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Sammanfattning
Foljande studie undersoker hur lootboxes péaverkar spelupplevelsen hos spelare, vad
spelare anser &r rimligt att ha i en lootbox och vilka typer av spel som far implementera
lootboxes. Lootboxes har forskats kring under ménga ar men spelarnas asikter &r relativt
outforskade. En studie &mnad &t att kvantifiera spelarnas &sikter genom en enkét
utfordes utifran denna premiss. Deltagarna fick genom likertskalor och flervalsfragor
lyfta fram sina ésikter kring lootboxes. Deltagarna visade en negativ respons till
forséljningen av lootboxes dverlag men var mer accepterande av dem vid mojligheten
att tjana dem genom att spela spelet. Resultaten av studien var svara att applicera pa en
storre population men antyder pa att det finns virde 1 vidare forskning kring dmnet.
Forslag for potentiella framtida studier gavs, bade for fortsatt forskning samt
aterskapande av denna studie med metoder och genomf6rande som kan ge mer
applicerbarhet av resultaten.

Nyckelord: Lootbox, Mikrotransaktion, Spelupplevelse, Spelares Asikter
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1 Introduktion

I moderna digitala spel har manga metoder for att generera intékter utdver forsiljningen
av spelet implementerats. En av de vanligaste metoderna ar att silja virtuella objekt i
spelet. Detta kallas for en mikrotransaktion, forkortat till MTX. Mikrotransaktioner har
implementerats i ménga olika spel och pa méanga olika sétt. Ett av de vanligaste sitten
som MTX implementeras pa &r den sa kallade lootboxen. En lootbox &r en virtuell 1ada
som spelarna kan kopa. Ladan har en pool av olika virtuella objekt och nér spelarna
Oppnar en lootbox blir de givna en eller flera av dessa objekt. Spelarna vet inte i forvig
vilket objekt de kommer att fa innan de koper en lootbox utan vet oftast bara vad de kan
fd i dem.

Implementationen av lootboxes har dock bemétts med mycket kritik. Ett flertal lander
har anklagat metoden for att inte vara rittvis mot konsumenter. Utdver det har
kopplingen till hasardspel gjorts. Lootboxes har ansetts vara oetiskt dd ménga av
spelarna ofta dr yngre och inte lagligt ska fa delta i saidana aktiviteter.

Lootboxes har studerats véldigt utforligt genom aren. Mycket forskning har valt att
matematiskt berdkna vilken typ av lootbox som genererar mest intdkter och hur
spelutvecklare kan maximera detta. Utdver det har studier som undersoker spelarnas
kdpvanor och beteende utforts.

Det som dock i dagsldget verkar saknas ér fler studier som fragar spelarna direkt vad de
tycker. Denna studie dgnar sig at att 16sa det. Studien siktar pa att frdga spelarna vad
deras dsikter kring lootboxes ér och hur de paverkar deras spelupplevelse. Vilka spel
passar dem in i, vilken typ av lootbox foredrar dem och vilka objekt vill de se i en
lootbox? Studien utgdr ifran att samla in dsikter genom en kvantitativ enkét som har
spridits digitalt. I samband med det har den existerande forskningen kring lootboxes
sammanstillts. Denna rapports resultat jamfor vad forskningen séger ar det mest
matematiskt korrekta séttet att implementera en lootbox mot vad spelarna tycker ar det
mest korrekta séttet att implementera lootboxes.



2 Bakgrund

Foljande kapitel gar 6ver den existerande forskningen som arbetet forankras i.
Forskningen anvinds i studien som en jamforelsepunkt. D4 mycket av den existerande
forskningen har valt att fokusera pé spelutvecklares perspektiv blir det en intressant
punkt att jdmfora med resultaten av denna studie.

2.1 Begrepp

Vardagliga spelare ér for denna studie de deltagare som svarat pa enkéten att de
varken studerar spelutveckling eller jobbar inom spelutveckling. Vardagliga spelare ér
spelare vars relation till spel endast har med ndje att gora. Termen “vardaglig” syftar
inte pa hur mycket tid en vardaglig spelare spenderar pa spelande per dag.

2.2 Effektiviseringen av lootboxes

Chen, Elmachtoub, Hamilton och Lei (2021) definierar en lootbox som en slumpad
fordelning av virtuella foremal vars innehéll avsldjas till konsumenten néir kdpet ar
genomfort. En del av forskningen som gjorts kring lootboxes fokuserar pd hur man
maximerar vinsterna med ett lootboxsystem. Maximeringen av vinst har fangat intresset
av foretag hogst troligast for att mikrotransaktioner som lootboxes drar in valdigt
mycket pengar. Foretaget Electronic Arts (2025) tjanade hela 5,5 miljarder USD enbart
pa deras live-servicemodell under rakenskapsaret 2025. Chen et al. (2021) undersokte
hur man maximerar vinsterna frin tvé olika varianter av lootboxes och jamforde det
med tva alternativa forséljningsmetoder. Den fOrsta varianten dr mer traditionell och
kénnetecknas av att nya lootbox kop kan ge dubbletter av foremél man redan dger. Den
andra varianten av lootbox tar bort mgjligheten for dessa dubbletter och ser till att
konsumenten alltid far nya féremal med varje kop. De alternativa forsdljningsmetoderna
som Chen et al. (2021) tar upp &r samlingar vilket ar ett engdngskdp som ger tillgang till
alla virtuella foremal och direkt forsiljning, dar konsumenten kan kopa de virtuella
foremélen individuellt. Chen et al. (2021) fann i deras studie att nir en lootbox séljs
med flera virtuella heterogena foremal sa ar det mer 16nsamt att silja lootboxes som
exkluderar dubbletter. En annan studie av Deng, Dou, Wu och Zhang (2024) undersokte
hur man effektivt balanserar pay-to-win-modellen pa i PvP- (player versus player) spel
och deras resultat kan &ven appliceras pa lootboxes. De fann att spelutvecklare maste
vara vaksamma over att inte gora det for effektivt att betala for en fordel i deras spel,
speciellt om det &r ett free-to-play-spel. Deng et al. (2024) forklarar att om betalande
kunder har en for stor fordel 6ver gratisspelare, det vill siga kunder som spelar gratis, s&
riskerar spelutvecklarna tappa en stor del av spelarbasen om gratisspelare kdnner att de
har liten eller ingen chans mot de betalande spelarna. En mindre spelarbas leder
naturligt till en sdmre spelupplevelse vilket kan leda till att spelutvecklarna tappar de
vildigt viktiga betalande spelarna. Om spelutvecklare vill implementera ett
lootboxsystem som inkluderar foremal som kan ge spelare en mekanisk fordel dver
andra spelare, sd méste de ha effektiviteten av dessa foremél 1 atanke. Strategin att



