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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 förekommande än vad det var för ett årtionde sedan. Bredbandets 

framgång har gjort det möjligt att snabbt ladda ner spel och marknaden för digitala spel växer sta-

digt. I denna studie undersöker vi om konsolspelarnas attityd mot digitala konsolspel skiljer sig 

från fysiska konsolspel i och med den växande digitala marknaden. Vi presenterar och diskuterar 

konsolspelares attityd mot digitala och fysiska spel och deras uppfattade värde av dessa format. I 

de kvantitativa undersökningar som vi utförde visar vi att människor föredrar fysiska konsolspel 

över digitala, även fast den digitala marknaden är på stadig uppgång. Baserat på de resultat i vår 

studie så fann vi att den mest förekommande anledningen till att fysiska konsolspel föredrogs var 

de möjligheter som fysiska kopior medför, såsom att kunna sälja, byta, visa upp eller återlämna 

sitt spel.  

 

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

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

 

Allt fler fysiska produkter såsom böcker eller tidningar blir tillgängliga digitalt vilket medför en 

utveckling för bland annat marknad och distribution på olika enheter. Fysiska litteraturen som 

man köpte på tryckt papper i affärerna går nu att införskaffa som en nedladdningsbar digital fil. 

Att många produkter och tjänster går över till det digitala formatet kan bero på olika orsaker. Det 

kan vara fördelar som exempelvis snabbare eller lättare åtkomlighet från fler antal plattformar. 

Produktionskostnader och marknadsföring kan även vara påverkande faktorer samt miljöpåverkan 

då det oftast används mycket färre miljöresurser. Men i många fall så väljer man fortfarande att 

använda sig av fysiska formatet eller båda beroende på produkttyper eller den önskade spridning-

en. Stora förändringar har man redan inom musik, film, spel samt böcker. Även om fysiska pro-

dukter fortfarande säljs i större mängder än digitala så har det skett en ökning i digital distribution 

och användning. Med introduktionen av olika tjänster och applikationer har människor fått till-

gång till ett stort utbud av digitala produkter på ett enkelt och snabbt sätt. Detta kan man se i en 

rad olika moderna enheter som exempelvis spelkonsoler.   

 

Under de senaste åren har den digitala marknaden för både spelkonsol, mobil och datorspel ökat. 

Introduktion av spelkonsoler samt mobiler med digitala tjänster och ständig uppkoppling till in-

ternet har gjort att både försäljningen och spridningen har ökat. Nya och öppna teknologier som 

har introducerats i dessa enheter har gjort det möjligt för fler utvecklare att skapa och implemen-

tera sina produkter och deras tjänster. Men den fysiska produkten kvarstår och är fortfarande en 

större del av försäljningsmarknaden. Detta kan ses på spelkonsolmarknaden där försäljningen av 

fysiska kopior i USA uppgick till 8,88 miljarder dollar år 2012 men minskade med 21 procent 

från föregående år, medan digital försäljning ökade med 16 procent till 5,92 miljarder dollar. (Ag-

nello, 2013). Alltså är digital försäljning på uppgång men domineras fortfarande av den fysiska. 

Denna sektor av distribution är särskilt intressant på grund av dess ständiga utveckling och kon-

kurrens mellan företagen.  

 

Microsoft, Sony och Nintendo som är involverade i produktionen och försäljningen av dagens 

spelkonsoler håller ständigt på att konkurrera med varandra för att få en så stor del av marknaden 

som möjligt. Men Nintendo samt deras produkter skiljer sig ifrån de resterande företagen, både 

när det gäller tekniker, försäljning samt målgrupper. Med tanke på detta valdes endast Microsofts 

Xbox 360 och Sonys Playstation 3 som plattformar för undersökningen då dessa konsoler har flest 
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likheter inom olika områden som specifikationer, pris och tillgängliga spel, det är även mellan 

dessa två konsoler som det sker mest konkurrens. Undersökningen kretsar även runt konsolernas 

egna nätverk som liknar varandra till en viss del då all digital interaktion sker på dessa. Microsofts 

Xbox Live och Sonys Playstation Network (PSN) är centrum för de digitala tjänster och produkter 

som förekommer på konsolerna. Människor som använder sig av dessa tjänster eller produkter har 

redan en viss erfarenhet utav den digitala marknaden. Därför lades fokusen på konsolanvändare, 

alltså användare som exempelvis spelar eller använder sig utav dem ofta. Målgruppen kan indi-

kera vilken inställning de har till digitala samt fysiska konsolspel och hur de värderar dessa for-

mat.  

 

Konsolspel är redan från början tillverkade i digitalt format, vilket innebär att det behövs ingen 

konvertering jämfört med andra produkter såsom exempelvis tryckta textböcker till E-böcker. 

Reguljära eller frekventa användare av konsolspel är redan till en viss del insatta i det nerladd-

ningsbara formatet och dess användande. Dessa saker gör att den digitala marknaden är väldigt 

passande för konsolspel och kan utnyttjas på ett effektivt eller innovativt sätt vilket gör den intres-

sant att undersöka. 

 

2. Syfte och frågeställning 

 

Syftet med denna uppsats var att undersöka konsolanvändarnas inställning till digitala dvs. ner-

laddningsbara samt fysiska konsolspel i Sverige. Eftersom den digitala spelmarknaden har intro-

ducerat fler användnings- och köpalternativ så vill vi undersöka hur konsolanvändarnas perspektiv 

på digitala samt fysiska spel ser ut i dagsläget. Genom denna undersökning vill vi undersöka hur 

exempelvis olika nätverk eller köpalternativ upplevs av konsolanvändare, ifall något av formaten 

har ett personligt värde för dem, för- och nackdelar samt eventuella förändringar i användningen 

av dessa produkter.  

 

Vi valde konsolspel eftersom vi har stort intresse och erfarenhet av dem samt själva upplevt för-

ändringen inom området.  

 

Frågeställningen som behandlas är följande: 

 

 Vad är konsolanvändarnas inställning till fysiska respektive digitala konsolspel? 
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Studien gav oss en bild av hur konsolanvändare i Sverige tänker och resonerar kring dessa format. 

Detta kan i sin tur användas vid planering av produktion eller distribution av olika produkter. På 

så sätt kan man se vad användare uppskattar eller stör sig på vilket kan vara nyttigt för utvecklare 

eller liknande. Resultaten går även eventuellt att använda inom andra områden där en produkt kan 

förekomma i båda format. 

 

3. Begreppsdefinition 

 

Demo – eller ett speldemo som det kan kallas, är en gratis demonstration av ett spel. Det kan vara 

exempelvis en kort del som är tagen ur det fullständiga spelet. Detta för att visa konsumenterna 

vad de kan förvänta sig av det och för att de ska bestämma ifall de vill köpa spelet. 

 

Emulator – en hårdvara eller mjukvara som emulerar funktionerna av någon annan mjuk eller 

hårdvara. I detta fall ett program som efterliknar funktionerna en annan konsol och dess spel. 

 

Fysiska produkter/spel – när begreppet fysiska nämns, särskilt i kontrast till digitala så handlar 

det om artefakter som finns inom den fysiska miljön. Saker som har och finns i fysisk form som 

går att se, ta på och interagera med. Inom exempelvis konsolspel så handlar det om förpackningar, 

skivor, manualer och andra slags fysiska föremål. 

 

Digitala produkter/konsolspel – vid användning av begreppet digitala, särskilt i kontrast till fy-

siska så handlar det om digitala filer som lagras på olika enheter. De lagras på fysiska objekt men 

själva filerna är digitala vilket gör att de inte kan fysiskt interageras med eller ses. Inom exempel-

vis konsolspel så handlar det om nerladdningsbara spel som lagras på servrar eller konsolernas 

hårddiskar. 

 

Indiespel – indie games eller independent games är spel som utvecklas av småföretag som inte är 

kopplade eller beroende av några stora förläggare. De är självständiga och använder sig i flesta 

fall utav digital distribution.  

 

Free2Play – även free to play, spel eller andra applikationer som är nerladdningsbara och gratis. 

Dessa brukar innehålla olika frivilliga tjänster eller innehåll som man kan betala för. 
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Downloadable Content (DLC) – extra nerladdningsbart material eller innehåll till spel. Detta är 

alltid digitalt men kan släppas senare tillsammans med fysiska kopior i olika utgåvor eller före-

komma i olika förhandsboknings erbjudande. 

 

Google Drive – webbaserad molntjänst av Google där man kan bland annat, hantera, dela, redi-

gera och presentera olika slags dokument såsom formulär, kalkylblad och liknande. 

 

Steam – en tjänst för digitala spel på datorer av Valve Corporation. Tjänsten används till bland 

annat köp av digitala spel, nedladdning, uppladdning av olika spelfiler samt ett antal andra funkt-

ioner. Den används primärt genom ett mjukvaruprogram som installeras på datorn.  

 

4. Avgränsning 

 

För att kunna behandla frågeställningen gjordes ett flertal beslut gällande vad som ska undersökas 

samt vad som ska uteslutas. Detta för att kunna hålla undersökningen på en rimlig och relevant 

nivå då spelindustrin är ett stort område med många delar som kan undersökas. Följande saker har 

valts eller tagits bort för att avgränsa underökningen.  

 

Xbox 360 och Playstation 3 – Dessa två konsoler valdes då de har väldigt många likheter samt 

att de flesta konsolspel förekommer på båda. Till att börja med så är specifikationerna på konso-

lerna väldigt lika. Skillnader finns såklart och vissa specifikationer kan anses vara bättre eller 

sämre men i överlag så är de väldigt lika. Exempelvis så har båda stöd för 1080p upplösning eller 

extern lagring (Thurrot, 2010). 

 

I dagsläget så är även priserna på liknande nivå vilket gör att köpvalet blir jämnare mellan dem 

(Prisjakt, 12:e oktober 2013). Den främsta anledningen till valet av just dessa två konsoler är det 

vi undersöker: spelen. De flesta spel är tillgängliga på båda konsoler, bortsett från vissa konsol-

specifika spel. Det finns ungefär 1500 spel till Xbox 360 och 1330 spel till Playstation och av 

båda dessa så är runt 560 spel nerladdningsbara (Mattjozanovic, 2013). Det är här som den största 

och viktigaste likheten finns. Båda konsoler använder sig även av liknande nätverk som heter 

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

 

Xbox One och Playstation 4 – dessa konsoler togs inte med då de är nylanserade och få männi-

skor har dem i jämförelse med föregående konsoler. Xbox One har lanserats i länder som USA, 
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Storbritannien eller Tyskland men kommer inte till Sverige förrän någon gång under 2014 (Åke-

red, 2013). Dessa konsoler är så nya att marknaden i Sverige inte riktigt har hunnit utvecklas.  

 

Nintendo Wii – Vi valde att bortse från denna konsol då den har alltför många olikheter från 

Xbox och Playstation. Både när det gäller specifikationer och pris. Den största skillnaden är spe-

len eftersom få av spelen på de andra två konsoler finns tillgängliga på Nintendo Wii. Även den 

digitala spelmarknaden är väldigt liten, särskilt jämfört med de andra konsolerna. Detta gör att 

användare av denna konsol införskaffar de flesta spel i fysiskt format.  

 

Nintendo Wii U – Även här valde vi att bortse från denna konsol eftersom den skiljer sig så 

mycket samt att andra slags spel förekommer vilket även kan innebära annan målgrupp. 

 

Indie och Free2Play spel – Dessa spel bortses då de är i flesta fall endast tillgängliga genom ned-

laddning, detta gör att det inte går införskaffa dem fysiskt och därmed kan påverka undersökning-

ens resultat.  

 

Demos och Downloadbable Content (DLC) – Eftersom dessa är också oftast endast tillgängliga 

och införskaffade genom nedladdning valdes de att bortses.  

