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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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EXAMENSARBETE

Cloud gamings paverkan pa konsumenter

Philip McGeough Hanninen
Viktoria Waidele

Sammanfattning

Spelbranschen dr idag en av de storsta inom underhéllning och utvecklas stindigt med
hjélp av digitalisering. Inom bade film- och musikbranschen har streaming blivit
vedertaget och nu har det dven borjat komma till spelvirlden i form av cloud gaming.
P& bara ndgra ar har de fyra cloud gaming-tjdnsterna Xbox Game Pass, Nvidia GeForce
Now, Playstation Now och Google Stadia lanserats. Under denna tid har 4ven Google
Stadia hunnit ldgga ner sin tjanst pa grund av brist pa konsumenter. Detta innebér att det
ar ytterst relevant att forsoka skapa en forstaelse for vad som krivs av cloud gaming for
att fa anviandarna att 6verge det traditionella spelandet. Vi vill da undersoka hur
anvandarupplevelsen inom cloud gaming paverkar konsumenterna. For att géra detta
har vi 1 denna studie valt att fokusera pa Xbox Game Pass.

I denna uppsats har vi anvént oss av en enkait, ett test samt en kompletterande intervju
for att komma fram till vart resultat. Enkdten handlade om frekvens for spelande bade
traditionellt och via cloud gaming, vilka plattformar de anvént eller kénner till, samt
fordelar och nackdelar med cloud gaming, for att fa en 6versikt om vad ésikterna ér
kring dmnet. Vi bad étta deltagare spela fyra olika spel med hjélp av cloud
gaming-tjdnsten Xbox Game Pass under en satt tidsram, dessa deltagare intervjuade vi
sedan efterdt for att ta del av deras upplevelse med cloud gaming.

Vi fick 47 svar pé var enkit, ddr svaren visade att storsta problemen med cloud gaming
handlade om uppkoppling eller prestanda, men att det var lattillgangligt och att det var
en fordel att inte behdva installera spel samt anvénda skivor. Det visade sig dven att
majoriteten av respondenter antingen aldrig spelat via cloud gaming eller har enbart
testat ndgon gang. Intervjuerna hade varierande resultat, dir kopplingen mellan natverk
och délig anviandarupplevelse inte var sjdlvklar, men att detta kan bero pé
forvantningarna pa cloud gaming, eftersom flera respondenter fran vara intervjuers
upplevelser paverkades av deras forvantningar pd cloud gaming.

Virt resultat tyder da pa att konsumenterna inte &r redo att 6verge det traditionella
spelandet, med tanke pé hur instabilt och oklart cloud gaming &r just nu.
Anvéndarupplevelsen for cloud gaming dr ett hav av problem med immersionsbrytning,
nétverksproblem, opadlitlig stabilitet och hoga forvintningar. Detta innebér att
konsumenter mdjligtvis undviker cloud gaming eftersom de forvintar sig en negativ
anvéindarupplevelse, vilket i sin tur tyder pa ett negativt rykte.
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Forord

Vi har valt att skriva om cloud gaming eftersom vi bada har ett stort intresse for spel
samt att vi dven foljer teknikens utveckling inom spel. Vi var bada vianner sedan forsta
aret pa hogskolan sé att skriva denna uppsats tillsammans kom véldigt naturligt.
Fordelningen 1 denna uppsats har varit att vi har skrivit om saker som vi har varit mer
intresserade av, men vi har dven skrivit mycket saker ihop, sdsom
sammanfattning/abstract, metod, tidigare forskning, diskussion och slutsats.

Viktoria har haft hand om att renskriva intervjuer samt att dra slutsatser fran dessa i
diskussionen. Hon har dven haft hand om att skriva inledning och bakgrund.

Philip har haft hand om teorier, renskrivit resultat frdn enkéter och dra slutsatser fran
dessa, visualisering av resultat och till sist rekommendationer till fortsatt arbete.

Vi vill forst och framst tacka varandra for ett bra och effektivt arbete, vi vill sedan tacka
alla vara respondenter for deltagandet i intervjuerna och enkéten, denna uppsats hade
varit omgjlig utan er.

Vi vill till sist tacka Stefan Tidlund som varit vir handledare och kommit med otroligt
mycket hjélp och tips.

Begreppslista

QoE - Quality of Experience

QoS - Quality of Service

Input lag - Fordrojningen mellan kontroll och skdrm

Immersion - Inlevelse

Traditionellt spelande - Spelande dir du installerar ett spel via skiva eller nedladdning
Cloud gaming - Spelstreaming (via molnet), som Netflix nér det géller filmer och
Spotify med musik

xCloud - Branschtermen for Xbox Cloud Gaming inom Xbox Game Pass. Detta namn
anvinds dven i marknadsforingssyfte

FPS - First Person Shooter (Forstapersonsskjutare)

BPS - Bilder per sekund (Engelska: FPS - Frames per second)

UX - User Experience

Lagg - Samlingsord for olika problem i spelandet, sdsom: ryckigt, hackigt,
eftersldpande, latens, etc.

CPU - Central Processing Unit

SWOT - Strength, Weakness, Opportunities, Threats

Frame age - Bildélder

VR - Virtual Reality
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1 Inledning

Spelvirlden anses idag vara en av virldens storsta branscher och omsitter numera mer
an bade film- och musikbranschen tillsammans (Things Have Changed, 2022). I Sverige
har till exempel spelbranschen ar 2022 6kat i omsittning for tionde aret i rad (Uggla,
2022) och jamfor man spelet Grand Theft Auto V (2013) med vérldens hogst
inkomstbringande film Avatar (2009) har den férstnimnda dragit in 6ver 6 miljarder
dollar och Avatar ’endast” cirka hélften av det (Parreno, 2022). I och med detta &r det
ytterst relevant, savil som intressant, att folja spelvarldens utveckling.

Vi har i denna uppsats valt att undersdka en av de nyare teknikerna inom spelvirlden,
nidmligen sé kallat cloud gaming. Cloud gaming kan ses som spelandets motsvarighet
till streaming och sdgs vara framtiden inom spel (Hazell, u.a.). Gar vi 20 ar tillbaka till
spelkonsoler som Playstation 2 och Xbox (den forsta) var det endast skivor som géllde
for att kunna spela ett spel. I samband med deras eftertrddare, Playstation 3 och Xbox
360, kom dven mgjligheten att ladda ner spel digitalt, direkt i konsolen och sedan dess
har skivforsdljningen minskat markant. Idag ar det overldgset nedladdningar av spel
som &r ledande (Clement, 2022) men vi har nu borjat {2 ytterligare en storre
digitalisering och en ny utmanare till detta tack vare cloud gaming. Séledes &r det
viktigt for savil spelutvecklare som konsumenter att forsta sig pa cloud gaming
tillsammans med dess utmaningar och méjligheter. Tva viktiga delar for denna uppsats
samt spelbranschen dr UX och immersion, eftersom dessa faktorer paverkar huruvida
konsumenterna kommer fortsétta spela eller inte. Sen har vi férvintningar, som dven ar
en faktor som péverkar konsumenternas upplevelse.

1.1 Bakgrund

Strom & Vendel (2021) forklarar att digitala platser med funktioner sdsom omfattande
handel samt sociala interaktioner kallas for plattformar och att da i dessa plattformar
interagerar konsumenter med varandra samt med stora mangder foretag.

I dagens ldge inom spelindustrin sé ror sig fler foretag in pa spelmarknaden for att skapa
sina egna digitala plattformar. Nvidia som i1 grunden gor grafikkort till datorer, Google
som forsokt ta sig in med Stadia och dven e-handelsjitten Amazon utvecklar en
speltjdnst for att ta sig in pa marknaden (Casper, 2022).

Strom & Vendel (2021) skriver att plattformar &r idag ett vixande fenomen som i flera
fall konkurrerar ut redan befintliga affairsmodeller. I dagens ldge inom spelindustrin har
vi tre stora konkurrenter, dessa dr Microsoft, Sony och Nintendo (Betz, 2023). Dessa tre
foretag konkurrerar varandra genom att antingen skapa den bésta spelkonsolen, lansera
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det bista exklusiva spelet eller forsoka vara i framkant med den senaste teknologin
(Betz, 2023).

For att fortydliga vilka foretag som édger vilka spelkonsoler och cloud gaming-tjdnster sa
kommer en lista:

® Microsoft - Xbox Cloud Gaming (xCloud 1 marknadsforingssyfte)

e Sony - Playstation Now

e Google - Google Stadia

e Nvidia - GeForce Now

Det har skett en hel del fordndringar inom cloud gaming bara det senaste aret déir en av
de viktigaste att notera dr nedldggningen av Googles cloud gaming-tjénst Stadia i borjan
av ar 2023.

"Fér ndgra dr sedan lanserade vi en speltjinst for konsumenter, Stadia. Aven om
Stadias strategi for att strémma spel for konsumenter byggde pd en stark teknisk grund,
har den inte fatt det genomslag hos anvindarna som vi forvintade oss, sd vi har fattat
det svdra beslutet att borja avveckla vdar stromningstjdnst Stadia" forklarade Stadias
General Manager, Phil Harrison i ett uttalande (Henderson, 2022).

Under tiden har Microsoft tryckt pa extra med sin tjinst Xbox Cloud Gaming som
framst vinder 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 for fler an dessa tva tjinster pa spelmarknaden i det stadie som cloud gaming
befinner sig i nu. Tittar man pa streamingtjinsterna for video var streamingjétten Netflix
lange dominant innan det pa senare ar borjade komma nya tjéanster p4 marknaden som
kunde konkurrera (Financhill, 2021). Det ar tydligt att digitaliseringen inom
spelindustrin dr pa vidg 4t samma hall men fragan d4r om konsumenterna dr redo for
denna nya typ av spelande som cloud gaming innebar.

