Oppenhetskultur
bakom framgangen
for finsk spelindustri

Den finlandska spelbranschens 6ppenhetskultur ger féretagen en unik
konkurrensférdel. Spelstudior och utvecklare delar information och

natverkar kring ndstan alla relevanta fragor.

ran en ansprikslos borjan i dator-  : kreativa och kulturella sektorn. Riknat i glo-
laboratorier pa 1960-talet har © bal omsiittning ligger sektorns 195 miljarder
digitala spel under tiden fram till euro bakom sig till exempel musikindustrins
2025 gradvis utvecklats till att bli ~ : 25 miljarder euro eller filmindustrins 29

den mest virdefulla industrigrenen inom den miljarder euro (Newzoo, 2025).
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Supercells grundare och vd llkka
Paananen glddier sig 8ver fiolarets
resultat. Foto: Lehtikuva/Jussi Nukari

|

Over 40 procent av den globala befolk-
ningen spelar digitala spel. I Finland skapar
stora titlar som Clash of Clans, Angry Birds
och Alan Wake rubriker. Men spelindustrin
har ocksa ekonomisk betydelse for landet.
Ar 2024 omsatte branschen 2,85 miljarder

euro och den sysselsatte 4 300 professionella

i 270 studior, medan den samtidigt holl sig
med en arbetsstyrka som hor till de mest
internationella i landet (Neogames, 2024).
Fragan dr hur detta var méjligt att uppna
i ett land som identifierar sig med tung
industri.

Intresset for bade programmering och
spel har linge haft en populér bas i Fin-
land. Datorfestivalen Assembly startade
1992 som ett evenemang for den finska
demoscenen och den har utvecklats till en
av de storsta festivalerna f6r datorspel och

J. Tuomas Harviainen &r professor vid
Tammerfors universitet. Mikko Vesa &r
bitrédande professor vid Hanken Svenska
handelshégskolan. Kati Alha Gr universitets-
lektor vid Tammerfors universitet.

programmering i virlden. P4 samma vis
lanserades rollspelsevenemanget Ropecon
1994 och det har i dag vuxit till den stérsta
sjalvstindiga rollspelssammankomsten i
Europa.

I kombination med ett liknande intresse
tor nordkulturens ingredienser sdsom serier
och kladlekar, betydde det att det i Finland
fanns en vixande uppskattning for den
kulturella estetik och kompetens som ar
avgorande for framgangsrik utveckling av
spel. Vad som under en ling tid saknades
var tillrickligt omfattande investeringar for
att dstadkomma en omvilvning inom digi-
tala spel. Dessa genererades av tvé strik som
korsar varandra: forst en identifiering av en
potentiell finlindsk spelindustri genom sta-
tens industripolitik, med paféljande inves-
teringar av till exempel utvecklingscentret
Tekes och finansieringscentret Business
Finland. Fér det andra ledde Nokias miss-
lyckade rdd i de digitala spelens virld — med
den birbara enheten N-Gage — i slutindan
till att det gjordes betydande investeringar i
digitala spel.

Spelstudier pa topp i Finland

Givet bade uppkomsten av ett ekosystem
tor digitala spel och en aktiv scen runtom
en gynnsam kulturell estetik, ar det knap-
past férvanande att Finland dven har ett av
de bista — om inte det bésta — akademiska
samfundet kring studier och forskning i
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spel. Ett exempel dr toppforskningscentret
tor spelkultur, Centre of Excellence in
Game Culture Studies, finansierat av Fin-
lands forskningsrad och samfillt organiserat
av Tammerfors, Abo och Jyviskyli univer-
sitet, med over 30 studerande i spelkultur.
Speldesign undervisas i sin tur pd olika
nivaer av utbildningen, frin yrkesliro-
anstalter till universitet och yrkeshogskolor.
De tva masterprogrammen i speldesign
och spelutveckling vid Aalto-universitetet,

ett med fokus pa den konstnirliga sidan och

det andra med fokus pa teknologin, ir sir-
skilt vilkinda. Scenen ir i stor utstrickning
torlagd till produktionsnitverk, och medan
huvudstadsregionen dr mest framtridande
existerar starka grupper i allt frin storre sti-
der till avligsna regioner sisom det livaktiga
Kajanaland.

Det dr virt att notera att spelproduktion
och spelforskning i hog grad ir intersek-
tionella omraden. Kunskapen férvirvas till
exempel i businesstudier, studier i infor-
mationssystem, kommunikationsstudier
och kulturella studier. P4 motsvarande sitt

forskas det pa en bred skala av fenomen frin
Denna kombination har lett till betydande
i businessfordelar da foretagen insett att de

businessmodeller till anvindargrinssnitts-
design, fran spelifiering? till spelhistoria.
Det ir en forskningstradition som sitter
i en rorlig bt och stindigt underséker nya
fragor som dyker upp. For att ge en for-
stielse av vad denna rickvidd betyder skall

viidet foljande ge korta beskrivningar pa tre
i produceras och hur det gors, dven 6ver olika

siddana dmnessfirer som vi tror att dr rele-
vanta for lisarna av denna tidskrift: (1) iden-
tifieringen av nya marknader f6r malinriktad
spelutveckling, (2) forskning i missvisande
marknadsforing i mobilspel och (3) 6ppen-
hetskulturen i den finlindska spelindustrin
som en killa till en konkurrensfordel.

