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Abstrakt

Denna uppsats syftar till att utreda hur framtiden ser ut f6r mobila spel med avseende pa den
underliggande teknologin, marknaden samt affirsmodellerna och de aktorer som agerar i dessa. Vi
tror att den starkaste aktéren inom klassiska nedladdningsbara spel kommer att vara content
aggregator. Content aggregatorn har som karnkompetens att hantera komplexa nitverk vilket dr en
nyckelkonkurrensférdel pa denna marknad. Nir det giller de positionsbaserade
kommunikationsspelen tror vi att operatéren kommer att ha en framskjutande position. Operatéren
har den underliggande teknologin som krivs och férhandlingsstyrkan gentemot de mindre
spelutvecklarna. Savil teorin som resultaten fran djupintervjuerna bekriftar svarigheten att skapa
sunda affirsmodeller, men nir dessa mognar och synkroniseras bittre med de teknologiska
moijligheterna tror vi att det finns férutsittningar for en god marknadstillvixt, bade for enklare mobila
spel samt for positionsbaserade kommunikationsspel.
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SAMMANFATTNING

Marknaden f6r dataspel ir idag en virldsomspannande mangmiljardindustri som vixer med stor
hastighet. Pd senare ar har dven mobila dataspel fatt 6kad uppmirksamhet av marknadsanalytiker och
andra experter. Tillsammans har dessa bedémare gett en nigot splittrad bild av hur den framtida
marknaden for mobila spel kommer att utvecklas.

Denna uppsats syftar till att utreda hur framtiden ser ut f6r mobila spel med avseende pa den
underliggande teknologin, marknaden samt affirsmodellerna och de aktérer som agerar i dessa. For
att utreda detta breda omrade har forst och frimst ett brett teoretiskt material studerats och sedan
strukturerats i ett teoretiskt ramverk. Direfter har ett antal djupintervjuer med utvalda aktérer samt
ett antal fallstudier genomforts. Slutligen har dessa resultat analyserats tillsammans med det teoretiska
ramverket och en sammanfattande bild har presenterats.

Den framtida mobila spelaren ir i det yngre alderssegmentet dven om detta givetvis dr starkt
beroende pa typ av spel. Klassiska nedladdningsbara mobila spel spelas i huvudsak f6r tidstérdriv och
kopbeteendet dr att anvinda internet pa dator parallellt med den mobila terminalen. De mobila
positionsbaserade kommunikationsspelen spelas frimst for att spelarna séker social interaktion och
spanning. Beteendet dr annorlunda da spelen kriver avsevirt mer av spelaren dn de klassiska spelen.

Teknologin f6r mobila spel kommer att utvecklas mycket inom terminaler och nitverksteknologi de
nirmaste daren. Det sker en konvergens mellan mobiltelefoni, PDA och birbara datorer. Det kommer
dock att kvarsta vissa teknologiska barridrer och da frimst i form av svarigheter att standardisera
tekniska plattformar.

Vi tror att den starkaste aktoren inom klassiska nedladdningsbara spel kommer att vara content
aggregator. Content aggregatorn har som karnkompetens att hantera komplexa nitverk vilket dr en
nyckelkonkurrensfoérdel pa denna marknad. Nir det giller de positionsbaserade kommunikations-
spelen tror vi att operatdren kommer att ha en framskjutande position. Operatoren har den
underliggande teknologin som krivs och forhandlingsstyrkan gentemot de mindre spelutvecklarna.

Savil teorin som resultaten fran djupintervjuerna bekriftar svarigheten att skapa sunda affirsmodeller,
men ndr dessa mognar och synkroniseras bittre med teknologiska méjligheter tror vi att det finns
forutsittningar for en god marknadstillvixt, bade for enklare mobila spel samt f6r positionsbaserade
kommunikationsspel.
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1. INLEDNING

Dataspelets historia dr delvis en historia av teknologi. Dataspelet kriver teknologi som kan hantera
stora datamingder och som kan representera dessa data. Relationen mellan ett teknologiskt fenomen
som t.ex. dataspelet och kultur ir inte enkel. Vissa teorier hivdar att teknologin sitter riktlinjer for
kulturen medan vissa hivdar motsatsen, att kulturen sitter riktlinjer for teknologin. Det kanske ar
mest relevant att se dataspelet som en historia av 6msesidiga influenser, dir teknologi har inspirerat
(eller moijliggjort) kulturella framsteg, och att kulturella framsteg har inspirerat ny teknologi.

1.1  Bakgrund

Spelindustrin har i flera dr haft en oerhort god tillviaxt. Forr har manga minniskor sett den inbitne
dataspelaren som en nigot udda och kanske t.o.m. en person som har brist pa ’vanliga” intressen.
Denna schablonbild héller pa att f6rsvinna. Att spela dataspel blir mer och mer utbrett och accepterat
1 sambhillet. Folk spelar mer och mer, savil killar som tjejer och barn som vuxna. Ett annat fenomen,
som dr skilt ifrdn det vixande spelintresset, dr att manniskor idag dr mer mobila. Detta har mojlig-
gjorts genom den snabba teknologiska utvecklingen men kan dven till stor del tillskrivas en ”market

pull” effekt.

I denna magisteruppsats har vi valt att kombinera de tva ovan beskrivna fenomen och utreda hur
framtiden kommer att se ut f6r mobila spel. Utvecklingen av denna marknad kommer att styras av
vilken teknologi som finns tillgidnglig, hur kundbehovet ser ut och hur de olika aktSrerna lyckas finna
limpliga affirsmodeller. Det ir ett spinnande omride eftersom bade spel- och mobilitetsutvecklingen
gar i en rasande fart men dven fOr att aktorer som tidigare har varit pa olika marknader konfronteras
med varandra, nya positioner maste intas, gamla virdekedjor brytas upp och konkurrensférhéllanden
kommer att dndras.

1.2 Syfte

Denna uppsats syftar till att ge en bild 6ver framtidens mobila spel med avseende pa den bakom-
liggande teknologin, marknaden d.v.s. spelarna, samt hur affirsmodellerna kommer att se ut och hur
aktorerna agerar i dessa.

1.3  Problemformulering

For att undersoka fenomenet som beskrivs ovan har en huvudsaklig frigestillning som beskriver och
konkretiserar syftet med rapporten identifierats. Denna har legat till grund f6r analysen som
genomforts:

Huvudsaklig fragestillning:

Hur ser framtiden for mobila spel nt med avseende pa den underliggande teknologin, spelaren och spelarens
drivkrafter samt affarsmodellerna och de aktirer som agerar i dessa?

For att bedoma forutsittningarna f6r den mobila spelbranschen har vi kartlagt tre de tre huvud-
omradena som figuren nedan indikerar:

e Teknologi, med fokus pa nitverk och mobila teknologier: Vilka dr teknologierna idag och hur har
de utvecklats?

e Spelaren: Vad dr ett dataspel och vilka drivkrafter finns for att spela dem? Hur ser den
demografiska profilen ut f6r den som spelar dataspel?

e Affirsmodeller: Vad dr en affirsmodell? Vad ir en virdekedja? Hur skiljer sig affirmodellerna at
mellan en ”mogen” bransch och en bransch under stark utveckling? Vilka aktorer har de
viktigaste rollerna? Vi ska redan hir, tidigt i uppsatsen, definiera begreppet aktor:

Med aktir menar vi menar vi inte intressenter i allmdnbet, ntan leverantirer av innehall och teknologs, i regel
foretag.
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Figur 1.1 — Teoretiskt ramverk

Tillsammans skapar dessa tre iamnesomraden forutsittningar f6r den framtida mobila spelbranschen,
samtidigt som de sitter begrinsningar f6r dess utveckling.

1.4  Avgrinsningar

I huvudsak utreds den framtida marknaden f6r mobila nitverksspel, dvs. spel som spelas pa en
terminal vilken kan kopplas upp mot ett nitverk sisom mobiltelefon eller PDA. Detta utesluter en
djupare analys av speltypen ”Gameboy” dven om kundbeteendet och efterfragan f6r dessa spel
analyseras eftersom det finns en relation mellan dessa och mobila nitverksspel. I var analys ingar spel
som kan laddas ner ver nitet och nir spelet vil dr nedladdat sd spelas det lokalt pa terminalen.
Skillnaden pa denna typ av spel avseende kundupplevelse ér givetvis minimal men det finns en
viktigare skillnad i hur affirslogiken ser ut, involverade aktérer och intiktsmodeller. Hirav dr dessa
typer av nedladdningsbara spel dven inkluderade i var analys.

Forinstallerade mobila spel

Fokus fér denna Nedladdningsbara mobila spel

uppsats

L Positionsbaserade mobila spel

Figur 1.2 — Uppsatsens avgrinsningar m.a.p typer av spel

Teknologi t6r mobilitet och spel utreds endast pa en dvergripande niva for att fokus pa uppsatsens
fragestillning ej ska gd férlorad.

Det finns dven en mycket intressant diskussion om vilka konsekvenser ett 6kat mobilt spelande kan
ha pa sambhillet. Vi har dock valt att inte analysera dessa konsekvenser men ser med spanning fram
emot att se rapporter med fokus pa detta omrade.



2. TEORI

For att besvara vér forskningsfriga krivs en djup forstaelse av mobilitet, spelaren, spel/underhallning,
teknologi och affirsmodeller. I teoridelen definieras och utreds dessa omraden. Avsikten dr att skapa
en god forstaelse for varfoér minniskor vill vara mobila och varfér man ligger tid pa dataspel, vidare
sOks en forstielse for den underliggande teknologin.

De befintliga teorierna kommer sedan i rapportens analysdel att stillas emot resultatet av
expertanalyser, genomforda intervjuer och fallstudier.

2.1 Mobilitet

Mobilitet 4r en term som kan vara svir att explicit definiera, allting som ror pa sig, vare sig det dr
manniskor eller ting kan ju anses vara mobilal. Vidare har den tekniska utvecklingen samt
marknadens teknologiska adoption gatt mycket snabbt de senaste aren och hirav kan befintlig teori i
manga fall kinnas vil simpel och sjilvklar. Begreppet mobilitet dr idag inget nytt men vi anser dnda
att det dr viktigt att ha en tydlig definition av begreppet. Detta eftersom huruvida manniskor vill vara
mobila eller inte har en direkt paverkan pa utvecklingen av mobila spel. Vidare ir det av intresse att
nirmare analysera och definiera vad dagens mobilitet egentligen innebir och forsta drivkrafterna
bakom mobilitet. Detta ger oss bittre mojligheter att spekulera om framtidens mobilitet.

Kristoffersen och Ljungberg beskriver mobilitet i f6ljande modell?;
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Figur 2.1 — Modaliteter av mobilitet

Modellen ovan dr ett fors6k att definiera olika modaliteter av mobilitet. Modellen var ursprungligen
designad for att beskriva mobilt arbete snarare dn mobilt liv i storsta allmianhet, hirav ir den lite mer
fokuserad pa professionella situationer.

”Vandra” dr nir en person exv. rOr sig inne pa sitt kontor. "Resande” dr nir en person dker fran ett
stille till ett annat, 1 en bil, en buss, ett plan, etc. "Besdkande” beskriver en situation dd en person ir
pé ett annat stille 4n sin ”home base”. En konsekvens av detta ér att personen inte har tillgang till alla
sina normala resurser (t.ex. filer, pirmar, dokument). Dessa olika mobilitetstillstind kan i vissa ligen
Overlappa, exv. kan en ’bestkande” person i vissa situationer dven vara “vandrande”.

Per Dahlberg utreder ett annat intressant omrade inom mobilitet; lokal mobilitet. Méanga har likstallt
lokal mobilitet med “’vandrande” men Dahlberg hivdar att lokal mobilitet beskriver en mindre
specifik situation dir den lokalt mobila personen kanske ”vandrar” da och dd. Lokal mobilitet kan
gilla i eller utanfér “home base”, vanligtvis “vandrar” personen och interagerar med andra méinniskor
eller artefakter. Lokalt innebir oftast en fysiskt avgransad plats.

