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Sammanfattning

Denna studie testar hur spelrecensioner paverkar spelupplevelsen utifran
konsumentpsykologi. Genom forstaelse av kognitiv bias/mentala genviagar som
deltagarna omedvetet skulle anvianda kan det avslojas hur mycket av deras kritik
som har paverkats av recensionen. Tolv personer deltog i studien, de fick ldsa en
recension med en positiv, negativ och neutral stillning och sedan spela prologen i
Heroes of Might and Magic: Clash of Heroes (Capybara Games 2009). Efter det
anvands kvalitativ metod for att ta fram deras &sikt om spelet.

Resultaten visar att deltagarnas slutgiltiga asikt om spelet blev paverkad av
recensionen som de sig, trots att deras resonemang inte tydde pa att de var
medvetna om att deras asikter var paverkade. Detta tyder pa att recensionerna
har liknande om inte identisk effekt som marknadsforing (Shi, 2023). Men detta
ar inte faststallt, framtida arbete borde goras for att sikerstilla kopplingen.
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1 Introduktion

Recensioner av spel har funnits lika lange som spelen sjdlva (Katole, 2022). Det har
alltid varit det huvudsakliga medlet for diskussion och kritik i mediet och har
etablerat sig pa alla plattformar relaterade till spel, sarskilt pa plattformar som
Steam (Tong, Willcock och Sun, 2025). Det gar inte att kopa eller ens titta pa ett
spel utan att fa sitt betyg presenterat med néstan lika mycket uppméarksamhet som
spelets titel (Abimanyu, Purbolaksono och Adiwijaya, 2025).

Men recensionen ses som sekundar till sjdlva spelet. Resonemanget baseras pa att

innan man har en recension av ett spel maste spelet finnas att recensera. Det antas
da att recensionen reflekterar spelet (Chen et al., 2022), om spelet ar bra och “vart
priset", d& borde personer som koper spelet bli nojda.

Perspektivet att recensionen alltid kommer efter spelet undviker den komplexa
nyansen som finns mellan recensioner och spel, manga undersokningar har gjorts
nar det kommer till hur individens subjektiva asikt om produkten vildigt 14tt kan
paverkas av andra aspekter dn produktens kvalitet (Paulino et al., 2025). Det gar
att ifragasitta om spelet ar det som paverkar konsumentens agerande och
perspektiv mest. Det 4r mojligt att det enbart ar recensionerna som paverkar, dven
efter kop och under spelning, vilket bevisligen kan paverka hur mycket en
konsument faktiskt spelar (Philp och Nepomuceno, 2024).

Men till vilken grad har recensioner foretrade over personers spelupplevelse, ar det
mojligt att andra spelarens instillning under deras spelsession (Livingston et al.,
2011)? Detta dr vad denna studie kommer att fokusera pa. Hur mycket kan
spelrecensioner paverka spelupplevelsen?



2 Bakgrund

Teorin inom detta omrade kommer frdn det vetenskapliga &amnet
konsumentpsykologi. Det har lyckligtvis gjorts manga studier som fokuserar
specifikt pa spel och recensioner fran liknande standpunkt som denna studie
(Livingston et al., 2011). Det ar viktigt att namna det som dessa studier fick fram,
speciellt det som ar relevant for denna studie. Ett fokus kommer att vara pa dessa
studiers resultat for att bygga upp en effektiv teori och sedan en metod som lyckas
testa den.

2.1 Konsumentpsykologi

Varje giang en individ skaffar sig eller anvinder en produkt oavsett om det kostar
pengar eller inte kan den individ nu klassas som en konsument.
Konsumentpsykologi som dmne utforskar hur en siddan person tianker nar den letar
efter produkter. Oavsett bakgrund eller omstindigheter har alla konsumenter ett
mal med produkten, de hoppas att produkten uppfyller deras forviantan. Denna
forvantan ar lattpaverkad av olika faktorer, antingen hos individen eller
omgivningen som individen befinner sig i, vilket resulterar i att personens
forvantan ar i konstant flux (Chen et al., 2022).

For personer som skapar och siljer produkter ar det fordelaktigt att forviantan hos
konsumenterna ar latt att paverka, for det kan leda till att smé incitament kan ha
en stor effekt. Att konsumera ar ett binart beslut (kopa eller €j) och for siljaren
handlar det inte om att mota forvantan, utan bara att Gvertyga konsumenten
tillrackligt just da for att kopa produkten. I modern tid med konsumentrattigheter
gar det inte langre att ljuga helt och hallet, produkten maste nu mota personens
forvantan tillrackligt for att det inte ska begéras aterbetalning eller liknande
atgiarder (Katole, 2022).

Sdljare har knep for att paverka konsumentens forvintan och testar dem aktivt
varje dag pa olika sidtt. Exempel som strategisk prissittning, presentation av
produkten och produktnamn samt beskrivning ar bara nédgra fa exempel. Men de
som oftast har storst paverkan pa konsumentens forviantan ar konsumenternas
medvetande. Bade fore och efter konsumtion rationaliserar var hjarna produkten
och om den kan eller har mott forvantan (Livingston et al., 2011).

Problemet dr att manniskor generellt har vildigt svart att ge fornuftsskal objektivt,
vilket leder till en typ av subjektiva fornuftsskil diar anledningar till om produkten
moter forviantan inte behover vara logiska eller ens relaterade till produkten for att
acceptera det som ett bra argument. Kognitiv bias dr mentala genvigar som
omedvetet snedvrider var verklighetsuppfattning och beslutsfattande (Paulino et
al., 2025), nagra exempel ar “felslutet om nedsiankta kostnader”: individer vill inte
sluta investera om de redan har investerat mycket, “forlustaversion”: folk avskyr



att forlora mycket mer an att vinna, och “eskalering av engagemang”: nar folk ar
engagerade i nagot ar det svarare att sluta dn att fortsdtta vara engagerad. Dessa
effekter har som mest inverkan efter att individen har konsumerat produkten och
har visat sig ha extrem stor paverkan Gver individers instillning till produkter
(Philp och Nepomuceno, 2024).

Nar en studie gors, vetenskaplig eller kommersiell, kommer konsumenternas
kognitiva bias att ha paverkan pa svaren. Svaren borde varsamt undersokas efter
olika typer av kognitiv bias och noteras (Paulino et al., 2025). I denna studie
kommer rationalisering och omedveten kognitiv bias att komma fram hos
deltagarna. Eftersom svaren ar helt bestimda av deltagarnas personliga
rationalisering (Livingston et al., 2011).

2.2 Recensioners roll

Recensioner fyller en viktig roll for konsumenten och siljarna, det sitter en matbar
forvantan pa en produkt (Chen et al., 2022). Betyg som o0 till 5 eller o till 10 far sitt
varde fran andra produkter dar skillnaden mellan tva produkters kvalitet méits med
deras betyg. Ett betyg pa en produkt kommer att vara hogre och det indikerar att
kvaliteten pa produkten ar battre. For konsumenter ar det ett sitt att jamfora, att fa
den basta produkten for ett bra pris (Chen et al., 2022). For séljaren ar det annu ett
sdtt att overtyga konsumenter genom att presentera information om produkten
(Katole, 2022). Om en konsument tycker att denne har mer information och
alternativ ar de generellt mer sjalvsakra och det blir lattare att fatta ett beslut.

Recensioner presenterar ett problem for séljare vars produkter inte ar vial omtyckta
och lamnar sina kunder upprorda nog att skriva daliga recensioner om produkten.
For dessa siljare finns det alltid en frestelse att forsoka fuska med recensionerna
for att 6ka produktens trovardighet trots att den inte fortjinar det. Detta fusk
varierar men aven arliga siljare inser att negativa recensioner oftast oversatts till
mindre vinster och kan till och med minska den tid som nuvarande &agare
spenderar i spelet (Philp och Nepomuceno, 2024).

Recensionens effekt kan variera extremt mycket mellan produkter och
konsumenter, det finns industrier dir recensioner varken far respekt eller
uppmairksamhet. Kulturella medier som film, musik och spel tenderar att ge mer
uppmarksamhet och respekt till recensioner. Men ett argument kan laggas fram att
spelindustrin utmairker sig gallande hur mycket recensioner varderas och hur
mycket folk som gor recensioner uppskattas. Spelindustrin pa plattformar som
Steam praglas av recensioner pa varje spel som blir uppsokt (Tong, Willcock och
Sun, 2025). Spelindustrin har skapat en séddan relation att de som koper spel dar
spel med positiva betyg far mer pengar och dir spel med negativt betyg tjanar
mindre pengar dven om det har lyckats att marknadsfora bra pa andra sitt.



