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ΓΟΜΖ ΠΑΡΟΤ΢ΗΑ΢Ζ΢

• Δηζαγσγή

• Θεσξεηηθό ππόβαζξν – Βηβιηνγξαθηθή επηζθόπεζε

• Ηζηνξηθή εμέιημε ησλ βηληενπαηρληδηώλ

• Μέγεζνο αγνξάο βηληενπαηρληδηώλ

• Παξάγνληεο δήηεζεο βηληενπαηρληδηώλ

• Δπηρεηξεκαηηθά κνληέια θαη αιπζίδα αμίαο ηεο 

βηνκεραλίαο βηληενπαηρληδηώλ

• Ζ βηνκεραλία βηληενπαηρληδηώλ ζηε ζύγρξνλε 

ειιεληθή πξαγκαηηθόηεηα



ΔΗ΢ΑΓΩΓΖ – ΢ΚΟΠΟ΢ ΣΖ΢ ΜΔΛΔΣΖ΢

• Ζ εκπνξηθή παξνπζία ησλ βηληενπαηρληδηώλ μεθίλεζε 

ζηηο αξρέο ηεο δεθαεηίαο ηνπ 1970, θαη ζε δηάζηεκα 

40 εηώλ κεηαηξάπεθε ζε κία βηνκεραλία πνιιώλ 

δηζεθαηνκκπξίσλ παγθνζκίσο.

• ΢θνπό ηεο εξγαζίαο απνηειεί ε αλάδεημε ησλ 

ζηνηρείσλ εθείλσλ πνπ κπνξνύλ λα εληζρύζνπλ ηελ 

αλάπηπμε ηεο βηνκεραλίαο βηληενπαηρληδηώλ ζηελ 

Διιάδα. 



ΒΗΒΛΗΟΓΡΑΦΗΚΖ ΔΠΗ΢ΚΟΠΖ΢Ζ –

ΔΝΝΟΗΟΛΟΓΗΚΟ΢ ΠΡΟ΢ΓΗΟΡΗ΢ΜΟ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

• Tα βηληενπαηρλίδηα δελ επηηεινύλ κόλν κηα 
δξαζηεξηόηεηα αλαςπρήο, αιιά έρνπλ κηα άκεζε 
θαη δπλακηθή αιιειεπίδξαζε κε ην θνηλσληθό θαη 
πνιηηηζκηθό πεξηβάιινλ ηνπ αηόκνπ. (Ruben and 
Budd, 1975)

• Aπνηεινύλ, ηαπηόρξνλα, έλα κέζν ακθίδξνκεο 
θαη δπλακηθήο επηθνηλσλίαο ζε πξαγκαηηθό ρξόλν 
θαζώο θαη έλα κέζν επαλαπξνζδηνξηζκνύ ηεο 
έλλνηαο ηεο αθήγεζεο θαη ηεο ςπραγσγίαο 
(Natkin, 2006).



ΒΗΒΛΗΟΓΡΑΦΗΚΖ ΔΠΗ΢ΚΟΠΖ΢Ζ –

ΔΝΝΟΗΟΛΟΓΗΚΟ΢ ΠΡΟ΢ΓΗΟΡΗ΢ΜΟ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

• Ο θιάδνο ησλ βηληενπαηρληδηώλ κπνξεί, ζε κηα πξώηε 
δηάζηαζε λα αληηκεησπίδεηαη σο ηκήκα ηνπ ζπλνιηθνύ 
θιάδνπ ςπραγσγίαο (Vinet, 2005) θαη, κάιηζηα, 
απνηειώληαο έλα ζεκαληηθόηαην ηκήκα ηνπ.