 

Piratkopierade – Med tanke på att det är olagligt och sker oftast genom nedladdning valde vi att 

räkna bort allt som har med det att göra för att inte påverka resultaten.  
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5. Bakgrund 

 

5.1. Spelindustrins framgång 

 

I dagens samhälle är spelkonsoler och dess spel återkommande objekt i fritidsutövandet för barn, 

tonåringar och vuxna. Det är inte numera onormalt att man spelar några timmar om dagen och 

socialiserar över internet med andra spelare. Spelindustrin har stadigt ökat de senaste åren, och 

dess intäkter uppmättes globalt till 67 miljarder dollar år 2012 och förväntas att öka till 82 miljar-

der dollar till 2017 (Gaudiosi, 2012).  

 

55 år sedan, 18:e oktober 1958, skapades det digitala spelet ”Tennis for Two”, som spelades på en 

analog dator med två separata kontroller vars skärm var ett oscilloskop. Detta var det första 

elektroniska spel som använde en grafisk display (Nosowitz, 2008). Detta spel var föregångaren 

till ”Pong”, ett spel, tillsammans med många andra, som startade en spelrevolution och som har 

skapat den spelindustri som vi har idag. Spelindustrin växer varje år och år 2013 har varit en re-

kordsäsong hittills. Konsolspelet ”Grand Theft Auto V” släpptes den 17:e september 2013 och 

hade efter bara sex veckor sålt över 29 miljoner exemplar. De globala intäkterna översteg 800 

miljoner dollar 24 timmar efter spelsläppet, och det tog bara tre dagar innan intäkterna spräckte 1 

miljard dollar-gränsen (Webster, 2013). Det gjorde GTA V till den snabbaste sålda digitala pro-

dukten genom tiderna, och som slog den tidigare rekordinnehavaren ”Call of Duty: Black Ops II” 

till miljardgränsen med hela tolv dagar. Veckor efter GTA V släpptes i butik kunde man även köpa 

och ladda ned spelet digitalt, något som blev en stor framgång då GTA V slog försäljningsrekord 

på både Playstation 3 och Xbox 360 (Jackson, 2013). 

 

Dessa framgångar inom spelindustrin är en indikation på att det fortfarande finns utrymme för 

tillväxt på marknaden. Även om GTA V var ett efterlängtat spel som har varit under utveckling i 

flera år med en stor supporterskara, vilket kan förklara rekordsiffrorna i försäljningen, så ökar 

omsättningen i spelindustrin markant. En utav anledningarna kan vara att den digitala försäljning-

en börjar ta en större roll inom konsolvärlden. Även den nästa generationen av spelkonsoler 

kommer att stödja den digitala marknaden i en större utsträckning, som att alla spel till Playstation 

4 kommer att vara tillgängligt på PSN och att vid nedladdning utav spel så är det möjligt att börja 

spela redan innan installationen är klar (Dawson, 2013). Dessa funktioner kan höja försäljningen 

av digitala spel, något som bolag redan har börjat räkna med. År 2011 var omsättningen för digi-

tala spel 19 miljarder dollar, och förväntas att öka till 35 miljarder dollar till 2017. En prognos 
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säger att vid 2017 så förväntas 39 % av all omsättning från spelindustrin komma från den digitala 

marknaden (Gaudiosi, 2012). Som det ser ut nu så kommer spelmarknaden växa, både fysiskt och 

digitalt, och möjligheterna för digitala distributionsmöjligheter ser ut att öka.  

 

5.2. Fysiska och digitala konsolspel 

 

Denna uppsats handlar till stor del om digitala och fysiska spelprodukter. Det begrepp vi väljer att 

förklara fysiska spelprodukter med är ”den produkt man får vid ett köp av ett spel från en butik”, 

alltså ett spel i förpackning och dess tillbehör som tillkommer med ett fysiskt köp. Med den digi-

tala spelprodukten så menar vi ”den produkt man införskaffar när man köper ett spel digitalt”, 

t.ex. från tjänster som PSN och Xbox Live som sker över internet. 

 

Fysiska spel har varit med redan sedan den första spelkonsolen för hemmabruk. Innan dess så 

användes stora datorer med vektorskärmar, något som inte var anpassade för hemmet. Magnavox 

Odyssey var den första spelkonsolen som man kunde ansluta till en TV-skärm och släpptes 1972 

(Winter, 1996). Den konsolen introducerade kassetter som gjorde det möjligt att välja vilket spel 

man ville spela. Även om alla spel som fanns tillgängliga redan var förprogrammerade på Mag-

navox Odyssey, och det som egentligen bara krävdes för att byta spel kunde lätt göras utan kasset-

ter med hjälp av spakar, så var idén att tillföra spelkomponenter med kassetter och inget behöver 

vara förinstallerat på konsolen. Detta blev standard för de nästa generationerna av spelkonsoler 

och användes fram tills CD-skivor introducerades för marknaden. CD-skivor är billigare att pro-

ducera och hade samtidigt mer minne, något som behövdes då spelen blev mer avancerade och 

krävde mer utrymme. Nintendo var den sista spelgiganten som använde spelkassetter till en av 

sina konsoler, Nintendo 64, och bytte format till CD-ROM när de släppte Gamecube 2001. Kas-

setter återfinns även idag till de handhållna konsolerna, t.ex. Playstation Vita och Nintendo DS, då 

CD-ROM inte är ett lämpligt format till de små enheterna. Det är också en fördel att använda kas-

setter till de handhållna enheterna då de är mer robusta och håller längre än CD-skivor, speciellt 

då optisk media skulle ha svårt att klara den miljö som handhållna konsoler ofta påträffas i, t.ex. 

på resande fot. Efter ett par år introducerades DVD, och sedan Blu-Ray, som med sitt större disk-

utrymme tog över standarden som det format man släppte spel på.  

 

I dagens samhälle så har över 34 % av världens befolkning tillgång till internet, vilket är över 2,4 

miljarder människor (internetworldstats.com, 10:e december 2013), en siffra som kommer att öka 

i och med byggnationen av infrastruktur i u-länder. Det höga antalet internetanvändare och möj-
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ligheterna som internet ger genom att man lätt kan ladda ner spel har gjort att allt fler spelföretag 

väljer att släppa sina spel digitalt, utöver den fysiska distributionen. Förr sågs det som ett kom-

plement att man släpper spel digitalt till det fysiska, eller för att ladda ner uppdateringar och nya 

versioner av spelet. Den senaste tiden väljer flera spelföretag att bara lansera sina produkter via 

internet och slipper därmed den fysiska distributionskostnaden. Ett exempel är Mojang, grundarna 

till det enormt populära spelet Minecraft, som har sålt nära 13 miljoner exemplar (Mojang, 2013) 

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

 

6. Tidigare forskning och teoretisk bakgrund 

 

Även om den digitala marknaden har växt de senaste åren så är den fysiska spelförsäljningen fort-

farande den största inkomstbringaren i spelindustrin (Gaudiosi, 2012). Vi tror att majoriteten an-

vänder sig fortfarande av fysiska spel, men att de har blivit mer positiva till digitala konsolspel 

och mer villiga att använda dem. I artikeln ”Digital distribution of games: The player’s per-

spective” skrivs det att den digitala marknaden och distributionen ökar men att majoriteten fortfa-

rande föredrar fysiska kopior av spel (Toivonen & Sotamaa, 2010). Även förstudien som vi gjorde 

innan denna visade att många använder sig numera av digitala produkter och i vissa fall föredrar 

dem över fysiska. (se bilaga 1) 

 

För att öka vår förståelse om varför folk föredrar fysiska produkter framför digitala så ville vi ta 

reda på om det fanns forskning som gav insikt om varför fysiska produkter är det format som fort-

farande har bäst säljstatistik inom spelindustrin. 

 

I artikeln ”Towards a more cherishable digital object” redovisar forskare att fysiska produkter 

tenderar att ha ett större personligt värde än en digital produkt (Golsteijn, van den Hoven, Froh-

lich & Sellen, 2012). Fysiska produkter är enklare att relatera till då de verkligen existerar, d.v.s. 

man kan hålla i dem och se dem på riktigt, vilket inte är möjligt med en digital produkt. Det bety-

der att personliga erfarenheter är mer benägna att uppstå med en fysisk artefakt, t.ex. minnen från 

ens barndom (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012). En intressant iakttagelse ur 

artikeln är att några av de som deltog i fokusgruppen inte ansåg att digitala objekt verkligen var 

objekt, utan bara det ändamål som det digitala objektet var menat som. En deltagare i studien an-

såg att den mp3-fil hon lyssnade på inte var ett digitalt objekt, utan det var musik.  
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Denna studie visar att fysiska produkter föredras framför digitala, det motsatta resultat av den 

enkät vi gjorde i förstudien av denna uppsats (se bilaga 1). Men artikeln tar också upp att de flesta 

inte är medvetna om att de har ett fysiskt objekt som de har en personlig relation till. Detta kom de 

fram till genom fokusgruppen där deltagarna framförde personliga erfarenheter, en mer djupare 

och grundligare metod att undersöka än enkäter. Det kan vara så att en enkätundersökning inte 

visar den ”dolda sanningen”, något som vi får ta med oss när vi gör våra intervjuer och frågar om 

deras åsikter om det personliga värdet.  

 

Feinberg skriver i artikeln “Beyond digital and physical objects” att människan är kopplat till ar-

betet och inte till det format som arbetet är sparat på (Feinberg, 2013). Hon ger ett exempel om tre 

slumpmässigt valda människor som spelar in en ung flickas födelsedag när hon blåser ut ljusen. 

De tre videosnuttarna är värdefulla för den familjen, men de har ingen speciell koppling till ver-

ken från ett klipp till det andra. Men om en känd person spelade in klippet, t.ex. Steven Spielberg, 

så skulle den kopian vara värd mer än de andra två. I vissa fall så kan innehållet vara viktigt och 

att formatet som det är sparat på spelar mindre roll. T.ex. om man kan kopiera innehållet till ett 

annat format så ändras inte det faktum att en världskänd regissör har spelat in videon, som gör att 

oavsett format så är den videosnutten värdefull för familjen.  

 

Dock så är detta mindre applicerbart när det kommer till konsolspel. De är riktade till en större 

marknad och inte till en mindre grupp människor. Konsolspel kan också ta år av utveckling att 

färdigställa och det är inte logiskt att utveckla ett spel för en viss individs bruk. Det har inte hänt 

att Shigeru Miyamoto, skaparen av Super Mario Brothers och Legend of Zelda, har skapat ett spel 

dedikerat till en flicka som fyller år. Men om detta skulle ske så vore det bli ett värdefullt digitalt 

objekt för familjen, och säkert också mer ekonomiskt värdefullt än Spielbergs video eftersom det 

finns bara en unik kopia av spelet och är svårare att kopiera än en videofilm. Det finns tillfällen 

när människor fattar tyckte för digitala objekt, dock så är det mer svårt att uppnå med konsolspel 

än med, t.ex., en kortfilm. 

 

Feinbergs studie visar att det finns digitala objekt som människor kan värdera lika mycket som ett 

fysiskt objekt, men fallen är mer sällsynta. Som i den föregående artikeln, ”Towards a more che-

rishable object”, beskriver, så tenderar människor att knyta en starkare koppling till ett fysiskt 
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objekt än till ett digitalt objekt (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012). Det vi undrar 

är vad som krävs för att få digitala spel till samma nivå av koppling till människor och personligt 

värde som ett fysiskt spel.  

 

7. Metod 

Den empiriska studien genomfördes med hjälp av två undersökningsmetoder, ett antal semistruk-

turerade intervjuer samt en öppen enkät på webben. Dessa metoder valdes för att få fram så pass 

relevant data som möjligt samt för att nå den önskade målgruppen.  

 

7.1 Urval 

 

Enkäten skickades ut till ett antal Facebook-grupper med medlemmar som hade någon relation till 

konsolspel, eller åtminstone IT-området som eventuellt höjde chansen att de använder sig utav 

spelkonsoler. Vissa av årskurserna på Södertörns Högskola hade egna Facebook grupper för att 

kommunicera med varandra vilket vi tyckte var en bra plats att sprida enkäten på då man har en 

viss koll på vilka som är respondenter. Vår handledare som är adjunkt för Spelprogrammet hjälpte 

oss att lägga upp enkäten på programmets Facebook-grupp. De andra grupperna som vi lade ut på 

enkäten på tillhörde en årskurs från IT, Medier och Design programmet och en årskurs från en 

Medieteknik C kurs. Alla dessa grupper hade medlemmar på ungefär 30 personer per grupp som 

hade någon koppling till spel eller IT vilket gjorde dem till en passande målgrupp. Vi skickade 

med informationen om att enkäten var riktad enbart till spelkonsolägare och användare för att få 

respondenter från den eftertraktade målgruppen. 

