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Painnsiden
Innledning

Denne antologien tar for seg ulike aspekter ved produksjon og distribusjon
av film, TV og dataspill i Norge. Disse bransjene er i stadig utvikling og
ma forholde seg til okonomiske, politiske, sosiale og miljemessige utfor-
dringer, som folge av en gkende grad av konvergens i uttrykk, bransje- og
eierstrukturer. Internasjonale strommetjenester har gjort sitt inntog i bade
produksjon og distribusjon av norsk innhold, samtidig som de utfordrer
radende finansieringsmodeller. Inntoget av digital teknologi har gjort at
markeder, opplevelser og produksjonsformer naermer seg hverandre innen
de forskjellige bransjene. Deler av film-, TV- og spillbransjene, som med
unntak av noen store aktorer, bestar av sma eller mellomstore bedrifter, har
utfordringer seerlig knyttet til gkonomi og distribusjon. Samtidig ligger det
en forestilling om at seerlig de sma og uavhengige bedriftene kan bidra med
viktig innovasjon ved a ha sterre kreativ og kunstnerisk frihet enn de store
aktorene. Pa bedriftsniva ser vi tilfeller av samarbeid pa tvers av bransjene,
og de offentlige stottesystemene gjores i stadig storre grad plattformneytrale,
slik at alle bransjene ma sgke om midler fra samme pengesekk. Samtidig
framstar bransjene fortsatt som adskilte, med ulike produksjonskulturer,
markeder og okonomiske forutsetninger.

12016 kom antologien Bak kamera: den norske film og TV-bransjen i et
produksjonsperspektiv (Bakey et al., 2016) og markerte tydelig at produk-
sjonsperspektivet for alvor var kommet inn i studier av den norske film og
TV-bransjen. Det hadde blitt gjort forsking pa disse to bransjene for, men
det fokuserte mer pa selve tekstene, visning og politikk. Denne antologien
videreforer dette produksjonsperspektivet og folger pa mange mater opp
spersmalene Bak kamera stilte og diskuterte, men utvider ogsd rommet. Den
mest pafallende utvidelsen er at den norske spillbransjen ogsa er inkludert.
Spillbransjen i Norge har ikke blitt satt under et forskingsmessig sokelys pa
samme méte som film og TV, mye pa grunn av at bransjen er ung, og det norske
akademiske miljoet med interesse for spill har vart fragmentert.

Med dette landskapet av endring og innovasjon innen film, TV og data-
spill i Norge som bakteppe, legges grunnlaget for & utforske dagsaktuelle ana-
lyser i de kommende kapitlene. Med fokus pa bade historiske utviklinger og
nye utfordringer vil denne antologien utforske hvordan de tre bransjene, hver
med sine unike produksjonskulturer og skonomiske dynamikker, kontinuerlig
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former og blir formet av bade nasjonale og internasjonale stremninger, men for
vi omtaler de forskjellige kapitlene, er det viktig a etablere en grunnleggende
forstaelse av de seregne trekkene ved disse bransjene i Norge.

Den norske filmbransje

De aller fleste nyere norske tekster om den norske filmbransjen tar, med
rette, utgangspunkt i endringene som den nye filmpolitikken pa starten av
2000-tallet forte med seg. Nye ordninger og ikke minst storre midler forte til
en dramatisk vekst i produksjon, publikumsoppslutning og kvalitet. I lopet
av et knapt tiar hadde den norske filmbransjen utviklet seg fra en «cottage
industry» til en moderne europeisk filmindustri (Moseng, 2017). 12006 fikk
norsk filmbransje et tydelig kunstnerisk gjennombrudd da Den brysomme
mannen (Lien, 2006) ble vist i Cannes og Joachim Trier debuterte med Reprise
(Trier, 2006). To ar etter kom det definitive kommersielle gjennombruddet
pa hjemmebane med Max Manus (Renning & Sandberg, 2008), og siden
da har billettsalget for norske filmer holdt seg jevnt pa et rekordheyt niva
(Ofsti, 2023).