! Dahlberg, P., 2003, Local Mobility, Doctoral Dissertation, Vasastadens Bokbinderi, Géteborg
2 Kristoffersen, S., Ljungberg, F., 1998, Representing Modalities in Mobile Computing, A model of IT use in Mobile Settings,
International Workshop, Rostock, Germany



En annan intressant infallsvinkel pa mobilitet soker Henrik Fagrell> da han i sin studie kombinerar
mobilitet med populirimnet knowledge management. Fagrell havdar att vi ser en tydlig trend mot
6kad mobilitet samtidigt som kunskapshanteringen idag blir allt mer affdrskritisk. For att
kunskapshanterig till exempelvis mobila arbetare ska kunna skotas pa ett bra och effektivt sitt dr det
av storsta betydelse att karaktiren av informationen/kunskapen ir den ritta. Det giller att fa ritt
information 1 ratt tid till ritt person.

2.2  Teknologi

I detta avsnitt utreder vi teknologin bakom mobilitet. Inledningsvis diskuteras teknologin med
utgangspunkt i en skiktmodell liknande den som anvinds for data- och telekommunikationsindustrin,
direfter beskrivs teknologierna och standardisering mer ingaende*. Sedan utreder vi mobila terminaler,
plattformar och content samt presentationsformat. Avslutningsvis presenteras nitverksteknologin

och olika typer av positioneringstekniker, som exempelvis anvinds vid mobila natverksspel.
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Figur 2.2 — Teknologier f6r mobil underhallning

2.2.1 Underliggande teknologier
De olika teknologierna ir inblandade i olika lager av ett kommunikationssystem. Exempel pa olika
teknologier och deras roller:

e Mobila terminaler dr synliga och anvindbara element f6r konsumenten. Mobil underhéllning sker
genom dessa terminaler.

e Nitverksteknologi kan delas in i wide-area mobility teknologi sidan som WCDMA (Wideband Code
Division Multiple Access) och GSM/GPRS/EDGE och high data-rate local mobility teknologier
som Wireless Local Area Networks (WLAN) och Bluetooth.

e Content och presentationsformat mojliggor standardiserad presentation av olika digital media i
terminaler.

e Mobila plattformar ger ett operativsystem £6r mobila applikationer och ett grafiskt grinssnitt f6r
anvindaren.

3 Fagrell, H. 2000, Mobile Knowledge, Doctoral Dissertation, Vasastadens Bokbinderi, G6teborg
* MGAIN, 2003, Mobile Entertainment Industry and Culture, http:/ /www.mgain.otg



e Verktyg for mjukvarautveckling

Ett sitt att betrakta dessa teknologier ir att placera dem i skiktmodellen. Efter introduktionen av OSI
(Open System Interconnection) modellen och TCP/IP protokollstacken, dr de olika skikten ett
grundliggande koncept i moderna nitverk.

2.2.2 Mobila teknologier i skiktmodellen
OSI-modellen baseras pa en uppdelning i sju funktionsskikt. Kort beskrivning av de olika skikten>:

Varje forbindelse forutsitter nagot medium for datadverforingen. Det fysiska skiktet tillhandahaller en
uniform bitstrom f6r datatransmission, oavsett typ av medium.

Felprocenten vid datadverféring maste vara mycket lag. Iankskiktet innehaller funktioner som
kompenserar fel genom att organisera bitflédet pa ett sitt som mojliggér kontroll av att Gversind
information har mottagits korrekt.

Vid samverkan mellan 6ppna system kommer vissa utrustningar att vara sindare och mottagare av
anvindarinformation, medan andra enbart tjanstgér som mellanstationer. Det dr hir funktionerna i
ndtskiktet kommer in, t ex protokoll f6r dirigering i datanitet.

Transportskiktet sikerstiller datatransporten genom att identifiera de kommunicerande parterna och ta
hand om 6vriga problem som kan uppsta vid databverforingen, och som inte hanteras i de ligre
skikten. Overordnade skikt dr helt oberoende av tekniska friagor som ror datatransporten.

Dialogen mellan parterna maste organiseras och synkroniseras. Sessionsskiktet har till uppgift att styra
utbytet av information.

I presentationsskiktet finns funktionerna som anpassar den 6verférda information till
tillimpningsprogrammen.

Slutligen ska allt resultera i fungerande och relevanta data i anvindarens administrativa eller tekniska
processer. De fragor som r6r upphov och slutanvindning av data hanteras 1 #illampningsskiktet.

OSl-skiktet TCP/IP

Tillampningsskiktet Netscape RealOne

HTML
SIP RSVP RTSP

Presentationsskiktet

Sessionsskiktet

Transportskiktet TCP UDP

Natskiktet IP Mobile IP
Lankskiktet MAC1 ‘ MAC2
Fysiska skiktet GPRS ‘ WLAN

Figur 2.3 — OSI-modellen

Varje mobilt kommunikationssystem har en egen protokollstack. Denna stack kan vara mer eller
mindre mappad mot OSI modellen som visas i figuren ovan. De tva nedersta lagren i OSI modellen

5 Hellman, A., Jonsson, K., 19906, Azt forsti telekommunikation, Studentlitteratur



definierar radiogranssnittet och medium access control (MAC) funktionalitet vilket gor varje
transmissionsmedia unikt. Skikt 3 arbetar oberoende av de underliggande transmissionsteknologierna
vilket innebdr att ihopkoppling av heterogena nitverkssteknologier dr mojligt. Terminaler i ett IP
nitverk identifieras av en IP adress och de har dven en unik MAC adress. IPs betydelse har 6kat nir
det giller terminal identifiering och adressering.

2.2.3 Utvecklingen av mobila applikationer
Det finns ett antal tillgingliga programmeringssprik och integrerade utvecklingsmiljoer f6r utveckling
av mobila applikationer. Hiri inkluderas standard programmeringssprak som exv. C++.

De mobila plattformarna kan stodja flera olika programmeringssprak och hardvarutillverkarna
erbjuder oftast specifik mjukvara utvecklingsverktyg. I dagsliget sd dr Java programmeringsspraket
det mest anvinda.

Java ir ett 6ppet objektorienterat sprak och ramverket dr sirskilt designat f6r distribuerade milj6er
sasom Internet. Spraket kan anvindas for att skapa savil fullskaliga applikationer som mindre
moduler. Java program kors ovanpa Java Virtual Machine (JVM) vilket finns tillginglig for varje
konventionellt operativ system. Java finns i ett antal olika versioner;

e Standard (J2SE)
e [Enterprise (J2EE)
e Micro (J2ME)

J2ME ir skapad fOr att adressera de begrinsningar som finns hos en liten, ldg energi portabel terminal,
exv. mobiltelefoner och smart cards. J2ME ir av sirskilt intresse inom mobila spelbranschen. J2ME
finns i tvd baskonfigurationer:

e CLDC (Connected Limited Device Configuration) for terminaler med totalt minne upp till 1 MB.

e CDC (Connected Device Configuration) for terminaler med totalt minne Sver 2 MB.
Mainga mobiltelefoner stodjer idag J2ME.

2.2.4 Mobila terminaler

Utvecklingen inom mobila terminaler har de senaste dren gatt oerhort snabbt. Idag dr de bade mindre,
littare, snabbare, multifunktionella och battre grafik. Nagra av nyckelfunktionerna nir det giller
mobila terminaler 4r foljande:

e Processor hastigheten dr en direkt avgérande faktor f6r vad som kan gbras med terminalen.

e Minneskapaciteten dr pa samma sitt som processorhastigheten en bas resurs for terminalen och
har stark paverkan pa funktionaliteten.

e Skirmteknologin har starkt inflytande pa upplevelsen for anvindaren. Begrinsad skiarmstorlek
kommer alltid vara en begrinsning nir det giller mobila spel.

e Batterilingden dr ett matt pa anvindbarhet. Batteri lingden beror till stor del pa
processorhastigheten och skirm teknologin.

2.2.5 Mobila plattformar

Mobila plattformar édr en synonym till mobila terminalers operativ system. Operativsystem bestar av
kirn mjukvaran som beh6vs £6r att hantera system resurser och ge anvindaren ett granssnitt dir
han/hon kan hantera terminalens funktioner. Vid utveckling av applikationer till en terminal sa méste
alltid hinsyn tas till vilken plattform terminalen anvinder.

Idag finns det tva trender nir det giller mobila plattformar pa marknaden;
e De propritidra plattformarna Microsoft Pocket PC, Palm OS och Linux.

e Standardiserade plattformar som Symbian



Symbian OS

Symbian OS ir ett Oppet operativ system som dr designat for avancerade 2G, 2.5G och 3G
mobiltelefoner. Det ir utvecklat och licensierat av Symbian, vilket 4r ett oberoende féretag dgt av ett
flertal terminaltillverkare, se bild nedan. Symbian OS version 7 slipptes i februari 2002 och inkluderar
en 32-bit multi-tasking kernel, integrerad telefon support, kommunikationsprotokoll, data
management, grafik support, a low-level graphical user interface framework och en variation av
applikationsmotorer. Telefonsupporten ticker GSM, GPRS, EDGE, CDMA och 3GPP2 cdma2000
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Figur 2.4 — Mobiltelefontillverkare som licensierar Symbian OSS.

Palm OS

Palm OS7 ir ett propritidr operativ system som utvecklats av Palm for sina terminaler men har dven
licensierats till andra tillverkare som Handspring, Sony och Qualcomm. Som en mycket terminal
specifik och single-tasking milj6 4r inte Palm OS en trolig vinnare i tivlingen mellan olika mobila
plattformar. Men det som Palm kallar ”palm economy” inkluderar 200 000 registrerade utvecklare
och det har producerats ungefir 13 000 mjukvaruapplikationer och 100 add-on utrustning f6r Palm
OS anvindare.

Microsoft Windows

Microsoft8 erbjuder till mobila terminaler olika nedskalade versioner av Windows; Windows CE 3.0,
Pocket PC 2002, Smartphone 2002, Windows CE .NET 4.1, Windows NT Embedded och Windows
XP Embedded. Nir det giller mobil underhallning 4r Pocket PC 2002 tillsammans med sin Phone
Edition, Smartphone 2002 och Windows CE .NET 4.1 de mest relevanta versioner. De ir alla 32-bit
multitasking och multithreadning operativ system och innebir liknande anvindargrinssnitt som
vanliga PC Windows. Microsoft ir kinda fOr att underlitta f6r utvecklare och det dr méjligt att
Microsoft kommer att Sppna upp stora maojligheter for natverksspel.

Linux

Linux? dr ett Oppet operativ system som startade som ett operativ system fOr stationdra datorer men
finns nu dven tillgingligt f6r mobila terminaler. Linux dr mycket populdrt bland utvecklare och kan
idag 6verforas frin stationira terminaler till mobila utan nagra stérre forindringar.

¢ http:/ /www.symbian.com/about/licensees.html
7 http:/ /www.palmsource.com/

8 http:/ /www.microsoft.com/mobile/

? http:/ /www .linux.otg/



2.2.6 Nitverksteknologi

De nuvarande 2.5G och 3G nitverksteknologierna erbjuder always-on” anslutningar, 6kad
tillférlitlighet och snabbare 6verféringshastigheter. Dessa teknologier inkluderar GPRS, EDGE,
WCDMA och UMTS. Med dessa teknologier blir avancerade tal, data och meddelande tjanster
moijliga att erbjudas mobilt.

Men det finns vissa aktuella problem med teknologierna. Till f6ljd av konjunkturen och mindre
marknad dn prognostiserat, gar utbyggnaden av UMTS nit lingsammare dn plan och de flesta
operatorer har sokt uppskov och bygger inte snabbare dn de dr dlagda att géra. Problem med GPRS
och GSM data har att géra med langsamma data uppkopplingar. WAP fungerar vildigt daligt for
multiplayer spel. Andra tinkbara substitut teknologier f6r mobil kommunikation 4r WLAN och
bluetooth. Dessa teknologier erbjuder mycket hég bandbredd inom ett begrinsat omrade och ér
hirav vil anpassade f6r lokal mobilitet.

Positioneringstekniker

Vissa av de idag befintliga mobila nitverksspelen utnyttjar positioneringsteknik. Det dr ddrfor av
intresse att gora en kortfattad genomgang av de olika positioneringstekniker som finns.

