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Sammendrag

Denne artikel underseger de okonomiske og kulturelle forhold mellem digitale platforme og norske og danske
spiludviklere. Hvor digitale platforme som Apples og Googles appbutikker, Valves Steam og Sonys, Microsofts og
Nintendos onlinebutikker har gjort det lettere for spiludviklere i Norge og Danmark at né ud til millioner af potenti-
elle kunder, introducerer jeg nogle udfordringer og kritiske perspektiver ved at vise til forskningslitteratur fra plat-
formstudier og politisk ekonomi, der identificerer platformes magt over markeder, dataovervagning af brugere, ind-
virkningen péa kulturelle produkter og geopolitiske understottelser, hvor platformene hovedsageligt ejes af
udenlandske virksomheder stottet af fremmede stater, saisom USA. Forst kortlaegger jeg, hvorledes sma danske og
norske spilindustrier er steerkt atheengige af internationale markeder, som kun er tilgeengelige via store digitale plat-
forme. Samtidig viser jeg, at disse computerspil er athaengige af statslig skonomisk stette til at dyrke dansk og norsk
digital spilproduktion pa internationale markeder. Det primare fokus er derfor at redegore for dynamikken mellem
norske og danske spilvirksomheder, de nationale stotteordninger til nationale kulturer og de store globale digitale
distributionsplatforme.

Ngkkelord
dataspill, platforme, politisk ekonomi, kulturindustri, kulturstette

Abstract

This article examines the economic and cultural relationships between digital platforms vis-a-vis Norwegian and
Danish game developers. Where digital platforms like Apple's and Google’s app stores, Valve’s Steam, and Sony’s,
Microsoft's, and Nintendo's online stores have made it easier for game developers in Norway and Denmark to reach
millions of potential customers, I introduce some challenges and critical perspectives by way of research literature
from platform studies and political economy that identify platforms’ power over markets, the data surveillance of
users, the impact on cultural products, and geopolitical underpinnings, where the platforms are mainly owned by
foreign companies supported by foreign states, such as the US. First, I map how small Danish and Norwegian game
industries are strongly dependent on international markets, which are only accessed through major digital platforms.
At the same time, I show that these computer games rely on governmental economic support to cultivate Danish and
Norwegian digital game production in international markets. The primary focus is therefore to account for the
dynamics between Norwegian and Danish gaming companies, the national support schemes for national cultures,
and the major global digital distribution platforms.
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Introduktion

Denne artikel analyserer dynamikkerne mellem norske og danske computerspil, deres
udviklere, de offentlige stotteordninger til computerspil i Norge og Danmark og de distri-
butionsplatforme, som spilindustrierne benytter sig af. Igennem forskningslitteratur inden
for platformsstudier og politisk skonomi fremhaever jeg, hvordan disse platformes tekno-
logi, okonomi og geopolitiske kontekst rammesatter norsk og dansk kulturproduktion,
bl.a. nir de ogsa er stottet af offentlige midler gennem Norges og Danmarks nordiske
model'. Med den tydelige okonomiske og kulturelle status, disse digitale platforme har, er
det specielt vigtigt at fa kortlagt de udfordringer, mindre gkonomiske akterer som de nor-
ske og danske spilindustrier har over for disse sakaldte techgiganter i form af et regionalt
fokus pad medieindustrier (Liboriussen og Martin 2016). Manglen pa indsigt i relationerne
mellem techgiganterne og norsk og dansk kulturproduktion i form af offentligt stottede
computerspilsprojekter fungerer som motivationen for denne artikels overordnede tema
om at bidrage til forstaelse af dansk og norsk kultur i internationale markeder, som forvaltes
af udenlandske platforme og deres kommunikationsteknologier.

Forst redegor jeg for den pkonomiske storrelse af de danske og norske computerspildin-
dustrier og deres offentlige stotteordninger og investeringer, som folger den nordiske
model. Dernaest setter jeg fokus pa de digitale platforme inden for de etablerede platforms-
studier for at identificere de politisk-okonomiske karakteristika, som gor sig gaeldende for
platforme og deres indvirkning pa samfund, markeder og de spilprodukter, som lanceres pa
platformene. Jeg kontekstualiserer disse platforme i en geopolitisk analyse i form af begre-
bet platformsimperialisme til at redegere for de dynamikker, som foregar mellem de uden-
landske teknologifirmaer, som ejer platformene, og de danske og norske spiludviklere, som
udgiver deres spil pé platformene. Denne analyse munder ud i en karakteristik af, hvordan
platformslogikker og deres geopolitiske relationer forer til datadrevet kontingent spildesign
betinget af brugerovervagning, samtidig med at dele af omsztningen fra nationalt stottede
spilproduktioner udvindes af udenlandske firmaer.

Norsk og dansk succes i computerspil gennem platforme

Den nordiske spilindustri har oplevet gennemgaende vaekst i takt med populariteten af
computerspil, navnlig igennem en lavere teerskel for at distribuere deres spil til internati-
onale markeder (Sotamaa og Karppi 2010; Jorgensen 2019, 661). Danske produktioner
sasom Subway Surfers er blevet downloadet 2,5 mia. gange per 2019, selvom spillet i forste
omgang var udviklet af fa personer (Christensen 2019), mens det norske D-Pad Studio
brugte 10 ar pa udviklingen af Owlboy, som oplevede stor kritisk succes og blev solgt i
100.000 eksemplarer ved lanceringen i 2017 (Klepeck 2017). Denne veekst kan ses i sam-
menhang med indferslen af digitale platforme sasom Apples og Googles appbutikker,
Valves Steam-butik til PC-spil og spillekonsolfirmaerne Microsoft, Sony og Nintendo.
Ligesom distribution af norsk og dansk film og TV har @ndret sig markant igennem
streamingtjenester som Netflix, HBO Nordic og Amazon Prime, har den digitale distri-
bution af computerspil haft stor indflydelse pa norske og danske spiludviklere og deres
okonomiske succes (Jorgensen 2019, 661; Producentforeningen og HBS Economics
2021).

1. Det er ogsé betydningsfuldt at analysere svenske og finske computerspilsindustrier i forhold til internationale
platforme, men i kraft af at de er skonomisk sterre industrier, er der andre dynamikker pa spil. Jeg fokuserer her
primeert pa norske og danske spiludviklere, fordi begge industrier er forholdsvis sma og relativt mere underlagt
de internationale platforme end Finlands og Sveriges.
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Hvor den tidligere distributionsform for platforme var primeert for dem, som blev god-
kendt af de store konsolfirmaer (Dymek 2004, 15; Montfort og Bogost 2009), hvilket bl.a.
betod, at nordiske spilfirmaer i 1990’erne kun udgav pa PC frem for konsoller (Jorgensen,
Sandqvist og Sotamaa 2017, 463), er teersklen for adgang blevet mindre det seneste arti tak-
ket veere digital distributionsplatforme sasom Apples App Store, Googles Play Store og Val-
ves Steam. Dette har ogsé gjort det muligt for mindre spiludviklere at fd adgang til hundred-
vis af millioner af potentielle kunder uden at skulle igennem adskillelige godkendelses-
processer som tidligere (Jonasdottir 2020, 31).