 

Fem personer intervjuades och alla dessa var både spelintresserade och ägare utav en eller flera 

spelkonsoler. Detta var bekanta personer till oss, vilket medförde en flitigare intervju då alla 

kände sig komfortabla med oss och frågorna som ställdes. Eftersom de var bekanta visste vi även 

att de spelade och använde sig utav konsolerna i en större utsträckning vilket gav deras svar mer 

tillit.  

 

7.2 Enkät 

 

Undersökningen börjades med att frågor till enkäten samanställdes. Redan från början hade vi 

bestämt oss för att använda Google Drive’s formulärfunktion vilken ger möjlighet till att skapa, 
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sprida och sammanställa enkla enkäter. Funktionen är gratis och känns igen av många vilket gör 

att människor eventuellt blir mindre tveksamma inför att besöka den angivna länken till enkäten. 

Utöver detta så är det enkelt att sammanställa sina svar direkt i Google Drive eller exportera dem 

till ett Excel-dokument. På så vis kan man gå igenom och presentera resultaten på ett informativt 

och tilltalande sätt, med hjälp av exempelvis diagram. 

 

Enkäten strukturerades så att respondenterna inte skulle bli avskräckta av mängden frågor och 

därmed delades enkäten upp till 5 sidor med 3 till 4 frågor på varje (se bilaga 3). Enkäten gick 

igenom 2 testfaser där olika personer fick testa att svara på alla frågor och kommentera tankepro-

cessen under tiden. Detta för att undvika våra antaganden om människors förståelse eller uppfatt-

ningar angående frågorna och svarsalternativen (Bell, 2005, p.140).  

 

Vi fick reda på vilka frågor eller svar som kändes otydliga, jobbiga och andra påpekanden. Vi 

förväntade oss att ägare av konsoler skulle förstå alla frågor och begrepp, även om vissa testan-

vändare inte förstod dem alla. Som exempelvis ”I vilket format brukar du införskaffa konsol-

spel?”, som även innehåller en beskrivning samt exempel för att tydliggöra frågan. Ifall respon-

denterna inte förstod dem betydde det helt enkelt att de inte ingick i målgruppen vi var ute efter. 

Med dessa tester ändrade vi om enkäten tills vi kände oss nöjda och skickade ut den till Facebook-

grupperna. 

 

Med hjälp av både negativa och positiva exempel i förklarande texten försökte vi undvika ledande 

frågor och svar. Öppna frågor gjordes med bland annat detta i åtanke men även för att få in så 

mycket konkret information som möjligt. Vid enklare frågor såsom ”Vilken konsol äger du?” an-

vändes alternativlistor för att underlätta svarandet för respondenter samt sammanställningen för 

oss. Däremot är vissa alternativlistor ledande i sina svar, som exempelvis hur ofta man köper kon-

solspel: 1-3 per månad, per halvår, 3 eller fler per månad osv. (Bell, 2005, p.143). Vi antog att 

svaren stämde ungefär på respondenter ifall de ingår i den eftertraktade målgruppen. Vid denna 

fråga användes inte ett öppet svar för att inte avskräcka respondenter då de kan uppfattas vara 

jobbiga i längden ifall för många sådana förekommer, samt för att svarsalternativ underlättar 

sammanställningen av resultaten efteråt. 
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7.3 Intervjuer 

 

Även om enkäten gav oss ett större antal svar valde vi att göra 5 stycken semistrukturerade inter-

vjuer för att få en djupare förståelse för svaren och tankar bakom dem. Vi räknade med att sådan 

information som missades eller inte framgick i enkäten skulle dyka upp här. Mer tid läggs ned på 

en intervju och respondenten sitter med oss vilket ger förhoppningsvis tydligare och ärligare svar 

(Bell, 2005, p.157). 

 

När enkäten påbörjades framställde vi många frågor som senare fick tas bort då enkäten blev för 

tidskrävande. Många av dessa frågor kändes fortfarande relevanta och sparades därmed till inter-

vjuerna (se bilaga 2). Även följdfrågor tillkom vilket gjorde att vi fick mer omfattande och rele-

vanta svar. Mer specifik information gavs och vi vet att respondenterna tillhör den rätta målgrup-

pen då vi har handplockat dem. Svaren antecknades av oss båda men spelades även in ifall något 

skulle missas eller antecknas fel. 

  

Med dessa metoder och resultat kunde vi sammanställa informationen på ett enkelt och lämpligt 

sätt för att sedan analysera allt. 

 

8. Metodkritik 

 

Även om vi anser att metoderna vi valde är mer passande än exempelvis observationer så finns det 

fortfarande nackdelar som vi fick ha i åtanke under processen. 

 

Vi valde bort observationer då metoden inte passar vår undersökning vilket visades i förstudien 

(se bilaga 1). De skulle vara tidskrävande och svåra att genomföra då frågeställningen fokuserar 

mer på människors inställning, användning över längre tid samt deras tankar och funderingar 

kring ämnet. Vi testade att genomföra dem vid en tidigare studie relaterad till ämnet och även där 

gav de ingen användbar kunskap. De är tidskrävande och passar inte in i vår undersökning helt 

enkelt. 

 

8.1 Enkät 

 

Många och relevanta svar kan samlas in väldigt snabbt med enkäter men det gäller att ha koll på 

många saker. Först och främst hur man presenterar och sprider enkäten. Vill man få rätt typ av 
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målgrupp så måste man vara tydlig med vilka man är ute efter och informera vad enkäten handlar 

om. Ifall man sprider den på fel platser eller till fel personer kan hela undersökningen påverkas 

och resultaten kan bli felaktiga eller svårtolkade. Oftast så går det inte att kontrollera exakt vilka 

det är som har svarat vilket kan vara problematiskt ifall man är osäker på platsen man har valt att 

sprida enkäten på. 

 

Samma sak gäller struktur och interaktion. Det gäller att både frågor och svarsalternativen är rätt-

formulerade. Passande svarsalternativ måste användas, även om de känns exempelvis svårare att 

sammanställa bör de användas ifall de är passande. Sådana problem förekom det för oss redan i 

början där vissa svar eller frågor var oförståeliga eller för komplexa. Alltför många exempelvis 

öppna frågor kan göra att respondenterna inte orkar svara på allt eller börjar svara oseriöst då de 

brukar vara tidskrävande. Vi upplever fortfarande att antalet öppna frågor är på gränsen till för 

högt i vår enkät men vi gjorde avvägningen att de krävdes för att få rätt slags information. Detta 

gjorde att respondenterna upplevde att enkäten var för lång vilket fick oss att dela upp den på flera 

sidor och ge illusionen av att det var färre frågor.  

 

Vissa saker kan missuppfattas eller misstolkas då det kan betyda olika saker för olika personer. 

Därför är det bra att använda olika exempel för att klargöra så att resultatet blir så korrekt som 

möjligt eller använda välformulerade meningar (Bell, 2005, p.138-139). 

 

8.2 Intervjuer 

 

Liknande problem från enkäten gällande frågeformuläring kan förekomma här. Beroende på om 

de är ledande eller öppna kan man få önskade eller oönskade svar. Här får man även tänka på mil-

jön som intervjun pågår i samt dynamiken mellan involverade personer. Dessa faktorer kan på-

verka respondenter och därmed deras svar. Skapar man dålig eller ingen kontakt med de svarande 

kan deras fokus försvinna och svaren kan bli informationstunna. 

 

Intervjun kan även stanna ifall intervjuaren är oförberedd. Det gäller att vara förberedd med frå-

gor, följdfrågor och eventuella avvikelser som kan förekomma. Om sådana skulle ske kan det bli 

så att intervjun tar längre tid än vad som var planerat och man hinner inte genomföra hela. Det 

gäller att intervjuaren håller samtalen på rätt spår samt undvika att oroa respondenter på något 

sätt.  
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Gruppintervjuer genomfördes inte eftersom det uppstod för mycket hinder i tidschemat för perso-

ner i gruppen som skulle intervjuas. Därmed insåg vi att det skulle bli för tidskrävande att planera, 

genomföra, bearbeta och sedan sammanställa detta. 

 

9. Sammanställning av resultat 

 

När enkäten och frågorna skapades så skickades den ut och intervjuerna genomfördes. När detta 

var klart så samlades resultat in för sammanställning och tolkning. Allt information gicks igenom 

och sammanställdes med hjälp av bland annat kategorisering och diagram.    

 

9.1 Enkätundersökning  

 

Efter att enkäten lades upp på Facebook grupperna var den tillgänglig i två veckor innan den 

stängdes och togs bort. Under den tiden samlade vi in svar från 46 respondenter. Dessa svar sam-

manställdes först och analyserades sedan för att komma fram till en slutsats. Först kom frågor 

gällande konsoler och dess nätverk där vi ville ha reda på vilka konsoler som användes samt vad 

deras nätverk och tjänster används till. 

 

9.1.1 Konsol och nätverk 

 

 

       (Figur 1 - Vilken konsol äger du?)             (Figur 2 - Ifall du äger båda, vilken spelar du oftast eller mest på?) 

 

28%

46%

26%

FIGUR 1

Xbox 360 13 st Playstation 3 21 st

Båda 12 st

42%

47%

11%

FIGUR 2

Xbox 360 8 st Playstation 3 9 st Ungefär lika mycket på båda 2 st
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Den första frågan var ”Vilken konsol äger du?” där majoriteten av respondenterna äger endast en 

Playstation 3, 46 % (21 st) medan en fjärdedel, 26 % (12 st) äger båda konsolerna och resterande 

28 % (13 st) äger endast en Xbox 360 (Figur 1). Följdfrågan på detta ”Ifall du äger båda, vilken 

spelar du oftast eller mest på?” var inte obligatorisk då vissa äger förmodligen inte båda. Här 

märkte vi att svaren inte stämde då det var 12 respondenter som svarade att de ägde båda konsoler 

medan frågan gällande personer som ägde båda fick 19 svar, alltså 7 stycken fler än den borde. 

Detta kan bero på att respondenterna missade att frågan inte var obligatorisk vilket vi kunde för-

tydliga med en lite beskrivande undertext eller tagit bort frågan ifall svaret blev att man ägde end-

ast en konsol. Dessa svar var väldigt jämna med 42 % (8 st) spelade mest Xbox, 47 % (9 st) som 

spelade oftast Playstation 3 och resterande 11 % (2 st) använde båda ungefär lika mycket (Figur 

2). Vi fick räkna svaren på andra frågan som ogiltiga men det hade ingen större påverkan på 

undersökningen.  

 

Nästa fråga, ”Vad använder du tjänsterna/nätverken till? (Xbox Live eller Playstation Network)”, 

var en öppen fråga vilket gjorde att vi fick gå igenom alla svar och kategorisera dem själva. I 

första kategorin så var det 17 personer som använde nätverket för att ladda ner spel bortsett från 

demos. Nästa kategori hade 19 personer där nätverket användes till att spela online. 14 personer 

använde tjänster såsom Netflix eller annat till att hyra och kolla på filmer eller liknande. De 10 

resterande personer använde inte tjänsterna och nätverken alls eller har slutat med det sen tidigare. 

Vissa av dessa personer hade ingen internetuppkoppling till sina konsoler, litade inte på dem eller 

använde andra tjänster och nätverk på andra plattformar såsom datorer.  

 

9.1.2 Konsolspel och spelformat 

 

Nästa del av frågorna i enkäten handlade om konsolspel och spel format. Här ville vi få reda på i 

vilken utsträckning respondenter införskaffar spel och i vilket format för att kunna se om det har 

skett en eventuell förändring och orsaker bakom den. 
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(Figur 3 - Hur ofta köper du konsolspel?) 