For mobil positionering finns det i huvudsak tva alternativ; nitverksbaserade och terminalbaserade
16sningar!0.

Nétverksbaserade I6sningar

Det tvi frimsta nitverksbaserade 16sningar ar:
e CGI (Cell Global Identity) + TA (Timing Advanced)
e UL-TOA (Uplink Time Of Arrival)

CGI innebir att man kan identifiera i vilken cell terminalen befinner sig. En cell kan vara en cirkulidr
eller trianguldr sektor och radien kan variera ifran 100 meter till 35 km. TA parametern delar in cellen
1 bagar med 550 m intervall och man kan sedan genom tidsmitningar av férdréjningen mellan
signalen fran terminalen och basstationen jaimfort med starten av en tidsenhet, uppskatta terminalens
avstand till basstationen. Eftersom tidsf6rdrojningen dr proportionell mot avstindet mellan
terminalen och basstationen kan avstandet bestimmas. Endast CGI metoden innebir att kvalitén pa
positioneringen ir oerhort beroende av cellens storlek men CGI + TA forbittrar kvalitén avsevirt.

CaGl CEl+TA
Accuracy, which depends Accuracy is dependent
on max. cell radius and on the distancs from the base
sactor size, ranges from station and the sector size,
balow 100 m up to 35 km. The width of the arc is
530 metars.

%L o A

Figur 2.5 — CGI, CGI + TA, Ericsson Review nr 4, 1999

10 Ericsson Review nr 4, 1999
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UL-TOA metoden baseras pa att mita nir en signal anlinder fran en mobil terminal till fyra eller fler
mitenheter som dr inbyggda i basstationerna. Dessa mitenheter registrerar tiden ndr en signal frin
terminalen anlinder och direfter beriknas i en central enhet tidsskillnaderna mellan de olika
basstationerna. Terminalens position fis sedan genom triangulering. En férutsittning for att
positioneringen ska fungera dr att matenheterna har geografiskt identifierbara koordinater och att en
absolut tidsangivelse finns hos mitenheterna. Noggrannheten f6r positioneringen i stadsmiljé ligger

runt 150-300 m.

Terminalbaserade I6sningar

Dessa l6sningar innebir att terminalen eller andra externa killor anvinder information som behovs
for positionering. Det finns 1 huvudsak tvé olika varianter:

e A-GPS (Assisted Global Positioning System)
e E-OTD ( Enhanced Observed Time Difference)

Tanken bakom Assisted-GPS ir att méjliggora GPS i alla miljer, da systemet skall bli assisterat av
GSM-nitet med matenheter i situationer, t.ex. inomhus, dir GPS-mottagningen ir for svag eller ej
fungerar pa grund av icke fri sikt. GPS-mottagaren kommer darfor att vara inbyged 1 terminalen. A-
GPS moijliggor en positionsbestimmelse inom 10-20m

-
w5 F -
— - .

L
‘;ﬁr_:,.f— Pasition information computation

GRS
Mobile subscriber

General measurament unit:
provides assistance data

Differential GPS comections
Satellite data sphemeris
almarac info

Figur 2.6 — Assisted GPS, Ericsson Review nr 4, 1999

E-OTD anvinder sig pa samma sitt som UL-TOA av triangulering men skillnaden ir att métningen
sker i den andra riktningen. Metoden bygger pd att sjilva terminalen kan mita tidsskillnader som det
tar f6r basstationerna att triffa terminalen med en signal. Eftersom basstationernas transmissioner av
signaler inte dr synkroniserade maste relativa tidsdifferenser (RTD) mitas. OTD och RTD frin tre
geografiskt atskilda basstationsmottagare utgdr grunden f6r triangulering. Terminalen kan vara
nitverksassisterad for att sjilv rikna ut sin position med hjilp av information av nitet eller
handsetassisterad, som betyder att terminalen skickar vidare tidmitningarna till en central enhet f6r
kalkylering av positionsbestimmelse. E-OTD erbjuder en noggrannhet pa mellan 60-200 m 1
stadsmiljo.
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Mobile subscriber

Measurament emor margin
Position information
computation

GPS racaiver acquires
absolute time reference
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Figur 2.7 - UL-TOA, E-OTD, Ericsson Review nr 4 , 1999

2.2.7 Summering av teknologi

Mobiltelefonins marknadspenetration visar tydligt att mobilitet idag ér ett etablerat behov i vart
samhille. Minniskor har vant sig vid att kunna kommunicera och nas dven om de dr pa rérande fot.
Men teorin visar oss ocksa att anvindandet av mobila terminaler fortfarande dr mycket enkelt och
den teknologiska adoptionen har gatt laingsamt. Det finns idag bra teknologi f6r mobila tjdnster, bade
vad det giller terminaler och nitverksteknologi. Det finns ett par olika positioneringstekniker som
kan var mycket anvindbara vid utvecklandet av mobila tjanster.
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2.3  Spel och spelaren

For att forsta vem spelaren dr och vilka drivkrafter som ligger bakom spelande, krivs ocksa en allmin
utredning av spel och underhillning. Férst behéver vi en definition av begreppet spel/underhillning.
Fjellman och Sjégren!! definierar interaktiv underhallning som "Underballning som 1) upplevs med hjilp av
digital teknik och 2) erbjuder aktiv medperkan”. Det dr alltsd inte interaktiv underhallning att titta pa en
vanlig film dven om man anvinder en dator for att spela upp filmen. Om man diremot kan paverka
handlingen i filmen klassas det som interaktiv underhéllning. Att anvinda och uppleva interaktiv
underhillning dr enligt Fjellman och Sj6gren samma sak som att spela dataspel.

Denna definition av dataspel innebir att t.ex. chatt ir det samma som dataspel. For att géra begreppet
sndvare tar vi hjilp av Nilsson och Walle!? som definierar dataspel som ett multimedialt dataprogram
som:

- erbjuder interaktivitet mellan en dator och en anvindare presenterad grafiskt pa en skidrm;
- kraver viss skicklighet och tur fran anvindarens sida;
- har underhallning som frimsta syfte.

Wolfgang Kramer!3 definierar utforligt begreppet ”’spel” i allmanhet och anger ett antal kriterier som
maste vara uppfyllda. I var definition inkluderar vi inte alla Kramers kriterier, utan endast féljande:

- det maste finnas regler;

- det maste finnas ett mal med spelet;

spelet ska alltid dndra kurs (om jag spelar samma spel igen sa hinder inte exakt samma saker);
- en viss slumpmissighet maste finnas;

I avsnitt 2.3.2 utreder vi vilka drivkrafter som finns f6r att spela dataspel och dda kommer var
definition av dataspel att ytterligare férfinas.

2.3.1 Historik for PC- och Konsolspel

Mycket har hint under de 40 ar som dataspelen har existerat. En 6vergripande bild 6ver denna
utveckling dr viktig for att forstd varfér PC- och konsolspelen ser ut som de gor idag, hur marknaden
har utvecklats samt vilken utveckling man kan forvinta sig i fortsattningen. Speciellt viktig blir
forstaelsen ndr paralleller med den mobila spelutvecklingen ska goéras. Hir f6ljer en mycket kortfattad
redogorelse for spelens utveckling och de trendbrott som kan urskiljas.

De forsta spelen

1958 konstruerades det forsta spelet av atomfysiker pa ett kirnkraftsverkslaboratorium i USA. Det
och de nirmast foljande spelen fick inget kommersiellt genomslag, vilket heller inte var syftet (syftet
var endast att roa forskarna sjilva eller deras vinner). 1971 kommer det forsta kommersiella spelet,
Computer Space. Spelet blev ingen kommersiell framging, men banade dnda vig f6r en ny typ av
framgangsrika spel — arkadspelen.

Arkadspelen

Arkadspelens forebild var de mekaniska flipperspelen. De var skapade f6r publiken pa barer och
pubar i USA och gjordes dirfor relativt okomplicerade. 1978 kommer den kommersiella framgangen
Space Invaders som breddar arenan for arkadspel till varuhus och restauranger. Aven i Sverige ir det
vanligt med arkadspel pa vigkrogar, kaféer och n6jesanliggningar, men de flesta férsvann 1982, da en
ny lag antas som kriver tillstindsprovning fér automatspel.

1 Fjellman, E., Sjégren, J., 2000, Interaktiv underhallning infor framtiden

12 Nilsson, J., Walle, F., 1997, At anvinda dataspel i marknadskommunikationen, D-uppsats vid Marknadsakademin
Stockholms Universitet, Stockholm

13 Kramer, W., 2003, What Is a Game?, The Games Journal
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Spel for hemmabruk

1977 lanserade Atari det fOrsta riktigt framgangsrika TV-spelet f6r hemmabruk vid namn Atari VCS
(Video Computer System), som dven blev kint under namnet Atari 2600. En stor del av framgangen
berodde pi att man konverterade Space Invaders sa att publiken plotsligt kunde spela det framfér TV:n.

Hemdatorer och nintendo

De f6rsta hemdatorerna var inte avsedda att spela spel pa och saknade ljud och annan grafik dn text,
varfor de forsta PC-spelen var textbaserade. Det visade sig att det fanns ett sug efter sidana spel och
marknaden f6r PC-spel borjade vixa. Runt 1980 borjade ljud och bittre grafikmdoiligheter att
utvecklas och marknaden f6r TV-spel stagnerade. Varfor képa ett dyrt TV-spel nir man kunde fa en
hemdator f6r samma pris.

TV-spelen kontrar dock med det japanska foretaget Nintendo som hade tidigare haft mycket stora
framgangar i Japan. 1985 lanseras NES (Nintendo Entertainment System) och nar framgang 6ver hela
virlden.

PC kontra TV-spelsjéttar

Under 90-talet konkurrerar Pin ut de andra persondatorerna fran spelscenen. Genom sin enorma
spridning pa arbetsplatser och i hemmen blir den en naturlig plattform att spela spel p4, dven om den
fran borjan varit ett nyttoverktyg. Windows 95 innebir att det blir méjligt f6r gemene man att
installera spelen. Dessutom kommer nya typer av spel som riktar sig mot nya malgrupper.

2.3.2  Drivkrafter f6r dataspelande

Bakom all utveckling ligger drivkrafter. I denna uppsats tittar vi pa utvecklingen f6r mobila
nitverksspel och bérjar dirfér med att identifiera varfor dataspelsmarknaden har vuxit s otroligt, vad
ir det som driver méinniskor att spela dataspel?

Det dr omojligt att ge ett fullstindigt tillfredsstillande svar pa varfér minniskor tycker vissa saker dr
roliga och intressanta, men att vi bir pa en aldrig sinande lust till att bli roade framstar som klart.
Datorns utveckling ar ett tydligt exempel pa detta. Det ursprungliga motivet var att berikna
missilbanor men sa snart den var tillrdckligt avancerad blev den ett lekredskap i hinderna pa de
uttrdakade teknologerna pa amerikanska universitet.

Ur Fjellman och Sj6grens! diskussion om varfér méinniskor spelar dataspel kan vi identifiera fyra
typer av drivkrafter.

o [utellektuell stimulans

De som spelar for att fa intellektuell stimulans foéredrar kunskapsbaserade spel som t.ex. backpacker
eller liknande spel som gor det méjligt att dven lira sig nagot under spelandet.

o Tidsfirdriv

Spelare inom denna kategori gor det endast f6r tidsfordriv, t.ex. tonaringen som spelar Tetris timme
efter timme, eller mamman som spelar kort medan middag star och kokar.

o Tlvling

Ar du en tivlingsminniska ser du dataspelen som en méjlighet att fa tivla inom sidant du inte skulle
fa tivla i verkliga livet, t.ex. spela NBA-basket.

o Social interaktion

Personer med sociala drivkrafter spelar ofta online-spel och gillar dven att chatta. Mobil teknik
erbjuder denna kategori av manniskor nya moijligheter att data, chatta etc.

