« ENTERTAINMENT
COPENHAGEN

BRANCHEBAROMETER -
DANSKE INDHOLDSPRODUCENTER

FILM, TV OG COMPUTERSPIL

April 2011

Branchebarometeret er udarbejdet af:
Hannes Jakobsen, Producentforeningen
pa baggrund af data fra Megafon




INDHOLDINDHOLD ...eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 1

1. BAGGRUND OG FORMAWL ..ottt 2
2. KONKLUSIONER ...t 3
3. METODE ...t 5
4. OM SELSKABERNE ... 6
5. GKONOMIEN | SELSKABERNE ..ot 9
5.1 TRUSSELNIVEAU .. eititeeeiie e et e et s e et e e et e e e e et e e e e et e e e e e e e e e aaa e e e eaan e eeeannaes 9
5.2 UDFORDRINGER FOR VZEK ST ..ttttuuiiitttteeetettseeeetuseesesanseesesnnseesesnnseasessnssesnssnnaesnnnnn 10
LTS @ 1Y 1 = N1 N PP 12
LR [N 3 1 = NN 13
LI N N Y N N 7 1 =P 15
6. ORGANISERING OG STRATEGI .ooieviieiiiiiieeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeen 18
L0 I o = =P 18
6.2 MEDARBEJIDERE .. .ccttiieiiii e ettt e e e et e e e e et s e e et e e e e et e e e eeta s e e ee e e e e et e e e e eaa e eeanaan 19
(OIS 1127 I = PP PPPR 20
7. BRANCHEUDVIKLING ... 24




1. Baggrund og formal

Det er senest i rapporten "Danske indholdsproducenters samfundsgkonomiske effekt — Film,

I"" blevet sldet fast, at de danske indholdsproducenter bidrager betydeligt til

tv og computerspi
den danske samfundsgkonomi, og at omseetningen i kernevirksomhederne skaber aktivitet i
samfundet med en faktor pa 3,25. Det er desuden blevet fremlagt i mange forskellige
rapporter, at oplevelsesgkonomien og de kreative erhverv er vigtige elementer i fremtidens
danske gkonomi.? Disse makro-betragtninger er vigtige i forhold til at kortleegge branchens

betydning for samfundet og beskrive effekten af eendringer i rammebetingelserne.

Men branchen udggres af mange forskellige selskaber, sma som store, igennem
kommercielle og mindre kommercielle spillere samt forskellige forretningsomrader. For at
kunne forsta dynamikken, der ligger bag de overordnede branchetal, er det derfor nadvendigt
at undersgge og beskrive branchen pa virksomhedsniveau. Der er desuden til tider en
markant forskel imellem de gkonomiske tal fra forskellige objektive kilder som er anvendt i de
tidligere rapporter, og sa producenternes egen oplevelse af deres situation. Og denne
oplevelse af situationen har stor betydning for eksempel for virksomhedsejernes lyst til at

investere i at udvikle deres selskaber.

Denne rapport har derfor til formal at undersgge de danske indholdsproducenter pa
virksomhedsniveau og kortlaegge stemningen i branchen. Fokus er pa virksomhedernes

gkonomi, strategi og organisering samt producenternes forventninger til fremtiden.

Branchebarometeret vil blive udgivet arligt for at kunne falge stemningen i branchen og

sammenholde tidligere ars forventninger med de realiserede udviklinger.

Rapporten er disponeret pa falgende made:

- | kapitel 2 praesenteres rapportens hovedkonklusioner

- | kapitel 3 beskrives den anvendte metode

- | kapitel 4 beskrives de undersggte virksomheder

- | kapitel 5 fremlsegges undersggelsens resultater i forhold til gkonomiske nggletal
- | kapitel 6 beskrives resultater i forhold til organisering og strategi

- | kapitel 7 opsummeres producenternes forventninger i forhold til brancheudviklingen

! http:/iwww.pro-f.dk/content/investeringer-skaber-vaekst

2 Beskrevet i diverse rapporter fx The brave new world of film commissions, AFCI (2010) Vaekst Via Oplevelser,
EBST (2008), Oplevelsesbaseret forretningsudvikling, REG LAB (2008) og Oplevelsesgkonomi — et styrkeomréde for
Hovedstadsregionen, HUR (2005).