Platforme tilbyder ogsd en rakke tjenester, som optimerer arbejdsprocesserne for
spiludviklere, som det ellers vil veere umuligt eller for omkostningsfuldt at implementere
for mindre og mellemstore virksomheder. Det drejer sig eksempelvis om netvarksinfra-
struktur, kebstransaktioner, ’community management, dataindsamling og overvagning af
brugere (Lipkin 2019). Det vil sige, at platforme ikke kun giver adgang til nye markeder og
senket adgangsbarriererne for mindre virksomheder, men de tilbyder ogsa en rakke tje-
nester og vaerktejer, som normalt ellers ikke er mulige eller for dyre at implementere for
norske og danske spiludviklere.

Ligesom streamingtjenester som Netflix, HBO Nordic og Amazon Prime har andret
landskabet for norske og danske kulturproduktioner, lader det umiddelbart til, at de for-
skellige appstores og onlinebutikker har forbedret forretningsmulighederne, de tekniske
veerktojer og givet nemmere adgang for de nordiske spilindustrier. Som flere spiludviklere
har givet udtryk for (Mensted og Egedeso 2019, 20), kan vi i dag finde flere succeshistorier
om mindre spiludviklere, som rammer guld igennem platformes storre markeder, lavere
adgangstaerskel og tekniske veerktojer. Distributionen af norske og danske spil udelukkende
rettet mod danske og norske forbrugere er ogsa blevet centraliseret og gjort lettere igennem
digital distribution, hvor spilfirmaer kan fokusere pé at udgive deres produkter pa de dan-
ske og norske versioner af de udenlandske "appstores’. Hvor forbrugere for skulle ga pa spil-
firmaernes egne individuelle hjemmesider for at finde og kebe norske og danske spil (Jor-
gensen 2013), har distributionsplatformene centraliseret kontakten mellem spilindustri-
erne og internationale savel som norske og danske forbrugere af computerspil. Som
Produsentforeningen i Norge forteller, konkurrerer og forbruges spil «i det internasjonale
markedet allerede fra lanserings-tidspunktet. Derfor ser vi ogsa at hovedmarkedet for nor-
ske spill nettopp ligger utenfor Norges grenser» (Virke Produsentforeningen 2020, 14).

Men hvor populariteten og de massive distributionseendringer uden tvivl har medfert
bedre grobund for bdde danske og norske spilfirmaer, har det samtidig betydet, at store
platforme fungerer som vogtere over, hvilke typer spil som tillades at blive udgivet (Dymek
2004; Kerr 2017). For eksempel er danske og norske spiludviklere nedt til at tilpasse deres
spil til internationale markeder, som forvaltes og administreres af primeert amerikanske fir-
maer (Apple, Google, Microsoft, EA, Activision), men ogsa japanske (Sony, Nintendo),
kinesiske (Tencent), og europziske (CD Projekt RED, Ubisoft). Disse har af og til andre
kulturelle veerdier og juridiske regler at tage hensyn til, hvor norske og danske spilfirmaer
ingen demokratisk indflydelse eller indsigt har i disse processer. Disse firmaer bestemmer
over, hvilke typer produkter, hvilke veerdier og ideologier og hvilke gkonomiske transakti-
oner som eksisterer pa deres platforme. Eksempelvis tillader Apple ikke at eksplicit politiske
og erotiske computerspil mé udgives pa deres platform, hvor man bl.a. har set det Apple-
kritiske Phone Story (Molle Industria 2011) og det danskudviklede erotiske spil La Petit
Morte (lovablehatcult 2016) blive bandlyst fra Apples butik. Samtidig er det heller ikke
muligt at foretage transaktioner direkte mellem udvikler og spillere, uden at Apple skal tage
en procentdel af transaktionen (Statt 2019).
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Det betyder, at der eksisterer distinkte udfordringer med moderne platformsdistribu-
tion, hvor mangel pa indflydelse i beslutningsprocesser for disse platforme, deres dataover-
vigning af kunder og de afledte liveserviceforretningsmodeller i form af *free-to-play’® og
monopolisering har eendret gevaldigt pa, hvordan moderne, succesrige computerspil ser ud
i dag (Sandqvist 2015). Det vil sige at moderne platforme ma analyseres politisk-gkono-
misk, i forhold til hvordan deres distributionsteknologier og regelveerker rammeszetter dan-
ske og norsk kulturelle produkter i form af f.eks. computerspil, hvor blandt andet Jéonasdot-
tir (2019, 42) skriver, at regulering og platformsstandarder kan sta i vejen for innovation.
Ved kritisk at analysere de ellers tilsyneladende positive effekter ved platforme arbejder jeg
derfor videre i traditionen fra Kline et al.s (2003, 17) kritiske tilgang til ellers optimistiske
leesninger af informationsteknologier. For at forstd de danske og norske spilindustrier giver
jeg nu en indfering i deres gkonomiske status og sterrelse og de tilherende offentligt oko-
nomiske og institutionelle tiltag.

Spilindustri og stgtteordninger i Danmark og Norge
Den danske computerspilsindustri er forholdsvis lille med mange sma spilfirmaer med
feerre end 10 ansatte og kun enkelte storre selskaber, sasom IO Interactive, Tactile og Sybo
Games, der har henholdsvis 138, 107 og 98 ansatte (Raagaard 2021). I de seneste 10 ar har
industrien set antallet af etablerede spilfirmaer stige fra 72 i 2009 til 186 i 2018 og falde til
142 i 2021 (Producentforeningen 2018; Producentforeningen og HBS Economics 2021),
angiveligt pa grund af populariteten af digital distribution og lavere adgangsterskler for
udviklere. Ifolge Producentforeningens seneste rapport (2021) havde den danske spilindus-
tri 847 fuldtidsansatte i 2019, en stigning pa 40 pct. siden 2014. I 2018 stod de 10 storste
danske spilfirmaer for 98,5 pct. af den samlede omsztning lydende pa 552 mio. kr. I 2019
lod den totale omsaetning pa 1,3 mia. kr., hvoraf 924 mio. var eksport, hvilket vil sige, at
danske spilfirmaer hovedsagelig er fokuseret pd udenlandske markeder, et faktum, som blev
bemzrket imellem 2014 til 2018, hvor man sa en kraftig stigning i andel af omsztningen,
der stammer fra salg i udlandet, fra 20 pct. 12014 til 65 pct., hvilket vil sige mere end en tre-
dobling pa fire ar (Producentforeningen 2018). Det viser, at internationale markeder er
staerkt vigtige for danske spilfirmaer, som derfor skreeddersyer de deres spil til internatio-
nale forbrugerkontekster. Ifolge brancheorganisationen Vision Denmark er det internatio-
nale marked et hovedfokus, og en rapport af konsulentbureauet PricewaterhouseCoopers
ser, at den globale spilindustri vil vokse med 6,3 pct. frem til 2023 (Hojbjerre Brauer Schultz
2019, 7). Vision Denmark papeger, at hvis den danske spilindustri tager del i denne vaekst,
vil antallet af arbejdspladser stige med 1000 personer og omsatningen med knap 1,2 mia. kr.
Per 2019 er det estimeret, at der er cirka 100 aktive spiludviklingsfirmaer i Norge med
forskellige grader af storrelse og omsaetning (Jonasdottir 2019, 30) med sammenlagt 389
mio. nkr. i omseetning i 2018 (Virke Produsentforeningen 2020, 18). Ligesom den danske
industri er langt storstedelen af disse firmaer sma med faerre end 10 ansatte og ingen reel
beeredygtig indkomst (Jonasdottir 2019, 32), mens storstedelen af omsatningen er domine-
ret af fa firmaer saisom Funcom. I 2018 var der i alt 285 fuldtidsansatte i enten midlertidig
eller permanent stilling, sa industrien ansetter betydelig mindre end Danmark og omseet-
ter for mindre. Men ligesom Danmark ser den norske spilindustri ogsa massiv omsatning
fra udlandet, hvor 377 mio. nkr. af omsetningen kom fra udlandet, mens kun 12 mio. nkr.