Recensioner &r i slutindan langt ifrdn ett perfekt instrument for att bedoma
forvantan pa en produkt, precis som alla andra konsumenter ar recensionerna lika
paverkade av kognitiv bias och marknadsforingsknep (Paulino et al., 2025).
Ovanpd det riskerar recensionerna att paverka varandra, i en form av
snobollseffekt dar massan av recensioner med samre kvalitet gommer de arliga och
hogkvalitativa recensionerna och skapar ett statistiskt brus (Brodschneider och
Pirker, 2023). Det ar sdkerligen maitbart battre adn att lita pd foretagets
marknadsforing, men langt ifrdn immunt.

2.3 Spelrecensionens historia

Spel har alltid unika egenskaper som har gjort dess utveckling unik i jamforelse
med andra medium. Det har varit framforallt ett valdigt svart medium att
konsumera, de forsta spelen behovde inte bara stor investering av pengar och tid,
men ocksé teknisk kunskap. Det drgjde till de forsta konsolerna innan folk fick ett
latt och billigt satt att fa tillgang till spel. Men spel sags fortfarande som en unik
hobby, spel sdgs mer som en dyr leksak for barn och tonaringar (Tong et al., 2025).

Marknaden for recensioner som existerade idag fanns inte riktigt, darfor kom de
forsta "recensionerna” fran spelforetagen. Dessa "recensioner” var marknadsforing
for spelen och var inspirerade av leksakskataloger som fanns innan, det handlade
mer om att visa upp och informera om att produkten fanns an att rattvist recensera
produkten. Det mest kidnda av dessa magasin ar Nintendo Power (Nintendo of
America, 1988—2012), manga andra foretag skaffade sig liknande magasin for sina
spel.

Spelforetagen var oftast involverade i recensioner pa sina spel och bra recensioner
presenterades oftast tillsammans med spelet. Nir internet borjade bli storre dok
det upp forum dar spel och deras kvalitet diskuterades, helt sjdlvstandigt fran
spelforetagen (Katole, 2022). Denna dynamik existerar dn idag och har bara blivit
storre tillsammans med spels mediepopularitet.

Denna historia visar tydligt hur recensioner primart ar en form av marknadsforing
(Gabelaia & Tracy, 2025). Aven idag nir recensionen inte har nigra kopplingar till
foretaget som gor produkten sa anviands ofta recensioner till foretagets fordel. Brist
pa kontroll leder dock till att negativa recensioner kan existera och
uppmaiarksammas (Chen et al., 2022).



2.4 Skillnaden mellan professionella och
amatorrecensenter

Folk som skriver recensioner kan delas upp i tvd grupper, ena gruppen &r
amatorrecensenter. Vanliga konsumenter som skriver recensioner spontant och
med inget storre syfte dn att dela sin asikt (Katole, 2022). Andra gruppen ar
professionella recensenter. Denna grupp gor recensioner for monetir vinst,
pengarna kommer huvudsakligen fran tre stillen; antingen fristdende plattformar
som en tidning eller liknande, foretag som vill bli recenserade eller/och publiken
som recensenter far fran sin recension.

Den storsta skillnaden mellan dessa tva grupper ar var man kan se deras
recensioner. Amatorer visar upp recensioner pa onlineforum antingen dmnade just
for recensioner eller diar recensioner ar tillditna ovanpa andra former av text. Dessa
forum diskriminerar inte om vem som far lagga upp sin recension sa linge det
foljer reglerna pa forumet. Ibland finns det krav, till exempel Steam tillater inte
folk som inte ager spelet pa Steam att recensera det (Tong, Willcock och Sun,
2025). Men dessa krav ar sallsynta och oftast ar allt som kravs for att ladda upp en
recension pa de flesta forum att man har ett konto pa den webbsidan (Abimanyu,
Purbolaksono och Adiwijaya, 2025).

Professionella har anvint vanliga forum for sina recensioner men det anvinder
oftare mer exklusiva sitt. Det finns webbsidor och mediagrupper i olika medier
vars jobb dr att skriva recensioner, de har egna sociala medier och webbsidor dar
bara deras anstillda fir ligga upp recensioner. Aven p4 vanliga recensionssidor far
de en exklusiv sektion enbart for deras recensioner.

Kvaliteten hos professionella recensenter ar hogre dn den stora majoriteten av
recensioner fran amatorer. Detta leder bitvis till att professionella recensenter far
relativt mycket mer uppmarksamhet nar de sldpper en recension &n en amator
(Chen et al., 2022). Spelforetag vet om det och brukar ibland ge dem exklusiv
tillgang till spel innan det slapps. Spelféretag hoppas i gengald for tillgang till
spelet att recensenterna ger spelet ett bra betyg for det kan sedan anvindas i
marknadsforingen. Recensenterna uppmuntras darfor att ge bra betyg for att
fortfarande fa exklusiv tillgang till spel. Denna relation ovanpa andra krav och
obligationer leder till att dessa professionella recensenter ar valdigt begransade i
sin kritik (Paulino et al., 2025).

Recensioner skrivna av amatorer har inga krav eller kvalitetskontroll men har inte
heller ndgot monetirt syfte. Professionella recensenter har kvalitetskrav, exklusiv
tillgdng och uppméarksammas mer, men har méanga anledningar att censurera sina
faktiska asikter och kritik. Trots att professionella recensioner verkar mer
attraktiva att anvinda i studier och analys pa grund av dess kvalitet, borde man
anda vara varsam da den hogst troligen inte reflekterar konsumentens asikter och
har ett storre syfte dn att visa upp en asikt (Chen et al., 2022).



2.5 Effekt pa spelaren

Innan ett spel konsumeras har recensionen tydligt matbar effekt pa konsumenten
(Chen et al., 2022). Efter konsumtion ar det otydligt exakt vad som paverkar deras
uppfattning om spelets kvalitet. Nar det kommer till att mata effekten recensioner
har pa spelare och konsumenter, ar det vildigt svart att bedoma effekten
recensionen har over spelarens asikt om spelet, efter det har konsumerat spelet
(Philp och Nepomuceno, 2024). “Vad péaverkar spelarna forst?” Ar det spelets
kvalitet som skapade de matchande recensionerna eller ar det recensionerna som
retroaktivt matchar spelet (Livingston et al., 2011)? Det finns specifika insatser i
tidigare forskning som stodjer bada tolkningarna.

Det fundamentala problemet med en recension ar att ett spels kvalitet inte kan pa
nédgot anviandbart sitt matas objektivt. Varje recension oavsett kvalitet kommer att
vara en subjektiv tolkning av spelets kvalitet (Paulino et al., 2025). Det gar da inte
att mita eller bedoma om recensionerna pa spelets kvalitet, och spelets faktiska
kvalitet 4r osammanhéingande.

Denna lucka i forskning ar vad som forvantas fyllas i denna studie. Om recensionen
har en effekt pé spelaren, aven efter konsumtion, borde det kunna testas genom att
ge spelare samma spel men med olika recensioner (Livingston et al., 2011). Om
effekten inte finns borde spelare ha liknande kvalitetsuppfattning oavsett
recensionen som det blir presenterat med.

2.6 Tillit till recensionen

En egenskap som denna typ av recensionsexponering har ar att den inte ger nagon
kontext till vem som har skapat eller skrivit recensionen eller vilken plattform som
den kommer ifrdn. Denna egenskap existerar for att isolera effekten som en
recension har ifran effekten tillit har pa personen. Detta ar ett viktigt metodval da
forskning visar att killans karaktir och specifika egenskaper ar avgorande for hur
hjalpsamt och trovirdigt ett omdome uppfattas (Li, M et al., 2013).

Tillit har en vialdigt stark effekt pA konsumenten; om en konsument litar pa
sdljaren har den storre chans att sidlja produkten 6ver andra séljare. Tvartom galler
om siljaren har forstort konsumentens tillit, d2 kommer konsumenten att kopa
andras produkter istdllet. Denna fortroendestruktur ar grundlaggande for hur
kopbeslut fattas och hur varumirken bibehéller sitt inflytande 6ver tid (Moisieiev
et al., 2025).