2. Konklusioner

Analysen af de indsamlede data viser, at film- og tv-brancherne ligner hinanden langt hen ad

vejen, hvorimod computerspilbranchens svar adskiller sig, til tider ret markant.
De vigtigste resultater er, at:

e Alle brancher oplever et hgjt gkonomisk trusselsniveau. Saledes har over
halvdelen af alle virksomheder falt sig gkonomisk truet i 2010. |

computerspilbranchen har 80% af alle virksomheder fglt sig gkonomisk truede.

e Laegning af den rette strategi og indhentning af eksternt kapital identificeres som de

stgrste udfordringer for veekst i 2011.

e Samtidig har under halvdelen af alle virksomheder formuleret en skriftlig

veekstplan.

e Film- og tv branchen har veeret hardt ramt pa omsaetningen, mens
computerspilbranchen oplevede fremgang i 2010. For 2011 er alle delbrancher

optimistiske med hensyn til omseetningen.

o Antallet af ansatte har veeret relativt stabilt, med undtagelse af filmbranchen, der
oplevede den starste reduktion. Alle delbrancher forventer veekst i antallet af

beskaeftigede, isser mht. freelance og korttidsansatte.

e Overblik og empati bliver opfattet som lige sa vigtige lederegenskaber som at

traeffe de rigtige beslutninger.
o Alle brancher forventer stor fremgang i strategiske alliancer.

e Film- og tv branchen er relativt optimistisk med hensyn til udviklingen for hele
mediebranchen, men derimod pessimistisk i forhold til dens egen delbranche.
Computerspilbranchen derimod er meget optimistisk pa dens egen

delbranches vegne.
e Computerspilbranchen har vaeret bedre til at rationalisere end isaer tv-branchen.

e Film- og tv-branchen forventer i modsaetning til computerspilbranchen en stigning i

produktiviteten per medarbejder



For at benchmarke resultaterne kan de sammenlignes med Deloittes vaeksbarometer for IT-

branchen®. Denne sammenligning viser at:

e Computerspilbranchens opfattelse af branchesituationen i forholdsvis hgj grad ligner
IT branchens oplevelser, hvorimod film- og tv-branchen er mere pessimistiske, isaer
med henblik pa veekst.

e IT branchen oplever i modseetning til indholdsproducenterne en forholdsvis stor
udfordring med at tiltreekke og fastholde attraktiv arbejdskraft.

e | modseetningen til indholdsproducenterne oplever IT branchen naesten ingen
problemer med at indhente ekstern kapital.
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http://www.deloitte.com/view/da_DK/dk/dinbranche/teknologimedierogtele/itvakstbarometer/deloitteitvaeckstbarometer
2010/index.htm



3. Metode

Branchebarometeret er designet af Producentforeningen og selve undersggelsen er udfart af
Megafon i perioden 18. juni til 4. oktober 2010. Undersggelsen er gennemfgrt som en

internetundersggelse, dvs. et online spgrgeskema.

Deltagerne i undersggelsen er direktgrerne for de danske indholdsproducerende
virksomheder inden for film, tv og computerspil. Producentforeningen har forsynet Megafon
med lister over indholdsproducenter, og respondenterne er herefter blevet kontaktet af
Megafon. Listerne over indholdsproducenter er baseret pa de virksomheder, som er blevet
identificeret som kernevirksomheder i rapporten "Danske indholdsproducenter i tal — film, tv

néd

0og computerspil 2009™.

Den samlede population for undersggelsen bestar af 312 respondenter, hvoraf 129 udfyldte
spargeskemaet. Dette svarer til en gennemfarelsesprocent pa 59%, hvilket er tilfredsstillende
for denne slags undersggelser. Det er Megafons vurdering, at de gennemfgrte ca. 130
interview er et passende antal til at give tilstraekkelig statistisk sikkerhed for de opndede

resultater.

