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Mellan 2014 och 2015 véxte digital spelférsaljning i Sverige med 34 procent till
3,3 miljarder kronor. Marknaden for digital spelférsaljning har pa kort tid mognat
avsevart, dar varje enskild spelare blivit betydligt mer vardefull for spelféretagen.
Det géller inte bara de ursprungligt digitala marknadsplatserna (t.ex. mobilspel)
men &ven konsolmarknaden dar inte minst Playstation 4 utméarkt sig med guld-
kantad lansering. Mot slutet av féregaende konsolgeneration (Xbox 360, PS3, Wii)
var det langt ifran alla som kunde tanka sig att konsolspel skulle sta fér den
storsta procentuella tillvaxten digitalt 2014-2015 (47 procent).

Den 6verhdngande trenden illustreras tydligast med matten konverteringsgrad
(conversion, s.13) och genomsnittliga intakter per betalande anvédndare (ARPPU,
s.14). Konverteringsgraden, alltsa den andel av aktiva spelare som gor ett kdp
under en viss manad, har varit relativt statisk under en lang period. Trots att allt
fler manniskor spelar &r det med andra ord ungefar samma méangd som
procentuellt sett star for stérre delen av inkdp. De genomsnittliga intékterna

for dessa kép (ARPPU), daremot, vaxer kraftigt. Varje segment ékar med 26-35
procent.

Ett annat exempel som férklarar tillvaxten ar oférutsedda hits som titt som tatt
har en tendens att dverraska marknaden, till exempel Hearthstone — som ur intet
skapat enorma intdkter och med besked tagit den digitala kortspelstrenden till
vast.

For att forsta digital forsaljning maste man ha ett grepp om hur olika intéktskallor
kan se ut. Nar digital distribution bérjade sla igenom kom ofta sa kallade fullpris-
spel pa tal, alltsa det ndrmaste man kan komma fysisk férsaljning “fast digital’ Det
ar fortfarande ett relevant férséljningssétt, men idag bara ett i mangden. Vi kan ta
féretaget Valve som ett exempel: De lanserade Dota 2 helt kostnadsfritt med alla
spelméssiga funktioner upplasta. Intakter skapas istéllet via férsaljning av ned-
laddningsbara paket med kosmetisk utrustning. Valve har sedan gjort det majligt
fér anvandare att skapa sin egen dito som kan séljas for vinst i den gemensamma
butiken (dér Valve tar en bit av kakan). Ytterligare en intaktskélla ar de digitala
kompendier spelare erbjuds att képa infér b.la. The International (en av varldens
storsta esportsturneringar), som laser upp maéjligheter att interagera med
turneringen och lasa upp mer exklusivt material, samtidigt som en stor del av

- intékterna gar till en véxande prispott. Ett till synes enkelt, men relativt invecklat
system, som ger en fingervisning av de digitala intaktskéllornas otaliga
mojligheter.

" ‘ o Tearaway Unfolded, Tarsier
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& Det finns inte en mall fér hur digital spelférsaljning bér ga till och alla framgangs-
rika spelféretag har sitt eget satt att skéta saken. | de flesta fall handlar det anda
férst och framst om att gdra ett bra spel i grunden. Att just svenska konsumenter
gar i braschen for det digitala skiftet har ocksa det manga forklaringar. Kortfattat ar
den svenska publiken en tidig brukare med stor nyfikenhet fér ny teknik och nya

upplevelser — vilket passar som hand i handsken med interaktiv underhallning.
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Samtidigt som den digitala férsaljningen ékar har trenden for fysisk distribution
pekat nedat sedan 2008. Om man daremot isolerar den fysiska spel-
férsaljningen 2014-2015 till den nya generationens konsoler Wii U, Playstation 4
och Xbox One, sa 6kade den med nastan 100 procent ar till ar. Varken datorn,
mobilen eller smart-tv:n har &nnu kunnat utmana spelkonsolens centrala plats i
vardagsrummet. Férutom spel anvdnder manga sin konsol som férstahandsval fér
Netflix och andra populéra tjanster. Men, trots den nya konsolgenerationens lyft
for fysiskt distribuerade spel &r redovisningen av digital spelférsaljning helt
oumbarlig for att rattvist klargora vilka intakter dataspel skapar. Inom nagra ar ar
det kanske dags att aterigen bara prata om spelférsaljning — inte "digital” eller
"fysisk” — men skiftet pagar.

Den totala digitala férsaljningen 2015 n&rmar sig den totala férsaljningen av
bade fysiskt och digitalt distribuerade spel 2014. Mobilspel star fér en tredjedel av
intékterna, konsolspel for lite mer &n en tiondel och resten, éver hélften av
marknaden, &r olika typer av PC-baserade spel (spel pa sociala natverk,
online-spel, fullprisspel och tillbehdér). Idén om att rdkna ut PC som kommersiell
plattform f6r nagra ar sedan kdnns minst sagt frammande.