 

”Hur ofta köper du konsolspel?” var första frågan där svaren visade att majoriteten av responden-

terna, 46 % (21 st) köper 1-3 spel per halvår i snitt. Det var 20 % (9 st) köpte 1-3 spel i månaden 

och 17 % (8 st) svarade att de inte vet hur många spel de köper. 3 eller fler spel per halvår köptes 

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

 

 

(Figur 4 t.v. - I vilket format brukar du införskaffa konsolspel? (bortsett från piratkopierade spel)) 

(Figur 5 t.h. - I vilket format är de flesta av dina konsolspel?) 

 

Resterande frågor från konsolspel och spelformat-delen i enkäten hör samman. Det är här man 

kan se ifall det har hänt någon övergång mellan formaten, vilket format de brukar införskaffa och 

dra eventuella kopplingar till antalet spel i ett visst format de äger samt varför de äger spelen i ett 

visst format. Vid frågan ”I vilket format brukar du införskaffa konsolspel? (bortsett från piratko-

20%

46%

2%

15%

17%

FIGUR 3

1 - 3 spel per månad 9 st 1 - 3 spel per halvår 21 st 3 eller fler per månad 1 st

3 eller fler per halvår 7 st Vet inte 8 st

58%

7%

35%

FIGUR 4

Fysiska kopior 27 st Digitala kopior 3 st

Blandat 16 st

86%

7%

7%

FIGUR 5

Fysiska 40 st Digitala 3 st Har lika mycket av båda 3 st
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pierade spel)” var det flest respondenter som brukar köpa spel i fysiska format, hela 58 % (27st). 

De som köpte spel i båda formaten var 35 % (16 st) och endast 7 % (3 st) brukar införskaffa dem 

endast digital. Sammanlagt pekade resultaten på att 97 % (43 st) köpte spel i fysiskt format (Figur 

4). Svaren på frågan ”I vilket format är de flesta av dina konsolspel?” visade att 86 % (40 st) äger 

mestadels fysiska spel. Det är en hög siffra jämfört med de 7 % (3 st) som äger flest spel digitalt 

vilket stämmer överens med den föregående frågan om vilka som brukar köpa digitala spel. 

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

 

Vidare gick vi till den öppna frågan ”Varför tror du att du äger just flest fysiska eller digitala 

konsolspel?” där svaren kategoriserades i två grupper. Först gick vi igenom och sammanställde 

svar gällande ägande av fysiska spel som hade flest respondenter och sedan de gällande digitala 

spel. När det gäller fysiska spel ville de flesta äga en fysisk produkt då de kändes mest säkra. 

Detta eftersom att den fysiska produkten kommer att finnas kvar till hands så länge man väljer att 

ha kvar den, medan det digitala medium kan ändras över tiden eller tillgången till filerna kan för-

svinna. Andra förekommande anledningar var att fysiska produkter tenderar att vara billigare, att 

de kunde läggas i någon slags samling och visas upp för andra. De gillade känslan av att ha ett 

fysiskt bevis att man äger spelet, vilket är svårt att ha med digitala spel då de är samlade på en 

server någonstans och kan inte fysiskt röras vid. När det gäller digitala spel så handlade de flesta 

svar om plats, då det handlar om digitala filer så tar de mycket mindre fysiskt utrymme än spelfo-

dral. Det förekom även att vissa spel var lättare att införskaffa eller att de helt enkelt inte fanns i 

något annat format.  
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(Figur 6 - Har du gått över från ena formatet till det andra? (kan vara delvis övergång)) 

 

Den slutliga frågan av denna enkätdel var ”Har du gått över från ena formatet till det andra? (kan 

vara delvis övergång)” som skulle visa oss ifall respondenternas användarvanor av dessa format 

har förändrats för att sedan jämföras med tidigare svar. Denna fråga kan ge delvis ogiltiga svar då 

ingen tidsram anges, under vilken period denna övergång skulle eventuellt skett vilket kan ge 

oklara svar. Efter sammanställningen var det 36 % (16 st) som använde båda format i samma ut-

sträckning som förr. 28 % (13 st) använde sig fortfarande endast utav fysiska produkter, 15 % (7 

st) hade gått över från fysiska till digitala och slutligen 17 % (8 st) som hade börjat använda båda 

format (Figur 6). 

 

9.1.3 Spelformat – personligt värde 

 

Vidare gick vi över till svar från enkätdelen som handlade om spelformat och det personliga vär-

det utav dem. Här ställdes 3 frågor angående det personliga värdet av konsolspelen för att kunna 

få en bild hur ägandet av båda formaten upplevs och ifall det på något sätt går att öka värdet på 

digitala spel. 

 

15%

17%

36%

2%

28%

2%

FIGUR 6

Ja, från fysiska till digitala  7 st Ja, börjat använda båda 8 st

Nej, använder båda lika mycket som förr 16 st Nej, använder endast digitala spel 1 st

Nej, använder endast fysiska spel 13 st Vet inte 1 st
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(Figur 7 - Anser du att någon av formaten har ett större personligt värde för dig?) 

 

Här inleddes enkätdelen med frågan ”Anser du att något av formaten har ett större personligt 

värde för dig?” då vi antog att fysiska spel har större personligt värde för majoriteten (Golsteijn, 

van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012), men vi ville få en bild av respondenternas åsikter. Här 

svarade 58 % (27 st) att de tycker fysiska spel har ett större personligt värde vilket endast 7 % (3 

st) inte håll med om, då digitala spel hade större värde för dem. 20 % (9 st) tyckte att ingen av 

formaten innehåller något större personligt värde och 13 % (6 st) tycker att båda har ett värde men 

eventuellt på olika vis (Figur 7). Därefter kom tillhörande följdfrågan ”Varför anser du det? (an-

gående personligt värde)” där respondenterna skulle förklara varför de hade ovanstående åsikter 

för att ge oss en bättre uppfattning. Eftersom frågan kan tolkas till en viss del som lik den föregå-

ende frågan gällande ägande av spel i visst format så blev vissa svar liknande, men även en del 

nya tillkom.  Dessa svar kategoriserades till 3 olika grupper som baserades på föregående svarsal-

ternativ, vilka format som ansågs ha större personligt värde.  

 

Först upp var fysiska spel där anledningarna till större värde var ägandet av föremål, möjligheten 

att kunna röra vid det och se det, kunna visa upp och skryta om sin spelsamling. Skicket av fy-

siska produkter kan förändras, och om man håller sitt spel i bra skick så kan det öka det personliga 

värdet däremot blir det repigt så går det personliga värdet ner. I överlag så tyckte majoriteten att 

58%

7%

13%

20%

2%

FIGUR 7

Ja, fysiska spel har större personligt värde 27 st

Ja, digitala spel har större personligt värde 3 st

Båda formaten har personligt värde (men kanske på olika sätt) 6 st

Nej, det tycker jag inte 9 st

Vet inte 1 st
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spelen fysiska spelen ger en känsla av värde då man kan ta på dem och interagera på olika sätt. 

När det gäller värdet av digitala spel så var det frånvaron av risken att repor eller andra problem 

skulle förekomma som gav dem värde. De är lättare och snabbare att komma åt dem och mer 

skonsamma mot miljön då man slipper den fysiska distributionen och alla dess utsläpp. De kan 

även vara billigare och enklare att införskaffa samt att de inte tar upp någon fysisk plats, borträk-

nat från enheten som de ligger på. Respondenter som hade ett personligt värde till båda format 

tyckte att de fysiska spelen har ett mer materiellt värde då de är fysiska med dess manualer och 

dylikt, medan digitala spel kan också uppnå detta med medföljande PDF ‘er vid nedladdning, t.ex. 

målningar eller skisser. De tyckte att både hade för och nackdelar som skapade ett värde och där-

med ledde till att båda format användes. Resterande respondenter som visste inte eller tyckte inte 

att något av formaten hade ett större personligt värde hoppade över frågan.  

 

Nästa fråga ”Hur kan man öka det personliga värdet på digitala konsolspel?” baserades på vårt 

antagande att de generellt har ett mindre personligt värde (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & 

Sellen, 2012). Denna fråga var lite mer utmanande för respondenterna, varav några valde att 

hoppa över att svara på frågan. De svaren vi fick in var blandade men mycket av det som nämndes 

fanns redan eller har gjorts. T.ex. att man skulle kunna ladda ner ett spel innan release och börja 

spela direkt efter midnatt då spelet släppts, och därmed slippa åka in och köpa spelet mitt i natten. 

Många tyckte att flesta digitala spel borde vara billigare för det kan öka det allmänna värdet. Det 

som stack ut var förslaget om att begagnade digitala spel bör kunna säljas åter igen, antingen till 

en annan person eller tillbaka till försäljaren. Möjligheten att låna ut en digital kopia till en kom-

pis eller att förenkla processen av reklamation ifall man är missnöjd med spelet eller inte får det 

att fungera är exempel på andra förslag från respondenterna. Dessa idéer, även om vissa redan är 

genomförda, visade hur konsolanvändare tänker kring värdet av digitala spel, och digitala produk-

ter i allmänhet, och vad man skulle kunna göra för att få fler att använda sig utav de digitala alter-

nativen.  

 

9.1.4 Fysiska och digitala spel 

 

Den slutliga delen av enkäten fokuserade på fysiska och digitala spel, konsolanvändarnas inställ-

ning till dem och anledningar bakom dessa. Denna del kan uppfattas som en upprepning då dessa 

anledningar är förmodligen varför de skaffar dessa format, vilket respondenterna svarade på sedan 

tidigare. Tanken var att försöka fånga upp svar som respondenterna eventuellt kom på vid en an-
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nan fråga eller senare tillfälle. För att enkäten inte skulle kännas för repetitiv så valde vi att göra 

de sista två öppna frågorna frivilliga att svara på. 

 

 

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

 

Först kom frågan ”Vad tycker du om fysiska spel? De är:” som var obligatorisk där man fick 

välja ett av svarsalternativen. Här vill vi se vad användarna tycker om fysiska spel, även om nå-

gon föredrar visst format så kan användaren tycka fortfarande att det formatet är dåligt. Samma 

fråga gällande digitala spel ställdes också. Resultatet gav en ungefärlig skala på användarnas in-

ställning till dessa format. När det gäller fysiska spel så tyckte 39 % (18 st) att de är väldigt bra, 

33 % (15 st) tyckte att de är bra medan 26 % (12 st) tyckte att de är okej. Endast 2 % (1 st) tyckte 

att de var dåliga (Figur 8).  

 

Svaren på den öppna frågan ”Varför tycker du så om fysiska spel?” och senare respektive digitala 

kategoriserades efter svarsalternativen. Nästan alla svar hade redan nämnts sen tidigare med en 

omformulering men här fokuserade vi på i vilken kategori svaren hamnade för att kunna se hur 

pass positiva användare ansåg att de var. De som svarade ”Väldigt bra” tyckte att de känns mer 

äkta ett digitalt spel. Man kan röra vid det och man behöver inte vara online. Det är roligt och 

känns bra att ha en fysisk produkt i hyllan som man kan visa upp. Det går även sälja eller låna ut 

fysiska spel. De som svarade ”Bra” hade generellt en åsikt om vad fysiska spels nackdelar är, 

t.ex. att de lätt kunde repas eller gå sönder. En person svarade att man vet var man har dem, dvs. 

man är inte beroende av online tjänsterna och att man måste ha uppkoppling för att ladda ner spel. 

I ”Okej” kategorin så tyckte människor att det var bra att man kunde byta och sälja dem och att 
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2%

FIGUR 8

Väldigt bra 18 st Bra 15 st Okej 12 st Dåliga 1 st
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det kan vara billigare eller snabbare att införskaffa. Däremot ogillade de att spelen tog plats, att 

det kunde bli rörigt och att de var dåliga för miljön jämfört med digitala. De fysiska spelen kan 

även slitas ut och det är mödosamt att byta skivor. En person tyckte att de var dåliga på grund av 

att de var generellt dyrare datorspel. 