2. ’Free-to-play, frit oversat til ‘gratis at spille’, refererer til en forretningsmodel i spilindustrien, hvor et computerspil
kan spilles, uden at forbrugeren skal direkte betale for adgang til at spille det. I nogle tilfelde komplementeres
free-to-play med andre indtjeningsmuligheder sisom gennem reklamer, datasalg, og mindre transaktioner inde
i selve spillet.
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kom fra selve Norge. Det betyder derfor ogsé, at norske spilfirmaer i leengere tid har haft
blikket imod det internationale marked og designer deres spil i overensstemmelse med bre-
dere forbrugstendenser og veerdier (Jorgensen 2013, 18).

Bade Danmark og Norges spilindustrier drager fordel af den sékaldt nordiske model
(Duelund 2003), som stetter nationale industrier og innovationer gennem bade offentlige
stotteordninger og investeringer (Sotamaa, Jorgensen, og Sandqvist 2020) med det formal
at kultivere de nordiske nationalkulturer (Duelund 2008). Stetteordningerne fokuserer
hovedsagelig pa kultivering af kultur, som ikke har et primert kommercielt fokus, altsa om
projektet opfylder et szt af eestetiske og produktionsorienterede kriterier, som ikke ngdven-
digvis er kommercielle. Samtidig tager den nordiske model ogsa hejde for kommercielt ori-
enterede projekter, men disse offentlige investeringer foregar i andet institutionelt regi
sasom Innovasjon Norge og Innovationsfonden i Danmark. Disse investeringer er ikke
nodvendigvis serlig kompatible med, at spiludvikling er iterativ og langtidsinvesteringer
med hgj risiko og stor succes, hvilket betyder, at eksempelvis danske spiludviklere typisk far
afslag og derfor ma sege mod den ikkekommercielle, men kulturelt fokuserede Spilordning.

Den totale pulje i Norges stotteordning til computerspil 14 1 2018 pa 23,7 mio. nkr. og har
veeret nogenlunde stabil siden 2014, hvor den startede med 23 mio. nkr (Virke, 25). Puljen
forvaltes af Norsk Filminstittut (NFI), og midlerne fordeles ud pa forskellige spilprojekter,
hvoraf halvdelen gar til storre selskaber, mens den anden halvdel gik til mindre selskaber.
Fordi omkostningerne ved computerspilsudvikling kan vere forholdsvis store, deekker
disse smabelob ikke den fulde pris for at udvikle og udgive et computerspil (Sotamaa, Jor-
gensen og Sandqvist 2020, 622), men de er ikke desto mindre meget vigtige for norske spil-
firmaers gkonomiske overlevelse (Jorgensen 2019, 662). Det vil sige, at en del norske spil-
firmaer ikke ville vaere okonomisk baeredygtige, hvis ikke det var for den norske stotteord-
ning.

Den danske stotteordning Spilordningen forvaltes af Det Danske Filminstitut (DFI) og
rader over et mindre belgb pa cirka 12,5 mio. kr. arligt, og midlerne er fordelt ud pa enten
udvikling, produktion eller lancering af de forskellige projekter, som seger hvert ar (Det
Danske Filminstitut 2017). Ligesom i Norges ordning er belobene forholdsvis sma og ikke
tilstraekkelige til at deekke de reelle omkostninger ved at udvikle moderne computerspil.
Det betyder, at danske spiludviklere, som modtager stotte fra Spilordningen, sommetider er
nedt til at hente finansiering andetstedsfra, heriblandt investeringsfonden Capnova, som
har administreret statslige og private innovationsinvesteringer (Producentforeningen 2019,
5). Dog har Capnova faet trukket sit statslige tilskud til spilproduktioner, s& den i forvejen
lille pulje i Spilordningen nu star alene og ikke er tilstraekkelig til at gore grobund for den
relativt svage danske spilindustri sammenlignet med Finland og Sverige. Andre investorfir-
maer undgar at investere i computerspilsproduktioner, fordi de vurderer, at “der er en yder-
ligere faktor af usikkerhed”, som Seed Capital eksempelvis udtalte i 2015 (Lundstrom 2015),
og det er derfor svaert for nyere danske spilfirmaer, fordi de ligesom Norge er afhzengige af
offentlige tilskud sasom Spilordningen, samtidig med at de oplever "en manglende interesse
fra investorer samt en lav indkomst” (Jepsen 2019).

I ansegninger om midler til bade dansk og norsk spiludvikling har ét af kravene gennem
arene veeret, at kulturproduktet skal fremme nationale kulturer og veerdier (Sotamaa, Jor-
gensen og Sandqvist 2020, 621). Dette krav er blevet fjernet i Danmark, hvor den danske
spilordning i stedet har det formal at “skabe bedre betingelser for realisering og udbredelse
af originale danske spilprojekter med henblik pa at bidrage til kvalitet og mangfoldighed i
det danske udbud af digitale spil” (Det Danske Filminstitut 2017, 2), mens den norske spill-
stotte "skal stimulere til at spillene nar et stort publikum, bade nasjonalt og internasjonalt,
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og bidra til at barn og unge fér tilgang til spill pa norsk” (Kulturdepartementet 2021). I Dan-
mark leegges veegten ikke laengere péa det ellers diffuse forstaelse af dansk nationalkultur
(Regeringen 2019), men er i stedet rettet mod kulturel kvalitet og adgang med det speci-
tikke krav, at produktet skal og ma lanceres pa dansk. I modsatning hertil har Norge fire
krav, hvoraf minimum tre skal opfyldes: at designdokumentet er pa norsk eller samisk; at
selve computerspillet er pa norsk eller samisk; at projektet "fokuserer pa norsk sprak, kultur
og historie, eller tematikk som har relevans for en norsk malgruppe” (Kulturdepartementet
2021); og at spillet hovedsagelig er lavet af kunstnere bosat i Norge eller i et EQS-land. Det
vil sige, at tre af disse fire krav fordrer bestemte typer kulturprodukter i modseetning til den
danske stotteordnings mangel pa krav om eksplicit dansk kultur. Givet, at langt storstedelen
af omsetningen i begge industrier hviler pd udenlandske markeder, giver det derfor ogsa
mening, at reguleringsmyndighederne tager hensyn til spilfirmaernes viden og indsigt i de
markedsmekanismer, som gor det muligt for dem at overleve — i denne henseende interna-
tionale markeder. Samtidig papeger Jorgensen, Sotamaa og Sandqvist (2020, 623), at grun-
den til, at det norske fokus pa stimulering af nationale kreative industrier har med interna-
tionale handelsaftaler at gore, hvor bl.a. EU's lovgivning tillader, at nationalstater stotter
deres egne kreative industrier for at bevare europzisk kulturarv, men ikke nedvendigvis
andre industrier af konkurrencemaessige hensyn.