4 Fjellman, E., Sjogten, J., 2000, Interaktiv underballning infor framtiden
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2.3.3 Typer av dataspel

Nir man ser pa dataspelens historik och drivkrafter inser man att det inte dr si konstigt att det finns
en mingd olika typer av spel, med olika mélgrupp och med olika behov att tillfredsstilla. Vi forsoker
hir gora en kategorisering av de spel som finns pa marknaden idag for att lingre fram i uppsatsen se
vilka typer av spel som ir limpliga f6r mobila terminaler.

o Actionspel

Detta ir en vildigt stor genre och ér snarare ett samlingsnamn for flera olika typer av spel. Det
gemensamma ir att saker hinder hela tiden och spelare maste agera snabbt. Ofta férekommer nagon
typ av vald 1 actionspelen. De mest moderna actionspelen har mycket avancerad 3D-grafik.

o Racingspel

Hir giller det att kora olika typer av fordon fort. Fordonstypen varierar kraftigt t.ex. formel 1, rally,
sportbilar, motorcyklar, rymdskepp och motorbatar. De allra flesta spelen efterstrivar inte realism i
nigon storre utstrickning, utan vill hellre ge en littillgdanglig och fartfylld upplevelse.

o Sportspel

En av de storsta spelgenren, speciellt i Europa och USA. Fotboll och golf ir vanligast, men dven
ishockey, tennis, snowboard, skateboard och biljard férekommer. Det finns dven varianter med
strategiinriktning, dir spelaren agerar manager for ett lag dir man kan képa/silja spelare och ligga

upp taktiker och laguppstallningar.
o Strategispel

Dessa spel betonar lingsiktig planering, tinkande och taktik framfér den mer tekniska
spelskickligheten. Militir strategi dr ofta férekommande, men det finns andra varianter dir det giller
att t.ex. bygga upp stider. Manga, framférallt dldre personer, tilltalas av dessa spels ickevdldsamma
natur.

o Aventyrsspel och rollspel

Grundtanken dr att man iklider sig rollen av en annan person som befinner sig i en spelvitrld, oftast
med fantasitema, men dven “hir och nu”. Malet dr att I6sa problem och féra handlingen vidare. De
forsta spelen var textbaserade, men med dagens teknik liknar de mer och mer interaktiv film.

®  Pusselspel och bréidspel

Detta dr férmodligen den mest littillgdangliga typen av dataspel, ofta datorversioner av verkliga spel,
t.ex. kortspel eller bradspel. Dess huvudsyfte dr att erbjuda lite huvudbry eller att f6rdriva ett par
minuter. Denna enkla typ av spel dr f6r manga det férsta métet med dataspel, just genom dess
spridning tillsammans med vissa operativsystemen.

Nir det giller framtiden finns det idag tva tydliga trender!>. For det forsta kommer en del av spelen
att bli som interaktiva filmer och kommer antagligen att hitta en bred publik. For det andra kommer
rollspel som spelas 6ver Internet att bli mycket vanligare. Dessa spel kommer att utgéra en blandning
av chatt och dataspel eftersom man moter andra personers alias

2.3.4 Marknaden f6r PC- och Konsolspel

Marknaden f6r dataspel ir idag en virldsomspannande mangmiljardindustri som vixer med stor
hastighet. Marknaden f6r PC- och konsolspel dr vil dokumenterad och prognoserna ir vil vedertagna
jamfort med marknadsprognoser fér mobila spel. T avsnitt 2.3.3 redogdrs f6r olika bedémares bild av
den mobila spelmarknaden som fortfarande dr mer spekulativ pga. brist pa historiska data.

For att bedéma den framtida marknaden £6r mobila spel kan det vara intressant att se vem det dr som
spelar vanliga dataspel idag. Tidigare var det yngre, teknikintresserade min som dgnade tid 4t dataspel,

15 Fjellman, E., Sjogten, J., 2000, Interaktiv underballning infor framtiden
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men idag ser det annorlunda ut. Interactive Digital Software Association!¢ genomférde ar 2002 en
undersokning pa den amerikanska marknaden som visade pd ett antal intressanta resultat.

e 50 % av alla amerikanare fran sex dr och dldre spelar data och tv-spel. Dataspel dr alltsd inte en
foreteelse for en liten grupp manniskor.

e Snittalder f6r en spelare dr 29 dr, vilket visar att dven dldre personer uppskattar dataspel.

®  39% av spelarna dr kvinnor, vilket motsiger myten att dataspel dr nigot som endast mén dgnar sig
at.

e En majoritet av spelare spelar tillsammans med andra personer. Dataspel ar alltsa till stor del en
social aktivitet.

Fjellman och Sjogrens!” kartliggning av marknaden stimmer 6verens med bilden som IDSA ger oss.
Ur utredningen kan man identifiera tre tydliga tendenser nir det giller vem som spelar spel:

e Fortfarande ir det forst och frimst yngre min som spelar spel.

e Detta blir dock svagare och svagare. Inom frimst PC-spel borjar bade kvinnor och de ildre
aldersgrupperna uppticka och uppskatta dataspelen.

e Folki6vre medelildern dr fortfarande dock vildigt fataliga. Tidigare studier har visat att denna
grupp minniskor tenderar att ta till sig ny medieteknologi och nya medievanor langsammare dn
den yngre delen av befolkningen, och det verkar som om samma férhallande rader hir.
Spelindustrin har heller inte satsat hért pa segmentet 50+.

Vi befinner oss 1 en accelererande utveckling, och om trenderna haller i sig sa kommer den interaktiva
underhallningen verkligen att vara en angeldgenhet for gemene man om ett par ér. I marknads-
avsnittet f6r mobila spel (2.3.3) kommer vi att kartligga vad olika bedémare tror om utvecklingen for
mobila spel samt hur mycket marknaden kommer att vixa under de nirmaste aren. I analysen
kommer vi sedan att kombinera dessa prognoser med marknadstrenderna for dataspel i allmédnhet.

2.4 Affarsmodeller

Det finns mycket skrivet om affirsmodeller och virdekedjor. Men vad ir egentligen en affirsmodell?

1. "Sjélva metoden for bhur ett foretag gor affirer med sin omvdrld som ett sdtt att generera intikter”

Peter Fredholm, Fredholm Consulting AB

2. A brief statement of how an idea actually becomes a business that makes money. 1t tells who pays,
how much and how often...”

Richard P Kivel, CEO MolecularWare

3. A business model is a hypothesis. It's a tentative stab at the truth”

Tom Malone, MIT professor

De tva forsta citaten ovan dr inte motstridiga varandra men ticker in olika mycket i begreppet
affirsmodell. Malones citat dr annorlunda fran de tva forsta eftersom det snarare beskriver begreppets
karaktir dn dess innehall. Som Richard P Kivel framhiver s ska ett foretags atfirsmodell beskriva
vem som betalar och hur mycket. Men denna definition 4r aningen sniv och Peter Fredholm ér
bredare och mer heltickande i sin beskrivning. En affirsmodell ska beskriva hur ett foretag tjidnar

16 http:/ /www.idsa.com/
17 Fjellman, E., Sjogten, J., 2000, Interaktiv underballning infor framtiden
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pengar men dven pa vilket sitt foretaget interagerar med andra foretag 1 samma virdekedja samt om
det existerar interaktion med andra virdekedjor. Tom Malone menar att en affirsmodell dr en
hypotes vilket kan tolkas som att ett foretags beslutade affairsmodell dr ett f6rsok att finna en optimal
position pa marknaden, en uppskattning och bedémning av hur féretaget bist kan uppfylla sina mal.
Det existerar ingen matematisk formel som kan leverera den optimala affirsmodellen utan hypoteser
mdste sittas och provas.

Det dr av betydelse att ha kunskap om virdekedjors uppbyggnad fOr att senare kunna dra
kvalificerade slutsatser om hur affirslogiken pa marknaden f6r mobila spel kommer att se ut och hur
de olika aktorerna kan tinkas samarbeta och/eller konkurrera.

2.4.1 Affirsmodeller och virdekedjor

Vi vill i detta avsnitt redovisa bade mer traditionella teorier kring virdekedjor men dven modernare.
Nir ett foretag definierar sin affirsmodell maste hansyn tas till hur virdekedjan ser ut. Genom att
analysera virdekedjan kan man férsta olika aktérers mal och syfte, styrkor och svagheter samt hur
olika aktorer forhaller sig till varandra. Denna kunskap ar absolut nédvindig ett féretags affirsmodell
ska definieras.

Traditionell vardekedja

En av de mest kinda teoretiker inom omradet strategi och virdekedjor dr Harvard Business School
professorn Michael Porter. 1985 grundade Porter i sin bok Competitive Advantage!® koncept som
sedan i flera dr har gillt som ledstjirna nir virdekedjor diskuteras. Porter menar att ett féretag skapar
konkurrensférdel genom antingen ledarskap inom differentiering eller kostnadseffektivitet. Hur
konkurrensférdelen skapas beror pi ett antal virdeskapande aktiviteter som kan ses i ett horisontellt
flode med dirtill underliggande drivare fOr att uppna differentiering eller kostnadseffektivitet. Porter
menar att genom rita upp ett foretags virdekedja sa kan foretaget avgrinsa sig mot omvirlden och
yttre faktorer och forsta vad som generar virde till produkten och tjdnsten och pd sa sitt finna de
omraden som ska fokuseras pa. Detta innebir att nir virdekedjan 4dr bestimd sa hjilper denna och
stodjer den valda strategin och sluter hirmed cirkeln med Porters andra teorier rérande
foretagsstrategi. Virdekedjan beskriver de sekventiella processer dir input som exempelvis ramaterial
blir till produkter och levereras till kund. Ett féretag har vanligtvis multipla virdekedjor, olika
omraden inom ett och samma foretag kan ha olika typer av virdekedjor. Figuren nedan visar den
generiska virdekedjan.

18 Porter, M., Competitive Advantage, 1985, Free Press, New York
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Figur 2.9 — The Value Chain, M.E. Porter, 1980

De virdeadderande aktiviteter som har identifierats maste alltid stillas i relation till den kontext som
foretaget befinner sig i, det ska finnas en forstdelse for hur virdekedjan dr sammanlinkade med dels
externa virdekedjor men dven interna. Virdet som skapas genom aktiviteterna bestims och virderas
av kunden, fOr att generera vinstmarginaler sa maste detta virde vara storre dn kostnaden. Harav har
Porter med marginal som spinner 6ver de olika aktiviteterna och visar att marginalen bestims 6ver
hur val aktiviteterna hanteras. Om vinstmarginalen ska 6ka har féretaget tva alternativ; héja priset
som moijligedrs genom differentiering och/eller att sidnka kostnaderna.

Porter delar in aktiviteterna i tvd kategorier; primédra och support. Primira dr de som riknas som
direkta aktiviteter och dr de som maste finnas for att producera produkten eller tjinsten. Dessa ar
enligt figuren ovan: inbound logistics, operations, outbound logistics, marketing and sales och service.
Varje av dessa aktiviteter kan skapa foretagets starkaste konkurrensférdelar genom att antingen
innebdra kostnadseffektivitet eller differentiering mot kund som méijliggor en hogre prissittning. For
att stodja och organisera dessa primira aktiviteter behéver ett foretag support aktiviteter;
procurement, technology development, human resource management och firm infrastructure. Alla
dessa aktiviteter kan och ska addera virde men de gor det troligtvis mer indirekt genom att fungera
som ett bra stéd for de primara aktiviteterna.

Aven om Porters ramverk ir ett av de absolut mest berémda inom strategi har det givetvis blivit
utsatt for en del kritik. Vissa hivdar att han ligger alltfr stort fokus pa ett foretags paverkan av
externa faktorer!® och andra att teorierna ar alltfér simplistiska i beskrivning av samband mellan
virdekedjor20.