Selskaberne blev i farste spgrgsmal bedt om at identificere deres hovedforretningsomrade
som enten tv, film eller computerspil, og resultaterne i denne rapport vil blive preesenteret ud
fra denne opdeling. De selskaber, som har opgivet "andet” som hovedforretningsomrade er
blevet frasorteret i denne rapport, efter en analyse af virksomhederne. Selskaberne blev ogsa
bedt om at opdele deres aktiviteter pa undergrupper sasom for eksempel "reklamefilm” eller
"tv-drama”. Denne fordeling er rapporteret i kapitel 4, men grundet de meget smé
delmaengder er der ikke foretaget yderligere beregninger pa dette grundlag, da den statistiske

usikkerhed ville blive for hg;j.

Som fagrste del af branchebarometeret spurgte vi ind til virksomhedernes gkonomiske
nggletal — tallene er ikke udtryk for regnskabsmaessige sandheder, men derimod skgn
gennemfart af de adspurgte respondenter. Der er sdledes en vis usikkerhed i forhold til
hvorvidt disse tal svarer til den faktiske gkonomiske udvikling. Dette er dog ikke et problem,

da malsaetningen jo netop har veeret at kortleegge producenternes opfattelse af situationen.

4 http://www.pro-f.dk/content/indholdsproducenter-i-tal (Udgivet af Copenhagen Entertainment, August 2010)




4. Om selskaberne

| alt har 129 selskaber deltaget i undersagelsen. De fordeler sig som fglger pa de tre

hovedforretningsomrader film, tv og computerspil:

Fordeling af virksomheder pa
hovedforretningsomrader

6%

HTv

B Film

B Computerspil
Andet

Fordeling af virksomheder i undersggelsen svarer med en vis usikkerhed til fordelingen af
virksomheder i branchen. Det hgje antal af virksomheder i delbranchen "Film” er blandt andet
betinget af, at reklamefilmproducenter figurerer under denne kategori. Virksomheder i

kategorien "Andet” indgar ikke i den fglgende analyse.

Ser vi neermere pa de tre kategorier, viser det sig, at der i forhold til de detaljerede
forretningsomrader er forholdsvis stort overlap mellem tv og film, hvorimod computerspil er
meget anderledes sammensat. Der er dog enkelte overlap. Saledes beskeeftiger 1% af
filmproducenterne sig ogsa med produktion af computerspil og 4% af
computerspilproducenterne beskeeftiger sig med produktionen af reklamefilm.

De detaljerede opgarelser af virksomhedernes aktivitetsomrader kan ses i graferne

nedenfor:®

Virksomhederne kan opgive flere aktivitetsomrader, derfor kan summen af aktiviteter overstige 100%
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TV - detaljerede forretningsomrader
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HE TV - Underholdning
BTV - Dokumentar
BTV - Drama
HTV - Andet
B Film - Spillefilm / Fiktion
M Film - Dokumentar
Reklamefilm - tv / web / biograf

reklamefilm

Reklamefilm - Information /
Corporate

M Andet

Inden for gruppen af virksomheder, der har deres hovedbeskaeftigelse inden for tv-produktion,

udger produktionen af tv-dokumentar det mest udbredte beskaeftigelsesomrade. Det viser sig

0gsa, at op mod 30% af virksomhederne med tv som hovedforretningsomrade ogsa

beskeeftiger sig med produktion af spillefilm.

60%
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40%

30%

20%
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Film - detaljerede forretningsomrader

49%

29%
27%

17%
13%
4% 4%
1%
L - L

H TV - Underholdning
B TV - Dokumentar
ETV - Drama
ETV - Andet
H Film - Spillefilm / Fiktion
M Film - Dokumentar
Reklamefilm - tv / web / biograf

reklamefilm

Reklamefilm - Information /
Corporate

[l Computerspil - Konsol spil

[ Andet

For virksomhederne med film som hovedbeskaeftigelse udgar produktion af spillefilm den

mest udbredte aktivitet, ca. 50%. Derudover er dokumentar (bade tv-dokumentar og

dokumentarfilm) og reklamefilm udbredte beskzeftigelsesomrader for virksomheder i

kategorien film. 1% af virksomhederne beskeaeftiger sig desuden med produktion af

computerspil.




Computerspil -
detaljerede forretningsomrader
60% -
54% " .

