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Abstract

Downloadable games are more common these days than they were a decade ago. The prowess of
broadband has made it possible to quickly download games and the market for digital games is
growing steady. In this paper we study if the attitude towards digital console games differentiates
from physical console games due to the growing digital market. We present and discuss console
users’ attitude towards digital and physical games and their perceived value. From the quantitative
studies performed we show that people prefer physical console games over digital, even though
the digital market is on a steady climb. Based on the results we found the most common cause for
the preference of physical copies was the possibilities the physical format entailed, such as trad-

ing, exhibiting, refunding or borrowing.

Keywords: Console, Digital, Physical, Games, Market, Sales, Playstation, Sony, Xbox, Mi-
crosoft, Gamers, Perceived Value, Attitude, Behavior, Mementos

Abstrakt

Nedladdade spel har blivit mer forekommande an vad det var for ett artionde sedan. Bredbandets
framgang har gjort det mgjligt att snabbt ladda ner spel och marknaden for digitala spel vaxer sta-
digt. | denna studie undersoker vi om konsolspelarnas attityd mot digitala konsolspel skiljer sig
fran fysiska konsolspel i och med den vaxande digitala marknaden. Vi presenterar och diskuterar
konsolspelares attityd mot digitala och fysiska spel och deras uppfattade vérde av dessa format. |
de kvantitativa undersokningar som vi utforde visar vi att ménniskor foredrar fysiska konsolspel
over digitala, dven fast den digitala marknaden ar pa stadig uppgang. Baserat pa de resultat i var
studie sa fann vi att den mest férekommande anledningen till att fysiska konsolspel foredrogs var
de mojligheter som fysiska kopior medfor, sasom att kunna sélja, byta, visa upp eller aterlamna
sitt spel.

Nyckelord: Konsol, Digital, Fysisk, Spel, Marknad, Forséljning, Playstation, Sony, Xbox,

Microsoft, Spelare, Personliga vardet, Attityd, Beteende, Memento
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1. Introduktion

Allt fler fysiska produkter sasom bocker eller tidningar blir tillgangliga digitalt vilket medfor en
utveckling for bland annat marknad och distribution pa olika enheter. Fysiska litteraturen som
man kopte pa tryckt papper i affarerna gar nu att inférskaffa som en nedladdningsbar digital fil.
Att manga produkter och tjanster gar over till det digitala formatet kan bero pa olika orsaker. Det
kan vara fordelar som exempelvis snabbare eller lattare atkomlighet fran fler antal plattformar.
Produktionskostnader och marknadsféring kan aven vara paverkande faktorer samt miljopaverkan
da det oftast anvands mycket farre miljoresurser. Men i manga fall sa véljer man fortfarande att
anvanda sig av fysiska formatet eller bada beroende pa produkttyper eller den énskade spridning-
en. Stora forandringar har man redan inom musik, film, spel samt bocker. Aven om fysiska pro-
dukter fortfarande séljs i storre mangder an digitala sa har det skett en 6kning i digital distribution
och anvéandning. Med introduktionen av olika tjanster och applikationer har manniskor fatt till-
gang till ett stort utbud av digitala produkter pa ett enkelt och snabbt sétt. Detta kan man se i en

rad olika moderna enheter som exempelvis spelkonsoler.

Under de senaste aren har den digitala marknaden for bade spelkonsol, mobil och datorspel okat.
Introduktion av spelkonsoler samt mobiler med digitala tjanster och standig uppkoppling till in-
ternet har gjort att bade forséljningen och spridningen har 6kat. Nya och 6ppna teknologier som
har introducerats i dessa enheter har gjort det mojligt for fler utvecklare att skapa och implemen-
tera sina produkter och deras tjanster. Men den fysiska produkten kvarstar och ar fortfarande en
storre del av forséaljningsmarknaden. Detta kan ses pa spelkonsolmarknaden dar férsaljningen av
fysiska kopior i USA uppgick till 8,88 miljarder dollar & 2012 men minskade med 21 procent
fran foregaende ar, medan digital forsaljning 6kade med 16 procent till 5,92 miljarder dollar. (Ag-
nello, 2013). Alltsa ar digital forsaljning pa uppgang men domineras fortfarande av den fysiska.
Denna sektor av distribution &r sérskilt intressant pa grund av dess standiga utveckling och kon-

kurrens mellan foretagen.

Microsoft, Sony och Nintendo som dr involverade i produktionen och forsaljningen av dagens
spelkonsoler haller standigt pa att konkurrera med varandra for att fa en sa stor del av marknaden
som mojligt. Men Nintendo samt deras produkter skiljer sig ifran de resterande foretagen, bade
nar det galler tekniker, forséljning samt malgrupper. Med tanke pa detta valdes endast Microsofts
Xbox 360 och Sonys Playstation 3 som plattformar for undersokningen da dessa konsoler har flest
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likheter inom olika omraden som specifikationer, pris och tillgangliga spel, det ar aven mellan
dessa tva konsoler som det sker mest konkurrens. Undersokningen kretsar dven runt konsolernas
egna natverk som liknar varandra till en viss del da all digital interaktion sker pa dessa. Microsofts
Xbox Live och Sonys Playstation Network (PSN) &r centrum for de digitala tjanster och produkter
som férekommer pa konsolerna. Manniskor som anvander sig av dessa tjanster eller produkter har
redan en viss erfarenhet utav den digitala marknaden. Darfor lades fokusen pa konsolanvandare,
alltsa anvandare som exempelvis spelar eller anvander sig utav dem ofta. Malgruppen kan indi-
kera vilken instéllning de har till digitala samt fysiska konsolspel och hur de vérderar dessa for-

mat.

Konsolspel &r redan fran borjan tillverkade i digitalt format, vilket innebar att det behdvs ingen
konvertering jamfort med andra produkter sasom exempelvis tryckta textbocker till E-bocker.
Reguljara eller frekventa anvandare av konsolspel &r redan till en viss del insatta i det nerladd-
ningsbara formatet och dess anvandande. Dessa saker gor att den digitala marknaden &r valdigt
passande for konsolspel och kan utnyttjas pa ett effektivt eller innovativt satt vilket gor den intres-

sant att undersoka.

2. Syfte och fragestallning

Syftet med denna uppsats var att undersdka konsolanvéndarnas installning till digitala dvs. ner-
laddningsbara samt fysiska konsolspel i Sverige. Eftersom den digitala spelmarknaden har intro-
ducerat fler anvandnings- och kopalternativ sa vill vi undersoka hur konsolanvéandarnas perspektiv
pa digitala samt fysiska spel ser ut i dagslaget. Genom denna undersékning vill vi underska hur
exempelvis olika nétverk eller kopalternativ upplevs av konsolanvandare, ifall nagot av formaten
har ett personligt varde for dem, for- och nackdelar samt eventuella férandringar i anvandningen

av dessa produkter.

Vi valde konsolspel eftersom vi har stort intresse och erfarenhet av dem samt sjélva upplevt for-

andringen inom omradet.
Fragestallningen som behandlas &r foljande:

e Vad ar konsolanvéndarnas instéllning till fysiska respektive digitala konsolspel?
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Studien gav oss en bild av hur konsolanvéndare i Sverige tanker och resonerar kring dessa format.
Detta kan i sin tur anvandas vid planering av produktion eller distribution av olika produkter. Pa
sa satt kan man se vad anvandare uppskattar eller stor sig pa vilket kan vara nyttigt for utvecklare
eller liknande. Resultaten gar aven eventuellt att anvanda inom andra omraden dar en produkt kan

forekomma i bada format.

3. Begreppsdefinition

Demo — eller ett speldemo som det kan kallas, ar en gratis demonstration av ett spel. Det kan vara
exempelvis en kort del som ar tagen ur det fullstindiga spelet. Detta for att visa konsumenterna

vad de kan forvénta sig av det och for att de ska bestdmma ifall de vill képa spelet.

Emulator — en hardvara eller mjukvara som emulerar funktionerna av nagon annan mjuk eller

hardvara. | detta fall ett program som efterliknar funktionerna en annan konsol och dess spel.

Fysiska produkter/spel — nar begreppet fysiska namns, sarskilt i kontrast till digitala sa handlar
det om artefakter som finns inom den fysiska miljon. Saker som har och finns i fysisk form som
gar att se, ta pa och interagera med. Inom exempelvis konsolspel s& handlar det om forpackningar,

skivor, manualer och andra slags fysiska foremal.

Digitala produkter/konsolspel — vid anvéandning av begreppet digitala, sarskilt i kontrast till fy-
siska s handlar det om digitala filer som lagras pa olika enheter. De lagras pa fysiska objekt men
sjélva filerna ar digitala vilket gor att de inte kan fysiskt interageras med eller ses. Inom exempel-
vis konsolspel sa handlar det om nerladdningsbara spel som lagras pa servrar eller konsolernas
harddiskar.

Indiespel — indie games eller independent games ar spel som utvecklas av smaféretag som inte ar
kopplade eller beroende av nagra stora forlaggare. De &r sjalvstandiga och anvéander sig i flesta

fall utav digital distribution.

Free2Play — dven free to play, spel eller andra applikationer som &r nerladdningsbara och gratis.

Dessa brukar innehalla olika frivilliga tjanster eller innehall som man kan betala for.



Downloadable Content (DLC) — extra nerladdningsbart material eller innehall till spel. Detta ar
alltid digitalt men kan sldppas senare tillsammans med fysiska kopior i olika utgavor eller fore-

komma i olika férhandsboknings erbjudande.

Google Drive — webbaserad molntjanst av Google dar man kan bland annat, hantera, dela, redi-
gera och presentera olika slags dokument sasom formulér, kalkylblad och liknande.

Steam — en tjanst for digitala spel pa datorer av Valve Corporation. Tjansten anvands till bland
annat kop av digitala spel, nedladdning, uppladdning av olika spelfiler samt ett antal andra funkt-

ioner. Den anvands primart genom ett mjukvaruprogram som installeras pa datorn.

4. Avgransning

For att kunna behandla fragestallningen gjordes ett flertal beslut gallande vad som ska undersckas
samt vad som ska uteslutas. Detta for att kunna halla undersokningen pa en rimlig och relevant
niva da spelindustrin ar ett stort omrade med manga delar som kan undersokas. Féljande saker har

valts eller tagits bort for att avgransa underékningen.

Xbox 360 och Playstation 3 — Dessa tva konsoler valdes da de har véldigt manga likheter samt
att de flesta konsolspel forekommer pa bada. Till att borja med s& ar specifikationerna pa konso-
lerna valdigt lika. Skillnader finns séklart och vissa specifikationer kan anses vara battre eller
samre men i dverlag sa ar de valdigt lika. Exempelvis sa har bada stod for 1080p upplésning eller
extern lagring (Thurrot, 2010).

| dagslaget sa ar aven priserna pa liknande niva vilket gor att képvalet blir jamnare mellan dem
(Prisjakt, 12:e oktober 2013). Den framsta anledningen till valet av just dessa tva konsoler &r det
vi undersoker: spelen. De flesta spel ar tillgangliga pa bada konsoler, bortsett fran vissa konsol-
specifika spel. Det finns ungefar 1500 spel till Xbox 360 och 1330 spel till Playstation och av
bada dessa sa ar runt 560 spel nerladdningsbara (Mattjozanovic, 2013). Det ar har som den storsta
och viktigaste likheten finns. Bada konsoler anvander sig dven av liknande natverk som heter

Xbox Live respektive Playstation Network (PSN) dar det mesta av digitala interaktionen sker.

Xbox One och Playstation 4 — dessa konsoler togs inte med da de &r nylanserade och fa méanni-

skor har dem i jamforelse med foregdende konsoler. Xbox One har lanserats i lander som USA,
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Storbritannien eller Tyskland men kommer inte till Sverige forran nagon gang under 2014 (Ake-
red, 2013). Dessa konsoler ar sa nya att marknaden i Sverige inte riktigt har hunnit utvecklas.

Nintendo Wii — Vi valde att bortse fran denna konsol da den har alltféor manga olikheter fran
Xbox och Playstation. Bade nar det galler specifikationer och pris. Den storsta skillnaden &r spe-
len eftersom fa av spelen pé de andra tva konsoler finns tillgangliga pa Nintendo Wii. Aven den
digitala spelmarknaden &r valdigt liten, sarskilt jamfort med de andra konsolerna. Detta gor att

anvandare av denna konsol inforskaffar de flesta spel i fysiskt format.

Nintendo Wii U — Aven har valde vi att bortse frdn denna konsol eftersom den skiljer sig sa

mycket samt att andra slags spel forekommer vilket d&ven kan innebara annan malgrupp.

Indie och Free2Play spel — Dessa spel bortses da de ar i flesta fall endast tillgangliga genom ned-
laddning, detta gor att det inte gar inforskaffa dem fysiskt och darmed kan paverka undersokning-

ens resultat.

Demos och Downloadbable Content (DLC) — Eftersom dessa ar ocksa oftast endast tillgangliga
och inférskaffade genom nedladdning valdes de att bortses.