Fran vérdekedja till vdrdestjdrna

For att ge ett annat synsitt pa virdekedjor har vi dven valt att dterge delar av Normann och Ramirez
teorier i deras arbete ”from value chain to value constellation”. Normann och Ramirez viljer att inte
betrakta separata virdekedjor utan férséker istillet att betrakta de ”virde konstellationer” som skapas

19 Barney, J.S., 1991, Firm resources and sustained competitive advantage, Journal of Management 17(1)
20 Normann, R., Ramirez, R, 1994, Designing interactive strategy, John Wiley & Sons Ltd, Chichester
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nir aktérer idag mots pa en marknad. Virde skapas tillsammans av aktorer som har grinssnitt mot
varandra och de olika aktérerna viljer virdeskapande aktiviteter 1 samrad och forstdelse med andra
aktorer. Detta innebdr manga mojligheter f6r att definiera relationer mellan aktérer och omfordela
aktiviteter. Med detta synsitt innebidr exempelvis att en kund ej dr passiv i férhallandet kund och
leverantor utan dr delaktig i att skapa virde. Konsumtion betyder ursprungligen att skapa virde och
inte att forbruka virde, denna definition av konsumtion dr niagot som ligger i linje med teorierna om
virdestjarnan. Foretagen maste lyckas att integrera kunden i den virdeskapande processen. I
virdestjarnan férandras stindigt f6r foretag vad det dr som skapar virde, detta dr avhingigt pa vem
man i olika situationer har grinssnitt emot. Konsekvensen av detta ér att ett bra erbjudande designas
pa att sadant sdtt att fOretaget far partners att gora de “ritta” aktiviteterna och pa sa sitt skapar ett
optimalt virde for erbjudandet. En partners “ritta aktiviteter” dr de aktiviteter som innebdr en
framgangsrik fit mellan aktérerna och beror pa de olika aktrernas styrkor och svagheter. Foretag
skapar virde och nar framging genom att ha de ritta interaktiva strategierna i dess virdestjirna.

Annan leverantor

Viarde-
Leverantor skapande
process — Kundens kund

Kund

Figur 2.10 — Virdestjarnemodellen

Pa dagens marknad ir ofta erbjudandena relativt komplexa vilket leder till att samarbeten ar
nédvindiga for att foretag ska kunna leverera erbjudanden som kan konkurrera om kundernas tid,
uppmirksamhet och pengar. Nir interaktionen Okar mellan olika aktorer 1 virdestjirnan sa Okar dven
beroendeférhallandena och antalet relationer dr sikert fler. Pa dagens snabbrorlig marknad ér kritiska
framgangsfaktorer dr allianser, partnerskap och ett bra nitverk samt en god insikt i hur det
virdeskapande nitverket fungerar.
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2.4.2 Affirsmodeller och virdekedjor pa marknaden f6r PC- och Konsolspel

Innan vi gar in pa affirsmodeller f6r mobila spel beskriver vi aktorsnitverket for traditionella PC- och
konsolspel eftersom den branschen fir anses mogen och eventuellt en féregingare till den mobila
spelbranschen. Fjellman och Sjogren?! identifierar tre huvudsakliga aktorer i dataspelsindustrin om
man bortser fran de rena forsiljarna: Spelutvecklare, férligeare och distributérer.

Uvecklare >> Férlaggare >> Distributor >
Slutkonsument

Figur 2.11 — Virdekedjan f6r PC- och konsolspel

o Spelutvecklaren

For 50 ar sedan var det inte ovanligt att en enda person designade och programmerade ett spel fran
bérjan till slut. Idag hinder det att flera hundra personer dr inblandade i utvecklingen av ett enda spel.

Forst och frimst ska spelet designas utifrin en mingd olika aspekter. Grundidé, handling, grinssnitt,
dialog, grafik, 3D-modellering, ljud och musik 4r endast exempel pa kompetensomraden f6r spelets
design. Sedan ska det programmeras och det krivs olika typer av kompetenser dven hir. 3D-grafik,
Al och Internetprogrammering dr nagra exempel. For att koordinera alla dessa ménniskor krivs dven
administrativ personal.

Ett spel tar i regel ett par ar att utveckla, kostnaden ir alltsa stor. Ett sitt att minska risken ar att
utveckla fler spel samtidigt om nagot skulle sélja daligt, eller att ha en partner som bidrar till
utvecklingskostnaden. Det dr hir férliggaren kommer in.

o Spelforliggaren

En spelforliggare fungerar ungefir som en bokforliggare. De kontrakterar spelutvecklare som har en
bra idé och goda férutsittningar att realisera den. Vissa av de storre spelutvecklarna behdver inte ett
regelritt forlag utan kan hantera den finansiella risken sjilva.

o Speldistributiren

Distributoren siljer spelen till aterforsiljarna. I och med att marknaden for dataspel vixer sa borjar de
stora forlagen och tillverkarna att kapa banden med de utomstiende distributorerna, och 6ppnar
istallet egna filialer for att distribuera och marknadsféra sina spel pa en viss marknad. Denna tendens
ar just nu tydlig i Sverige och Norden dir bade europeiska, amerikanska och japanska férlag Sppnat
egna forsaljningskontor.

60 procent av foretagen i branschen ir yngre dn sju ar, samtidigt som tva av tre foretag dr 16nsamma,
vilket dr betydligt bittre dn pa andra hégteknologiska omriaden??. Konkurrensen har dock hardnat och
utrymmet f6r sma akt6rer blivit mindre. Fusioner och uppkop av konkurrenter har varit en
genomgiende trend de senaste aren?3. Branschen gar mot en polarisering dir ett fatal stora foretag
kommer att dominera marknaden.

2! Fjellman, E., Sjégren, J., 2000, Interaktiv nnderballning infor framtiden
2 Fjellman, E., Sjégren, J., 2000, Interaktiv nnderballning infor framtiden
2 Fjellman, E., Sjogren, J., 2000, Interaktiv underhallning infor framtiden
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2.5 Summering av teoriramen
1 avsnitt 7.3 Problemformulering valdes en struktur for det teoretiska ramverket ut och 1 féljande figur

sammanfattas de viktigaste slutsatserna fran teoridelen som vi tar med oss till analysen senare i
uppsatsen.

Forut-

sdttningar for
Teknologi den mobila Affarsmodeller

spelbranshcen

Vil utvecklad nitverksteknologi,
bl.a. positioneringstekniker

Virdestjarnan dr en form av
dynamisk virdekedja

Bra mobila terminaler
Tva olika huvudtyper av
mobila operativsystem

Spelaren

En diversifierad marknad, inte
bara ”unga min”

Olika typer av drivkrafter och
dirmed olika typer av spel

Figur 2.15 — Summering av teoriramen

_21-



3. METODIK

I detta kapitel diskuteras den metodik vi har anvint for att besvara forskningsfragan. Vi motiverar
vart val av metodik och redovisar sedan de olika arbetssitten och forsoker beskriva for- och
nackdelar med dessa.

3.1 Val av metodik

Det finns inte mycket skriven litteratur kring dmnet “mobila spel” vilket troligtvis beror pa att
marknaden dr ny och omogen. Det finns didremot en hel del tidskrifter och tidningsartiklar som
behandlar dmnet och d4ven mycket tyckande och tinkande bland de aktiva pa marknaden. Denna
marknad haller pa att formas och karaktiren forindras stindigt vilket innebir att det dr svért att skriva
nagot som blir bestindigt. Daremot finns det mycket skrivet kring mobilitet och spel vilket 4r en av
anledningarna till att vi har valt att utreda de tva dmnena separat i var teoridel. Som skrivet finns det
dock en hel del expertkunskap inom omradet ’mobila spel”, olika aktérer som arbetar med just
mobila spel eller aktérer som har direkt eller indirekt anknytning till marknaden. Vi har valt att
anvinda oss av huvudsakligen intervjuer f6r informationsinsamling men dven litteraturstudier.

Malhotra?* beskriver tre olika typer av forskningsmetoder; utforskande, beskrivande och slumpartad.
Vi har valt att ett utforskande angreppssitt i var studie. Valet foll sig timligen naturligt eftersom
marknaden dr sd pass omogen att det dr svirt att vara annat dn just utforskande. Vi har samlat in
asikter fran olika tinkbara aktorer pa den framtida marknaden, lyssnat pa experter och last litteratur
for att kunna bilda oss en uppfattning framtiden f6r mobila spel.

Enligt Yin?> finns det tvd olika typer av studier; kvalitativ och kvantitativ. En kvalitativ metod innebir
att genomfoéra fokus grupp intervijuer eller djupintervjuer medan en kvantitativ metod anvinder
konkret statistik, som fas exv. genom noggranna undersékningar eller enkiter. Férdelen med en
kvalitativ metod ér att mer varierande resultat kan fds och att det finns méjlighet till ytterligare fragor.
Om omradet dr outforskat eller man séker nya intryck rekommenderar Yin en kvalitativ metodik. En
kvalitativ metodik 4r baserad pa en beskrivande forstielse av de svarandes funderingar och
virderingar. Fordelen med en kvalitativ studie 4r méjligheten till att fa en helhetsbild och férstaelse.
Nackdelarna ér att svarigheter med att interpretera svaren att metodiken dr mycket tidskravande.

Eftersom vi har valt ett utforskande angreppssitt och vart forskningsomrade dr snabbt férinderligt sa
har vi valt en kvalitativ metodik.

3.2 Litteraturstudier
I huvudsak har vi anvint oss av tre olika typer av litteratur; dldre killor, tidskrifter/artiklar och
examensarbeten.

Till dldre kallor hor skriven litteratur som kan stricka sig mycket langt bak i tiden eller till endast
nagot ar. Vi har funnit dessa killor genom att séka pa nyckelord inom var uppsats samt vid lisning av
litteratur och andra arbeten underséka vilket material dessa refererar till. Férdelar med anvindning av
dldre kallor 4r att teorierna oftast grundas pa lirdomar och idéer som stricker sig langt bak i tiden och
sdledes blir antaganden tagna pa en solid grund. Baksidan dr att teorierna vid vissa tillfillen kinns
foraldrade och inaktuella till en f6ljd av att gardagens fragetecken ibland dr dagens sanning.
Marknaden mobila spel dr en marknad dir teknologi och kundbeteenden mycket snabbt férindras
och gamla teorier kan ofta i ett kort tidsperspektiv férkastas eller accepteras. En annan nackdel ir att
det ofta dr svart att hitta litteratur som behandlar just det som eftersékes vilket innebir att teorierna
ibland till viss del forceras pa fragestillningen.

For att bemota den nyss beskrivna nedsidan med ildre killor har vi valt att i relativt stor utstrickning
anvinda oss av nyslippta artiklar eller rapporter fran analytikerhus. Exempel pa detta kan vara allt
fran en artikel fran hemsidan och tidningen www.idg.se eller en konsultrapport frain Ovum. Vi anser
att detta material har givit oss nyttig och firsk kunskap om dmnet och dven bidragit till uppsatsens

2+ Malhotra, N., 1996, Marketing Research — an applied orientation, Prentice Hall, USA
% Yin, R. K., 1994, Case study research, Design and Methods, Sage Publications
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aktualitet vilket vi anser vara nédvindigt. En annan fordel 4r att materialet ofta dr vildigt vil anpassat
och limpligt f6r vart imnesomrade. Materialets styrka dr dven dess svaghet da materialet dr av mycket
spekulativ karaktir och slutsatser dras grundat pa tillfilliga trender eller férindringar och asikterna
innehaller ofta en hog grad av subjektivitet.

Vir tredje litteraturkilla, examensarbeten, innehaller dven den en hog grad av subjektivitet nir det
handlar om de slutsatser som dras. Vi har list examensarbeten som handlar om marknaden f6r mobilt
spelande och mobil positionering. Examensarbeten har varit till god hjilp 1 var jakt pa litteratur men
har dven hjilpt oss i att férsta problem/svarigheter och fillor som ska undvikas vid uppsatsskrivande.

3.3 Utrval av intervjuobjekt

Som angivet i val av metodik delen ovan, har var informationsinsamling till relativt stor del kommit
ifran djupintervjuer. Eftersom vi vill belysa var fragestillning fran bade det teknologiska och
ekonomiska perspektivet samt att finna en férstaelse for affirslogiken, har det varit nédvindigt att
triffa olika typer av aktorer som kan tinkas figurera pa den framtida marknaden. Genom att fa en
spridning av aktorerna avseende kirnkompetens, bakgrund, storlek, styrkor, svagheter och erfarenhet
sa har vi lyckats fa relativt manga och olika infallsvinklar pa forskningsfragan. I vara intervjuer har vi
sokt expertkunskap, erfarenheter och en diskussion och spekulation kring den framtida marknaden
fér mobila natverksspel. Vi har genomfort semi-strukturerade intervjuer vilket innebir att vi har haft
en egen mall dir vi har férberett och prioriterat vilka omraden vi vill diskutera men gentemot
intervjupersonen har vi visat en Oppen attityd gillande vad intervjun ska omfatta. Vi fann detta vara
det mest limpliga sitt fOr att intervjupersoner skulle kinna sig avslappnad och vaga ta stillning i olika
fragor. Vir egen mall har sett olika ut beroende pa vem som intervjuas och tidigare resultat.