Ar 2018 var 83% av spelforsiljningen digitala nedladdningar och alltsa bara 17% i
fysisk form pa skivor. Gir man ett decennium tillbaka, till slutet av 2000-talet, var det
istéllet 80% av spelen som séldes i fysiska exemplar och detta visar just hur drastiskt
digitaliseringen inom spelvérlden vixer (Clement, 2022). Fragan &r dock om cloud
gaming ar tillrickligt stabilt for att f konsumenterna att ersétta fysiska skivor och
digitala nedladdningar av spel?
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2 Tidigare forskning

Eftersom cloud gaming &r relativt nytt inom spelindustrin finns det idag begrénsat med
forskning inom dmnet. Den forskning som finns &r uppdelad 1 tvd olika huvudspar dir
den ena fokuserar pa konsumenternas perspektiv, s som Schmidt, mfl. (2020) i sin
forskning om immersion. Det andra spéret fokuserar pd utvecklarnas och utgivarnas
perspektiv, som till exempel Giacomo Parolini, m.fl. (2022) som ger exempel pé
potentiella 16sningar for cloud gamings nitverksproblem. Tittar man pa konsumenternas
perspektiv marker man att det finns véldigt manga fordelar med cloud gaming men dven
vissa markanta nackdelar mirks av, frimst med fokus pé néitverkssvarigheter. I denna
uppsats undersoker vi anvindarupplevelsen hos konsumenterna genom UX och
immersion vilket skiljer sig en hel del frdn den teori som tidigare forskning vi hér
kommer att ndimna anvédnder. Den tidigare forskningen fokuserar framst pa olika typer
av nétverkstester och natverksanalyser som &r hjdlpsamma for att utvecklarna ska forsta
de problem som anvindarna upplever inom cloud gaming. Aven i var uppsats ir det
viktigt att forsta hur de natverksproblem som finns gér ut 6ver spelarna och deras
upplevelse men vi kommer att undersoka detta ur anvéndarnas perspektiv utan att
manipulera deras forutsittningar. Viktigt att notera &r att manga av dessa studier och
kéllor &r ca 3-4 ar gamla, frdn 2019 och 2020, vilket innebér att cloud gaming hunnit
utvecklas och uppdateras med en hel del fordandringar.

2.1 Tekniska motgangar inom cloud gaming

I konferensbidraget Investment decision in cloud gaming-based business opportunities:
An analysis of the cloud gaming industry (Shrivastava & Damle, 2022), utfor de en
SWOT-analys som lyfter savil styrkor som svagheter med cloud gaming. De negativa
sakerna de tar upp i analysen &r problem som &r vilkdnda och framfor allt relevanta for
var undersokning av anvindarupplevelsen. En av de storsta bristerna handlar om
nitverksproblem, antingen pa grund av konsumentens nétverk eller pa grund av
tjénstens servrar. I konferensbidraget An Analysis of Cloud Gaming Platforms Behavior
under Different Network Constraints (Graf, m.fl., 2021), testar de cloud
gaming-tjdnsternas reaktioner under nitverksbegrisningar for att se hur bra de anpassar
sig. Deras resultat tyder pa att de olika plattformarna, trots sina likheter, far olika
beteenden under begransningarna och den enda tjdnsten de ansédg anpassa sig vél var
GeForce Now. Nar forfattarna applicerade dessa begriansningar resulterade det i sdnkt
videouppldsning, sankt bildhastighet/bild per sekund och sidnkt datakomprimering vilket
1 sin tur har en hog paverkan pa anvandarupplevelsen.

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
nagra losningar de anser kan motverka nitverksproblemen som finns med cloud
gaming. Dessa 16sningar riktar de mot utvecklarna av tjansterna och ar till {or att hoja
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anviandarndjdheten bland konsumenterna, precis som vi i vér studie undersoker. Deras
studie visar att ett av de storsta problemen som uppstar med latens dr pa grund av
avstdndet mellan datacentralen och anvédndaren. Har forklarar de ocksa hur en av de
forsta molnbaserade speltjdnsterna, OnLive, berdknade att maxavstdndet mellan
datacentralen och anvindarens enhet skulle vara 1600 km for att bibehélla en hog QoE
(Quality of Experience).

Aven artikeln Cloud Gaming: A QoE Study of Fast-paced Single-player and
Multiplayer Gaming (Lindstrom, m.fl., 2020), lagger fokus pa anviandarupplevelsen och
utfor olika typer av anvéndartester for att méta vilka faktorer som paverkar tjinsten och
upplevelsen mest. Hir tittar de pa cloud gaming ur ett QoE- och QoS-perspektiv, vilket
ar det vi gor dven 1 var undersokning, och understryker betydelsen av bilddldern (frame
age). Likt konferensbidraget av Graf, m.fl. (2021), manipulerar de spelarnas
nétverkstillstdnd under testerna och far fram ett resultat som tyder pa att en ldgre frame
age innebir en battre upplevelse for spelarna. I var studie kommer vi varken manipulera
eller fordndra nétverkstillstanden hos deltagarna under testet fOr att fa en sé
verklighetstrogen bild som mdjligt av den vardagliga anvéndarupplevelsen inom cloud
gaming.

Slutligen anvénder vi oss dven av killan Distributed Rendering for Video Games via
Object Streaming (Parolini, m.fl., 2022), for att fa en dnnu béttre forstielse for
nétverksproblemen och dess inverkan pa spelupplevelsen. De presenterar en 16sning
som bygger pé en renderingspipeline som delas upp mellan servern och klienten
(klienten dr da i vart fall Xbox Game Pass). Detta innebér att servern hanterar det mesta
for spelscenerna genom att kora spelsimuleringen och utfora de forsta stegen i form av
grafik. I sin tur betyder detta att servern hanterar allt det tunga som konsumenternas
nitverk inte klarar av, vilket ar det som skapat nédtverksproblemen. Nér d& servern har
hanterat detta sé skickar den det vidare till klienten med forbehandlade objekt och sedan
renderar klienten de sista stegen. Detta ska da enligt Parolini, m.fl. (2022), potentiellt
16sa problemen med de nuvarande nétverksproblemen genom att underldtta belastningen
pa servern som dé inte behover utfora nagon rendering.

2.2 Immersion och forvantningar inom cloud gaming

I var studie kommer vi ha en viktig punkt 1 atanke som den tidigare forskningen inom
cloud gaming ofta glommer att lyfta, ndimligen forvantningar. Detta dr ndgot som
artikeln och kéllan An Exploration of the Relation Between Expectations and User
Experience (Michalco, m.fl., 2015) undersoker genom olika tester mellan forvéntningar
och UX. I artikeln forklarar de hur man innan man anvénder en interaktiv produkt,
sasom i vart fall cloud gaming, har forvéntningar pa hur anvindningen kommer att vara.
De forklarar da att forvantningarna kan péverka bade anvdndningen av produkten och
dven anvindarnas instillning till den. I testen kommer Michalco, m.fl. (2015), fram till
att nér forvantningar bekriftas sa tenderar anvindarna att anpassa sina betyg till sina
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forvintningar. Ddremot om kvalitén inte dverensstimmer med forvintningarna s
tenderar anvdndarna att kontrastera sina betyg mot forvantningarna och dé ge betyg som
ar korrelerade med graden av icke-bekréftelse.

Sedan fér vi inte glomma en del av spelbranschen som dven ér viktigt hos spelarna,
vilket dr immersion. I artikeln Investigating the Relationship of Mental Immersion and
Physiological Measures during Cloud Gaming (Schmidt, m.fl., 2020), har vanliga
nitverksstorningar sdsom bithastighet, fordréjning, packet loss (paketforlust) och
skarmstorlek undersokts for att mita dess paverkan pa spelare. Denna undersokning
gjordes av Schmidt, m.fl., (2020) med hjélp av vad de kallar for “Immersive
Experience Questionnaire” eller IEQ, detta kompletterades dven med hjéilp av EKG, for
att mita respondenternas hjértfrekvens. I studien sd spelade deltagarna ett
action-plattformsspel med olika kombinationer av nitverksbegriansningar och dven
varierande skirmstorlekar. Schmidt, m.fl., (2020) kom dé fram till att skdrmstorlek hade
liten paverkan pa respondenternas QoE, men diremot var effekterna av
nétverksbegrinsningars foljder signifikanta, eftersom detta visade sig i form av dkad
hjartfrekvens. Schmidt, m.fl., (2020) drog dé slutsatsen att ndtverksstorningar var av
storre betydelse dn vad skdrmstorleken var och att da natverksstorningar hade en stor
paverkan pé respondenternas immersion i spelet.
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3 Teori

3.1 User Experience (UX)

Krug (2014, s24) ndamner User Experience som en teori for att forbattra upplevelsen for
anvindarna.

UX handlar om att ta tillvara pa anvdndarnas behov i varje skede av produktens
livscykel, till exempel fran att personen ser en annons pa TV, till att de sedan koper den,
foljer dess leverans pa nétet och sedan till och med kan ldmna tillbaka den i en lokal
butik (Krug, 2014). Allting handlar d& om en béttre upplevelse for anvdndaren.

Goel, m.fl., (2022) forklarar dven att UX dr processen for anvindarens totala kinsla och
upplevelse av applikationen eller ndgot typ av innehdll. UX &r konsten att planera
produktdesignen sa att interaktionen med de férdiga produkterna blir sa bra som mgjligt.
UX ir anvindarens reaktion eller beteende pa grunderna for anvéndarens anvéindning av
den saken. Anvéndarens upplevelse av appen bestdms av hur de interagerar med den.

Bakgrunden till UX é&r att det har sina grunder i kognitionsvetenskap och intuitiva
granssnitt. Thagard (2018) ndmner att kognitionsvetenskap ar den tvérvetenskapliga
studien av sinne och intelligens som omfattar filosofi, psykologi, artificiell intelligens,
neurovetenskap, lingvistik och antropologi. Dess intellektuella ursprung ligger 1 mitten
av 1950-talet nir forskare inom flera omraden borjade utveckla teorier om sinnet som
byggde pa komplexa representationer och berdkningsforfaranden (Thagard, 2018).
Carlander (2013) namner da att kopplingen mellan kognitionsvetenskap och intuitiva
granssnitt dr att stinga skillnaden mellan sensation och reaktion genom att automatiskt
utlosa en respons pa information i anvdandarens omgivning. Syftet blir da enligt
Carlander (2013) att hantera informationsflodet pa ett effektivt sétt, Krug (2014)
forklarar dd UX och intuitiva grianssnitt med att “fd inte anvindaren att tinka”. Klickar
anvindaren pé knappen sa ska anvdndaren exakt veta vad den gor utan ndgon eftertanke.