Denna tillitsdynamik giller dven for recensioner oavsett hur de presenteras eller
fran vem. Om konsumenten tycker att den som recenserar har ritt i sitt omdome ar
denne mer villig att lita pa recensioner av den recensenten i framtiden och till och



med viardera deras omdome Gver konsumentens eget i vissa fall. Langvariga
relationer med specifika publikationer kan skapa en ram dar recensentens rost blir
en integrerad del av konsumentens egen kvalitetsbedomning (Nintendo of
America, 1988—2012). Samtidigt visar studier att tillit till en kélla ar en av de
viktigaste faktorerna for att en konsument ska genomfora ett kop (Katole, 2022).

Effekten som tillit har kan tyvarr inte simuleras med de kriterierna i denna studie.
Det behovs mycket striktare krav pa deltagarna dar det ar mojligt att veta vilka de
litar pa. Forstdelsen for hur personlig tillit interagerar med kognitiva biaser ar
nodvandig for att fullt ut forklara hur individer tolkar och navigerar bland olika
omdomen (Paulino et al., 2025). Det hamnar ocksai i ett stérre amne om hur tillit
av alla slag paverkar konsumenter, darfor kommer denna aspekt att ignoreras och
lamnas over till framtida studier. Framtida studier som undersoker &mnet bor
sarskilt titta pa hur tillit till influencers, oavsett om de dr ménskliga eller virtuella,
paverkar konsumtion genom att skapa en kénsla av autenticitet och nirhet (Shi,
2023).



3 Problemformulering “Hur formar
spelrecensioner spelupplevelsen?”

Att svara pa denna fragan kriavde en mitning av spelupplevelsen for att jamfora den med
andra spelupplevelser och se skillnaderna. Spelupplevelse var inget varde som gick att
miata och jamfora direkt, men fragor kunde stillas till deltagaren om deras
spelupplevelse. Denna svarighet att kvantifiera upplevelser kravde en forstaelse for hur
sentiment och asikter faktiskt uttrycks och tolkas (Abimanyu et al., 2025). Beroende pa
hur den formades var svaren annorlunda, dven deras betyg av spelet. Detta kunde matas
och intressanta monster skulle formas som sedan kunde analyseras. Att mata hur
recensioner skapar specifika kvalitetsforvantningar var centralt for att forstd denna
process (Li, Y., 2022).

3.1 Metodbeskrivning

En kvalitativ metod syftar till att underséka hur individer upplever, tolkar och ger
mening at olika fenomen, med fokus pa subjektiva perspektiv snarare dn kvantifierbar
data (Simonsson et al.,, 1998). Metoden anvinds ofta nir forskningsfragor ror
upplevelser, attityder eller beteenden som inte kan matas direkt. I denna studie ar
spelupplevelser och paverkan fran recensioner centrala variabler, vilka uttrycks genom
deltagarnas resonemang, kanslor och tolkningar. Dessa aspekter kan inte fangas enbart
genom numeriska matt, vilket gor en kvalitativ metod sarskilt 1amplig. Sdledes anvindes
en kvalitativ metod for att undersoka humor, installning och personlig uppfattning hos
spelare vars spelupplevelse granskades. Detta tillvigagéngssiatt mojliggjorde en djupare
analys av hur spelrecensioner faktiskt ar konstruerade och hur de definieras av spelarna
sjilva (Tong et al., 2025). Val av mitning och insamlad information behévde tydliggoras
for att undvika att viktig information potentiellt forbisags, samtidigt som utrymme for
forandring behovde finnas hos datainsamlingsmetoden om dévarande metod brast.
Genom att fokusera pa specifika innehéllsdrag i recensionerna kan man béttre forsta vad
som paverkade deltagarnas uppfattning om informationens hjalpsamhet. Metoden att
fokusera pa specifika innehéllsdrag anvinds av Li (Li, M et al., 2013)., vilket d&ven denna
studie inspireras av.

3.2 Presentation av recensioner

Innan testdeltagarna genomforde en spelsession fick de lasa en tilldelad recension som
antingen kraftigt hyllade eller sigade spelet for att forsoka paverka deltagarnas
forvantningar i en riktning s& mycket som mdojligt. En tredje recension med en neutral
bedomning, som inte forsokte styra asikter i ndgon riktning, anviandes for att skapa en
kontrollgrupp. Detta upplidgg gjordes for att undersoka hur kognitiv bias paverkar
tolkningen av online-omdomen (Paulino et al., 2025). Krav pa att inte ha kinnedom om
spelet i forvag fanns for att recensionen skulle vara den enda kallan till information om
spelet for deltagarna.



Huruvida spelsessionen influerades av recensionen bedomdes genom att exempelvis i
den negativa recensionen namna att alla cutscenes kunde skippas da de inte bidrog med
nédgot av viarde for att se om spelaren blint utgick fran att det staimde eller om de gav
dessa en chans. Valet att inkludera specifika negativa pastidenden gjordes eftersom
forskning pekar pa att negativ information ofta far storre uppméarksamhet dn positiv
(Chen et al., 2022). En uppmaning att skippa tutorial inkluderades i den negativa
recensionen for att fa dnnu ett konkret exempel pa om spelaren forlitade sig pa
recensionen. Detta testade om ldsningen av recensioner direkt paverkade spelarens
beteende och efterfoljande rationalisering av upplevelsen. Detta dr samma
tillvagagangssatt som Livingston et al. (2011) anviander och denna studie har detta som
underlag for analys av deltagarnas reaktion pa recensionerna.

3.3 Val av spel

Det fanns négra specifika kriterier som vart spel behovde uppfylla for att kunna
anviandas i den har studien. Det viktigaste var att spelaren inte hade ndgon kdnnedom
om spelet sedan innan. Det var ok om spelaren hade kinnedom om spel som hade
liknande spelmekanik eller om spelets narrativ liknade andras. Men spelets existens
behovde vara helt okdnt for spelarna sa att deras asiktsbildning endast paverkades av oss
via recensionen och sedan spelet. Detta var en forutsittning for att kunna studera hur
den initiala informationen formade deltagarnas forvantningar och efterfoljande
spelupplevelser (Livingston et al., 2011).

Utover detta viktiga krav, av logistiska och praktiska skil, behovde spelets gameplay-loop
kunna upplevas pa nagra minuter. Spelet behévde ocksa vara latt att 1dra sig spela och
spelet behovde fungera som det skulle med vanlig hardvara som var tillgianglig pa
hogskolan. Vid tillfallet var en bra kandidat spelet Heroes of Might and Magic: Clash of
Heroes slappt 2009 (Capybara Games, 2009). Det var ett spel som inte kriavde superbra
hérdvara, det var litt att forstd och spela. Framforallt var det ett spel som valdigt fa
personer kiande till. Titeln saknade den typ av starka marknadsforingsnarrativ som
annars ofta formar moderna konsumentens onskemal (Gabelaia & Tracy, 2025). Spelet
hade inte salts mycket och hade inte diskuterats heller; den populidraste videon pa
YouTube var vid studiens genomforande 13 ar gammal och hade bara en kvarts miljon
visningar.

3.4 Dokumentation och analys

Under spelsessionen overvakas testpersonen for att fa en uppfattning om hur angenam
spelupplevelsen verkade vara. Efterat fylldes ett skriftligt formuldr i av varje
testdeltagare diar den huvudsakliga fragan "Anser du att recensionen stimde?”
besvarades. Fragan delades in i olika kategorier for att jimfora om spelaren var mer
benégen att paverkas inom en aspekt av spelet jamfort med andra. Denna kategorisering
i grafik, narrativ och mekanik efterliknade strukturen i professionella recensioner fran
exempelvis IGN och Eurogamer (Park, 2010; Welsh, 2013), vilket underlattade analysen
av hur olika typer av information tolkades (Tong et al., 2025). En forutfattad mening om
grafiken kunde skilja sig frdn en forutfattad mening som berorde narrativet eller
mekaniken och personliga asikter kring dessa kunde vara olika svara att paverka med
text.