 

 

 

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

 

Angående digitala spel så svarade 20 % (9 st) att de är väldigt bra, 41 % (19 st) att de är bra och 

37 % (17 st) tyckte de var okej. Likt som med fysiska så var det 2 % (1 st) som tyckte att de var 

dåliga (Figur 9). Där respondenter svarade ”Väldigt bra” så var den allmänna åsikten att de digi-

tala spelen inte tar en fysisk plats var en positiv anledning. De tyckte också att de är snabbare att 

komma åt och att de är mer lättillgängligt samt att skador som repor förekommer inte. Majoriteten 

tyckte att de inte tar plats var det mest positiva med dem. Även inom ”Bra” kategorin handlade 

det om att de tar mindre plats och är billigare i vissa fall.  Att det är en bra metod för att distribu-

era mindre spel var också bra. En person tycker att de är mer praktiska och ofta billigare, även fast 

digitala produkter saknar helt personligt värde.  

 

”Okej” respondenter tyckte att digitala spel hade inget personligt värde samt att den fysiska pro-

dukten ger ett större värde allmänt. Andra nackdelar var att det kan förekomma problem vid ned-

laddning samt att vissa spel börjar bli för stora för nedladdning. Däremot var det positivt att det 

fanns ingen slitagerisk på dem samt att det var smidigare och snabbare leveranser. Att spelen 

kopplades till ett konto kunde vara både bra och dåligt. Den person som svarade att digitala spel är 
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FIGUR 9

Väldigt bra 9 st Bra 19 st Okej 17 st Dåliga 1 st



27 

 

dåliga tyckte att det är bekvämt att ladda ner spel och sen spela direkt, men att det är ”på tok för 

dyrt”. Dessa svar visade oss ungefär hur folk prioriterar olika för och nackdelar med fysiska och 

digitala spel, vad som är viktigt för dem och hur det påverkar deras inställningar till ett visst for-

mat. 

 

9.2 Intervjuer 

 

Våra intervjufrågor baserades på enkätfrågorna, som vi använde oss av som en utgångspunkt i vår 

intervju. På detta sätt fick vi möjlighet att utveckla de svar som gavs på vår enkätundersökning 

vilket kompletterade undersökningen (se bilaga 2). 

 

Vi frågade alla som vi intervjuade vilka konsoler, av Xbox 360 och Playstation 3, de äger. Av de 

fem personer som vi intervjuade så äger två personer Xbox 360, som vi kommer benämna som P1 

och P4, och två personer Playstation 3, P2 och P5, och en person äger båda konsolerna, P3. Vi 

frågade även varför de valde dessa konsoler och vilken de föredrar. 

 

De som föredrar Xbox 360, P1 och P4, tycker att den är mer prisvärd och har en skönare handkon-

troll, samt att deras onlinetjänster fungerar bättre än motpartens. P 1 säger också att han har högre 

förtroende för Xbox 360, med tanke på den hackerskandal som Playstation 3 blev utsatt för 2011 

(Chung, 2011). Även fast Sonys nätverk var med om en hackerskandal för snart 3 år sedan så sva-

rar de flesta att en anledning till varför de valde Playstation 3 är för att deras onlinetjänst är gratis. 

P2 nämnde också att han tycker att Playstation 3 är konsolen han föredrar på grund av att den har 

trevligare handkontroller, Blu-ray-spelare och att man kan synkronisera telefonen med konsolen. 

P3, som äger båda konsolerna, svarade att han föredrar Playstation 3. Inte bara på grund av de 

exklusiva spel och onlinetjänsten som är gratis, utan för att det är den typ av konsol som han har 

haft sedan barnsben. Han fick redan den första Playstation-konsolen som liten och har sedan fort-

satt att köpa nästa kommande generation av Sonys konsol.  

 

Två av de som vi intervjuade, P2 och P4, angav att deras anhöriga är den största anledningen till 

varför de skaffade just den konsolen de äger. P2 sa att hans kompisar äger Playstation 3 och han 

bestämde sig då också för att införskaffa en likadan konsol för att få möjligheten att kunna spel 

med dem online. P4 nämnde att anledningen till varför han skaffade en Xbox 360 är för att hans 

bror äger en Playstation 3, och kan därmed låna den konsolen vid behov. Detta gjorde det möjligt, 
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för både honom och hans bror, att kunna spela alla exklusiva titlar som släpps till båda konsolerna 

och sedan byta dem med varandra. 

 

Majoriteten, tre av fem, av de som vi intervjuade använder båda företagens onlinetjänster för att 

spela online. Men många använder också de tjänsterna för att ladda ner demos och, i sällsynta fall, 

köpa och ladda ner spel. När vi frågade hur ofta de brukar ladda ner spel så var det bara P1 som 

gjorde det regelbundet, som i detta fall var ungefär 3-4 gånger om året. De spel som införskaffa-

des var barnspel till hans son, något som hade ett bättre utbud i den digitala butiken. P4 svarade 

att han inte spelar spel online på sin Xbox 360 då det kostar pengar och att han inte har funnit ett 

spel som han finner är värt att betala ytterligare en kostnad utöver bredbandet för att kunna spela 

online.   

 

Alla personer som vi intervjuade brukar för det mesta införskaffa det fysiska formatet när de kö-

per ett spel. De flesta gillar att den fysiska produkten är just fysisk; att man kan ta på fodralet och 

skivan och att man kan se att den verkligen finns. P2 tycker att det känns bra att ha en liten spel-

samling med ett antal olika titlar av samma spel, som t.ex. NHL 10-14, som står i hyllan. Fysiska 

spel kan man också byta och sälja, vilket inte är möjligt i dagsläget med digitala spel. Han svarade 

också att med ett fysiskt spel så är det möjligt att ta med sig det spelet till en kompis och sedan 

spela det där på dennes Playstation 3. Det är möjligt att göra detta digitalt också, men processen 

kan ta lång tid. Man måste först logga in på sitt konto på sin kompis konsol, binda sitt konto till 

denna konsol och sedan logga in på onlinetjänsten för att ladda ner spelet och sedan installera det 

på kompisens konsol. Man kan också bara binda sitt konto till andra konsoler ett fåtal gånger, vil-

ket förhindrar möjligheten att spela sitt nedladdade spel hos kompisar ytterligare. P3 anser att di-

gitala spel är dåliga då man inte kan sälja det vidare och om det uppstår problem med det digitala 

så är det svårt att få pengarna tillbaka. Fysiska spel kändes också säkrare av P5, då man inte krävs 

på att uppge sitt kortnummer till företagen för att betala spelen digitalt. Playstation 3 hackerskan-

dalen är ett exempel som dyker upp, där mer än 75 miljoner användares information blev stulet 

(Chung, 2011).  

 

Bara en av de som vi intervjuade föredrar digitala spel framför fysiska. P1 vill helst slippa att 

hålla på med skivor och har stort förtroende för sin konsol, en Xbox 360. Han medger dock att det 

kan finnas ett visst värde i att ha en fysisk kopia, som att man får med extra material såsom en 

manual och möjligtvis kanske en karta över spelets värld. Men det är inte i fokus för honom, utan 

han vill konsumera spelet och struntar i det extra man får med i fysisk form. Att det digitala inte 
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tar plats fysiskt anser han också som en bra sak då han får mer utrymme i sin bokhylla eller andra 

förvaringsutrymmen. En ytterligare sak som han anser är bra med digitala spel är att de är miljö-

vänliga eftersom de bara finns i digital form. En fysisk produkt måste produceras och skeppas 

världen över, vilket genererar utsläpp. P5 svarade också att en fördel med digitala spel är att man 

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

 

När vi ställde frågan ifall de finner att de fysiska eller digitala konsolspelen kan ha ett personligt 

värde för dem, och vad är det som gör att en spelprodukt får ett personligt värde, så fick vi ett par 

intressanta svar. P1 svarade först att han inte finner ett affektionsvärde för produkten, utan det är 

själva spelet som han vill åt. Han nämner också att de begränsade utgåvorna eller samlarutgåvan 

av spel, som vanligtvis innehåller andra objekt såsom kartor av spelvärlden, autografer från ut-

vecklarna eller figurer av spelkaraktärerna inte tilltalar honom. Han känner inget värde för det han 

köper, fysiskt och digitalt, utan så länge han får spela spelet så är han belåten. Detta väckte vårt 

intresse och vi frågade ifall han spelade på en konsol under barndomen, med tanke på det 

Golsteijn skriver i artikeln ”Towards a More Cherishable Object” att man tenderar att värdera ett 

föremål som man kan förknippa med ett minne (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 

2012). Han svarade att hans familj ägde ett NES, Nintendo Entertainment System, som han spe-

lade på under sin uppväxt. När vi sedan frågade ifall han föredrar att spela på en fysisk NES-

konsol med tillhörande spel eller en emulator så svarade han att han faktiskt föredrar den fysiska 

konsolen. Vid den insikten så medger han att det fysiska har ett större personligt värde än det digi-

tala för honom.  

 

”Det fysiska har ett större värde för mig tydligen. Xbox har inte det personliga värdet som mitt 

NES eftersom jag var äldre när jag köpte Xbox” – P1 

 

Detta citat för tankar till vår intervju med P3 som har alla Playstation-konsoler som släppts, och 

kanske även han känner ett visst personligt värde till Playstation då han växte upp med Sonys 

konsoler. Även om hans krav för att känna ett personligt värde är att det föremålet måste vara fy-

siskt, så kan det finnas underliggande faktorer som vi inte har fått fram i intervjun.  

 

De flesta av de som vi intervjuade tror också att det digitala formatet kommer att ta över det fy-

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

det då han konsumerar många spel på flera olika konsoler, sa följande: 
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”Jag läser mycket om detta och om man går efter vad alla tror så går nog alla över till digitalt”  

– P3 

 

Detta överensstämmer med siffrorna om den förmodade ökningen av digital försäljning av spel år 

2017, en siffra som förmodligen kommer att fortsätta öka under årens gång (Gaudiosi, 2012). P1 

tror att ökningen i den digitala marknaden beror först och främst på bandbredden. Förut tog det 

lång tid att ladda ner ett spel och att gå till en butik vore snabbare, men nu de senaste åren så har 

bandbredden ökat, både omfånget och hastigheten, vilket är till den digitala spelmarknadens för-

del. När vi frågade varför de digitala spelköpen inte är så pass stora som de kan vara, med tanke 

på bandbredden och dagens möjligheter via nätverk som PSN och Xbox Live, så sa alla att de 

digitala spelen oftast är dyrare än den fysiska motsvarigheten. Detta även fast företagen slipper en 

del produktions- och distributionskostnader. P1 vill hellre köpa digitala spel men säger att priset 

kan vara för högt ibland, och då är det bättre att köpa det fysiska spelet för det tenderar att vara 

billigare.  

 

Dessa resultat sammanställdes på ett sådant vis för att ge en klar bild över svaren som samlades 

in. Enkätens stängda svar sammanfattades i diagram och öppna kategoriserades för att göra tolk-

ningen och återkopplingen effektivare. De mest relevanta och intressanta svaren från intervjuerna 

presenterades inför analysen. 

 

10. Analys 

 

Resultaten utvärderades och analyserades för att se konsolanvändarnas inställning till spelforma-

ten och bakomliggande orsaker till dessa. Undersökningen och sammanställningen av resultat 

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

 

10.1 Konsoler och konsolspel 

 

Frågorna gällande vilken konsol man äger och vilken man använde mest ifall man äger båda ställ-

des för att kunna senare etablera ifall det fanns skillnader gällande inställning till formaten på re-

spektive konsoler, och om någon av konsolerna hade av någon anledning fler eller mindre använ-

dare av digitala spel eller liknande. Men eftersom det var en väldigt få respondenter, 3 personer, 

som föredrog eller använde digitala spel i större uträckning så gick det inte att jämföra detta mel-

lan konsolerna. Resultaten kunde däremot användas till att se hur många som ägde båda konsoler, 
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vilket kunde visa eventuellt hur många har mer erfarenhet av konsoler och konsolspel samt se 

skillnaderna mellan konsolerna. Svaren från dessa personer anser vi som mer representativa och 

pålitliga då de har mer erfarenhet och olika perspektiv då de äger båda konsoler.  