Piratkopierade — Med tanke pa att det ar olagligt och sker oftast genom nedladdning valde vi att

rakna bort allt som har med det att gora for att inte paverka resultaten.



5. Bakgrund

5.1. Spelindustrins framgang

| dagens samhaélle ar spelkonsoler och dess spel aterkommande objekt i fritidsutévandet for barn,
tonaringar och vuxna. Det dr inte numera onormalt att man spelar nagra timmar om dagen och
socialiserar éver internet med andra spelare. Spelindustrin har stadigt ¢kat de senaste aren, och
dess intakter uppmattes globalt till 67 miljarder dollar ar 2012 och forvantas att oka till 82 miljar-
der dollar till 2017 (Gaudiosi, 2012).

55 ar sedan, 18:e oktober 1958, skapades det digitala spelet Tennis for Two”, som spelades pa en
analog dator med tva separata kontroller vars skarm var ett oscilloskop. Detta var det forsta
elektroniska spel som anvande en grafisk display (Nosowitz, 2008). Detta spel var foregangaren
till ”Pong”, ett spel, tillsammans med méanga andra, som startade en spelrevolution och som har
skapat den spelindustri som vi har idag. Spelindustrin vaxer varje ar och ar 2013 har varit en re-
kordsasong hittills. Konsolspelet ”Grand Theft Auto V” sldpptes den 17:¢ september 2013 och
hade efter bara sex veckor salt 6ver 29 miljoner exemplar. De globala intékterna 6versteg 800
miljoner dollar 24 timmar efter spelsldppet, och det tog bara tre dagar innan intékterna sprackte 1
miljard dollar-gransen (Webster, 2013). Det gjorde GTA V till den snabbaste salda digitala pro-
dukten genom tiderna, och som slog den tidigare rekordinnehavaren ”Call of Duty: Black Ops 11”
till miljardgransen med hela tolv dagar. Veckor efter GTA V slapptes i butik kunde man aven kdpa
och ladda ned spelet digitalt, nagot som blev en stor framgang da GTA V slog forséljningsrekord
pa bade Playstation 3 och Xbox 360 (Jackson, 2013).

Dessa framgangar inom spelindustrin &r en indikation pa att det fortfarande finns utrymme for
tillvaxt p& marknaden. Aven om GTA V var ett efterlangtat spel som har varit under utveckling i
flera ar med en stor supporterskara, vilket kan forklara rekordsiffrorna i forséljningen, sa okar
omsattningen i spelindustrin markant. En utav anledningarna kan vara att den digitala forsaljning-
en borjar ta en storre roll inom konsolvarlden. Aven den nasta generationen av spelkonsoler
kommer att stodja den digitala marknaden i en storre utstrackning, som att alla spel till Playstation
4 kommer att vara tillgangligt pa PSN och att vid nedladdning utav spel sa ar det mojligt att borja
spela redan innan installationen &r klar (Dawson, 2013). Dessa funktioner kan hdja forsaljningen
av digitala spel, ndgot som bolag redan har bérjat rakna med. Ar 2011 var omsattningen for digi-

tala spel 19 miljarder dollar, och forvantas att 6ka till 35 miljarder dollar till 2017. En prognos
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sager att vid 2017 sa forvantas 39 % av all omséattning fran spelindustrin komma fran den digitala
marknaden (Gaudiosi, 2012). Som det ser ut nu sa kommer spelmarknaden véxa, bade fysiskt och

digitalt, och mgjligheterna for digitala distributionsmdjligheter ser ut att 6ka.

5.2. Fysiska och digitala konsolspel

Denna uppsats handlar till stor del om digitala och fysiska spelprodukter. Det begrepp vi véljer att
forklara fysiska spelprodukter med dr ”den produkt man far vid ett kop av ett spel frén en butik”,
alltsa ett spel i forpackning och dess tillbehor som tillkommer med ett fysiskt kop. Med den digi-
tala spelprodukten s& menar vi ”den produkt man inforskaffar nar man koper ett spel digitalt”,

t.ex. fran tjanster som PSN och Xbox Live som sker 6ver internet.

Fysiska spel har varit med redan sedan den forsta spelkonsolen for hemmabruk. Innan dess sa
anvandes stora datorer med vektorskarmar, nagot som inte var anpassade for hemmet. Magnavox
Odyssey var den forsta spelkonsolen som man kunde ansluta till en TV-skarm och slapptes 1972
(Winter, 1996). Den konsolen introducerade kassetter som gjorde det mojligt att valja vilket spel
man ville spela. Aven om alla spel som fanns tillgangliga redan var férprogrammerade pa Mag-
navox Odyssey, och det som egentligen bara kravdes for att byta spel kunde latt goras utan kasset-
ter med hjalp av spakar, sa var idén att tillfora spelkomponenter med kassetter och inget behdver
vara forinstallerat pd konsolen. Detta blev standard for de nésta generationerna av spelkonsoler
och anvandes fram tills CD-skivor introducerades for marknaden. CD-skivor ar billigare att pro-
ducera och hade samtidigt mer minne, nagot som behovdes da spelen blev mer avancerade och
kravde mer utrymme. Nintendo var den sista spelgiganten som anvénde spelkassetter till en av
sina konsoler, Nintendo 64, och bytte format till CD-ROM nér de sldppte Gamecube 2001. Kas-
setter aterfinns dven idag till de handhallna konsolerna, t.ex. Playstation Vita och Nintendo DS, da
CD-ROM inte ar ett lampligt format till de sma enheterna. Det &r ocksa en fordel att anvanda kas-
setter till de handhallna enheterna da de ar mer robusta och haller langre an CD-skivor, speciellt
da optisk media skulle ha svart att klara den miljo som handhallna konsoler ofta patraffas i, t.ex.
pa resande fot. Efter ett par ar introducerades DVD, och sedan Blu-Ray, som med sitt storre disk-

utrymme tog 6ver standarden som det format man slappte spel pa.

| dagens samhalle sa har dver 34 % av varldens befolkning tillgang till internet, vilket ar 6ver 2,4
miljarder méanniskor (internetworldstats.com, 10:e december 2013), en siffra som kommer att 6ka

i och med byggnationen av infrastruktur i u-lander. Det hdga antalet internetanvandare och mdgj-
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ligheterna som internet ger genom att man latt kan ladda ner spel har gjort att allt fler spelforetag
valjer att slappa sina spel digitalt, utdver den fysiska distributionen. Forr sags det som ett kom-
plement att man slapper spel digitalt till det fysiska, eller for att ladda ner uppdateringar och nya
versioner av spelet. Den senaste tiden valjer flera spelféretag att bara lansera sina produkter via
internet och slipper darmed den fysiska distributionskostnaden. Ett exempel & Mojang, grundarna
till det enormt populdra spelet Minecraft, som har salt nara 13 miljoner exemplar (Mojang, 2013)

bara genom digitala kopior av sitt spel (Parkin, 2013).

6. Tidigare forskning och teoretisk bakgrund

Aven om den digitala marknaden har véxt de senaste aren sa ar den fysiska spelférsaljningen fort-
farande den storsta inkomstbringaren i spelindustrin (Gaudiosi, 2012). Vi tror att majoriteten an-
vander sig fortfarande av fysiska spel, men att de har blivit mer positiva till digitala konsolspel
och mer villiga att anvanda dem. | artikeln “Digital distribution of games: The player’s per-
spective” skrivs det att den digitala marknaden och distributionen 6kar men att majoriteten fortfa-
rande foredrar fysiska kopior av spel (Toivonen & Sotamaa, 2010). Aven férstudien som vi gjorde
innan denna visade att manga anvander sig numera av digitala produkter och i vissa fall foredrar

dem Over fysiska. (se bilaga 1)

For att 6ka var forstaelse om varfor folk foredrar fysiska produkter framfor digitala sa ville vi ta
reda pa om det fanns forskning som gav insikt om varfor fysiska produkter ar det format som fort-

farande har bast séljstatistik inom spelindustrin.

| artikeln ”Towards a more cherishable digital object” redovisar forskare att fysiska produkter
tenderar att ha ett storre personligt varde &n en digital produkt (Golsteijn, van den Hoven, Froh-
lich & Sellen, 2012). Fysiska produkter ar enklare att relatera till da de verkligen existerar, d.v.s.
man kan halla i dem och se dem pa riktigt, vilket inte ar mojligt med en digital produkt. Det bety-
der att personliga erfarenheter ar mer bendgna att uppsta med en fysisk artefakt, t.ex. minnen fran
ens barndom (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012). En intressant iakttagelse ur
artikeln ar att nagra av de som deltog i fokusgruppen inte ansag att digitala objekt verkligen var
objekt, utan bara det andamal som det digitala objektet var menat som. En deltagare i studien an-

sag att den mp3-fil hon lyssnade pa inte var ett digitalt objekt, utan det var musik.
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Denna studie visar att fysiska produkter foredras framfor digitala, det motsatta resultat av den
enkaét vi gjorde i forstudien av denna uppsats (se bilaga 1). Men artikeln tar ocksa upp att de flesta
inte &r medvetna om att de har ett fysiskt objekt som de har en personlig relation till. Detta kom de
fram till genom fokusgruppen dér deltagarna framforde personliga erfarenheter, en mer djupare
och grundligare metod att undersoka an enkéter. Det kan vara sa att en enkatundersokning inte
visar den dolda sanningen”, nagot som vi far ta med oss nar vi gor vara intervjuer och fragar om

deras asikter om det personliga vardet.

Feinberg skriver i artikeln “Beyond digital and physical objects” att ménniskan &r kopplat till ar-
betet och inte till det format som arbetet &r sparat pa (Feinberg, 2013). Hon ger ett exempel om tre
slumpmassigt valda manniskor som spelar in en ung flickas fodelsedag nar hon blaser ut ljusen.
De tre videosnuttarna &r vardefulla for den familjen, men de har ingen speciell koppling till ver-
ken fran ett klipp till det andra. Men om en kéand person spelade in klippet, t.ex. Steven Spielberg,
sa skulle den kopian vara vard mer an de andra tva. | vissa fall sa kan innehallet vara viktigt och
att formatet som det &r sparat pa spelar mindre roll. T.ex. om man kan kopiera innehallet till ett
annat format sa andras inte det faktum att en varldskand regissér har spelat in videon, som gor att

oavsett format sa ar den videosnutten vardefull for familjen.

Dock sa ar detta mindre applicerbart nar det kommer till konsolspel. De ar riktade till en storre
marknad och inte till en mindre grupp manniskor. Konsolspel kan ocksa ta ar av utveckling att
fardigstélla och det &r inte logiskt att utveckla ett spel for en viss individs bruk. Det har inte hant
att Shigeru Miyamoto, skaparen av Super Mario Brothers och Legend of Zelda, har skapat ett spel
dedikerat till en flicka som fyller ar. Men om detta skulle ske sa vore det bli ett vardefullt digitalt
objekt for familjen, och sakert ocksa mer ekonomiskt vardefullt &n Spielbergs video eftersom det
finns bara en unik kopia av spelet och ar svarare att kopiera an en videofilm. Det finns tillfallen
nar manniskor fattar tyckte for digitala objekt, dock sa ar det mer svart att uppna med konsolspel

an med, t.ex., en kortfilm.

Feinbergs studie visar att det finns digitala objekt som manniskor kan vérdera lika mycket som ett
fysiskt objekt, men fallen ar mer sillsynta. Som i den foregaende artikeln, ”Towards a more che-

rishable object”, beskriver, sa tenderar manniskor att knyta en starkare koppling till ett fysiskt
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objekt &n till ett digitalt objekt (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012). Det vi undrar
ar vad som kravs for att fa digitala spel till samma niva av koppling till manniskor och personligt

varde som ett fysiskt spel.

7. Metod

Den empiriska studien genomfdrdes med hjélp av tva undersokningsmetoder, ett antal semistruk-
turerade intervjuer samt en 6ppen enkat pa webben. Dessa metoder valdes for att fa fram sa pass

relevant data som majligt samt for att na den 6nskade malgruppen.

7.1 Urval

Enkaten skickades ut till ett antal Facebook-grupper med medlemmar som hade nagon relation till
konsolspel, eller atminstone IT-omradet som eventuellt hojde chansen att de anvander sig utav
spelkonsoler. Vissa av arskurserna pa Sodertérns Hogskola hade egna Facebook grupper for att
kommunicera med varandra vilket vi tyckte var en bra plats att sprida enkaten pa da man har en
viss koll pa vilka som ar respondenter. Var handledare som &r adjunkt for Spelprogrammet hjalpte
oss att lagga upp enkéaten pa programmets Facebook-grupp. De andra grupperna som vi lade ut pa
enkéaten pa tillhdrde en arskurs fran IT, Medier och Design programmet och en arskurs fran en
Medieteknik C kurs. Alla dessa grupper hade medlemmar pa ungefar 30 personer per grupp som
hade nagon koppling till spel eller IT vilket gjorde dem till en passande malgrupp. Vi skickade
med informationen om att enkéten var riktad enbart till spelkonsolagare och anvandare for att fa

respondenter fran den eftertraktade malgruppen.