Inom UX finns det flera omrdden, sdsom interaktionsdesign, granssnittsdesign, visuell
design, content management och till sist anvdandbarhet- och informationsdesign (Krug,
2014). Daremot ndmner Long (2017) och Schmidt, m fl., (2020) att UX inom
spelbranschen &r en speciell designdisciplin som dr centrerad kring slutanviandarens,
eller spelarens, psykologi. Long (2017) forklarar dven att den fokuserar pé spelarens
beteenden, tankeprocesser och formagor. Det finns sedan tva begrepp inom
spelbranschen som anvinds for UX-sammanhang (Schmidt, m.fl., 2020), dessa ér:

e Quality of Experience (QoE)
e Quality of Service (QoS)
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Quality of Experience, &r kvalitén pa upplevelsen i spelet. (Schmidt, m.fl., 2020).
Alltsa, hur anvindarens upplevelse paverkas i form av uppkoppling, grafik, etc.

Quality of Service &r kvalitén pa servicen, hur bra plattformen agerar, om den har
anvindarvénlig design och om det intuitiva granssnittet fungerar som det ska. Quality of
Service dr dven ett sétt att 6ka kvalitén pd nétverkstrafiken for spelande och streaming
inom spelbranschen. (Schmidt, m.fl., 2020).

Dessa begrepp ar da relevanta for cloud gaming, eftersom anviandarupplevelsen och
kvalitén pa upplevelsen nédr konsumenter spelar via cloud gaming varierar valdigt
kraftigt, vilket &r ett perspektiv som kommer undersokas i1 denna uppsats.

Dessa teorier anvinds for att méta upplevelsen hos véra respondenter, om hur de
upplever kvalitén pa upplevelsen (QoE) samt hur de upplever kvalitén pd den tjanst
(Xbox Game Pass, Geforce Now, etc.) som de anvinder (QoS).

3.2 Immersion

Immersion, eller inlevelse, dr ett begrepp som anvénds inom bland annat spelindustrin
for att beskriva hur spelaren lever sig in 1 spelet, att spelaren far kénslan av att “vara
déar” (Schmidt, m.fl., 2020). Denna illusion om att “vara dér” skiljer sig da genom tva
typer av perceptuella illusioner som dé &r forknippade med nérvaro, vilket &r
“platsillusion” och “rimlighetsillusion” (Schmidt, m.fl., 2020).

Déaremot ar storre delen av forskning gjord pad VR enligt Schmidt, m.fl., (2020) och att
dé nirvaron for spel via dator eller konsol som inte 4r VR krdver en medveten
uppmérksamhet och inte bara nddvéndigtvis dr en funktion av hur det perceptuella
systemet normalt fungerar, Schmidt, m.fl., (2020) foreslar da att detta 4r nagot som 1
huvudsak maste ldras in som dven kan betraktas som komplext.

Schmidt, m.fl. (2020) ger oss ett underlag pa att det finns tre olika sorters immersion
som kan métas:

1. Systeminlevelse dr den uppfattade kvaliteten pa upplevelsen. Exempel pa detta
ar kvalitén pa grafiken, antalet bilder per sekund i spelet (spel via konsol brukar
hamna mellan 30 bps och 60 bps, beroende pa spelkonsol och hardvaran i den),
samt dd ndtverksuppkoppling via onlinespel eller cloud gaming (Schmidt, m.fl.,
2020).

Systeminlevelse kan dven uppfattas som den viktigaste for spelaren, samt att
denna form av immersion dr den som &r mest relevant for denna uppsats. Detta
ar pa grund av att cloud gaming baseras enbart pé spelarens
nétverksuppkoppling, vilket medfor flera problem for systeminlevelsen.

2. Berittandeinlevelse kan forklaras som hur berittelsen i spelet framstélls samt
kvalitén pa berittelsen (Schmidt, m.fl., 2020). Denna immersion kan brytas pé
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samma sétt som en délig berittelse 1 filmer, dr berittelsen ologisk, icke relaterbar
eller bara av sdmre kvalité, sa kan beréttandeinlevelsen brytas.

3. Utmaningsinlevelse dr hur svart vissa aspekter av spelet kan upplevas (Schmidt,
m.fl., 2020). Detta dr hogst beroende pa spelet, eftersom vissa spel dr designade
med att ha svarare utmaningar eller littare utmaningar, beroende pa méalgrupp.
Déaremot kan spelarna oftast bestimma sjdlva hur utmanande spelet ska vara,
detta gor de genom att vélja svarighetsgrad.

Immersionsbrytning ér ett faktum nér det kommer till cloud gaming, med bland annat
nitverksproblem, vilket da avgdr om spelarna kommer fortséitta anvédnda sig av cloud
gaming, eller ga tillbaka till traditionellt spelande 1 form av nedladdningar och
installationer.

Warpefelt & Straat (2013) ger oss ett exempel pd immersionsbrytning att om spelaren
inte kan halla sig kvar i spelvérlden och glémma bort alla sidoférvirringar sa kollapsar
dé spelets “magiska cirkel” som haller spelaren kvar. Detta gor d4 att spelarens
illusoriska upplevelse minskar, det &r darfor viktigt att spelet agerar pa ett sadant sétt att
det skapar en levande vérld.

I var undersokning kommer vi att méta respondenternas immersion i form av
Systeminlevelse samt Immersionsbrytning, eftersom detta dr mest relevant for denna
studie. Systeminlevelsen kommer att métas genom att se hur enkelt det var for
respondenterna att anvinda sig av Xbox Game Pass, om sjilva spelupplevelsen var
stabil och om nitverksuppkoppling bidrog med problem.

Immersonsbrytningen &dr kopplad med systeminlevelsen, eftersom spelare vill oftast leva
sig in spel och deras vérldar (Warpefelt & Straat, 2013). Bryts denna koppling tack vare
bristande uppkoppling eller om det uppstér ett input lag, sa kan detta avgora kritiska
moment i1 spelandet. Detta problem kan vara avgorande for spelare om de kommer
fortsitta spela via cloud gaming eller da gé tillbaka till traditionellt spelande. Denna
faktor dr da kritisk att méta 1 vér studie.

3.3 Teorier om forvantan

Forvintan dr en faktor inom cloud gaming som kan péverka en helhetsupplevelse.
Precis som immersion och UX, s dr forvéntningar en del av spelandet, att spelare ska
kunna forvénta sig att ett spel fungerar nér de vél sitter sig ner och startar det. Cloud
gaming utmanar forvintningarna hos spelarna, pa grund av sina bevisade problem.
Detta innebér att denna studie behdver ridkna med faktorn med forvéantningar for att
forsta upplevelsen hos anvéndare.

Teorier om forvantan handlar om att forvéntningarna pa en produkt kan paverka den
efterfoljande upplevelsen (Michalco, m.fl., 2015).
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Inom teorier om forvéntan forklarar Michalco, m.fl., (2015) att de finns tre
huvudteorier:

- Kontrastteori
Denna teori handlar om att anvéndaren forvringer sin uppfattning av tidigare
forvantningar for att matcha produktens prestanda. Till exempel, en negativ
icke-bekriftelse bor resultera i negativt betyg, medan en positiv icke-bekréftelse bor
resultera i ett positivt betyg.

- Assimilationsteori / Dissonansteori
Dessa teorier handlar om att anvindarna forvranger en obekréftad upplevelse for att
matcha forvéntningar.

- Sjalvuppfyllande Profetior
Denna teori innebér att nir en anvdndare har en forutsdgelse sa far det anviandaren att,
antingen medvetet eller omedvetet, gora forutsdgelsen sann pa grund av att
forutsigelsen dr tydligt uttalad.

Forvintningarna kan da antingen bekriftas om upplevelsen av produkten motsvarar
forvantningarna eller icke bekréftas nédr upplevelsen dr annorlunda én forvéntat.
(Michalco, m.fl.,, 2015)

Inom teorier om forvéntan finns det tva typer av icke-bekriftelse:

- Positiv icke-bekriftelse
Vilket handlar om nér forvintningarna blir positivt obekriftade nar upplevelsen
overtraffar dem. Att om vissa produktegenskaper overtraffar forviantningarna sé blir
egenskaper viktigare for den totala tillfredsstéllelsen.(Michalco, m.fl.,, 2015)

- Negativ icke-bekriiftelse
Vilket handlar om nér forvantningarna blir negativt obekréftade nédr upplevelsen inte
uppfyller forvintningarna. Att om vissa egenskaper inte uppfyller féorvéntningarna blir
de mindre relevanta. (Michalco, m.fl., 2015)

Nér da forvéntningar stdr 1 konflikt med upplevelsen sé kan anvédndarna bete sig pa tva
olika sdtt enligt Michalco, m.fl., (2015):

- Anvindaren anpassar sin uppfattning om sina tidigare forvantningar for att

matcha upplevelsen

- Anvindaren anpassar upplevelsen for att matcha forvéntningarna.
Teorierna om forvéntan dr relevanta for detta arbete, eftersom som ndmnts innan sa kan
det paverka upplevelsen, till exempel om anvdndaren forvéntar sig niatverksproblem sa
kan det antingen ske en positiv icke-bekréftelse eller en sjdlvuppfyllande profetia.
Minsta lilla problem med nétverket kommer att paverka helhetsupplevelsen.
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4 Syfte och fragor

Syftet med denna forskning och uppsats ér att skapa kunskap om hur den molnbaserade
speltekniken uppfattas och anvénds inom spelvirlden. Denna kunskap anses framst
relevant for konsumenter dd vi kommer undersoka cloud gaming ur spelarnas
perspektiv, men dven spelutvecklare och utgivare inom branschen kan ha nytta av denna
forstaelse. Genom att undersoka konsumenternas upplevelser och forvintningar pa
cloud gaming ger det ett bra underlag for utvecklingsomraden till personer inom
branschen. Det viktigaste dr dock att det ger anvindare en forstaelse for tekniken
tillsammans med dess fordelar och nackdelar. Vart fokus kommer alltsé i denna uppsats
och undersokning att ligga pa anvandarupplevelsen inom cloud gaming. For att ge en
korrekt bild av detta dr det viktigt att se dver de styrkor och svagheter som finns med
dagens traditionella spelande och hur cloud gaming kan ta del av och bygga vidare pa
dessa for att i framtiden optimera spelandet med hjélp av cloud gaming.

Detta leder oss da till fragestéllningarna:

- Vilka faktorer inom cloud gaming paverkar konsumenternas
anvindarupplevelser?

- Vilken paverkan har forvintningar pa anvindarupplevelsen inom cloud
gaming?