Pa sin vis giver det god mening at rette blikket mod internationale markeder - norske
forbrugere bruger primaert deres penge pa ikkenorske spil; hele 95 pct. af den totale omszet-
ninger er pa spil fra udlandet, primaert USA, Sverige og Finland. (Virke Produsentforenin-
gen 2020, 15). Men samtidig beviser denne omfavnen af udenlandske produkter og kultur,
specielt med populariteten af amerikanske platforme og teknologier som Netflix, Apple,
Google, Amazon, HBO osv., at forbrugere hovedsagelig er rettet mod forbrug af specielt
amerikansk kultur og tilherende kommunikationsteknologier (Boyd-Barrett og Mirrlees
2020; Carr 2016). Nar stotteordningerne derfor kraever, at de stottede spil skal oversaettes til
dansk og norsk, kan man overveje, om man skal leegge yderligere vaegt pa at stimulere dansk
og norsk forbrug af dansk- og norskudviklede computerspil pa samme made som med nor-
ske og danske film- og TV-produktioner.

Det vil sige, at den danske og norske industri har felgende tilfaelles: 1) De er begge rela-
tivt sma og svagere sammenlignet med de to andre nordiske spilindustrier i Sverige og Fin-
land og har derfor storre behov for offentlig stotte og investering. 2) Norges offentlige stot-
teordning er storre end den danske Spilordning, men midlerne er alligevel ikke tilstrackke-
lige til at fuldsteendig deekke udvikling, produktion og lancering af moderne kommercielle
computerspil. 3) Fa store firmaer som IO Interactive, SYBO og Funcom sidder pa storste-
delen af industriernes totale omsetning, men ikke stotten. 4) Begge landes industriers
omsatning bestar hovedsagelig af eksport til udlandet.

Disse karakteristika ved de norske og danske spilindustrier betyder, at deres produkter
ma udgives til internationale markeder. Pengene ligger altsé i udlandet, ikke udelukkende i
Norge og Danmark. Dette udenlandske fokus er forankret i den nordiske spilindustris his-
toriske oprindelse, hvor spilfirmaer ikke fandt investeringsinteresse fra digitale industrier i
sine hjemlande i 1980’erne og 1990’erne, men derimod fra udenlandske firmaer og marke-
der (Jorgensen, Sandqvist og Sotamaa 2017, 460, 473); eksempelvis Funcom fik sin forste
investering fra Disney frem for et norsk eller nordisk selskab (ibid. 470).

Med en vedvarende atheengighed af internationale markeder og stetteordninger er dis-
tribution via de store platformene en betingelse for spiludviklernes omsetning og dermed
overlevelse. De internationale markeder nas mest effektivt igennem globale distributions-
platforme og konsolbutikker. Sporgsmalet for denne artikel er derfor, hvordan disse distri-
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butionskanaler rammeszetter norsk og dansk kulturproduktion igennem deres geopolitiske
og okonomiske styring af henholdsvis Apple, Google, Valve, Sony, Microsoft, Tencent og
Nintendo. For at besvare dette vil jeg forst og fremmest opsummere den hidtidige forskning
fra platformsstudier med henblik pa deres indvirkning pa kulturel produktion. Der vil blive
lagt seerlig veegt pa tre forskellige aspekter ved forskningslitteraturen: 1) De generelle ten-
denser ved platformsekonomi og den stigende dominans, de har som grundlaeggende dis-
tributionsform (Srnicek 2016). 2) De distinkte teknologiske og algoritmiske strukturer i
moderne digitale platformsdistribution, som former den kultur, der distribueres (Nieborg
2015; Nieborg og Poell 2018). 3) De internationale pkonomiske og kulturelle speendinger
mellem dominerende nationer séisom USA og Kina og de mindre Danmark og Norge, hvil-
ket i forskningslitteraturen kaldes ’platformsimperialisme’ (Jin 2015; Nieborg, Young, og
Joseph 2020; Mirrlees 2019).

Spilplatforme for og nu

Som beskrevet tidligere har indtreedelsen af platforme i det nordiske medielandskab de
sidste 10 ar vaeret betydningsfuld for, hvordan at eksempelvis norske film og tv produceres
og distribueres, idet platformsmiljeerne og forbrugernes adfaerd pa platformene er ander-
ledes end det traditionelle medielandskab. Men inden for computerspil har platforme haft
en leengere historie, som gér forud for onlinebutikker og digitale distributionskanaler (Nie-
borg 2021). Da computerspil blev kommodificerede produkter, blev det igennem teknolo-
gifirmaer, som solgte hardware dedikeret til spilsoftware, herunder spilkonsolfirmaer som
Nintendo, Atari, Sega, Sony, Microsoft osv. som “primarily a set of connected markets and
businesses” (Dymek 2004, 15). Men hvor konsolplatforme fungerede som 'mellemmeend’
mellem spiludviklere og kunder med et forholdsvis feerdigt *premiumprodukt, man kebte,
har moderne platforme i computerspil udviklet sig vaek fra den gamle 'middelaldermar-
kedsmodel’ (ibid.) over til platformiserede forretningsmodeller (’free-to-play’ eller ’free-
mium’), hvor den storste del af omseaetningen kommer fra enten "in-app purchases’ (IAP)
eller reklamer og videresalg af data om dem, som spiller, eller en blanding af disse ind-
teegtskilder (Nieborg 2015). Det vil sige, at platforme inden for computerspil er bade et
aldre feenomen, kendt siden 1970’erne, og samtidig har de givet anleb til nye former for
kommodificering som forskningen inden for nordiske film og tv ogsa kan tage ved leere af.

Platformsstudier

Platforme er en bred kategori, som omfatter mange distinkte faenomener, sasom sociale
netverk, overgangen fra stationare computere til tablet, smarttelefoner og appbaserede
interfaces samt kommercielle arbejdsformidlingstjenester som Uber, Foodero osv. Plat-
forme er ifolge Hands (2013, 1) "the capturing of digital life in an enclosed, commercialized
and managed realm”.

