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ABSTRACT

TV- och datorspelsindustrin har under de senaste aren
befunnit sig i en kontrovers kring mikrotransaktioner i spel, i
synnerhet den form av mikrotransaktioner som kallas for
lootlador. Lootlddor &r en visuell representation av en
mekanism som belénar spelaren med slumpmassiga objekt,
vilket ofta jamfors med hur spelautomater i bland annat
online-casinon fungerar. | den hér artikeln undersoker vi just
fenomenet lootlador, hur de fungerar, varfor de jamfors med
gambling, hur viktiga de é&r for spelutvecklare och
spelutgivare samt vad det ar som gor att de har skapat en
sadan stor kontrovers. Med denna artikel undersoker vi
ocksd om lootladdor kan designas péa ett sddant satt att de
inte utnyttjar konsumenten samtidigt som fenomenet skall
kunna fortsatta vara lukrativt for spelutvecklare och
spelutgivare.
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1 Introduktion

Manga av dagens TV- och datorspel &r designade som en
service och erbjuder ofta anvandarna att spendera riktiga
pengar pa lootlador. Lootlddor &ar en visuell representation
av en mekanism som beldnar spelaren med slumpmassiga
objekt, forutsatt att ett visst mal har uppnatts (Nielsen &
Grabarczyk  (2019). Lootldador & en form av
mikrotransaktioner och verkar som lotteriliknande fenomen i
spel och kommer ofta i skepnader som exempelvis en lada,
en skattkista, ett paket eller liknande. Lootladorna innehaller
nagon form av virtuellt innehall eller féremal beroende pa
spel och tilldelas konsumenten genom slumpmassigt
resultat [1]. | de flesta fall innehaller lootlador antingen
kosmetiska foremal som endast innebar visuella
forandringar, eller foremal som kan ge dig fordelar i spelet

[2].

| takt med att lootlador har blivit allt vanligare i dagens TV-
och datorspel blir spelen mer intéktsgivande, vilket har lett
till att expanderingen av lootlador framkallat oro for utsatta
anvandare, da bland annat ungdomar anses vara sannolika
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till att 6verspendera eller impulskép (King & Delfabbro,
2019).

Lootlador jamfors ofta med online-casinon, d& dessa ar
synonymt med spel om pengar och beloningen i bade
online-casinon och lootlador beror pa slumpen och inte
spelarens skicklighet [3]. Om en anvandare spenderar en
viss summa och inte far det de hoppats pa, star de infor
valet att antingen sluta och acceptera forlusten, eller
spendera ytterligare pengar for att &terhamta den forsta
forlusten. Valjer en anvandare att g& den sistnamnda vagen
kan det vara svart att sluta (Nielsen & Grabarczyk, 2019).

Vi kommer att fokusera p& de lootlador som ger fordelar i
spel, i synnerhet dem som gar att kdpa i Electronic Arts
(EA) sportspel (NHL, FIFA). | EA’s sportspel finns ett
spellage som heter Ultimate Team dar spelare kan kdpa
lootl&dor i form av paket som innehdller spelarkort som ger
fordelar i spelet. Antalet nya spelare for FIFA Ultimate Team
Okade med 22% &r 2019 jamfort med foregdende ar [4].
Under 2019 publicerade EA en nettoomsattning pa 4,95
miljarder dollar, 28% av foretagets nettointdkter kommer
fran forsaljning av Ultimate Team lootlador [4, 5].

Trots de hdga intdkterna ar EA en av dem spelutvecklare
som kritiserats mest p& grund av spelens lootlddor. NHL
och FIFA anvéander sig av visuella och audiovisuella effekter
for att ge anvéndarna en sorts tillfredsstillelse nar
lootladorna 6ppnas. King och Delfabbro (2019) skriver att
denna typ av lootlador ofta ar designade for att ha en stark
effekt och psykologisk paverkan pa spelaren, vilket uppnas
genom ljudeffekter, ljuseffekter, animationer och andra
grafiska effekter. Lootlddorna &r designade for att likna
spelautomater och har samma grundelement av
slumpmassig bel6ning, vilket kan bidra till ett extremt
spelbeteende och psykologisk 6verinvestering av spelet
(King & Delfabbro, 2019). | NHL och FIFA implementerar
EA speciella lootlddor under en begransad tid, vilket ar ett
séatt att generera annu fler intakter da TV- och datorspel ar
sociala miljéer dar lootlddor som endast &r tiligangliga under
en viss tid kan vara férknippade med hdg social status, och
darigenom motivera spelaren att fa& dem (Xiao &
Henderson, 2019). Detta kan framkalla en bradskande
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kénsla hos spelaren samtidigt som tidsbegréansningen kan
utnyttjia spelarens behov av social status (Xiao &
Henderson, 2019).