5 Avgransning

I denna uppsats kommer fokus ligga pd immersion, UX, forvéntningar och olika
nédtverksproblem. Vi kommer inte att beréra de mer tekniskt orienterade detaljerna kring
nitverk, samt hur de fungerar. Vi har dven valt att avgridnsa oss till en plattform,
eftersom detta &r ett smaskaligt forskningsprojekt och att tidsbegrénsningen inte skulle
ricka till, samt att populariteten hos de andra plattformarna inte dr lika stor.

10
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6 Metod

I denna uppsats kommer endast en av cloud gamings plattformar undersdkas vilket ar
Xbox Game Pass (xCloud). Detta dr pa grund av att en avgrinsning 1 undersékningen
anses nodvindig samt att intresset och populariteten for de andra plattformarna inte
anses lika stort som hos Xbox Game Pass. Googles plattform Stadia har nu dessutom
stangts ner och Sonys plattform Playstation Now befinner sig fortfarande 1 ett tidigt
stadium. Dessutom anvénds inte heller Nvidias GeForce Now 1 samma utstrackning
som Xbox Game Pass, da Geforce Now endast ar tillgangligt for spelare pa datorer
medan Xbox Game Pass ér gjord for savil datorer som Xbox-konsoler.

I vart arbete kommer vi att anvinda oss av tva forskningsmetoder, som dd kommer att
komplettera varandra da den ena ar en kvantitativ metod och den andra en kvalitativ.
Detta gor det mojligt att £ ut s& mycket som mojligt av denna forskning inom ett &mne
som fortfarande ar relativt nytt. De forskningsmetoder vi har anvént oss av ér en enkat
samt semistrukturerade intervjuer med tillhérande speltest. Enkéter forklaras av
Denscombe (2018) samla kvantitativ data till analys och &r till for att fa en bredare
samling av asikter och tankar. I denna enkét har vi da valt att utforma fragorna enligt
vad Denscombe (2018) rekommenderar med att minimera svarsbérdan, ha fragor som ar
enkla att svara pd samt att enkéten inte ska ta for 14ng tid att fylla i. Vi valde da att gora
enkéten sd kort som mojligt, dir vi undvek dverflodiga detaljer precis som Denscombe
(2018) ndmner. Fragorna valdes dé att utformas genom att gé direkt till &mnet och ska
kunna besvaras s enkelt som mojligt.

Vér semistrukturerade intervju ansag vi viktig eftersom detta &r ett sméskaligt
forskningsprojekt och vi ér ute efter djupare asikter och tankar inom dmnet fran véra
respondenter i form av kvalitativ data (Denscombe, 2018). Vi valde att ha en fardig lista
med fragor och @mnen som skulle besvaras men att dnda se till att ordningen och
foljdfragor skulle vara flexibel (Denscombe, 2018). Vi vill med detta, precis som
Denscombe (2018) skriver, lita respondenten utveckla sina egna idéer och prata till
punkt om de fragor som stdlls genom att svaren dd hdlls 6ppna. Hér ligger alltsa
betoningen pa hur respondenten utvecklar sina svar. Vi valde att utforma vara fragor
efter vad Denscombe (2018) anser lampligt for intervjuer, ndmligen att forma frigorna
efter asikter, uppfattningar, kédnslor och erfarenheter. Vi ansdg det ocksé viktigt att
utover Denscombes (2018) tips for intervjuer, friga om respondenterna sjilva och deras
forhallande till amnet, men dven i storsta allmédnhet. Detta gor att vi far in
bakgrundsinformation och en bredare forstaelse for forvintningar och forutsittningar
hos respondenterna. Vi har dven valt att anvinda en utlosande fradga som Denscombe
(2018) ndmner. Denna fraga handlar om vad skillnaden dr mellan cloud gaming och
traditionellt spelande och gor det mojligt att fa igang en konkret diskussion istéllet for
en allméin diskussion med abstrakta svar.

11
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6.1 Urval

Intervjumetod

For att fa sa kvalitativa svar som mdjligt och ndgorlunda representativa dsikter i detta
sméskaliga forskningsprojekt, s har vi valt att anvéinda ett explorativt urval. Detta dr da
for att upptécka nya idéer och teorier, i syfte for att fa ett tvdrsnitt av spelpopulationen
(Denscombe, 2018). Detta genererar da enligt Denscombe (2018) mer intressanta,
extrema eller ovanliga exempel som kan belysa var studie. Infor var intervju gjorde vi
da ett urval av personer som spelar regelbundet, antingen via dator eller konsol, men
inte via mobilspel. Detta dr for att f4 ut s mycket som mojligt av svaren fran véra
respondenter. Dessa respondenter bestar av vanner och bekanta som blivit tillfrigade av
oss att delta. Personerna r i varierande aldrar och kon varav vissa anvant cloud gaming
innan och vissa endast hort talas om det.

Vi intervjuade atta personer varav sex mén och tva kvinnor. Fyra av dessa respondenter
blev intervjuade ansikte mot ansikte medan de andra fyra intervjuerna skedde 6ver
plattformen Discord. For sekretess och anonymitet har vi valt att ge dessa respondenter
alternativa namn, detta r dven for enkelhetens skull. Vart aldersspann pé deltagarna
ligger mellan 20-50+ &r vilket 4r bra for att ge oss ett brett perspektiv pa
anvéindarupplevelsen av olika spelare.

Namn och aldrar:

Charles - 25+

Marius - 20+

Erika - 30+

Samuel - 50+

Rickard - 50+

Tomas - 30+

Isabella - 20+

Markus - 25+

Mammn Uppkoppling Fore Efter Station
Charles Wifi 453 mbit/s 417 mbit/s Xbox Series X
Marius Matverkskabel 112 mbit/s 114 mbit/s Xbox Series X
Erika Wifi 354 mbitfs 333 mbit/s Gaminglaptop
Samuel Matvarkskabel 114 mbit's 104 mbit/s Xbox Series X
Rickard Wifi 207 mbit/s 207 mbit/s Xbox Series X
Tomas Matverkskabel 895 mbits 895 mbit/s Garming PC
Isabella Matverkskabel B mbit/s 43 mbit/s Gaming PC
Markus Matverkskabel 55 mbit/s 50 mbit/s Xbox One
Tabell 1

12
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I tabell 1 kan vi dd se de anonyma namnen pé deltagarna, vilken form av uppkoppling
de hade, deras nitverkshastighet fore och efter spelandet samt vilken plattform de har
anvant.

Enkitmetod

For att né ut till s ménga som mojligt med vara enkéter, sa anvénde vi oss av ett
snobollsurval, som da enligt Denscombe (2018) &r en effektiv teknik for att bygga upp
ett rimligt stort urval. Denna enkét 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 &tminstone hade
kdnnedom om cloud gaming. Vid delandet av enkéten pa de olika plattformarna, bad vi
dven personer och deltagare att dela vidare enkiten till personer de ansdg stimma
overens med véra krav.

6.2 Arbetsgang och testet

Vi skickade forst ut enkéterna pa de olika plattformarna, som ndmnts innan, detta var for
att i deras dsikter om cloud gamings nuvarande situation och forsdka forsta vilken plats
plattformen har i framtiden.

Diérefter anvinde vi oss av intervjuer, detta for att komplettera de kvantitativa svaren
frdn enkédten men dven for att ge oss en mer utforlig 6versikt av spelupplevelsen inom
cloud gaming. Intervjuerna utférdes genom att vi bad vara utvalda spelare, som hade
tillgdng till cloud gaming, att testa det en timme med utvalda spelgenrer. De spelgenrer
vi valde ut dr foljande: FPS, Racingspel, Fightingspel och till sist en Farming
simulator

Detta &dr da for att testa genrer som skiljer sig at i prestanda for att se hur
spelupplevelsen paverkas nér det spelas genom cloud gaming gentemot det traditionella
spelandet. Vi bad dven be dessa respondenter anvédnda sig av internetstiftelsens
“Bredbandskollen” for att méta sin prestanda pé nitverket och sedan notera det genom
att ta en skidrmbild pé resultatet.

Naér detta var utfort intervjuades respondenterna for att da kartlagga deras upplevelse,
vad som funkade, vad som inte funkade samt om detta hade ndgon koppling till deras
prestanda pa nitverket.

Spelen:

® [orza Horizon 5 - Racing
Har ska deltagarna spela 2-3 race.

13



Cloud gamings pdverkan pa konsumenter

® Battlefield V - Forstapersonsskjutare (FPS)
Har ska deltagarna spela férdigt ett uppdrag i kampanjen (enspelarlaget).

o Mortal Kombat 11 - Fightingspel
Har ska deltagarna spela 3 matcher mot en CPU-spelare.

e Stardew Valley - Farming simulator
Har ska deltagarna spela fardigt en dag i spelet och under den dagen testa pa
uppgifterna att plantera, vattna och prata med folk.

Spelen ar utvalda for att kunna méta prestandan pa olika sitt, till exempel ar Forza
Horizon 5 (2021) ett spel som huvudsakligen dr multiplayer, vilket skapar mer
anstrangningar pa natverket. Battlefield V (2018) ar en hybrid med bade ett enspelarldge
som inte kraver att du dr uppkopplad till ndtet samt att en multiplayer-funktion dir du
moter andra spelare.

Vi har valt Forza Horizon 5 (2021), pa grund av att det dr ndgorlunda nytt racingspel
som kraver reaktionsforméga och planering, darfor ar det en bra kandidat for att testa
respondenternas upplevelse med det hér spelet via molnspelande.

Eftersom Battlefield V (2018) &r ett forstapersonsskjutarspel, sa har vi valt det for att
méta hur respondenterna presterar nir de spelar FPS-spel via molnet, eftersom detta spel
kréaver precision.

Mortal Kombat 11 (2019) ér ett 2D/3D fightingspel som kréver timing, for att {4 in dina
slag och for att sedan kombinera dessa med attacker for att vinna 6ver din motstandare,
detta spel har en hybridfunktion, precis som Battlefield V (2018), att det finns ett lokalt
lage och ett uppkopplat ldge, detta spel kommer respondenterna dédremot enbart spelas
lokalt.