Srnicek (2016, 43) skriver, at for det forste skal platforme ses som 'mellemmend’ eller
intermedizere aktorer mellem forskellige grupper — sasom kunder, reklamebrancher, ser-
viceudbydere, leveranderer og fysiske objekter, for eksempel ved Apples iOS-platform, som
forbinder appudviklere med forbrugere af Apples teknologiprodukter sasom iPads, iPhones
osv. eller Valves Steam, som satter spiludviklere i kontakt med Valves kundebase, som har
en registreret brugerbase til Steam. I denne henseende udger platforme markedsgrundlaget
for forskellige grupper og akterer. Denne intermedizre funktion ger derudover, at plat-
forme fungerer som "portvagter’ for forholdet mellem forbrugere og producenter eller, i en
okonomisk forstand, mellem udvekslingen mellem kapital og arbejdskraft. Ligesom kredit-
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kortfirmaer kontrollerer og betinger forholdet mellem handlende kunder og forhandlere
(Joseph 2018), star platforme som et flersidet marked for flere sider blandt slutbrugere og
softwareudviklere, reklamefirmaer, tjenester, og institutioner (Rochet og Tirole 2003).
Srnicek skelner mellem fire forskellige typer platforme: reklameplatforme (Google, Face-
book), platforme ’i skyen’ (Amazon Web Services), industrielle platforme (Siemens), og
‘magre’ platforme (Uber, Airbnb). Magre platforme forer tjenesteydere og kunder sammen
pa et individuelt plan, som nér en person udlejer sin bolig igennem Airbnb til en anden per-
son, alt imens selve platformen ejer et minimum af aktiver, men stadig profiterer af trans-
aktionen. Som José van Dijck (2013, 29) papeger, former platforme snarere social adfzerd,
end de tilvejebringer dem. Dette kan bl.a. ogsa ses i maden, hvorpa norske og danske
spiludviklere forseger at tiltraekke kunder igennem platformenes algoritmebaserede hitlis-
ter og forslag.

Platforme fungerer som lukkede haver, der hviler pa specifikke soft- og hardwarearki-
tekturer, der strukturerer, hvordan forbrugere og producenter interagerer med hinanden,
samt hvem der kan handle der og under hvilke betingelser. En analyse af platforme folger
derfor i trad med Langdon Winners (1986, 23) forstaelse af teknologi som besiddende poli-
tiske egenskaber, hvor sociale agenters adfeerd kan sendres eller motiveres gennem en tek-
nologis design. Winner bruger Robert Moses’” lave broarkitektur pd Long Island som
eksempel pa, hvordan designet implicit ekskluderede lavere sociale klasser, ved at offentlig
transport ikke kunne passere under broerne. Ligesom design motiverer og sendrer social
adferd, kan arkitekturen pé distributionsplatformene have politiske egenskaber, sisom
hvilke typer spil som promoveres, hvilke brugere males som er mest lukrative, og hvilke spil
der skal bandlyses. Det er derfor vigtigt at studere platforme, fordi, som Tarleton Gillespie
(2010, 348) argumenterer for, de organiserer, faciliterer og strukturerer sociopkonomiske,
kulturelle og politiske interaktioner.

Platformisering af kultur & computerspil

Pa grund af dominansen af platforme i moderne mediekultur betyder det ogsa, at produk-
tionen af kultur folger de strukturelle karakteristika ved platformsdistributionen i sddan et
omfang, at de kulturelle produkter ’platformiseres’. Nieborg og Poell (2018) argumenterer
for, at platformisering pavirker de produkter, som kulturindustrier udvikler. For at maksi-
mere salget og synligheden af deres produkter pa de forskellige digitale distributionsplat-
forme udvikler eksempelvis spiludviklere produktionsstrategier, som er tilpasset platforme-
nes forretningsmodel. I en platformkontekst betyder det pa den ene side, at platforme bru-
ger overvagning af spillere i form af indsamling af data som indtaegtskilde, mens
spiludviklere omformer deres spil til nemt udskiftelige produkter, som lobende opdateres
og udskiftes. Sidstnavnte er, hvad Nieborg (2015) kalder for en kontingent handelsvare,
som er moduler, revideret og recirkuleret. Dette skyldes platformes digitale infrastruktur
igennem algoritmer, datatjenester, strukturer og graenseflader. Disse gor, at kulturindustrier
gar fra en forholdsvis lineser produktionsproces (biograftilm og premiumcomputerspil) til
en kontingent, modulariseret, konstant foranderlig og optimeret handelsvare som plat-
formsindtaegtsgenerering (streaming og free-to-play-spil).

Dette kan eksempelvis ses i, hvordan forretningsmodellen i computerspil er gaet mere
over til Games as a Service (GaaS), hvor spilprodukter gar fra premium’ enkeltkeb til gratis
adgang med sma mindre keb af enkelte dele af spillet lobende (Evans 2016; Dubois og West-
star 2021). Pa samme méde kan det ses, hvordan nyhedsmedier, musik, film og TV-pro-
grammer folger populariteten af streaming, og hvordan platformes struktur pavirker deres
indhold (Miguel de Bustos og Izquierdo-Castillo 2019) og udtryk. Det betyder, at spil og
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medier generelt ikke laengere udvikles og distribueres som et feerdigudviklet produkt, men
er lobende opdateret og eendret igennem datadrevet design. Indsamling af data om spiller-
og publikumsadfeerd bliver brugt til at optimere mediernes design til at overbevise dem i at
bruge flere penge og mere engagement (Thorhauge og Nielsen 2021), saledes at spilproduk-
ter i sig selv bliver til platforme for underholdning, som det bl.a. ses i Fortnite (Stuart 2019).

Samtidig benytter spilplatformene sig ogsa af indsamling af information om, hvordan
brugere og udviklere agerer pa platformene. S& meget adfeerd som muligt males igennem
forskellige analytiske metrikker til at optimere selve platformene, men ogsa som en ny gko-
nomisk kilde, hvor data selges videre til reklamebureauer (Fuchs 2017). Srnicek viser
blandt andet, at techfirmaernes forretningsmodeller bygger pa en indsamling af informa-
tion om de mennesker og akterer, som opererer pa platformen. Det har givet anledning til
’big data’-feenomenet, hvor massive mangder af data bliver indsamlet med det formal at
blive analyseret og kommodificeret af bade firmaer og statsakterer (boyd og Crawford
2012). Srnicek (2018, 18) og andre (Couldry og Mejias 2019; O’Reilly 2021) refererer der-
ved til data som en naturressource ligesom olie eller sand, som udvindes, raffineres og szel-
ges i et globalt marked. Indsamling og analyse er en neglefunktion for platformene, som
selges videre til reklamefirmaer og statsaktorer.

Platformene vil derfor have sa mange brugere som muligt ind i deres gkosystem for at
udvinde de data, som generes igennem brugernes aktivitet pa platformene. Jo flere brugere,
desto mere data generes der, og jo mere data, som generes, desto mere data kan selges
videre og/eller forvaltes. Denne proportionalitet mellem brugere og maengden af data heen-
ger sammen, hvad Srnicek kalder 'netverkseffekter’: Jo flere brugere og akterer, som bruger
platformen, desto mere avanceret og bedre bliver platformens evner til at administrere og
skabe veerdi fra deres brugere og de aktiviteter, som foretages pa platformen, og jo hejere
bliver platformfirmaernes aktiekurs. Det er for eksempel derfor, at Googles sogefunktioner
giver sa relativt praecise segeresultater, fordi dens millioner af brugere og akterer genererer
sd mange data, at sogeresultaterne angiveligt bliver bedre. P4 samme made kan Apples App
store eller Googles Play store eller Valves Steam dominerer spilmarkedet, fordi netveerksef-
fekterne ved millioner af forbrugere effektiviserer og forbedre deres onlinedistribution og
tilherende funktioner. Netveerkseffekter forklarer derfor, hvordan platforme nyder godt af
hurtig eksponentiel vaekst pa forholdsvis kort tid, hvor det i tilfaeldet med danske og norske
spilindustrier har gjort det muligt at fa adgang til millioner af brugere pa feerre platforme,
men samtidig ogsa gjort det uundgaeligt at blive nedt til at udgive spil pa disse platforme.

