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Sådan bliver du selvstændig spiludvikler!
I Danmark ses der tydeligt en stigende interesse for at udvikle computerspil, markeret ved initiativer som DADIU (Dansk Akademi for Digital Interaktiv Underholdning)
, en fortsat vækst af etablerede virksomheder indenfor branchen
, og levende communities hvor der udveksles erfaringer om spiludvikling
.

Men det er efterhånden mange år siden at en glad amatør kunne sætte sig i kælderen, og komme ud en måned senere med et kommercielt rentabelt spil. Professionel spiludvikling nu om dage kræver ikke bare mange arbejdstimer, men også involvering af en bred række kompetencer, lige fra programmører og grafikere, til forfattere, projektledere, spildesignere og musikere. Overordnet set indeholder et succesfuldt produktionshold 3 profiler – økonomer, teknologer, og de kreative. Disse 3 har vidt forskellige måder at tænke på og forskellige ting der motiverer dem, hvilket gør opmærksom personalepleje til en af de vigtigste forudsætninger for et godt resultat
. Helt grundlæggende handler det om at lytte til medarbejderne og give dem følelsen af at have medejerskab – ikke bare over projektet som helhed, men over deres kompetenceområde i særdeleshed.
Endelig kræver en rentabel teknologivirksomhed en professionel ledelse, ikke bare for at leve op til kravene fra det offentlige om virksomhedsdrift osv., men især for at kunne konkurrere og udvikle forretningen på et fornuftigt niveau. Det kan være det er dig, men det kan også være at du skal finde andre til det. Dette råd gør sig gældende generelt: vær opmærksom på hvad dine egne kompetencer er, og find andre til at varetage de opgaver du ikke selv er god til! 
Selvom det måske begynder at lyde som en umulig opgave, bør det absolut ikke hindre nogen med ideer og gå-på-mod fra at kaste sig over at udvikle spil – dog skal du gøre dig klart, at det kræver tålmodighed og udholdenhed.
Som sagt er det vigtigt at du supplerer egne kompetencer med andres, og at du er parat til at tage mod råd og hjælp, hvilket nødvendiggør at du tør dele ud af dine ideer. Dét står mange tøvende overfor, fordi netop deres ide er så fantastisk, at andre ikke vil tøve med at stjæle den… Men det er (som regel) forkert, af flere årsager. Selvom din ide er rigtig god, arbejder de etablerede virksomheder i branchen med et stramt budget og lange fastlagte produktionsplaner, og det vil som regel kræve mange ressourcer at inkorporere nye ideer i et design under implementation. Desuden har disse virksomheder rigeligt med kreative folk in-house, og vil hellere udvikle på deres egne ideer, end at risikere en retssag ved at stjæle din ide. En gylden rettesnor er, at jo mere innovativ din ide er, jo mere vil det kræve at implementere den, og jo mindre innovativ den er, jo større sandsynlighed er der for at andre allerede er kommet på den.

Branchen i Danmark består overordnet set af vældigt imødekommende mennesker, der er interesserede i at diskutere dine ideer og give gode råd. Desværre er konkurrencen også blevet skærpet, hvilket betyder to ting: for det første arbejder man af og til under et voldsomt tidspres, hvilket selvsagt mindsker muligheden for at bruge tid på andet end projektet. For det andet har den øgede konkurrence medført en drejning fra ”de gamle dage” hvor man kunne tale om pionerånd og en større følelse af fællesskab omkring projekterne, til i dag, hvor udviklingsprojekterne holdes mere hemmelige. Det ændrer dog ikke på, at du vil få mere ud af at være åben om dine ideer, end ved ikke at gøre det. Man kan eventuelt vælge at udfærdige en NDA – en non-disclosure-agreement, men det skal begge parter naturligvis være enige om, og det vil gøre etablerede folk langt mindre interesserede i at diskutere dine ideer med dig – det kunne fx være at de i forvejen har gang i noget lignende.