Sista spelet Stardew Valley (2016) ar ocksa ett hybridspel, dér det finns ett enspelarldge
samt att du kan spela uppkopplat med dina vénner. Stardew Valley (2016) ar ett
2D-farmingsimulatorspel, som inte dr sa krdvande for nédtverk eller prestanda, vi
kommer dérfor anvénda oss av detta spel i testet for att méta hur ett spel som inte &r sa
kravande natverk- eller prestandamassigt agerar via molnspelande.
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6.3 Dilemman och kritik

For att undvika etiska dilemman sd kommer vi bland annat inte anvénda oss av
observationer. Detta dr pa grund av att vi vill undvika observatorsetfekten, vilket dr att
de som blir observerade blir paverkade 1 sina val (Denscombe, 2018). Daremot 1 denna
studie hade det mojligtvis varit en fordel att anvénda oss av observation, di vi kan se
hur vara respondenter spelar, men eftersom vi inte vill paverka deras upplevelse sa
kommer vi att inte anvinda denna metod.

Vi kommer, som ndmnts innan, lata de som stéller upp 1 testet spela sjdlva och sedan
efterat bli intervjuade om sin upplevelse och sedan sina tankar.

De problem vi kan métas av dr bland annat att vdra respondenter kan ge oss felaktig
information om att de har spelat, men egentligen inte gjort det, hir far vi lita pé att de
utfor det som dr begért av dem.

Det andra problemet med enkéter &r 1 vart fall att det kan bli svart att fa spridning. Detta
eftersom vi soker efter personer som spelar spel samt har kinnedom om cloud gaming,
sa blir det nagorlunda specifikt. Ett direkt problem éar att nir vi soker efter grupper och
kanaler pa facebook, dr att det inte finns nigot for Xbox eller spelande pé svenska,
vilket utgdr ett storre problem for vér spridning.

Det tredje problemet med anonyma enkéter forblir att vi inte kan utféra nagon
uppfoljning samt stilla frdgor till respondenterna om vad deras tankar var eller vad
deras bakgrund till deras svar var.

Etik

For att bibehalla en god forskningssed, sd frdgade vi véra respondenter om de
godkénner att intervjun spelas in samt att svaren anvinds i forskningssyfte, men att
detta kommer att vara anonymt. Alla respondenter godkénde detta.
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7 Resultatredovisning

7.1 Enkat

Kon
Totalt i var enkdét fick vi 47 svar, dér cirka 81% (38 st) svarade att de var mén, ca 15%
(7 st) svarade att de var kvinnor och ca 4% (2 st) identifierade sig som négot annat.

Kon?
47 responses
@® Man
@ Kvinna
14.9% Annat
80.9%
Tabell 2
Alder

Aldern gav oss en lite storre spridning, i tabell 3 ser vi att majoriteten var mellan 20-29
ar med ca 57%, den andra gruppen var mellan 30-39 ar med ca 27%, sen svarade ca
10% att de var mellan 15-19 ar. Daremot hade vi dven 2% som var mellan 50-59 ér,
vilket skapar vért dldersspann mellan 15-59 ar.

Alder?

47 responses

@ Under 15 ar
® 15-19ar
20-29 ar
@ 30-39 ar
@ 40-49 ar

@ 50-59 ar
® 60-65 ar
©® Over65ar

Tabell 3

Hur ofta de spelar

I var enkdt har vi lyckats né ut till en majoritet personer som spelar ndgorlunda ofta. I
tabell 4 kan vi se att ca 48% av svaren var att de spelar ndgon eller nidgra ginger i
veckan samt att ca 36% svarade att de spelar varje dag. Enkéten nadde dven ut till en
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minoritetsgrupp pa ca 14% som spelar enbart ndgon gang i manaden. En fordel var dven
att ingen svarade att de aldrig spelade, eftersom detta dr en malgrupp vi inte riktar oss
mot.

Hur ofta spelar du TV-/datorspel? (Ungefér)

47 responses

@ Varje dag

@ Nagon/nagra ganger i veckan
' Nagon gang i manaden

@ Aldrig

Tabell 4

Kinnedom

I fragan om vilka cloud gaming-tjanster respondenterna kinde till fick de mdjligheten
att vdlja flera svar. Statistiken fran enkditen i tabell 5 visar att enbart fyra personer valt
att de inte kinner till ndgon av cloud gaming-tjdnsterna. Majoriteten kdnner da till de
allra storsta tjénsterna.

Vilken/vilka av foljande cloud gaming-tjanster k&nner du till?
47 responses

Xbox Cloud Gaming 32 (68.1%)

Nvidia GeForce Now 22 (46.8%)

Playstation Now 28 (59.6%)

Google Stadia 26 (55.3%)

Ingen

Tabell 5
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Anvindning

Didremot 1 fragan om vilka tjénster respondenterna har anvint, s kan vi se i tabell 6 att
majoriteten hade inte anvént ndgon av tjansterna. Men den tjansten som respondenterna
har anvént mest blev Xbox Cloud Gaming (Xbox Game Pass) med Playstation Now
som andraplats.

Vilken/vilka av cloud gaming-tjansterna har du anvént?
47 responses

Xbox Cloud Gaming 16 (34%)

Nvidia GeForce Now 9 (19.1%)

Playstation Now 11 (23.4%)

Google Stadia 6 (12.8%)

Ingen 17 (36.2%)

Tabell 6

Frekvens av spelande med Cloud Gaming

I frdgan om hur ofta de spelar med hjélp av cloud gaming i tabell 7, kan vi se en
nagorlunda jaimn fordelning, med en skillnad pé ca 5%, mellan att respondenterna aldrig
spelar via cloud gaming eller att de endast har testat ndgon géng. Vi kan dven se en
liknande fordelning mellan att respondenterna spelar med hjélp av cloud gaming nagon
gang 1 manaden samt ndgon/nagra ganger 1 veckan, med ca 7%. Diaremot har ingen av
respondenterna svarat att de anvédnder sig av det varje dag.

Hur ofta spelar du med hjalp av cloud gaming? (Ungefar)
47 responses

@ Varje dag

@ Nagon/nagra ganger i veckan
Nagon gang i manaden

@ Har endast testat ndgon gang

@ Aldrig

Tabell 7
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Nackdelar med Cloud Gaming

Nedan kan vi se en sammanstéllning av respondenternas svar frén tabell 8. Vi har dven
valt att sammanstélla svaren i kategorier for att forenkla ldsningen. Flertalet
respondenter har pa fragan om nackdelar givit oss mer dn ett svar, vilket vi har rdknat
med. Detta innebir att trots 47 respondenter &r antalet svar pa nackdelar totalt 57 st.

Nedan foljer en kort forklaring gillande kategorierna:

Uppkoppling
Denna kategori samlar svaren som handlar om natverksproblem, att stindigt behover
vara uppkopplad eller nackdelar som har med uppkopplingen 6verlag att gora.

Integritet
Denna kategori innefattar svar som till exempel “Att vara uppkopplad till molnet kan
innebdra en risk for minniskors integritet”.

Prestanda
Denna kategori samlar svaren som handlar om nackdelarna som till exempel att det ar
lagre FPS eller hur sjdlva plattformen presterar.

Grafik
Denna kategori innefattar svar som handlar om att det dr sdmre grafik pa cloud gaming
jamfort med traditionellt spelande.

Kostnad
Denna kategori innefattar nackdelar med kostnaden, att det 4r dyrt med en
prenumerationstjénst.

Agande

Denna kategori samlar svaren som handlar om att genom en prenumerationstjénst sa
ager du inte spelen.
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Nackdelar

40

30

20

10

0
Uppkoppling Integritet Wet gj Inget Prestanda Grafik Kostnad  Egande

Antal svar
Tabell 8

Vad vi dé kan se i tabell 8 dr att majoriteten har svarat inom 'uppkoppling' som den
storsta nackdelen, med 'prestanda’ som andraplats. Médnga respondenter ndmnde att
cloud gaming-tjénster ar “ostabila” nir det géller uppkoppling och att det skapar
fordrojning mellan kontroll och skdrm. En respondent svarade dven att det 4r omdjligt
att spela kompetitiva spel online med cloud gaming, att det 4r ostabilt med nitverket
vilket gor att spelaren inte kan prestera pa samma sétt som via traditionellt spelande.

I kategorin prestanda och dven grafik sa nimnde flera respondenter att spela via cloud
gaming ger bdde simre FPS och sdmre grafik, jaimfort med traditionellt spelande. Denna
faktor dr nagot vi inte haft i atanke, eftersom vi tog for givet att det 4r samma grafik pa
cloud gaming som pa traditionellt spelande, detta fenomen aterkom dven 1 vara
intervjuer.

Tvé nackdelar med cloud gaming enligt nagra respondenter var att ménadskostnaden
och dgandet av spelen. Manadskostnaden ndimnde négra respondenter att de ansag att
det var dyrt att betala for en prenumeration for att kunna spela, det var sedan negativt
instéllda till att du inte dger sjélva spelet som 1 traditionellt spelande, att du med andra
ord bara “ldnar” det genom tjénsten. Vissa ansdg da att det kéindes sékrare att kunna dga
spelet, istillet for att spela det genom en tjinst dir den kan forsvinna nédr som helst.
Sista nimnvérda kategorin 1 tabell 8 var da “integritet”, dir nigra respondenter ansag att
deras integritet dr i risk nér de spelar genom molnet, de ansag att de inte kan veta om
ndgon far tag pa ens information om man hela tiden sitter uppkopplad, en kommentar
var specifikt att “det finns personer som vet hur man gor”, {for att di fa tag pé den
uppkopplades information.
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Fordelar med cloud gaming

Samma giller i detta segment som 1 segmentet ovan, fordelarna har delats in 1
kategorier, vissa respondenter har svarat fler dn ett svar (54st) vilket dd inte stimmer
overens med antalet respondenter (47st).

Forklaring av vissa kategorier dr som foljer:

Littillgéingligt / Smidigt

Denna kategori innefattar svar som till exempel “Inte ha med hardvara pa resa” eller
“Kunna spela vart som helst och nér som helst”. Med andra ord &r det svar som angar
tillgangligheten.

Testa / Ingen installation

Denna kategori innefattar svar som till exempel. “Att inte behdva installera ett spel for
att testa det”. Svar som da alltsa handlar om att respondenten inte behdver installera ett
spel for att testa det.

Inget hardvarukrav
Denna kategori innefattar svar som angadr att spelen inte tar upp minne pa konsolen eller
datorn, eller att behdva kdpa ny hardvara i datorn som till exempel nytt grafikkort for att
kunna spela nya spel.

Slippa anvinda skivor
Denna kategori innefattar svar som handlar om att konsumenten inte behdver anvdnda
sig av fysiska skivor for att kunna spela sina spel.

