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 Abstract 

 The gaming industry is one of the largest in entertainment today and is constantly 
 evolving with the help of digitalization. In both the film and music industry, streaming 
 has become extremely popular and now the gaming world is following in their footsteps 
 in the form of cloud gaming. In just a few years, the four cloud gaming services Xbox 
 Game Pass, Nvidia GeForce Now, Playstation Now and Google Stadia have been 
 launched. During this time, Google Stadia has also shut down its service due to a lack of 
 consumers. This means that it is extremely relevant to try to create an understanding of 
 what is required of cloud gaming to get users to abandon traditional gaming. We want to 
 investigate how the user experience in cloud gaming affects consumers. To do this, we 
 have in this study chosen to focus on Xbox Game Pass. 

 In this paper, we have used a questionnaire, a test and a complementary interview to 
 arrive at our results. The questionnaire dealt with the frequency of gaming both 
 traditionally and via cloud gaming, which platforms they have used or know about, and 
 the advantages and disadvantages of cloud gaming, in order to get an overview of the 
 opinions on the subject. We asked eight participants to play four different games using 
 the Xbox Game Pass cloud gaming service during a set time frame, and we interviewed 
 these participants afterwards to learn about their experience with cloud gaming. 

 As we can see from the results, we received 47 responses to our questionnaire, where 
 the answers showed that the biggest problems with cloud gaming were about connection 
 or performance, but that it was easily accessible and that it was an advantage not to have 
 to install games and use disks. It also turned out that the majority of respondents have 
 either never played via cloud gaming or have only tried it once. The interviews had 
 varying results, where the link between networks and poor user experience was not 
 obvious. However, this can depend on the expectations of cloud gaming since multiple 
 of our respondents had their gaming experiences affected by their expectations. Our 
 findings suggest that consumers are not ready to abandon traditional gaming, given the 
 current instability and uncertainty of cloud gaming. The cloud gaming user experience 
 is a sea of problems with immersion breaks, network issues, unreliable stability, and 
 high expectations. This suggests that consumers may be avoiding cloud gaming because 
 they are expecting a negative user experience, which implies a negative reputation. 
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 Sammanfattning 

 Spelbranschen är idag en av de största inom underhållning och utvecklas ständigt med 
 hjälp av digitalisering. Inom både film- och musikbranschen har streaming blivit 
 vedertaget och nu har det även börjat komma till spelvärlden i form av cloud gaming. 
 På bara några år har de fyra cloud gaming-tjänsterna Xbox Game Pass, Nvidia GeForce 
 Now, Playstation Now och Google Stadia lanserats. Under denna tid har även Google 
 Stadia hunnit lägga ner sin tjänst på grund av brist på konsumenter. Detta innebär att det 
 är ytterst relevant att försöka skapa en förståelse för vad som krävs av cloud gaming för 
 att få användarna att överge det traditionella spelandet. Vi vill då undersöka hur 
 användarupplevelsen inom cloud gaming påverkar konsumenterna. För att göra detta 
 har vi i denna studie valt att fokusera på Xbox Game Pass. 
 I denna uppsats har vi använt oss av en enkät, ett test samt en kompletterande intervju 
 för att komma fram till vårt resultat. Enkäten handlade om frekvens för spelande både 
 traditionellt och via cloud gaming, vilka plattformar de använt eller känner till, samt 
 fördelar och nackdelar med cloud gaming, för att få en översikt om vad åsikterna är 
 kring ämnet. Vi bad åtta deltagare spela fyra olika spel med hjälp av cloud 
 gaming-tjänsten Xbox Game Pass under en satt tidsram, dessa deltagare intervjuade vi 
 sedan efteråt för att ta del av deras upplevelse med cloud gaming. 

 Vi fick 47 svar på vår enkät, där svaren visade att största problemen med cloud gaming 
 handlade om uppkoppling eller prestanda, men att det var lättillgängligt och att det var 
 en fördel att inte behöva installera spel samt använda skivor. Det visade sig även att 
 majoriteten av respondenter antingen aldrig spelat via cloud gaming eller har enbart 
 testat någon gång. Intervjuerna hade varierande resultat, där kopplingen mellan nätverk 
 och dålig användarupplevelse inte var självklar, men att detta kan bero på 
 förväntningarna på cloud gaming, eftersom flera respondenter från våra intervjuers 
 upplevelser påverkades av deras förväntningar på cloud gaming. 
 Vårt resultat tyder då på att konsumenterna inte är redo att överge det traditionella 
 spelandet, med tanke på hur instabilt och oklart cloud gaming är just nu. 
 Användarupplevelsen för cloud gaming är ett hav av problem med immersionsbrytning, 
 nätverksproblem, opålitlig stabilitet och höga förväntningar. Detta innebär att 
 konsumenter möjligtvis undviker cloud gaming eftersom de förväntar sig en negativ 
 användarupplevelse, vilket i sin tur tyder på ett negativt rykte. 
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 Förord 

 Vi har valt att skriva om cloud gaming eftersom vi båda har ett stort intresse för spel 
 samt att vi även följer teknikens utveckling inom spel. Vi var båda vänner sedan första 
 året på högskolan så att skriva denna uppsats tillsammans kom väldigt naturligt. 
 Fördelningen i denna uppsats har varit att vi har skrivit om saker som vi har varit mer 
 intresserade av, men vi har även skrivit mycket saker ihop, såsom 
 sammanfattning/abstract, metod, tidigare forskning, diskussion och slutsats. 
 Viktoria har haft hand om att renskriva intervjuer samt att dra slutsatser från dessa i 
 diskussionen. Hon har även haft hand om att skriva inledning och bakgrund. 
 Philip har haft hand om teorier, renskrivit resultat från enkäter och dra slutsatser från 
 dessa, visualisering av resultat och till sist rekommendationer till fortsatt arbete. 
 Vi vill först och främst tacka varandra för ett bra och effektivt arbete, vi vill sedan tacka 
 alla våra respondenter för deltagandet i intervjuerna och enkäten, denna uppsats hade 
 varit omöjlig utan er. 
 Vi vill till sist tacka Stefan Tidlund som varit vår handledare och kommit med otroligt 
 mycket hjälp och tips. 

 Begreppslista 

 QoE  - Quality of Experience 
 QoS  - Quality of Service 
 Input lag  - Fördröjningen mellan kontroll och skärm 
 Immersion  - Inlevelse 
 Traditionellt spelande  - Spelande där du installerar  ett spel via skiva eller nedladdning 
 Cloud gaming  - Spelstreaming (via molnet), som Netflix  när det gäller filmer och 
 Spotify med musik 
 xCloud  - Branschtermen för Xbox Cloud Gaming inom  Xbox Game Pass. Detta namn 
 används även i marknadsföringssyfte 
 FPS -  First Person Shooter (Förstapersonsskjutare) 
 BPS  - Bilder per sekund (Engelska: FPS - Frames per  second) 
 UX  - User Experience 
 Lagg  - Samlingsord för olika problem i spelandet,  såsom: ryckigt, hackigt, 
 eftersläpande, latens, etc. 
 CPU  - Central Processing Unit 
 SWOT  - Strength, Weakness, Opportunities, Threats 
 Frame age  - Bildålder 

 VR -  Virtual Reality 
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 1 Inledning 
 Spelvärlden anses idag vara en av världens största branscher och omsätter numera mer 
 än både film- och musikbranschen tillsammans (Things Have Changed, 2022). I Sverige 
 har till exempel spelbranschen år 2022 ökat i omsättning för tionde året i rad (Uggla, 
 2022) och jämför man spelet  Grand Theft Auto V  (2013)  med världens högst 
 inkomstbringande film  Avatar  (2009) har den förstnämnda  dragit in över 6 miljarder 
 dollar och  Avatar  ”endast” cirka hälften av det (Parreno,  2022). I och med detta är det 
 ytterst relevant, såväl som intressant, att följa spelvärldens utveckling. 

 Vi har i denna uppsats valt att undersöka en av de nyare teknikerna inom spelvärlden, 
 nämligen så kallat cloud gaming. Cloud gaming kan ses som spelandets motsvarighet 
 till streaming och sägs vara framtiden inom spel (Hazell, u.å.). Går vi 20 år tillbaka till 
 spelkonsoler som Playstation 2 och Xbox (den första) var det endast skivor som gällde 
 för att kunna spela ett spel. I samband med deras efterträdare, Playstation 3 och Xbox 
 360, kom även möjligheten att ladda ner spel digitalt, direkt i konsolen och sedan dess 
 har skivförsäljningen minskat markant. Idag är det överlägset nedladdningar av spel 
 som är ledande (Clement, 2022) men vi har nu börjat få ytterligare en större 
 digitalisering och en ny utmanare till detta tack vare cloud gaming. Således är det 
 viktigt för såväl spelutvecklare som konsumenter att förstå sig på cloud gaming 
 tillsammans med dess utmaningar och möjligheter. Två viktiga delar för denna uppsats 
 samt spelbranschen är UX och immersion, eftersom dessa faktorer påverkar huruvida 
 konsumenterna kommer fortsätta spela eller inte. Sen har vi förväntningar, som även är 
 en faktor som påverkar konsumenternas upplevelse. 

 1.1 Bakgrund 

 Ström & Vendel (2021) förklarar att digitala platser med funktioner såsom omfattande 
 handel samt sociala interaktioner kallas för plattformar och att då i dessa plattformar 
 interagerar konsumenter med varandra samt med stora mängder företag. 
 I dagens läge inom spelindustrin så rör sig fler företag in på spelmarknaden för att skapa 
 sina egna digitala plattformar. Nvidia som i grunden gör grafikkort till datorer, Google 
 som försökt ta sig in med Stadia och även e-handelsjätten Amazon utvecklar en 
 speltjänst för att ta sig in på marknaden (Casper, 2022). 