Denne nye, moderne norske filmindustrien hadde knapt etablert seg for
digitaliseringen skulle rokke ved mange av de etablerte sannhetene som den,
og den internasjonale filmbransjen, var bygget pa. Digitaliseringen endret
forst produksjonsformen. Den norske filmbransjen tok raskt i bruk digitalt
opptaks- og etterarbeidsutstyr med de kostandsbesparingene det innebar.
Mona Hoels Nar Nettene blir lange (Hoel, 2000), skutt pa DV, ble den forste
norske digitale kinofilmen og i 2002 kom Pelle Politibil (Kaiser, 2002) som den
torste HD-produksjonen (Nordas, 2006). Produksjonsselskapet Maipo fulgte
raskt etter med ikke mindre enn tre digitale produksjoner i 2004 (Nordas,
2004). Kortfilm og dokumentarfilm tok ogsa raskt i bruk digitale kamera,
og etterarbeidet ble ogsa stort sett digitalt ogsa i denne perioden. Fra bran-
sjebladet Rushprint ser vi at fram til 2010 var 35mm fortsatt det foretrukne
opptakformatet for spillefilm, men innen 2014 var digitale kameraer normen
for all filmproduksjon i Norge og det fantes ikke lenger analoge laboratorier
ilandet (Ofsti, 2014). 12011 hadde ogsa digitale projektorer erstattet filmruller
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pa nesten alle norske kinoer (Ofsti, 2011), og film var ikke lenger en del av
den norske filmbransjen.

Digitaliseringen av filmbransjen har gitt bdde muligheter og utfordrin-
ger. Den «gullalderen for norsk dokumentarfilm» Gunnar Iversen hevder
vi nd er inne i, har nytt godt av reduserte opptakskostnader, og dette er nok
en av faktorene bak den sterke veksten av kinodokumentarer vi har sett de
siste tiarene (Iversen, 2020). Samtidig har distributerene valgt a redusere
sine investeringer i dokumentarfilmene, og de kan ikke lenger regnes med
som kilde til finansiering av norske dokumentarfilmer. De fire kapitlene om
den norske filmbransjen i denne antologien belyser alle aspekter ved denne
perioden i norsk filmhistorie som er nye og lite beskrevet i tidligere forskning.

Den norske TV-bransje

Som pa filmfeltet foregar det store endringer innenfor det vi kaller TV-bransjen.
TV-bransjen i var antologi favner ytterpunktene av feltet fra undersokelser
av lokal-T'V pa nettet til produksjonsvilkarene for storslatte dramaproduk-
sjoner. TV var tradisjonelt sett pa som ett medium - et apparat som leverte
innhold etter en forhandsbestemt plan, men er i dag et begrep som omhandler
innholdsproduksjon pa tvers av teknologiske plattformer og formater bade
i form av linezer oppsatt plan og som stremmetilbud.

I boka TV - en innforing (Enli et al., 2010) kartlegges det fire tendenser
for utvikling av TV som begrep, bransje og innholdsleverander. Dette er
utviklingstrekk som er gjeldende den dag i dag, og vi har valgt a ta en rask
gjennomgang av disse trendene for a plassere antologiens TV-bidrag i en
storre kontekst.

Den forste store trenden Enli & co trekker fram er fragmentering og
nisjer. Man ser en trend hvor det blir flere nisjekanaler pa bekostning av de
mer tradisjonelle brede allmennkringkasterne og man ser at programtilbudet
blir mer malgruppestyrt (Enli et al., 2010, s. 18). I Norge ser vi hvordan for
eksempel NRK blir mer og mer malrettet i sine bestillinger til eksterne pro-
dusentselskaper. For vdren 2022 var det spesielt sokelys pa unge gutter ifolge
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behovsmeldingen (Hansen, 2022). NRK onsker seg mer malrettet program-
innhold for & kunne nd helt spesifikke mélgrupper.

Den andre trenden er globalisering og regionalisering (Enli et al., 2010,
5.20). Globalisering peker pa hvordan verden veves sammen béde nar det
gjelder okonomi, politikk, kultur og sosiale forbindelser. Dette pavirker bade
infra- og eierstrukturer, men ogsé selve innholdsproduksjonen. Store multi-
nasjonale strommegiganter som Netflix produserer innhold fra sma land og
sprakomrader. I fjor kunne vi se at den norske filmen Troll (Uthaug, 2022) gikk
rett pa Netflix, som ogsé tok hele produksjonskostnaden (Pedersen, 2022).
Béde ny teknologi, som gjor det lett & tekste til alle sprak, og et kommersielt
onske om a na et storre publikum for strommetjenestene, ligger bak denne
utviklingen.