Reklamefilm - tv / web / biograf

50% - reklamefilm
M Computerspil - PC spil

40% - B Computerspil - Konsol spil
30% - 29% 9%  29% ICon_”lputer_spiI - Browserspil /

Online spil

Computerspil - Mobi spil /
20% - 179 Wireless spil

13% Computerspil - Serious Games
10% -+
4% [ Andet
0% - I

Som naevnt ovenfor er der ikke stort overlap mellem film- og tv-branchen og
computerspilbranchen med hensyn til aktivitetsomrader. Dog beskeeftiger 4% af

computerspilproducenterne sig ogsa med produktion af reklamefilm.

Blandt danske computerspilproducenter er produktion af browserspil/onlinespil den mest
udbredte aktivitet (ca 50%). Herefter kommer produktion af pc-spil, mobil-spil og serious
games med hver ca. 30%. Kun 17% af de danske computerspilproducenter beskeeftiger sig

med produktion af konsol-spil.



5. @dkonomien i selskaberne

| det fglgende preesenteres udviklingen af omsaetningen, indtjeningen og antallet af

medarbejdere i det forlgbne ar, samt forventninger til udviklingen i det kommende ar.

5.1 Trusselniveau
Har du fglt at din virksomhed har veeret gkonomisk truet det seneste ar?

@gkonomisk trusselniveau
2010
100% -
90% -
80%
70%
60% - Nei
50% el
40% [N
30%
20%
10%
0% -
TV Film Computerspil

| 2010 oplevede over halvdelen af alle ledere, at deres virksomhed var gkonomisk truet. For
computerspilproducenterne er det endda 80%, der har fglt sig gkonomisk truet i det
forgangne ar. Dette kan veere et udtryk for den samlet set hgije risiko i de audiovisuelle

brancher, samt eftervirkningerne af den globale finanskrise.

Forventer du at din virksomhed vil blive gkonomisk truet naeste ar?

gkonomisk trusselniveau
2011
100% -
90% -
80%
70% -
60% - Nei
50% el
40% [_INEY
30%
20%
10%
0% ‘
TV Film Computerspil

Ser vi pa forventningerne for 2011, ser billedet noget mere positivt ud. Det er dog stadig 30%
af alle tv- og filmproducenter og 55% af computerspilproducenterne, der forventer at vaere

gkonomisk truet i 2011.



Disse tal afspejler som naevnt ovenfor det oplevede hgije risiko i branchen og er derudover
udtryk for, at virksomhederne der udgar branchen faler sig meget sarbare, blandt andet pa

grund af deres typisk lille starrelse.

5.2 Udfordringer for veaekst

Det fglgende afsnit giver et overblik over hvilke faktorer, der er blevet oplevet som de starste
udfordringer for at skabe vaekst, samt hvilke faktorer der tilleegges starst betydning i

fremtiden.

Hvad har veeret den stgrste udfordring for veekst det seneste ar?

Udfordringer for vaekst M Lav efterspgrgsel / lav
2010 aktivitet i branchen

B Hard konkurrence

M Tiltreekke og fastholde
medarbejdere

[ Have det rigtige fokus
og strategi / at
tilpasse sig markedet

[J Styre / skabe vaekst
eller indtjening

[J Produktkvalitet

[1Skaffe kapital / kredit

| 2010 blev den lave efterspgrgsel og lav aktivitet i branchen samt vanskelig tilgang til ekstern
kapital oplevet som de stgrste udfordringer for veekst. Dette viser igen, at 2010 stadig var

preeget af den globale finanskrises indvirkninger pa det samlede aktivitetsniveau.
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Hvad forventer du vil veere den starste udfordring for vaekst naeste ar?

Udfordringer for veekst M Lav efterspargsel / lav
2011 aktivitet i branchen

M Hard konkurrence

M Tiltreekke og fastholde
medarbejdere

[ Have det rigtige fokus
og strategi / at
tilpasse sig markedet

[J Styre / skabe veekst
eller indtjening

[ Produktkvalitet

[1Skaffe kapital / kredit

| 2011 forventes der en stigning i aktivitetsniveauet, som farer til at det isaer er strategien og

styringen af vaekst, der er i fokus. Derudover er tilgangen til ekstern kapital stadig en stor

udfordring for at udnytte potentialet for veekst i branchen.
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5.3 Omseetning

Hvordan har din omsaetning udviklet sig i det seneste ar?