 Ström & Vendel (2021) skriver att plattformar är idag ett växande fenomen som i flera 
 fall konkurrerar ut redan befintliga affärsmodeller. I dagens läge inom spelindustrin har 
 vi tre stora konkurrenter, dessa är Microsoft, Sony och Nintendo (Betz, 2023). Dessa tre 
 företag konkurrerar varandra genom att antingen skapa den bästa spelkonsolen, lansera 
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 det bästa exklusiva spelet eller försöka vara i framkant med den senaste teknologin 
 (Betz, 2023). 

 För att förtydliga vilka företag som äger vilka spelkonsoler och cloud gaming-tjänster så 
 kommer en lista: 

 ●  Microsoft - Xbox Cloud Gaming (xCloud i marknadsföringssyfte) 
 ●  Sony - Playstation Now 
 ●  Google - Google Stadia 
 ●  Nvidia - GeForce Now 

 Det har skett en hel del förändringar inom cloud gaming bara det senaste året där en av 
 de viktigaste att notera är nedläggningen av Googles cloud gaming-tjänst Stadia i början 
 av år 2023. 

 "  För några år sedan lanserade vi en speltjänst för  konsumenter, Stadia. Även om 
 Stadias strategi för att strömma spel för konsumenter byggde på en stark teknisk grund, 
 har den inte fått det genomslag hos användarna som vi förväntade oss, så vi har fattat 
 det svåra beslutet att börja avveckla vår strömningstjänst Stadia  " förklarade Stadias 
 General Manager, Phil Harrison i ett uttalande (Henderson, 2022). 

 Under tiden har Microsoft tryckt på extra med sin tjänst Xbox Cloud Gaming som 
 främst vänder sig mot konsolspelare och Nvidias GeForce Now har gjort det samma 
 mot PC-spelare (Henderson, 2022). I och med detta kan man undra om det finns 
 utrymme för fler än dessa två tjänster på spelmarknaden i det stadie som cloud gaming 
 befinner sig i nu. Tittar man på streamingtjänsterna för video var streamingjätten Netflix 
 länge dominant innan det på senare år började komma nya tjänster på marknaden som 
 kunde konkurrera (Financhill, 2021). Det är tydligt att digitaliseringen inom 
 spelindustrin är på väg åt samma håll men frågan är om konsumenterna är redo för 
 denna nya typ av spelande som cloud gaming innebär. 

 År 2018 var 83% av spelförsäljningen digitala nedladdningar och alltså bara 17% i 
 fysisk form på skivor. Går man ett decennium tillbaka, till slutet av 2000-talet, var det 
 istället 80% av spelen som såldes i fysiska exemplar och detta visar just hur drastiskt 
 digitaliseringen inom spelvärlden växer (Clement, 2022). Frågan är dock om cloud 
 gaming är tillräckligt stabilt för att få konsumenterna att ersätta fysiska skivor och 
 digitala nedladdningar av spel? 
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 2 Tidigare forskning 
 Eftersom cloud gaming är relativt nytt inom spelindustrin finns det idag begränsat med 
 forskning inom ämnet. Den forskning som finns är uppdelad i två olika huvudspår där 
 den ena fokuserar på konsumenternas perspektiv, så som Schmidt, mfl. (2020) i sin 
 forskning om immersion. Det andra spåret fokuserar på utvecklarnas och utgivarnas 
 perspektiv, som till exempel Giacomo Parolini, m.fl. (2022) som ger exempel på 
 potentiella lösningar för cloud gamings nätverksproblem. Tittar man på konsumenternas 
 perspektiv märker man att det finns väldigt många fördelar med cloud gaming men även 
 vissa markanta nackdelar märks av, främst med fokus på nätverkssvårigheter. I denna 
 uppsats undersöker vi användarupplevelsen hos konsumenterna genom UX och 
 immersion vilket skiljer sig en hel del från den teori som tidigare forskning vi här 
 kommer att nämna använder. Den tidigare forskningen fokuserar främst på olika typer 
 av nätverkstester och nätverksanalyser som är hjälpsamma för att utvecklarna ska förstå 
 de problem som användarna upplever inom cloud gaming. Även i vår uppsats är det 
 viktigt att förstå hur de nätverksproblem som finns går ut över spelarna och deras 
 upplevelse men vi kommer att undersöka detta ur användarnas perspektiv utan att 
 manipulera deras förutsättningar. Viktigt att notera är att många av dessa studier och 
 källor är ca 3-4 år gamla, från 2019 och 2020, vilket innebär att cloud gaming hunnit 
 utvecklas och uppdateras med en hel del förändringar. 

 2.1 Tekniska motgångar inom cloud gaming 

 I konferensbidraget  Investment decision in cloud gaming-based  business opportunities: 
 An analysis of the cloud gaming industry  (Shrivastava  & Damle, 2022), utför de en 
 SWOT-analys som lyfter såväl styrkor som svagheter med cloud gaming. De negativa 
 sakerna de tar upp i analysen är problem som är välkända och framför allt relevanta för 
 vår undersökning av användarupplevelsen. En av de största bristerna handlar om 
 nätverksproblem, antingen på grund av konsumentens nätverk eller på grund av 
 tjänstens servrar. I konferensbidraget  An Analysis  of Cloud Gaming Platforms Behavior 
 under Different Network Constraints  (Graf, m.fl.,  2021), testar de cloud 
 gaming-tjänsternas reaktioner under nätverksbegräsningar för att se hur bra de anpassar 
 sig. Deras resultat tyder på att de olika plattformarna, trots sina likheter, får olika 
 beteenden under begränsningarna och den enda tjänsten de ansåg anpassa sig väl var 
 GeForce Now. När författarna applicerade dessa begränsningar resulterade det i sänkt 
 videoupplösning, sänkt bildhastighet/bild per sekund och sänkt datakomprimering vilket 
 i sin tur har en hög påverkan på användarupplevelsen. 

 I artikeln  Are We Ready to Play in the Cloud? Developing new Quality Certifications to 
 Tackle Challenges of Cloud Gaming Services  (Ladewig,  m.fl., 2019) presenterar de 
 några lösningar de anser kan motverka nätverksproblemen som finns med cloud 
 gaming. Dessa lösningar riktar de mot utvecklarna av tjänsterna och är till för att höja 
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 användarnöjdheten bland konsumenterna, precis som vi i vår studie undersöker. Deras 
 studie visar att ett av de största problemen som uppstår med latens är på grund av 
 avståndet mellan datacentralen och användaren. Här förklarar de också hur en av de 
 första molnbaserade speltjänsterna, OnLive, beräknade att maxavståndet mellan 
 datacentralen och användarens enhet skulle vara 1600 km för att bibehålla en hög QoE 
 (Quality of Experience). 

 Även artikeln  Cloud Gaming: A QoE Study of Fast-paced  Single-player and 
 Multiplayer Gaming  (Lindström, m.fl., 2020), lägger  fokus på användarupplevelsen och 
 utför olika typer av användartester för att mäta vilka faktorer som påverkar tjänsten och 
 upplevelsen mest. Här tittar de på cloud gaming ur ett QoE- och QoS-perspektiv, vilket 
 är det vi gör även i vår undersökning, och understryker betydelsen av bildåldern (frame 
 age). Likt konferensbidraget av Graf, m.fl. (2021), manipulerar de spelarnas 
 nätverkstillstånd under testerna och får fram ett resultat som tyder på att en lägre frame 
 age innebär en bättre upplevelse för spelarna. I vår studie kommer vi varken manipulera 
 eller förändra nätverkstillstånden hos deltagarna under testet för att få en så 
 verklighetstrogen bild som möjligt av den vardagliga användarupplevelsen inom cloud 
 gaming. 

 Slutligen använder vi oss även av källan  Distributed  Rendering for Video Games via 
 Object Streaming  (Parolini, m.fl., 2022), för att  få en ännu bättre förståelse för 
 nätverksproblemen och dess inverkan på spelupplevelsen. De presenterar en lösning 
 som bygger på en renderingspipeline som delas upp mellan servern och klienten 
 (klienten är då i vårt fall Xbox Game Pass). Detta innebär att servern hanterar det mesta 
 för spelscenerna genom att köra spelsimuleringen och utföra de första stegen i form av 
 grafik. I sin tur betyder detta att servern hanterar allt det tunga som konsumenternas 
 nätverk inte klarar av, vilket är det som skapat nätverksproblemen. När då servern har 
 hanterat detta så skickar den det vidare till klienten med förbehandlade objekt och sedan 
 renderar klienten de sista stegen. Detta ska då enligt Parolini, m.fl. (2022), potentiellt 
 lösa problemen med de nuvarande nätverksproblemen genom att underlätta belastningen 
 på servern som då inte behöver utföra någon rendering. 

 2.2 Immersion och förväntningar inom cloud gaming 

 I vår studie kommer vi ha en viktig punkt i åtanke som den tidigare forskningen inom 
 cloud gaming ofta glömmer att lyfta, nämligen förväntningar. Detta är något som 
 artikeln och källan  An Exploration of the Relation Between Expectations and User 
 Experience  (Michalco, m.fl., 2015) undersöker genom  olika tester mellan förväntningar 
 och UX. I artikeln förklarar de hur man innan man använder en interaktiv produkt, 
 såsom i vårt fall cloud gaming, har förväntningar på hur användningen kommer att vara. 
 De förklarar då att förväntningarna kan påverka både användningen av produkten och 
 även användarnas inställning till den. I testen kommer Michalco, m.fl. (2015), fram till 
 att när förväntningar bekräftas så tenderar användarna att anpassa sina betyg till sina 
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 förväntningar. Däremot om kvalitén inte överensstämmer med förväntningarna så 
 tenderar användarna att kontrastera sina betyg mot förväntningarna och då ge betyg som 
 är korrelerade med graden av icke-bekräftelse. 