Den tredje trenden vi ser innenfor TV-bransjen i dag er konvergens og
flerplattform (Enli et al., 2010, s. 26). Det er konvergens mellom ulike medier
og plattformer, og andre aktorer enn tradisjonelle mediebedrifter tilbyr tje-
nester med medieinnhold. Innholdsproduksjon har blitt en vare for flere enn
medieselskapene. (Enli et al., 2010).

Den fjerde tendensen er demokratisering og allmennkringkasting (Enli et
al., 2010). Dette er den viktigste begrunnelsen for den norske mediepolitikken,
hvor det heter at: «Mediene er en forutsetning for ytringsfrihet og demokrati.»
(Kultur- og likestillingsdepartementet, 2023). Et annet aspekt som framheves
er den teknologiske utviklingen som gjor det enklere og billigere & bade lage
innhold og tilgjengeliggjore det for et publikum over Internett for eksempel.

Hva er sa status for den norske produserende bransjen anno 2024? Produ-
sentforeningen Virkes bransjestatistikk for 2021 viser at den norske film- og
TV-bransjen omsatte for 20,4 milliarder i 2021 og har i forste kvartal 2023
11 493 ansatte (Produsentforeningen, 2023). TV-bransjen i Norge er i stor
grad pavirket av bade globaliserings- og regionaliseringstrenden. Bransjen
bestar i dag enten av store produksjonsselskaper med internasjonale eiere,
som Fremantle og Rubicon, og noen mindre norskeide aktgrer hvor mange
har tilherighet i distriktene (Simonsen, 2023).

I forbindelse med endringer i filmpolitikken bestilte Virke produsent-
foreningen en statusrapport om den norske film- og TV-bransjen i Norge,
kjent som Ryssevikrapporten. Her fant man at hele 80 prosent av film- og
TV-produksjonsbransjen, det veere seg ansatte, omsetningen og verdiskapin-
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gen, var geografisk konsentrert i det som na er Viken fylke (Ryssevik, 2014).
Rapporten viste ogsa at produksjonsselskapene holder normalt den faste
staben sa lav som mulig og bemanner opp etter behov i forbindelse med de
enkelte produksjonene. Denne midlertidige bemanningen, som bestar av de
ulike faggruppene som er nodvendige for a gjennomfere en filmproduksjon,
er normalt engasjert pa kontrakt og fakturerer produksjonsselskapet for sine
tjenester (Ryssevik, 2014).

Et annet karakteristisk trekk ved film- og TV-bransjen er at den er ganske
konjunkturbestemt. Selv om omsetningsveksten var pa 14,1 prosent i 2021
(Produsentforeningen, 2023), er det varen 23 ganske toffe tider i bransjen, noe
NRKSs programsjef Petter Wallace kategoriserte som «vondt» under medieda-
gene i Bergen 23. mai (Simonsen, 2023).

Kapitlene om den norske TV-bransjen i denne antologien utforsker
disse tendensene, med seerlig fokus pa hvordan de pavirker og er representert
i dagens produksjonsmiljo og innholdskonsum, reflekterende de store og
fortsatt pagaende forandringene innenfor sektoren.