Udvikling i omsaetningen 2010
100% -
90% B Steget > 25%
80%
20% B Steget 10-25%
(o)
60% M Steget < 10%
50%
40% Bl Samme niveau
30% 1 Faldet < 10%
20%
10% M Faldet 10-25%
o/
0% N N M Faldet > 25%
< & & _ _
0.@ M Ved ikke/gnsker ikke
@Q at oplyse
9
O

Ser vi p& producenternes vurdering af omsaetningen, er det tydeligt, at der er store forskelle
mellem tv og film pa den ene side og computerspil pa den anden side. For tv er andelen af
virksomheder, der har oplevet et fald i omsaetningen i 2010, lige sa stort som antallet af
virksomheder, der har oplevet en stigning. For film er andelen af virksomheder, der har
oplevet et fald endda stgrre end andelen af virksomheder der har oplevet en stigning. Inden
for computerspil har derimod halvdelen af virksomheder oplevet en stigning og kun ca. 20%
et fald.

Iseer for filmbranchen viser undersggelsen tydeligt, at 2010 stadig var klart praeget af

finanskrise, ca. hver 10. virksomhed oplevede et fald i omsaetningen pa over 25%.

Det skal i denne forbindelse anfgres, at veeksten i omseetningen i computerspilbranchen sker

fra et lavere niveau end i de andre brancher.
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Hvordan forventer du din omsaetning vil udvikle sig nseste ar?

Forventning til udviklingen i omsaetningen 2011

100% -
90% A H Stiger > 25%
80% -
70% 1 B stiger 10-25%
60% - M Stiger < 10%
50% -
40% 1 B Samme niveau
30% Falder < 10%
20% - .

10% - M Falder 10-25%

0% -

N N M Falder > 25%
< @Q\
6@

@Q
9

&
M Ved ikke/gnsker ikke
at oplyse

Ser vi pa branchens forventninger til omsaetningen i 2011, sé er de praeget af samlet stor
optimisme. For film og tv forventer over halvdelen af virksomhederne vaekst i omsaetningen

og for computerspil er det naesten 80%.

5.4 Indtjening

Hvordan har din indtjening i ar udviklet sig i forhold til sidste ar?

Udvikling i indtjeningen 2010

100% -
90% - B Steget > 25%
80% A
70% - B Steget 10-25%
60% - M Steget < 10%
50% A
40% +—— B Samme niveau
30% 7= Faldet < 10%
20% A
10% E. M Faldet 10-25%
0% -

N M Faldet > 25%
< Q‘\@ & i ;
&o M Ved ikke/ansker ikke

@Q at oplyse
P

Udviklingen i indtjeningen fulgte i 2010 i store traek udviklingen i omsaetningen, hvilket
betyder, at isaer film og tv har vaeret pressede, hvorimod computerspilbranchen klarede sig

ganske godt med en stigende indtjening hos over 60% af virksomhederne.



Sammenligner man udviklingen i omsaetningen med udviklingen i indtjeningen mere i detaljer,
viser det sig at tv-branchen har haft stgrst problemer med at sikre indtjening pa bundlinien.
Saledes er andelen af virksomheder med fald i indtjeningen starre end andelen af
virksomheder med fald i omsaetningen, hvilket tyder pa en kombinationen af fald i omsaetning
og stigninger af omkostningsniveauet. For film-branchen er der stgrst sammenfald mellem
omsaetning og indtjening, hvilket tyder pa et stabilt gennemsnitligt omkostningsniveau.
Computerspilbranchen har forméet at seenke omkostningsniveauet og rationalisere, hvilket
viser sig ved, at andelen af virksomheder med stigende indtjening er hgjere end andelen af
virksomheder med stigende omsaetning, samt at andelen af virksomheder med faldende

indtjening var lavere end andelen af virksomheder med faldende omsaetning.

Har din indtjening i ar levet op til budgettet?

Har indtjeningen levet op til budgettet?

120%

100% -

80% -

B Nej
HJa

60% A

40% -

20%

0% -
TV Film Computerspil

Kun for ca. halvdelen af alle virksomheder levede indtjeningen i 2010 op til budgettet, hvilket
tyder pa, at den samlede markedssituation var veerre end antaget, samt at de danske
producenter er udfordrede i forhold til at estimere indtjeningen ar for ar. Dette skyldes

formentlig det hgje risikoniveau i branchen.
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Hvordan forventer du din indtjening vil udvikle sig i det kommende ar?