2 Metod

For att hitta litteratur till studien anvande vi ett antal fragor
och sokord som & sammanfattade i tabell 1 nedan.

Tabell 1: Sokord och fragor vid artikelsokning.

Sokord Fragor

Loot boxes How do loot boxes
compare to
gambling?

Microtransactions | How do you
design an ethical
loot box?

Ethics How much do
game companies
earn from
microtransactions?

Gaming How do loot boxes
affect users?

Gambling

Ethics + video

games + loot

boxes

Loot boxes +

economy

Loot boxes +

addiction

EA + Ultimate

Team

De databaser vi anvande for att soka efter artiklar var
Google Scholar, Science Direct och Scopus. Resultatet av
ovanstaende sokningar relaterade till de fem nyckelord som
ar redovisade i tabell 2. Insamlat fran totalt atta stycken
artiklar samt andra Internetkéllor som inte &r representerade
i ndgon tabell. Vi fann inga relevanta artiklar via ACM, IEEE,
Academic Search Elite eller Emerald. Den aldsta artikeln
som vi hittade var publicerad 2015, resterande atta artiklar
var publicerade 2018-2019.

Tabell 2. Férekomsten av antalet nyckelord som namns
i artiklarna.

Tabell 3. Sortering av nyckelord till kategorier.

Lootlador Etik Beroende
Loot boxes Ethics Gambling
Microtransactions Addiction

Tabell 4. Sammanstélining av kategorier funnai de
anvanda databaserna.

Sience Scopus Google
Direct Scholar
Lootlador 1 1 3
Etik 1 1
Beroende 1 1

Loot Ethics | Microtransactions | Addiction | Gambling
boxes
7 3 8 4 2

Vi valde att sortera nyckelorden till kategorier i tabell 3
eftersom innebdrden ar snarlik.

3 Litteraturstudie

3.1 Lootlador

Mikrotransaktioner ar en stor intaktskalla for spelféretag.
Sedan 2012 har intakterna fran mikrotransaktioner i PC-spel
som &r gratis att spela fordubblats fran 11 miljarder dollar till
22 miljarder dollar ar 2017. Intakterna inkluderar inte
konsoler eller mobilspel som &r den stérsta marknaden
(Schwiddessen & Karius, 2018). EA ar ett exempel pa
spelféretag dar mikrotransaktioner utgér en stor del av
intékterna, forsaljningen av EA’s lootlador bestar av 28% av
foretagets totala nettointékter [4]. Det & mer vinstgivande
an av vad sjalva forsaljningen av spelen utgor [5].

Nielsen och Grabarczyk (2019) definerar lootlade-
mekanismen som “Random Reward Mechanism” (RRM).
Varjer RRM bestd&r av tre komponenter: (1)
behérighetsvillkor, (2) slumpmassig process och (3)
beldéning. For att spelaren ska méta behorighetsvillkoren ar
kravet att betala med riktiga pengar, da utléses den
slumpmassiga processen och beléningen delas ut (Nielsen
& Grabarczyk, 2019).

Sallsynta foremal som ger fordelar i spel ar mer anvandbara
och lockande an vanliga foremal. Saledes fungerar inte
bara sallsynta foremal som en form av statussymbol utan
stoder ocksd spelarens framsteg i spelet eller dennes
formaga att konkurrera med andra spelare (Schwiddessen
& Karius, 2018).

Nielsen och Grabarczyk (2019) beskriver att det &r stora
skillnader pa tidigare implementationer av RRM jamfért med
dagens aktuella lootlddor. Dagens lootlddor firar den
slumpmassiga processen genom att objektivera det, i form
av exempelvis en lada eller ett paket. Tidigare RRM gémde
forfarandet och firade sjalva beldningen istéllet. Nielsen och
Grabarczyk (2019) beskriver att betydelsen av dagens
lootlador ar det faktum att handlingen ar att 6ppna en lada
eller ett paket. Handlingen att utlésa den slumpmaéassiga
processen forvandlas till en form av underhallning. Sjalva
akten att 6ppna en lootlada blir en form av underhallning
genom att den framférs med ljud och ljuseffekter som &ar
avsedda att gora upplevelsen spannande for spelaren.