Den norske spillbransje

Den norske spillindustrien har vokst fra sin spede start pa slutten 1980-tallet
fra noen fa spillutviklere som utviklet dataspill pa oppdrag, til a bli etter hvert
en bransje preget av selvstendige spillselskap som utvikler spill basert pa egne
ideer og utgir disse selv (St.meld. nr. 14 (2007-2008), 2008). Spillbransjen
i Norge har i et historisk perspektiv vaert dominert av en stor akter siden
1990-tallet, nemlig Funcom (Jorgensen, 2010; Sotamaa et al., 2020). I 2006 sto
selskapet for hele 90 prosent av den totale omsetningen i norske spillbransje
(St.meld. nr. 14 (2007-2008), 2008). Framveksten av digitale distribusjons-
formater, utdanningstilbud, demokratisering av utviklerverktoy og offentlig
stotte har gjort at norsk spillindustri har vokst, blitt mer mangfoldig og
fortsetter & vokse (Jorgensen, 2019; Sotamaa et al., 2020). I dag dominerer
fortsatt Funcom, men det har vokst fram flere mellomstore bedrifter i under-
skogen av griinderbedrifter og mikroselskaper, og det kommer nye hvert ar
(Sotamaa et al., 2020). Flere av de norske spillutviklerne er organisert gjen-
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nom Spillprodusentforeningen, som ble stiftet i 2002, og i 2007 fusjonerte
Spillprodusentforeningen inn i Produsentforeningen, som igjen fusjonerte
i 2015 inn i Produsentforeningen Virke. Produsentforeningen Virke og de
tidligere foreningene har gitt ut rapporter om den norske spillbransjen i 2012,
2013, 2015, 2017,2019, 2020, 2021, 2022 og 2023 hvor man har prevd & samle
informasjon om antall ansatte, firmaer og blant annet inntjening (Jorgensen,
2013a; Jorgensen & Tharaldsen, 2012; Produsentforeningen Virke, 2020;
Produsentforeningen Virke, 2021; Produsentforeningen Virke & NFI, 2022,
2023; Straumann, 2015; Virke Produsentforeningen, 2017, 2019). I tillegg
har Oslo Economics gjort en rapport for Kulturdepartementet (Economics.
& Vasa Marketing, 2018). Disse rapportene viser at den norske spillbransjen
har vokst jevnt og trutt i lopet av de siste ti arene, selv om tallene rundt
seerlig hvor mange spillfirmaer og ansatte har spriket og datagrunnlaget er
varierende og vanskelig & etterga. Flere av rapportene oppgir spillbransjen
til & besta av over 100 firmaer (Economics. & Vasa Marketing, 2018, s. 17;
Virke Produsentforeningen, 2017, s. 4). Disse tallene virker noe haye, og Virke
har i sine fire siste rapporter ikke rapportert hvor mange spillfirmaer det er
i Norge. Tallene i disse tidligere rapportene har nok variert fordi man har
telt med selskaper som delvis jobber med spillutvikling, samt mange enkelt-
mannsforetak eller mikroselskaper det har vert lite aktivitet i. Oslo Economic
oppgir at det kanskje er ca. 30 «rene» spillselskap i Norge og kommenterer
at det er vanskelig a fa en god oversikt over bransjen (Economics & Vasa
Marketing, 2018, s. 17). I rapporten fra 2022 som er et samarbeid mellom Virke
og NFI, er tallene hentet fra 15 selskaper Virke har fulgt i flere ar og som har
gitt ut minst ett spill i lopet av sin eksistens og har rapportert omsetning i det
aktuelle aret. I rapporten papeker Virke og NFI at utvalget omfatter de storste
spillselskapene i Norge, og utgjor en overveiende andel av den samlede omset-
ningen i den norske profesjonelle spillbransjen (Produsentforeningen Virke &
NFI, 2022), men i rapporten fra 2023 er det tatt med tall fra 32 spillselskaper
hvor noe enna ikke har utgitt spill og derfor ikke har registrert omsetning.
Av disse 32 har 24 selskaper gitt ut minst ett spill siden det ble etablert, og
har derfor rapportert inn 4 ha omsetning. Det betyr at det er 24 selskaper
som tilfredsstiller de tidligere kriteriene for 4 innga i statistikken. Med andre
ord teller nok norsk spillbransje et sted mellom rundt 15-30 spillselskap
i dag basert pa disse rapportene. Spillrapporten 2023 oppgav at det var 738
personer som jobbet i norsk spillbransje i 2022 med utgangspunkt i disse 32
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spillselskapene (Produsentforeningen Virke & NFI, 2023). Mest sannsynligvis
er de reelle tallene noe hoyere siden Virke oppgav i sin rapport i 2017 at det
var 599 som jobbet i norsk spillbransje, og rapporten fra 2022 bare tar med
informasjon fra de 15 sterste i Norge (Virke Produsentforeningen, 2017).
Selv om den norske spillbransjen har hatt en positiv vekst siste 10 drene,
med tanke pa bade antall selskaper, arbeidsplasser og inntjening, sa er den
fortsatt minst i de skandinaviske landene (Economics & Vasa Marketing,
2018; Fredriksen-Sylte, 2021; Sotamaa et al., 2020).