Dokumentation

Dine egne gode ideer gødet med input fra folk omkring dig, skal gerne munde ud i en solid dokumentation af projektet, så du kan dele dine ideer med det udviklingshold du skal have samlet, og de investorer der skal give dig penge til at betale holdet. Afhængigt af hvem du taler med og projektets størrelse, skal denne dokumentation være mere eller mindre omfattende, dog er der nogle dokumenter du skal have på plads.
En kort introduktion på 1-3 sider, der helt overordnet beskriver konceptets nyskabende kvaliteter samt potentiale for at tjene penge. Henvender du dig til investorer, så start med det de forstår bedst: hvor mange, hvornår, og hvordan pengene tjenes… Der kan som regel hentes inspiration til hvordan en sådan indledende investorkontakt skal se ud, på disse investorers hjemmeside
.

Forretningsplanen, der kort og godt beskriver hvordan du tjener penge. Hvad er kernen i virksomheden, hvad er markedet, hvordan når du markedet, hvordan har andre gjort, og hvorfor gør du det bedre…

Når mødet er i hus, så forventes en præsentation – gerne powerpoint – der beskriver projektet i forhold til emnerne; business, teknologi, og spilkoncept. På den måde får du kommunikeret til de kompetencer der inddrages for at afgøre om dit projekt er modent til finansiering. Less is More – jo kortere og mere overskuelig du laver præsentationen jo bedre – max 10 sider til hver profil.

Du kan passende bygge din præsentation over spilpitchet – 6-18 sider, der overordnet beskriver projektet, og som i bund og grund er et summary af designmanualen
. Designmanualen er det dokument der beskriver spillet i alle detaljer, og som sørger for at alle på holdet altid ved hvad der skal implementeres. Denne bliver aldrig færdig, men skal være fleksibel og åben for forandring, i takt med at du bliver klogere af de fejl der er del af enhver udviklingsproces.

Flere dokumenter følger, lige fra teknisk designmanual over produktionsplan til budget, men bliv ikke overvældet af de mange opgaver, og tag et skridt ad gangen
.

Finansiering
Med den grundlæggende dokumentation i hånden, er det så tid til at opsøge din kommende investor. Traditionelt har man gået til en publisher, enten med en velbeskrevet ide eller en demo af spillet. Hvis publisheren har haft en god dag, har han så givet dig en pose penge mod at du overdrager alle rettigheder til spillet til ham, og skrevet under på at han får sine udgifter dækket før du tjener noget som helst. En ordning der har været god for såvel publisherens pengepung som udviklerens mavesår. Denne (en anelse forsimplede) tilgang, er dog ved at ændre sig. Særligt pga de nye muligheder internettet tilbyder, som distributions- og salgskanal. Samtidig er andre typer af investorer blevet interesseret i spilbranchen, i takt med at den er blevet professionaliseret, og har vist signifikant vækst over de sidste 10 år. Disse typer er:
Venture kapital – har ofte begrænset erfaring med området hvilket gør dem forsigtige. Besidder du en professionel tilgang til arbejdet, kendskab til feltet og forretningsmodellerne, samt ikke mindst evnen til at tale deres sprog, er du hjulpet godt på vej
.
Business Angels – kan have kendskab med teknologi-udvikling eller andre relevante områder, hvilket gør deres penge ekstra meget værd
.
Etablerede samarbejdspartnere – er din ide god nok, kan du henvende dig til større virksomheder i andre brancher, for at sponsere din udvikling. Det kan være en morgenmadsproducent skal have lokket folk ind på deres hjemmeside, eller en medievirksomhed der søger nye kanaler at eksponere deres IPer
.