Detta har resulterat i en trend p& Youtube, Twitch och andra
webbplatser dar spelare filmar sig sjilva nér de Oppnar
lootlddor (McCaffrey, 2019).

Som vi tidigare namnt i introduktionen sa kan lootlador
innehalla antingen kosmetiska foremal som endast innebar
visuella férandringar, eller foremal som kan ge dig fordelar i
spelet. Spelare kan vélja mellan att spendera pengar eller
spendera tid for att halla sig relevant och uppdaterad
(McCaffrey, 2019). McCaffrey (2019) beskriver att det finns
ett starkt motiv att betala hellre &n att spela eftersom
spelare som kampar for att lasa upp innehall genom att
klara utmaningar i spelet ar i underlage jamfért med de som
far samma beloningar tidigt genom att betala. Det leder
ocksa aven till sociala jamforelser som kan f& dem att
kanna sig frustrerade (Evers, Van de Ven & Weeda 2015).

Nielsen och Grabarczyk (2019) beskriver olika typer av
implementationer av lootlador:

1: Lootlddor som géar att képas med riktiga pengar samt
utdelas genom att klara utmaningar i spelet. Innehallet i
lootlddorna gar att salja till andra spelare i exempelvis ett
auktionshus inuti spelet men gar inte att salja utanfor spelet.

2: Lootlddor som gar att kopas med riktiga pengar samt
utdelas genom att klara utmaningar i spelet. Innehdllet kan
sdljas utanfor spelet till andra spelare for riktiga pengar.

3.2 Beroende

Lagstiftare runt om i vérlden har attackerat spelutgivare,
daribland EA, p& grund av att deras lootlador anses vara
rovgiriga och att de ar en typ av gambling som uppmuntrar
beroendeframkallande  slésande  (McCaffrey, 2019).
McCaffrey (2019) skriver att konsumentutnyttjande ar
vanligt, och malen for rovgiriga lootlador sags ofta vara barn
som utsatts for hansynslos marknadsféring. Det ar bade latt
och beroendeframkallande for barn att anvéanda sina
foraldrars kreditkort for att kdpa orimliga méangder av
lootlador, i hopp om att fa nagot vardefullt eller enbart for
just spanningen att oppna lootlador. Bade gladjen Gver att
fa nagonting vardefullt och frustrationen over att inte fa
nagonting av varde kan uppmuntra till ytterligare
spenderande av pengar pa lootlador (McCaffrey, 2019).

Forutom slumpmassig beloning, anses lootlddor vara
beroendeframkallande da de ofta &r designade for att likna
spelautomater (King & Delfabbro, 2019). King och
Delfabbro (2019) skriver om den audiovisuella upplevelsen
av att 6ppna lootlador, och menar att dessa system ofta ar
designade for att ha en stark effekt och psykologisk
paverkan pa spelaren. Denna effekt uppnds genom
ljudeffekter och animationer kombinerat med fargstarka ljus
och andra grafiska effekter nar lootladorna 6ppnas. Dessa
ljud och animationer ger spelaren en sorts tillfredsstéllelse
av att oppna lootlador, vilket kan leda till att spelaren
spenderar &nnu mer pengar, och detta i sin tur kan bidra till
ett extremt spelbeteende och psykologisk 6verinvestering
av spelet (King & Delfabbro, 2019).

I och med den massiva kritik som spelutgivare fatt utsta pa
grund av liknelserna mellan lootlador och gambling har flera
konceptuella modeller av dessa liknelser tagits fram, men
ingen har blivit validerad da det saknas empiriskt underlag
av vilkka egenskaper hos en lootldda som skulle vara
beroendeframkallande. (McCaffrey, 2019).

For att komma vidare i forskning om denna typ av
beroende, skriver King och Delfabbro (2019) att nésta
logiska steg & att wundersbka olika typer av
intaktsgenerering i spel och hur de associeras med
spelrelaterade skador och spelberoenden. Eftersom TV-
och datorspel och gambling fortsatter att sammanlopa
kommer det laggas storre vikt vid behovet av att forsta de
basta metoderna for olika typer av undersdkningar, for att
pa basta satt tillgodose behov och beteende hos en sa stor
och mangfaldig spelarbas (King & Delfabbro, 2019).