 Sedan får vi inte glömma en del av spelbranschen som även är viktigt hos spelarna, 
 vilket är immersion. I artikeln  Investigating the  Relationship of Mental Immersion and 
 Physiological Measures during Cloud Gaming  (Schmidt,  m.fl., 2020), har vanliga 
 nätverksstörningar såsom bithastighet, fördröjning, packet loss (paketförlust) och 
 skärmstorlek undersökts för att mäta dess påverkan på spelare. Denna undersökning 
 gjordes av Schmidt, m.fl., (2020)  med hjälp av vad de kallar för “Immersive 
 Experience Questionnaire” eller IEQ, detta kompletterades även med hjälp av EKG, för 
 att mäta respondenternas hjärtfrekvens. I studien så spelade deltagarna ett 
 action-plattformsspel med olika kombinationer av nätverksbegränsningar och även 
 varierande skärmstorlekar. Schmidt, m.fl., (2020) kom då fram till att skärmstorlek hade 
 liten påverkan på respondenternas QoE, men däremot var effekterna av 
 nätverksbegränsningars följder signifikanta, eftersom detta visade sig i form av ökad 
 hjärtfrekvens. Schmidt, m.fl., (2020) drog då slutsatsen att nätverksstörningar var av 
 större betydelse än vad skärmstorleken var och att då nätverksstörningar hade en stor 
 påverkan på respondenternas immersion i spelet. 
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 3 Teori 

 3.1 User Experience (UX) 

 Krug (2014, s24) nämner User Experience som en teori för att förbättra upplevelsen för 
 användarna. 
 UX handlar om att ta tillvara på användarnas behov i varje skede av produktens 
 livscykel, till exempel från att personen ser en annons på TV, till att de sedan köper den, 
 följer dess leverans på nätet och sedan till och med kan lämna tillbaka den i en lokal 
 butik (Krug, 2014). Allting handlar då om en bättre upplevelse för användaren. 
 Goel, m.fl., (2022) förklarar även att UX är processen för användarens totala känsla och 
 upplevelse av applikationen eller något typ av innehåll. UX är konsten att planera 
 produktdesignen så att interaktionen med de färdiga produkterna blir så bra som möjligt. 
 UX är användarens reaktion eller beteende på grunderna för användarens användning av 
 den saken. Användarens upplevelse av appen bestäms av hur de interagerar med den. 

 Bakgrunden till UX är att det har sina grunder i kognitionsvetenskap och intuitiva 
 gränssnitt. Thagard (2018) nämner att kognitionsvetenskap är den tvärvetenskapliga 
 studien av sinne och intelligens som omfattar filosofi, psykologi, artificiell intelligens, 
 neurovetenskap, lingvistik och antropologi. Dess intellektuella ursprung ligger i mitten 
 av 1950-talet när forskare inom flera områden började utveckla teorier om sinnet som 
 byggde på komplexa representationer och beräkningsförfaranden (Thagard, 2018). 
 Carlander (2013) nämner då att kopplingen mellan kognitionsvetenskap och intuitiva 
 gränssnitt är att stänga skillnaden mellan sensation och reaktion genom att automatiskt 
 utlösa en respons på information i användarens omgivning. Syftet blir då enligt 
 Carlander (2013) att hantera informationsflödet på ett effektivt sätt, Krug (2014) 
 förklarar då UX och intuitiva gränssnitt med att “få inte användaren att tänka”. Klickar 
 användaren på knappen så ska användaren exakt veta vad den gör utan någon eftertanke. 

 Inom UX finns det flera områden, såsom interaktionsdesign, gränssnittsdesign, visuell 
 design, content management och till sist användbarhet- och informationsdesign (Krug, 
 2014). Däremot nämner Long (2017) och Schmidt, m fl., (2020) att UX inom 
 spelbranschen är en speciell designdisciplin som är centrerad kring slutanvändarens, 
 eller spelarens, psykologi. Long (2017) förklarar även att den fokuserar på spelarens 
 beteenden, tankeprocesser och förmågor. Det finns sedan två begrepp inom 
 spelbranschen som används för UX-sammanhang (Schmidt, m.fl., 2020), dessa är: 

 ●  Quality of Experience (QoE) 
 ●  Quality of Service (QoS) 
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 Quality of Experience, är kvalitén på upplevelsen i spelet. (Schmidt, m.fl., 2020). 
 Alltså, hur användarens upplevelse påverkas i form av uppkoppling, grafik, etc. 

 Quality of Service är kvalitén på servicen, hur bra plattformen agerar, om den har 
 användarvänlig design och om det intuitiva gränssnittet fungerar som det ska. Quality of 
 Service är även ett sätt att öka kvalitén på nätverkstrafiken för spelande och streaming 
 inom spelbranschen. (Schmidt, m.fl., 2020). 
 Dessa begrepp är då relevanta för cloud gaming, eftersom användarupplevelsen och 
 kvalitén på upplevelsen när konsumenter spelar via cloud gaming varierar väldigt 
 kraftigt, vilket är ett perspektiv som kommer undersökas i denna uppsats. 
 Dessa teorier används för att mäta upplevelsen hos våra respondenter, om hur de 
 upplever kvalitén på upplevelsen (QoE) samt hur de upplever kvalitén på den tjänst 
 (Xbox Game Pass, Geforce Now, etc.) som de använder (QoS). 

 3.2 Immersion 

 Immersion, eller inlevelse, är ett begrepp som används inom bland annat spelindustrin 
 för att beskriva hur spelaren lever sig in i spelet, att spelaren får känslan av att “vara 
 där” (Schmidt, m.fl., 2020).  Denna illusion om att “vara där” skiljer sig då genom två 
 typer av perceptuella illusioner som då är förknippade med närvaro, vilket är 
 “platsillusion” och “rimlighetsillusion” (Schmidt, m.fl., 2020). 
 Däremot är större delen av forskning gjord på VR enligt Schmidt, m.fl., (2020) och att 
 då närvaron för spel via dator eller konsol som inte är VR kräver en medveten 
 uppmärksamhet och inte bara nödvändigtvis är en funktion av hur det perceptuella 
 systemet normalt fungerar, Schmidt, m.fl., (2020) föreslår då att detta är något som i 
 huvudsak måste läras in som även kan betraktas som komplext. 
 Schmidt, m.fl. (2020) ger oss ett underlag på att det finns tre olika sorters immersion 
 som kan mätas: 

 1.  Systeminlevelse  är den uppfattade kvaliteten på upplevelsen.  Exempel på detta 
 är kvalitén på grafiken, antalet bilder per sekund i spelet (spel via konsol brukar 
 hamna mellan 30 bps och 60 bps, beroende på spelkonsol och hårdvaran i den), 
 samt då nätverksuppkoppling via onlinespel eller cloud gaming (Schmidt, m.fl., 
 2020). 
 Systeminlevelse kan även uppfattas som den viktigaste för spelaren, samt att 
 denna form av immersion är den som är mest relevant för denna uppsats. Detta 
 är på grund av att cloud gaming baseras enbart på spelarens 
 nätverksuppkoppling, vilket medför flera problem för systeminlevelsen. 

 2.  Berättandeinlevelse  kan förklaras som hur berättelsen  i spelet framställs samt 
 kvalitén på berättelsen (Schmidt, m.fl., 2020). Denna immersion kan brytas på 
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 samma sätt som en dålig berättelse i filmer, är berättelsen ologisk, icke relaterbar 
 eller bara av sämre kvalité, så kan berättandeinlevelsen brytas. 

 3.  Utmaningsinlevelse  är hur svårt vissa aspekter av  spelet kan upplevas (Schmidt, 
 m.fl., 2020). Detta är högst beroende på spelet, eftersom vissa spel är designade 
 med att ha svårare utmaningar eller lättare utmaningar, beroende på målgrupp. 
 Däremot kan spelarna oftast bestämma själva hur utmanande spelet ska vara, 
 detta gör de genom att välja svårighetsgrad. 

 Immersionsbrytning  är ett faktum när det kommer till  cloud gaming, med bland annat 
 nätverksproblem, vilket då avgör om spelarna kommer fortsätta använda sig av cloud 
 gaming, eller gå tillbaka till traditionellt spelande i form av nedladdningar och 
 installationer. 
 Warpefelt & Strååt (2013) ger oss ett exempel på immersionsbrytning att om spelaren 
 inte kan hålla sig kvar i spelvärlden och glömma bort alla sidoförvirringar så kollapsar 
 då spelets “magiska cirkel” som håller spelaren kvar. Detta gör då att spelarens 
 illusoriska upplevelse minskar, det är därför viktigt att spelet agerar på ett sådant sätt att 
 det skapar en levande värld. 
 I vår undersökning kommer vi att mäta respondenternas immersion i form av 
 Systeminlevelse samt Immersionsbrytning, eftersom detta är mest relevant för denna 
 studie. Systeminlevelsen kommer att mätas genom att se hur enkelt det var för 
 respondenterna att använda sig av Xbox Game Pass, om själva spelupplevelsen var 
 stabil och om nätverksuppkoppling bidrog med problem. 
 Immersonsbrytningen är kopplad med systeminlevelsen, eftersom spelare vill oftast leva 
 sig in spel och deras världar (Warpefelt & Strååt, 2013). Bryts denna koppling tack vare 
 bristande uppkoppling eller om det uppstår ett input lag, så kan detta avgöra kritiska 
 moment i spelandet. Detta problem kan vara avgörande för spelare om de kommer 
 fortsätta spela via cloud gaming eller då gå tillbaka till traditionellt spelande. Denna 
 faktor är då kritisk att mäta i vår studie. 

 3.3 Teorier om förväntan 

 Förväntan är en faktor inom cloud gaming som kan påverka en helhetsupplevelse. 
 Precis som immersion och UX, så är förväntningar en del av spelandet, att spelare ska 
 kunna förvänta sig att ett spel fungerar när de väl sätter sig ner och startar det. Cloud 
 gaming utmanar förväntningarna hos spelarna, på grund av sina bevisade problem. 
 Detta innebär att denna studie behöver räkna med faktorn med förväntningar för att 
 förstå upplevelsen hos användare. 

 Teorier om förväntan handlar om att förväntningarna på en produkt kan påverka den 
 efterföljande upplevelsen (Michalco, m.fl., 2015). 
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 Inom teorier om förväntan förklarar Michalco, m.fl., (2015) att de finns tre 
 huvudteorier: 

 -  Kontrastteori 
 Denna teori handlar om att användaren förvränger sin uppfattning av tidigare 
 förväntningar för att matcha produktens prestanda. Till exempel, en negativ 
 icke-bekräftelse bör resultera i negativt betyg, medan en positiv icke-bekräftelse bör 
 resultera i ett positivt betyg. 