En alternativ metod var muntliga intervjuer istéllet for ett formuldr. Forménen med
denna metod var mdéjligheten att stilla foljdfragor for att skapa en tydligare och mer
artikulerad bild av deras upplevelser och asikter. Genom intervjuerna fingslades hur
deltagarna navigerade mellan recensionens pastaenden och sin egen uppfattning (Katole,
2022) samt hur de i efterhand rationaliserade sina betyg (Livingston et al., 2011).
Formularets fordelar var att svaren gick snabbare att sammanstilla och att samtliga
deltagare stilldes infor exakt samma fragor och saledes kunde leda till ett mer rattvist
resultat. Valet foll pa att anvidnda intervjuer som det primira verktyget for att
dokumentera dessa nyanserade asikter (Hedin, 2026).
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4 Genomforande/Analys/Undersokning

4.1 Genomforande

Tre recensioner skapades (se bilaga 1, 2 och 3) och presenterades till deltagarna, dessa
recensioner ar lika i format och fokus. De dr nagra paragrafer ldnga och beskriver det
recenserade spelet generellt och sedan i tre specifika kategorier: grafik, narrativ och
spelmekanik. Denna struktur efterliknar hur professionella spelrecensioner ofta ar
uppbyggda, exempelvis hos Eurogamer (Welsh, 2013) och IGN (Park, 2010). Att dela
upp informationen i kategorier underldttar inte bara lasarens forstaelse for komplexa
omdomen (Tong, Willcock & Sun, 2025), utan ar aven en etablerad metod for att
analysera specifika aspekter av spelupplevelsen (Abimanyu et al., 2025). Det som skiljer
dem &t ar instdllningen och &sikten: en dr vildigt negativ, en vildigt positiv och en
neutral. Valet att anvianda tydligt polariserade omdémen gjordes eftersom forskning
tyder pa att konsumenter generellt ldgger storre vikt vid negativ information an vid
positiv (Chen et al., 2022).

Under undersokningen fick deltagaren ett papper med en av recensionerna. Efter att ha
last recensionen spelade de prologen i Heroes of Might and Magic: Clash of Heroes
(Capybara Games, 2009), som presenterar dessa tre aspekter tydligt for spelaren. Denna
del tog inte mer dn 30 minuter, vilket f6ljdes av en intervju (Hedin, 2026). Ordningen i
testet bygger pa teorin att lasning av kritik skapar forvantningar som leder till en
“post-play cognitive rationalization of the experience with the content of the review”
(Livingston et al., 2011). Genom att styra den initiala informationen kan man studera hur
recensioner faktiskt paverkar spelarens aktivitet (Brodschneider & Pirker, 2023) och hur
kognitiv bias kan styra tolkningen av informationen (Paulino et al., 2025).

Intervjun kompletterar recensionen genom att be deltagaren beskriva hur deras asikt om
dessa aspekter matchade recensionen. Deltagarna fick tre fragor att svara pa:

Stamde recensentens beskrivning av grafiken 6verens med din egen asikt?

Stammer recensentens beskrivning av narrativet, t.ex. cutscenes, 6verens med din egen
asikt?

Stamde recensionens beskrivning av mekaniken/gameplay 6verens med din egen asikt?

Svaren noterades pa ett formular och delades in i tre kategorier: ja, nja eller nej. Detta
tillvagagéngssatt reflekterar hur konsumenter bedomer hjalpsamheten och innehéllet i
omdomen (Li, M et al., 2013). Efterét blev de tillsagda att betygsatta spelet enligt deras
egna asikt fran o till 10. Det ar vart att notera att den positiva recensionen i testet gav
spelet en 10/10 medan den negativa gav 0/10. Denna stora spridning ar relevant da
positiva omdomen kan fi konsumenter att Gverskatta produktens faktiska kvalitet,
medan negativa omdomen ofta ses som mer informativa (Li, Y., 2022).

9 av 12 deltagare var helt slumpmaissigt utvalda fran personer som befann sig i skolan
utanfor testsalen. De sista 3 deltagarna var vanner som gjort testet online. Det fanns
ingen skillnad mellan dessa tester och ingenting relaterat till personens svar eller
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beteende kunde noteras ha paverkats av den miljo som de befann sig i (Hedin, 2026). Att
fokusera pa hur recensionen formar upplevelsen oberoende av milj6 ar centralt for att
forsta hur omdomen péverkar anviandningen av en produkt dven efter ett genomfort kop
(Philp & Nepomuceno, 2024), samt hur externa narrativ kan forma och definiera
moderna konsumenténskemal (Gabelaia & Tracy, 2025).

4.2 Resultat

Totalt 12 personer deltog i studien. Utover fragor direkt relaterade till recensionen och
betyget noterades deras alder inom en viss grans och personens biologiska kon. Dessa
demografiska faktorer ar centrala for att forstd hur olika malgrupper processar
information och formar preferenser (Chen et al., 2022).Deltagarna nummer frén 1 till 12,
detta ar numret de kommer att refereras till i denna studie. Deras kon och alder listas,
plus, minus och likhetstecken representerar om recensionen ar positiv, negativ eller
neutral. Ja, nej och nja syftar pa hur mycket personen haller med recensionen, efter det
kommer personens egna betyg. Denna metod for att koda data mojliggor en tydlig analys
av hur killans innehéll och funktioner samverkar med deltagarens slutgiltiga betyg (Li,
M et al., 2013).

Har ar resultat i kod fran negativ, neutral till positiv:

Tabell 1 — Deltagarnas Nummer, biologiskt kon, &lder, erhallen recension, kommentarer
till grafik, narrativ, mekanik och Betyg

Positiv,
neutral
Deltagarn Biologiska och
ummer Koén Alder negativ Grafiken  Narrativet Mekaniken Betyg

1

M ------

2 2225 |Negaliall] nia

3 ---- --
4 EE - (R -
5 -Neutral— Nja Nja

8 M B Neutra=  Ja NG N 7110

o v e n e GGG
12 M Nja Nja -7/10
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Genomsnittet for negativa betyg ar 4,25 av 10 (antal ja: 4, nja: 6, nej: 2).
Genomsnittet for neutrala betyg ar 5,5 av 10 (antal ja: 7, nja: 3, nej: 2).
Genomsnittet for positiva betyg ar 6,75 av 10 (antal ja: 6, nja: 5, nej: 1).

Genomsnittet for alla betygen ar 5,5 av 10 (totalt antal: ja: 17, nja: 14, nej: 5).

4.3 Analys

Recensionerna var skrivna for att ge en asikt baserat pa kvaliteten pa spelet; det finns
ingen ren 16gn eller feltolkning av spelet i dessa recensioner som pa ett objektivt sitt kan
motbevisas. Detta stimmer Gverens med bilden av spelrecensioner som texter som
balanserar mellan subjektivitet och deskriptiva fakta (Tong, Willcock & Sun, 2025). Det
ar da inte forvanande att sa fa deltagare var i aktiv opposition med texten. Att delvis halla
med var i jamforelse mycket populart; dessa svar kom ofta mycket mer forklarade Gver
deltagarnas asikt och texten. Deltagarnas tendens att soka en balansgidng mellan
recensionen och den egna upplevelsen kan ses som en stravan efter en autentisk tolkning
av spelets varde, likt hur professionella kritiker bedomt spelet (Park, 2010; Shi, 2023).
En deltagare exemplifierade denna balansging genom att papeka att spelet hade
“potential men behévde mer polering” (deltagare 5M), vilket visar pa en vilja att se bade
brister och fortjanster. Att rakt av halla med recensionen var det mest populdra valet;
dessa svar kom ocksa med en nyanserad forklaring men inte lika 1ang eller reflekterande.
Denna form av acceptans av recensentens narrativ kan tyda pa att deltagaren ser
recensenten som en auktoritet vars omdome minskar den kognitiva anstrangningen vid
en egen utviardering (Katole, 2022). Som en deltagare uttryckte det var spelet helt enkelt
en “sammanhiangande och bra upplevelse” (deltagare 10K), vilket speglade den positiva
recensentens ton utan storre forbehall.