Hur star sig da Sveriges konsumentmarknad globalt? Enligt analysforetaget
Newzoo hamnar Sverige pa en 20-plats som varldens stérsta marknad fér spel.
Betydligt mindre an de flesta marknader hégre upp i listan, men samtidigt det
enda land férutom Schweiz som har farre an cirka 20 miljoner invanare och kvalar
in i toppen. Enligt samma analys omséatter digital spelforsaljning i Sverige tre
miljarder kronor, alltsa ett liknande resultat som den har rapporten.

Jacob Kroon, analytiker
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Digital férsaljning
Siffrorna for digital férsaljning baseras pa en uppskattning av SuperData
Research. Kallan ar svensk transaktionsdata med éver 184 000 unika
betalande spelare som tillsammans gjort fler &n 1,35 miljoner digitala
speltransaktioner under framférallt 2014.

Fysisk forsaljning (retail)

Siffrorna for fysisk forséljning &r tagna fran rapporten Nordic Game Sales 2014 : ) ‘ — i
(kalla: ANGI och Gfk Entertainment). Hardvara och tillbehoér ingar inte. = 2 L“{ﬂ r ﬁ . ';l:
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Samtliga berakningar baseras pa varldsomspannande transaktionsdata
samlat fran social games, mobilspel, free-to-play MMO, pay-to-play MMO, DLC
och fullprisspel. Siffrorna beraknar transaktionsdata fran férsta- och andra-
handskallor samt offentligt tillgénglig information fran privata féretag och aktie- Laiha Bl ol B acx B g .75 refe LR M
bolag. Metoderna uppdateras standigt i samsprak med utgivare och utvecklare. T ’-‘I:Hic g 3 ﬂf i § % L)
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Databas
SuperDatas databas innehaller betalningsinformation fér hundratals spel genom l i i
samarbeten med branschledande utvecklare, utgivare och betalningstjanster. !l i dlil IR
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Offentlig information 1 J F-..!_l T d !F : “lq I Ha
Utgivare och utvecklare publicerar stundtals férséljningsinformation via sina . A N
hemsidor, arsredovisningar, konferenser, intervjuer mm. Denna information
korsrefereras mot diverse branschsgenomsnitt och SuperDatas egna - a2 i S
uppskattnigar for att pa basta satt verifiera legitimitet. P s [ B, n AW
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OMFATTNING

Mobil
Spel som spelas pa smartphones eller surfplattor utan inloggning pa ett so
natverk. Mobilspel har ofta, men inte alltid, en lag inlarningskuva och &
designade for kortare spelsessioner. Vanligtvis Free-to-play.

Social Games
Spel i webblasare som spelas genom inloggnig pa ett socialt
Facebook). Spelen ar mestadels free-to-play.

MMO
Massively Multiplayer Online Game — spel for flera spelare som intere
varandra och en simulerad milj6. Spelvarldarna kan vara bade besté
instansbaserade.

erar med
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MMO Free-to-Play (F2P)

Spel som erbjuder anvandarna att spela spelet gratis i sitt grundutférande och
dar intakterna istéllet gors genom kop av tillaggspaket, kosmetisk utrustning och
nya banor med mera. -

MMO Pay-to-Play (P2P) % |
MMO:s anses pay-to-play om spelet kraver enﬁp}rénumeratlonsavglft eller kraver
ett premiumkonto fér att ta del av samtliga spéignasmga funktioner.

1( L
Digital PC h“ﬂ“
PC-spel som skapar intékter genom férsaljning av fu Qrisspel och/eller DLC.
Social games och MMO ar underkategorier till digital PC-forsaljning.

0\
Digital konsol o
Konsol-spel som skapar intakter genom férsaljning av fullprisspel och/eller DLC.
Fullprisspel L
Digitala fullprisspel. Harstammar fran den typ av spel som var och ar populara
for fysisk forsaljning i spelbutiker. Plattformar ar konsol och PC.

Downloadable Content (DLC)
Expansionspaket eller ytterligare innehall som séljs via nedladdning.
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Plattformar &r PC och konsol. Réknar inte in sa kallade in-app
purchases som istallet gar under mobilspel.

PUNKTER

liprisspel - antal ’
al sald digitala exemplar av ett visst spel under en manad.
A
llprisspel — intékter
Antal fullprisspel x genomsnittligt pris for fullprisspel

MAU (Monthly Active Users)
Antal anvandare som loggar in atminstone en gang varje manad.