 -  Assimilationsteori / Dissonansteori 
 Dessa teorier handlar om att användarna förvränger en obekräftad upplevelse för att 
 matcha förväntningar. 

 -  Självuppfyllande Profetior 
 Denna teori innebär att när en användare har en förutsägelse så får det användaren att, 
 antingen medvetet eller omedvetet, göra förutsägelsen sann på grund av att 
 förutsägelsen är tydligt uttalad. 

 Förväntningarna kan då antingen bekräftas om upplevelsen av produkten motsvarar 
 förväntningarna eller icke bekräftas när upplevelsen är annorlunda än förväntat. 
 (Michalco, m.fl.,, 2015) 

 Inom teorier om förväntan finns det två typer av icke-bekräftelse: 
 -  Positiv icke-bekräftelse 

 Vilket handlar om när förväntningarna blir positivt obekräftade när upplevelsen 
 överträffar dem. Att om vissa produktegenskaper överträffar förväntningarna så blir 
 egenskaper viktigare för den totala tillfredsställelsen.(Michalco, m.fl.,, 2015) 

 -  Negativ icke-bekräftelse 
 Vilket handlar om när förväntningarna blir negativt obekräftade när upplevelsen inte 
 uppfyller förväntningarna. Att om vissa egenskaper inte uppfyller förväntningarna blir 
 de mindre relevanta. (Michalco, m.fl., 2015) 

 När då förväntningar står i konflikt med upplevelsen så kan användarna bete sig på två 
 olika sätt enligt Michalco, m.fl., (2015): 

 -  Användaren anpassar sin uppfattning om sina tidigare förväntningar för att 
 matcha upplevelsen 

 -  Användaren anpassar upplevelsen för att matcha förväntningarna. 
 Teorierna om förväntan är relevanta för detta arbete, eftersom som nämnts innan så kan 
 det påverka upplevelsen, till exempel om användaren förväntar sig nätverksproblem så 
 kan det antingen ske en positiv icke-bekräftelse eller en självuppfyllande profetia. 
 Minsta lilla problem med nätverket kommer att påverka helhetsupplevelsen. 
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 4  Syfte och frågor 

 Syftet med denna forskning och uppsats är att skapa kunskap om hur den molnbaserade 
 speltekniken uppfattas och används inom spelvärlden. Denna kunskap anses främst 
 relevant för konsumenter då vi kommer undersöka cloud gaming ur spelarnas 
 perspektiv, men även spelutvecklare och utgivare inom branschen kan ha nytta av denna 
 förståelse. Genom att undersöka konsumenternas upplevelser och förväntningar på 
 cloud gaming ger det ett bra underlag för utvecklingsområden till personer inom 
 branschen. Det viktigaste är dock att det ger användare en förståelse för tekniken 
 tillsammans med dess fördelar och nackdelar. Vårt fokus kommer alltså i denna uppsats 
 och undersökning att ligga på användarupplevelsen inom cloud gaming. För att ge en 
 korrekt bild av detta är det viktigt att se över de styrkor och svagheter som finns med 
 dagens traditionella spelande och hur cloud gaming kan ta del av och bygga vidare på 
 dessa för att i framtiden optimera spelandet med hjälp av cloud gaming. 

 Detta leder oss då till frågeställningarna: 

 -  Vilka faktorer inom cloud gaming påverkar konsumenternas 
 användarupplevelser? 

 -  Vilken påverkan har förväntningar på användarupplevelsen inom cloud 
 gaming? 

 5  Avgränsning 
 I denna uppsats kommer fokus ligga på immersion, UX, förväntningar och olika 
 nätverksproblem. Vi kommer inte att beröra de mer tekniskt orienterade detaljerna kring 
 nätverk, samt hur de fungerar. Vi har även valt att avgränsa oss till en plattform, 
 eftersom detta är ett småskaligt forskningsprojekt och att tidsbegränsningen inte skulle 
 räcka till, samt att populariteten hos de andra plattformarna inte är lika stor. 
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 6  Metod 

 I denna uppsats kommer endast en av cloud gamings plattformar undersökas vilket är 
 Xbox Game Pass (xCloud). Detta är på grund av att en avgränsning i undersökningen 
 anses nödvändig samt att intresset och populariteten för de andra plattformarna inte 
 anses lika stort som hos Xbox Game Pass. Googles plattform Stadia har nu dessutom 
 stängts ner och Sonys plattform Playstation Now befinner sig fortfarande i ett tidigt 
 stadium. Dessutom används inte heller Nvidias GeForce Now i samma utsträckning 
 som Xbox Game Pass, då Geforce Now endast är tillgängligt för spelare på datorer 
 medan Xbox Game Pass är gjord för såväl datorer som Xbox-konsoler. 

 I vårt arbete kommer vi att använda oss av två forskningsmetoder, som då kommer att 
 komplettera varandra då den ena är en kvantitativ metod och den andra en kvalitativ. 
 Detta gör det möjligt att få ut så mycket som möjligt av denna forskning inom ett ämne 
 som fortfarande är relativt nytt. De forskningsmetoder vi har använt oss av är en enkät 
 samt semistrukturerade intervjuer med tillhörande speltest. Enkäter förklaras av 
 Denscombe (2018) samla kvantitativ data till analys och är till för att få en bredare 
 samling av åsikter och tankar. I denna enkät har vi då valt att utforma frågorna enligt 
 vad Denscombe (2018) rekommenderar med att minimera svarsbördan, ha frågor som är 
 enkla att svara på samt att enkäten inte ska ta för lång tid att fylla i. Vi valde då att göra 
 enkäten så kort som möjligt, där vi undvek överflödiga detaljer precis som Denscombe 
 (2018) nämner. Frågorna valdes då att utformas genom att gå direkt till ämnet och ska 
 kunna besvaras så enkelt som möjligt. 

 Vår semistrukturerade intervju ansåg vi viktig eftersom detta är ett småskaligt 
 forskningsprojekt och vi är ute efter djupare åsikter och tankar inom ämnet från våra 
 respondenter i form av kvalitativ data (Denscombe, 2018). Vi valde att ha en färdig lista 
 med frågor och ämnen som skulle besvaras men att ändå se till att ordningen och 
 följdfrågor skulle vara flexibel (Denscombe, 2018). Vi vill med detta, precis som 
 Denscombe (2018) skriver, låta respondenten utveckla sina egna idéer och prata till 
 punkt om de frågor som ställs genom att svaren då hålls öppna. Här ligger alltså 
 betoningen på hur respondenten utvecklar sina svar. Vi valde att utforma våra frågor 
 efter vad Denscombe (2018) anser lämpligt för intervjuer, nämligen att forma frågorna 
 efter åsikter, uppfattningar, känslor och erfarenheter. Vi ansåg det också viktigt att 
 utöver Denscombes (2018) tips för intervjuer, fråga om respondenterna själva och deras 
 förhållande till ämnet, men även i största allmänhet. Detta gör att vi får in 
 bakgrundsinformation och en bredare förståelse för förväntningar och förutsättningar 
 hos respondenterna. Vi har även valt att använda en utlösande fråga som Denscombe 
 (2018) nämner. Denna fråga handlar om vad skillnaden är mellan cloud gaming och 
 traditionellt spelande och gör det möjligt att få igång en konkret diskussion istället för 
 en allmän diskussion med abstrakta svar. 
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 6.1 Urval 

 Intervjumetod 

 För att få så kvalitativa svar som möjligt och någorlunda representativa åsikter i detta 
 småskaliga forskningsprojekt, så har vi valt att använda ett explorativt urval. Detta är då 
 för att upptäcka nya idéer och teorier, i syfte för att få ett tvärsnitt av spelpopulationen 
 (Denscombe, 2018). Detta genererar då enligt Denscombe (2018) mer intressanta, 
 extrema eller ovanliga exempel som kan belysa vår studie. Inför vår intervju gjorde vi 
 då ett urval av personer som spelar regelbundet, antingen via dator eller konsol, men 
 inte via mobilspel. Detta är för att få ut så mycket som möjligt av svaren från våra 
 respondenter. Dessa respondenter består av vänner och bekanta som blivit tillfrågade av 
 oss att delta. Personerna är i varierande åldrar och kön varav vissa använt cloud gaming 
 innan och vissa endast hört talas om det. 

 Vi intervjuade åtta personer varav sex män och två kvinnor. Fyra av dessa respondenter 
 blev intervjuade ansikte mot ansikte medan de andra fyra intervjuerna skedde över 
 plattformen Discord. För sekretess och anonymitet har vi valt att ge dessa respondenter 
 alternativa namn, detta är även för enkelhetens skull. Vårt åldersspann på deltagarna 
 ligger mellan 20-50+ år vilket är bra för att ge oss ett brett perspektiv på 
 användarupplevelsen av olika spelare. 

 Namn och åldrar: 

 Charles - 25+ 
 Marius - 20+ 
 Erika - 30+ 
 Samuel - 50+ 
 Rickard - 50+ 
 Tomas - 30+ 
 Isabella - 20+ 
 Markus - 25+ 

 Tabell 1 
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 I tabell 1 kan vi då se de anonyma namnen på deltagarna, vilken form av uppkoppling 
 de hade, deras nätverkshastighet före och efter spelandet samt vilken plattform de har 
 använt. 

 Enkätmetod 

 För att nå ut till så många som möjligt med våra enkäter, så använde vi oss av ett 
 snöbollsurval, som då enligt Denscombe (2018) är en effektiv teknik för att bygga upp 
 ett rimligt stort urval. Denna enkät skickade vi ut till flera respondenter, som vi vet 
 spelar regelbundet, genom sociala mediekanaler som Discord, Facebook och Instagram. 
 De enda kraven var att respondenterna spelade TV- eller datorspel och åtminstone hade 
 kännedom om cloud gaming. Vid delandet av enkäten på de olika plattformarna, bad vi 
 även personer och deltagare att dela vidare enkäten till personer de ansåg stämma 
 överens med våra krav. 