Recensionens tolkning av spelet verkar ha haft en markbar effekt pa personens betyg.
Det ar en fascinerande slump att det ar exakt 1,25 skillnad mellan de tre grupperna, och
2,5 skillnad mellan negativa och positiva. Detta systematiska utfall ger stod &t teorin att
positiva omdomen tenderar att driva upp forviantad kvalitet medan negativa omdémen
ofta uppfattas som mer sakliga (Li, Y., 2022). Hogsta betyget dr 7/10 och det
forekommer mest i de positiva recensionerna. En deltagare i denna grupp motiverade sitt
hoga betyg med att spelet kindes ”"genuint underhéllande att spela” (deltagare 8M), trots
att han var kritisk till narrativet. Det lagsta var 3/10 men ar ett avvikande varde i
jamforelse med 7/10; 4/10 och 6/10 dyker upp i den negativa recensionen. I den negativa
gruppen beskrevs upplevelsen mer kritiskt, till exempel som ”“nigot enformigt”
(deltagare 2M), vilket drog ner betyget. I det neutrala ar det en stor variationsbredd dar
bédde 7/10 och 3/10 kan hittas. Detta ar alla virden som dyker upp; det dr ingen
anvandning av 5/10 vilket ar konstigt med tanke pa att den passar in bra i genomsnittet.
Att deltagarna undviker ett neutralt betyg trots en neutral recension kan forklaras av hur
konsumenter navigerar mellan funktionella och symboliska varden i en valsituation
(Moisieiev et al., 2025).

Av de 12 deltagarna var 9 man och 3 kvinnor; av ren slump rakade dessa 3 kvinnor
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hamna i de 3 distinkta grupperna. 2 av kvinnorna gav de enda svaren som innebar ett
helt ja pa alla fragor relaterade till recensionen och ar darfor 6verrepresenterade bland
deltagare som svarade ja. De hade ocksa ett genomsnitt pa 6,33 i sina betyg medan méan
hade ett genomsnitt pa 5,22. Datan indikerar att kvinnorna litade mer pa recensioner och
hade en mer positiv syn pa den. Att kvinnliga konsumenter skulle reagera annorlunda pa
omdomen ir en observation som gjorts i tidigare studier, dar man sett skillnader i hur
konen prioriterar och processar information i recensioner (Chen et al.,, 2022). En
deltagare visade detta genom att lyfta hur "spelmekaniken var underhéllande och vigde
upp” (deltagare 3K) for de negativa aspekterna, vilket tyder pa en mer forlatande eller
losningsorienterad attityd till spelupplevelsen. Men att dra en sadan slutsats pa 3
deltagare ar valdigt tvivelaktigt; Urvalsgruppen ar for liten och det ar lika mojligt att
slumpen fick kvinnornas svar att bli 6verrepresenterade.

Nar det kommer till dlder ar det vildigt svart att dra nagon slutsats; inte bara ar
aldersgrupperna utspridda mellan positiva, negativa och neutrala recensioner, men
urvalsstorleken hos vissa grupper som 26—30 och 31-39 bestar endast av en person. 3
deltagare ar 18—21 och 7 deltagare ar 22—25. Det enda monstret som kunde hittas var att
genomsnittet hos 18—21 ar 6,33, hos 22—25 ir 5,86, medan 26—30 och 31—39 bada hade
3 1 genomsnitt. Detta indikerar att dldre grupper har en negativ syn pa spelet, men
urvalsgruppen ar sa liten att monstret troligen ar helt skapat av slumpen. Hur olika
aldersgrupper processar och virderar omdomen ar en komplex friga som ofta kraver
storre datamingder for att kunna faststilla hur den initiala kvalitetsuppfattningen
faktiskt formas (Li, Y., 2022). En deltagare i den dldre kategorin som gav ett 1agt betyg
(3/10) visade pa stor skepsis genom att svara tveksamt ("Nja”) pa i princip alla fragor om
spelets kvalitéer (deltagare 4M).

Urvalsstorleken ar for liten for att dra definitiva slutsatser i bada fallen gallande élder
och kon. Slumpen har alldeles for mycket kraft att skapa monster som i en storre
population inte 6verlever; de har alltsa ingen 6verforbarhet. Darfér kommer denna del av
analysen avslutas hér, forskare borde forsoka utforska kons- och aldersdynamiken mer
utforligt i framtida studier. En fordjupad analys av dessa demografiska faktorer ar
central for att forstd den bredare betydelsen av kundomdémen vid kopbeslut (Katole,
2022) och hur de paverkar individens personliga viardering av produkten (Moisieiev et
al., 2025). Aven om viss forskning foreslar att demografiska faktorer kan spela roll for
informationprioritering, syns inga sddana monster i detta material (Chen et al., 2022).
Det verkar inte heller finnas ndgon uppenbar koppling mellan hur mycket man holl med
recensionen och vilket betyg man gav spelet. Folk som holl med och de som inte holl med
gav samma betyg till spelet. Detta indikerar att recensionen fungerar som en omedveten
ram som styr hur informationen i spelet tolkas och varderas (Paulino et al., 2025). Ett
tydligt exempel pd denna omedvetna paverkan var deltagaren som gav ett hogt betyg
(7/10) trots att han personligen upplevde bade grafik och narrativ som bristfilliga
(deltagare 11M). Detta tyder pa att paverkan av en recension inte dr helt medveten for
deltagaren. Slutligen visar resultaten hur externa narrativ effektivt kan forma en
uppfattning hos en produkt, vilket definierar deltagarens onskemal utan att de sjdlva
marker processen. Dessa resultat overensstimmer med Gabelaia och Tracys (2025)
forskning.
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4.4 Konformitet

En anledning som kan forklara varfor sa fa deltagare sa att recensionen hade fel ar
konformitetens bias. Detta ar en sa kallad mental genviag dar manniskor tenderar att
hélla med och “gd med strommen" dn att std emot och konferera. Denna benédgenhet att
anpassa sin asikt efter rddande narrativ ar en central aspekt av hur individer bearbetar
information fran externa kallor (Katole, 2022). Detta hjilps inte med hur fragan ofta var
upplagd, “Stdmde recensionens beskrivning av x 6verens med din egen &asikt?” ar inte
speciellt 6ppen for nyans, det 4r mycket mer en ja-eller-nej-fraga och folk tenderar att
vilja ja over nej. Att minniskor foredrar att bekridfta snarare an att ifrdgasitta
information ar ett vialkant fenomen inom kognitiv psykologi, sarskilt nar man navigerar i
komplexa omdomen (Paulino et al., 2025).

Detta fenomen stiarks av faktumet att ingen av spelarna hade en &sikt om spelet innan
testet. Deras asikt var pa sa satt vildigt ny och oformad, detta gor det svarare att ha en
tydlig asikt och forsvara den. I sidana situationer blir den auktoritet som professionella
kallor utgor, en tradition som striacker sig langt tillbaka i spelhistorien, ofta avgérande
for hur en titel tolkas (Nintendo of America, 1988—2012). Om deltagarna hade fatt mer
tid att tinka Gver svaren och hade spelat hela spelet hade deras &sikt blivit mer formad
och svaren var tydligare. Forskning antyder att en stabil uppfattning om en produkts
kvalitet ofta kraver en langre period av anvindning an vad ett kortare test kan erbjuda
(Philp & Nepomuceno, 2024). I forklaring marks det tydligt att deras asikter till fragorna
och slutgiltiga betyg gors med mycket osdkerhet och ménga deltagare siger att de skulle
vilja ha mer tid med spelet.

“Nja” fungerade for manga som ett “ja, men...”, det ar en battre medelviag mellan de tva
bindra alternativen. Dessa svar kom med langa forklaringar om exakt vad deltagarnas
asikt var och vad de specifikt holl och inte holl med i recensionen. Detta sétt att hantera
motstridiga intryck speglar hur spelare ofta tvingas viga olika kategorier av information
mot varandra for att skapa en sammanhangande bild av ett spel (Tong et al., 2025). Det
ar dock naturligt da detta svar ar sjalvklart definitivt och implicit kraver forklaring.