• Ωζηόζν, ζπρλά παξαγλσξίδεηαη ην γεγνλόο όηη ν 
θιάδνο ησλ βηληενπαηρληδηώλ απνηειεί έλαλ θιάδν ηεο 
πνιηηηζκηθήο βηνκεραλίαο, αθνύ ηα πξντόληα ηνπ 
θιάδνπ (βηληενπαηρλίδηα) εκπεξηέρνπλ, κεηαμύ άιισλ, 
ηελ εηθαζηηθή ζύλζεζε, ηε ζθελνζεζία, ηελ ζπγγξαθή 
ηνπ ζελαξίνπ, ηνλ αξρηηεθηνληθό ζρεδηαζκό ησλ 
ρώξσλ, ηηο γξαθηζηηθέο ηέρλεο, ηε κνπζηθή θαη ηελ 
θηλεζηνινγία. (Blake, 2014)



ΚΑΣΖΓΟΡΗΔ΢ ΚΑΗ ΔΗΓΖ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

• Παηρλίδηα ξόισλ

• Παηρλίδηα κάρεο ζώκα-κε-ζώκα

• Παηρλίδηα shooting

• Παηρλίδηα πξνζνκνίσζεο

• Αζιεηηθά παηρλίδηα

• Αγσληζηηθά παηρλίδηα κεραλνθίλεηνπ αζιεηηζκνύ 

• Παηρλίδηα γλώζεο

• Παηρλίδηα γξίθσλ

• Παηρλίδηα ζηξαηεγηθήο

• «΢νβαξά παηρλίδηα»

• Δθπαηδεπηηθά παηρλίδηα



Η΢ΣΟΡΗΚΖ ΔΞΔΛΗΞΖ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

Tic-tac-toe

A.S. Douglas

1952
Spacewar

Steve Russell

1961

Odyssey

Magnavox

1972



Η΢ΣΟΡΗΚΖ ΔΞΔΛΗΞΖ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

Computer Space

Atari

1972

VCS/2600

Atari

1977

Pacman

Namco

1980



ΜΔΓΔΘΟ΢ ΑΓΟΡΑ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

Δμέιημε θύθινπ εξγαζηώλ εηαηξηώλ ινγηζκηθνύ videogames παγθνζκίσο (ζε ρηι. δνι. ΖΠΑ)

Πεγή: Wade and Cole, 2016, ζ. 3



ΠΩΛΖ΢ΔΗ΢ ΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΑΝΑ 

ΚΟΝ΢ΟΛΑ

Πεγή: Statista, 2019a



ΠΑΡΑΓΟΝΣΔ΢ ΕΖΣΖ΢Ζ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

• Έρεη θαηαγξαθεί από επαγγεικαηίεο ηεο αγνξάο, όπσο νη 
δηεπζπληέο ηεο πνιύ κεγάιεο εηαηξίαο βηληενπαηρληδηώλ Valve
όηη ελώ ζε κηα αξρηθή εθηίκεζε είρε γίλεη ππνινγηζκόο ηεο 
ειαζηηθόηεηαο δήηεζεο σο πξνο ηελ ηηκή κε ηηκή -1, άξα 
ππήξρε κνλαδηαία ειαζηηθόηεηα –δειαδή ε κεηαβνιή ηεο 
ηηκήο θαηά 1% είρε σο απνηέιεζκα ηελ αληίζηξνθε κεηαβνιή 
ηεο δεηνύκελεο πνζόηεηαο θαηά επίζεο 1%, άξα ηα έζνδα 
παξακέλνπλ ακεηάβιεηα- σζηόζν ζε κηα δηεμνδηθόηεξε 
αλάιπζε δηαπηζηώζεθε όηη ε ηηκή ηεο ειαζηηθόηεηαο είλαη – 4 
(Bishop, 2011). 

• Δπίζεο, ζηελ έξεπλα ηνπ Sun (2010) δηαπηζηώζεθε όηη ην 
Playstation 2  έρεη ειαζηηθόηεηα δήηεζεο σο πξνο ηελ ηηκή -
4.47, ην Playstation 3 -5,93, ην Xbox 360 -4,84 θαη ην Wii έρεη 
ειαζηηθόηεηα δήηεζεο σο πξνο ηελ ηηκή -3.47.



ΜΟΡΦΔ΢ ΚΑΗ ΔΗΓΖ 

ΔΠΗΥΔΗΡΖΜΑΣΗΚΩΝ ΜΟΝΣΔΛΩΝ 

ΔΣΑΗΡΗΩΝ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

• Αλάινγα κε ηελ κνξθή ηεο αγνξάο γίλεηαη ν 

πξνζδηνξηζκόο ηεο ηηκνινγηαθήο πνιηηηθήο 

πνπ δηακνξθώλεηαη ζηηο εηαηξίεο ηνπ θιάδνπ 

ησλ βηληενπαηρληδηώλ. 