 6.2 Arbetsgång och testet 

 Vi skickade först ut enkäterna på de olika plattformarna, som nämnts innan, detta var för 
 att få deras åsikter om cloud gamings nuvarande situation och försöka förstå vilken plats 
 plattformen har i framtiden. 

 Därefter använde vi oss av intervjuer, detta för att komplettera de kvantitativa svaren 
 från enkäten men även för att ge oss en mer utförlig översikt av spelupplevelsen inom 
 cloud gaming. Intervjuerna utfördes genom att vi bad våra utvalda spelare, som hade 
 tillgång till cloud gaming, att testa det en timme med utvalda spelgenrer. De spelgenrer 
 vi valde ut är följande:  FPS  ,  Racingspel  ,  Fightingspel  och till sist en  Farming 
 simulator 

 Detta är då för att testa genrer som skiljer sig åt i prestanda för att se hur 
 spelupplevelsen påverkas när det spelas genom cloud gaming gentemot det traditionella 
 spelandet. Vi bad även be dessa respondenter använda sig av internetstiftelsens 
 “Bredbandskollen” för att mäta sin prestanda på nätverket och sedan notera det genom 
 att ta en skärmbild på resultatet. 
 När detta var utfört intervjuades respondenterna för att då kartlägga deras upplevelse, 
 vad som funkade, vad som inte funkade samt om detta hade någon koppling till deras 
 prestanda på nätverket. 

 Spelen: 

 ●  Forza Horizon 5  - Racing 
 Här ska deltagarna spela 2-3 race. 
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 ●  Battlefield V  - Förstapersonsskjutare (FPS) 
 Här ska deltagarna spela färdigt ett uppdrag i kampanjen (enspelarläget). 

 ●  Mortal Kombat 11  - Fightingspel 
 Här ska deltagarna spela 3 matcher mot en CPU-spelare. 

 ●  Stardew Valley  - Farming simulator 
 Här ska deltagarna spela färdigt en dag i spelet och under den dagen testa på 
 uppgifterna att plantera, vattna och prata med folk. 

 Spelen är utvalda för att kunna mäta prestandan på olika sätt, till exempel är  Forza 
 Horizon 5  (2021) ett spel som huvudsakligen är multiplayer,  vilket skapar mer 
 ansträngningar på nätverket.  Battlefield V  (2018)  är en hybrid med både ett enspelarläge 
 som inte kräver att du är uppkopplad till nätet samt att en multiplayer-funktion där du 
 möter andra spelare. 

 Vi har valt  Forza Horizon 5  (2021), på grund av att  det är någorlunda nytt racingspel 
 som kräver reaktionsförmåga och planering, därför är det en bra kandidat för att testa 
 respondenternas upplevelse med det här spelet via molnspelande. 

 Eftersom  Battlefield V  (2018) är ett förstapersonsskjutarspel,  så har vi valt det för att 
 mäta hur respondenterna presterar när de spelar FPS-spel via molnet, eftersom detta spel 
 kräver precision. 

 Mortal Kombat 11  (2019) är ett 2D/3D fightingspel  som kräver timing, för att få in dina 
 slag och för att sedan kombinera dessa med attacker för att vinna över din motståndare, 
 detta spel har en hybridfunktion, precis som  Battlefield  V  (2018), att det finns ett lokalt 
 läge och ett uppkopplat läge, detta spel kommer respondenterna däremot enbart spelas 
 lokalt. 

 Sista spelet  Stardew Valley  (2016)  är också ett hybridspel, där det finns ett enspelarläge 
 samt att du kan spela uppkopplat med dina vänner.  Stardew Valley  (2016)  är ett 
 2D-farmingsimulatorspel, som inte är så krävande för nätverk eller prestanda, vi 
 kommer därför använda oss av detta spel i testet för att mäta hur ett spel som inte är så 
 krävande nätverk- eller prestandamässigt agerar via molnspelande. 
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 6.3 Dilemman och kritik 

 För att undvika etiska dilemman så kommer vi bland annat inte använda oss av 
 observationer. Detta är på grund av att vi vill undvika observatörseffekten, vilket är att 
 de som blir observerade blir påverkade i sina val (Denscombe, 2018). Däremot i denna 
 studie hade det möjligtvis varit en fördel att använda oss av observation, då vi kan se 
 hur våra respondenter spelar, men eftersom vi inte vill påverka deras upplevelse så 
 kommer vi att inte använda denna metod. 
 Vi kommer, som nämnts innan, låta de som ställer upp i testet spela själva och sedan 
 efteråt bli intervjuade om sin upplevelse och sedan sina tankar. 
 De problem vi kan mötas av är bland annat att våra respondenter kan ge oss felaktig 
 information om att de har spelat, men egentligen inte gjort det, här får vi lita på att de 
 utför det som är begärt av dem. 

 Det andra problemet med enkäter är i vårt fall att det kan bli svårt att få spridning. Detta 
 eftersom vi söker efter personer som spelar spel samt har kännedom om cloud gaming, 
 så blir det någorlunda specifikt. Ett direkt problem är att när vi söker efter grupper och 
 kanaler på facebook, är att det inte finns något för Xbox eller spelande på svenska, 
 vilket utgör ett större problem för vår spridning. 

 Det tredje problemet med anonyma enkäter förblir att vi inte kan utföra någon 
 uppföljning samt ställa frågor till respondenterna om vad deras tankar var eller vad 
 deras bakgrund till deras svar var. 

 Etik 

 För att bibehålla en god forskningssed, så frågade vi våra respondenter om de 
 godkänner att intervjun spelas in samt att svaren används i forskningssyfte, men att 
 detta kommer att vara anonymt. Alla respondenter godkände detta. 
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 7  Resultatredovisning 

 7.1 Enkät 

 Kön 
 Totalt i vår enkät fick vi 47 svar, där cirka 81% (38 st) svarade att de var män, ca 15% 
 (7 st) svarade att de var kvinnor och ca 4% (2 st) identifierade sig som något annat. 

 Tabell 2 

 Ålder 
 Åldern gav oss en lite större spridning, i tabell 3 ser vi att majoriteten var mellan 20-29 
 år med ca 57%, den andra gruppen var mellan 30-39 år med ca 27%, sen svarade ca 
 10% att de var mellan 15-19 år. Däremot hade vi även 2% som var mellan 50-59 år, 
 vilket skapar vårt åldersspann mellan 15-59 år. 

 Tabell 3 

 Hur ofta de spelar 
 I vår enkät har vi lyckats nå ut till en majoritet personer som spelar någorlunda ofta. I 
 tabell 4 kan vi se att ca 48% av svaren var att de spelar någon eller några gånger i 
 veckan samt att ca 36% svarade att de spelar varje dag. Enkäten nådde även ut till en 
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 minoritetsgrupp på ca 14% som spelar enbart någon gång i månaden. En fördel var även 
 att ingen svarade att de aldrig spelade, eftersom detta är en målgrupp vi inte riktar oss 
 mot. 

 Tabell 4 

 Kännedom 
 I frågan om vilka cloud gaming-tjänster respondenterna kände till fick de möjligheten 
 att välja flera svar. Statistiken från enkäten i tabell 5 visar att enbart fyra personer valt 
 att de inte känner till någon av cloud gaming-tjänsterna. Majoriteten känner då till de 
 allra största tjänsterna. 

 Tabell 5 
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 Användning 
 Däremot i frågan om vilka tjänster respondenterna har använt, så kan vi se i tabell 6 att 
 majoriteten hade inte använt någon av tjänsterna. Men den tjänsten som respondenterna 
 har använt mest blev Xbox Cloud Gaming (Xbox Game Pass) med Playstation Now 
 som andraplats. 

 Tabell 6 

 Frekvens av spelande med Cloud Gaming 
 I frågan om hur ofta de spelar med hjälp av cloud gaming i tabell 7, kan vi se en 
 någorlunda jämn fördelning, med en skillnad på ca 5%, mellan att respondenterna aldrig 
 spelar via cloud gaming eller att de endast har testat någon gång. Vi kan även se en 
 liknande fördelning mellan att respondenterna spelar med hjälp av cloud gaming någon 
 gång i månaden samt någon/några gånger i veckan, med ca 7%. Däremot har ingen av 
 respondenterna svarat att de använder sig av det varje dag. 

 Tabell 7 
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 Nackdelar med Cloud Gaming 
 Nedan kan vi se en sammanställning av respondenternas svar från tabell 8. Vi har även 
 valt att sammanställa svaren i kategorier för att förenkla läsningen. Flertalet 
 respondenter har på frågan om nackdelar givit oss mer än ett svar, vilket vi har räknat 
 med. Detta innebär att trots 47 respondenter är antalet svar på nackdelar totalt 57 st. 

 Nedan följer en kort förklaring gällande kategorierna: 

 Uppkoppling 
 Denna kategori samlar svaren som handlar om nätverksproblem, att ständigt behöver 
 vara uppkopplad eller nackdelar som har med uppkopplingen överlag att göra. 

 Integritet 
 Denna kategori innefattar svar som till exempel “Att vara uppkopplad till molnet kan 
 innebära en risk för människors integritet”. 

 Prestanda 
 Denna kategori samlar svaren som handlar om nackdelarna som till exempel att det är 
 lägre FPS eller hur själva plattformen presterar. 

 Grafik 
 Denna kategori innefattar svar som handlar om att det är sämre grafik på cloud gaming 
 jämfört med traditionellt spelande. 

 Kostnad 
 Denna kategori innefattar nackdelar med kostnaden, att det är dyrt med en 
 prenumerationstjänst. 