Fragorna var menade att vara 6ppna for alla mojliga svar for att pa basta sitt fanga
nyanser i folks asikt. Men folk valde snabbt antingen ja eller nej och lite utveckling
alternativt att nyansera sitt svar. Denna reaktion kan kopplas till hur specifika sirdrag i
recensionstexten paverkar mottagarens vilja att fordjupa sig i kritiken (Li, M et al.,
2013). Bitvis en kompensation av hur snabbt de blev tillsagda att bilda och forklara deras
asikt men ocksa bitvis pa fragans uppldgg. Slutligen visar deltagarnas osakerhet pa
utmaningen i att maita rena reaktioner utan att samtidigt styra hur spelaren
rationaliserar sin egen upplevelse i forhallande till recensionens innehall.
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4.5 Spelets betyg kommersiellt i jamforelse med studiens
betyg

Det finns ingen recension som kan siga att den definitivt har gett ett rattvist betyg av
spelets kvalitet. Men tanken att jamfora betyget fran deltagarna mot betyget fran
recensioner av spelet later rimligt; om spelets kvalitet alltid d&r densamma borde
recensioner oavsett miljo, tid eller plats mirka liknande saker och ge liknande betyg.
Detta antagande utmanas dock av att olika typer av recensioner, sidsom de pa plattformar
som Steam, ofta uppvisar stor variation beroende pa anvidndarens ingdngsviarden
(Abimanyu et al., 2025). Men betygens omstandigheter skapar direkt problem som gor
jamforelsen mellan deltagarnas betyg och kommersiella betyg orittvisa och paverkar hur
kognitiva biaser styr tolkningen av informationen (Paulino et al., 2025).

Deltagarna i studien hade dalig kunskap om spelet; de spelade bara prologen i spelet.
Denna brist pad forhandsinformation gor att ldsningen av en recension far en
oproportionerligt stor inverkan pa hur spelupplevelsen senare rationaliseras (Livingston
et al., 2011). De har ocksa en dalig forstaelse om genrer av spel, nir det gjordes och av
vem. Kvalitet m4 inte vara relativt men folk anpassar sin standard; om ett spel gors av en
person eller 100 paverkar ofta hur generdsa betygen ar. Hur en konsument definierar
sina Onskemdl och forviantningar styrs ofta av de narrativ som omger produkten
(Gabelaia & Tracy, 2025). Manga av deltagarna bedomde spelet med omtanken att det
var ett helt nytt spel som vi (tvd unga studenter) har gjort. Manga tyckte att spelet var
daligt i jamforelse med moderna mobilspel, det fanns ocksa personer som rakt av inte
tyckte om spelets genre, bdde vad giller fantasy-temat men ocksd formen av
spelmekaniken. Denna diskrepans i uppfattad kvalitet visar hur personliga preferenser
och forhandskunskap ar avgorande for den slutgiltiga bedomningen (Li, Y., 2022).

I de tre kommersiella recensionerna som blev undersokta var de alla 6ver ett decennium
gamla. Dessa recensioner gjordes ocksa av personer som hade bra kinnedom om spelet;
detta ar speciellt viktigt da spelet dven nar det sldpptes inte var populart och darfor inte
hade uppmairksamhet fran den breda massan. Recensenterna hos IGN (Park, 2010),
Eurogamer (Welsh, 2013) och GameSpot (Park, 2010) hade ett specifikt intresse for
denna form av spelmekanik. De hade ocksa kunskap om den storre spelserien som spelet
var en del av, vilket ofta ar en forutsattning i mer traditionell speljournalistik (Nintendo
of America, 1988-2012). Deras analyser priglades av en formaga att navigera i den
komplexa blandning av information som utgor en professionell spelrecension (Tong et
al., 2025). Sen recenserade de ockséd spelet pa en annan spelkonsol, medan alla vara
deltagare spelade spelet pa en studentdator.

Betyget som spelet fick genomsnittligt frdn dessa tre recensioner var 8,5, medan det
hogsta genomsnittet var 6,75. Skillnaden i forutsattningar och omstiandigheter ger en
forklaring till varfor skillnaden mellan betygen ar sa stor. En deltagare reflekterade 6ver
detta och menade att "kontrollschemat kanns inte helt anpassat for dagens standard”
(Deltagare 1 (Hedin, 2026). Detta indikerar att oavsett hur positiv en recension ar
kommer motet med fordldrad interaktionsdesign att skapa en friktion som sidnker
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betyget i jamforelse med recensioner skrivna vid spelets ursprungliga release. Det ar
tydligt att de professionella recensionerna fungerar som en form av expertutlatanden
som konsumenter ofta tillmater stor betydelse (Li, M et al., 2013). Det betyder dock inte
att resonemang bakom betyg dr helt viardelosa; trots skillnaderna finns det manga
kommentarer och analyser som ar vildigt lika varandra. Att liknande &sikter lyfts fram
av olika grupper tyder pa att recensioner spelar en avgorande roll for hur en produkts
varde kommuniceras (Katole, 2022). Det visar hur specifika aspekter av kvalitet ar
valdigt tydliga, vilket i sin tur kan paverka spelarens aktivitet och engagemang i spelet
(Brodschneider & Pirker, 2023). Tyvarr har inte denna studie resurserna att fa fram ett
mer definitivt betyg om spelets kvalitet och far hélla var analys till de betyg som finns i
studien. Dessa likheter i analyserna, trots olika betyg, understryker hur vissa
fundamentala delar av spelupplevelsen kan identifieras oberoende av recensentens
bakgrund (Hedin, 2026).

4.6 Betygen i studien

Om alla betygen (5,5) representerar spelets faktiska kvalitet som deltagarna upplevde
efter att ha spelat prologen ar det tydligt att recensioner hade en tydlig effekt pa
deltagarnas spelupplevelse och sedermera uppfattningen av spelets kvalitet (Li, Y.,
2022). Niar det kommer till resonemang som deltagarna gav maéirks det inte att
recensionen hade néagon effekt. Sattet de pratade om recension, spelkvalitet och egen
asikt visar valdigt tydligt hur omedvetet de blir paverkade av recensionen (Gabelaia &
Tracy, 2025).

Niar de diskuterade spelet gjorde de séllan en distinktion mellan deras egna asikt och
spelets kvalitet (Tong et al., 2025), det pratades om hur recensionen ibland var i konflikt
med dem, men i deras huvud var spelets kvalitet och deras dsikt desamma. Ibland nir de
misstidnkte att recensionen betygsatt saker i spelet som de sjilva sidkerligen inte har
spelat separerar de sin asikt fran spelets kvalitet. Detta agerande reflekterar hur
konsumenter ofta forsoker balansera personliga upplevelser mot externa narrativ for att
né en "true-to-fact"-kinsla (Shi, 2023). I betygsdelen sa nagra deltagare att de trodde att
spelet var battre dn vad de tyckte eftersom det hade en spelmekanik de personligen inte
gillade. Men &ven i dessa insatser sa deltagarna att det betygsitts efter sin asikt. Nar
deltagarna ogillade mekaniken anviandes detta ofta som en primar rationalisering for ett
lagt betyg, &ven om andra aspekter av spelet uppfattades positivt. En deltagare som gav
ett mycket lagt betyg trots att han gillade spelets idé menade att “systemet kdandes segt
trots att idén var bra” (deltagare 7M). Detta illustrerar hur den mekaniska progressionen
anvands som ett objektivt bevis for att spelet inte haller mattet, vilket hjalper deltagaren
att motivera sitt betyg oberoende av recensentens paverkan.

Vildigt fa pratar om hur de tyckte att recensentens ton var for hard eller generés mot
spelet. Ingen namner heller att recensenter kan ha péaverkat deras egna asikter.
Engagemang hos deltagarna till recensionen var ocksa inte speciellt starka, manga
deltagare fokuserade pa deras egen asikt om spelet dn recensionen. Detta stimmer
Overens med observationen att konsumenter ofta ser recensioner som
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bakgrundsinformation snarare an aktiv paverkan (Katole, 2022). Recensionen var aldrig
namnd nar deltagaren skulle sdtta betyg och det var den enda fridga som inte bad
deltagarna att jamfora med recensionen.