• Γηαρσξηζκόο κεηαμύ ηνπ “player” θαη ηνπ 

“gamer”.



ΜΟΡΦΔ΢ ΚΑΗ ΔΗΓΖ 

ΔΠΗΥΔΗΡΖΜΑΣΗΚΩΝ ΜΟΝΣΔΛΩΝ 

ΔΣΑΗΡΗΩΝ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ

Αξηζκόο ηίηισλ 

παηρληδηώλ αλά παίθηε

Πεγή: Kowert, 2015, ζ. 91

΢πρλόηεηα παημίκαηνο 

βηληενπαηρληδηώλ εβδνκαδηαίσο 

ζηηο ΖΠΑ αλά θύιν θαη 

ειηθηαθέο νκάδεο

Πηγή: Kowert, 2015, 
ς. 89



ΔΠΗΥΔΗΡΖΜΑΣΗΚΟ ΜΟΝΣΔΛΟ ΔΣΑΗΡΗΑ΢ 

ΠΑΡΑΓΩΓΖ΢ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ 

ΜΔ΢ΑΗΑ΢/ΜΔΓΑΛΖ΢ ΚΑΣΖΓΟΡΗΑ΢

Πεγή: Antoniades, 2018



ΔΠΗΥΔΗΡΖΜΑΣΗΚΟ ΜΟΝΣΔΛΟ ΑΝΔΞΑΡΣΖΣΖ΢ 

ΔΣΑΗΡΗΑ΢ ΠΑΡΑΓΩΓΖ΢ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ 

ΜΔ΢ΑΗΑ΢ / ΜΔΓΑΛΖ΢ ΚΑΣΖΓΟΡΗΑ΢

Πεγή: Antoniades, 2018



ΓΗΑΥΡΟΝΗΚΖ ΔΞΔΛΗΞΖ ΜΔ΢ΟΤ 

ΚΟ΢ΣΟΤ΢ ΑΝΑΠΣΤΞΖ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΟΤ 

Πεγή: Koster, 2018



Ζ ΑΓΟΡΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΣΟ 

ΔΣΟ΢ 2017

Πεγή: Dunn, 2017



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (1)

• Ζ απόθαζε γηα ην πνην είδνο βηληενπαηρληδηνύ ζα 
αλαπηύμεη  κηα εηαηξία πνπ εδξεύεη ζηελ Διιεληθή 
αγνξά δηακνξθώλεηαη κε βάζε κηα πιεηάδα 
παξακέηξσλ. Μηα βαζηθή παξάκεηξνο είλαη απηή ηνπ 
ζηαδίνπ ηνπ θύθινπ δσήο ζηνλ νπνίν βξίζθεηαη ην 
θάζε είδνο βηληενπαηρληδηνύ. 

• Καζώο ην θνηλό επεξεάδεηαη ζαθώο από ηελ «κόδα», 
δειαδή ηηο ηάζεηο πνπ επηθξαηνύλ ζε θάζε επνρή, ν 
θύθινο δσήο ησλ βηληενπαηρληδηώλ είλαη απηόο ησλ 
απόηνκσλ κεηαβνιώλ, κε αύμεζε ησλ πσιήζεσλ 
κέρξη έλα ζεκείν θαη όηαλ ην παηρλίδη βγεη εθηόο 
κόδαο, νη πσιήζεηο κεηώλνληαη ζεκαληηθά. 



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (2)

• Επιλογή του κεντρικοφ ςτοιχείου του 
gameplay – γραμμική ή μη γραμμική εξζλιξη.

Δμέιημε γξακκηθνύ 

gameplay

Πεγή: Egenfeldt – Nielson, 

Smith & Tosca, 2018

Δμέιημε δηαδξαζηηθνύ / κε 

– γξακκηθνύ gameplay

Πεγή: Egenfeldt – Nielson, 

Smith & Tosca, 2018



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (3)

• H ππνδνρή ηνπ παηρληδηνύ από ην αγνξαζηηθό θνηλό.