 Ägande 
 Denna kategori samlar svaren som handlar om att genom en prenumerationstjänst så 
 äger du inte spelen. 
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 Tabell 8 

 Vad vi då kan se i tabell 8 är att majoriteten har svarat inom 'uppkoppling' som den 
 största nackdelen, med 'prestanda' som andraplats. Många respondenter nämnde att 
 cloud gaming-tjänster är “ostabila” när det gäller uppkoppling och att det skapar 
 fördröjning mellan kontroll och skärm. En respondent svarade även att det är omöjligt 
 att spela kompetitiva spel online med cloud gaming, att det är ostabilt med nätverket 
 vilket gör att spelaren inte kan prestera på samma sätt som via traditionellt spelande. 
 I kategorin prestanda och även grafik så nämnde flera respondenter att spela via cloud 
 gaming ger både sämre FPS och sämre grafik, jämfört med traditionellt spelande. Denna 
 faktor är något vi inte haft i åtanke, eftersom vi tog för givet att det är samma grafik på 
 cloud gaming som på traditionellt spelande, detta fenomen återkom även i våra 
 intervjuer. 

 Två nackdelar med cloud gaming enligt några respondenter var att månadskostnaden 
 och ägandet av spelen. Månadskostnaden nämnde några respondenter att de ansåg att 
 det var dyrt att betala för en prenumeration för att kunna spela, det var sedan negativt 
 inställda till att du inte äger själva spelet som i traditionellt spelande, att du med andra 
 ord bara “lånar” det genom tjänsten. Vissa ansåg då att det kändes säkrare att kunna äga 
 spelet, istället för att spela det genom en tjänst där den kan försvinna när som helst. 

 Sista nämnvärda kategorin i tabell 8 var då “integritet”, där några respondenter ansåg att 
 deras integritet är i risk när de spelar genom molnet, de ansåg att de inte kan veta om 
 någon får tag på ens information om man hela tiden sitter uppkopplad, en kommentar 
 var specifikt att “det finns personer som vet hur man gör”, för att då få tag på den 
 uppkopplades information. 
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 Fördelar med cloud gaming 
 Samma gäller i detta segment som i segmentet ovan, fördelarna har delats in i 
 kategorier, vissa respondenter har svarat fler än ett svar (54st) vilket då inte stämmer 
 överens med antalet respondenter (47st). 
 Förklaring av vissa kategorier är som följer: 

 Lättillgängligt / Smidigt 
 Denna kategori innefattar svar som till exempel “Inte ha med hårdvara på resa” eller 
 “Kunna spela vart som helst och när som helst”. Med andra ord är det svar som angår 
 tillgängligheten. 

 Testa / Ingen installation 
 Denna kategori innefattar svar som till exempel. “Att inte behöva installera ett spel för 
 att testa det”. Svar som då alltså handlar om att respondenten inte behöver installera ett 
 spel för att testa det. 

 Inget hårdvarukrav 
 Denna kategori innefattar svar som angår att spelen inte tar upp minne på konsolen eller 
 datorn, eller att behöva köpa ny hårdvara i datorn som till exempel nytt grafikkort för att 
 kunna spela nya spel. 

 Slippa använda skivor 
 Denna kategori innefattar svar som handlar om att konsumenten inte behöver använda 
 sig av fysiska skivor för att kunna spela sina spel. 

 Kostnad / Slippa köpa spel 
 Denna kategori innefattar svar som handlar om att det är kostnadseffektivt med en 
 prenumeration samt att de slipper köpa spelen för att kunna spela dem. 

 21 



 Cloud gamings påverkan på konsumenter 

 Tabell 9 

 I resultatet om fördelar kan vi då se att kategorin “Lättillgängligt / Smidigt” i tabell 9 
 var det mest frekventa svaret bland respondenterna. Kommentarer som uppstod om 
 denna kategori var bland annat “Friheten att spela vart som helst” och liknande. 

 Den andra största kategorin var svar inom kategorin “Testa / Ingen installation”, där 
 flera av respondenterna tyckte att det var en stor fördel att inte behöva installera spelen. 
 De ansåg även att det var skönt att kunna testa spelen innan de köper eller laddar ner 
 dem, att då cloud gaming blev ett komplement till traditionellt spelande. 

 Den tredje kategorin var “Inget hårdvarukrav”, att respondenterna då ansåg att de inte 
 behöver uppgradera sina datorer med nya grafikkort, att de tar upp minne på hårddisken 
 eller att de inte behöver köpa den senaste konsolen. Flera respondenter nämnde att de 
 inte blir begränsade till hårdvarukrav och att cloud gaming är perfekt för datorer med 
 utdaterad hårdvara. 

 Sen i den fjärde kategorin “Kostnad / Slippa köpa spel” så var respondenterna enade om 
 att kostnaden för en prenumeration var fördelaktig, jämfört med att köpa spelen. 

 De två sista kategorierna var då “Miljövänligt” samt att “Slippa använda skivor”. En 
 respondent ansåg att det var positivt att inte behöva köpa dyr hårdvara för cloud gaming 
 och att det i sig sparar på naturens resurser. En annan respondent ansåg att det var 
 bekvämt att inte behöva använda skivor för att spela eller installera sina spel, att det 
 bara var att starta spelet. 
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 7.2 Intervjuer 

 Tillgänglighet 

 Cloud gaming ansågs av våra respondenter ha mängder av fördelar. Dessa fördelar kan 
 verka olika men de alla innebär en större tillgänglighet för spelare vilket i sin tur gör att 
 fler människor blir inkluderade i spelvärlden. Fördelarna ansågs vara följande: 

 ●  Kostnad - Fast månadsprenumeration + ingen dyr hårdvara 
 ●  Tid - Inga väntetider på nedladdningar/installationer 
 ●  Variation - Tillgång till omfattande spelbibliotek 
 ●  Enhet - Inget hårdvarukrav på enheten du spelar på 

 Respondenterna Charles, Marius, Samuel och Isabella nämnde alla att största fördelen 
 med deras upplevelse var att det gick snabbt och enkelt att starta igång spelen eftersom 
 de slapp ladda ner och vänta på installationer. I sin tur nämnde Rickard att inte bara 
 väntetiderna som kommer med nedladdningarna är en fördel utan även att spelen nu 
 slipper ta upp plats på hårddisken. Charles, Isabella och Tomas förklarade också hur 
 tillgången till ett stort spelbibliotek för en fast månadskostnad gör spelandet mer 
 kostnadseffektivt och ökar möjligheterna att testa mängder med olika spel. Här drog 
 även Isabella och Markus en jämförelse mellan månadskostnaden på Xbox Game Pass 
 och nya bästsäljande spel som ofta kostar fem gånger så mycket. Markus såg det som en 
 nackdel att man inte har spel i sitt ägande via cloud gaming men ansåg ändå att 
 kostnadseffektiviteten med en månadsprenumeration samt tillgången till ett omfattande 
 spelbibliotek är mer än tillräckligt stora fördelar för konsumenterna. En annan stor 
 fördel med cloud gaming som majoriteten av respondenterna nämnde var att det inte 
 finns något hårdvarukrav och att de kan spela på vilken enhet som helst (som har stöd 
 för cloud gaming). I vårt test hade vi alltså en bred variation av enheter med allt ifrån en 
 laptop och ett Xbox One (från 2014) till stationära gamingdatorer med senaste 
 grafikkorten. Ingen av dessa skillnader i hårdvara gav respondenterna olika 
 förutsättningar för sitt spelande vilket som tidigare förklarat innebär att allt fler 
 individer kan bli inkluderade i spelvärlden. Erika, Isabella, Markus och Tomas byggde 
 alla vidare på svaret om tillgänglighet genom att tillägga att du då även kan spela var 
 som helst (så länge du har en nätverksuppkoppling) och alltså inte blir bunden till ditt 
 hem eller annan plats så länge du har med dig en enhet. Avsaknaden av hårdvarukrav 
 medför även det ett mer kostnadseffektivt spelande för konsumenterna som annars kan 
 behöva spendera många tusenlappar på sin spelutrustning för att kunna spela de senaste 
 spelen med en bra upplevelse (se tabell 9). 
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 Tabell 10 

 Nätverksproblem 

 De största nackdelarna med spelandet via cloud gaming som respondenterna nämnde 
 var alla på grund av nätverksproblem. Majoriteten fick försämrad grafik, fördröjningar 
 och lägre FPS (frames per second) som försämrade deras spelupplevelse. 
 Respondenterna Charles, Isabella och Markus förklarade alla tre hur de spelen som 
 krävde bra reaktionsförmåga och precision (som Battlefield V och Mortal Kombat 11) 
 blev nästintill ospelbara på grund av fördröjningen mellan handkontrollen och skärmen 
 samt den låga FPSen som gjorde bilden hackig. Tomas och några av de andra 
 respondenterna antydde även därför att cloud gaming i detta stadie är bättre lämpat för 
 singleplayerspel än tävlingsinriktade multiplayerspel (se tabell 8 och 10). 

 Plattformen 

 En annan viktig del inom resultatet av användarupplevelsen i cloud gaming är inte bara 
 självaste spelandet utan även användarvänligheten och UX-designen av plattformen. I 
 denna studie har spelarna testat cloud gaming via Xbox Game Pass (xCloud) och 
 resultatet har visat på problem inte bara i spelen utan även i självaste 
 plattformen/applikationen. De två respondenterna, Isabella och Tomas, som båda 
 spelade på stationär gaming-PC, stötte på problematik med att starta upp spelen i 
 Xbox-appen. Felet som uppstod var att de endast fick en svart skärm efter de startat 
 igång något spel och för Tomas inträffade detta på varenda spel vilket resulterade i att 
 han istället fick använda sig av datorns webbläsare för att kunna utföra testet. För 
 Isabella var felet tillfälligt och hon kunde efter att hon avvaktade en stund och testade 
 igen lyckas starta spelet utan att få den svarta skärmen. De övriga respondenterna, som 
 spelade på konsol, Xbox Series X eller Xbox One stötte inte på något problem med 
 detta så frågan är om felet ligger hos Xbox-appen i Windows 11. Alla respondenter var i 
 alla fall överens om att designen på plattformen är bra utförd, där några av 
 respondenterna även drog liknelse till film- och TV-streamingtjänsten Netflix. Appen 
 ansågs lättnavigerad och spelen var okomplicerade att hitta tack vare att de låg i 
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 bokstavsordning som både Marius och Samuel konstaterade. Även laddningstiderna 
 ansåg respondenterna vara okej. De flesta nämnde att laddningstiderna var längre än vid 
 det traditionella spelandet men ingen lyfte detta som ett problem utan istället som helt 
 förståeligt på grund av spelandet via molnet. 