Konsekvensen af netverkseffekter leder til monopolisering og markedsdominans, fordi
ingen andre konkurrenter kan hamle op med den mangde af netveerkseffekter, som domi-
nerende platformene nyder godt af, og som benyttes til at opkebe eller ekskluderer mulige
konkurrenter (Staab 2020). Det er derfor, eksempelvis Steam dominerer inden for distribu-
tion af PC-spil, hvor andre konkurrenter har vanskeligt ved at udfordre Steams markedssta-
tus (Statt 2019). Dette kan ogsa ses i moderne computerspils forretningsmodeller og deres
kontingente datadrevne spildesign. Allerede succesrige spilfirmaer nyder godt af platfor-
mes netverkseffekter, sa nye konkurrenter har svert ved at opna markedsandele. Det vil
sige, at de allerede etablerede spil pa de forskellige digitale distributionsplatforme forbliver
dominante (Nieborg, Young, og Joseph 2020; Rietveld, Ploog og Nieborg 2020). Dette gen-
tages af den norske Produsentforeningen, som skriver, at «Det er toff konkurranse for nye
spill og det kan veere veldig krevende & fa god synlighet i forskjellige appstores» (Virke Pro-
dusentforeningen 2020, 15). Synlighed og markedsandel er gentagne udfordringer for alle
spilfirmaer. Fordi platforme favoriserer allerede etablerede succeser, er konsekvensen, at de
resterende ikke allerede etablerede spilfirmaer slas om bredkrummerne’ (Rietveld, Ploog



10 EMIL LUNDEDAL HAMMAR

og Nieborg 2020). Hvis et spilfirma veelger at ga ind i et platformmarked, er det i sig selv
konkurrencemaessigt darligt stillet. Pa den méade ser man, at spillene i sig selv er forvandlet
til platforme med samme tendenser som Srnicek. Det har affedt GaaS-modellen, hvor spil-
lene er fuldendte kontingente handelsvarer, som opdateres og forbedres gennem dataind-
samling (Joseph 2021), som bruges til at finpudse spildesign, som tilbageholder kunder
med henblik pa at optimere, hvor mange penge som bruges pa et spil, som det ses med
saesonkort til spil som Fortnite (Epic Games 2017) og Call of Duty: Warzone (Raven Soft-
ware og Infinity Ward 2020).

Platforme benytter sig ogsa af ’krydssubsidiering’ ved at ssmmenkaede forskellige gratis
produkter og tjenester, som ogsa leder til at indhente flere brugere og deraf mere aktivitet
og netverkseffekter (Srnicek 2018). Pa den made kan opkeb og udgifter til, hvad Srnicek
kalder rhizomatiske forbindelser (frem for horisontal og vertikal udvidelse) i en platform,
subsidieres gennem hab om at tiltreekke og beholde flere brugere inden for samme plat-
form, hvis data sa kan bruges til at genere yderligere omsaetning. Det vil sige, at krydssubsi-
diering tillader platforme at investere i adskillelige tjenester for at ssmmenkeede dem pa én
enkel platform for derved at tiltraekke og tilbageholde brugere inden for det teknologiske
overvagningsekosystem, som de befinder sig pd. Nar Apple forbinder deres mobiltelefoner
med Apples eget kreditkort, er det i hab om at tiltraekke flere forbrugere og bibeholde dem
inden for platformen, og ogsa at lukke sig omkring alle siderne i et marked og totalt eje og
regulere det. Det samme ses med Steam, hvor adskillelige tjenester pad bade bruger- og
udviklerniveau implementeres for at omfatte s& meget af computerspilsmarkedet som
muligt. Det vil sige, at der er en form for teknologisk og forretningsmeessig konvergens af
produkter og tjenester med henblik pé at administrere og overvage al adfeerd pa tveers af
forskellige tjenester for at omfatte hele markedet. John Herrmann (2017) skriver i New York
Times derfor:

if successful, a platform creates its own marketplace; if extremely successful, it ends up controlling so-
mething closer to an entire economy.

Moderne spilplatforme skal forstds som en blanding af Srniceks fire forskellige typer plat-
forme, fordi de hver iseer benytter sig af dataovervigning af brugere, serverbaserede vaerktojer
til udviklere og forbrugertjenester, og de prover ogsa at veere ‘'magre; hvor specielt Steams dik-
tum er at veere sa meget hands-off som muligt og overlade det meste af arbejdet til forbrugere
og kunder (Joseph 2017). Her forvandles forbrugere om til indholdsproducenter, som derved
bliver en ressource for at tiltraekke flere forbrugere til de lukkede haver, i og med at det produ-
cerede indhold fra forbrugere befinder sig “inden for” platformenes aflukkede reekveerk, hvor
brugergenereret indhold og de tilhgrende aktiviteter overvages, udvindes, og kommodificeres
af platforme. Jeg gar nu videre med at redegore for, hvordan platformene og deres indvirkning
pa computerspil kan forstds inden for en politisk-gkonomisk kontekst.

Platformskapitalismens kontekst og konsekvenser for

computerspil

Det er denne politisk-ekonomiske kontekst at danske og norske spiludviklere befinder sig i,
nér de skal udgive deres spilprodukter pa diverse platforme. Pa trods af stotteordningernes
krav om estetisk veerdi ma ethvert stottet projekt underlaegges spilplatformene og deres
logikker om data overvagning, kontingent, modulert spildesign, netvaerkseffekter osv.
I takt med at flere platforme er i konkurrence mod hinanden, prover de at bibeholde deres
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fordele ved at lukke deres gkosystemer - f.eks. gennem proprieter software og privatiseret
infrastruktur, som danske og norske spiludviklere ma forholde sig til. Dette ses ogsa i plat-
formes indsats for at tage patent pa adskillelige teknologier, som er relevante for deres digi-
tale distribution, eksempelvis opkebte Google Motorola i hab om at udvikle deres egen tele-
fon som konkurrent til Apples iPhone i 2012 (Jin, 2015, 135). Men lukningen af platforme
og deres gkosystemer forer samtidig til en fragmentering og balkanisering af internettet,
som gar imod den digitale pkonomis logik, nemlig at aben vidensdeling er essentiel for
udviklingen af produkter (Staab 2019).

