stadig i Stockholm.

I Finland skulle mobilplatformen blive definerende for spilindustrien. I slutningen af 2009 udgav den lille udvikler Rovio sit 52. spil. Indtil videre havde de højst haft pæne succeser, men Angry Birds sendte den finske mobilspilindustri flyvende ind i verdenstoppen. Den finske stat øjnede en mulighed for strategisk at støtte op med store investeringer, og den finske spilbranche som helhed voksede sig henover det følgende årti til den største i Norden. Branchen inkluderer ud over Rovio både mellemstore virksomheder som Frozenbyte og Redlynx, der står bag Trine- og Trials-serierne, AAA-virksomheden Remedy, der har bevæget sig væk fra det tætte partnerskab med Microsoft, og den overvældende mobilsucces Supercell, der med titler som Hay Day og Clash of Clans tiltrak en enorm investering på 56 milliarder danske kroner fra verdens største spilvirksomhed, kinesiske Tencent, i 2016.

I Norge så man ikke samme opblomstring. Op igennem nullerne og tierne kæmpede det norske flagskib Funcom med økonomiske problemer og udgivelser, som ikke rigtigt slog igennem. Resultatet blev, at Norge i 2018 stod som den nordiske Benjamin i forhold til den lokale spilbranches størrelse, med et stærkt nedbarberet Funcom. Oslo Economics konkluderede i en rapport fra februar 2018 for den norske regering, at satsningen på kulturstøtte – snarere end at stimulere branchen – har stagneret udviklingen og ladet udviklerne blive magelige, men alligevel er der endnu ikke fulgt op på anbefalingerne om at satse på erhvervsstøtte.



Den danske branche

Danmark endte et sted midt imellem disse yderpunkter. Der er reelt set én AAA-udvikler, IO Interactive, i Danmark. Der er tillige én virkelig succesrig indie-udvikler, Playdead, og én virkelig stor mobilsucces, Kiloo og Sybo Games’ Subway Surfers. På den måde har Danmark i det store hele fået én succes ved hver af de store ændringer i spilbranchen globalt hen over de sidste 20 år. Dertil kommer, hvad der klart er den største del af den danske spilbranche: en lang række mindre virksomheder, der enten klarer sig pænt eller lige nøjagtig overlever.

Der er 186 spilvirksomheder og cirka 1000 fuldtidsstillinger i branchen i Danmark. Gennemsnitsomsætningen for virksomhederne er på 4,9 millioner i 2017. Den er imidlertid meget ulige fordelt, med for eksempel 56 millioner i omsætning hos Playdead og 120 millioner hos IO Interactive. Langt størstedelen af de danske spilvirksomheder har mellem 1 og 9 ansatte, så det er på mange måder en iværksætterbranche.

Spørger man i spilbranchen i Danmark, vurderes dette som både positivt og negativt. Der er mange virksomheder, som fremhæver det fantastiske i at bo i et land, der har så gode vilkår i forhold til at starte virksomhed. Til gengæld peger de fleste også på, at der ikke er specielt gode muligheder for, at virksomhederne kan vokse sig større. Det er vanskeligt at svare på, hvorfor det er sådan, men i branchen er buddet, at vilkårene for vækst simpelthen ikke er der, og at den danske stat kunne gøre væsentligt mere for at skabe disse vilkår. Rammebetingelserne, der kunne skrues på, er primært støtte til branchens virksomheder og forbedring af vilkårene for erhvervet, samt uddannelser. Begge dele skal vi kigge indgående på senere.
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Læseprøven er slut, men det er bogen ikke ...

Kan du ikke vente med at læse resten, så skynd dig at købe den fulde version.
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