Men samtidigt dr det den enda delen av studien som skiljer svaren at, resonemangen hos
deltagarna gér inte att skilja frdn varandra pa ett meningsfullt sitt. Betygen ar darfor det
enda matbara som separerar grupperna fran varandra. Detta resultat ar ytterligare bevis
pa recensioners makt att styra anvandningen och virderingen av en produkt
post-purchase, dven utan anvandarens medvetenhet (Philp & Nepomuceno, 2024). En
bias dr sa omedveten hos deltagarna att deras betyg i jimforelse med varandra var det
enda sattet att se monstret, ett resultat som liknar de Paulino et al. (2025) kom fram till.
Den omedvetna paverkan av recensionens ramverk blir som mest pataglig nar deltagaren
adopterar recensentens entusiasm trots personliga reservationer. En deltagare i den
positiva gruppen valde att fokusera pa helheten snarare dn detaljerna och menade att
“det var en positiv upplevelse trots att grafiken inte imponerade” (deltagare 11M). Detta
stodjer tesen att en positiv forvantansbild skapar en kognitiv vilvilja dar spelaren aktivt
valjer att ha overseende med tekniska brister for att na en slutsats som harmoniserar
med recensionen.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Studien undersokte hur spelrecensioner paverkade spelupplevelsen. Genom att utga fran
konsumentpsykologi och forstaelse av kognitiv bias ville studien kunna mita hur
paverkade deltagarnas asikter blev av recensioner. Tolv personer fick l4sa en recension
om spelet med antingen en positiv, neutral eller negativ instillning till spelet. Sedan fick
de spela prologen i Heroes of Might and Magic: Clash of Heroes och ge sin bedomning
av spelet bade i 6verhdngande resonemang om dess olika aspekter men ocksa ett
slutgiltigt betyg mellan o/10 till 10/10.

Resultatet visade att deltagarnas slutgiltiga betyg blev dindrade av recensionerna.
Deltagarna med positiva recensioner hade genomsnittligen 6.75/10 i slut betyg medan
deltagare med negativa recensioner hade genomsnittligen 4,25/10. Men i intervjudelen
varken nimnde eller visade deltagarna att deras asikt kan ha paverkats av recensionen
nar de resonerade.

Detta tyder pa att recensionerna har en vildigt stark men omedveten effekt pa personens
upplevelse och asikt av spelet. Denna effekt pAminner om marknadsf6éring och hur den
oftast lyckas paverka folks asikter utan deras vetskap (Shi, 2023). Men denna koppling ar
inte definitiv och mer forskning borde goras for att starka och tydliggora kopplingen.

5.2 Diskussion

Det finns en brist pa information, trots betygen finns det valdigt lite bevis i
resonemangen pa hur recensenter lyckas paverka dem och vilken mental genvig som
mojliggor det. Detta fenomen speglar tidigare forskning som visar att konsumenter ofta
ar omedvetna om hur kognitiva biaser faktiskt styr deras tolkning av online-omdémen
(Paulino et al., 2025). Det liknar den markbara effekt som marknadsforing har, studier
pa marknadsforing visar ofta att folk sidger att marknadsforingen har lite inflytande Gver
dem. Trots det visar siffrorna tviartom, att effekten ar tydlig, detta betyder sjalvklart inte
att recension tar over personens resonemang totalt (Moisieiev et al., 2025). Det betyder
bara att paverkan dr subtil nog att inte mairkas, faktumet att det skiljer bara 2.5 i
genomsnitt skillnad mellan bada extrema grupperna bevisar att denna effekt ar liten och
latt att missa dven néar den dokumenteras.

Precis som hur marknadsforing sitter upp en tydlig sammanslutning mellan sig sjalv och
produkten gor recensionen det ocksd. Genom marknadsforingsnarrativ skapas
dynamiskt konstruerade onskemal som konsumenten ofta internaliserar som sina egna
(Gabelaia & Tracy, 2025). Den paverkar helt omedvetet hur person formar sin asikt om
spelet. Detta forklarar dnnu mer varfor recensioner anviands inom marknadsforing,
eftersom de fungerar som ett kraftfullt verktyg for att 6ka konsumentens kopbenédgenhet
nir de exponeras for ett specifikt inflytande (Shi, 2023), men att effekten skulle vara sa
lika var helt oférvintat och hur stor kontradiktion det skulle vara mellan resultatet och
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resonemanget.

Det kanske fanns en datainsamlingsmetod med den kvalitativa intervjutiden och den
datainsamling som skulle hjélpa till att fylla luckorna av information kanske genom att
blanda in kvantitativa metoder i studien. Att integrera en analys av specifika
innehallsegenskaper i recensionerna hade kunnat belysa varfor vissa delar uppfattas som
mer hjialpsamma och diarmed mer paverkade an andra. Men bristen pa detta gor att
studien inte kan dra en mer utformad slutsats dn att deltagaren blev paverkad av
recensionen.

5.3 Samhiilleliga och etiska aspekter

Ett tydligt misstag som gjordes var att vi glomde att spela in nar deltagarna gav oss
tillatelse att gora det. Detta hade bevisat deltagarnas villighet att delta i studien for de
som lyssnar pa inspelningen, men tillstdnd godkindes innan filmningen startade, vilket
ar mer respektabelt men lamnar studien 6ppen for etisk kritik. Men dessa inspelningar
fick inte deras namn eller ansikten s& deras anonymitet ar forsikrad (Hedin, 2026).

Informationskravet behovde bojas, om deltagarna visste om studiens podng innan testet
hade deras egen asikt blivit paverkad och inte langre anviandbar for studiens slutmal. Att
medvetet undanhélla studiens specifika syfte ar ibland nodvandigt i studier som beror
kognitiv paverkan for att sikerstilla att deltagarnas reaktioner ar genuina (Livingston et
al., 2011). All annan information var emellertid tillginglig och varje deltagare blev
informerad om vad de skulle géra under testet och hur ldng tid det skulle ta.
Samtyckeskravet implementerades ocksa aktivt, de blev ocksa informerade att de kunde
avbryta testet nar de ville, oavsett anledning (Katole, 2022). Efter testet blev de ocksa,
vid 6nskemél om det, informerade om poiangen med testet da deras asikt redan hade
dokumenterats. Denna information kommer inte anvdndas for niagot annat dn denna
studie och kommer inte att spridas utanfoér den.

Detta arbete visar tydligt att var formaga att analysera och diskutera spel kritiskt ar latt
paverkad av tidigare analyser. Recensioner av media oavsett om man haller med dem
eller ej paverkar ens egen uppfattning i recensentens riktning. Detta belyser behovet av
att forstd hur sentiment i omdomen styr konsumentens faktiska uppfattning (Abimanyu
et al., 2025). Framtida analyser av spelets kvalitet borde ta hinsyn till detta och forsoka
fa perspektiv som ar mer ofiltrerade av andras asikter. Genom att 6ka medvetenheten om
dessa paverkansfaktorer kan man bidra till en mer nyanserad och korrekt tolkning av
kritik (Paulino et al., 2025) eller d&tminstone detaljera hur ens analys kan paverkas av
andras.

Det ar tydligt varfor foretag vill framfora recensioner som ar extremt positiva till deras
produkt. Aven om konsumenter inte tror pa recensionen kommer de omedvetet att
analysera och kritisera produkten frdn den punkten. Anvindningen av strategiska
narrativ for att styra konsumentupplevelsen ar ett kraftfullt verktyg inom modern
marknadsfoéring (Shi, 2023). Mer krav borde ldggas pa recensioner och deras relation
med foretag for att undvika korruption i kritiken som sedan framfoérs och forgiftar
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konversationen till foretagets vinning. Detta ar sarskilt viktigt dd kopplingar mellan
ekonomi och kritik kan leda till att symboliska varden prioriteras hogre dn spelets
faktiska funktioner (Moisieiev et al., 2025), vilket i sin tur formar konsumenters
onskemal pa ett artificiellt sitt (Gabelaia & Tracy, 2025).

5.4 Framtida arbete

Pa kort sikt behovs ménga fler test av deltagare, specifikt for att utforska mer paverkan
av recensionen och dess lank till marknadsforing. Studien behover en stor kontrollgrupp
som spelar spelet utan nagon paverkan; den kommer att agera som en bas att jimfora
med nir oberoende variabler laggs till. Detta skulle mgjliggora en mer sofistikerad analys
av hur olika sentiment i texterna faktiskt korrelerar med spelarnas slutgiltiga betyg
(Abimanyu et al., 2025). Sedan skulle studien experimentera med olika former av
recensioner, deras struktur, kvalitet, var de kommer ifran och betyg. Genom att variera
recensionens valens kan man dven undersoka om negativa omdomen fortsatter att
dominera konsumentens uppmarksambhet i storre skala jamfort med positiva (Chen et
al., 2022).