En sadan balkanisering af platforme star norske og danske spiludviklere ogsé over for,
hvor adskillelige platforme prover at konkurrere med hinanden pa specielt PC-platformen
med forskellige spilplatforme som Uplay, Origin, Bethesda Launcher, Rockstar Launcher og
Battle.net. Lidt ligesom Nintendo, Sony, Microsoft, Apple og Google drager fordel af deres
egne platforme, prover henholdsvis Ubisoft, EA, Bethesda, Rockstar og Activision Blizzard
at etablere deres egne platforme og lukkede haver, men i form af proprieteer software pa PC-
platformen (Statt 2019). Ligesom TV-streaming har medfert, at flere selskaber opbygger
deres egne haver, efter at Netflix fik etableret en populer status (Lobato 2019), har man set
en lignende udvikling pa PC-platformen de seneste 10 ar. Det er derfor ogsa veerdifuldt at
sammenligne platforme og se, hvordan norske og danske kulturproducenter pa tvers af
computerspil, film og TV kan forholde sig til konsekvenserne af de fire tendenser og den
historiske kontekst, som Srnicek udpeger. Det er derudover ogsa vigtigt at forsta de geo-
grafiske betingelser for platforme som del af et politisk system imellem forskellige lande,
som jeg beskriver nedenfor.

Platformsimperialisme
Hvor internettet og digital kommunikation er blevet markedsfert som frit og demokratisk i
1990’erne (Schiller 2000), ma det ikke glemmes, at det hviler pd materielle betingelser, som
bestar af teknologisk infrastruktur, som befinder sig i specifikke lande under specifikke
juridiske og etiske regelsaet (Packer og Wiley 2012). Som det ses i skitseringen af de selska-
ber, som dominerer platforms- og spilmarkedet, er det hovedsagelig amerikanske firmaer
(Nieborg, Young og Joseph 2020), mens man inden for de seneste ar har set kinesiske hol-
dingselskaber investere i spilfirmaer uden for Kina, iseer i USA (Kerr 2017). Det betyder, at
nér norske og danske spiludviklere saelger deres spil, foregar der er en pkonomisk overforsel
mellem forskellige lande, hovedsagelig til USA. Fra et geopolitisk perspektiv betyder det, at
storstedelen af den gkonomiske og politiske magt handhzeves af amerikanske spilfirmaer og
deres tilherende nationalstater (Thatcher, O’Sullivan og Mahmoudi 2016; Abbate 2000).
Her introducerer Dal Yong Jin (2015) begrebet platformsimperialisme til at forsta sam-
spillet mellem nationalstaterne og deres transnationale firmaer. Eksempelvis peger Jin
(2015, 57) p4, at 74 pct. af siderne i Alexas top-100 over de mest besogte sider i september
2014 var af amerikansk oprindelse og hovedsagelig ejet af private profitorienterede firmaer.
Kun i lande som Kina, Korea, Rusland og Japan ger man brug af egne nationale segemoto-
rer. Ellers ejes og styres teknologi og patenter hovedsagelig af amerikanske og til dels kine-
siske firmaer, hvor andre lande ogsa underlagges amerikanske og kinesiske firmaer og den
lovgivning, de to stater handhaver (UNCTAD 2019). Det vil sige, at ved brugen af digitale
spilplatforme, som ejes af USA og i enkelte tilfeelde Kina, har eksempelvis Norge og Dan-
mark og deres spiludviklere ingen digital suveranitet eller selvbestemmelse over, hvordan
den digitale kommunikationsteknologi er struktureret og designet (Mann og Daly 2019),
eller hvordan ekonomiske dynamikker favoriserer USA, Japan eller i nogle tilfeelde Kina
(Boyd-Barrett og Mirrlees 2020).
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Platformsimperialisme kompliceres i computerspil, nar norske og danske spiludviklere
skal udgive deres kommercielle produkter i digital distribution, hvilket ikke kun geres igen-
nem amerikanske firmaer, men ogsa japanske, polske, franske, og kinesiske, som ogsa tager
omkring 30 pct. af omsaetningen og profitten overforer til dem selv og deres nationalgko-
nomier (Nieborg, Young, og Joseph 2020). Derudover er den omsztning, som skabes ved
disse transaktioner, en del af den globale kapital, som fores frem og tilbage igennem multi-
nationale selskaber uden om nationalstaterne. Samtidig er patenter pa informationstekno-
logier ligesom den ’lukrative information’ om brugere, udviklere osv. ejet og overvéaget af
disse udenlandske firmaer, som de derved drager stor fordel af. Der er sa at sige et platform-
simperialistisk forhold mellem norske og danske spilfirmaer og udenlandske firmaer imod
adgang til et stort marked og tjenester, som gor det nemmere for spiludviklerne at opna
succes.

Det er derfor en udfordring for danske og norske spilindustrier, at deres produkter
underlagges platformsimperialismen, hvor spillenes kulturelle udtryk skal veere i overens-
stemmelse med udenlandske firmaers bestemmelser (eksempelvis om erotik og politik som
navnt med Phone Story og Le Petit Morte), men samtidig at de ogsa ma afgive naesten en
tredjedel af omsetningen til dem. Hvis vi antager, at den samlede omsatning for bade den
danske og norske industri stammer fra keb gennem digitale platforme, betyder det, at 30
pct. af omsatningen gar til amerikanske firmaer. Nieborg, Young og Joseph (2020, 7) ana-
lyserede de platformsimperialistiske dynamikker mellem canadiske spilfirmaer og uden-
landske firmaer, hvor nzaesten 50 pct. af den samlede omsaetning i de forskellige appstores
tilfaldt USA imellem 2015 og 2017. De tre forfattere konkluderer derved, at canadiske spil
hovedsagelig favoriserer amerikanske firmaer igennem platformimperialisme, og at natio-
nale stotteordninger ikke resulterer i storre succes blandt canadiske spiludviklere. Selv om
Canada subsidierer deres spilindustri i endnu hejere grad end Norge og Danmark, viser
Nieborg, Young og Joseph, hvordan at disse offentlige stottemidler forst og fremmest kom-
mer amerikanske firmaer til gode, og at skattelettelser og stetteinitiativer ikke forer til mere
popularitet eller gget omsaetning for canadiske spilprodukter i Apples App Store. Deres
forskning viser desuden, at offentlige stotteinitiativer rettet mod den nationale industri
giver potentielt mere vaekst frem for skattelettelser for transnationale spilfirmaer. Sidst-
naevnte tiltag ses bl.a. i Storbritannien og Canada, og den norske producentforening advo-
kerer for lignende tiltag i deres rapport (Virke Produsentforeningen 2020, 7).

Pa samme made som computerspil er betinget af denne platformsimperialisme, kan
offentligt stottede norske og danske medieproduktioner problematiseres, ved at storre
udenlandske platforme som Netflix, Amazon, Apple osv. dikterer og drager nytte af det
arbejde og de penge, som laegges i norske og danske film, TV-programmer og computerspil.
Det er derfor vigtigt at undersoge de okonomiske dynamikker mellem nationalekonomier,
cirkuleringen af global kapital og de norske og danske medieproduktioner, som underlag-
ges udenlandske platforme. Jeg gar nu videre med at fremhaeve, hvordan disse udenlandske
platforme ogsa pavirker selve et computerspils kulturelle udtryk igennem ’platformisering’.