Identifiering av nya marknader
Spelmarknaden dr mycket vital. Nya spel

produceras i en accelererande takt, vilket
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i betyder att konkurrensen om uppmirksam-
¢ het dr hird och att mycket fi av spelen slar

: igenom eller ens kommer att bira sig finan-
siellt. Det giller stora titlar (de sa kallade

: AAA-spelen) och sma indiespel (Neo-
games, 2024; Newzoo, 2025). Resultatet ir
att marknaden dversvimmas av design som

: inte ir sirskilt remarkabel, och inda finns

© det i mingden verkligt innovativ design som
: omvilver branschen och blir rosad av bade

¢ allminhet och kritiker. Finsk speldesign

har under ling tid férknippats med unika

. former, av vilka minga blivit imponerande

© framgangar likavil som killor till stolthet
f6r deras skapare. Finland uppfattas som ett
: attraktivt stille att arbeta pd inom spel-
industrin och landet attraherar ett stort an-
. tal internationella experter, som snabbt blir
en del av den lokala designgemenskapen.

Finlands starka speldesignarena har sina

. rotter i datordemokretsarna som bildades

© pa 1980-talet och som pa ett avgorande sitt
utvecklades nir ménga intresserade experter
¢ limnade Nokia. Scenen karakteriseras av

© platta hierarkier, mycket 5ppen delning av

information, passion och stolt kreativitet.

¢ kan vara konkurrenter, samtidigt som de
¢ drar nytta av att arbeta tillsammans pi den
. globala marknaden. Det dr mycket allmint

. att manniskor som dr involverade i spel-

industrin berittar for varandra vad som

: affirsomriden. Det uppfattas som normalt
och ir tillitet inom kollektivet. Det minskar
: spinningar som orsakas av konkurrens och
forhindrar sloseri med resurser, eftersom de
. involverade foretagen dr kapabla att diversi-
: fiera sitt utbud pé marknaden och undvika
att forsoka gora saker som deras lokala

¢ konkurrenter gor mycket bittre.

Tillstdndet att dela information bygger

: pa en hog niva av tillit mellan akt6rerna



UTVECKLING

¢ och pa det faktum att manga av féretagens
: grundare dr gamla vinner och bekanta, som

: dven sjilva deltar i den 6ppna informations-

120

nya spel publicerades 2023-2024.
Priméra plattformar: mobiler och PC.
Betydande tillvaxt i delning
av nya plattformar.

kulturen. Medlemmar av spelutvecklings-
. kollektivet triffas ocksd regelbundet for

¢ bade festligheter och nitverkande, vilket
skanker en solid bas for kulturen med

: dppenhet och 6ppna innovationer.

Missvisande marknadsféring

ANSTALLDA

4300

anstdllda inom spelutveckling.

3o

procent av de anstallda &r icke-finlandare.
24 procent av de anstallda &r kvinnor.

FINANSIELLA UTSIKTER

Spelmarknaden dr inte utan sina problem.
Den héga nivan pé konkurrensen, dnd-

: ringar i lagstiftning och plattformar lika

© vil som investeringar som suger ut arenan,
har lett till en del problematisk praxis. De

. hir problemen syns speciellt pi mobilspels-
marknaden som Finlands spelindustri varit
. speciellt beroende av och som globalt ticker
© mer 4n hilften av intikterna av digitala spel.
Speciellt har problem med marknadstéring-
. en och virvningen av nya spelare lett till

© aggressivare och mer provocerande reklam.

Medan en del foretag skapar metaberittel-

¢ ser och lagger till bakgrundshistorier genom

2.8

miljarder euro var omséattningen 2024.
Den totala vinsten 2023
var 800 miljoner euro.

3.9

miljarder euro betalades i skatter
under de senaste 12 aren.

reklamkampanjer, har andra borjat vara

. beroende av falsk reklampraxis. Missvisande
¢ och vilseledande reklam ir emot lagen och

© branschens reglering kontrolleras inte alltid
¢ i mobilspel som fritt kan laddas ner.

Falsk reklam innehaller vanligtvis korta

videoannonser antingen i spelet eller pa de
¢ sociala mediernas plattformar. Medan de i
allménhet har en férbindelse till spelet de
. gor reklam for, till exempel genom temat,

: kan de i andra fall visa annorlunda eller

GRS
270

aktiva studior 2024.
40 nya studior 2023-24.
Storsta centra i hvudstadsregionen,
Tammerfors, Uledborg och Abo.

icke-existerande teknik, audiovisuellt format

. eller berittelser dn i det verkliga spelet.
Aven Al-genererade videor dyker upp i de

: falska reklamerna. Forutom att locka spelare
att ladda ner spel pa falska premisser har

Figur 1. Nyckelsiffror fér spelbranschen i Finland.
¢ Kalla: Finnish game industry report 2024.
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Spelindustrins omsattning i miljoner euro