Fem personer intervjuades och alla dessa var bade spelintresserade och dgare utav en eller flera
spelkonsoler. Detta var bekanta personer till oss, vilket medférde en flitigare intervju da alla
kande sig komfortabla med oss och fragorna som stalldes. Eftersom de var bekanta visste vi dven
att de spelade och anvéande sig utav konsolerna i en storre utstrdckning vilket gav deras svar mer
tillit.

7.2 Enkaét

Undersokningen borjades med att fragor till enkaten samanstalldes. Redan fran borjan hade vi

bestdmt oss for att anvanda Google Drive’s formulérfunktion vilken ger mojlighet till att skapa,
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sprida och sammanstélla enkla enkater. Funktionen &r gratis och kénns igen av manga vilket gor
att méanniskor eventuellt blir mindre tveksamma infor att besoka den angivna lanken till enkaten.
Utover detta sa ar det enkelt att sammanstélla sina svar direkt i Google Drive eller exportera dem
till ett Excel-dokument. Pa sa vis kan man ga igenom och presentera resultaten pa ett informativt

och tilltalande sétt, med hjéalp av exempelvis diagram.

Enkaten strukturerades sa att respondenterna inte skulle bli avskrackta av méangden fragor och
darmed delades enkéaten upp till 5 sidor med 3 till 4 fragor pa varje (se bilaga 3). Enkéten gick
igenom 2 testfaser dar olika personer fick testa att svara pa alla fragor och kommentera tankepro-
cessen under tiden. Detta for att undvika vara antaganden om manniskors forstaelse eller uppfatt-

ningar angaende fragorna och svarsalternativen (Bell, 2005, p.140).

Vi fick reda pa vilka fragor eller svar som kandes otydliga, jobbiga och andra papekanden. Vi
forvantade oss att agare av konsoler skulle forsta alla fragor och begrepp, dven om vissa testan-
vindare inte forstod dem alla. Som exempelvis I vilket format brukar du inforskaffa konsol-
spel?”, som #dven innehdller en beskrivning samt exempel for att tydligg6ra fragan. Ifall respon-
denterna inte forstod dem betydde det helt enkelt att de inte ingick i malgruppen vi var ute efter.
Med dessa tester andrade vi om enkaten tills vi kdnde oss néjda och skickade ut den till Facebook-

grupperna.

Med hjalp av bade negativa och positiva exempel i forklarande texten forsokte vi undvika ledande
fragor och svar. Oppna fragor gjordes med bland annat detta i dtanke men &ven for att fa in s
mycket konkret information som mgjligt. Vid enklare frigor sdsom “Vilken konsol dger du?” an-
vandes alternativlistor for att underldtta svarandet for respondenter samt sammanstallningen for
0ss. Daremot ar vissa alternativlistor ledande i sina svar, som exempelvis hur ofta man kdper kon-
solspel: 1-3 per manad, per halvar, 3 eller fler per manad osv. (Bell, 2005, p.143). Vi antog att
svaren stamde ungeféar pa respondenter ifall de ingar i den eftertraktade malgruppen. Vid denna
fraga anvandes inte ett Oppet svar for att inte avskracka respondenter da de kan uppfattas vara
jobbiga i langden ifall for manga sadana forekommer, samt for att svarsalternativ underlattar

sammanstallningen av resultaten efterat.
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7.3 Intervjuer

Aven om enkiten gav oss ett storre antal svar valde vi att gora 5 stycken semistrukturerade inter-
vjuer for att fa en djupare forstaelse for svaren och tankar bakom dem. Vi rdknade med att sadan
information som missades eller inte framgick i enkaten skulle dyka upp har. Mer tid laggs ned pa
en intervju och respondenten sitter med oss vilket ger férhoppningsvis tydligare och drligare svar
(Bell, 2005, p.157).

Nar enkaten paborjades framstéllde vi manga fragor som senare fick tas bort da enkaten blev for
tidskravande. Manga av dessa fragor kandes fortfarande relevanta och sparades darmed till inter-
vjuerna (se bilaga 2). Aven foljdfragor tillkom vilket gjorde att vi fick mer omfattande och rele-
vanta svar. Mer specifik information gavs och vi vet att respondenterna tillhor den ratta malgrup-
pen da vi har handplockat dem. Svaren antecknades av oss bada men spelades aven in ifall ndgot
skulle missas eller antecknas fel.

Med dessa metoder och resultat kunde vi sammanstalla informationen pa ett enkelt och lampligt

sétt for att sedan analysera allt.

8. Metodkritik

Aven om vi anser att metoderna vi valde &r mer passande an exempelvis observationer sa finns det

fortfarande nackdelar som vi fick ha i atanke under processen.

Vi valde bort observationer da metoden inte passar var undersokning vilket visades i forstudien
(se bilaga 1). De skulle vara tidskravande och svara att genomfora da fragestallningen fokuserar
mer pa manniskors instdllning, anvandning over langre tid samt deras tankar och funderingar
kring &mnet. Vi testade att genomféra dem vid en tidigare studie relaterad till &mnet och dven dar
gav de ingen anvandbar kunskap. De ar tidskravande och passar inte in i var undersokning helt
enkelt.

8.1 Enkat
Manga och relevanta svar kan samlas in véldigt snabbt med enkater men det géaller att ha koll pa

manga saker. Forst och framst hur man presenterar och sprider enkaten. Vill man fa ratt typ av
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malgrupp sa maste man vara tydlig med vilka man &r ute efter och informera vad enkaten handlar
om. Ifall man sprider den pa fel platser eller till fel personer kan hela undersékningen paverkas
och resultaten kan bli felaktiga eller svartolkade. Oftast sa gar det inte att kontrollera exakt vilka
det & som har svarat vilket kan vara problematiskt ifall man ar osdker pa platsen man har valt att

sprida enkaten pa.

Samma sak géller struktur och interaktion. Det géller att bade fragor och svarsalternativen &r ratt-
formulerade. Passande svarsalternativ maste anvandas, dven om de kanns exempelvis svarare att
sammanstélla bor de anvandas ifall de &r passande. Sadana problem férekom det for oss redan i
borjan dar vissa svar eller fragor var oforstaeliga eller for komplexa. Alltfér manga exempelvis
oppna fragor kan gora att respondenterna inte orkar svara pa allt eller borjar svara oseriost da de
brukar vara tidskravande. Vi upplever fortfarande att antalet éppna fragor ar pa gransen till for
hogt i var enkat men vi gjorde avvagningen att de kravdes for att fa ratt slags information. Detta
gjorde att respondenterna upplevde att enkaten var for lang vilket fick oss att dela upp den pa flera

sidor och ge illusionen av att det var farre fragor.

Vissa saker kan missuppfattas eller misstolkas da det kan betyda olika saker for olika personer.
Darfor ar det bra att anvanda olika exempel for att klargora sa att resultatet blir sa korrekt som

mojligt eller anvanda vélformulerade meningar (Bell, 2005, p.138-139).

8.2 Intervjuer

Liknande problem fran enkaten gallande frageformuléring kan forekomma har. Beroende pa om
de ar ledande eller 6ppna kan man fa 6nskade eller oonskade svar. Har far man aven tanka pa mil-
jon som intervjun pagar i samt dynamiken mellan involverade personer. Dessa faktorer kan pa-
verka respondenter och darmed deras svar. Skapar man dalig eller ingen kontakt med de svarande

kan deras fokus forsvinna och svaren kan bli informationstunna.

Intervjun kan dven stanna ifall intervjuaren &ar of6rberedd. Det géller att vara forberedd med fra-
gor, foljdfragor och eventuella avvikelser som kan forekomma. Om sadana skulle ske kan det bli
sa att intervjun tar langre tid &n vad som var planerat och man hinner inte genomfora hela. Det
galler att intervjuaren haller samtalen pa ratt spar samt undvika att oroa respondenter pa nagot
satt.
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Gruppintervjuer genomfordes inte eftersom det uppstod for mycket hinder i tidschemat for perso-
ner i gruppen som skulle intervjuas. Darmed insag vi att det skulle bli for tidskravande att planera,

genomfora, bearbeta och sedan sammanstalla detta.

9. Sammanstallning av resultat

Nar enkaten och fragorna skapades sa skickades den ut och intervjuerna genomfordes. Nar detta
var klart s& samlades resultat in for sammanstéllning och tolkning. Allt information gicks igenom

och sammanstalldes med hjélp av bland annat kategorisering och diagram.

9.1 Enkatundersdkning

Efter att enkéaten lades upp pa Facebook grupperna var den tillganglig i tva veckor innan den
stangdes och togs bort. Under den tiden samlade vi in svar fran 46 respondenter. Dessa svar sam-
manstalldes forst och analyserades sedan for att komma fram till en slutsats. Forst kom fragor
gallande konsoler och dess natverk dar vi ville ha reda pa vilka konsoler som anvéandes samt vad

deras natverk och tjanster anvands till.

9.1.1 Konsol och natverk

W Xbox 360 13 st W Playstation 3 21 st m Xbox 360 8 st M Playstation 3 9 st m Ungeféar lika mycket pa bada 2 st

W Bada 12 st

FIGUR 1 FIGUR 2

(Figur 1 - Vilken konsol &ger du?) (Figur 2 - Ifall du ager bada, vilken spelar du oftast eller mest pa?)
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Den forsta fragan var "Vilken konsol dger du?”’ dar majoriteten av respondenterna ager endast en
Playstation 3, 46 % (21 st) medan en fjardedel, 26 % (12 st) dger bada konsolerna och resterande
28 % (13 st) ager endast en Xbox 360 (Figur 1). Foljdfragan pa detta “Ifall du ciger bdda, vilken
spelar du oftast eller mest pd?” var inte obligatorisk da vissa ager formodligen inte bada. Har
markte vi att svaren inte stimde da det var 12 respondenter som svarade att de dgde bada konsoler
medan fragan géllande personer som &gde bada fick 19 svar, alltsa 7 stycken fler &n den borde.
Detta kan bero pa att respondenterna missade att fragan inte var obligatorisk vilket vi kunde for-
tydliga med en lite beskrivande undertext eller tagit bort fragan ifall svaret blev att man agde end-
ast en konsol. Dessa svar var valdigt jamna med 42 % (8 st) spelade mest Xbox, 47 % (9 st) som
spelade oftast Playstation 3 och resterande 11 % (2 st) anvande bada ungefar lika mycket (Figur
2). Vi fick rdkna svaren pa andra frdgan som ogiltiga men det hade ingen storre paverkan pa

undersokningen.

Nasta fraga, ~’Vad anviinder du ticinsterna/niitverken till? (Xbox Live eller Playstation Network)”,
var en Oppen fraga vilket gjorde att vi fick ga igenom alla svar och kategorisera dem sjalva. |
forsta kategorin sa var det 17 personer som anvande natverket for att ladda ner spel bortsett fran
demos. Nasta kategori hade 19 personer dar natverket anvéndes till att spela online. 14 personer
anvande tjanster sasom Netflix eller annat till att hyra och kolla pa filmer eller liknande. De 10
resterande personer anvénde inte tjansterna och natverken alls eller har slutat med det sen tidigare.
Vissa av dessa personer hade ingen internetuppkoppling till sina konsoler, litade inte pa dem eller

anvande andra tjanster och natverk pa andra plattformar sasom datorer.
9.1.2 Konsolspel och spelformat
Nasta del av fragorna i enkaten handlade om konsolspel och spel format. Har ville vi fa reda pa i

vilken utstrackning respondenter inforskaffar spel och i vilket format for att kunna se om det har
skett en eventuell férandring och orsaker bakom den.
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m1-3spelpermanad9st m1-3spelperhalvar21st m3eller fler per manad 1 st

m 3 eller fler per halvdr 7st  m Vet inte 8 st

FIGUR 3

(Figur 3 - Hur ofta koper du konsolspel?)

”Hur ofta képer du konsolspel?” var forsta fragan dar svaren visade att majoriteten av responden-
terna, 46 % (21 st) kdper 1-3 spel per halvar i snitt. Det var 20 % (9 st) kopte 1-3 spel i manaden
och 17 % (8 st) svarade att de inte vet hur manga spel de koper. 3 eller fler spel per halvar koptes

av 15 % (7 st) och endast en person kopte 3 eller fler spel per manad (Figur 3).

M Fysiska kopior 27 st M Digitala kopior 3 st
M Fysiska 40 st m Digitala 3 st mHar lika mycket av bada 3 st

W Blandat 16 st

FIGUR 4 FIGUR 5

(Figur 4 t.v. - | vilket format brukar du inforskaffa konsolspel? (bortsett fran piratkopierade spel))
(Figur 5 t.h. - I vilket format &r de flesta av dina konsolspel?)