Kostnad / Slippa kopa spel

Denna kategori innefattar svar som handlar om att det dr kostnadseffektivt med en
prenumeration samt att de slipper kopa spelen for att kunna spela dem.
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Tabell 9

I resultatet om fordelar kan vi da se att kategorin “Liéttillgdngligt / 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 storsta kategorin var svar inom kategorin “Testa / Ingen installation”, dér
flera av respondenterna tyckte att det var en stor fordel att inte behova installera spelen.
De ansdg dven att det var skont att kunna testa spelen innan de koper eller laddar ner
dem, att da cloud gaming blev ett komplement till traditionellt spelande.

Den tredje kategorin var “Inget hardvarukrav”, att respondenterna da ansag att de inte
behdver uppgradera sina datorer med nya grafikkort, att de tar upp minne pd harddisken
eller att de inte behdver kopa den senaste konsolen. Flera respondenter nimnde att de
inte blir begrinsade till hardvarukrav och att cloud gaming &r perfekt for datorer med
utdaterad hardvara.

Sen 1 den fjérde kategorin “Kostnad / Slippa kopa spel” sa var respondenterna enade om
att kostnaden for en prenumeration var fordelaktig, jamfort med att kdpa spelen.

De tva sista kategorierna var da “Miljovanligt” samt att “Slippa anvénda skivor”. En
respondent ansag att det var positivt att inte behdva kopa dyr hérdvara for cloud gaming
och att det 1 sig sparar pa naturens resurser. En annan respondent ansag att det var
bekvamt att inte behdva anvénda skivor for att spela eller installera sina spel, att det
bara var att starta spelet.
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7.2 Intervjuer
Tillgiinglighet

Cloud gaming ansags av vara respondenter ha méngder av fordelar. Dessa fordelar kan
verka olika men de alla innebér en storre tillganglighet for spelare vilket i sin tur gor att
fler manniskor blir inkluderade i spelvérlden. Fordelarna anségs vara foljande:

Kostnad - Fast manadsprenumeration + ingen dyr hardvara
Tid - Inga véntetider pd nedladdningar/installationer
Variation - Tillgang till omfattande spelbibliotek

Enhet - Inget hardvarukrav pa enheten du spelar pa

Respondenterna Charles, Marius, Samuel och Isabella ndmnde alla att storsta fordelen
med deras upplevelse var att det gick snabbt och enkelt att starta igang spelen eftersom
de slapp ladda ner och vénta pa installationer. I sin tur nimnde Rickard att inte bara
véntetiderna som kommer med nedladdningarna &r en fordel utan dven att spelen nu
slipper ta upp plats pa harddisken. Charles, Isabella och Tomas forklarade ockséd hur
tillgdngen till ett stort spelbibliotek for en fast ménadskostnad gor spelandet mer
kostnadseftektivt och dkar mojligheterna att testa méngder med olika spel. Hir drog
dven Isabella och Markus en jamforelse mellan manadskostnaden pa Xbox Game Pass
och nya béstsiljande spel som ofta kostar fem ganger sa mycket. Markus sag det som en
nackdel att man inte har spel i sitt dgande via cloud gaming men ansag &nda att
kostnadseffektiviteten med en manadsprenumeration samt tillgangen till ett omfattande
spelbibliotek dr mer an tillrdckligt stora fordelar for konsumenterna. En annan stor
fordel med cloud gaming som majoriteten av respondenterna nimnde var att det inte
finns nadgot hardvarukrav och att de kan spela pé vilken enhet som helst (som har stod
for cloud gaming). I vart test hade vi alltsd en bred variation av enheter med allt ifrdn en
laptop och ett Xbox One (fran 2014) till stationdra gamingdatorer med senaste
grafikkorten. Ingen av dessa skillnader i hardvara gav respondenterna olika
forutsattningar for sitt spelande vilket som tidigare forklarat innebar att allt fler
individer kan bli inkluderade i spelvérlden. Erika, Isabella, Markus och Tomas byggde
alla vidare pa svaret om tillgénglighet genom att tilligga att du da dven kan spela var
som helst (sa ldnge du har en ndtverksuppkoppling) och alltsé inte blir bunden till ditt
hem eller annan plats sa ldnge du har med dig en enhet. Avsaknaden av hirdvarukrav
medfor dven det ett mer kostnadseffektivt spelande for konsumenterna som annars kan
behova spendera manga tusenlappar pé sin spelutrustning for att kunna spela de senaste
spelen med en bra upplevelse (se tabell 9).
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Mamn Forza Horizon  Battlefield V Mortal Kombat  Stardew Valley
Charles Fordrjning/FP S Fardrajning Fardrajning Fardrajning
Marius FPS Grafik Inget Fardréjning
Erika Fordrajning/FPS Inget Lagg Stream
Samuel Ljudet Inget Inget Inget
Rickard Inget Inget Inget Stream
Tomas Fordrdjning Inget Lagg Inget
Isabella Inget Stream Lagg/Stream Stream/Ljud
Markus Allmant Fardréjning Fardrijning Inget
Tabell 10

Nditverksproblem

De storsta nackdelarna med spelandet via cloud gaming som respondenterna ndmnde
var alla pd grund av nétverksproblem. Majoriteten fick forsdmrad grafik, fordrojningar
och lagre FPS (frames per second) som forsdmrade deras spelupplevelse.
Respondenterna Charles, Isabella och Markus forklarade alla tre hur de spelen som
krivde bra reaktionsforméga och precision (som Battlefield V och Mortal Kombat 11)
blev nistintill ospelbara pa grund av fordréjningen mellan handkontrollen och skdarmen
samt den ldga FPSen som gjorde bilden hackig. Tomas och nagra av de andra
respondenterna antydde dven darfor att cloud gaming 1 detta stadie ér béttre ldmpat for
singleplayerspel dn tavlingsinriktade multiplayerspel (se tabell 8 och 10).

Plattformen

En annan viktig del inom resultatet av anvéndarupplevelsen i cloud gaming ar inte bara
sjdlvaste spelandet utan dven anvindarvénligheten och UX-designen av plattformen. I
denna studie har spelarna testat cloud gaming via Xbox Game Pass (xCloud) och
resultatet har visat pd problem inte bara 1 spelen utan dven i sjélvaste
plattformen/applikationen. De tva respondenterna, Isabella och Tomas, som bada
spelade pa stationédr gaming-PC, stotte pd problematik med att starta upp spelen i
Xbox-appen. Felet som uppstod var att de endast fick en svart skarm efter de startat
igdng nagot spel och for Tomas intrdffade detta pa varenda spel vilket resulterade i att
han istéllet fick anvénda sig av datorns webblédsare for att kunna utfora testet. For
Isabella var felet tillfalligt och hon kunde efter att hon avvaktade en stund och testade
igen lyckas starta spelet utan att f den svarta skdrmen. De Gvriga respondenterna, som
spelade pd konsol, Xbox Series X eller Xbox One stotte inte pd ndgot problem med
detta sa fragan ar om felet ligger hos Xbox-appen 1 Windows 11. Alla respondenter var 1
alla fall 6verens om att designen pa plattformen &r bra utford, dér nagra av
respondenterna dven drog liknelse till film- och TV-streamingtjénsten Netflix. Appen
ansags lattnavigerad och spelen var okomplicerade att hitta tack vare att de 1ag 1
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bokstavsordning som bide Marius och Samuel konstaterade. Aven laddningstiderna
ansdg respondenterna vara okej. De flesta nimnde att laddningstiderna var langre dn vid
det traditionella spelandet men ingen lyfte detta som ett problem utan istéllet som helt
forstaeligt pd grund av spelandet via molnet.

Forvintningar

Négot som tidigare forskning inom cloud gaming ofta glommer att nimna ar hur
resultatet &ven paverkas av spelarnas olika forvéntningar. I var undersdkning har vi haft
8 olika personer, 6 mén och 2 kvinnor, som utfort vir cloud gaming-test. Dessa personer
spelar alla TV- och datorspel men olika mycket och regelbundet. Personerna har ocksa
olika bra nétverk i hemmet dér vissa anvinder sig av fiber och en hastighet pa hela 1000
mbit/s medan andra endast har tillgéng till ett mobilt bredband med 4G dir hastigheten
ir begrinsad till ca 60 mbit/s (se tabell 1). Aven hirdvaran hos spelarna ser olika ut dr
nagra vanligtvis spelar pa konsol (som t.ex. Xbox Series X) och andra pd gaming-PCs
med kraftfulla grafikkort (som t.ex. RTX 4090). Det &r med vért resultat darfor
uppenbart att dessa olika forutséttningar vid det traditionella spelandet (pa skiva eller
via nedladdningar) paverkar respondenternas forvéntningar vid testandet av cloud
gaming. Ar du som spelare van vid en hog standard vid ditt spelande har du hogst
troligen hogre krav pé spelandet via cloud gaming. Da giller det att cloud gaming kan
prestera lika bra som det traditionella spelandet gor pa deras hérdvara och nitverk for att
de ska anse att kvaliteten pa spelupplevelserna anses likvardiga.