3.3 Etik

Funktionella foremal med fasta kostnader &ar etiska om
kopet fungerar som en genvag till att fa tag pa foremal som
ocksa ar tillgangliga genom att spela spelet. Féremal som
endast ar tillgangliga att kdpa, och inte kan nas via spelet,
ar inte etiskt (Neely, 2019).

Neely (2019) skriver att det inte &r oetiskt att skapa eller
sdlja en produkt med syftet att tjdna pengar utan att det
sharare &r rimligt att férvanta sig kompensation for
risktagandet av att skapa nagot. Det ar bara oetiskt om
foretaget eller spelutvecklarna misslyckas med att ta
hansyn till kundernas behov och o©nskningar. Det ar till
exempel etiskt att designa spel med malet att tjana pengar,
men det ar oetiskt om spelutvecklarna behandlar potentiella
spelare som medel for att generera intakter istéllet for att
Overvaga vad spelarna onskar och vill ha fran
spelupplevelse (Neely, 2019).

Problemet med att bedéma om lootlador ar ekonomiskt vart
att betala for kan bli adresserat genom att visa pa
sannolikheten av varje mgjligt foremal i en lootlada sa att
spelare kan gora ett genomténkt val (Neely, 2019).

En viktig etisk frdga kring slumpmassiga bel6ningar ar
varfor  spelutvecklarna inkluderar dem. Om de ar
inkluderade som en metod av intéktsgenerering kan detta
vara accepterat sa lange spelarnas onskningar ocksa &r
respekterade. Att behandla spelarna som en vinstmaskin &r
inte etiskt (Neely, 2019). Neely (2019) skriver att
slumpmassiga beloningar kommer att vara svarare att
rattfardiga an forbestdmda, eftersom spelarna har mindre
kontroll 6ver kopets varde. Spelutvecklarna behdver darfor
argumentera for att den slumpmassiga sorten av
beléningen &r vad som ar vardefullt for spelarna (Neely,
2019).

Lootlador i spel ar ofta vilseledande marknadsforda for kop
genom att anvanda en typ av uppfunnen virtuell spelvaluta
snarare an riktig pengavaluta. En kostnad som prissatts i



verklig valuta skulle vara sarskilt framtrédande eftersom det
kan associeras till samt jamféras med kostnader i det
verkliga livet. P& s& satt blir det lattare for spelarna att ta
mer genomtankta beslut, da de kan jamfora priserna med
vardagliga saker de annars hade spenderat sina pengar pa.
Genom att spelutvecklarna implementerar virtuell spelvaluta
blir det svarare for spelarna att ta kritiska beslut samt fa en
uppfattning av hur mycket pengar de spenderar (Xiao &
Henderson, 2019).

Xiao & Henderson (2019) skriver att virtuell spelvaluta ar
medvetet designat for att komplicera jamforandet av verklig
kostnad for lootlddor med virtuellt vérde av dess potentiella
beldningar for att spelarna ska missbedéma hur mycket de
spenderar och saledes fortsatta kopa lootlador.

| gratisspel ar mikrotransaktioner generellt accepterat sa
lange de inte &r vilseledande, men i spel som inte ar gratis,
anses mikrotransaktioner vara exploaterande eftersom
spelaren redan har betalat for sjélva spelet (Neely, 2019).
Liknande  begréansningar géller for  &ndringar i
spelupplevelsen, som exempelvis time-gating. Time-gating
innebar att spelare forhindras fran att géra framsteg i ett
spel eftersom en viss tid maste passera innan spelarna kan
fortsétta. Neely (2019) skriver att det &r vanligt att inféra
frustrerande element som time-gating i ett spel enbart for att
driva spelaren till att képa mikrotransaktioner.