Vi har intervjuat operatorer, spelutvecklare, terminalleverantérer, forskningsbolag och spelare.
Intervjuerna har ofta varit mellan 1-2 h och vi har sammanlagt genomfort ett 20-tal intervjuer.

Spelarintervjuerna var svira att genomféra eftersom intervjusituationen var mycket stressad. Vi var
t.ex. tvungna att avbryta intervjuobjekten mitt i ett spel, ibland nir de spelade multiplayerspel.
Resultaten fran dessa intervjuer anses darfor sa bristfilliga att vi viljer ddrfor att inte redovisa dessa
separat. Diremot har vi anvint oss av citat frain dessa intervjuer 1 analysdelen for att belysa ett visst
pastiende.

De frimsta foérdelarna med intervijuer dr att interaktiviteten mojliggdr ifragasittanden av pastienden,
en kinsla for sikerhet/osikerhet i uttalanden, finna den information som eftersokes och
informationens aktualitet. Vidare ledde de flesta intervjuerna vidare till nya intressanta intervjuer. Den
storsta nackdelen med vara intervjuer, som dd handlar om en framtida marknad med stor portion av
osikerhet, dr att manga dr ridda och forsiktiga med att dra slutsatser pa osdkra grunder eller spekulera
i vad som kommer att hinda.

3.4 Fallstudier

For att fa en god forstdelse och insikt om vad som idag finns tillgingligt pa marknaden f6r mobila
spel har vi genomfort fyra fallstudier. I dessa fallstudier har vi valt strukturen:

e Beskrivning

e  Upplevelse

e Teknologi

e Styrkor och svagheter
e Spelbeteende

e Vem ir spelaren

® Betalningsvilja
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I varje fallstudie sa har vi alltsa sjilva spelat spelen och férsékt att géra en objektiv bedémning av de
ovan beskrivna omradena. Vi valde att gora fallstudierna pa fyra olika typer av spel; tva olika typer av
positionsbaserade spel (BotFighters och Supafly), enkelt nedladdningsbart samt ett mer avancerat och
grafiskt nedladdningsbart mobilt spel.

Vid de olika fallstudierna sa varierade den verkliga provtiden och den tidsperiod som testen utférdes
over. Detta beror dels pa att de positionsbaserade spelen kriver en lingre tidsperiod men skillnaderna
beror dven pa hur intressanta och kul spelen var samt om vi kdnde att vi hade skapat oss en tillrdckligt
god uppfattning om spelen fOr att kunna ha asikter om dem.

Det var oerhort givande att genomfora dessa fallstudier, vi fick en mycket bra uppfattning om dagens
storlek av utbud och dess kvalité. Det var dven enklare att dra slutsatser om vem anvindaren dr och
vara fallstudier var en mycket god grund till vara genomfoérda intervjuer med spelare.

3.5 Metodik sjdlvkritik

Som beskrivet har vi anvint oss av en blandad metodik i arbetet med uppsatsen, nagot som har varit
intressant och inneburit att de olika metoderna har kunnat komplettera varandras styrkor respektive
svagheter. Vi vill dock tilligga och poingtera att informationsinsamlingen givetvis har priglats av vira
personligheter och intressen, nagot som ar oundvikligt. I synnerhet nir det giller fallstudierna da dven
om vi forsokt gora objektiva bedomningar sa blir det alltid en mycket hég grad av subjektivitet.
Dessutom idr tiden for en magisteruppsats alltid en begrinsande faktor vilket har inneburit att vi
tvingats gora de avgrinsningar som beskrivits i inledningen.
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4. RESULTAT

I detta kapitel redovisar vi de resultat som har erhallits under uppsatsens gang. Som finns angivet i
metodikkapitlet har vi genomfort fyra fallstudier, ett antal djupintervjuer samt ett antal kortare
intervjuer. Mycket viktig kunskap har dven inhdmtats frin expertanalyser.

Vi forsoker redovisa resultaten sa objektivt som mojligt, for att sedan reflektera Gver dessa i
analysdelen.

4.1 Expertanalyser
Det gérs manga analyser kring framtiden f6r mobila spel. Dessa expertanalyser har varit till stor hjilp
for oss att forstd dmnet, betrakta det ur olika perspektiv samt att besvara var forskningstraga.

4.1.1 Marknaden f6r mobilitet

Det finns idag ett starkt behov av att kunna vara mobil, vilket har skapat en stor marknad f6r olika
teknologiet/terminaler som stédjer och undetlittar mobilitet. Folk vill idag kunna kommunicera och
fa/sinda information oavsett om man 4r ute och ”vandrar”. Om teknologiutbudet granskas kritiskt
kan man pasta att mobil teknologi har misslyckats pa manga omraden?. Early adopters klagar ofta
over bildskdrmars storlek och upplésning, krangliga inputverktyg och begrinsad bandbredd. Till
denna kritik svarar méanga entusiaster att ny mobilteknologi dr pa vig vilket bittre kommer att
tillfredsstilla marknadens behov. Kristofferson och Ljungberg hivdar dock att marknadens krav pa
mobilteknologi minst kommer att 6ka i samma takt som framstegen inom teknologin.

I detta avsnitt utreds kortfattat kundbehov och kundpreferenser samt hur marknadsutvecklingen fo6r
de mest relevanta teknologier/terminaler har sett ut.

Kundbehov

Hur ser egentligen kundbehovet ut nir det giller mobila terminaler/teknologier och vad ir det som
efterfrigas av kunderna? For att besvara var problemformulering dr det av storsta vikt att vi forstar
hur marknadens teknologiadoption har sett ut nir det giller terminaler. Vi dr alla medvetna om den
massiva nya teknologi som har pumpats ut under de senaste aren och vi férsoker i detta avsnitt se pa
den andra sidan av denna “technology push”, vad har folk egentligen borjat anvinda i storre skala och
vad har inte slagit igenom pa marknaden. Vi har sokt efter killor dir vi kan fi penetrationsnivaer
redovisade for att sedan kunna dra slutsatser om hur olika typer av mobila spel kan tinkas utveckla. I
detta avsnitt visar vi en del undersékningar inom en konsultrapport som levererats av Stelacon.
Undersékningarna har gjorts 2003 och omfattar 1500 slumpvist utvalda hushall.

2 Kristofferson, S., Ljungberg, F., 1999, Innovation of IT Use in Mobile Settings
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Forutom att prata i mobiltelefonen, har du under den senaste manaden
anvant den till nagot av foljande?

Skickat SMS

Spelat spel som finns lokalt pa telefonen

Hamtat information t.ex. horoskop, roliga historier, nyheter, |
bérskurser

[ uuuuuL

Skickat e-post

Tagit emot e-post

Kopplat upp dig mot WAP-tjanster

Spelat spel on-line dvs. spel som finns pa t.ex. Internet

Nej - inget av ovanstaende

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Killa: Stelacon , Anvindningen av mobila tjinster och intresse av 3G och 3G-tjinster pa konsumentmarknaden, 2003 27

Nir det giller mobila tjdnster férutom tal sa dr det endast SMS som har nitt ett stort anvindande. For
mobila nitverksspel dr det extra intressant att titta pa i vilken utstrickning folk anvinder sig av
nitverket och hur méinga som spelar. Vi kan ur figuren utldsa att endast 4 % har anvint e-post
och/eller laddat ner tjanster. Lokala spel anvinds relativt frekvent medan onlinespel endast anvinds
av en minoritet.

I figuren nedan far vi en uppfattning om vad mobilen med dagens tjanster troligtvis kommer att
anvindas till.

27 Stelacon, 2003, Anvandningen av mobila tianster och intresse av 3G och 3G-tjanster pa konsumentmarknaden
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Vilka av foljande funktion kommer den sannolikt att ha?
Bas: Kommer sannolikt skaffa mobiltelefon under det ndrmast aret

Kalender 1 43%

Fargskarm ] 38%

Spel ] 34%

Rdststyrning

Kunna skicka och ta emot MMS

Polyfoniska ringsignaler

FM-radio

Digitalkamera ] 16%
mp3-spelare 1%

SMS 5%

Vanlig standard/Basfunktioner []4%
Bara samtalsfunktion/ringfunktion [/ 39
GPRS []2%

Vibrator [ 1%

Rostoreviada []1%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Killa: Stelacon , Anvindningen av mobila tjinster och intresse av 3G och 3G-tjinster pa konsumentmarknaden, 2003

Av de som sannolikt kommer att skaffa en ny mobiltelefon under det nirmaste dret, anger Gver 40 %
att telefonen troligen kommer att ha kalender och direfter foljer fargskirm, spel, réststyrning och
MMS. Tyvirr bryts inte spel ned i olika typer av kategorier men i kombination med féregiaende fakta
kan vi anta att majoriteten syftar till spel som finns lokalt pa telefonen. Det dr en oroande lagt siffra

pa GPRS som idnda dr en av de frimsta nitverksteknologier som har lanserats mycket hart under
2002.

Det finns stora méjligheter till att marknaden f6r mobila spel kommer att gynnas starkt av
introduktion av 3G nitet. Teknologin kommer inte lingre att vara en flaskhals 1 form av linga
nedladdningstider och bittre grafik och media kommer att kunna erbjudas. Men hur kommer
kunderna att anvinda 3G tjinsterna?

Stelacon har dven analyserat hur kundbehovet kan tinkas se ut pa framtida 3G marknaden.
Unders6kningen sokte svar pd hur stor anvindning man kunde tinkas ha av mer avancerade mobila
tjdnster och funktioner som:

e Kunna skicka MMS
e Fainformation om geografiskt nirliggande restauranger, banker, affarer mm
e Faanvisning/guidning om hur man hittar till en viss adress

e Anvinda mobiltelefonen som kreditkort eller betalkort nidr man képer varor i en butik eller
betalar P-avgiften

e Bildtelefoni dvs. kunna se den man pratar med
e Boka och képa resor och biljetter till konserter och bio

e Kunna se TV-nyheter eller andra TV-program
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e Fj trafikinformation fran lokaltrafiken till sin mobiltelefon

Mot denna bakgrund delades marknaden in i tre segment med olika kundbeteende; Early adopters,
Massmarknad samt Late adopters.

Early adopters (15%)

Early adopters dr de anvindare som har en snabb teknologiadoption och girna provar nya produkter
och tjinster. De som ligger inom detta segment tror att de kommer att ha mycket stor eller stor
anvindning av minst en avancerad mobil tjinst. Dessa anvindare har under den senaste manaden
anvint mobilen till ndgot av foljande; spela spel on-line, anvint innehallstjanster fran nitet, skickat
eller tagit emot e-post, kopplat upp sig mot WAP-tjanster eller skickat MMS och ljudmeddelanden.
Alternativt har de tillgang till en mp3 spelare eller en mobiltelefon med digitalkamera.

Med tanke pd den massiva teknologilansering som har varit de senaste dren kan vi konstatera att dven
de tidigaste anvindarna, som representerar 15% av totala marknaden, fortfarande har relativt
grundliggande anvindande av sin mobil.

Massmarknad (70 %)

De anvindare som riknas till segmentet ”massmarknad” tror att de skulle ha mycket stor eller stor
anvindning av nagon av de mer avancerade mobila tjinsterna. Dessa anvindare har dock oftast ett
ganska lagt intresse (de tror dock inte att de skulle ha mycket liten anvindning av samtliga tjdnster).
Det dr vanligt att de under den senaste manaden ha anvint mobiltelefonen till att skicka SMS eller
spela spel som finns lokalt pa mobilen. De kan har tillgang till en mp3 spelare eller en mobil med
digitalkamera men det dr inte vanligt

Late adopters (15%)

Anvindare inom detta segment tror att de skulle ha mycket liten anvindning av samtliga av de mer
avancerade mobila tjansterna. De har inte anvint mobiltelefonen till niagot annat 4n tal under den
senaste manaden. Har inte tillgang till en mp3 spelare eller en mobil med digitalkamera.