Vid intervjuandet av respondenterna var det till exempel tydligt att Isabella, som stotte
pa en stor miangd problem i majoriteten av spelen, dndé var mer positivt instélld till sin
cloud gaming-upplevelse d4n Tomas som till storsta del inte hade négra problem. Vi kan
med stor sikerhet séga att detta berodde pa forvantningarna som respondenterna hade
infOr sitt testande. Isabella forklarade ndmligen hur hon med sitt 4G-bredband inte
forvantade sig att cloud gaming skulle fungera alls och déarfor blev véldigt positivt
Overraskad nar Forza Horizon 5, ett véldigt kravande spel, fungerade s& bra som det
gjorde. Tomas, som dven jobbar inom spelbranschen, och har ett fiberndtverk hemma
med ca 1 GB/s hade vildigt hoga forvantningar pa sitt spelande och kunde med hjilp av
sin kunskap dven notera mindre problem som ménga av de andra respondenterna inte
lade mirke till. I sin helhet hade bada respondenterna en positiv instédllning till cloud
gaming men olika hoga forvéantningar vilket paverkade deras upplevelse.
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Mamn Spela enbart Fardelar Mackdelar Storsta problem Framtiden
Charles Mej Enkelt Reaktion Prestanda Ja

Marius MNej Enkelt Grafik Uppkoppling Ja

Erika Mej Tillganglighet  Prestanda Prestanda Ja
Samuel Mej Snabbhet Grafik Lag Standard  Ja
Rickard Mej Minne Stabilitet Stabilitet Ja

Tomas Beror pa Tillganglighet  Kvalité Uppkoppling Ja
Isabella Mej Tillganglighet  Stabilitet Uppkoppling Ja
Markus Mej Kostnad Ej Agande Fardréjning Ja
Tabell 11

Cloud gaming vs traditionellt spelande

Slutligen trodde alla respondenter att cloud gaming i framtiden kommer vara
dominerande inom spelvirlden men de ansdg ocksa att det behover utvecklas en hel del
innan dess. For tillféllet paverkas och forstors spelupplevelsen for mycket av problemen
som cloud gaming har och det var dérfor ingen av respondenterna som svarade att de
var villiga att 6verge det traditionella spelandet for cloud gaming i detta stadie (se tabell
11). Charles, som anser att en av cloud gamings storsta fordelar ar att slippa vinta pa
nerladdningar, forklarade att han hellre later ett spel ladda ner under natten for att kunna
spela dagen efter dn att endast anvédnda sig av cloud gaming och fa den spelupplevelse
han hade. Aven Marius héll med Charles om detta och forklarade hur hans inlevelse i
Forza Horizon 5 inte alls var detsamma som nér han spelar spelet 1 vanliga fall,
traditionellt. Han tyckte att grafiken var sa pass mycket forsdmrad att han inte alls
kunde njuta av miljon och omgivningen som han annars brukar gora. Erika upplevde
liknande 1 Battlefield V dir hon hade for mycket lagg for att kunna fokusera pa nagot
annat dn att sikta med skjutvapnet. Hon fick alltsa inte heller mojlighet att njuta av
omgivningen och upplevde att hennes inlevelse blev vildigt dalig (se tabell 12).

Namn Basta Samsta

Charles Stardew Valley Battlefield V
Marius Mortal Kombat Forza Horizon 5
Erika Battlefield V Forza Horizon 5
Samuel Battlefield V Stardew Valley
Rickard Forza Horizon 5 Stardew Valley
Tomas Stardew Valley Forza Horizon 5
Isabella Forza Horizon & Battlefield V
Markus Stardew Valley Battlefield V
Tabell 12
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8 Diskussion

8.1 Fordelar och nackdelar

Nér det kommer till fordelar och nackdelar inom cloud gaming dr det tydligt att de flesta
konsumenterna tycker lika. I konferensbidraget av Shrivastava och Damle (2022) visar
deras utforda SWOT-analys néstintill identiska svar med véra respondenter dar
fordelarna som namns aterigen aterspeglar tillgangligheten med cloud gaming.
Shrivastava och Damle (2022) ndmner dven styrkan att inga uppdateringar av spelen
behover utforas av konsumenten. Véra respondenter var under intervjuerna inne pa
samma spar men ndmner frimst da fordelen med att inte behdva ladda ner ett spel. Hér
gloms det alltsa kanske bort att de flesta spelen ocksd uppdateras regelbundet vilket
innebér ytterligare nedladdningar och véntetider som du slipper med cloud gaming.
Detta stimmer dven 6verens med resultatet fran var enkét, dar den nést storsta fordelen
med cloud gaming ansédgs vara att inte behdva ladda ner eller installera spelen.
Majoriteten héller alltsd med om att cloud gaming blir mindre tidskrdvande och mer
effektivt dn det traditionella spelandet.

Shrivastava och Damle (2022) visar i sin analys att en av svagheterna med cloud
gaming &r att det kostar att ha en sddan tjénst. Detta var inte ett sa stort problem for
respondenter i enkéten, eftersom endast tre svar handlade om att kostnaden var ett
problem. Sa péstdendet fran Shrivastava och Damle (2022), att kostnaden &r en svaghet,
var inte sa stor prioritering for vara respondenter. Respondenterna i intervjuerna ansag
det huvudsakligen vara en fordel med kostnaden d& manga av spelarna var vana vid att
lagga en storre summa vid inforskaffande av nya spel. Xbox Game Pass, som de
anvénde sig av 1 testet, innebar istillet ett ldgre pris som du betalar manadsvis vilket
innebdr att fler minniskor kan ha rad.

For personer som spelar regelbundet i stor utstrackning ar det sannolikt att effektiviteten
av bade tid och kostnad ar vildigt betydelsefull. Med det traditionella spelandet kréavs
det ofta den senaste generationen av spelkonsoler eller datorer med véldigt kraftiga
grafikkort for att du som spelare ska f& en problemfri spelupplevelse med de senaste
spelen pa marknaden. Detta dr ndgot som innebir en véldigt stor summa pengar, oftast
ménga tusenlappar, och dven dé en begransning till vart du kan spela nagonstans
eftersom dessa enheter inte anses smidiga att flytta runt och oftast befinner sig 1
hemmet. I sin tur kan du komma att behdva vinta flera timmar pé installationer av spel,
beroende pé din ndtverkshastighet, vilket ocksa innebér att du behover planera i forvig
om du vill spela ndgot nytt spel. Mgjligheten att vara spontan och testa ndgot nytt spel
forsvinner alltsd helt och precis som Shrivastava och Damle (2022) ndmner i sin artikel
blir du dessutom begransad till ett visst antal spel pa grund av lagringsminnet pa din
enhet. Detta var nagot som flertalet av vara respondenter nimnde som en stor nackdel
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d4 manga av dem forklarade hur spel var deras storsta intresse och mojligheten att
variera spela viktig. Inom spelvirlden finns dessutom en stor gemenskap dir ménga spel
spelas online med andra spelare. Det dr da viktigt att gemenskapen inte blir for
exkluderande mot vissa pa grund av hardvarukrav eller andra ekonomiska
forutsattningar. Det dr darfor forstaeligt varfor vira respondenter anser att
tillgéngligheten som cloud gaming bidrar med vara sé viktig. Tack vare detta blir
spelvérlden ndmligen inte lika begrénsad for spelare, oavsett deras ekonomi och
resurser, och dven utvecklare och foretag inom branschen I6nas av detta dd man
plotsligt kan na ut till en helt ny mélgrupp bestaende av ménga individer.

8.2 Natverksproblem

Naér det kommer till cloud gaming finns det en tydlig huvudpunkt som respektive killor
tillsammans med vara respondenter tar upp. Denna huvudpunkt handlar om nitverken
och dess tillhorande problem. Shrivastava & Madhavi Damle (2022) och
Schmidt,m.fl.,(2020) ndmner att natverksproblemen &r en stor svaghet for cloud
gaming. Vara respondenter frn enkéten var ocksd 6verens om denna faktor, dér
majoriteten med 31 svar handlade om att uppkopplingen var en stor nackdel, vilket da i
sin del skapar en negativ QoE. Dessa nitverksproblem medfor da d&ven problem som gor
cloud gaming ospelbart enligt vara respondenter, sdsom input lag, stuttering och lagg,
som d& Schmidt, m.fl., (2020) skriver s har det en stor padverkan pa immersionen vilket
dé skapar en immersionsbrytning for spelarna.

8.3 Immersion

Vad vi kan se av svaren fran intervjuerna, s hade respondenterna mindre inlevelse 1
spel som var snabbare, kriavde reaktionsférmaga och eftertanksamhet, Battlefield V och
Forza Horizon var di de spelen som majoriteten av respondenterna ansag gav samst
inlevelse via cloud gaming. Flera av kommentarerna fran respondenterna handlade om
olika former av problem (input lag, suttering, etc.) som gjorde att immersionen brots,
bade Schmidt, m.fl., (2020) som ndmnts innan ndmner detta som ett stort problem med
immersionen, men dven Lindstrom, m.fl., (2020) ndmner i sin studie att detta paverkar
spelarna i dessa kategorier av spel.

I enkéten stélldes aldrig frgan om immersion, men vad vi kan se frdn majoriteten av
svaren sé var nitverksproblem och olika former av lagg en stor nackdel. Detta &r ju da
medel som Schmidt, m.fl., (2020) ndmner, som da skapar en simre immersion och vi
kan d& 1ost dra en slutsats genom vad Ladewig, m.fl., (2019) skrev om att det racker
med négra fa problem for att forstéra immersionen, att detta da paverkar immersionen
negativt hos respondenterna som svarade detta och i sin tur dr avgorande for att anvénda
cloud gaming. Detta kan d& sammanfattas i att systeminlevelsen inte holl enligt véra
respondenter, eftersom matten inom systeminlevelsen har inte nétts, sdésom antalet bps
(30-60), kvalitén pé grafiken, samt uppkopplingen (Schmidt, m.fl., 2020). Flertalet
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respondenter frdn bdde intervjuerna och enkiten nimnde att grafiken var sdmre 1 spelen,
att bps var lagre dn vanligt samt att ndtverksproblemen har varit ett stort faktum.

8.4 Plattformen - UX och QoS

Nér man tanker pa anvindarupplevelsen inom cloud gaming kan det vara létt att bara
fokusera pé spelupplevelsen och vi var dédrfor noga med att &ven undersoka UX pa
sjdlva plattformen. Vart resultat fran testet samt intervjuerna visade att det d&ven hér
fanns brister med cloud gaming som pédverkade spelarna och ett antagande &r att sidana
problem dr vildigt betydelsefulla nir det kommer till konsumenternas val av speltjanst.
Da tva av vara respondenter inte kunde starta spelen visade detta en vildigt negativ QoS
(Schmidt m.fl., 2020). Att som konsument betala for en tjdnst som sedan inte fungerar
som den ska gor ofta att man tappar fortroende for tjdnsten vilket i sin tur kan vara
avgorande i beslutet om att fortsitta anvénda den. I detta fallet blir det da svart att
Overtala spelare att 6verge det traditionella spelandet f6r cloud gaming om problem som
innebdr att spelen inte ens startar, existerar. Utover detta problem, som alltsa bara
upplevdes av tvd respondenter, hade vi i resultatet dvervaldigande positiva svar géillande
UX och QoS pa plattformen. Designen uppfattades av alla respondenterna som riktigt
bra och dven om denna studie endast anvénde sig av cloud gaming-tjinsten Xbox Game
Pass gjorde en av respondenterna, som regelbundet anvénder sig av cloud gaming, en
jamforelse med Nvidias GeForce Now och ansag Xbox vara dverldgsen i utforandet av
plattformen. Detta var samma respondent som i sin tur inte hade lyckats fa igéng ett
enda av spelen i Xbox-appen pa datorn och istéllet fick anvédnda sig av webbldsaren for
att utfora testet. Detta visar alltsa vikten av en bra UX-design pé plattformen och hur
mycket det kan lyfta den upplevda QoS:n for konsumenterna.