Konverteringsgrad (conversion) \
Procenthalten av MAU som gjort ett kdp inuti spelet under en manad.

ARPPU (Average Revenue Per Paying User)
Genomsnittliga intakter per betalande anvéandare. Genereras av
mikrotransaktioner.

Mikrotransaktionsintakter

~ MAU x Conversion x ARPPU

Prenumerationsintakter
Prenumeranter x genomsnittlig prenumerationsavgift

Totala digitala intakter
Summan av intédkterna for fullprisspel, mikrotransaktioner och prenumerationer.

Exempeltitlar

MMO Free-to-Play: League of Legends, World of Tanks, Heroes of the Storm
MMO Pay-to-Play: World of Warcraft, EVE Online, Star Wars: The Old Republic
Social: Candy Crush Saga, Farmville 2

Mobil: Candy Crush Saga, Clash of Clans, Does Not Commute

PC: Starcraft 2, The Sims 4, Minecraft

Konsol: Grand Theft Auto V, Bloodborne, Star Wars Battlefront

Else He_art.Brea}(( ), Erik Svedang m.fl.



Total forsaljning

2013 (MSEK) | 2014 (mSEK) | Tillvixt2014 | 2015 (mSEK)

Digital
Retail*

Total

Digital andel

- *Baseras pa siffror fran Gfk Entertainment och
" branschféreningen ANGI. ¥
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Unravel, Coldwood Interactive
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Segment 2013 (mSEK)

MMO F2P 456,4
Social 268,6

Konsol 124,3

-
Totalt 2195
T
-
'
Den totala forséljningen visar hur mycket alla *% . " s e
former av digital spelférséljning omséatter o g

tillsammans. MMO, social och digital PC ar
underkategorier till PC-spelférséljningen.
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2014 (mSEK)

522,6

272,6

2448

2466,8

Tillvaxt 2014

14%

1%

97%
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2015 (MSEK)

755,6

353,4

359,1

3299,4

Tillvaxt 2015

45%

30%

47%

34%

Unravel, Coldwood Interactive
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Marknadsandelar 2015

SOCIAL

De groéna falten representerar
tillsammans all digital férsaljning till
PC (56%).

Cirka 95% av MMO-spelens intakter
baseras pa PC-spel. Darfor raknar vi

det som en underkategori till PC.
Does Not Commute, Mediocre



Svenska spel i varlden (exempel)
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.wLC/Mlkﬁlﬂtak‘eP\ ' 2013(mSEK) 2014 u“

Andel av totala 33% 34% 32%

b P2P-intakter

Andel av totala 35% 34% 33%

digitala PC-intaker

Andel av totala
Konsolintakter
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Expansionspaket eller ytterligare innehall som
séljs via nedladdning. Plattformar ar PC och
konsol. Réknar inte in sa kallade in-app
purchases, som istallet hor till mobilspel.
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MAU/MUU

a0

MMO F2P
MMO P2P
- Social
Digital PC (MUU)
Konsol (MUU)

L= _. A ) ® i

P| MAUMUU | 2013 = | 2014 | Tillvaxt 2014~
2 416 751 2 577 291 7%

105 443 96 797 8%

4195 240 4 372 124 4%

901 204 953 033 6%

1100 304 1499 645 36%

6 678 629 6 830 086 2%

Mobil

Monthly Active Users:Antal anvandare
som loggar in atminstone en gang varje
manad.

Monthly Unique‘f}ﬁsers: Som ovan fast
réknas per enhet (konsol) istallet for per
spel.

2775511

83 782
4 543 687
1037 143
1 682 893
7 229 834




Konverteringsgrad

Konverte

MMO F2P

MMO P2P

Social

Digital PC (fullpris)
Digital PC (DLC)
Konsol (fullpris)
Konsol (DLC)

rS|on procenth
av MAU som gjort ett kop

under en manad. |

9,16%
14,97%
2,23%
10,64%
10,65%
0,43%
3,71%
4,63%

9,95%
15,64%
2,08%
10,24%
10,41%
0,49%
5,49%
5,04%

10,10%

14,80%
2,05%

10,22%
9,60%
0,46%
5,73%
4,72%

'irror’s Edge (‘ﬁkst, DICE



ARPPU 2013 (SEK) | 2014 (SEK) | Tillvéxt | 2015 (SEK) | Tillvéxt
2014 2015

MMO P2P 0% 26%

Digital PC (fullpris) 0% 26%

Konsol (fullpris) 15% 35%

Mobil 0% 27%

Average Revenue Per Paying User:
Genomsnittliga intékter per betalande
anvandare. Genereras av mikrotransaktioner. Cities Skylines: After Dark, Colossal Order