Mobila teletjénster

Hir gar vi i mer detalj in pa hur marknadsférdelningen av olika typer av abonnemang ser ut. Detta dr
av betydelse f6r mobila spel eftersom betalningsviljan f6r de olika abonnemangen varierar kraftigt

och det dr vanligare att exempelvis ungdomar har kontantkortsabonnemang in kontraktsabonnemang.
Vi kan med andra ord skapa oss en tydlig uppfattning om vad betalningsviljan hos olika kundsegment
ar med dagens utbud av tjanster vilket innebir att vi kan dra slutsatser till hur detta kommer att
paverka marknaden f6r mobila spel.

Under ar 2002 6kade antalet mobila kontraktsabonnemang och kontantkort i Sverige med 11 %, detta
ar att jimfora med en 6kning pa 13 % ar 2001 och 24 % ar 200028, Att tillvixttakten ér ligre for detta
ar kan tillskrivas att penetrationsnivan nu dr mycket hog i Sverige. Intresset for att anvinda
kontantkort istillet f6r kontraktsabonnemang har 6kat och idag dr 55 % av GSM-abonnemangen
kontantkort. Andelen kontantkort har under 2002 6kat med 5 % (se figur nedan). Antalet
kontraktsabonnemang och kontantkort var 7 949 000, 31 december 2002. Av dessa utgjorde mindre
in 2 % NMT-abonnemang, en siffra som minskar kontinuerligt. Totalt antal trafikminuter 6kade med

28 Post & Telestyrelsen, 2003, Svensk Telemarknad 2002
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13 % vilket kan jaimf6ras med abonnemangsékning pa 11 %.

Precent Figur 17
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Det ir alltid intressant att analysera penetrationsnivan pa en marknad. Det ger nimligen en
uppfattning om den totala marknadsstorleken riknat i antal kunder. Nir det giller penetrationsnivan
for mobiltelefoni kan det dock vara aningen missvisande att dividera antalet abonnemang med
befolkningsmingden eftersom det idag dr vanligt att en person har mer 4n ett abonnemang. Denna
berikning ger dock en relativt god uppfattning om penetrationsnivan och med ovan givna siffror sa
fas da en penetrationsniva pa 89% 1 Sverige (se figur nedan).

Figur 18 Precent

Antal mabilatannemang 100
som andel av b=folkningan

(decamkbser)
B0 f

. P
. ~

20

il

laad 1995 100g laay  19aa 1000 2000 0 2001 2002

Nir det giller marknaden f6r mobila teletjanster sa var det under 2002 en tillvaxt pa 6 % till 17.3
miljarder. Utav dessa intdkter hirrér 54 % fran privatkunder, en andel som 6kar. Det ir intressant att
se hur marknadsandel strukturen pa denna marknad ser ut, som synes i figuren nedan dger
operatOrerna nistan marknaden uteslutande.
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Figur 19
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En tillviaxt pa 6 % for mobila tjanster maste anses vara en relativt lingsam utveckling pa en marknad
som forvintas att vara snabbvixande. For att tillvixten ska ta fart pa allvar sa krivs det vissa killer
applications (som SMS) eller ett allmint férindrat kundbeteende som kan uppsta nir en ny teknologi
som exv. 3G introduceras. Undersékningarna av marknaden ovan pekar dock inte dt det hallet.

Det dr intressant att mita den genomsnittliga manadsintikten per mobilkunden eftersom det visar hur
mycket folk dr villiga att betala f6r sin mobilitet och de tjanster som idag erbjuds. Den genomsnittliga
mianadsintikten har fortsatt att sjunka och ligger nu pa 193 kr per kund. Nir denna siffra beaktas ér
det viktigt att veta att bade féretags- och privatabonnemang ir inkluderade. Nir det giller spel dr
troligtvis privatabonnemang mest aktuellt och da ligger snittférbrukning pa 128 kr per manad och
kund. Det kan dven tinkas att kontantkortsabonnemang ir mer aktuellt och dar ligger
snittférbrukningen pa 57 kr/manad och f6r kontraktsabonnemang ligger den pa 345 kr. Pa
privatabonnemang star SMS star for 8 % av denna férbrukning (se figur f6r SMS marknadsutveckling
i norden).

fintal SM5 Figur 21
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Bérbar teknologi

Vi har nu i detalj analyserat mobiltelefonimarknaden. Det dr dven virt att nimna den nira
angriansande och idag till stor del 6verlappande marknaden; Personal Digital Assistance (PDA). PDAs
anvinds idag frimst inom foretagssegmentet f6r time och resource management men har dven natt
den privata marknaden genom att erbjuda olika tjanster dir spel dr en av dessa. De flesta PDAs
erbjuder idag mdéjligheten till uppkoppling mot Internet och det finns 4ven de som du kan ringa med,
s.k. Smartphones. Det har skett och sker en tydlig konvergens mellan PDAs och mobiltelefoner och
denna konvergens har skett ifrain bada hall dvs. mobiltelefonen har idag flera PDA funktioner och
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vice versa. Idag ir inte frigan om konvergensen kommer att fortsitta utan mer en fraga om vilken
terminal som kommer att bli den dominerande; PDAn eller mobiltelefonen.

En annan mobilterminal som har haft mycket stark tillvixt de senaste aren dr den bérbara datorn. 1
maj manad 2003 saldes det for forsta gangen fler barbara datorer dn stationdra 1 USA. I januari ar
2000 stod barbara datorer f6r 25 % av forsiljningsintikten, i maj i ar stod de £f6r 54 % av de knappt
500 miljoner dollar det sdldes for totalt. Forklaringen dr enligt the NPD group att ”datorerna flyttar ut
frin hemmakontoret och till det vardagliga anvindandet”?. Aven den birbara datorn ir en teknologi
som angrinsar till PDA och mobiltelefoni teknologin och da kanske idag frimst mot PDA. Det finns
idag mycket sma och litthanterliga laptops som i det nirmaste paminner om de storre och mer
avancerade varianterna av PDA.

4.1.2  Drivkrafter f6r utvecklingen av mobila spel

I avsnitt 2.3.2 redogjordes for spelarens motiv till att spela stationdra dataspel. Dessa motiv giller
dven for de mobila spelen, men med vissa viktiga skillnader som beror pa de mobila terminalernas
karaktaristika.

Idag har mobila terminaler speciellt utformade f6r spel (Game Boy) nistan monopol pd den mobila
spelmarknaden. Visserligen har det varit moijligt relativt linge att ladda ner spel fran Internet till
mobiltelefoner och PDAer, men det édr fortfarande fraga om frimst free- och shareware. Enligt
Gartner®® kommer situationen férindras dramatiskt inom dom nidrmsta aren och ar 2006 kommer
500 miljoner att spela spel pa mobiltelefonen. Gartner identifierar sju drivkrafter till de mobila spelens
tillvixt under de ndrmaste dren:

o [ iusstil

Speciellt i Europa och i delar av Asien dr mobiltelefonen starkt kopplat till personens livsstil.
Forsiljningen av logotyper och ringsignaler har varit ovintat stor och dven utseendet pa telefonen gar
nu att forindra f6r de flesta modeller genom att byta skal. Nista funktionalitet som konsumenten
kommer att 6nska dr forinstallerade spel, alternativt att kunna ladda ner nya spel fran Internet ofta.

o SMS och MMS

Den kraftiga tillvixten i SMS trafik kommer att fortsitta. Anvindandet av MMS (Multimedia
Messaging Service) har inte kommit igang riktigt, men Gartner spar att dven denna service kommer
att vixa likartat. Detta kommer att mojliggéra mer tilltalande speltyper.

o Standardisering av tekniska plattformar

Idag arbetar aktorerna i mobilbranschen mer aktivt med varandra och partnerskapet blir djupare. En
foljd av detta dr att underliggande operativsystem och funktionsbibliotek kommer att standardiseras

och bli offentliga (open source). Detta i sin tur kommer att 6ppna dérrarna f6r tredjepartsutvecklare
pa ett bittre sitt.

o Kontinnerlig uppkoppling

Nya tekniker som GPRS (General Packet Radio Service) och 3G gor det mojligt f6r anvindare att
stindigt vara uppkopplade mot Internet. Detta kommer att eliminera en stor barridr f6r dagens SMS-
baserade spel som t.ex. Botfighters. Dels sker interaktionen ”nistan” i realtid och dels slipper
anvindaren betala f6r varje transaktion.

o Positioneringsteknik

Fortfarande ir tekniken begrinsad med avseende pa positionering, men allteftersom den utvecklas
kan spel som Botfighters bli mer precisa och dven méjliggéra andra typer av positionsbaserade spel.

o [Vixande teknologier

2 http:/ /www.idg.se/
30 Gartner, 2001, Mobite Games Playing for Time or Time to Play

_31-



Det finns andra typer av teknologier dn positioneringsteknik som fortfarande inte dr fullt utvecklade,
men som ir pa ging och som kommer att skapa méjligheter f6r utvecklandet av nya typer av spel.
Bluetooth ir en sidan teknik som kommer att ge snabbare uppkopplingar inom en begrinsad
geografisk yta. Andra nya tekniker kommer att kunna ge storre displayer och dirmed minska en stor
barridr f6r de mobila spelens tillvixt.

o Operatirens affirsmodell

Kanske den storsta drivkraften f6r de mobila spelens tillvixt kommer vara operatérens behov av nya
intdktsstrommar. Marknaden boérjar bli mattad, men konkurrensen ér stenhard varfor nyckeltalet
intdkt-per-anvindare faller f6r alla operatérer. Manga menar att det enda sittet att fa
omsittningstillvixt dr att stimulera anvindandet av mobila tjanster relaterat till datadverforing.

4.1.3 Typer av mobila spel

Dagens mobila spel ir relativt enkelt utformade pa grund av begrinsande teknologi. Grafiken
kommer givetvis att forbdttras 1 takt med att teknologin férbittras, men enligt Datamonitor3! kommer
inte grafiken att vara det som avgor framgang. Snarare kommer det att bli spelidén i sig samt det
faktum att mobila spel har méjlighet att skapa nya typer av spel jimfért med stationdra spel. Ett
tydligt exempel dr framgangen f6r Gameboy som blivit mycket populir, trots den bristfilliga grafiken
jamfort med Nintendos stationdra konsol.

For att lyckas maste spelutvecklarna alltsa forst och frimst skapa en bra spelidé och inte forlita sig pa
hiftig grafik.

I avsnitt 2.3.3 redogjordes for olika typer av stationira dataspel. Utbudet f6r de mobila spelen ér dnnu
inte lika rikt och kategoriseringsbart. Nar utbudet 6kar kommer de olika typerna att utkristalliseras
och dven utvidgas gentemot de stationira spelen, eftersom den mobila situationen méjliggér och
kanske kriver nya typer av spel. Féljande figur 4r Datamonitors bild 6ver hur utvecklingen f6r mobila
spel kommer att se ut.

Speltyp Madjliga tillaggsalternativ

Klassiska spel

Traditionella titlar

Positionsbaserade spel

ajagewes ‘Jake|dnyinpy
Jaueyo| ‘yebuad wo jadg
Jebuusuing
Aljeulsyje epiwel

Kommunikationsspel

Framtida spel

Figur 2.8 — Utvecklingen av mobila speltyper

31 Datamonitot, 2000, Wireless Gaming, Playing on the move, http:/ /www.datamonitor.com
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Den forsta generationen av spel ar klassiska spel. Deras enkelhet passar bra till de begrinsade
grafikmoiligheterna. Dessutom har dessa spel redan visat sig populira i andra sammanhang.