Vad galler gambling skriver Neely (2019) att i allmanhet har
barn inte tillgang till spelautomater, och darmed tar
spelutvecklare en risk nar de implementerar lootlador i sina
spel eftersom det kan innebara att det leder till ett
beroende. Av den anledningen bor spel som innehaller
lootlddor inte rikta sin marknadsféring mot barn (Neely,
2019). Slumpmassiga metoder som exempelvis lootlador ar
i sig problematiska om oddsen inte ar kanda fér spelaren,
eftersom det inte finns ndgot satt att utvardera om att
spendera riktiga pengar p& dem &r vart det. Aven om
oddsen &r kénda, liknar de fortfarande spelautomater och
bidrar till oron kring beroenden (Neely, 2019).

4 Diskussion

| var litteraturstudie framkommer det att de flesta forskare
verkar eniga om att det finns problem i hur dagens lootlador
fungerar. Neely (2019) anser att spelutvecklare inte bor
implementera lootlador éverhuvudtaget om de strider mot
nagra etiska dilemman, men eftersom lootlddor har kommit
att bli en sadan viktig inkomstkalla fér spelutvecklare och
spelutgivare, kan vi nog konstatera att lootlddor ar har for
att stanna.

Genom litteraturstudien har vi ocksa kommit fram till att inte
alla lootlador anses vara oetiska eller utnyttjar spelaren pa
nagot satt. | gratisspel ar det generellt accepterat att spelet
innehaller nagon form av mikrotransaktioner, eftersom
spelutvecklarna behover fa betalt pa ndgot satt. Varre ar det
dock nar spelare redan har betalat fullpris for ett spel, men
sedan mots av frustrerande element dér vissa element i
spelet ar designade for att fa spelaren att genomfora kop av
lootl&dor.

Lootlddor som forekommer i fullprisspel &ar ofta de som
anses vara mest oetiska, sarskilt nar de innehdller allt det
som de kritiserats for. Visuella och audiovisuella effekter
som kan bidra till ett extremt spelbeteende och psykologisk
Overinvestering av spelet, uppfunna virtuella valutor for att
vilseleda och dolja den faktiska kostnaden for spelaren
samt de stdndiga jamférelserna med gambling ar de
problem som aterkommer mest i var analys, och verkar vara
de problem som behdver adresseras for att skapa en mer
ekonomiskt hallbar lootlada.

King och Delfabbro (2019) presenterar olika atgarder for att
adressera de flesta av dessa lootladornas problem, sasom
odds for slumpmassig beléning é&r tydligt, inga
tidsbegransade erbjudanden, visa riktig valuta istéallet for en
virtuell valuta samt alderbegransning pa spel som innehaller
mikrotransaktioner.

Eftersom lootlador redan beaktas som gambling i vissa
lander, som Belgien och Nederlanderna (King, Delfabbro,
Gainsburyc, Dreierd, Greere & Billieuxf, 2019), ar det inte
omdjligt att det kan komma att ske i fler lander. Detta kan
innebdra att den stora inkomstkdllan som  &r
mikrotransaktioner plotsligt stryps for flertalet
spelutvecklare. Darfor kan det vara bra att spelutvecklare
designar ekonomiskt hallbara lootlador genom att halla sig
inom etiska riktlinjer samtidigt som de fortsatter att tjana
pengar.

5 Slutsats

Genom var litteraturstudie har vi lyckats komma fram till vad
som idag gor att mikrotransaktioner, i synnerhet lootlador i
fullprisspel, anses vara oetiska. Samtidigt som de anses
vara oetiska ar de en stor inkomstkalla for bade
spelutvecklare och spelutgivare. For att ta ett exempel
kommer 28% av EA’s totala nettointékter fran just lootlador
[4], vilket bor inneb&ra att lootlador & nagot som inte
kommer att férsvinna frdn moderna TV- och dataspel.

Samtliga artiklar uttrycker en viss oro kring hur lootlador kan
paverka spelarnas spelvanor, spelbeteende och att det kan
leda till ett beroende, vilket i sin tur kan stalla till det
ekonomiskt fér spelarna. Barn i synnerhet tycks vara de
som lattast kan komma att paverkas av detta.

For att designa en mer ekonomiskt hallbar lootlada, kan ett
steg i ratt riktning vara att tillampa de etiska riktlinjer som
King och Delfabbro (2019) presenterar. Men skulle detta
innebéra en forlust for spelutvecklare och spelutgivare, ar
det kanske inte sarskilt troligt att de implementeras. For att
sakerstalla att etiska riktlinjer som dessa inte paverkar
forsaljningen, ar vidare forskning kring &mnet nagot som
behdver goras.
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