100% ~
90% ~
80% -
70% ~
60% -
50% ~
40% A
30% A
20% ~
10% -

0% -

Forventning til udviklingen i indtjening 2011

W Stiger > 25%
M Stiger 10-25%
M Stiger < 10%
M Samme niveau
Falder < 10%
M Falder 10-25%

M Falder > 25%

M Ved ikke/gnsker ikke

at oplyse

Ligesom med omsaetningen er forventningerne til indtjeningen praeget af stor optimisme med

computerspilbranchen som den klart mest optimistiske.

Sammenligner man forventningerne i forhold til omsaetningen med forventningerne i forhold til

antal ansatte, sa viser det sig at iszet film- og tv-branchen forventer en gget produktivitet per

medarbejder hvorimod computerspilbranchen regner med i hgjere grad at skulle ansaette for

at skabe veekst.

5.5 Antal ansatte

Hvordan har antallet af medarbejdere udviklet sig det seneste ar? (Fastansatte)

100% -
90% -
80% -
70% A
60% -
50% -
40% A

20% ~
10% -
0% -

30% +——

Udvikling i antal fastansatte 2010

&

g
N

Q
00&

N
N
&

H Steget > 25%
[l Steget 10-25%
H Steget < 10%
B Samme niveau
Faldet < 10%
M Faldet 10-25%

H Faldet > 25%

M Ved ikke/gnsker ikke

at oplyse

| forhold til antallet af fastansatte sa har den sveere gkonomiske situation i 2010 fart til en
reduktion i antallet for film- og tv-branchen, hvorimod computerspilbranchen har faet samlet

flere fastansatte.
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Hvordan forventer du at antallet af medarbejdere kommer til at udvikle sig det naeste ar?

(Fastansatte)

Film- og tv-branchen forventer, at antallet af fastansatte vil forblive relativt stabilt i 2011,

Forventning til udviklingen i fastansatte i 2011

100% 1
90% -
80% H
70% -
60% -
50% -
40% ~
30% ~
20% -
10% A

0% -

M Stiger > 25%
M Stiger 10-25%
M Stiger < 10%
B Samme niveau
Falder < 10%
M Falder 10-25%

M Falder > 25%

M Ved ikke/gnsker ikke

at oplyse

hvorimod computerspil fortsat regner med vaekst. Der er dog ca. 10% af

computerspilproducenterne, der regner med et fald i antallet af fastansatte p& over 25%.

Hvordan har antallet af medarbejdere udviklet sig det seneste ar? (Korttidsansatte og
regningskrivere / freelancere)

Udvikling i antal korttidsansatte og freelancere i

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -+

0% -

2010
4‘\(0 «"ﬂé\\
4
&
&Q
CJO

H Steget > 25%
B Steget 10-25%
M Steget < 10%
B Samme niveau
Faldet < 10%
M Faldet 10-25%

M Faldet > 25%

M Ved ikke/gnsker ikke

at oplyse

Brugen af freelance- og korttidsansatte har veeret stabil i 2010. 30% af virksomhederne i film-

og tv-branchen samt over 50% af virksomhederne i computerspilbranchen oplevede endda
en forggelse af antallet af freelance-medarbejdere. Dette tyder pd, at virksomhederne i hgj

grad har prioriteret fleksibilitet for at imgdega den meget usikre markedssituation.
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Hvordan forventer du at antallet af medarbejdere kommer til at udvikle sig det naeste ar?
(Korttidsansatte og regningskrivere / freelancere)

Forventning til udviklingen i korttidsansatte og
freelancere i 2011

100% -
90% -
80% -+
70% A
60% -
50% A
40% -+
30% A
20% -+
10% -

0% -

M Stiger > 25%
M Stiger 10-25%
M Stiger < 10%
M Samme niveau
Falder < 10%

M Falder 10-25%

M Falder > 25%

M Ved ikke/gnsker ikke
at oplyse

Over 30% af film- og tv virksomhederne samt over 60% af computerspilvirksomhederne
forventer en stigning i antallet af freelance- og korttidsansatte. Dette er ligesom
forventningerne til udviklingen i antallet af fastansatte et udtryk for en forventet stigning i

virksomhedernes aktivitetsniveau.