 Förväntningar 

 Något som tidigare forskning inom cloud gaming ofta glömmer att nämna är hur 
 resultatet även påverkas av spelarnas olika förväntningar. I vår undersökning har vi haft 
 8 olika personer, 6 män och 2 kvinnor, som utfört vår cloud gaming-test. Dessa personer 
 spelar alla TV- och datorspel men olika mycket och regelbundet. Personerna har också 
 olika bra nätverk i hemmet där vissa använder sig av fiber och en hastighet på hela 1000 
 mbit/s medan andra endast har tillgång till ett mobilt bredband med 4G där hastigheten 
 är begränsad till ca 60 mbit/s (se tabell 1). Även hårdvaran hos spelarna ser olika ut där 
 några vanligtvis spelar på konsol (som t.ex. Xbox Series X) och andra på gaming-PCs 
 med kraftfulla grafikkort (som t.ex. RTX 4090). Det är med vårt resultat därför 
 uppenbart att dessa olika förutsättningar vid det traditionella spelandet (på skiva eller 
 via nedladdningar) påverkar respondenternas förväntningar vid testandet av cloud 
 gaming. Är du som spelare van vid en hög standard vid ditt spelande har du högst 
 troligen högre krav på spelandet via cloud gaming. Då gäller det att cloud gaming kan 
 prestera lika bra som det traditionella spelandet gör på deras hårdvara och nätverk för att 
 de ska anse att kvaliteten på spelupplevelserna anses likvärdiga. 

 Vid intervjuandet av respondenterna var det till exempel tydligt att Isabella, som stötte 
 på en stor mängd problem i majoriteten av spelen, ändå var mer positivt inställd till sin 
 cloud gaming-upplevelse än Tomas som till största del inte hade några problem. Vi kan 
 med stor säkerhet säga att detta berodde på förväntningarna som respondenterna hade 
 inför sitt testande. Isabella förklarade nämligen hur hon med sitt 4G-bredband inte 
 förväntade sig att cloud gaming skulle fungera alls och därför blev väldigt positivt 
 överraskad när Forza Horizon 5, ett väldigt krävande spel, fungerade så bra som det 
 gjorde. Tomas, som även jobbar inom spelbranschen, och har ett fibernätverk hemma 
 med ca 1 GB/s hade väldigt höga förväntningar på sitt spelande och kunde med hjälp av 
 sin kunskap även notera mindre problem som många av de andra respondenterna inte 
 lade märke till. I sin helhet hade båda respondenterna en positiv inställning till cloud 
 gaming men olika höga förväntningar vilket påverkade deras upplevelse. 
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 Tabell 11 

 Cloud gaming vs traditionellt spelande 

 Slutligen trodde alla respondenter att cloud gaming i framtiden kommer vara 
 dominerande inom spelvärlden men de ansåg också att det behöver utvecklas en hel del 
 innan dess. För tillfället påverkas och förstörs spelupplevelsen för mycket av problemen 
 som cloud gaming har och det var därför ingen av respondenterna som svarade att de 
 var villiga att överge det traditionella spelandet för cloud gaming i detta stadie (se tabell 
 11). Charles, som anser att en av cloud gamings största fördelar är att slippa vänta på 
 nerladdningar, förklarade att han hellre låter ett spel ladda ner under natten för att kunna 
 spela dagen efter än att endast använda sig av cloud gaming och få den spelupplevelse 
 han hade. Även Marius höll med Charles om detta och förklarade hur hans inlevelse i 
 Forza Horizon 5 inte alls var detsamma som när han spelar spelet i vanliga fall, 
 traditionellt. Han tyckte att grafiken var så pass mycket försämrad att han inte alls 
 kunde njuta av miljön och omgivningen som han annars brukar göra. Erika upplevde 
 liknande i Battlefield V där hon hade för mycket lagg för att kunna fokusera på något 
 annat än att sikta med skjutvapnet. Hon fick alltså inte heller möjlighet att njuta av 
 omgivningen och upplevde att hennes inlevelse blev väldigt dålig (se tabell 12). 

 Tabell 12 
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 8  Diskussion 

 8.1 Fördelar och nackdelar 

 När det kommer till fördelar och nackdelar inom cloud gaming är det tydligt att de flesta 
 konsumenterna tycker lika. I konferensbidraget av Shrivastava och Damle (2022) visar 
 deras utförda SWOT-analys nästintill identiska svar med våra respondenter där 
 fördelarna som nämns återigen återspeglar tillgängligheten med cloud gaming. 
 Shrivastava och Damle (2022) nämner även styrkan att inga uppdateringar av spelen 
 behöver utföras av konsumenten. Våra respondenter var under intervjuerna inne på 
 samma spår men nämner främst då fördelen med att inte behöva ladda ner ett spel. Här 
 glöms det alltså kanske bort att de flesta spelen också uppdateras regelbundet vilket 
 innebär ytterligare nedladdningar och väntetider som du slipper med cloud gaming. 
 Detta stämmer även överens med resultatet från vår enkät, där den näst största fördelen 
 med cloud gaming ansågs vara att inte behöva ladda ner eller installera spelen. 
 Majoriteten håller alltså med om att cloud gaming blir mindre tidskrävande och mer 
 effektivt än det traditionella spelandet. 

 Shrivastava och Damle (2022) visar i sin analys att en av svagheterna med cloud 
 gaming är att det kostar att ha en sådan tjänst. Detta var inte ett så stort problem för 
 respondenter i enkäten, eftersom endast tre svar handlade om att kostnaden var ett 
 problem. Så påståendet från Shrivastava och Damle (2022), att kostnaden är en svaghet, 
 var inte så stor prioritering för våra respondenter. Respondenterna i intervjuerna ansåg 
 det huvudsakligen vara en fördel med kostnaden då många av spelarna var vana vid att 
 lägga en större summa vid införskaffande av nya spel. Xbox Game Pass, som de 
 använde sig av i testet, innebar istället ett lägre pris som du betalar månadsvis vilket 
 innebär att fler människor kan ha råd. 

 För personer som spelar regelbundet i stor utsträckning är det sannolikt att effektiviteten 
 av både tid och kostnad är väldigt betydelsefull. Med det traditionella spelandet krävs 
 det ofta den senaste generationen av spelkonsoler eller datorer med väldigt kraftiga 
 grafikkort för att du som spelare ska få en problemfri spelupplevelse med de senaste 
 spelen på marknaden. Detta är något som innebär en väldigt stor summa pengar, oftast 
 många tusenlappar, och även då en begränsning till vart du kan spela någonstans 
 eftersom dessa enheter inte anses smidiga att flytta runt och oftast befinner sig i 
 hemmet. I sin tur kan du komma att behöva vänta flera timmar på installationer av spel, 
 beroende på din nätverkshastighet, vilket också innebär att du behöver planera i förväg 
 om du vill spela något nytt spel. Möjligheten att vara spontan och testa något nytt spel 
 försvinner alltså helt och precis som Shrivastava och Damle (2022) nämner i sin artikel 
 blir du dessutom begränsad till ett visst antal spel på grund av lagringsminnet på din 
 enhet. Detta var något som flertalet av våra respondenter nämnde som en stor nackdel 
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 då många av dem förklarade hur spel var deras största intresse och möjligheten att 
 variera spela viktig. Inom spelvärlden finns dessutom en stor gemenskap där många spel 
 spelas online med andra spelare. Det är då viktigt att gemenskapen inte blir för 
 exkluderande mot vissa på grund av hårdvarukrav eller andra ekonomiska 
 förutsättningar. Det är därför förståeligt varför våra respondenter anser att 
 tillgängligheten som cloud gaming bidrar med vara så viktig. Tack vare detta blir 
 spelvärlden nämligen inte lika begränsad för spelare, oavsett deras ekonomi och 
 resurser, och även utvecklare och företag inom branschen lönas av detta då man 
 plötsligt kan nå ut till en helt ny målgrupp bestående av många individer. 

 8.2 Nätverksproblem 

 När det kommer till cloud gaming finns det en tydlig huvudpunkt som respektive källor 
 tillsammans med våra respondenter tar upp. Denna huvudpunkt handlar om nätverken 
 och dess tillhörande problem. Shrivastava & Madhavi Damle (2022) och 
 Schmidt,m.fl.,(2020) nämner att nätverksproblemen är en stor svaghet för cloud 
 gaming. Våra respondenter från enkäten var också överens om denna faktor, där 
 majoriteten med 31 svar handlade om att uppkopplingen var en stor nackdel, vilket då i 
 sin del skapar en negativ QoE. Dessa nätverksproblem medför då även problem som gör 
 cloud gaming ospelbart enligt våra respondenter, såsom input lag, stuttering och lagg, 
 som då Schmidt, m.fl., (2020) skriver så har det en stor påverkan på immersionen vilket 
 då skapar en immersionsbrytning för spelarna. 

