
Computerspilindustrien Tendenser, Danmark og 
Globalt



Jeg er

❖ Mikkel Lodahl!
❖ Lektor og projektleder for 

Institut for Dansk 
Spiludvikling (idsu.dk)!

❖ Underviser i virksomhed, 
interaktiv historiefortælling og 
systemudvikling ved 
datamatikerne på Dania Games!

❖ milo@eadania.dk / @thelodahl 
på Twitter

http://idsu.dk
mailto:milo@eadania.dk


Overordnede 
tendenser

Hvad kendetegner 
computerspilbranchen i disse 
år?



Overordnede tendenser

❖ Nemmere adgang !

❖ Bredere publikum!

❖ Diversitet i spil og udviklere!

❖ Større bevågenhed!

❖ Skiftende markeder og forretningsmodeller!

❖ Diversitet i opgaver



Nemmere adgang

❖ Stor stigning i antallet af 
devices, der kan spille spil!

❖ Høj integration af digitale 
butikker i devices!

❖ Lavere entry level for 
spiludviklere pga mange 
engines



Bredere publikum

❖ Mange flere forskellige spillere!
❖ Gennemsnitsalder: 36!
❖ Nærmest 50-50 kønsfordeling!
❖ Stor variation i livssituation og 

politisk overbevisning blandt 
spillere



Diversitet i spil og udviklere
❖ Flere repræsentationer af 

minoriteter i spil!
❖ Flere minoriteter blandt 

spiludviklere!
❖ Giver mange flere perspektiver 

på spil og hvordan og hvorfor 
de fungerer!

❖ Giver andre krav til hvordan 
spilbranchen fungerer!

❖ Stadig et felt domineret af 
hvide mænd



Større bevågenhed

❖ Pressen har endelig fået øje på 
spil!

❖ Akademikere, der er vokset op 
med spil, undersøger dem 
naturligt!

❖ Investorer - anført af tidligere 
spiludviklere - har opdaget 
branchen, men usikkerheden er 
stadig meget stor for den 
enkelte investering



Skiftende markeder og forretningsmodeller

❖ Mobilmarkedet så for tre år 
siden ud til at udkonkurrere 
konsoller og PC totalt!

❖ Siden er begge kommet igen og 
mobilmarkedet har været 
snørret meget sammen!

❖ Yo-yo historier som Zynga og 
Rovio, der satser for meget på 
bestemte forretningsmodeller 
og derfor vokser og skrumper 
dramatisk



Diversitet i opgaver

❖ Mange virksomheder laver 
flere forskellige ting eller er del 
af et større konsortium!

❖ Gynger og karruseller!
❖ Spil og apps!
❖ Spil og IP!
❖ Spil og konsulentvirksomhed!
❖ Spil og et dagjob



Den danske branche Vækst og eksport



Stor vækst



Stor vækst



Stor vækst



Mange små



Mange små



Landsdelene



Lokalt og globalt marked





Det globale marked Go east, young man



Stor vækst



Overvejende vækst i Asien



Overvejende vækst i Asien



Meget komplekst
❖ Asien er langt fra en homogen 

størrelse!
❖ Kina har for eksempel 300 

forskellige android stores - og over 
200 sprog!

❖ Japan er næsten umulig at komme 
ind på udefra og stiller høje content-
krav - men betaler en del!

❖ Sydkorea ligner Japan meget, men 
med bedre tech-infrastruktur!

❖ Øvrige markeder meget 
fragmenterede og med stor variation



Go east, young man



Det amerikanske 
marked

Hurtig karakteristik



Størrelsen



Størrelsen



Fordeling



Digitalt >< Fysisk



Kunderne



Takeaway

❖ Stor vækst i spilbranchen lokalt og globalt!

❖ Markedet udvikler sig mest eksplosivt i øst!

❖ Der er mange forskellige markeder!

❖ Mange små virksomheder!

❖ Spil ofte en del af en virksomheds portfolio



Tak for jeres tid!

❖ Mikkel Lodahl!
❖ Institut for Dansk 

Spiludvikling (idsu.dk)!
❖ milo@eadania.dk / @thelodahl 

på Twitter

http://idsu.dk
mailto:milo@eadania.dk