6. Organisering og strategi
| dette afsnit vil vi fremleegge branchebarometerets resultater inden for omraderne
organisering og strategi, herunder ledelsesspargsmal samt spgrgsmal om adgangen til

ekstern kapital.

6.1 Ledelse
Hvad har veeret dine egne starste ledelsesmaessige udfordringer?
Ledelsesmaessige udfordringer
100% Andet
90% +— |—+ | |
|

oo (BB o o
70% 1+—— — — || markedsfaring
60% — M Delegere
50% || opgaver/ansvar
40% —| M Tilpasse sig

os markedet, have
30% rette fokus/strategi
20% + M Tiltreekke /

fastholde

o/ -

10% medarbejdere
0% - B Styre/ skabe veekst
~\ N eller indtjening
< Q\\é\ (OQ\
8
@Q
©

At kunne skabe og styre vaekst samt at tilpasse sig markedet og finde den rette strategi har

veeret de to stgrste ledelsesmaessige udfordringer i 2010.

Hvad er efter din mening den vigtigste lederegenskab?

Vigtigste lederegenskab

100%
90% 1 Andet
80% -
70% A Synlig/karismatisk
60% A
50% -
40% -
30% -
20% 1 M Gode relationer til
10% A medarbejderne

0% -

M Treeffe de rigtige
beslutninger

M Overblik og empati
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Overblik og empati bliver opfattet som en lige s& vigtig lederegenskab som at kunne treeffe de
rigtige beslutninger. Det peger pa en branche, der er meget optaget af de blade veerdier i

forhold til ledelse.

6.2 Medarbejdere

Har i kunnet anvende jeres netveerk til at finde medarbejdere og samarbejdspartnere med de
ngdvendige kompetencer?

Rekruttering via netveerk

1009% -
90%
80%
70%
60%
y
40%
30%
20%
10%

0% -

Film Computerspll

Stort set alle virksomheder har brugt deres netveerk til at rekruttere nye medarbejdere. Dette

viser, at netvaerket er en vigtig og stor ressource i de audiovisuelle brancher.

Har det veeret vanskeligt at tiltreekke disse attraktive medarbejdere i det seneste ar?

Vanskeligt at tiltreekke medarbejdere?

100% -
90%
80%
70%
60%
o
40%
30%
20%
10%

0% -

Film Computerspll

Samlet er der ikke en oplevelse af, at det er vanskeligt at tiltreekke attraktive medarbejdere.
Andelen af virksomheder, der har haft vanskeligheder, er starst i tv branchen, hvor 20%

svarer at de har oplevet vanskeligheder med at tiltreekke attraktive medarbejdere.
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Har det veeret vanskeligt at fastholde disse medarbejdere og samarbejdspartnere i det
seneste ar?

Vanskeligt at fastholde medarbejdere?

100% -~

90% ~

80% A

70% A

60% -
M Nej

50% -
HJa

40% -

30% A

20% A

10%

0% -
TV Film Computerspil

Heller ikke fastholdelsen af attraktive medarbejdere har veeret den store udfordring for
branchen. Dog oplever omkring 15% af alle virksomheder, at det kan vaere vanskeligt at

fastholde de mest attraktive medarbejdere.

6.3 Strategi

Er der blevet gennemfgrt fundamentale strategiske eller organisatoriske sendringer i din
virksomhed det seneste ar?

Strategiske aendringer
2010 Ja - andre
100% andringer
90% +—
80% - M Ja - strategiske
70% | alliancer
60% 1 M Ja - salg af
50% virksomhed eller
40% - dele af virksomhed
30% - M Ja - keb af
virksomhed eller
20% 1 dele af virksomhed
o4
10% M Nej
0% -
Q N
s Q‘\& &
0@
@Q
®

Der er forholdsvis stor dynamik i alle delbrancher. Saledes har ca 30% af alle film- og tv
virksomheder samt 60% af alle computerspilvirksomheder gennemfart strategiske aendringer.

Den mest gennemfarte strategiske aendring er indgéelse af strategiske alliancer.
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Vil der blive gennemfart fundamentale strategiske eller organisatoriske aendringer i din
virksomhed naeste ar?