Det er imidlertid ikke bare selve bransjen som har vokst, men ogsa
myndighetenes pengestotte til norsk spillbransje har vokst, og det er ogsa fokus
pa a skape en politikk som skal fa bransjen til a vokse seg stor. Norske myndig-
heter har utviklet en offentlig stotteordning for utvikling av dataspill. Som felge
av Kulturloftet som ble lansert i 2004, begynte man 4 gi stotte til utvikling av
interaktive produksjoner (Jorgensen, 2010). Selv om stotten til dataspillpro-
duksjon var liten i starten, sa okte den gradvis for hvert ar og man kunne fra
2007 ogsa soke om stotte til produksjon av dataspill, ikke bare konseptutvikling
(Jorgensen, 2010). Denne politikken er utformet etter de norske stottetiltakene
for film og administreres i dag av Norsk filminstitutt (NFI) (Sotamaa et al., 2020;
Jorgensen, 2019; Jorgensen, 2013b). I dag omfatter norsk kulturpolitikk for
dataspill ikke bare tiltak rettet mot spillutvikling, men ogsa et utvidet perspektiv
som inkluderer spill, spillkultur og bruk av dataspill i en bredere ssmmenheng,
som har blitt beskrevet i to dataspillstrategier fra to regjeringer (Kultur- og
likestillingsdepartementet, 2023; Kulturdepartementet, 2019).

Den norske spillbransjen er med andre ord den yngste av disse tre bran-
sjene som antologien bringer ny forsking om og kanskje ogsa den som er
raskest voksende, selv om den er den minste nar det kommer til antall ansatte.
Norsk dataspillbransje har derfor ikke blitt gjort mye forsking pa utenom
av Kristine Jorgensen (Jorgensen, 2010, 2013b, 2019, 2021; Jorgensen et al.,
2017; Sotamaa et al., 2020) og Hrafnhildur Jénasdéttirs (Jonasdottir, 2019;
Jonasdottir, 2020; Jonasdottir & Bygstad, 2019; Jonasdéttir & Miiller, 2020).
Disse to har dekket forskjellig aspekter av den norske spillbransjen og har slik
vaert pionerer for a sette et forskningsmessig sokelys pa bransjen. I denne anto-
logien bringes det derfor nye perspektiver pa den norske dataspillbransjen som
bygger videre pa forskingen disse to forskere har gjort, i form av tre kapitler.
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Kapitlene i antologien

Antologien har elleve kapitler med forskjellige perspektiver pa de norske
audiovisuelle bransjene. Disse er delt inn i tre seksjoner som setter sokelys
pa henholdsvis filmbransjen, TV-bransjen og spillbransjen, med fire artikler
dedikert til filmbransjen, fire til TV-bransjen og tre til spillbransjen.

Forste seksjon omhandler filmbransjen. Camilla Vanebos kapittel Kunsten
d finansiere dokumentarfilm uten a miste motet gir en innsikt i finansierin-
gen av norske dokumentarfilmer som ikke har blitt tidligere dokumentert.
Basert pé egen praksis som dokumentarfilmprodusent beskriver og analyserer
Vanebo de mange valgene som tas pa veien mot ferdig film, brikkene som ma
pa plass i navigasjonen mellom stotteapparatet, private investorer, visnings-
kanaler, egen okonomi og kunstneriske ambisjoner. Vanebo skriver seg slik
inn i en relativt ny tradisjon i norsk medieforskning der bransjeerfaringen
og kunstnerisk utviklingsarbeid bidrar til ny kunnskap og nye perspektiver
(Engelstad et al., 2022)

I kapitlet Distributorlandskapet i norsk film gjor Marius Qfsti en gjennom-
gang av de norske filmdistributerene og deres rolle i den norske filmbransjen.
Filmdistributerene har til na stort sett veert utelatt i den norske filmforsknin-
gen, og er ogsa stort sett utenfor det offentlige virkemiddelapparatet. Ofsti
finner at norske filmdistributerer har veert bade en del av en norsk filmbransje
og en del av en internasjonal filmbransje. I kjolvannet av Netflix og andre
utenlandske strommetjenester er imidlertid forholdet mellom disse endret,
og norsk film er blitt viktigere for de fleste norske distributerene.