Alternativt kan du overveje at få en management-virksomhed til at bistå med kapitalfremskaffelse. Disse vil også kunne være behjælpelige med en lang række af de andre praktiske opgaver der er forbundet med opstart og drift af virksomhed. Mod en klækkelig betaling, naturligvis.
Endelig er offentlige støtteordninger begyndt at blive etableret, i takt med erkendelsen af computerspillets kreative, læringsmæssige, og finansielle potentiale. Disse støtteordninger går lige fra mindre lokale fonde der støtter teknologivirksomheder og udviklingsprojekter, til de store og meget krævende EU-programmer. I Danmark sidder der søde folk på MediaDesk
 som tidligere har støttet multimedieproduktioner, og EU's MEDIA Programme
 er også begyndt at give projektudviklingspenge til interaktive værker. Vær dog forberedt på at EU er tunge at danse med, og det koster mange mandetimer at søge, dokumentere, og afrapportere til deres standarder.

Midt imellem de lokale kroner og EU's euros findes der nationale og nordiske programmer. Fx det nyetablerede New Danish Screen
, der indtil 2010 uddeler 12 mio kr til såvel prototyper som demoer af børnespil. Nordic Game Program
 afholder hvert år Nordic Game konferencen, ud over at støtte nordiske spilprojekter og fungere som netværk.
Herudover findes der en lang række hjemmesider og kurser for iværksættere, der giver gode råd til nystartere
.

Med pengene hjemme er du så klar til at gå i gang med de rigtige arbejde, nemlig at lave et fantastisk spil, og det ligger udover denne artikels emne. Til gengæld er der forhåbentligt lavet et lille hul i den mur der står mellem dig og et liv som selvstændig spiludvikler. De sidste ord her er de vigtigste: Hold det simpelt! Utroligt mange projekter går på røven, fordi man ikke er klar over kompleksiteten i at styre et spiludviklingsprojekt. Så start med et simpelt spildesign og simple værktøjer, og lær gradvist af små fejl, frem for at blive udslettet af store fejl. Spiludvikling er i høj grad en dynamisk proces, man ikke kan planlægge sig ud af på forhånd. Din største force vil være evnen til at justere dine mål efter omstændighederne, i den fortsatte proces af kaos og poesi som spiludvikling er…
Denne artikel bygger på indsigter fra de mange kloge og talentfulde mennesker jeg gennem tiden har været heldig nok at tale med, på min lange vej mod livet som selvstændig spiludvikler. En stor tak til jer alle – I ved hvem I er (
Nikolaj Hyldig, Creative Director SilverBullet Entertainment, PhD-kandidat ”Interaktionsdesign og spil”.
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� www.dadiu.dk


� www.spiludvikling.dk/viewtopic.php?f=2&t=8


� Fx www.spiludvikling.dk


� Du kan blive mere opmærksom på dine medarbejderes personlighedsprofiler i bøger som ”Ledelse i praksis”, af Kærgård, Staunstrup, og Skriver.


� Fx www.lundkenner.com/blog/?page_id=8


� Der er mange forretningsplan-skabeloner online, fx www.vaekstfonden.dk/Finansiering/Klartilkapital/Forretningsplanen.aspx


� Hjælp til dette centrale dokument kan fx findes på www.gamedev.net/reference/list.asp?categoryid=23


� Se mere på New Danish Screens ansøgningsside: www.dfi.dk/filmstoette/nds/computerspil/computerspil.htm, for info om hvilke dokumenter der forventes for køre et solidt projekt.


� Venture-kapitalister findes blandt andet i de danske innovationsmiljøer, som du finder på Forsknings- og Innovationsstyrelsens hjemmeside, www.fist.dk. Fra forsiden gå til Innovation – kommercialisering og iværksætteri – innovationsmiljøer. Desuden er der den oplagte portal Video Game Venture Capital – www.vgvc.net.


� Google ”business angels dk”


� IP: Intellectual Property, hvilket er det man i stigende grad er begyndt at tjene penge på indenfor medier og spil – fx den karakterfulde hovedperson i dit spil, der kan gå hen og få sin egen tegneserie.


� www.mediadesk.dk


� www.ec.europa.eu/information_society/media/producer/develop/interactive/index_en.htm


� www.dfi.dk/filmstøttoette/nds/nds.htm


� www.nordicgameprogram.org


� Kig fx på www.100svar.dk eller www.startvaekst.dk
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