Resterande fragor fran konsolspel och spelformat-delen i enkéaten hor samman. Det &r har man
kan se ifall det har hant nagon dvergang mellan formaten, vilket format de brukar inforskaffa och
dra eventuella kopplingar till antalet spel i ett visst format de dger samt varfor de &ger spelen i ett

visst format. Vid fragan "I vilket format brukar du inférskaffa konsolspel? (bortsett fidn piratko-
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pierade spel)” var det flest respondenter som brukar kopa spel i fysiska format, hela 58 % (27st).
De som kdpte spel i bada formaten var 35 % (16 st) och endast 7 % (3 st) brukar inférskaffa dem
endast digital. Sammanlagt pekade resultaten pa att 97 % (43 st) kdpte spel i fysiskt format (Figur
4). Svaren pa fragan I vilket format cir de flesta av dina konsolspel? ” visade att 86 % (40 st) ager
mestadels fysiska spel. Det dr en hog siffra jamfort med de 7 % (3 st) som &ger flest spel digitalt
vilket stammer overens med den foregaende fragan om vilka som brukar kopa digitala spel.

Samma antal personer, 7 % (3 st) har ungefar lika manga digitala och fysiska spel (Figur 5).

Vidare gick vi till den éppna fragan “Varfor tror du att du dger just flest fysiska eller digitala
konsolspel?” dér svaren kategoriserades i tva grupper. Forst gick vi igenom och sammanstallde
svar géllande &gande av fysiska spel som hade flest respondenter och sedan de géllande digitala
spel. Nar det galler fysiska spel ville de flesta dga en fysisk produkt da de kandes mest sikra.
Detta eftersom att den fysiska produkten kommer att finnas kvar till hands sa lange man valjer att
ha kvar den, medan det digitala medium kan andras 6ver tiden eller tillgangen till filerna kan for-
svinna. Andra forekommande anledningar var att fysiska produkter tenderar att vara billigare, att
de kunde laggas i nagon slags samling och visas upp for andra. De gillade kanslan av att ha ett
fysiskt bevis att man ager spelet, vilket ar svart att ha med digitala spel da de &r samlade pa en
server nagonstans och kan inte fysiskt roras vid. Nar det géller digitala spel sa handlade de flesta
svar om plats, da det handlar om digitala filer sa tar de mycket mindre fysiskt utrymme an spelfo-
dral. Det forekom &ven att vissa spel var lattare att inforskaffa eller att de helt enkelt inte fanns i

nagot annat format.

21



M Ja, fran fysiska till digitala 7 st M Ja, borjat anvdnda bada 8 st
m Nej, anvander bada lika mycket som forr 16 st~ W Nej, anvander endast digitala spel 1 st

M Nej, anvander endast fysiska spel 13 st W Vetinte 1 st

FIGUR 6

(Figur 6 - Har du gatt 6ver fran ena formatet till det andra? (kan vara delvis 6vergang))

Den slutliga fragan av denna enkétdel var “Har du gdtt éver frdn ena formatet till det andra? (kan
vara delvis dvergdang)” som skulle visa oss ifall respondenternas anvandarvanor av dessa format
har forandrats for att sedan jamféras med tidigare svar. Denna fraga kan ge delvis ogiltiga svar da
ingen tidsram anges, under vilken period denna Gvergang skulle eventuellt skett vilket kan ge
oklara svar. Efter ssmmanstallningen var det 36 % (16 st) som anvande bada format i samma ut-
strackning som forr. 28 % (13 st) anvande sig fortfarande endast utav fysiska produkter, 15 % (7
st) hade gatt dver fran fysiska till digitala och slutligen 17 % (8 st) som hade bérjat anvanda bada

format (Figur 6).

9.1.3 Spelformat — personligt varde

Vidare gick vi 6ver till svar fran enkatdelen som handlade om spelformat och det personliga var-
det utav dem. Har stélldes 3 fragor angdende det personliga vérdet av konsolspelen for att kunna

fa en bild hur dgandet av bada formaten upplevs och ifall det pd ndgot sétt gar att oka vardet pa

digitala spel.
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M Ja, fysiska spel har storre personligt varde 27 st

M Ja, digitala spel har storre personligt varde 3 st

M Bada formaten har personligt varde (men kanske pa olika satt) 6 st
M Nej, det tycker jag inte 9 st

W \Vetinte 1 st

FIGUR 7

(Figur 7 - Anser du att ndgon av formaten har ett storre personligt varde for dig?)

Har inleddes enkatdelen med fragan “Anser du att ndgot av formaten har ett storre personligt
virde for dig?” da vi antog att fysiska spel har storre personligt varde for majoriteten (Golsteijn,
van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012), men vi ville fa en bild av respondenternas asikter. Har
svarade 58 % (27 st) att de tycker fysiska spel har ett storre personligt varde vilket endast 7 % (3
st) inte hall med om, da digitala spel hade stérre varde for dem. 20 % (9 st) tyckte att ingen av
formaten innehaller nagot storre personligt varde och 13 % (6 st) tycker att bada har ett varde men
eventuellt pa olika vis (Figur 7). Darefter kom tillhérande foljdfragan *Varfor anser du det? (an-
gdende personligt viirde)” dar respondenterna skulle forklara varfor de hade ovanstaende asikter
for att ge oss en battre uppfattning. Eftersom fragan kan tolkas till en viss del som lik den forega-
ende fragan gallande dgande av spel i visst format sa blev vissa svar liknande, men dven en del
nya tillkom. Dessa svar kategoriserades till 3 olika grupper som baserades pa foregaende svarsal-

ternativ, vilka format som anséags ha storre personligt varde.

Forst upp var fysiska spel dar anledningarna till stérre varde var dgandet av féremal, méjligheten
att kunna réra vid det och se det, kunna visa upp och skryta om sin spelsamling. Skicket av fy-
siska produkter kan forandras, och om man haller sitt spel i bra skick sa kan det 6ka det personliga

vardet daremot blir det repigt sa gar det personliga vardet ner. | 6verlag sa tyckte majoriteten att
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spelen fysiska spelen ger en kansla av varde da man kan ta pa dem och interagera pa olika sétt.
Nar det galler vardet av digitala spel sa var det franvaron av risken att repor eller andra problem
skulle forekomma som gav dem varde. De ar lattare och snabbare att komma at dem och mer
skonsamma mot miljon da man slipper den fysiska distributionen och alla dess utslapp. De kan
aven vara billigare och enklare att inférskaffa samt att de inte tar upp nagon fysisk plats, bortrak-
nat fran enheten som de ligger pa. Respondenter som hade ett personligt varde till bada format
tyckte att de fysiska spelen har ett mer materiellt varde da de &r fysiska med dess manualer och
dylikt, medan digitala spel kan ocksa uppna detta med medf6ljande PDF ‘er vid nedladdning, t.ex.
malningar eller skisser. De tyckte att bade hade for och nackdelar som skapade ett varde och dar-
med ledde till att bada format anvandes. Resterande respondenter som visste inte eller tyckte inte

att nagot av formaten hade ett storre personligt varde hoppade 6ver fragan.

Nasta fraga "Hur kan man oka det personliga viirdet pd digitala konsolspel?” baserades pa vart
antagande att de generellt har ett mindre personligt varde (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich &
Sellen, 2012). Denna fraga var lite mer utmanande for respondenterna, varav nagra valde att
hoppa Gver att svara pa fragan. De svaren vi fick in var blandade men mycket av det som namndes
fanns redan eller har gjorts. T.ex. att man skulle kunna ladda ner ett spel innan release och borja
spela direkt efter midnatt da spelet slappts, och darmed slippa aka in och kdpa spelet mitt i natten.
Manga tyckte att flesta digitala spel borde vara billigare for det kan 6ka det allméanna vardet. Det
som stack ut var forslaget om att begagnade digitala spel bor kunna saljas ater igen, antingen till
en annan person eller tillbaka till forsaljaren. Majligheten att lana ut en digital kopia till en kom-
pis eller att forenkla processen av reklamation ifall man ar missnéjd med spelet eller inte far det
att fungera ar exempel pa andra forslag fran respondenterna. Dessa idéer, dven om vissa redan ar
genomforda, visade hur konsolanvéndare tanker kring vardet av digitala spel, och digitala produk-
ter i allmanhet, och vad man skulle kunna gora for att fa fler att anvéanda sig utav de digitala alter-

nativen.

9.1.4 Fysiska och digitala spel

Den slutliga delen av enkaten fokuserade pa fysiska och digitala spel, konsolanvandarnas install-
ning till dem och anledningar bakom dessa. Denna del kan uppfattas som en upprepning da dessa

anledningar ar formodligen varfor de skaffar dessa format, vilket respondenterna svarade pa sedan
tidigare. Tanken var att forsoka fanga upp svar som respondenterna eventuellt kom pa vid en an-
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nan fraga eller senare tillfalle. For att enkaten inte skulle kannas for repetitiv sa valde vi att gora
de sista tva oppna fragorna frivilliga att svara pa.

MW Valdigt bra 18 st W Bra 15 st W Okej 12 st W Daliga 1 st

FIGUR 8

(Figur 8 - Vad tycker du om fysiska spel? De &r: )

Forst kom fragan “Vad tycker du om fysiska spel? De dr:” som var obligatorisk dar man fick
valja ett av svarsalternativen. Har vill vi se vad anvandarna tycker om fysiska spel, &ven om na-
gon foredrar visst format sa kan anvéandaren tycka fortfarande att det formatet ar daligt. Samma
fraga gallande digitala spel stalldes ocksa. Resultatet gav en ungefarlig skala pa anvandarnas in-
stallning till dessa format. Nar det galler fysiska spel sa tyckte 39 % (18 st) att de ar valdigt bra,
33 % (15 st) tyckte att de ar bra medan 26 % (12 st) tyckte att de &r okej. Endast 2 % (1 st) tyckte
att de var daliga (Figur 8).

Svaren pa den Oppna fragan “Varfor tycker du sd om fysiska spel?” och senare respektive digitala
kategoriserades efter svarsalternativen. Né&stan alla svar hade redan ndmnts sen tidigare med en
omformulering men har fokuserade vi pa i vilken kategori svaren hamnade for att kunna se hur
pass positiva anvandare ansag att de var. De som svarade “Vildigt bra” tyckte att de kanns mer
ékta ett digitalt spel. Man kan rora vid det och man behover inte vara online. Det &r roligt och
kanns bra att ha en fysisk produkt i hyllan som man kan visa upp. Det gar aven salja eller lana ut
fysiska spel. De som svarade “Bra” hade generellt en asikt om vad fysiska spels nackdelar ar,
t.ex. att de latt kunde repas eller ga sonder. En person svarade att man vet var man har dem, dvs.
man ar inte beroende av online tjansterna och att man maste ha uppkoppling for att ladda ner spel.

| ”Okej” kategorin sa tyckte manniskor att det var bra att man kunde byta och sélja dem och att
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det kan vara billigare eller snabbare att inforskaffa. Daremot ogillade de att spelen tog plats, att
det kunde bli rérigt och att de var daliga for miljon jamfort med digitala. De fysiska spelen kan
aven slitas ut och det &r modosamt att byta skivor. En person tyckte att de var daliga pa grund av

att de var generellt dyrare datorspel.

m Vildigt bra 9 st W Bra 19 st m Okej 17 st m Daliga 1 st

FIGUR 9

(Figur 9 - Vad tycker du om digitala spel? De &r: )

Angaende digitala spel sa svarade 20 % (9 st) att de ar valdigt bra, 41 % (19 st) att de &r bra och
37 % (17 st) tyckte de var okej. Likt som med fysiska sa var det 2 % (1 st) som tyckte att de var
daliga (Figur 9). Dar respondenter svarade “Vldigt bra” sa var den allménna asikten att de digi-
tala spelen inte tar en fysisk plats var en positiv anledning. De tyckte ocksa att de ar snabbare att
komma &t och att de ar mer lattillgangligt samt att skador som repor forekommer inte. Majoriteten
tyckte att de inte tar plats var det mest positiva med dem. Aven inom “Bra” Kategorin handlade
det om att de tar mindre plats och ar billigare i vissa fall. Att det &r en bra metod for att distribu-
era mindre spel var ocksa bra. En person tycker att de ar mer praktiska och ofta billigare, dven fast
digitala produkter saknar helt personligt varde.

”Okej ” respondenter tyckte att digitala spel hade inget personligt varde samt att den fysiska pro-
dukten ger ett storre varde allmént. Andra nackdelar var att det kan férekomma problem vid ned-
laddning samt att vissa spel borjar bli for stora for nedladdning. Daremot var det positivt att det
fanns ingen slitagerisk pa dem samt att det var smidigare och snabbare leveranser. Att spelen
kopplades till ett konto kunde vara bade bra och daligt. Den person som svarade att digitala spel &r
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daliga tyckte att det ar bekvamt att ladda ner spel och sen spela direkt, men att det ar “pd tok for
dyrt”. Dessa svar visade oss ungefar hur folk prioriterar olika for och nackdelar med fysiska och
digitala spel, vad som ar viktigt for dem och hur det paverkar deras installningar till ett visst for-

mat.

9.2 Intervjuer

Vara intervjufragor baserades pa enkatfragorna, som vi anvande oss av som en utgangspunkt i var
intervju. Pa detta satt fick vi mojlighet att utveckla de svar som gavs pa var enkatundersékning
vilket kompletterade undersdkningen (se bilaga 2).