Der Qfstis kapittel tar for seg kommersiell filmdistribusjon i Norge ser
Ingeborg Holmenes kapittel Alternativ kino og den nordiske modellen pa film-
distribusjon og visning utenfor ordinzre kinovisninger. Digitaliseringen og
privatiseringen av norske kinoer pa begynnelsen av 2010-tallet har skapt bade
nye muligheter og nye behov for alternativ filmvisning. Holmene analyserer
«den ideelle filmsektoren» basert pa Tobias Harding (2012) og finner at ulike
typer alternativ filmvisning i ulik grad stetter seg pa det kommersielle film-
markedet, offentlige institusjoner og ulike aktorer i sivilsamfunnet. Kapitlet
bidrar slik med bade ny kunnskap pa et omrade som ikke har veert forsket pa
i norsk sammenheng, og med en modell som har betydelig overforingsverdi
pé andre deler av kultur- og mediebransjene som befinner seg i tilsvarende
skjeeringspunkt.
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Tore Helseths underseker i sitt kapittel Filmkomponisten i den norske
filmbransjen 2001-2020 de som star bak musikken til de norske spillefilmene
i denne perioden. Ulikt andre deler av filmproduksjonen er musikken et felt
som ikke har veert direkte pavirket av de politiske og strukturelle endringene
i bransjen, til tross for manglende formelle utdanningsveier for filmmusikk
i Norge. Helseth finner at komponistene har vel s sterk tilknytning til musikk-
bransjen som til filmbransjen, og er i liten grad preget av den generelle utvik-
lingen som resten av bransjen har gjennomgatt. Det er fortsatt en liten gruppe
mannlige komponister som star for musikken til de aller fleste filmene, og
de fleste komponister lager bare musikk til én film. Kapittelet avdekker ogsa
nye utfordringer som norske filmkomponister star overfor, spesielt med ame-
rikanske strommetjenesters inntog i norsk film og deres radikalt forskjellige
modeller for kompensasjon for bruk av verk, noe som ytterligere kompliserer
komponistenes arbeidssituasjon.

Andre seksjon omhandler TV-bransjen og inneholder fire bidrag. I kapit-
let Lindmo for lokalsamfunnet — Om etableringen av et hyperlokalt talkshow
undersgker Dag S. Roland og Lars Julius Halvorsen fra Hogskulen i Volda
hvordan sma lokalaviser kan produsere avanserte flerkameraproduksjoner
med begrensede ressurser. De utforsker muligheten for en liten avisredaksjon,
i samarbeid med et enmannsproduksjonsselskap, til 4 produsere et engasje-
rende talkshow. Gjennom casestudien av det lokale talkshowet Medstroms
avdekker forfatterne at selv om det teknisk er mulig a produsere et lokalt
talkshow, krever det stor innsats i markedsfering og tilpasning til publikums
medievaner for & mobilisere seere. Kapitlet belyser ogsa hvordan den jour-
nalistiske tilneermingen og dramaturgien, som prioriterer geografisk narhet
og relevante lokale gjester, styrker samspillet mellom avisarbeid og talkshow,
og skaper betydelige synergier som er essensielle for suksessen til hyperlokale
medieinitiativer.

Roel Puijk underseker lokal- og kabel-tvs neringsmessige og sosiale
rolle i dag i kapitlet Lokal- og kabel-TV i Norge. Her far vi etter en historisk
gjennomgang av utviklingen fram til i dag en fullstendig oversikt over status og
utbredelsene av lokal og kabel-TV i Norge. Underspkelsen viser at stasjonene
varierer en del med hensyn til bade gkonomisk omsetning og bemanning,
men de fleste har annen audiovisuell aktivitet i tillegg til drift av den lokale
TV-stasjonen. Alle de lokale TV-stasjonene konsentrerer sendingene om et
bestemt geografisk omrade og bringer hovedsakelig egenprodusert lokalt
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stoft. Puijks kanskje viktigste funn er at de lokale TV-stasjonene snarere enn
a uteve kritisk journalistikk og veere samfunnets vakthunder, har inntatt en
rolle som identitetsbygger i sitt neeromrade.