 

Kollar man på antalet spel som respondenterna köpte, så köpte de flesta endast ett par spel per 

halvår vilket kan ses som fåtal i förhållande till målgruppen som vi är ute efter. Detta indikerar att 

en del av svaren baseras på användare som skaffar spel relativt sällan vilket kan påverka olika 

svar då de eventuellt har mindre erfarenhet än exempelvis användare som köper 3 eller fler spel 

per månad. Detta är något att tänka på då respondenter med en viss åsikt eller inställning till for-

maten kan basera den på färre upplevelser eller alternativt mindre kunskap. Som vid exempelvis 

frågan ”I vilket format är de flesta av dina konsolspel?” eller ”Har du gått över från ena formatet 

till det andra? (Figur 5 & Figur 6) kan det handla för någon om sammanlagt 2 eller 3 spel vilket 

är inte riktigt representativt av hela målgruppen som vi var ute efter. Däremot hade vi 2 intervju-

personer som hade ett högt antal spel som hade mycket erfarenhet och även de resterande perso-

nerna med färre spel hade stor erfarenhet.  

 

Svaren visade att majoriteten av användare införskaffade fysiska spel och att majoriteten av spel 

som ägdes var också i fysiskt format. Frågan om användning av olika format visade däremot att 

nästan hälften använder digitala spel. Som tidigare nämnt så fanns det ingen tidsram för denna 

fråga så svaren kunde vara delvis oklara som när övergången till ett format skedde. Men flesta av 

dessa personer använde sig av båda format sen tidigare eller hade senare börjat använda digitala 

spel också. Mönstret liknar det Toiconen och Sotamaa skriver i sin artikel, att distributionen och 

användningen av digitala spel ökar men att fysiska spel dominerar marknaden fortfarande (Toivo-

nen & Sotamaa, 2010). Vid frågan om konsolernas nätverk så visade svaren att stor del av respon-

denter, använde dem till att ladda ner spel digitalt. Nästan alla användare ägde flest fysiska spel 

men runt hälften använder eller har börjat använda digitala spel och många har börjat införskaffa 

dem digitalt, även om de fortfarande föredrog eller använde fysiska kopior. Detta sågs även med 

intervjupersoner där 3 av 5 hade börjat använda och ägde ett antal digitala spel. En av anledningen 

till detta kan vara att det fysiska formatet har funnits sedan spelindustrin skapades, även om den 

digitala marknaden ökar i sin omsättning (Gaudiosi, 2012) så är den relativt ny och har ännu inte 

kommit ikapp den fysiska marknaden. 
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10.2 Spelformat  

 

Ett antal liknande frågor som kretsade runt inställningen och användningen av olika format ställ-

des. Vissa frågor var omformulerade eller följdfrågor för att få varierande svar om samma ämne. 

Folks inställning till digitala spel var till viss del lik fysiska spel. De var positiva till digitala spel 

där majoriteten tyckte att det var ”Bra” eller ”Okej” samt några som tyckte de var ”Väldigt bra”. 

Fysiska spel fick liknande resultat dock mer positiva där majoriteten tyckte att de var ”Väldigt 

bra”, lite mindre del tyckte de var ”Bra” och ett antal som tyckte de var ”Okej”. Skillnaderna må 

vara partiellt olika så lutar sig båda format åt positiva hållet, även om det syns tydligt att fysiska 

spel får bättre respons. Svaren här visar endast en grund och en luddig bild av användarnas in-

ställning då skalan på svarsalternativen kan ses som för liten eller otydlig.  

 

För att förtydliga denna bild ställdes olika öppna frågor som varför användare äger spel i visst 

format eller varför de tycker att någon av dem är ”Bra” eller ”Okej”. Frågorna som ”Varför tror 

du att du äger just flest fysiska eller digitala konsolspel?” och ”Varför tycker du så om fy-

siska/digitala spel?” uppfattades eller tolkades som snarlika vilket gav liknande eller upprepande 

svar. Detta var tanken då vi försökte undersöka inställningen från olika vinklar och eventuellt få 

svar som respondenter kunde missa eller glömma ifall endast en enkel fråga ställdes. När allt sam-

lades såg vi en tydlig tråd genom flesta svar. När det gäller fysiska spel så var den största orsaken 

till att användare föredrog dem var just dess format, att de är fysiska och all interaktion som den 

kan ge. I de flesta fall så handlade det om att kunna röra och visa upp dem. Då de är fysiska kunde 

man även lämna tillbaka, byta, sälja eller låna vilket var viktigt för majoriteten. Många tyckte 

även att känslan av ägandet förstärktes när man kunde interagera och bestämma över spelet på 

olika sätt. Andra fördelar såsom att de var billigare, snabbare, samt att man slapp koppla upp sig 

till internet förekom också. Men även med dessa fördelar så återkopplade respondenter hela tiden 

till den fysiska formen och friheten till att göra olika saker med den, som t.ex. byta, sälja eller visa 

upp. Samma tråd uppkom vid intervjuerna då alla tyckte det bästa med fysiska spel var just käns-

lan och friheten av den fysiska produkten. Detta visas även i Toivonens och Sotamaas undersök-

ning som visar att huvudsakliga attraktionen med fysiska spel var enkelheten av reklamation och 

liknande (Toivonen & Sotamaa, 2010).  Kollar man på svar från frågan ”Hur kan man öka per-

sonliga värdet på digitala konsolspel?” så kunde man se många förslag som baserades på fysiska 

spelens möjligheter. Många handlade att ta bort restriktioner för att kunna sälja, byta, låna dem 

eller slippa kravet att vara uppkopplad till internet. Majoriteten ville alltså att digitala spel ska 

efterlikna fysiska spel mer för att ge mer kontroll över dem.  
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Vid digitala spel så var det liknande tråd som påträffades som handlade om själva formatet. Här 

var det huvuddel av respondenter som tyckte att den digitala formen som spelen finns i var det 

mest positiva, då det inte tog upp någon fysisk plats samt att de kunde inte skadas på samma sätt. 

Även här så var de flesta svar kopplade till själva formatet och fördelarna som lagringen på enhet-

er gav. När det kom till nackdelar så nämndes återigen alla restriktioner som digitala spel medför 

vilket var den dominerade anledningen till varför de inte införskaffas lika ofta. I överlag så ser det 

ut som att nyckeln till att förbättra inställningen eller öka konsumtionen av digitala konsolspel 

ligger i olika restriktionerna som medföljer. Det var intressant att se splittringen av svaren gäl-

lande kostnader. Människor upplevde kostnader för spelen på olika sätt, vissa påstod att fysiska 

var dyrare medan andra att digitala var mycket dyrare än fysiska. Detta kan bero på att vissa sva-

rade med reor eller kampanjer i åtanke som i dessa svar: ”Köper dem endast när de är billiga 

(t.ex. på en rea eller dylikt)” eller ”De är ofta billigare, och det är lättare att finna erbjudanden 

på nätet.” Dessa kampanjer och reor påverkar priser och kan få digitala eller fysiska spel att upp-

levas som allmänt billigare, särskilt om det förekommer ofta. Det var även en respondent som 

svarade:  

 

”Konsolspel generellt är alldeles för dyra jämfört med PC” 

 

 En annan som hade förslaget:  

 

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

 

Något som antyder att digitala datorspel är generellt billigare än fysiska, vilket är inte riktigt fallet 

när det gäller konsolspel då svaren gällande kostnader var splittrade, men majoriteten påstod att 

digitala konsolspel var dyrare. 

 

Resultaten kring det personliga värdet visade att nästan alla respondenter tycker att endast fysiska 

produkter har och kan ge något slags personligt värde. Detta och hur digitala spel kan få ett per-

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

 

11.1 Nostalgins påverkan 

Sony har haft sina playstation-konsoler på marknaden under en längre tid än Microsoft och kan 

därför ha en större påverkan på våra minnen från barndomen om de spel och konsoler som vi spe-

lade. I vår intervju nämner P1 att han känner mer värde för fysiska produkter på konsolen NES, 

den konsol som han spelade på under hans barndom, men inte till Xbox som han köpte när han 

var äldre. Detta är en indikation på att man värderar objekt som man har haft en anknytning till 

vid en tidig ålder. Han säger också att han kan tänka sig att framtidens generation kan känna mer 

personligt värde eftersom de växer upp med det digitala. 

 

”Om jag skulle vara 6 år nu och växa upp i det digitala samhället så kanske jag kan tänka an-

norlunda om 20 år […] Jag kan tänka mig att min son kan känna sig nostalgisk över hur Xbox-

konsolen låter när det startar och sådana grejer. Han kanske får nostalgi av det digitala, som vi 

får av det fysiska från när vi var små.” – P1 

 

Detta citat kan man dra en parallell till med en studie där man beskriver varför människor värde-

sätter minnessaker och i vilka sammanhang. Studien skapade kategorier beroende på vilken tids-

period i livet som artefakten kommer ifrån, hur och varför personer valde artefakten och var i hu-

set som artefakten var placerad. När respondenterna svarade varifrån och varför de valde dessa 

objekt så hamnade 59 % av alla valda objekt i studien i kategorin ”relationer med andra”, som 

kan förklaras som aktiviteter man har gjort med andra. Konsolspel hamnar i denna kategori då 

man ofta brukar spela med andra personer, antingen lokalt eller över internet. 28 % av alla valda 

objekt hamnade i kategorin ”gamla minnen”, där objekt från barndomen eller sin hobby framträ-

der. Bedrifter återfinns också inom den kategorin, där samtliga nyckelord inom denna kategori 

kan kopplas till konsolspel.  

 

Dock så var det bara 19 % av de objekt som valdes som härstammade från barndomen, varav hela 

46 % av objekten som valdes kom från de senaste tio åren. Detta kan förklaras med att objekt från 

barndomen oftast inte återfinns i publika utrymmen, utan förmodligen undanlagt, och således val-

des inte lika ofta som objekt som står mer publikt.  Denna studie visar att ens uppväxt och den 

interaktion som konsolspel möjliggör kan innebära att man kopplar ett band till spelet och konso-
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len. Studien visar också att digitala objekt inte värderas lika mycket som fysiska. I studien så var 

det bara en person som spontant tog med ett digitalt objekt till intervjun. När de övriga blev till-

frågade ifall de inte hade några digitala artefakter så svarade de att de hade videos, foton och e-

mail som de också värderade, men ingen av dem tog med några av dessa objekt självmant förutom 

en utav dem. Studierna som vi har läst som handlar om fysiska och digitala objekts värde pekar 

alla på att det fysiska objektet föredras framför det digitala.  

 

Resultaten tyder också på att om man har växt upp med en konsol och dess fysiska spel så före-

drar man det man har växt upp med. Men i och med den digitala marknadens tillväxt, hur kommer 

de kommande generationerna att förhålla sig till fysiska och digitala spel? Alla tidigare generat-

ioner har alltid använt sig utav fysiska spel då möjligheten att ladda ner spel inte har funnits till-

gänglig. När internet sedan blev stort under 2000-talet och bredbandets kvalité och omfång ökade 

så uppstod också nya möjligheterna för att distribuera spel digitalt, som Steam och deras bibliotek 

av tusentals spel som är tillgängliga för nedladdning. Detta kan vara en anledning till den stigande 

marknaden för digitala spel.  