Vi fragade alla som vi intervjuade vilka konsoler, av Xbox 360 och Playstation 3, de ager. Av de
fem personer som vi intervjuade sa ager tva personer Xbox 360, som vi kommer bendmna som P1
och P4, och tva personer Playstation 3, P2 och P5, och en person ager bada konsolerna, P3. Vi

fragade aven varfor de valde dessa konsoler och vilken de foredrar.

De som foredrar Xbox 360, P1 och P4, tycker att den ar mer prisvard och har en skonare handkon-
troll, samt att deras onlinetjanster fungerar battre &n motpartens. P 1 séger ocksa att han har hogre
fortroende for Xbox 360, med tanke pa den hackerskandal som Playstation 3 blev utsatt for 2011
(Chung, 2011). Aven fast Sonys natverk var med om en hackerskandal for snart 3 &r sedan sa sva-
rar de flesta att en anledning till varfor de valde Playstation 3 &r for att deras onlinetjanst ar gratis.
P2 namnde ocksa att han tycker att Playstation 3 ar konsolen han foredrar pa grund av att den har
trevligare handkontroller, Blu-ray-spelare och att man kan synkronisera telefonen med konsolen.
P3, som &ger bada konsolerna, svarade att han foredrar Playstation 3. Inte bara pa grund av de
exklusiva spel och onlinetjansten som &r gratis, utan for att det &r den typ av konsol som han har
haft sedan barnsben. Han fick redan den forsta Playstation-konsolen som liten och har sedan fort-

satt att kopa nasta kommande generation av Sonys konsol.

Tva av de som vi intervjuade, P2 och P4, angav att deras anhoriga ar den storsta anledningen till
varfor de skaffade just den konsolen de dger. P2 sa att hans kompisar dger Playstation 3 och han
bestamde sig da ocksa for att inforskaffa en likadan konsol for att fa méjligheten att kunna spel
med dem online. P4 ndmnde att anledningen till varfér han skaffade en Xbox 360 &r for att hans

bror &ger en Playstation 3, och kan darmed lana den konsolen vid behov. Detta gjorde det mojligt,
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for bade honom och hans bror, att kunna spela alla exklusiva titlar som slapps till bada konsolerna
och sedan byta dem med varandra.

Majoriteten, tre av fem, av de som vi intervjuade anvéander bada foretagens onlinetjanster for att
spela online. Men manga anvéander ocksa de tjansterna for att ladda ner demos och, i sallsynta fall,
kopa och ladda ner spel. Nar vi fragade hur ofta de brukar ladda ner spel sa var det bara P1 som
gjorde det regelbundet, som i detta fall var ungefar 3-4 ganger om aret. De spel som inforskaffa-
des var barnspel till hans son, nagot som hade ett battre utbud i den digitala butiken. P4 svarade
att han inte spelar spel online pa sin Xbox 360 da det kostar pengar och att han inte har funnit ett
spel som han finner &r vart att betala ytterligare en kostnad utover bredbandet for att kunna spela

online.

Alla personer som vi intervjuade brukar for det mesta inforskaffa det fysiska formatet nér de ko-
per ett spel. De flesta gillar att den fysiska produkten ar just fysisk; att man kan ta pa fodralet och
skivan och att man kan se att den verkligen finns. P2 tycker att det kanns bra att ha en liten spel-
samling med ett antal olika titlar av samma spel, som t.ex. NHL 10-14, som star i hyllan. Fysiska
spel kan man ocksa byta och sélja, vilket inte &r mojligt i dagslaget med digitala spel. Han svarade
ocksa att med ett fysiskt spel sa ar det majligt att ta med sig det spelet till en kompis och sedan
spela det dar pa dennes Playstation 3. Det ar mojligt att gora detta digitalt ocksa, men processen
kan ta lang tid. Man maste forst logga in pa sitt konto pa sin kompis konsol, binda sitt konto till
denna konsol och sedan logga in pa onlinetjansten for att ladda ner spelet och sedan installera det
pa kompisens konsol. Man kan ocksa bara binda sitt konto till andra konsoler ett fatal ganger, vil-
ket forhindrar mojligheten att spela sitt nedladdade spel hos kompisar ytterligare. P3 anser att di-
gitala spel ar daliga da man inte kan sélja det vidare och om det uppstar problem med det digitala
sa ar det svart att fa pengarna tillbaka. Fysiska spel kandes ocksa sakrare av P5, da man inte kréavs
pa att uppge sitt kortnummer till féretagen for att betala spelen digitalt. Playstation 3 hackerskan-
dalen dr ett exempel som dyker upp, dar mer &n 75 miljoner anvéndares information blev stulet
(Chung, 2011).

Bara en av de som vi intervjuade foredrar digitala spel framfor fysiska. P1 vill helst slippa att
halla pa med skivor och har stort fértroende for sin konsol, en Xbox 360. Han medger dock att det
kan finnas ett visst varde i att ha en fysisk kopia, som att man far med extra material sdsom en
manual och maojligtvis kanske en karta 6ver spelets vérld. Men det &r inte i fokus for honom, utan

han vill konsumera spelet och struntar i det extra man far med i fysisk form. Att det digitala inte
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tar plats fysiskt anser han ocksa som en bra sak da han far mer utrymme i sin bokhylla eller andra
forvaringsutrymmen. En ytterligare sak som han anser ar bra med digitala spel ar att de ar miljo-
vanliga eftersom de bara finns i digital form. En fysisk produkt maste produceras och skeppas
varlden 6ver, vilket genererar utslapp. P5 svarade ocksa att en fordel med digitala spel r att man

kan direkt ladda ner ett spel vid sldppet hemma hos sig, och slippa hdmta ut det i en spelbutik.

Nar vi stallde fragan ifall de finner att de fysiska eller digitala konsolspelen kan ha ett personligt
varde for dem, och vad ar det som gor att en spelprodukt far ett personligt varde, sa fick vi ett par
intressanta svar. P1 svarade forst att han inte finner ett affektionsvarde for produkten, utan det ar
sjalva spelet som han vill at. Han namner ocksa att de begransade utgavorna eller samlarutgavan
av spel, som vanligtvis innehdller andra objekt sasom kartor av spelvarlden, autografer fran ut-
vecklarna eller figurer av spelkaraktarerna inte tilltalar honom. Han kanner inget vérde for det han
koper, fysiskt och digitalt, utan sa lange han far spela spelet sa ar han belaten. Detta vackte vart
intresse och vi fragade ifall han spelade pa en konsol under barndomen, med tanke pa det
Golsteijn skriver i artikeln "Towards a More Cherishable Object” att man tenderar att virdera ett
foremal som man kan forknippa med ett minne (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen,
2012). Han svarade att hans familj &gde ett NES, Nintendo Entertainment System, som han spe-
lade pa under sin uppvaxt. Nar vi sedan fragade ifall han foredrar att spela pa en fysisk NES-
konsol med tillhdrande spel eller en emulator sa svarade han att han faktiskt foredrar den fysiska
konsolen. Vid den insikten sd medger han att det fysiska har ett storre personligt varde an det digi-

tala for honom.

”Det fysiska har ett storre varde for mig tydligen. Xbox har inte det personliga vardet som mitt

NES eftersom jag var aldre nar jag kdpte Xbox” — P1

Detta citat for tankar till var intervju med P3 som har alla Playstation-konsoler som sléppts, och
kanske dven han kanner ett visst personligt varde till Playstation da han vaxte upp med Sonys
konsoler. Aven om hans krav for att kianna ett personligt varde ar att det foremélet méste vara fy-

siskt, sa kan det finnas underliggande faktorer som vi inte har fatt fram i intervjun.
De flesta av de som vi intervjuade tror ocksa att det digitala formatet kommer att ta 6ver det fy-

siska formatet i framtiden. En person som vi intervjuade, som har mycket erfarenhet inom omra-

det da han konsumerar manga spel pa flera olika konsoler, sa foljande:
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”Jag laser mycket om detta och om man gar efter vad alla tror sa gar nog alla éver till digitalt”
-P3

Detta 6verensstammer med siffrorna om den formodade ckningen av digital forséljning av spel ar
2017, en siffra som férmodligen kommer att fortsatta 6ka under arens gang (Gaudiosi, 2012). P1
tror att okningen i den digitala marknaden beror forst och framst pa bandbredden. Forut tog det
lang tid att ladda ner ett spel och att ga till en butik vore snabbare, men nu de senaste aren sa har
bandbredden 6kat, bade omfanget och hastigheten, vilket ar till den digitala spelmarknadens for-
del. Nér vi fragade varfor de digitala spelkdpen inte ar sa pass stora som de kan vara, med tanke
pa bandbredden och dagens mojligheter via natverk som PSN och Xbox Live, sa sa alla att de
digitala spelen oftast ar dyrare an den fysiska motsvarigheten. Detta dven fast foretagen slipper en
del produktions- och distributionskostnader. P1 vill hellre kdpa digitala spel men séger att priset
kan vara for hogt ibland, och da ar det béttre att kopa det fysiska spelet for det tenderar att vara

billigare.

Dessa resultat sammanstalldes pa ett sadant vis for att ge en klar bild 6ver svaren som samlades
in. Enkatens stdngda svar sammanfattades i diagram och 0ppna kategoriserades for att gora tolk-
ningen och aterkopplingen effektivare. De mest relevanta och intressanta svaren fran intervjuerna

presenterades infoér analysen.

10. Analys

Resultaten utvarderades och analyserades for att se konsolanvandarnas installning till spelforma-
ten och bakomliggande orsaker till dessa. Undersékningen och sammanstallningen av resultat

visade olika kopplingar och monster i svaren som vi fick av respondenterna.

10.1 Konsoler och konsolspel

Fragorna gallande vilken konsol man ager och vilken man anvande mest ifall man ager bada stall-
des for att kunna senare etablera ifall det fanns skillnader gallande installning till formaten pa re-
spektive konsoler, och om nagon av konsolerna hade av nagon anledning fler eller mindre anvén-
dare av digitala spel eller liknande. Men eftersom det var en valdigt fa respondenter, 3 personer,
som foredrog eller anvéande digitala spel i storre utrackning sa gick det inte att jamfora detta mel-

lan konsolerna. Resultaten kunde daremot anvandas till att se hur manga som agde bada konsoler,
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vilket kunde visa eventuellt hur manga har mer erfarenhet av konsoler och konsolspel samt se
skillnaderna mellan konsolerna. Svaren fran dessa personer anser vi som mer representativa och

palitliga da de har mer erfarenhet och olika perspektiv da de &ger bada konsoler.

Kollar man pa antalet spel som respondenterna kopte, sa kopte de flesta endast ett par spel per
halvar vilket kan ses som fatal i forhallande till malgruppen som vi &r ute efter. Detta indikerar att
en del av svaren baseras pa anvandare som skaffar spel relativt sallan vilket kan paverka olika
svar da de eventuellt har mindre erfarenhet &n exempelvis anvandare som koper 3 eller fler spel
per manad. Detta &r nagot att tanka pa da respondenter med en viss asikt eller instéllning till for-
maten kan basera den pa farre upplevelser eller alternativt mindre kunskap. Som vid exempelvis
fragan "I vilket format cir de flesta av dina konsolspel?” eller ”Har du gdtt 6ver frdn ena formatet
till det andra? (Figur 5 & Figur 6) kan det handla for ndgon om sammanlagt 2 eller 3 spel vilket
ar inte riktigt representativt av hela malgruppen som vi var ute efter. Daremot hade vi 2 intervju-
personer som hade ett hogt antal spel som hade mycket erfarenhet och &ven de resterande perso-

nerna med farre spel hade stor erfarenhet.

Svaren visade att majoriteten av anvéndare inforskaffade fysiska spel och att majoriteten av spel
som dgdes var ocksa i fysiskt format. Fragan om anvéandning av olika format visade daremot att
nastan halften anvander digitala spel. Som tidigare namnt s& fanns det ingen tidsram for denna
fraga sa svaren kunde vara delvis oklara som nar dvergangen till ett format skedde. Men flesta av
dessa personer anvande sig av bada format sen tidigare eller hade senare bérjat anvanda digitala
spel ocksa. Monstret liknar det Toiconen och Sotamaa skriver i sin artikel, att distributionen och
anvandningen av digitala spel 6kar men att fysiska spel dominerar marknaden fortfarande (Toivo-
nen & Sotamaa, 2010). Vid frdgan om konsolernas natverk sa visade svaren att stor del av respon-
denter, anvande dem till att ladda ner spel digitalt. Nastan alla anvéndare &gde flest fysiska spel
men runt hélften anvéander eller har borjat anvanda digitala spel och manga har borjat inforskaffa
dem digitalt, &ven om de fortfarande foredrog eller anvande fysiska kopior. Detta sags dven med
intervjupersoner dar 3 av 5 hade borjat anvanda och &gde ett antal digitala spel. En av anledningen
till detta kan vara att det fysiska formatet har funnits sedan spelindustrin skapades, &ven om den
digitala marknaden 6kar i sin omséattning (Gaudiosi, 2012) sa &r den relativt ny och har annu inte
kommit ikapp den fysiska marknaden.