Forventnlnger til strategiske Ja - andre
eendringer 2011 eendringer

100%
90% - | Jalll_- strategiske
alliancer
80% -

70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% +

0% -

Ja - fusion

M Ja - salg af
virksomhed eller
dele af virksomhed

M Ja - kegb af
virksomhed eller
dele af virksomhed

M Nej

OO

Forventningerne for 2011 overstiger de realiserede aendringer i 2010 og peger saledes imod
en stor forventet dynamik i branchen. Saledes forventer 50% af alle film- og tv-virksomheder
samt 80% af alle computerspilvirksomheder at gennemfare strategiske andringer. Som i

2010 er det iseer indgaelsen af strategiske alliancer, der praeger den strategiske dagsorden.

Omkring 10% af virksomhederne regner med at skulle saelge eller kgbe andre virksomheder
eller dele af virksomheder.

Forventer du at i skal gennemfare rationaliseringer eller omkostningsreduceringer nseste ar?

Forventning til rationaliseringer i 2011

100% -

90%
80%

70%

60%

M Nej

50%
? HJa

40%

30%

20%

10%

0% - T
TV Film Computerspil

Omkostningerne er i fokus i film- og tv-branchen. Derfor regner omkring halvdelen af
virksomhederne med at skulle gennemfare rationaliseringer i Igbet af 2011. Hos

computerspilproducenterne er det kun ca. 20%.
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Har din virksomhed formuleret en skriftlig virksomhedsstrategi / vaekstplan?

Skriftlig veekstplan

100%

90%

80%

70%
60%

M Nej
M Ja

50%
40%

30%

20%

10%

0% T
TV Film Computerspil

Under halvdelen af alle virksomheder i branchen har udformet en skriftlig vaekstplan /
forretningsplan. Dette viser et klart behov for at arbejde med at professionalisere det
forretningsstrategiske arbejde, iseer med henblik pa at tiltraekke ekstern kapital. Dette er isaer
relevant, ndr man kigger p& nedenstéende graf, der viser at 30% af film- og tv-
virksomhederne samt 45% af computerspilvirksomhederne har haft et ghske om at indhente

ekstern kapital, men er stadt pa problemer.

Har i haft et gnske om at indhente ekstern kapital men stgdt p& problemer?

Problemer med at indhente ekstern
kapital
100%
90%
80%
70%
60% o e

40%
30%
20%
10%
0%

TV Film Computerspil

Samtidig regner 20% af film- og tv virksomhederne og 50% af computerspilvirksomhederne

med at indhente ekstern kapital i lgbet af 2011, se graf nedenfor.
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Forventer i at indhente kapital uden for branchen i lgbet af neeste ar?

Forventning om at indhente ekstern
kapital naeste ar

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

B Nej
HJa

TV Film Computerspil




7. Brancheudvikling

| dette sidste afsnit beskriver vi producenternes forventninger til bade deres delbranchers

fremtidsudsigter samt fremtidsudsigten for mediebranchen som helhed.

I hvilken retning tror du mediebranchen som helhed bevaeger sig? og | hvilken retning tror du
din delbranche bevaeger sig?

Forventning til brancheudvikling

100% -
90%
80% -
70% A
0 | M Opad
60% B Uaendret
50% -
40% | M Nedad
30% | M Vved Ikke
20%
10% A
O% T T T T
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Samlet set er computerspilbranchen mere optimistisk end film- og tv branchen — bade pa
vegne af deres egen delbranche og mediebranchen som helhed. Saledes forventer kun
omkring 3% af computerspilbranchen nedgang i mediebranchen som helhed, og ingen

forventer nedgang i computerspilbranchen.

Billedet ser ganske anderledes ud for bade tv- og film branchen. Her forventer ca. 20%
nedgang i mediebranchen som helhed. Over 30% af tv-branchen regner med en nedgang i

deres egen delbranche, og hele 40% af filmbranchen forventer nedgang i deres delbranche.

Disse samlede forventninger er interessante at saette i forhold til den meget optimistiske
indstilling i forhold til de enkelte virksomheders fremtid, som vi kunne se i afsnit 5.3. Der er
saledes en tendens til at se fremtiden lysere for den egne virksomhed end for branchen som
helhed.
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