8.5 QoE

Som redan ndmnts tidigare dr véara respondenter fran bade intervjuerna och enkéterna
overens om att cloud gamings QoE ar véldigt 1ag, med nétverksproblem, 14g prestanda
och som bide respondenten Marius frén intervjun ndimnde, samt nigra respondenter
fran enkdten, att det dr sdmre grafik i spelen. QoE, &r 1 sig véldigt skort, eftersom
Ladewig, m.fl., (2019) ndmner att en upplevelse kan forstéras med hjélp av nigra fa och
smé problem.

I vara enkdter kan vi dven se att majoriteten enbart har testat cloud gaming nagon gang,
samt att det nést storsta blocket i enkéten aldrig hade spelat med hjélp av cloud gaming.
Har kan avsaknaden av bra QoE vara en bidragande faktor till detta, men dven spelarnas
erfarenhet av cloud gaming och sen deras kommentarer om tjansten kan vara en
avskriackande faktor for de som aldrig ens testat cloud gaming. Att de da inte ens vill

29



Cloud gamings pdverkan pa konsumenter

testa tjénsten pa grund av att de blir paverkade av andra spelares erfarenhet,
kommentarer och recensioner.

8.6 Forvantningar

Fran vara resultat sa kan vi se att respondenterna Samuel och Rickard hade en positiv
icke-bekriftelse eftersom dessa tva respondenter var de enda som hade en dverlag
positiv upplevelse. Detta dr da i lag med kontrastteorin enligt Michalco, m.fl., (2015).
Eftersom att de bada hade forvintat sig att cloud gaming skulle komma med en negativ
upplevelse, men att forvintningarna blev obekriftade, detta forklarar Michalco, m.fl.,
(2015) att om produktegenskaperna dvertraftar forvéntningarna, s blir egenskaperna
viktigare.

For respondenterna Charles, Erika och Markus sa kom teorin om sjalvuppfyllande
profetior in, vilket innebar enligt Michalco, m.fl., (2015) att en anvéndare har en
forutsigelse som sedan manifesteras, eftersom dessa respondenter hade en negativ
instdllning till cloud gaming vilket sedan resulterade i en negativ upplevelse.

Vir respondent Isabella hade ett unikt fall bland vara deltagare eftersom kontrastteorin
kom till spel frdn borjan, men att hon fick uppleva bdde en positiv icke-bekriftelse samt
en negativ icke-bekriftelse. Frdn borjan hade hon en vildigt negativ instdllning till
cloud gaming, da hon forklarade hur hon dven med det traditionella spelandet ofta stoter
pa problem pa grund av nitverket. Denna instdllning kom dock att motbevisas da det
forsta spelet i vart test gav henne en bra upplevelse och alltsé resulterade i att hon blev
positivt dverraskad. Daremot nir hon sedan fortsatte testet fick hon istéllet den initiala
negativa instéllningen bekréftad da hon anség att den resterande delen av testet gav
henne en véldigt ddlig spelupplevelse.
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9 Slutsatser

I den hidr uppsatsen presenterade vi resultatet av en undersokning gjord for att skapa en
forstaelse for hur spelare paverkas av anvindarupplevelsen inom cloud gaming. Det
utforda testet av spelande via cloud gaming i Xbox Game Pass, samt vér enkédt med ca
50 respondenter, visade pa en hel del problem. De konsumenter som spelar regelbundet
och 1 stor utstrackning kan inte forlita sig pa cloud gaming pa grund av den bristande
stabiliteten det medfor.

I sin tur innebér detta att konsumenterna inte anser det vara vért att dverge det
traditionella spelandet for cloud gaming. Detta utgor ett stort problem for cloud
gaming-tjdnsterna inom spelbranschen som har svart att locka anvéndare till sina
plattformar.

Enligt vart resultat sé ser vi ingen koppling mellan néitverk och délig
anvindarupplevelse, eftersom flera respondenter med sémre uppkoppling hade en bra
upplevelse, medan négra respondenter med béttre uppkoppling hade en sdmre
upplevelse. Detta innebir alltsa att det inte finns nagon stabilitet. Ddremot kan detta
paverkas av forvéintningar vilket i sin tur betyder att assimilationsteorin/dissonansteorin
da kommer i spel. Att spelaren forvéntar sig dalig uppkoppling och att upplevelsen
framstar som positiv, eftersom spelaren forvringer denna obekriftade upplevelse for att
matcha sina forvéntningar.

Vi kan dven se att teorin sjdlvuppfyllande profetior star hogt nar det giller cloud
gaming, att spelarna har forvéntat sig en negativ upplevelse och sedan format sin
upplevelse utan att tdnka pa det. Problemen blir marginellt storre dn vad de egentligen
ar, men detta dr inget som nddvindigtvis gors medvetet och att bakgrunden till detta kan
ha med ett negativt rykte till cloud gaming. Aven kontrastteorin 4r aktuell inom cloud
gaming eftersom tre respondenter frin intervjuerna paverkades av just detta, bade
positivt och negativt. Hir kan vi da ocksé bilda en uppfattning om att cloud gaming i
detta stadie béttre ldmpar sig for spelare med légre forvantningar men framfor allt lagre
krav pd sitt spelande. Detta kan handla om individer som till exempel inte spelar
regelbundet. Dessa spelare paverkas inte lika markant av de problem som finns och
miirker inte heller av mindre storningar pa samma sitt som vana spelare. Aven personer
med sdmre forutsittningar, vare sig det handlar om ekonomiska eller geografiska,
gynnas av cloud gaming och dess tillgénglighet. Det dr darfor viktigt att notera cloud
gamings roll i att géra spelvirlden mer 6ppen och inkluderande. Precis som streaming
inom film- och musikbranschen lyckats sld igenom dr det ndstan ingen tvekan om att
cloud gaming ocksd kommer gora det men tills dess krdvs tdlamod och utveckling av
tjénsterna.
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9.1 Rekommendationer till fortsatt arbete

Inom cloud gaming finns det redan forslag pa hur nitverksproblemen kan péstas 16sas,
det finns dven forskning pa hur det paverkar konsumenterna pa olika sitt, bade Parolini,
m.fl., (2022) och Ladewig, m.fl., (2019) ger exempel pa 16sningar {or
nitverksproblemen, som ett exempel. Var rekommendation dr da att géra en vidare
studie pa forvintningarna pa cloud gaming, eftersom i denna uppsats gor vi inte ett
djupdyk inom detta dmne.

Véra rekommendationer for vidare forskning &r att underséka cloud gaming i en storre
skala, med fler intervjuer och fler enkéter, for att kunna gora en storre
marknadsundersokning samt for att f4 en 6versikt. Vi rekommenderar dven att gora en
liknande forskning till denna uppsats, fast med alla nuvarande plattformar, for att dd se
vad skillnaden mellan dem 4r och hur det paverkar konsumenterna.

Det hade dven varit intressant att gdra ett observationstest i en specifik sal med
utrustning och fa flera personer att testa cloud gaming, for att se hur detta paverkar
upplevelsen. Att da dela in personerna som deltar i grupper, vana spelare, ovana spelare,
etc. Detta for att d& méita om problemen péaverkar alla pd samma sitt, eller om de vana
spelarnas forvéntningar paverkar dem negativt, samt om de ovana spelarnas
forvantningar skapar en positiv upplevelse.
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Bilaga 1: Enkéatfragor

Alder?*

O Under 15 ar
() 15-194r
() 20-294r
O 30-394r
() 40-494r
O s0-504r

. () 60-654ar

Hur ofta spelar du TV-/datorspel? (Ungefar)

O Varje dag O Overbsar

() Nagon/nagra ganger i veckan

O Nagon gang i manaden

() Aldrig

Vilken/vilka av foljande cloud gaming-tjanster kanner du till? *

[:] Xbox Cloud Gaming
[ ] Nvidia GeForce Now
D Playstation Now

[ ] Google Stadia

D Ingen
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Bilaga 2: Enkatfragor

Vilken/vilka av cloud gaming-tjansterna har du anvant? *
[] Xbox Cloud Gaming

[:] Nvidia GeForce Now

[] Playstation Now

D Google Stadia

D Ingen

Hur ofta spelar du med hjalp av cloud gaming? (Ungefar) *
O Varje dag
() Nagon/nagra ganger i veckan

O Nagen gang i manaden

O Har endast testat nagon gang

() Aldrig

Vad anser du Ar stérsta fordelen med cloud gaming? *

Short answer text

Vad anser du &r storsta fordelen med cloud gaming? *

Short answer text
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Bilaga 3: Intervjuguide

Godkinner du att bli inspelad samt att dina svar anvinds 1 forskningssyfte?

Vad &r den stora skillnaden mellan traditionellt spelande och cloud gaming anser du?

Har du spelat pa en stationéir PC, laptop eller konsol?

Vad hade du for nitverkshastigheter uppmitta fore och efter ditt spelande? (Bredbandskollen)
Kérde du via Wifi eller hade du en ethernetkabel kopplad?

Vad &r dina tankar efter att ha anvint Cloud Gaming?

Hur gick det att spela spelen? (Fraga om varje spel)

Vilket av spelen upplever du gav dig den biésta spelupplevelsen?

Vilket av spelen upplever du gav dig den samsta spelupplevelsen?

Mirkte du ndgon stor skillnad 1 upplevelsen mellan de olika spelen/genrerna?

Hur var kvalitén pé plattformen (Xbox/GeForce)? Var det enkelt att hitta spelen och starta dem?
Var det langa vintetider vid inlisning/laddning av spel?

Vad anser du Cloud Gaming kan bidra med till spelvirlden?

Vad upplevde du for fordelar med ditt spelande via Cloud Gaming?

Vad upplevde du for nackdelar med ditt spelande via Cloud Gaming?
Skulle du tdnka dig att spela enbart via Cloud Gaming? Varfor/varfor inte?
Vad anser du vara det storsta problemet Cloud Gaming har just nu?

Hur var din inlevelse 1 spelen du spelade?

Stétte du pa nagra problem nir du spelade? 1 sa fall vad?

Hur kan Cloud Gaming forbéttras i din &sikt?

Inom spelbranschen anser manga att Cloud Gaming ér framtiden inom spelande. Héller du med
eller inte? Isafall, varfor?
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