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Yrityksen liikketoimintamalli

Liiketoimintamallin elementit:
Arvolupaus
Arvontuotanto
Arvon keraaminen

Arvolupaus

Kaikki lahtee kuitenkin asiakasymmarryksesta

Liikketoimintamalli kuvaa sen, miten yritys
Tarjoaa ratkaisun asiakkaan tarpeeseen
Tuottaa asiakkaalle luvatun ratkaisun

Prosessit ja

Keraa osan asiakkaalle luodusta arvosta resurssit AnssinEmall




PLATFORM BUSINESS MODEL DEFINITION: a business
model that creates value by facilitating exchanges
between two or more interdependent groups, usually
consumers and producers.1

1. luo arvoa

2. mahdollistamalla vaihdannan

3. kahden tai useamman toisistaan riippuvan ryhman
valilla

1 https://www.applicoinc.com/blog/what-is-a-platform-business-model/
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Lilketoimintamallin muutoselementit

Arvolupaus
Uusi tarjooma

Uudet asiakkaat ja
markkinat

Uudet jakelukanavat

Asiakassuhteiden
kehittaminen

Arvontuotanto
Uusi osaaminen

Uusi teknologia

Uudet kumppanuudet

Uudet prosessit

Arvon keraaminen
Uudet ansaintamallit

Kustannusrakenteen
muutokset

Lahde: Clauss, 2016
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MEDIAN ARVOKETJUSSA SISALTOJEN ARVO KASVAA,
JAKELUN LASKEE

https://gigaom.com/2014/10/29/v
alue-in-the-media-industry-is-
moving-to-the-edges-and-

publishers-are-in-the-middle/

By Mathew Ingram, Gigaom
Reserarch
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https://gigaom.com/2014/10/29/value-in-the-media-industry-is-moving-to-the-edges-and-publishers-are-in-the-middle/
http://search.gigaom.com/author/mathewi1/

YKSIKKOHINNAT LASKEVAT — TARVITAAN VOLYYMIA




2019 ‘GAME-LAB’ PRODUCT FUNNEL
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GLOBAL USD 138 BILLION GROWTH BUSINESS

Global game business grows annually 11%, mobile 26.8%

Finnish game industry turnover exceeds EUR 2 billion
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GAMING
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