Konklusion

Denne artikel har redegjort for de norske og danske spilindustrier i forhold til omsetning,
storrelse, og stotteordninger. Begge er relativt smd sammenlignet med deres nordiske
naboer i Sverige og Finland, og som det kunne ses, hviler storstedelen af omsatningen for
béde danske og norske industrier pa eksport til internationale markeder. I takt med lavere
adgangsterskel for distribution af spilprodukter igennem digitale distributionsplatforme er
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industrierne ogsé vokset i omsetning og antal og har givet forskellige tjenester, som nor-
diske spilproducenter ikke har haft adgang eller mulighed til for. Samtidig er industrien sta-
dig risikofyldt, og det er hovedsagelig fa firmaer, som star for langt den sterste del af omszet-
ningen. Nationale stotteordninger har fokus pa spilindustriernes behov for international
malrettethed med krav om udelukkende dansk eller norsk udgivelse uden nogen eksplicit
reference til nationalkultur i det danske tilfeelde, mens Norges stotteordning stadig kultive-
rer det. Samtidig er stotteordningerne utilstrackkelige til at daekke for almindelig spiludvik-
ling, og midlerne bruges mere som stotte end udelukkende daekkende for hele spilproduk-
tionen.

Nar internationale markeder er sa betydningsfulde for de danske og norske spilindus-
trier, er det ogséd afgerende, at de far adgang og gor brug af moderne digitale distributions-
platforme og konsolbutikker. Her har jeg anvendt forskningslitteratur om platforme til at
identificere, hvordan platforme rammesatter kulturprodukter. Jeg viste, at spilplatforme
har monopoliserende tendenser gennem bl.a. netveerkseffekter, og det er derfor, det hoved-
sagelig er et lille antal firmaer, som dominerer markedet. Platforme er pa den ene side tek-
nologiske mediatorer, som strukturerer og pavirker de computerspil, som udgives derpa, og
pa den anden side er de profitorienterede selskaber, som benytter dataovervagning af for-
brugere og udviklere til at maksimere omsztning og kontrol over platformen. Platformes
struktur og logik ger ogsa, at norske og danske computerspil eendres og kommodificeres til
kontingente handelsvarer a la Games as a Service-forretningsmodeller, som fokuserer pa
datadrevet spildesign, der lobende opdateres med henblik pa at maksimere keb fra spillere
i form af ’in-app purchases’ eller blot som indhentning af persondata til videresalg til tred-
jeparter. Pa den made har platforme pavirket, hvordan danske og norske computerspil ser
ud og designes, hvor bestemte genrer sisom “hypercasual™ indpasser sig bedre til denne
“platformisering af kultur’

Nar det kommer til forholdet mellem danske og norske spilfirmaer og platformene,
identificerede jeg ogsa magtasymmetrien, hvor ferstnaevnte er underlagt sidstnavnte, men
stadig nyder godt af de tjenester og adgang til markeder, som platformene tilbyder. Dette
pavirker produktionen af computerspil i forhold til ekonomiske hensyn (*vi ma betale 30
pct. af vores omseetning, hvis firmaet skal udgive pé platformene”) og kreative hensyn ("vi
ma producere kulturelle udtryk, som kun platformene vil tillade at distribuere”). Derudover
fremlagde jeg det geopolitiske aspekt, hvor danske og norske spilfirmaer og politiske beslut-
ningstagere er underlagt platformimperialismen, hvor omsztning og information styres og
indsamles af udenlandske firmaer, som er underlagt andre regeringer og deres militare,
politiske og ekonomiske magt.

Artiklen har derfor identificeret de problemstillinger, som norske og danske mediepro-
duktioner star over for i et landskab domineret og struktureret af platforme. Dog er det ogsa
vanskeligt at identificere en udvej fra platformenes dominans, i og med at norske og danske
spilfirmaer har gode grunde til at blive pa platformene takket veere de gratis tjenester og
adgang til markeder, som platformene tilbyder, samtidig med at begge landes spilindustrier
er utrolig sma sammenlignet med andre mere succesrige lande som Sverige, Finland, Tysk-
land, Frankrig, USA, Japan, Sydkorea og Canada. Maske har Norge og Danmark ikke sa
meget at skulle have sagt over for store teknologifirmaer som Apple, Google, Microsoft og
sa videre. Udvejen er i hvert fald ikke at finde hos private aktorer, som prover at overleve
gkonomisk. Det ville muligvis veere politisk fordelagtigt at udfordre utopiske og naive fore-

3. Hypercasual er en spilgenre, som oftest ses pd mobil og karakterises ved at veere gratis at spille, hurtigt overstaet
og forholdsvis minimalistisk i udseendet. Genren er opstaet i takt med dataificeringen og platformiseringen, idet
hypercasual spil drager fordel af dataindsamling til bade overvagning og videresalg af personlige oplysninger.
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stillinger om informationsteknologi som frit, demokratisk og immaterielt. Tilgangen til dis-
kussioner om teknologi og medier ber veere materielt forankret i den egentlige okonomiske
og politiske virkelighed, som medierne og teknologierne befinder sig i. En mulig udvej
kunne derfor veere at ga tilbage til de diskussioner om national suverznitet over for kultur,
medier, og teknologier, som New World Information and Communication Order (NWICO)
i FN allerede diskuterede intenst tilbage i 1970’erne (Carlsson 2017). Ikke desto mindre er
de sporgsmal om kulturimperialisme og national suveranitet over digital teknologi og
medier blevet fremtreedende i takt med Edward Snowdens afsleringer, dominansen af
GAFAM (Boyd-Barrett og Mirrlees 2020; Miguel de Bustos og Izquierdo-Castillo 2019),
spredningen af udenlandske streamingtjenester (Lobato 2019) og den nye kolde krig imod
Kina og deres teknologifirmaer (Zhao 2021).

Det er derfor hensigtsmeessigt for medieforskere at undersoge de bagvedliggende
betingelser og udfordringer, som de norske og danske medieindustrier er underlagt i en
verden styret af Netflix, Amazon, Apple, Google, Microsoft og sa videre. Denne artikel er
forste spadestik i en leengere og mere omfattende analyse af forholdet mellem platforme,
nordiske kulturproduktioner og deres nationale stotteordninger, hvor artiklen har fungeret
som et overblik over de problemstillinger og udfordringer, som forskningslitteraturen
inden for platformsstudier giver anledning til. Det er hensigten at indsamle data fra selve
spiludviklerne og politiske beslutningstagere omkring deres erfaringer og visioner om dan-
ske og norske computerspil i den moderne platformsverden samt foretage en analyse af de
politiske dokumenter, som ligger til grund for de norske og danske kulturstetteordninger.
Dette kan komplementeres af gkonomisk data om danske og norske computerspils salgstal
pa diverse platforme. Under alle omsteendigheder viser artiklen, at medieforskning ma tage
platforme, politisk skonomi, og geopolitik serigst hvis forskningsomréderne skal forklare
de dynamikker, som pavirker, hvordan norsk og dansk kultur kommer til udtryk i en globa-
liseret platformsverden.
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