 

11.2 Det personliga värdet 

 

Den digitala marknaden är stor som aldrig förr och enligt preliminära rapporter kommer mark-

naden att växa ytterligare (Gaudiosi, 2012). Fördelarna med digitala spel är att det går snabbt att 

ladda ner och man gör det online, dvs. man behöver inte åka till en butik. Under nedladdningen så 

kan man även genomföra sysslor i hemmet vilket inte skulle vara möjligt om man behövde åka till 

en butik. Digitala spel tar inte heller fysisk plats, utan det sparas på konsolens hårddisk, vilket 

många ansåg som en fördel. Men även fast den digitala marknaden växer så föredrar människor 

fysiska spel. Detta beror på enligt våra undersökningar att de gillar fysiska spel mer eftersom de är 

just fysiska. Detta medför att man kan byta, sälja, ta med till en kompis och visa upp spelet i sin 

hylla, vilket är stora anledningar till varför människor föredrar just fysiska spel. Digitala spel har 

inte dessa möjligheter som fysiska spel har, utan den är bunden till den konsol som spelet finns 

på. Vi frågade därför i vår enkätundersökning samt i intervjun hur man skulle göra digitala spel 

mer åtråvärda för spelarna, med inriktningen hur man kan öka det personliga värdet på ett digitalt 

spel.  
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Förslagen för att öka det personliga värdet var t.ex. medföljande pdf-filer med skisser eller kartor 

över spelvärlden. Detta för att efterlikna samlarutgåvor av spel som finns i fysisk form. Vissa fö-

reslog även att digitala spel bör erbjuda tidigare releasedatum, vilket innebär att fler kommer att 

köpa spelet digitalt för att börja spela så snabbt de kan. Det finns exempel på detta, t.ex. Diablo 3 

(dock syftar vi på PC-versionen av spelet och inte konsol-versionen), som man kunde köpa online 

och sedan direkt börja spela när spelet egentligen skulle släppas i butik. Detta gav några timmars 

försprång på de som skaffade spelet i en fysisk kopia. Men vi anser att det inte innebär ett person-

ligt värde, då värdet kommer att minska markant när alla har tillgång till spelet och/eller är på den 

högsta karaktärsnivån. Denna tidigare start anser vi som en bonus, eller kanske rent utav som ett 

lockbete, för att köpa spelet digitalt. En annan nämnde i enkäten att sänka priset på digitala spel 

skulle öka det personliga värdet, vilket vi inte heller anser är något som ökar det personliga vär-

det, utan det är mer ett ekonomiskt värde. Visserligen skulle flera personer köpa digitala spel ifall 

de vore billigare, då majoriteten av våra respondenter sa att digitala spel oftast är dyrare och är en 

av anledningarna till varför de föredrar fysiska spel.  En respondent sa också att eftersom det digi-

tala spelet är kopplat till ens konsol och konto så kan det betyda att i framtiden så finns det en risk 

att man inte kommer kunna spela spelet. Kontot kan försvinna ifall företaget går i konkurs, och 

därmed också alla andra spel man har köpt. Det var ett orosmoment, då ingen vet hur framtiden 

kommer att se ut för digitala spel. Ett fysiskt spel kommer alltid att bestå. Det enda som krävs är 

den konsol som spelet är tillverkat för. 

  

För att göra digitala spel mer åtråvärda bör man anpassa dem efter de fysiska spelens egenskaper, 

först och främst att ha möjlighet till sälja/byta och dela med vänner, som många angav som en av 

den största positiva egenskapen på den fysiska produkten.  

 

I de studier som vi har läst (Golsteijn, van den Hoven, Frohlich & Sellen, 2012 & Feinberg, 2013) 

pekar resultaten på att vi känner mest koppling och värderar fysiska objekt mer än digitala. Vårt 

resultat stödjer studierna då majoriteten av respondenterna från enkäten och de som vi intervjuade 

svarade att de känner att fysiska spel har mer personligt värde för dem. Anledningarna som de 

angav var att eftersom de kan ta på spelet och det faktiskt existerar i verkligheten gör att det har 

mer värde, speciellt för vissa personer som vill visa upp sin spelsamling i sin bokhylla. Dock så 

var det väldigt få som svarade att nostalgi är en av anledningarna till att ett spel innehar ett per-

sonligt värde. I en studie som vi har läst så är minnen och aktiviteter med andra människor stora 

anledningar till varför man börjar uppskatta vissa objekt (Petrelli, Whittaker, & Brockmeier, 

2008). Detta gäller framförallt spel, där barndomsminnen från gamla konsolspel när man spelade 
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flerspelarläge med kompisar som är något som de flesta konsolspelare har varit med om i sitt liv. 

Vid en intervju ställde vi en fråga om det personliga värdet på nostalgiska spel och om det var av 

stor vikt för den nostalgiska känslan för personen om han fick spela sitt barndomsspel på den ge-

nuina konsolen eller genom en emulator, som då är digital. Han värderade den genuina fysiska 

konsolen framför den digitala emulatorn och kom då fram till att nostalgiska spel kan inneha ett 

personligt värde. Vi förmodar att de flesta som svarade på enkäten inte visste bredden av vad ett 

personligt värde kan vara, och fick därför mindre svar om att nostalgiska spel innehar ett person-

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

 

12. Slutsats  

 

Syftet med denna uppsats var att undersöka konsolanvändarnas inställning till fysiska respektive 

digitala konsolspel. Detta utfördes med hjälp av en kvantitativ enkätundersökning samt kvalitativa 

intervjuer. Med hjälp av enkäten fick vi in svar från 46 respondenter som sedan sammanställdes 

och analyserades tillsammans med svaren från 5 intervjupersoner.  

 

Dessa svar visade att majoriteten av konsolanvändare som deltog i undersökningen var positiva 

till både fysiska och digitala spel, men det fysiska formatet ansågs vara bättre och användes i 

större utsträckning än digitala spel. Den huvudsakliga orsaken till att det fysiska formatet före-

drogs var anledningar såsom att det var möjligt att visa upp sina fysiska spel i en hylla, med fy-

siska spel så är det också möjligt att låna, byta, sälja spel, och så är det mer bekvämligt att rekla-

mera ett fysiskt spel. Det personliga värdet för objekt har också en viss roll varför konsolanvän-

darna föredrar fysiska spel, då associationer till barndomsminnen kan uppstå. Resultaten visade att 

konsolanvändare i Sverige föredrar och använder fysiska konsolspel i större utsträckning, men är 

positivt inställda till digitala spel och använder dem i en viss utsträckning. 

 

Detta kan ändras i framtiden då den yngre generationen växer nu upp med möjligheten till digitala 

konsolspel och man tänka sig att konsolanvändare om 10 år har en annan uppfattning om digitala 

och fysiska konsolspel än nutida användare. 
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13. Vidare forskning 

 

Det som hade varit intressant att undersöka vidare är den yngre generationens tankar och åsikter 

angående digitala spel. Eftersom våra efterforskningar visar att man är mer benägen att ha ett per-

sonligt värde med ett fysiskt spel än ett digitalt, som vi tror beror på uppväxten framförallt, så 

vore en undersökning på hur de som växer upp i dagens samhälle vad de tycker om digitala spel 

och vad för spel de värderar och föredrar. Tyvärr omfattas inte den yngre generationen i denna 

uppsats, men det är något som man kan undersöka om den digitala framgången har påverkat ungas 

attityd mot digitala produkter. Såsom den generation som vi är födda i har blivit påverkade av 

fysiska spel, hur har nästa generation blivit influerad? 

 

Slutligen så skulle man kunna längre fram i tiden undersöka hur den nya generationen av moderna 

spelkonsoler har påverkat den digitala och fysiska marknaden. Redan nu i början av de nya konso-

lernas livscykel steg digital försäljning med 25 % från november 2012 då alla spel till Xbox One 

och Playstation 4 hittills, har släppts både digitalt och fysiskt samtidigt (Grubb, 2013). Det skulle 

alltså vara intressant att se hur detta utvecklas och hur den digitala samt fysiska marknaden kom-

mer att se ut i framtiden, och ifall något av formaten utvecklas förändras på något sätt. 

 

När alltfler enheter och produkter börjar integreras och sättas samman blir det intressant att se vad 

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

 

 

15.1 Bilaga 1: Hemtentamen – En förstudie 

Introduktion 

 

Vi har valt att undersöka om personers inställning till digital nedladdning har ändrats sedan mark-

naden för digitala artefakter har ökat genom de senaste åren. Vi vill även jämföra detta med de 

fysiska artefakterna och undersöka ifall folk fortfarande köper fysiska produkter i butik och affä-

rer nu när det finns digitala alternativ.  

 

Det som vi tycker är intressant är varför folk köper musik i form utav cd-skivor nu när man kan 

köpa musik i I-tunes, ladda ned samt att streama genom Spotify. Detsamma gäller även filmer där 

många väljer att ladda ned via torrents, eller att använda streamingtjänsten Netflix. Inom spel så 

använder sig företaget Valve, genom sitt program Steam, framgångsrikt sig utav digital nedladd-

ning för att sälja spel.  

 

Hur ser det ut i dagsläget med de fysiska produkterna kontra de digitala nu när den digitala mark-

naden har blivit större?  

Uppgift 1: Enkät 

 

Eftersom nu för tiden är det enkelt att göra analyser med hjälp av datorer valde vi att använda oss 

utav den tekniken. Det krävs fortfarande preparation men man behöver inte längre lära sig att 

skapa formulären på ett komplext sätt utan allt har förenklats med hjälp av datorer och program 

(Bell, 2005, s.118-119). Enkäten som vi skapade var tillgänglig i två dagar för att undersöka om 

folks vanor och inställning till fysiska och digitala produkter. Vi har nu nog med svar för att göra 

en analys och en diskussion om resultaten av enkäten. Enkäten i sin helhet finns i bilagor i detta 

dokument.  
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Diagram 1                   Diagram 6 

 

Av de som svarade på vår enkät så är 68 % kvinnor och 32 % män. I princip som svarade är också 

i samma åldersgrupp, och således bör inte åldern påverka resultaten av denna enkät. Det som kan 

påverka är att den större delen av de som svarade är kvinnor, och kvinnor är inte lika spelintresse-

rade som män är. Detta kan medföra att vi inte har fått nog med information inom denna del av 

vår enkät, eller att informationen kan vara missledande. Detta kan vi märka när 44 % valde alter-

nativet ”spelar inte”. Det som är intressant är dock att folk föredrog spel digitalt och fysiskt lika 

mycket, 28 % var. Men det behöver inte stämma då majoriteten av de svarande var kvinnor, samt 

att bara en man av alla män i enkäten svarade att han inte spelade spel. Resten var kvinnor. Ration 

mellan män och kvinnor bör vara 50/50 för att vara rättvist i en enkät, men detta är svårt att uppnå 

under en sådan kort tidsperiod som vi hade.  

 

Majoriteten utav de som svarade på vår enkät, ungefär 80 %, föredrog musik i digital form än i 

fysisk form. 60 % använde streaming av något slag, t.ex. Spotify, när de lyssnar på musik, medans 

12 % fortfarande använder fysiska musikprodukter. Man kan tänka sig att 12 % är högt då man 

inte ser någon använda en Walkman längre. Vi har inte undersökt vad de använder, men LP-

skivor försäljningen har ökat den senaste tiden 

(http://www.digitalmusicnews.com/permalink/2013/20130726vinyl, hämtad 25/9-13) och kan ha 

blivit en fluga. 

 

Överlag så ser vi genom denna enkät att folk använder sig mer av det digitala än det fysiska jäm-

fört med förut. Av de som svarade så är det 76 % som säger sig att använda digitala produkter mer 

än tidigare, när 16 % säger sig faktiskt att de använder sig mindre utav digitala produkter.  

Man
32%

Kvinna
68%

Man Kvinna

Digital
28%

Fysisk
28%

Spelar 
inte
44%

Digital Fysisk Spelar inte

http://www.digitalmusicnews.com/permalink/2013/20130726vinyl
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Uppgift 2: Observation 

 

I vår observation så valde vi att välja en fråga som funkar att ställas tre gånger, med tanke på att vi 

ska undersöka deras inställning och val inom tre olika kategorier. Den frågan vi valde blev ”Hur 

går du till väga om du ska få tag på en/ett spel, film eller album/låt?”.  Denna fråga är också öppen 

(Bell 2005, s.185) vilket inte leder den vi observerar till en slutsats. T.ex. om vi skulle fråga ”Hur 

ska du gå till väga, fysiskt och digitalt, när du ska få tag på ett spel?” så är det ingen öppen fråga 

då en observerade svarar på hur den personen skulle göra vid de situationerna, men inte om den 

personen föredrar fysiska eller digitala produkter vilket vi får reda på vid vår nuvarande fråge-

ställning.  

 

Vi observerade Britt-Marie, 23 år och student, när vi ställde frågan ”hur går du till väga om du ska 

få tag på en film, spel och låt/album?”.  