31



10.2 Spelformat

Ett antal liknande fragor som kretsade runt installningen och anvandningen av olika format stall-
des. Vissa fragor var omformulerade eller foljdfragor for att fa varierande svar om samma amne.
Folks installning till digitala spel var till viss del lik fysiska spel. De var positiva till digitala spel
dar majoriteten tyckte att det var “Bra” eller ”Okej” samt nagra som tyckte de var “Vildigt bra”.
Fysiska spel fick liknande resultat dock mer positiva dar majoriteten tyckte att de var "Vildigt
bra”, lite mindre del tyckte de var ”Bra” och ett antal som tyckte de var “Okej . Skillnaderna ma
vara partiellt olika sa lutar sig bada format at positiva hallet, &ven om det syns tydligt att fysiska
spel far battre respons. Svaren har visar endast en grund och en luddig bild av anvandarnas in-

stallning da skalan pa svarsalternativen kan ses som for liten eller otydlig.

For att fortydliga denna bild stalldes olika 6ppna fragor som varfor anvandare ager spel i visst
format eller varfor de tycker att ndgon av dem &r ”Bra” eller ”Oke;j”. Fragorna som "Varfor tror
du att du &ager just flest fysiska eller digitala konsolspel?” och “Varfor tycker du sa om fy-
siska/digitala spel?” uppfattades eller tolkades som snarlika vilket gav liknande eller upprepande
svar. Detta var tanken da vi forsokte undersoka installningen fran olika vinklar och eventuellt fa
svar som respondenter kunde missa eller glomma ifall endast en enkel fraga stalldes. Nar allt sam-
lades sag vi en tydlig trdd genom flesta svar. Nar det galler fysiska spel sa var den storsta orsaken
till att anvandare foredrog dem var just dess format, att de ar fysiska och all interaktion som den
kan ge. | de flesta fall sa handlade det om att kunna réra och visa upp dem. Da de ar fysiska kunde
man aven lamna tillbaka, byta, salja eller lana vilket var viktigt for majoriteten. Manga tyckte
aven att kanslan av dgandet forstarktes nar man kunde interagera och bestamma 6ver spelet pa
olika satt. Andra fordelar sdsom att de var billigare, snabbare, samt att man slapp koppla upp sig
till internet forekom ocksa. Men aven med dessa fordelar sa aterkopplade respondenter hela tiden
till den fysiska formen och friheten till att gora olika saker med den, som t.ex. byta, sélja eller visa
upp. Samma trad uppkom vid intervjuerna da alla tyckte det basta med fysiska spel var just kans-
lan och friheten av den fysiska produkten. Detta visas dven i Toivonens och Sotamaas undersok-
ning som visar att huvudsakliga attraktionen med fysiska spel var enkelheten av reklamation och
liknande (Toivonen & Sotamaa, 2010). Kollar man pa svar fran fragan “Hur kan man éka per-
sonliga vérdet pad digitala konsolspel? ” sa kunde man se manga forslag som baserades pa fysiska
spelens mojligheter. Manga handlade att ta bort restriktioner for att kunna salja, byta, lana dem
eller slippa kravet att vara uppkopplad till internet. Majoriteten ville alltsa att digitala spel ska

efterlikna fysiska spel mer for att ge mer kontroll 6ver dem.
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Vid digitala spel sa var det liknande trad som patraffades som handlade om sjdlva formatet. Har
var det huvuddel av respondenter som tyckte att den digitala formen som spelen finns i var det
mest positiva, da det inte tog upp nagon fysisk plats samt att de kunde inte skadas pa samma sétt.
Awven har sa var de flesta svar kopplade till sjalva formatet och fordelarna som lagringen pa enhet-
er gav. Nar det kom till nackdelar sa namndes aterigen alla restriktioner som digitala spel medfér
vilket var den dominerade anledningen till varfor de inte inforskaffas lika ofta. | 6verlag sa ser det
ut som att nyckeln till att forbattra installningen eller 6ka konsumtionen av digitala konsolspel
ligger i olika restriktionerna som medfdljer. Det var intressant att se splittringen av svaren gal-
lande kostnader. Méanniskor upplevde kostnader for spelen pa olika satt, vissa pastod att fysiska
var dyrare medan andra att digitala var mycket dyrare dn fysiska. Detta kan bero pa att vissa sva-
rade med reor eller kampanjer i atanke som i dessa svar: “"Képer dem endast néir de dir billiga
(t.ex. pd en rea eller dylikt)” eller ”De dr ofta billigare, och det dr littare att finna erbjudanden
pa natet.” Dessa kampanjer och reor paverkar priser och kan fa digitala eller fysiska spel att upp-
levas som allmant billigare, sarskilt om det férekommer ofta. Det var daven en respondent som

svarade:

“Konsolspel generellt dr alldeles for dyra jamfort med PC”

En annan som hade forslaget:

”De borde ha lika bra reor som exempelvis Steam har for digitala spel till PC”

Nagot som antyder att digitala datorspel &r generellt billigare an fysiska, vilket ar inte riktigt fallet

nar det géller konsolspel da svaren gallande kostnader var splittrade, men majoriteten pastod att

digitala konsolspel var dyrare.

Resultaten kring det personliga vardet visade att néastan alla respondenter tycker att endast fysiska
produkter har och kan ge nagot slags personligt véarde. Detta och hur digitala spel kan fa ett per-

sonligt varde tas upp i diskussionsavsnittet i uppsatsen.
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11. Diskussion

11.1 Nostalgins paverkan

Sony har haft sina playstation-konsoler pa marknaden under en langre tid an Microsoft och kan
darfor ha en storre paverkan pa vara minnen fran barndomen om de spel och konsoler som vi spe-
lade. | var intervju namner P1 att han kanner mer varde for fysiska produkter pa konsolen NES,
den konsol som han spelade pa under hans barndom, men inte till Xbox som han kopte nar han
var aldre. Detta ar en indikation pa att man varderar objekt som man har haft en anknytning till
vid en tidig alder. Han sager ocksa att han kan tanka sig att framtidens generation kan kanna mer

personligt vérde eftersom de véxer upp med det digitala.

”Om jag skulle vara 6 ar nu och vaxa upp i det digitala samhallet sa kanske jag kan ténka an-
norlunda om 20 ar [...] Jag kan tinka mig att min son kan kdnna sig nostalgisk 6ver hur Xbox-
konsolen later nar det startar och sadana grejer. Han kanske far nostalgi av det digitala, som vi

far av det fysiska frdn néir vi var smd.” — P1

Detta citat kan man dra en parallell till med en studie dar man beskriver varfor ménniskor vérde-
satter minnessaker och i vilka sammanhang. Studien skapade kategorier beroende pa vilken tids-
period i livet som artefakten kommer ifran, hur och varfor personer valde artefakten och var i hu-
set som artefakten var placerad. Nar respondenterna svarade varifran och varfor de valde dessa
objekt sa hamnade 59 % av alla valda objekt i studien i kategorin relationer med andra”, som
kan forklaras som aktiviteter man har gjort med andra. Konsolspel hamnar i denna kategori da
man ofta brukar spela med andra personer, antingen lokalt eller dver internet. 28 % av alla valda
objekt hamnade i kategorin ”gamla minnen”, dir objekt fran barndomen eller sin hobby framtré-
der. Bedrifter aterfinns ocksa inom den kategorin, dar samtliga nyckelord inom denna kategori

kan kopplas till konsolspel.

Dock sa var det bara 19 % av de objekt som valdes som harstammade fran barndomen, varav hela
46 % av objekten som valdes kom fran de senaste tio aren. Detta kan férklaras med att objekt fran
barndomen oftast inte aterfinns i publika utrymmen, utan férmodligen undanlagt, och saledes val-
des inte lika ofta som objekt som star mer publikt. Denna studie visar att ens uppvéxt och den

interaktion som konsolspel mojliggér kan innebdra att man kopplar ett band till spelet och konso-
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len. Studien visar ocksa att digitala objekt inte vérderas lika mycket som fysiska. | studien sa var
det bara en person som spontant tog med ett digitalt objekt till intervjun. N&r de 6vriga blev till-
fragade ifall de inte hade nagra digitala artefakter sa svarade de att de hade videos, foton och e-
mail som de ocksa vérderade, men ingen av dem tog med nagra av dessa objekt sjalvmant forutom
en utav dem. Studierna som vi har last som handlar om fysiska och digitala objekts véarde pekar
alla pa att det fysiska objektet foredras framfor det digitala.

Resultaten tyder ocksa pa att om man har véxt upp med en konsol och dess fysiska spel sa fore-
drar man det man har vaxt upp med. Men i och med den digitala marknadens tillvaxt, hur kommer
de kommande generationerna att forhalla sig till fysiska och digitala spel? Alla tidigare generat-
ioner har alltid anvant sig utav fysiska spel da mojligheten att ladda ner spel inte har funnits till-
ganglig. Nar internet sedan blev stort under 2000-talet och bredbandets kvalité och omfang 6kade
sa uppstod ocksa nya mojligheterna for att distribuera spel digitalt, som Steam och deras bibliotek
av tusentals spel som ér tillgangliga for nedladdning. Detta kan vara en anledning till den stigande

marknaden for digitala spel.

11.2 Det personliga vardet

Den digitala marknaden ar stor som aldrig forr och enligt prelimindra rapporter kommer mark-
naden att véaxa ytterligare (Gaudiosi, 2012). Fordelarna med digitala spel &r att det gar snabbt att
ladda ner och man gor det online, dvs. man behdver inte aka till en butik. Under nedladdningen sa
kan man aven genomfora sysslor i hemmet vilket inte skulle vara méjligt om man behévde aka till
en butik. Digitala spel tar inte heller fysisk plats, utan det sparas pa konsolens harddisk, vilket
manga ansag som en fordel. Men dven fast den digitala marknaden véxer sa foredrar manniskor
fysiska spel. Detta beror pa enligt vara undersokningar att de gillar fysiska spel mer eftersom de ar
just fysiska. Detta medfor att man kan byta, sélja, ta med till en kompis och visa upp spelet i sin
hylla, vilket &r stora anledningar till varfor ménniskor foredrar just fysiska spel. Digitala spel har
inte dessa mojligheter som fysiska spel har, utan den &r bunden till den konsol som spelet finns
pa. Vi fragade darfor i var enkatundersokning samt i intervjun hur man skulle gora digitala spel
mer atravarda for spelarna, med inriktningen hur man kan ¢ka det personliga vardet pa ett digitalt

spel.
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Forslagen for att 0ka det personliga vardet var t.ex. medfdljande pdf-filer med skisser eller kartor
over spelvarlden. Detta for att efterlikna samlarutgavor av spel som finns i fysisk form. Vissa fo-
reslog dven att digitala spel bor erbjuda tidigare releasedatum, vilket innebar att fler kommer att
kopa spelet digitalt for att borja spela sa snabbt de kan. Det finns exempel pa detta, t.ex. Diablo 3
(dock syftar vi pa PC-versionen av spelet och inte konsol-versionen), som man kunde kopa online
och sedan direkt borja spela nar spelet egentligen skulle sléappas i butik. Detta gav nagra timmars
forsprang pa de som skaffade spelet i en fysisk kopia. Men vi anser att det inte innebar ett person-
ligt véarde, da vardet kommer att minska markant nar alla har tillgang till spelet och/eller &r pa den
hogsta karaktarsnivan. Denna tidigare start anser vi som en bonus, eller kanske rent utav som ett
lockbete, for att kdpa spelet digitalt. En annan namnde i enkaten att sanka priset pa digitala spel
skulle 6ka det personliga vardet, vilket vi inte heller anser ar ndgot som okar det personliga var-
det, utan det & mer ett ekonomiskt varde. Visserligen skulle flera personer kdpa digitala spel ifall
de vore billigare, da majoriteten av vara respondenter sa att digitala spel oftast ar dyrare och &r en
av anledningarna till varfor de foredrar fysiska spel. En respondent sa ocksa att eftersom det digi-
tala spelet ar kopplat till ens konsol och konto s& kan det betyda att i framtiden sa finns det en risk
att man inte kommer kunna spela spelet. Kontot kan forsvinna ifall foretaget gar i konkurs, och
darmed ocksa alla andra spel man har kopt. Det var ett orosmoment, da ingen vet hur framtiden
kommer att se ut for digitala spel. Ett fysiskt spel kommer alltid att besta. Det enda som kravs ar

den konsol som spelet &r tillverkat for.

For att gora digitala spel mer atravarda bor man anpassa dem efter de fysiska spelens egenskaper,
forst och framst att ha mojlighet till sélja/byta och dela med vanner, som manga angav som en av

den storsta positiva egenskapen pa den fysiska produkten.