Nista steg dr att Oversitta kinda och populira titlar till mobila terminaler. I och med att de redan ar
kinda dr en stor del av marknadsféringen redan genomford. Fler beddmare dn Datamonitor stédjer
denna tanke. Berkowitz och Iwatani’? hivdar att minniskor har ett favoritspel och kommer att spela
sitt spel dven pa mobila terminaler. Det finns dock de som hivdar motsatsen. Gartner?? tror inte att
dessa spel kommer att bli framgangsrika. De hidnvisar istillet till ndsta grupp av spel:

Eftersom mobiltelefoner riktar sig mot en marknad som kanske inte ér intresserade av de traditionella
PC- och konsolspelen kan det bli sa att de traditionella titlarna inte blir lika populira pa mobila
terminaler. Att underhalla konsumenten kan géras pa andra sitt. Dirfor behover spelutvecklarna
utveckla nya typer av spel som dr mer centrerade till mobiltelefonens kontext dvs. dess mobilitet samt
dess primira anvindningsomrade — kommunikation. Dessa tva karaktiristika kommer att prigla de
tva nistkommande typerna av spel, de positionsbaserade spelen samt kommunikationsspel.

e [ de positionsbaserade spelen har spelkonstruktdren skapat en virtuell virld ovanpa den verkliga
virlden for att kunna anvinda den verkliga omgivningens objekt i spelet. En engelsk term ér
location based games eller pervasive games (pervasive = genomgripande, alltid ndrvarande). Den mobila
positioneringstekniken gér det méjligt att alltid veta var anvindaren befinner sig. Det dr alltsa
mojligt att gbra spel som automatiskt kor igang nir anvindaren befinner sig pa en viss plats.

e Kommunikationsspel baseras pa samarbete och interaktion mellan spelare. Spelet kan t.ex.
uppmana spelaren att be om hjilp av vinner for att 16sa en gata. Med kommunikation som motiv
kan mobila spel koppla manga delar av vardagslivet till ett spel. Faktum ar att de flesta offentliga
situationer kan goras till ett spel. I motsats till PC- och konsolspel som traditionellt varit
begrinsade till sirskilda nischer kan mobila spel utvecklas fran motsatt hall genom att
tillfredsstilla en massmarknad.

Aven Andersen? tror pi en vikande kurva fér de
enklare spelen (typ klassiska spel) till f6rmén f6r 6 000

de mer komplexa nitverks- och
kommunikationsspelen (se figur bredvid). % 5000
Andersens prognos kan méjligen anses vil S 4000
optimistisk, men stéder Datamonitors teori, att de ig
komplexa mobila spelen kommer att en storre £ 3000
tillvixt dn de enkla spelen. 2
£ 2000
Givetvis kommer det att finnas olika typer av D
spelare och ddrmed olika typer av spel. MGAIN?35 § 1000 1
podngterar faran i att missa detta. 0
Traditionella ’hard core gamers” idr vana vid mer 2002 2003 2004 2005 2006
sofistikerade PC- och konsolspel och kommer att
ha héga forvintningar pa grafiken pa de nya O Enkla spel @ Komplexa spel

mobila spelen. MGAIN papekar dock att
eftersom marknaden inte har mognat dnnu ér det for tidigt att dra sadana slutsatser. Det kan vara sa
att nya speltyper som positionsbaserade spel och kommunikationsspel inte kriver samma
grafikupplevelse som f6r PC- och konsolspel.

Datamonitors utredning resulterade i fem konkreta rad till spelutvecklare f6r de nya mobila spelen:

1) Belonande — Spelaren maste fa en beloning £6r att hon spelar

32 Berkowitz, B., Iwatani, Y., 2002, Video Ganes make a Big Leap to Small Phone Screens
3 Gartner, 2001, Mobile Games Playing for Time or Time to Play

3 Andersen, 2000, Digital Content for Mobile Services, http:/ /www.accenture.com

3 MGAIN, 2003, Mobile Entertainment Industry and Cultnre, http:/ /www.mgain.otg
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2) Snabba — Fa kommer att spela under en lingre tidsperiod. Hellre spelar man f6r under korta
raster for underhéllningens skull eller for att doda tid.

3) Gratis — Endast hard core gamers ir villiga att betala f6r hogkvalitativa spel, majoriteten vill spela
gratis.

4) Relevanta — Shoot’em up spel i all dra, men fd manniskor kan relatera till dem. Forsok istillet att
koppla spelen till vardagliga hindelser genom positioneringsteknik.

5) Uppdaterade — Kunderna vill spela nya spel ofta, speciellt eftersom de dessutom ska kunna klaras
av snabbt.

4.1.4 Marknaden for mobila spel

Att prognostisera storleken pa den mobila spelmarknaden 4r problematiskt eftersom det saknas
historiska data. Olika bedémare ger ocksa en motsigelsefull bild 6ver hur framgangsrika de mobila
spelen kommer att bli, ndgot som féljande citat belyser:

"The level of wireless technology take-up by consumers is approaching critical mass, and
wireless service and content providers are looking for new products and services — as are
their customers”

The Era of Wireless Entertainment Has Begun, Accenture, Mars 2002

"Already there are signs that mobile entertainment services may not be the pot of gold
at the end of the rainbow”

Play away: The Future of Mobile Entertainment, BWCS 2002

Storleken av den totala marknaden dr beroende pa en mangd faktorer som t.ex. den underliggande
teknologin och konsumentens behov av mobila tjinster. Dessa faktorer 4r i sin tur beroende pa hur
de olika aktorerna i branschen agerar. Under senaste aren har det skett en del sammanslagningar
mellan foretag, rena uppkop och joint ventures och det verkar som om vi far se en fortsatt
konsolidering av branschen3®, som fortfarande dr mycket omogen. Konsolideringen kommer att
mojliggbra en fortsatt snabb utveckling av

teknologin och tjansteutbudet men det ar Datamonitor
fortfarande svart att géra en tydlig prognos.

Vi har tidigare sett Andersens?” mycket positiva 7,000
bild 6ver denna utveckling. Ar 2006 tror A 6000
Andersen att inom EU omridet kommer den a
mobila spelmarknaden att omsitta € 5 miljarder. S 5000
<
Aven Datamonitors undersékning fran ar 2000 gr 4000 1
visar pa mycket héga forvintningars. De 5, 3000
uppskattar att omsittningen for i USA och EU £
tillsammans kommer att nd USD 6 miljarder vid 5 2000
ar 2005. Omsittningen var mycket blygsam da S 1000
undersokningen genomférdes, men beriknades 0 N

ta fart di GPRS blev allmint tillginglig for
konsumenter. Vidare uppskattar Datamonitor
att 198 mobiltelefonanvinder kommer att spela
mobila spel 4r 2005, vilket motsvarar 4 av 5

2000 2001 2002 2003 2004 2005

‘l Nordamerika @O Véasteuropa

36 MGAIN, 2003, Mobile Entertainment Industry and Culture, http:/ /www.mgain.org
37 Andersen, 2000, Digital Content for Mobile Services, http:/ /www.accenture.com
38 Datamonitot, 2000, Wireless Gaming, Playing on the move, http:/ /www.datamonitor.com
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anvindare.

Omsittningen i Visteuropa dr hogre dn i USA. Visserligen kommer USA att himta upp forspranget,
men det finns vissa férutsittningar som gor att Visteuropa kommer att behalla en storre
marknadsandel:

o Umecklingen av 3G. Den mobila teknologin har alltid varit mer standardiserad i Europa. Denna
trend kommer sannolikt att fortsitta, vilket géra att 3G far storre genomslagskraft i Europa.

o Higt mobiltelefonanvindande. Visteuropéer dr idag en av virldens flitigaste mobiltelefonanvindare.
Datamonitor tror darfor att dessa kommer att bérja anvinda 3G mycket snabbare dn amerikaner.

o Bra prissattning: Visteuropa har en kundvinlig prissittningspolicy vilket gor det littare for
kunderna att utnyttja mobila tjanster.

o [ edande foretag i mobilbranschen: Foretag som Vodafone, BT Cellnet, Nokia, Ericsson, Digital
Bridges och LudiWARP ir ledande europeiska foretag inom sina respektive nischer.

En mer aktuell marknadsanalys genomférdes ar
2002 av BWCS?. De ir inte lika optimistiska BWCS
som Datamonitor 1 sin prognos, kanske for att
Datamonitor spadde att GPRS skulle fa storre

8 000 —
genomslagskraft dn vad den fick. 7 000
Istillet tror BWCS att det ar under 2003/2004 %
a1 .. 6 000 —
som den stora tillvixten kommer att ske. Det dr ®
frimst tekniska framsteg som kommer att bidra 5 5000 B
till denna tillvaxt: E 4000 ||
e 3G borjar bli allmint tillgangligt; g 3000 B
, T 2000
e Kraftfullare handsfreeutrustning, £
fargskdrmar, joysticks och andra © 1000
inputverktyg blir vanligare; 0

. ) 2001 2003 2004 2005 2006 2007
e Bittre standards inom spelutveckling;

.. . .. ® Ovriga varlden @ Nordamerika @ Vasteuropa @ Asien ‘
e Bittre spelservar (som nu verkligen ar ‘ 9 P

dedikerade f6r mobila spel)

Aven MGAIN# ir mer pessimistiska i sin bedémning. Om inte aktérerna Ibser problemen med bra
spelidéer, anvindarvinlighet och grafisk presentation (vilket begrinsas av det fysiska formatet) tror
MGAIN att mobila spel inte blir en massmarknadsprodukt 6ver huvudtaget.

4.1.5 Affirsmodeller och virdekedjor pa marknaden for mobila spel
Aktorssystemet for den mobila spelbranschen dr fortfarande mycket outvecklat. Manga tror att
branschutvecklingen kommer att likna den for stationdra spel med tilligg av ett par aktorert! :

o Content aggregators: Eftersom distributionen av mobila spel sker via Internet i storre grad dn for
stationdra spel kommer aktéren ”Content Aggregator” att vara mycket viktig. Denna aktor skapar
inte innehall utan képer rittigheter till spel fran utvecklaren. Sedan paketerar de och strukturerar
spelen till en komplett speltjanst som de antingen siljer vidare direkt till slutkonsument, eller
licensierar ut till en tredje part, oftast en operator.

o Mobila operatorer: Dessa foretag erbjuder mobil uppkoppling till slutkonsumenter. De erbjuder
dven mobila tjdnster, t.ex. mobila spel, frain content aggregators eller fran spelutvecklare.

3 BWCS, 2002, Play Away: The Futnre of Mobile Entertainment, http:/ /www.bwes.com
40 MGAIN, 2003, Mobile Entertainment Industry and Culture, http:/ /www.mgain.org
4 Datamonitot, 2000, Wireless Gaming, Playing on the move, http:/ /www.datamonitor.com
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Foljande diagram visar hur de olika parterna interagerar med varandra.

Spelutvecklare > Content »  Mobiloperatéor ———»
|/ Speldistributor aggregator

Slutkonsument

v

Figur 2.12 — Virdekedjan f6r mobila spel

Den traditionella vigen ir att spelutvecklaren skapar ett spel som sedan siljs eller licenseras ut till en
content aggregator, som skapar en speltjinst tillsammans med andra spel. Denna speltjdnst hyrs sedan
ut till en operatér. Emellertid har varje aktor mojlighet att verka i alla led i virdekedjan.
Spelutvecklaren kan sjilv skapa speltjansten runt sina spel, och content aggregatorn kan i sin tur sjilva
utveckla spelen om de har tillrickliga resurser. Samma sak giller f6r operatéren som har full méjlighet
att integrera bakat i virdekedjan for att ta en dnnu storre del av kakan.

Datamonitor anser att operatoren ir den viktigaste aktoren eftersom de utgor sista steget till
konsumenten. Visserligen kan en oberoende spelsite erbjuda sina tjanster direkt till konsumenten
(som figur 2.12 illustrerar), men fa kunder vet hur man dndrar instillningarna pa telefonen sa att man
nar tjanster utanfor den forinstillda portalen.

Bilden dr inte statisk som figur 2.12 kan ge intryck av. Durlacher*? beskriver industrin som “’a mobile
entertainment web or network”, med vixande grad av partnerskap och strategiska allianser mellan
olika aktdrer i olika branscher. Detta leder till aktGrerna r6r sig mellan olika nisch