2004 2006 2008 2010 2012

annonserna potentiellt skadligt innehall,

sasom vild, alkoholbruk, mobbning, stereo-
typer, sexualisering, sexuella trakasserier och
overgrepp. Detta innehill stir inte att finna

i de ofta familjevinliga spel som annonseras,

medan det skadliga annonsinnehallet kan
dyka upp dven i barnspel.
Provokativa, 6verdrivna eller férvringda

spelare att klicka pd och ladda ner spelet,
och sa linge tillrickligt manga av dessa
spelare stannar kvar i spelet, dr falsk reklam
16nsam. Missvisande och skadlig annonse-
ring dr problematisk for konsumenten men
ocksa for spelindustrin. Di praktiken blivit
mer omfattande handlar det om hela indu-

strins rykte, dd den kan ses som konkurrens- :

himmande genom att 6ka anskaffnings-
kostnader for foretag som inte anvinder sig
av missvisande marknadsforing.

Slutligen 6nskar vi aterkomma till fragan
om vad som ér den fundamentala styrkan i
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. Figur 2. Den finldndska spelindustrins omséttning
1 2004-2024. Kaélla: Finnish game industry report
i 2024

det finlindska klustret av digitala spel och

soka ett svar pa fragan om var dess unika

. killa till konkurrensfordelar ligger i dag.
Forst av allt miste fundamentala strukturer
reklamer med tvivelaktigt innehéll kan locka :
¢ kraftigt industrikluster. Det bér finnas ett
tungerande och tillrickligt stort ekosystem

vara pa plats for ett globalt konkurrens-

. av foretag. Arbetsmarknaden som dessa

: skapar miste vara kapabel att attrahera

© internationella toppformagor. Det ska finnas
i lokal utbildning och forskning som stdder

© bide praktisk kompetensutveckling och

mer abstrakt, teoretisk kunskapsgenerering.

Och det maste finnas tillgang till finansiella
¢ marknader och investerare.

Finland har alla de hir bitarna pa plats i

dag, men det har ocksd méinga andra. Vad
|ndUStI’ikU|tUI’en som konkurrensfal'del ﬁr det di som Vi gor annorlunda for att vara
¢ konkurrenskraftiga? Forskning pekar pi

© att killan till var unika konkurrensfordel



hirstammar frin branschens 6ppenhets-
kultur. I praktiken manifesterar sig denna
oppenhetskultur genom aktivt deltagande
i branschens tillstallningar dir spelstudior
och utvecklare 6ppet diskuterar sina ut-
givningspipelines, delar information och
ndtverkar kring nistan alla relevanta frigor
tor spelutvecklare. Det dr ett strategiskt val
att undvika sekretess ndrhelst det dr mojligt.
Konsekvensen av denna praktik med
transparent information dr en inkluderande
industrikultur som karakteriseras av hog
tillit. Dar finns en delad kinsla av stolthet
over att inte bara arbeta for en specifik
spelstudio utan éver att vara en del av den
finlindska spelindustrin. Segrar och fram-
gingar har en gemensam nimnare med
studior som delar sin forstielse av vinnande
praxis likavil som de generdst sponsorerar
gemensamma evenemang. Samtidigt finns
tysta regler inom klustret rorande tivlan
om resurser, till exempel om nir det dr okej
eller inte okej att rekrytera utvecklare frin
ett annat bolag. Det skapar effektivitet
inom forskning och utveckling och mindre
overlappningar pd marknaden, och mindre
kostnader for differentieringsstrategier.
Studior undviker att utveckla likartade
spel och de har en bittre forstaelse av hur
originalspel utvecklas hellre 4n att de sldp-
per kopierade spel. Studior kan tillsammans

skapa bista praxis for spelutveckling och det

finns en effektiv resursallokering 6ver hela

branschen tack vare arbetskraftens rorlighet. :

Det 6kar ocksi spelindustrins attraktions-
kraft genom ett kraftfullt virdeerbjudande

tor anstillda. Inom managementforskning-

samarbete och konkurrens (co-opetition).

Djup férankring i samhadllet
For att ssmmanfatta vilar Finlands fram-
ging pé spelfiltet pA manga olika pelare. Vi

har ett innovativt och nétverkat ekosystem

av spelforetag, utbildning och forskning i

virldsklass, lika vil som en djupt engagerad

hobbyarena runt de frigor som ér avgéran-
de for faltet. Men det som ar unikt med
det finlindska spelfiltet dr 6ppenhet och
sammanlinkning.

Detta pekar pa tvd nyckellirdomar. For
det forsta handlar industrins framgang inte

bara om att idka affirer, utan om att verk-

samheten miste vara djupt forankrad i sam-
hillet. For det andra kan féretag inom sam-
ma bransch i samma region, som alla strivar
efter global framgéng, pa ett visentligt sitt
dra nytta av att etablera regler f6r 6ppen
informationsdelning sinsemellan. Framgang
kan vara ett resultat for hela branschen och
inte en kvalitet hos ett enskilt bolag.

Oversattning fran engelska: Mikael Kosk
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]Speliﬁering syftar pa anvéandning av spelelement

i sammanhang som inte direkt hér samman med

spelande, reds anm.
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