I de studier som vi har l&st (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012 & Feinberg, 2013)
pekar resultaten pa att vi kanner mest koppling och vérderar fysiska objekt mer &n digitala. Vart
resultat stodjer studierna da majoriteten av respondenterna fran enkaten och de som vi intervjuade
svarade att de ké&nner att fysiska spel har mer personligt varde for dem. Anledningarna som de
angav var att eftersom de kan ta pa spelet och det faktiskt existerar i verkligheten gor att det har
mer varde, speciellt for vissa personer som vill visa upp sin spelsamling i sin bokhylla. Dock sa
var det valdigt fA som svarade att nostalgi ar en av anledningarna till att ett spel innehar ett per-
sonligt varde. | en studie som vi har last sa ar minnen och aktiviteter med andra méanniskor stora
anledningar till varfor man borjar uppskatta vissa objekt (Petrelli, Whittaker, & Brockmeier,

2008). Detta galler framforallt spel, dar barndomsminnen fran gamla konsolspel nar man spelade
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flerspelarlage med kompisar som &r nagot som de flesta konsolspelare har varit med om i sitt liv.
Vid en intervju stallde vi en fraga om det personliga vardet pa nostalgiska spel och om det var av
stor vikt for den nostalgiska kanslan for personen om han fick spela sitt barndomsspel pa den ge-
nuina konsolen eller genom en emulator, som da ar digital. Han varderade den genuina fysiska
konsolen framfér den digitala emulatorn och kom da fram till att nostalgiska spel kan inneha ett
personligt varde. Vi formodar att de flesta som svarade pa enkaten inte visste bredden av vad ett
personligt varde kan vara, och fick darfér mindre svar om att nostalgiska spel innehar ett person-

ligt varde (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012).

12. Slutsats

Syftet med denna uppsats var att undersdka konsolanvandarnas instéllning till fysiska respektive
digitala konsolspel. Detta utfordes med hjalp av en kvantitativ enkatundersokning samt kvalitativa
intervjuer. Med hjalp av enkaten fick vi in svar fran 46 respondenter som sedan sammanstalldes

och analyserades tillsammans med svaren fran 5 intervjupersoner.

Dessa svar visade att majoriteten av konsolanvédndare som deltog i undersdkningen var positiva
till bade fysiska och digitala spel, men det fysiska formatet ansags vara battre och anvéndes i
storre utstrdckning an digitala spel. Den huvudsakliga orsaken till att det fysiska formatet fore-
drogs var anledningar sdsom att det var maéjligt att visa upp sina fysiska spel i en hylla, med fy-
siska spel sa ar det ocksa mojligt att lana, byta, sélja spel, och sa ar det mer bekvamligt att rekla-
mera ett fysiskt spel. Det personliga vardet for objekt har ocksa en viss roll varfor konsolanvén-
darna foredrar fysiska spel, da associationer till barndomsminnen kan uppsta. Resultaten visade att
konsolanvéandare i Sverige foredrar och anvéander fysiska konsolspel i storre utstrackning, men &r

positivt installda till digitala spel och anvander dem i en viss utstrdckning.
Detta kan andras i framtiden da den yngre generationen vaxer nu upp med mojligheten till digitala

konsolspel och man ténka sig att konsolanvandare om 10 ar har en annan uppfattning om digitala

och fysiska konsolspel &n nutida anvéndare.
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13. Vidare forskning

Det som hade varit intressant att undersoka vidare &r den yngre generationens tankar och asikter
angaende digitala spel. Eftersom vara efterforskningar visar att man ar mer bendgen att ha ett per-
sonligt varde med ett fysiskt spel an ett digitalt, som vi tror beror pa uppvéxten framforallt, sa
vore en undersokning pa hur de som vaxer upp i dagens samhélle vad de tycker om digitala spel
och vad for spel de varderar och foredrar. Tyvarr omfattas inte den yngre generationen i denna
uppsats, men det &r nagot som man kan underséka om den digitala framgangen har paverkat ungas
attityd mot digitala produkter. Sasom den generation som vi ar fodda i har blivit paverkade av

fysiska spel, hur har nésta generation blivit influerad?

Slutligen sa skulle man kunna langre fram i tiden underséka hur den nya generationen av moderna
spelkonsoler har paverkat den digitala och fysiska marknaden. Redan nu i bérjan av de nya konso-
lernas livscykel steg digital forséljning med 25 % fran november 2012 da alla spel till Xbox One
och Playstation 4 hittills, har slappts bade digitalt och fysiskt samtidigt (Grubb, 2013). Det skulle
alltsa vara intressant att se hur detta utvecklas och hur den digitala samt fysiska marknaden kom-
mer att se ut i framtiden, och ifall nagot av formaten utvecklas forandras pa nagot satt.

Nér alltfler enheter och produkter borjar integreras och sattas samman blir det intressant att se vad

som aterstar och hur mycket av det fysiska aterstar gentemot det digitala.
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15. Bilagor

15.1 Bilaga 1: Hemtentamen — En forstudie

Introduktion

Vi har valt att undersoka om personers instéllning till digital nedladdning har &ndrats sedan mark-
naden for digitala artefakter har okat genom de senaste aren. Vi vill d&ven jamfora detta med de
fysiska artefakterna och undersoka ifall folk fortfarande koper fysiska produkter i butik och affa-

rer nu ndr det finns digitala alternativ.

Det som vi tycker ar intressant ar varfor folk koper musik i form utav cd-skivor nu nar man kan
kdpa musik i I-tunes, ladda ned samt att streama genom Spotify. Detsamma géller aven filmer dar
manga valjer att ladda ned via torrents, eller att anvanda streamingtjansten Netflix. Inom spel sa
anvander sig foretaget Valve, genom sitt program Steam, framgangsrikt sig utav digital nedladd-

ning for att salja spel.

Hur ser det ut i dagslaget med de fysiska produkterna kontra de digitala nu nér den digitala mark-

naden har blivit storre?

Uppgift 1: Enkat

Eftersom nu for tiden ar det enkelt att géra analyser med hjélp av datorer valde vi att anvanda oss
utav den tekniken. Det kréavs fortfarande preparation men man behdver inte langre lara sig att
skapa formularen pa ett komplext satt utan allt har forenklats med hjalp av datorer och program
(Bell, 2005, s.118-119). Enkéaten som vi skapade var tillganglig i tva dagar for att undersoka om
folks vanor och instéllning till fysiska och digitala produkter. Vi har nu nog med svar for att gora
en analys och en diskussion om resultaten av enkéten. Enkéten i sin helhet finns i bilagor i detta

dokument.
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Av de som svarade pa var enkat sa dr 68 % kvinnor och 32 % man. | princip som svarade ar ocksa
i samma aldersgrupp, och saledes bor inte aldern paverka resultaten av denna enkét. Det som kan
paverka ar att den storre delen av de som svarade &r kvinnor, och kvinnor ar inte lika spelintresse-
rade som man ar. Detta kan medfora att vi inte har fatt nog med information inom denna del av
var enkat, eller att informationen kan vara missledande. Detta kan vi marka nar 44 % valde alter-
nativet “’spelar inte”. Det som dr intressant dr dock att folk foredrog spel digitalt och fysiskt lika
mycket, 28 % var. Men det behdver inte stimma da majoriteten av de svarande var kvinnor, samt
att bara en man av alla man i enkéaten svarade att han inte spelade spel. Resten var kvinnor. Ration
mellan man och kvinnor bor vara 50/50 for att vara rattvist i en enkét, men detta ar svart att uppna
under en sadan kort tidsperiod som vi hade.

Majoriteten utav de som svarade pa var enkat, ungefar 80 %, foredrog musik i digital form an i
fysisk form. 60 % anvande streaming av nagot slag, t.ex. Spotify, nar de lyssnar pa musik, medans
12 % fortfarande anvander fysiska musikprodukter. Man kan ténka sig att 12 % ar hogt da man
inte ser nagon anvanda en Walkman langre. Vi har inte undersokt vad de anvéander, men LP-
skivor forsaljningen har 6kat den senaste tiden
(http://www.digitalmusicnews.com/permalink/2013/20130726vinyl, hdmtad 25/9-13) och kan ha

blivit en fluga.
Overlag sa ser vi genom denna enkat att folk anvander sig mer av det digitala an det fysiska jam-

fort med forut. Av de som svarade sa &r det 76 % som sager sig att anvanda digitala produkter mer
an tidigare, nér 16 % sager sig faktiskt att de anvander sig mindre utav digitala produkter.
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Uppgift 2: Observation

| var observation sa valde vi att vélja en fraga som funkar att stallas tre ganger, med tanke pa att vi
ska undersoka deras instdllning och val inom tre olika kategorier. Den fragan vi valde blev "Hur
gar du till vdga om du ska fa tag pé en/ett spel, film eller album/l&t?”. Denna fraga &r ocksa 6ppen
(Bell 2005, 5.185) vilket inte leder den vi observerar till en slutsats. T.ex. om vi skulle fraga "Hur
ska du ga till véga, fysiskt och digitalt, ndr du ska fa tag pa ett spel?” sa ar det ingen 6ppen fraga
da en observerade svarar pa hur den personen skulle gora vid de situationerna, men inte om den
personen foredrar fysiska eller digitala produkter vilket vi far reda pa vid var nuvarande frage-

stéllning.

Vi observerade Britt-Marie, 23 ar och student, nir vi stéillde frigan “hur gar du till viga om du ska

fa tag pa en film, spel och lat/album?”.

Vid fragan film, s& gick hon in pa hemsidan Piratebay och skrev in den film hon vill se pa i sokfal-
tet pa huvudsidan. Om hon vill se Harry Potter och den Vises Sten sa skriver hon i det och soker
genom de torrents som finns upplagda efter hennes sékord. Hon anvander sig utav magnetlanken
pa Piratebay, framst for att inte ha spar pa sin dator utav torrents, och nar hon ar klar med ned-
laddningen sa raderar hon den fran sitt bittorrentprogram for att inte dela med sig till andra som
anvander sig utav samma torrent. Hon anvander sig ocksa utav tva torrentfiler, utifall att nagon av
de torrents hon véljer ar langsam, for att hoja chansen att hon laddar ner filmen snabbt. Om hon
inte vet vilken film hon vill se s& anvander hon sig utav topp 100 i film, dér de senaste filmerna
tenderar att vara hogst upp.

Vid de fall dar den film hon soker efter inte finns pa Piratebay sa soker hon pa Youtube for att se
ifall den ar upplagd dar. Annars brukar hon ga in pa SVT Play och kolla pa dokumentarer, och

sedan ga in pa “liknande program” inom den kategorin for att se ytterligare filmer.

Nar vi skulle observera hur hon far tag pa spel sa sa hon att hon inte spelar spel. Senast hon spe-
lade ett spel var “Filefejden” pa mobilen, vilket hon fick genom App Store. Nér hon vill fa tag pa
spel pa sin mobil sa kollar hon pa App Store for att se populéra gratisspel och laddar ner de hon
finner ar intressant. Hon har kopt ett spel i fysisk form nagra ganger men annars brukar hon ladda
ner spel pd samma satt som hon laddar ner filmer. Hon visar oss aterigen hur hon skulle fa tag i en

produkt via hemsidan Piratebay, men denna gang soker hon pa Battlefield 1942.
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Nar vi bad henne om att fa tag pa en lat s 6ppnade hon programmet Spotify. Hon har anvént sig
utav gratisversionen, vilket innebér att reklam kan spelas efter latarna, men anvander just nu pre-
miumversionen som inte har nagon reklam. Om hon inte anvander Spotify sa laddar hon ner latar,
framst via Piratebay. Hon visar ocksa hur hon eventuellt skulle kunna képa en 1at, och detta ar via

programmet i-tunes.

Efter var observation av Britt-Marie sa ser vi tydligt att hon foredrar att anvanda digitala medel
for att skaffa sina produkter. Forst och framst sa anvander hon sig utav nedladdningsverktyget
bittorrent, en tjanst i sig som inte &r olaglig men som framst anvénds till olaglig nedladdning, med

hjalp utav hemsidan Piratebay, en hemsida som har en stor databas utav torrents.

Vi tror att anledningen till att hon anvénder detta ar for att det ar gratis, da studenter ofta har ont
om pengar och att fysiska produkter kan vara dyrt, speciellt nyslappta produkter. Det &r ocksa
enklare och mindre tidskonsumerande att ladda ner via torrents &n att ga till en butik, eller bestélla
fran mailordersidor, sdésom CDON, dar det kan ta flera dagar innan man far sin vara. Genom att

ladda ner med hjalp av torrents sa kan det bara ta nagra minuter innan man far produkten i datorn.

Britt-Marie prenumererar pa Spotify efter en viss tid av anvandande av gratisversionen. Anled-
ningen till att hon andrade kan vara for att reklamen som spelas mellanat kan uppfattas som st6-
rande da man inte kan hoppa 6ver den, samt att man inte kan stanga av ljudet da Spotify kanner av
detta och pausar reklamen.

Vi har kommit fram till att Britt-Marie anvander sig ofta utav digital nedladdning, eller streaming
nar det galler musik. Det kan bero pa flera orsaker, men det vi tycker ar mest troligt ar pa grund av
att digital nedladdning ar snabbare och bekvamare &n att inforskaffa den fysiska produkten, samt
att studenter oftast har ont om pengar vilket leder till de billigaste alternativen.