 

Vid frågan film, så gick hon in på hemsidan Piratebay och skrev in den film hon vill se på i sökfäl-

tet på huvudsidan. Om hon vill se Harry Potter och den Vises Sten så skriver hon i det och söker 

genom de torrents som finns upplagda efter hennes sökord. Hon använder sig utav magnetlänken 

på Piratebay, främst för att inte ha spår på sin dator utav torrents, och när hon är klar med ned-

laddningen så raderar hon den från sitt bittorrentprogram för att inte dela med sig till andra som 

använder sig utav samma torrent. Hon använder sig också utav två torrentfiler, utifall att någon av 

de torrents hon väljer är långsam, för att höja chansen att hon laddar ner filmen snabbt. Om hon 

inte vet vilken film hon vill se så använder hon sig utav topp 100 i film, där de senaste filmerna 

tenderar att vara högst upp.  

Vid de fall där den film hon söker efter inte finns på Piratebay så söker hon på Youtube för att se 

ifall den är upplagd där. Annars brukar hon gå in på SVT Play och kolla på dokumentärer, och 

sedan gå in på ”liknande program” inom den kategorin för att se ytterligare filmer. 

 

När vi skulle observera hur hon får tag på spel så sa hon att hon inte spelar spel. Senast hon spe-

lade ett spel var ”Filefejden” på mobilen, vilket hon fick genom App Store. När hon vill få tag på 

spel på sin mobil så kollar hon på App Store för att se populära gratisspel och laddar ner de hon 

finner är intressant. Hon har köpt ett spel i fysisk form några gånger men annars brukar hon ladda 

ner spel på samma sätt som hon laddar ner filmer. Hon visar oss återigen hur hon skulle få tag i en 

produkt via hemsidan Piratebay, men denna gång söker hon på Battlefield 1942.  
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När vi bad henne om att få tag på en låt så öppnade hon programmet Spotify. Hon har använt sig 

utav gratisversionen, vilket innebär att reklam kan spelas efter låtarna, men använder just nu pre-

miumversionen som inte har någon reklam. Om hon inte använder Spotify så laddar hon ner låtar, 

främst via Piratebay. Hon visar också hur hon eventuellt skulle kunna köpa en låt, och detta är via 

programmet i-tunes.   

 

Efter vår observation av Britt-Marie så ser vi tydligt att hon föredrar att använda digitala medel 

för att skaffa sina produkter. Först och främst så använder hon sig utav nedladdningsverktyget 

bittorrent, en tjänst i sig som inte är olaglig men som främst används till olaglig nedladdning, med 

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

 

Vi tror att anledningen till att hon använder detta är för att det är gratis, då studenter ofta har ont 

om pengar och att fysiska produkter kan vara dyrt, speciellt nysläppta produkter. Det är också 

enklare och mindre tidskonsumerande att ladda ner via torrents än att gå till en butik, eller beställa 

från mailordersidor, såsom CDON, där det kan ta flera dagar innan man får sin vara. Genom att 

ladda ner med hjälp av torrents så kan det bara ta några minuter innan man får produkten i datorn.  

 

Britt-Marie prenumererar på Spotify efter en viss tid av användande av gratisversionen. Anled-

ningen till att hon ändrade kan vara för att reklamen som spelas mellanåt kan uppfattas som stö-

rande då man inte kan hoppa över den, samt att man inte kan stänga av ljudet då Spotify känner av 

detta och pausar reklamen.  

 

Vi har kommit fram till att Britt-Marie använder sig ofta utav digital nedladdning, eller streaming 

när det gäller musik. Det kan bero på flera orsaker, men det vi tycker är mest troligt är på grund av 

att digital nedladdning är snabbare och bekvämare än att införskaffa den fysiska produkten, samt 

att studenter oftast har ont om pengar vilket leder till de billigaste alternativen.  

Uppgift 3: Intervju 

 

För att få en bredare uppfattning om frågeställningen gjorde vi en intervju med Maria. Hon är 22 

år och är student. Intervjun som genomfördes var semistrukturerad då vi kände att denna struktur 

skulle ge oss mest användbar och relativ information. Ett antal förbestämda frågor ställdes och 

beroende på svaren ställdes följdfrågor som hjälpte oss med förståelsen i detta ämne och som kan 

hjälpa oss vid vidare forskning. Frågor som ställs kan ändras eller utvecklas under pilotstudien, 
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det kan även förekomma ändringar längre fram (Bell, 2005, s.160). Med detta kan man anpassa 

sig efter den intervjuade personen och få mer detaljerad och specifik information än exempelvis 

med enkät eller observation då man kan gå in på en mer personlig nivå. 

 

Första frågan var gällande spel men eftersom Maria spelar inte frågade vi hur hon skulle få tag i 

dem ifall hon spelade. Hon trodde att detta skulle ske genom nedladdning, förmodligen på ett 

olagligt sätt genom torrents. Däremot kollar hon på filmer och dessa får hon tag genom nedladd-

ning vilket sker genom torrents. Ibland händer det att hon streamar vissa filmer genom gratistjäns-

ten Dreamfilm. Alltså skaffar hon i princip alla sina filmer genom nätet och i digital form. I de fall 

hon skulle behöva betala för att se dessa skulle hon kunna tänka sig att göra det genom Netflix 

vilket är en onlinetjänst där man betalar en månadsavgift för att se på filmer och serier. 

 

När det gäller musik så förekom liknande svar. I nuvarande stund så använder hon musiktjänsten 

Spotify som hon prenumererar på där det finns ett stort utbud av musik. Men hon laddar även ned 

musik ibland och även detta sker genom torrents. Alltså är all av hennes musik är digital. När vi 

frågade hur hon skulle få tag i musik om hon var tvungen att betala (utöver Spotify-

prenumerationen) blev svaret att hon skulle köpa digitalt. Enskilda låtar genom exempelvis Itunes 

eller även Spotify (köpfunktionen för enskilda låtar) och inte fysiska skivor eftersom det skulle bli 

dyrare och det finns risk att få med många låtar som man inte önskar eller tycker om. I den digi-

tala formen så går det att filtrera och välja specifika låtar vilket gör att man får exakt det man vill 

och betalar för. 

 

Hon föredrar digitala produkter då fysiska tar upp plats och är vanligtvis dyrare. Enligt henne så 

är digitala produkter lättare att få tag i, de är oftast billigare eller gratis i vissa fall. Det är mycket 

skönare att ha allt samlat på ett ställ, t.ex. som all musik i en Ipod, då det gör dem hanterbara. 

Man får den produkt man vill ha som i fallet med musik där man kan få specifika låtar och inte 

hela albumet. När hon är klar med sina digitala produkter sparas det mesta eller tas bort beroende 

på produkten. Ett exempel är låtar eller filmer, som hon anser är dåliga, som tas bort från enheten 

som de ligger på. Även som oss så tror Maria att digital nedladdning har ökat genom åren, både 

den lagliga och olagliga nedladdningen. Detta tror hon bland annat för de tidigare nämnda förde-

larna. 

 

Även om hon föredrar digitala produkter så finns det fördelar med fysiska produkter enligt henne. 

Det kan vara att man är samlare och har intresse för vissa saker och då är kan man fysiskt samla 
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på dem. Eftersom de är fysiska kan man exempelvis få autografer på dem och höja dem i värdet, 

man kan även visa upp dem för andra eller stödja produkter genom köp. Andra fördelar kan vara 

information på exempelvis filmboxar så att man slipper leta upp vissa saker på internet, det går att 

sälja eller byta fysiska produkter, använda dem när man inte har tillgång till internet eller när rätt 

utrustning till digitala produkter inte finns. Eftersom Maria inte köper så mycket fysiska produkter 

så sparar hon dem när hon är klar med dem eller ger bort beroende om hon tycker om dem. I de 

fall Maria köper en fysisk produkt så beställer hon den genom internet, t.ex. genom beställnings-

hemsidan CDON.  

 

Sammanfattningsvis så föredrar Maria digitala produkter och dess fördelar. De digitala produkters 

fördelar överväger fysiska produkters, även om hon ser både för och nackdelar med dem. Som vi 

hade förväntat oss så går människor över mer och mer till digitala produkter och även tjänster. 

Denna intervju gäller endast en person men vi tror att dessa svar är liknande hos andra, särskilt 

hos studenter då pengar är en stor faktor. Vi tror att människor vill vara alltmer bärbara och vill ha 

allt tillgängligt snabbt eller från ett ställe. 

 

Diskussion 

 

Vår första studie var genom en enkätundersökning där vi ställde frågor om vad människor före-

drog/köpte när det kom till digitala och fysiska produkter inom spel, film och musik. Undersök-

ningen gav resultat och det är tydligt att folk föredrar användandet av digitala produkter framför 

fysiska. Enkätundersökning är ett bra sätt för oss att få fram hur användandet av digitala och fy-

siska produkter ser ut överlag, och är absolut något vi kan tänka oss använda i vår c-uppsats. Nå-

got som vi behöver göra bättre till nästa enkätundersökning är att få fler folk att svara på enkäten, 

då den annars kan bli missvisande. Alternativt lägga mer tid på frågerformuläringen för att få så 

relevanta svar så möjligt.   

 

Vår andra studie var en intervju, som ger en chansen att ställa följdfrågor som man inte kan göra 

vid en enkätundersökning vilket ger mer, och djupare, information. Svaren som man får vid en 

intervju bör också vara mer pålitliga än de som man får vid enkätundersökningar, då risken för 

osanna svar kan vara större när anonymitet är involverat. Maria, personen vi intervjuade, föredrog 

digitala produkter framför fysiska då de var lättare att få tag i samt de inte tar fysisk plats. Resul-

tatet i intervjun stämde överrens med vår enkätundersökning, vilket får oss att tro att människor 

föredrar digitala produkter över 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 områdena som vi ville undersöka. 

För att undvika detta så bör vi i framtiden intervjua flera personer, och kanske rentav fokusera på 

bara ett av områdena av musik, spel och film.  

   

Observationen var den undersökning som gav oss minst resultat. Den personen som vi observe-

rade gjorde var att visa hur hon laddade ned sin musik/spel/film via vissa tjänster, eller via strea-

ming såsom Spotify. Detta visar att hon vi observerade också använder sig utav digitala produkter. 

Det vi inte tyckte gav någonting var att vi vet hur man gör för att ladda ned eller streama musik, 

men vi får inte veta varför de gör så. Anledningen förblir okänd för oss via observation och det är 

något som vi bör undvika att använda oss av i vår c-uppsats. För att använda oss av en observation 

så bör vi ha något att testa, som en produkt, vilket vi inte med vår frågeställning.  

 

15. 2 Bilaga 2: Intervjufrågor 

 

Hur många konsoler äger du och vilka är det? 

 

Varför just denna/dessa? 

 

Vilken konsol föredrar du? Varför? 

 

Ungefär hur ofta köper du spel? 

 

Skulle du påstå att vara en spelsamlare? Vad är din definition av vad en spelsamlare är? 

 

Använder du dig utav PSN eller Xbox Live och vad använder du de tjänsterna till? 

 

 

I vilket format brukar du införskaffa spel? (Fysiska, digitala eller både och, bortsett från piratko 

pierade spel)  

 

Hur många spel äger du? 

 

Vilket format föredrar du spel och varför föredrar du det? 
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Har du gått över från ena formatet till det andra? Eller börjat använda båda formaten istället för 

endast ena? 

 

I vilket format äger du flest spel? 

 

Varför tror du att du äger just flest fysiska/digitala/lika spel? 

 

Förhoppningsvis gå över till digitala om marknaden blir större, om priserna blir lägre på digitala, 

köper många indiespel, kostar mindre (är endast digitala) 

 

Vad tycker du om fysiska spel? Varför? 

 

Vad tycker du om digitala spel? Varför? 

 

Är personligt värde viktigt för dig? 

 

Anser du att något av formaten har ett större personligt värde för dig? Varför? 

 

Den digitala marknaden för spel är på stadig uppgång, varför tror du att det är så? 
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15.3 Bilaga 3: Enkät 
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