I Audun Engelstad sitt kapittel Bonanza i drama-bransjen far vi en smak
av det mange har kategorisert som en gullalder i norsk TV-bransje. Engelstad
tar for seg utviklingen innen produksjon av norske dramaserier. I produk-
sjonen av disse seriene har den norske film og TV-bransjen konvergert og
i dag star norske TV-produksjonsselskap for en vesentlig storre andel av
dramaseriene enn det filmproduksjonsselskapene gjor. Dette har ikke veert
en selvsagt utvikling fordi tradisjonelt har produksjon av fiksjonsfortellinger
veert filmbransjens domene. Engelstad gar derfor igjennom de forskjellige
arsakene til denne utviklingen og hva det har hatt a si for TV-bransjen og
dramaproduksjonen i Norge.

Det er noen ganger vanskelig a finne riktig personer til sentrale arbeids-
oppgaver i TV-produksjon, noe Irene Hillestad, Jon Harman, Kjetil Vaage Qie
og Ivar John Erdal viser i sitt kapittel Rekruttering i norske produksjonsselskap.
Her presenteres resultatene av det vi vil kalle interessant grunnforskning. De
har gjort en underseokelse av hvordan norske produksjonsselskap arbeider med
rekruttering og ser pa hvordan dette kan pavirke utviklingen i og av bran-
sjen og innholdsproduksjon. Dette er noe helt nytt, og er ikke gjort i denne
storrelsesordenen for. Fokuset i undersekelsen har veert pa ett utvalg doku-
mentarfilmselskaper som kombinerer dokumentarfilmproduksjon med mer
eller mindre annen type kommersiell produksjon, som oppdragsproduksjon,
TV-produksjon og lignende.

Tredje seksjon omhandler dataspillbransjen og inneholder tre bidrag.
Kapitlet Digital spilldistribusjon i folkebiblioteket: Hvordan spill som service
utfordrer tilbudet til norske folkebibliotek, som er skrevet av Madeléne Johansen
og Terje Colbjornsen, omhandler utfordringene folkebibliotekene har og vil ha
i framtiden nar de skal tilby lanemuligheter av dataspill. Her peker forfatterne
pa hvordan utvikling av dataspill som service har forandret hvordan dataspill
blir distribuert, hva slags skonomiske konsekvenser dette har skapt og hvordan
innholdet i dataspill er forandret, som igjen skaper problemer for folkebibli-
otekene nar man skal lane ut dataspill. Kapitlet tar ogsa for seg hvordan dette
pavirker hvordan folkebibliotekene kan tilby norske dataspill til sine brukere,
som ogsa er pavirket av denne spill- som servicetrenden. Samfunnsoppdraget
til folkebiblioteket er at det skal vaere gratis, inkluderende og tilgjengeliggjore
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«beker og andre medier», men har en utfordring nar spillkulturen og data-
spill er dominert av kommersielle leveranderer pa et internasjonalt marked.
Folkebibliotekene kan havne i en situasjon der de ikke er i stand til a tilby
spillopplevelser som er populare utenfor bibliotekets vegger.

I kapitlet Kreativ neering i «prosjektifiseringens» tid tar Silje Straume for
seg hvordan det som blir kalt «kreative bransjer», da neermere bestemt film,
TV og dataspillbransjen, forholder seg til prosjektstyring nar lager sine pro-
dukter. For a drive prosessene fram mot ferdige produkter innen disse kreative
bransjene, som en film, TV-serie eller et dataspill, er det utviklet mer eller
mindre bransjespesifikke roller, funksjoner, arbeidsmetoder og rutiner. Silje
gjor teoretisk innfering og sammenligning i hvordan film-, TV- og spill-bran-
sjene skiller seg fra annen naering nar det gjelder prosjektstyring- og ledelse.
Selv om Straume ikke bare tar for seg dataspillbransjen, sé er hovedfokus her.

I en forlengelse av Silje Straumes gjennomgang av prosjektstyring
tar Havard Vibeto i sitt kapitel Smidig kaos og uforutsigbar lidenskap.
Profesjonalisering av den norske dataspillbransjens bruk av prosjektstyring et
naermere spkelys pa hvordan norske spillfirmaer bruker prosjektstyring nar
de utvikler dataspill. God prosjektstyring har ofte blitt sett pa som en male-
stokk for profesjonalitet, noe bade spillbransjen og staten har vert opptatt
av at dataspillbransjen skal bli. I kapitlet har Vibeto gjort intervjuet med atte
spillselskaper og Norsk filminstitutt for a underseke akkurat hvordan bransjen
bruker prosjektstyring og hva denne bruken kan tyde pa nér det kommer til
profesjonalitet.
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