• ΢ύκθσλα κε ηνλ Santori Bernbeck ε αμηνιόγεζε ησλ 
βηληενπαηρληδηώλ εκπεξηέρεη ηελ αμηνιόγεζε ησλ εμήο 
παξακέηξσλ:
Gameplay

Market

Social

Narrative

Graphics

Technical

Value

Audio



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (4)
• Έλα από ηα θπξηόηεξα δεηήκαηα γηα κηα Διιεληθή εηαηξία πνπ 

έρεη σο ζηόρν ηελ αλάπηπμε βηληενπαηρληδηώλ απνηειεί ε 

επηινγή ηνπ εάλ ζα αλαπηύμεη βηληενπαηρλίδη γηα θνλζόια, γηα 

ειεθηξνληθό ππνινγηζηή ή γηα θηλεηό ηειέθσλν. 

΢ηάδηα αλάπηπμεο 

βηληενπαηρληδηνύ 

θνλζόιαο

Πεγή: Greenspan, 

2013



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (5)

• Eαν η εταιρία επιλζξει να αναπτφξει παιχνίδια 
για κινητό  τηλζφωνο, τότε υπάρχει 
ςημαντική διαφοροποίηςη ςτα ςτάδια 
ανάπτυξησ. 

΢ηάδηα αλάπηπμεο 

βηληενπαηρληδηνύ 

θηλεηνύ ηειεθώλνπ

Πεγή: Greenspan, 

2013



Ζ ΒΗΟΜΖΥΑΝΗΑ ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢ΣΖ 

΢ΤΓΥΡΟΝΖ ΔΛΛΖΝΗΚΖ 

ΠΡΑΓΜΑΣΗΚΟΣΖΣΑ (6)

• Αλάπηπμε ζηξαηεγηθήο γηα ηνλ αξηζκό ησλ 

παηρληδηώλ πνπ ζα αλαπηπρζνύλ από ηελ εηαηξία.

• ΢ηξαηεγηθή επηινγή ηεο πξνζαξκνγήο ζηηο 

ηερλνινγηθέο ζπλζήθεο - Κύθινο ηνπGartner

Κύθινο αλαδπόκελσλ 

ηερλνινγηώλ θαηά 

Gartner

Πεγή: Gaura et al, 2010



ΜΔΓΔΘΟ΢ ΑΓΟΡΑ΢ 

ΒΗΝΣΔΟΠΑΗΥΝΗΓΗΩΝ ΢Δ ΥΩΡΔ΢ ΣΖ΢ 

ΔΤΡΩΠΑΗΚΖ΢ ΔΝΩ΢Ζ΢

Πεγή: ISFE, 2017



΢ΤΜΠΔΡΑ΢ΜΑΣΑ

• Ζ αγνξά ησλ βηληενπαηρληδηώλ αλαπηύζζεηαη παγθνζκίσο, θαη 

κάιηζηα κε ξαγδαίνπο ξπζκνύο, θαζώο ν θύθινο εξγαζηώλ ηνπ 

θιάδνπ εληζρύεηαη. 

• Έλα όιν θαη κεγαιύηεξν κέξνο ηεο αγνξάο ησλ βηληενπαηρληδηώλ 

ζηξέθεηαη ζηα βηληενπαηρλίδηα θηλεηνύ ηειεθώλνπ θαη tablet, ηα 

νπνία έρνπλ έλα ζαθώο κηθξόηεξν θόζηνο αλάπηπμεο απ‟ όζν ηα 

βηληενπαηρλίδηα θνλζόιαο. 

• ΢ηξαηεγηθή ζηόρεπζεο ζε παηρλίδηα πςειήο αμίαο ή ζηόρεπζε ζε 

κεγάιν αγνξαζηηθό θνηλό?

• Ζ Διιάδα δελ βξίζθεηαη ζε ζέζε λα ζπγθεληξώζεη ην ελδηαθέξνλ 

ησλ κεγάισλ publishers.

• Πξέπεη λα ηεζεί ζην επίθεληξν ηνπ ελδηαθέξνληνο ησλ ειιεληθώλ 

εηαηξηώλ ε αλάπηπμε βηληενπαηρληδηώλ θηλεηνύ ηειεθώλνπ θαη 

tablet.



ΔΤΥΑΡΗ΢ΣΩ ΓΗΑ ΣΖΝ ΠΡΟ΢ΟΥΖ 

΢Α΢!!!