Det hade ocksa varit produktivt att expandera studien till marknadsforing och hur det
paverkar deltagarna i jamforelse med recensioner. Betygen som deltagarna sitter borde
vara paverkade men kanske ar en avdem mer effektiv dn den andra. Denna jamforelse ar
sarskilt intressant i relation till framvaxten av nya typer av paverkare, sisom virtuella
influencers, dar gransen mellan personlig rekommendation och traditionell reklam blir
allt mer diffus (Shi, 2023). Ovanpa det kommer resonemangen att vara intressanta da en
tydlig bild kommer att skapas 6ver hur folk interagerar och tanker kring marknadsforing
och recensioner.

Langsiktigt gors mycket forskning pa recensioner; det ar mycket mojligt att de agerar
som marknadsforing som ar mer effektiv 4n marknadsfoéring utan foreskrifter. Fler
studier méste goras inte bara pa hur recensioner paverkar konsumenter utan dven pa
framforande och mangd. Det ar nodvandigt att kartlagga hur omdomen i olika
online-communities skapar nya synvinklar som konsumenter tvingas navigera mellan
(Katole, 2022). Ovanpa det ar det den tillit som tenderar att formas av specifika forum
och webbsidor med recensioner, vilket ar avgorande for hur anviandare bedomer
informationens faktiska hjalpsamhet (Li, M et al., 2013).

Det kommer dven behovas konversationer om hur recensionerna ska fortsitta existera
inom spelindustrin och andra industrier ocksa. Det behandlas och i de flesta kontext ses
det inte som ett marknadsforingsverktyg av den breda massan. Framtida forskning bor
darfor utforska hur recensioner paverkar produktanvandning och spelarnas engagemang
langt efter det initiala kopbeslutet (Philp & Nepomuceno, 2024; Brodschneider & Pirker,
2023). Spelmaskinen med betalda recensioner maste vara borta, men recensioner idag
tjanar exakt samma syfte oavsett om de ar betalda av foretagen eller inte, och recensioner
borde nu och i framtiden hanteras inom detta ramverk. Att betrakta recensioner som en
integrerad del av hur konsumenters 6nskemal och viarderingar formas dr avgorande for
att forsta deras verkliga inflytande i ett foranderligt ekonomiskt landskap (Moisieiev et
al., 2025; Gabelaia & Tracy, 2025).
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7 Bilagor

Bilaga 1: Den positiva recensionen

“Might & Magic: Clash of Heroes ar ett méasterligt bevis pa hur man kan forena tva
till synes oforenliga genrer till en s6mlos och djupt beroendeframkallande helhet.
Genom att kombinera matchbaserad pusselmekanik med turordningsbaserad
strategi skapar spelet en taktisk upplevelse som ar bade omedelbart tillganglig och
forbluffande djup.

Karnmekaniken — att forma vertikala attacker och horisontella forsvar med olika
enhetstyper — ar briljant designad. Varje drag kraver risk—beloningsanalys: ska du
ladda en kraftfull combo och riskera att exponera dig, eller sikra bradet defensivt?
Slumpen i vilka enheter som faller in fungerar inte som ett stormoment utan som
en dynamisk variabel som belonar anpassningsformaga och framforhallning. Nar
systemen val klickar uppstar ett strategiskt flode dar varje seger kinns fortjanad.

Cutscenes forstarker upplevelsen med en charmig, klassisk fantasyton. Berattelsen
ma vara arketypisk, men den ar effektivt strukturerad och ger varje fraktion tydlig
identitet. Dialogen ar lattsam utan att bli banal och mellansekvenserna fungerar
som rytmiska andningspauser mellan intensiva strider. De skapar en kénsla av
aventyr som driver spelaren framét genom kampanjen.

Grafiken ar tidlos snarare dn utdaterad. Den fargstarka, tecknade estetiken ger
tydlig lasbarhet pa spelplanen samtidigt som karaktiarsdesignen ar distinkt och
uttrycksfull. Animationerna i strid ar tillfredsstillande och ger tyngd &t varje anfall,
vilket forstiarker den taktiska dramatiken. Det ar en visuell stil som bade stodjer
mekaniken och ger spelet en egen identitet.

Helheten ar exceptionellt valbalanserad. Svarighetsgraden skalar elegant och den
strategiska komplexiteten fortsitter att belona dven erfarna spelare.

Betyg: 10/10”

(Texten ar delvis Al-genererad)
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Bilaga 2: Den negativa recensionen

“Might & Magic: Clash of Heroes ar ett skolboksexempel pa hur en intressant
grundidé kan slosas bort genom ogenomténkt design och bristande utférande.
Trots sin hybrid mellan pussel och turordningsbaserad strategi lyckas spelet gora
nastan varje system mer frustrerande dn engagerande.

Karnmekaniken — att matcha enheter i vertikala och horisontella formationer for
att anfalla eller forsvara — kianns initialt som en potentiellt smart twist pa
match-3-genren. I praktiken degenererar den snabbit till repetitivt
mikromanagement. Slumpmomentet i vilka enheter som faller in pa bradet
undergraver strategiskt djup och gor att manga matcher avgors av RNG snarare an
skicklighet. Tempot dr dessutom markligt segt; animationer och attacksekvenser
bryter flodet och gor att varje strid drar ut pa tiden langt efter att utgdngen redan
ar uppenbar.

Cutscenes, som borde ge narrativ drivkraft, ar platta och mekaniska. Dialogen ar
generisk fantasy utan minnesvirda karaktarsdrag och rostskadespeleriet (i
versioner dar det forekommer) forstarker snarare kanslan av B-produktion dn av
episkt dventyr. Istéllet for att bygga varld och motivation fungerar alla cutscenes
mest som transportstrackor och kan lika girna hoppas 6ver.

Grafiken, dven med sin tecknade estetik, kinns utdaterad och steril.
Karaktarsdesignen saknar all form av personlighet och miljoerna upprepar samma
visuella teman utan variation. Effekterna i strid ar roriga snarare an spektakulara,
vilket gor det svarare att lasa spelplanen — ett enormt misstag i ett spel som bygger
pa visuell tydlighet.

Helhetsintrycket ar ett spel som kimpar mot sig sjalvt: ett taktiskt pussel som inte
ar tillrackligt taktiskt och en berittelse som inte ar tillrackligt engagerande.
Resultatet 4r monotont, utdraget och markligt sjallost.

Betyg: 1/10”

(Texten ar delvis Al-genererad)
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Bilaga 3: Den neutrala recensionen

Might & Magic: Clash of Heroes ar ett ambitiost hybridspel som blandar
pusselmekanik med turordningsbaserad strategi — med blandat resultat. Idén ar i
grunden stark: att bygga formationer pa ett rutnat for att ladda attacker och skapa
forsvar ger en tydlig taktisk struktur. Samtidigt ar utférandet ojamnt och pendlar
mellan engagerande och monotont.

Mekaniken ar spelets storsta styrka, men ocksa dess begransning. Systemet med
vertikala attacker och horisontella forsvar kraver planering flera drag i forvag,
vilket ger ett genuint strategiskt djup. Problemet &r att matcherna ofta drar ut pa
tiden. Nar en spelare far 6vertag kan slutskedet kdnnas som en formalitet och
slumpmomentet i vilka enheter som faller in kan badde radda och sabotera en
annars val genomtankt plan. Det gor att skicklighet ibland upplevs som
underordnad tur.

Cutscenes fyller sin funktion utan att imponera. Berattelsen foljer klassiska
fantasyarketyper och presenterar flera spelbara fraktioner med egna kampanjer.
Dialogen ar funktionell snarare 4n minnesvird och mellansekvenserna fungerar
framst som transport mellan striderna. De skapar viss kontext, men lyckas sillan
engagera pa djupet.

Grafiken, med sin fargstarka och tecknade stil, ar tydlig och funktionell. Spelplanen
ar lattlast och animationerna ar distinkta nog for att formedla vad som hander i
strid. Samtidigt saknar den visuella presentationen den detaljrikedom och
variation som hade kunnat lyfta helhetsintrycket. Det 4r kompetent men inte
spektakulart.

Sammanfattningsvis ar detta ett spel med en smart karnidé som stundtals levererar
genuint underhéallande strategiska dueller, men som ocksa lider av tempoproblem
och begrinsad narrativ tyngd. Ett stabilt, men ojamnt, paket.

Betyg: 5/10”

(Texten ar delvis Al-genererad)
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