 8.3 Immersion 

 Vad vi kan se av svaren från intervjuerna, så hade respondenterna mindre inlevelse i 
 spel som var snabbare, krävde reaktionsförmåga och eftertänksamhet, Battlefield V och 
 Forza Horizon var då de spelen som majoriteten av respondenterna ansåg gav sämst 
 inlevelse via cloud gaming. Flera av kommentarerna från respondenterna handlade om 
 olika former av problem (input lag, suttering, etc.) som gjorde att immersionen bröts, 
 både Schmidt, m.fl., (2020) som nämnts innan nämner detta som ett stort problem med 
 immersionen, men även Lindström, m.fl., (2020) nämner i sin studie att detta påverkar 
 spelarna i dessa kategorier av spel. 
 I enkäten ställdes aldrig frågan om immersion, men vad vi kan se från majoriteten av 
 svaren så var nätverksproblem och olika former av lagg en stor nackdel. Detta är ju då 
 medel som Schmidt, m.fl., (2020) nämner, som då skapar en sämre immersion och vi 
 kan då löst dra en slutsats genom vad Ladewig, m.fl., (2019) skrev om att det räcker 
 med några få problem för att förstöra immersionen, att detta då påverkar immersionen 
 negativt hos respondenterna som svarade detta och i sin tur är avgörande för att använda 
 cloud gaming. Detta kan då sammanfattas i att systeminlevelsen inte höll enligt våra 
 respondenter, eftersom måtten inom systeminlevelsen har inte nåtts, såsom antalet bps 
 (30-60), kvalitén på grafiken, samt uppkopplingen (Schmidt, m.fl., 2020). Flertalet 
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 respondenter från både intervjuerna och enkäten nämnde att grafiken var sämre i spelen, 
 att bps var lägre än vanligt samt att nätverksproblemen har varit ett stort faktum. 

 8.4 Plattformen - UX och QoS 

 När man tänker på användarupplevelsen inom cloud gaming kan det vara lätt att bara 
 fokusera på spelupplevelsen och vi var därför noga med att även undersöka UX på 
 själva plattformen. Vårt resultat från testet samt intervjuerna visade att det även här 
 fanns brister med cloud gaming som påverkade spelarna och ett antagande är att sådana 
 problem är väldigt betydelsefulla när det kommer till konsumenternas val av speltjänst. 
 Då två av våra respondenter inte kunde starta spelen visade detta en väldigt negativ QoS 
 (Schmidt m.fl., 2020). Att som konsument betala för en tjänst som sedan inte fungerar 
 som den ska gör ofta att man tappar förtroende för tjänsten vilket i sin tur kan vara 
 avgörande i beslutet om att fortsätta använda den. I detta fallet blir det då svårt att 
 övertala spelare att överge det traditionella spelandet för cloud gaming om problem som 
 innebär att spelen inte ens startar, existerar. Utöver detta problem, som alltså bara 
 upplevdes av två respondenter, hade vi i resultatet överväldigande positiva svar gällande 
 UX och QoS på plattformen. Designen uppfattades av alla respondenterna som riktigt 
 bra och även om denna studie endast använde sig av cloud gaming-tjänsten Xbox Game 
 Pass gjorde en av respondenterna, som regelbundet använder sig av cloud gaming, en 
 jämförelse med Nvidias GeForce Now och ansåg Xbox vara överlägsen i utförandet av 
 plattformen. Detta var samma respondent som i sin tur inte hade lyckats få igång ett 
 enda av spelen i Xbox-appen på datorn och istället fick använda sig av webbläsaren för 
 att utföra testet. Detta visar alltså vikten av en bra UX-design på plattformen och hur 
 mycket det kan lyfta den upplevda QoS:n för konsumenterna. 

 8.5 QoE 

 Som redan nämnts tidigare är våra respondenter från både intervjuerna och enkäterna 
 överens om att cloud gamings QoE är väldigt låg, med nätverksproblem, låg prestanda 
 och som både respondenten Marius från intervjun nämnde, samt några respondenter 
 från enkäten, att det är sämre grafik i spelen. QoE, är i sig väldigt skört, eftersom 
 Ladewig, m.fl., (2019) nämner att en upplevelse kan förstöras med hjälp av några få och 
 små problem. 

 I våra enkäter kan vi även se att majoriteten enbart har testat cloud gaming någon gång, 
 samt att det näst största blocket i enkäten aldrig hade spelat med hjälp av cloud gaming. 
 Här kan avsaknaden av bra QoE vara en bidragande faktor till detta, men även spelarnas 
 erfarenhet av cloud gaming och sen deras kommentarer om tjänsten kan vara en 
 avskräckande faktor för de som aldrig ens testat cloud gaming. Att de då inte ens vill 
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 testa tjänsten på grund av att de blir påverkade av andra spelares erfarenhet, 
 kommentarer och recensioner. 

 8.6 Förväntningar 

 Från våra resultat så kan vi se att respondenterna Samuel och Rickard hade en positiv 
 icke-bekräftelse eftersom dessa två respondenter var de enda som hade en överlag 
 positiv upplevelse. Detta är då i lag med kontrastteorin enligt Michalco, m.fl., (2015). 
 Eftersom att de båda hade förväntat sig att cloud gaming skulle komma med en negativ 
 upplevelse, men att förväntningarna blev obekräftade, detta förklarar Michalco, m.fl., 
 (2015) att om produktegenskaperna överträffar förväntningarna, så blir egenskaperna 
 viktigare. 

 För respondenterna Charles, Erika och Markus så kom teorin om självuppfyllande 
 profetior in, vilket innebär enligt Michalco, m.fl., (2015) att en användare har en 
 förutsägelse som sedan manifesteras, eftersom dessa respondenter hade en negativ 
 inställning till cloud gaming vilket sedan resulterade i en negativ upplevelse. 
 Vår respondent Isabella hade ett unikt fall bland våra deltagare eftersom kontrastteorin 
 kom till spel från början, men att hon fick uppleva både en positiv icke-bekräftelse samt 
 en negativ icke-bekräftelse. Från början hade hon en väldigt negativ inställning till 
 cloud gaming, då hon förklarade hur hon även med det traditionella spelandet ofta stöter 
 på problem på grund av nätverket. Denna inställning kom dock att motbevisas då det 
 första spelet i vårt test gav henne en bra upplevelse och alltså resulterade i att hon blev 
 positivt överraskad. Däremot när hon sedan fortsatte testet fick hon istället den initiala 
 negativa inställningen bekräftad då hon ansåg att den resterande delen av testet gav 
 henne en väldigt dålig spelupplevelse. 
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 9  Slutsatser 

 I den här uppsatsen presenterade vi resultatet av en undersökning gjord för att skapa en 
 förståelse för hur spelare påverkas av användarupplevelsen inom cloud gaming. Det 
 utförda testet av spelande via cloud gaming i Xbox Game Pass, samt vår enkät med ca 
 50 respondenter, visade på en hel del problem. De konsumenter som spelar regelbundet 
 och i stor utsträckning kan inte förlita sig på cloud gaming på grund av den bristande 
 stabiliteten det medför. 
 I sin tur innebär detta att konsumenterna inte anser det vara värt att överge det 
 traditionella spelandet för cloud gaming. Detta utgör ett stort problem för cloud 
 gaming-tjänsterna inom spelbranschen som har svårt att locka användare till sina 
 plattformar. 

 Enligt vårt resultat så ser vi ingen koppling mellan nätverk och dålig 
 användarupplevelse, eftersom flera respondenter med sämre uppkoppling hade en bra 
 upplevelse, medan några respondenter med bättre uppkoppling hade en sämre 
 upplevelse. Detta innebär alltså att det inte finns någon stabilitet. Däremot kan detta 
 påverkas av förväntningar vilket i sin tur betyder att assimilationsteorin/dissonansteorin 
 då kommer i spel. Att spelaren förväntar sig dålig uppkoppling och att upplevelsen 
 framstår som positiv, eftersom spelaren förvränger denna obekräftade upplevelse för att 
 matcha sina förväntningar. 

 Vi kan även se att teorin självuppfyllande profetior står högt när det gäller cloud 
 gaming, att spelarna har förväntat sig en negativ upplevelse och sedan format sin 
 upplevelse utan att tänka på det. Problemen blir marginellt större än vad de egentligen 
 är, men detta är inget som nödvändigtvis görs medvetet och att bakgrunden till detta kan 
 ha med ett negativt rykte till cloud gaming. Även kontrastteorin är aktuell inom cloud 
 gaming eftersom tre respondenter från intervjuerna påverkades av just detta, både 
 positivt och negativt. Här kan vi då också bilda en uppfattning om att cloud gaming i 
 detta stadie bättre lämpar sig för spelare med lägre förväntningar men framför allt lägre 
 krav på sitt spelande. Detta kan handla om individer som till exempel inte spelar 
 regelbundet. Dessa spelare påverkas inte lika markant av de problem som finns och 
 märker inte heller av mindre störningar på samma sätt som vana spelare. Även personer 
 med sämre förutsättningar, vare sig det handlar om ekonomiska eller geografiska, 
 gynnas av cloud gaming och dess tillgänglighet. Det är därför viktigt att notera cloud 
 gamings roll i att göra spelvärlden mer öppen och inkluderande. Precis som streaming 
 inom film- och musikbranschen lyckats slå igenom är det nästan ingen tvekan om att 
 cloud gaming också kommer göra det men tills dess krävs tålamod och utveckling av 
 tjänsterna. 
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 9.1 Rekommendationer till fortsatt arbete 

 Inom cloud gaming finns det redan förslag på hur nätverksproblemen kan påstås lösas, 
 det finns även forskning på hur det påverkar konsumenterna på olika sätt, både Parolini, 
 m.fl., (2022) och Ladewig, m.fl., (2019) ger exempel på lösningar för 
 nätverksproblemen, som ett exempel. Vår rekommendation är då att göra en vidare 
 studie på förväntningarna på cloud gaming, eftersom i denna uppsats gör vi inte ett 
 djupdyk inom detta ämne. 
 Våra rekommendationer för vidare forskning är att undersöka cloud gaming i en större 
 skala, med fler intervjuer och fler enkäter, för att kunna göra en större 
 marknadsundersökning samt för att få en översikt. Vi rekommenderar även att göra en 
 liknande forskning till denna uppsats, fast med alla nuvarande plattformar, för att då se 
 vad skillnaden mellan dem är och hur det påverkar konsumenterna. 
 Det hade även varit intressant att göra ett observationstest i en specifik sal med 
 utrustning och få flera personer att testa cloud gaming, för att se hur detta påverkar 
 upplevelsen. Att då dela in personerna som deltar i grupper, vana spelare, ovana spelare, 
 etc. Detta för att då mäta om problemen påverkar alla på samma sätt, eller om de vana 
 spelarnas förväntningar påverkar dem negativt, samt om de ovana spelarnas 
 förväntningar skapar en positiv upplevelse. 
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