Uppgift 3: Intervju

For att fa en bredare uppfattning om fragestallningen gjorde vi en intervju med Maria. Hon &r 22

ar och &r student. Intervjun som genomfordes var semistrukturerad da vi kéande att denna struktur

skulle ge oss mest anvandbar och relativ information. Ett antal forbestamda fragor stélldes och

beroende pa svaren stalldes foljdfragor som hjalpte oss med forstaelsen i detta &mne och som kan

hjélpa oss vid vidare forskning. Fragor som stalls kan andras eller utvecklas under pilotstudien,
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det kan dven forekomma andringar langre fram (Bell, 2005, s.160). Med detta kan man anpassa
sig efter den intervjuade personen och fa mer detaljerad och specifik information &n exempelvis

med enkat eller observation da man kan ga in pa en mer personlig niva.

Forsta fragan var géllande spel men eftersom Maria spelar inte fragade vi hur hon skulle fa tag i
dem ifall hon spelade. Hon trodde att detta skulle ske genom nedladdning, formodligen pa ett
olagligt satt genom torrents. Daremot kollar hon pa filmer och dessa far hon tag genom nedladd-
ning vilket sker genom torrents. Ibland hénder det att hon streamar vissa filmer genom gratistjans-
ten Dreamfilm. Alltsa skaffar hon i princip alla sina filmer genom nétet och i digital form. 1 de fall
hon skulle behdva betala for att se dessa skulle hon kunna ténka sig att gora det genom Netflix

vilket ar en onlinetjanst dar man betalar en manadsavgift for att se pa filmer och serier.

Nar det galler musik sa forekom liknande svar. I nuvarande stund sa anvander hon musiktjansten
Spotify som hon prenumererar pa dar det finns ett stort utbud av musik. Men hon laddar aven ned
musik ibland och aven detta sker genom torrents. Alltsa ar all av hennes musik &r digital. Nar vi
fragade hur hon skulle fa tag i musik om hon var tvungen att betala (utover Spotify-
prenumerationen) blev svaret att hon skulle kopa digitalt. Enskilda latar genom exempelvis Itunes
eller aven Spotify (kopfunktionen for enskilda latar) och inte fysiska skivor eftersom det skulle bli
dyrare och det finns risk att f& med manga latar som man inte onskar eller tycker om. I den digi-
tala formen sa gar det att filtrera och valja specifika latar vilket gor att man far exakt det man vill

och betalar for.

Hon foredrar digitala produkter da fysiska tar upp plats och ar vanligtvis dyrare. Enligt henne sa
ar digitala produkter lattare att fa tag i, de &r oftast billigare eller gratis i vissa fall. Det &r mycket
skonare att ha allt samlat pa ett stéll, t.ex. som all musik i en Ipod, da det gér dem hanterbara.
Man far den produkt man vill ha som i fallet med musik dar man kan fa specifika latar och inte
hela albumet. Nar hon &r klar med sina digitala produkter sparas det mesta eller tas bort beroende
pa produkten. Ett exempel ar latar eller filmer, som hon anser &r daliga, som tas bort fran enheten
som de ligger pa. Aven som oss s tror Maria att digital nedladdning har 6kat genom aren, bade
den lagliga och olagliga nedladdningen. Detta tror hon bland annat for de tidigare ndmnda forde-

larna.

Aven om hon féredrar digitala produkter s& finns det fordelar med fysiska produkter enligt henne.

Det kan vara att man ar samlare och har intresse for vissa saker och da ar kan man fysiskt samla
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pa dem. Eftersom de &r fysiska kan man exempelvis fa autografer pa dem och héja dem i vardet,
man kan dven visa upp dem for andra eller stodja produkter genom kép. Andra fordelar kan vara
information pa exempelvis filmboxar sa att man slipper leta upp vissa saker pa internet, det gar att
salja eller byta fysiska produkter, anvanda dem nar man inte har tillgang till internet eller nar ratt
utrustning till digitala produkter inte finns. Eftersom Maria inte képer sa mycket fysiska produkter
sa sparar hon dem nar hon &r klar med dem eller ger bort beroende om hon tycker om dem. | de
fall Maria koper en fysisk produkt sa bestaller hon den genom internet, t.ex. genom bestallnings-
hemsidan CDON.

Sammanfattningsvis sa foredrar Maria digitala produkter och dess fordelar. De digitala produkters
fordelar overvager fysiska produkters, d&ven om hon ser bade for och nackdelar med dem. Som vi
hade forvantat oss sa gar manniskor éver mer och mer till digitala produkter och &ven tjanster.
Denna intervju géller endast en person men vi tror att dessa svar ar liknande hos andra, sérskilt
hos studenter da pengar &r en stor faktor. Vi tror att manniskor vill vara alltmer barbara och vill ha

allt tillgangligt snabbt eller fran ett stélle.

Diskussion

Var forsta studie var genom en enkatundersokning dar vi stallde frdgor om vad méanniskor fore-
drog/kopte nér det kom till digitala och fysiska produkter inom spel, film och musik. Undersok-
ningen gav resultat och det ar tydligt att folk foredrar anvandandet av digitala produkter framfor
fysiska. Enkatundersokning ar ett bra satt for oss att fa fram hur anvandandet av digitala och fy-
siska produkter ser ut 6verlag, och &r absolut nagot vi kan tanka oss anvanda i var c-uppsats. Na-
got som vi behdver gora béttre till nasta enkatundersokning ar att fa fler folk att svara pa enkaten,
da den annars kan bli missvisande. Alternativt lagga mer tid pa fragerformuléringen for att fa sa

relevanta svar sa mojligt.

Var andra studie var en intervju, som ger en chansen att stalla foljdfragor som man inte kan gora
vid en enkatundersokning vilket ger mer, och djupare, information. Svaren som man far vid en
intervju bor ocksa vara mer palitliga &n de som man far vid enkatundersokningar, da risken for
osanna svar kan vara storre ndr anonymitet ar involverat. Maria, personen vi intervjuade, féredrog
digitala produkter framfor fysiska da de var lattare att fa tag i samt de inte tar fysisk plats. Resul-
tatet i intervjun stamde Gverrens med var enkatundersokning, vilket far oss att tro att manniskor

foredrar digitala produkter éver fysiska. Nackdelen med denna intervju var att vi bara hade tid
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med en intervju, och det gav inte lika bra inblick i alla de tre omradena som vi ville undersoka.
For att undvika detta sa bor vi i framtiden intervjua flera personer, och kanske rentav fokusera pa
bara ett av omradena av musik, spel och film.

Observationen var den undersokning som gav 0ss minst resultat. Den personen som vi observe-
rade gjorde var att visa hur hon laddade ned sin musik/spel/film via vissa tjanster, eller via strea-
ming sasom Spotify. Detta visar att hon vi observerade ocksa anvander sig utav digitala produkter.
Det vi inte tyckte gav nagonting var att vi vet hur man gor for att ladda ned eller streama musik,
men vi far inte veta varfor de gor sa. Anledningen forblir okand for oss via observation och det &r
nagot som vi bor undvika att anvanda oss av i var c-uppsats. For att anvanda oss av en observation
sa bor vi ha nagot att testa, som en produkt, vilket vi inte med var fragestallning.

15. 2 Bilaga 2: Intervjufragor

Hur manga konsoler adger du och vilka &r det?

Varfor just denna/dessa?

Vilken konsol foredrar du? Varfor?

Ungefér hur ofta kdper du spel?

Skulle du pasta att vara en spelsamlare? Vad &r din definition av vad en spelsamlare ar?

Anvénder du dig utav PSN eller Xbox Live och vad anvéander du de tj&nsterna till?

I vilket format brukar du inforskaffa spel? (Fysiska, digitala eller bade och, bortsett fran piratko
pierade spel)

Hur manga spel ager du?

Vilket format foredrar du spel och varfor foredrar du det?
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Har du gatt dver fran ena formatet till det andra? Eller borjat anvanda bada formaten istallet for

endast ena?

I vilket format ager du flest spel?

Varfor tror du att du &ger just flest fysiska/digitala/lika spel?

Forhoppningsvis ga over till digitala om marknaden blir storre, om priserna blir lagre pa digitala,

koper manga indiespel, kostar mindre (ar endast digitala)

Vad tycker du om fysiska spel? Varfor?

Vad tycker du om digitala spel? Varfor?

Ar personligt varde viktigt for dig?

Anser du att nagot av formaten har ett stérre personligt varde for dig? Varfor?

Den digitala marknaden for spel ar pa stadig uppgang, varfor tror du att det ar sa?
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15.3 Bilaga 3: Enkat

C uppsats - Digitala Spel

c Hagskola / av Tomasz Woch och David Agdelius G uppsats o Dlgltala Spel
Denna enkat undersoker attityden till digitala och fysiska spel till konsolerna Xbox 360 samt
Playstation 3.
. *Obligatorisk
Vivill gama att de som ager nagon eller bada av dessa konsolerna svarar pa var enkat.

Era svar uppskattas starkt! Konsol och natverk

Tack for hjalpen! Vilken konsol ager du? *

PRE-OWNED ——
Ifall du ager bada, vilken spelar du oftast eller mest pa?

L @

Vad a du tja a till? (Xbox Live eller Playstation Network) *
Exempelvis (spela online, kolla filmer, ladda ned spel / applikationer / tema / osv.)

40 % ifylt

av

i ; Det har innehélet har varken skapats eller godkiints av Google
=
20 % ifylit CO\’Sle Drive Anmél otiléten anvandning - Anvandarvilkor - Yiteriigare vilkor

Tilhandahals av Det har innehéllet har varken skapats eller godkénts av Google.

GO\’SIe Drive Anmil otilidten anvéndning - Anvandarvillkor - Ytterligare vilkor

C uppsats - Digitala Spel C uppsats - Digitala Spel

*Obligatorisk *Obligatorisk

Konsolspel och spelformat Spelformat - personligt vérde

Fragorna géller inte nya k 1 eller spelitja som ar de med dem dvs. playstation Fragorna galler inte nya k I eller spelitja som ar ierade med dem dvs. play
4/nya PSN och Xbox ONE/nya Xbox Live. Aven Free2Play, Indiespel och demos raknas inte da 4/nya PSN och Xbox ONE/nya Xbox Live. Aven Free2Play, Indiespel och demos raknas inte da
nastan alla dessa ar endast eller i flesta fall digitala. nastan alla dessa ar endast eller i flesta fall digitala.

Hur ofta képer du konsolspel? * Anser du att nagon av formaten har ett storre personligt varde for dig? *

Indiespel, Free2Play, DLC. demos och transaktioner inom olika spel raknas inte Exempelvis att nagot ar interaktivt. billigare, kan ses och roras, ar smidigare osv.

I vilket format brukar du infd 1? (b fran pil ierade spel) * Varfor anser du det? (angaende personligt varde)

Fysiskt - skivor eller forp ingar. Digitalt - nedladdningsbara spel, inga fysiska foremal Exempelvis billigare, mojlighet att rora vid, se nagot. packa upp. att nagot tar mindre plats, snabbare
[ G i

I vilket format ar de flesta av dina konsolspel? *

Har menar vi endast konsolspel (alltsa inte Free2Play och Indiespel)

Varfor tror du att du ager just flest fysiska eller digitala konsolspel?

eller lika manga av bada | 4

Hur kan man 6ka personliga vardet pa digitala konsolspel? *
Fysiska produkter kontra digitala kan ha ett storre personligt varde, exempelvis autograf pa
farpackningen, nostalgikanslan

A

Har du gatt 6ver fran ena formatet till det andra? (kan vara delvis 6vergang) *
Eller borjat anvanda bada formaten istallet for endast ena?

\ [~] =

80 % ifylit
60 % ifylit ]

Tilhandahalis av
Det har innehalet har varken skapats eller godkants av Google Google Drive

COUSI\’ Drive Anmél ofiliten anvandning - Anvandarvilkor - Ytterligare villkor

T ey Det har innehallet har varken skapats eller godkants av Google.

Anml otilliten anvandning - Anvandarvillkor - Ytterligare villor
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C uppsats - Digitala Spel

*Obligatorisk

Fysiska och digitala spel

Free2Play. Indiespel och demos raknas inte da nastan alla dessa &r endast eller i flesta fall digitala.

Vad tycker du om fysiska spel? De ar: *
Med fysiska spel menar vi spel man képer i butik, alltsa cd'n med foljande fodral och annat som foljer
med

I

Varfor tycker du sa om fysiska spel?
Exempelvis for de ar billiga, tar mer plats, interaktiva osv.

Vad tycker du om digitala spel? De ar: *
Med digitala spel s& menar vi nedladdningsbara, spel utan skivor eller fodral, endast digitala filer

L

Varfor tycker du sa om digitala?
Exempelvis for de ar billiga, tar mindre plats, gar inte réra vid osv.

Skicka aldrig losenord med Google Formular 100 %: Du &r klar.

Tilhandahalls av Det har innehallet har varken skapats eller godkénts av Google.
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