betala for att spela béttre far ej bli for effektiv da det kan fa konsekvensen att spelet
tappar spelare. Likt det lyfte Yin, Sun & Cai (2024) fram hur kortsiktiga vinstsyften
fran lootboxes kunde negativt paverka spelarnas asikter och fortroende hos spelet.
Studien undersokte hur maximeringen av lootbox-intikter genom orittvisa odds och
otydliga beskrivningar kunde leda till att spelarnas fortroende sjonk 6ver tid och dérav
aven intdkterna pa lang sikt.

2.3 Lootboxes och Gamblification

Eftersom lootboxes liknar hasardspel har termen “gamblification” kommit fram. Macey
och Hamari (2024) har i sin studie tagit fram en definition av termen gamblification och
de kom fram till f6ljande; “Gamblification is the (increased) presence of gambling (or
gambling-related content) in non-gambling contexts in order to realise desired
outcomes. It incorporates two main aspects: affective (employing cultural
values/signifiers of gambling); and effective, (employing gambling games and
activities).” (s. 10). Man kan anse att lootboxes passar in pa definitionen av
gamblification da det ar vildigt likt ett hasardspel &ven om dem saknar monetéra
beldningar och dr utanfor kontexten for hasardspel. Dessa likheter har lett till att
lootboxes har vickt politiskt intresse. Cerulli-Harms, Miinsch, Thorun, Muchaelsen &
Hausemer (2020) gjorde en undersdkning at europaparlamentet pa lootboxes och fann
bland annat att problematiska prissattningsmekanismer, som att sélja lootboxes for en
virtuell valuta istéllet for riktiga pengar, kan gora det svarare for spelare att ha koll pa
hur mycket de spenderar. Detta kan leda till dverspendering och problematiskt spelande.
Studier har dven visat att spelare har lagt mérke till likheten mellan hasardspel och
lootboxes. Brooks och Clark (2019) genomforde tva undersdkningar dir de bland annat
fragade om spelare haller med om att lootboxes liknar hasardspel. Unders6kningarna
visade att 75,7-79,3% av spelarna holl med om att 6ppna lootboxes ibland kdnns som att
satsa pengar och 68,1-86,2% kénde att lootboxes dr en form av hasardspel. Dessa
resultat kan dven ses i en nyare studie av Hodge, Vykoukal, McAlaney, Bush-Evans,
Wang and Ali (2022) dér de ocksé fann att deras deltagare angav att lootboxes liknade
hasardspel.

2.4 Spelarbeteende

Studier har dven fokuserat pd vad som far spelare att genomfora kop av MTX som
exempelvis lootboxes. Rita, Joao, Ricardo och Ricardo (2024) samlade in data fran
tidigare studier och deras resultat visade pd att sannolikheten att géra impulskop var den
framsta faktorn som ledde till kop av MTX. De fann ocksa att en viktig faktor var
spelares “flow experience”. De forklarar “flow experience” som ett tillstdnd dir en
spelare, utan anstrangning, ar 1 djup koncentration dér deras skicklighet perfekt matchar
aktivitetens niva av utmaning. De fortsitter att “flow experience” kdnns véldigt
belonande och tillfredsstéllande (Rita et al. 2024). Cleghorn och Griffiths (2015)
genomforde en liknande studie dir det undersoktes vad som far spelare att genomfora



MTX-kop, men deras studie intervjuade spelare direkt. Spelarna i deras studie angav
bland annat att det var véldigt sdmlost och enkelt att spendera pengar i sina spel som en
bidragande faktor till att de spenderade pengar pa MTX-kdp. Med somlost s& menade
de att det var véldigt fa steg man behovde ta for att genomfora ett kop. Att sémlosa kdp
uppmuntrade till mer kop var inte en asikt som alla spelare delade da négra sa att de
kdnde sig mer aktsamma nér det var sa somlost att genomfora kop. Utdver somldsa kop
sé angavs dven tidsbegransad tillgdnglighet for foremal och att se andra spelare ga runt
med attraktiva kosmetiska foremal som motiveringar till kop.

2.5 Spelares asikter kring lootboxes

Utover forskningen om effektiviseringen av lootboxes och andra varianter av MTX sd
har @ven en del studier genomforts som undersoker spelarnas asikter kring dessa.
Studier som Brooks och Clarks (2019) och Hodge et al (2022) fann att spelare
associerar lootboxes med hasardspel. Andra studier har undersokt spelares asikter kring
MTX generellt. Studien av Petrovskaya, Deterding och Zendle (2022) analyserade
negativa kommentarer pa de 50 mest intéktsgenererande spelen pa Google Play Store
(2012) och Steam (2003). De fann att spelare bryr sig om att halla spelupplevelsen
rdttvis, att den inte ska forsdmras av intdktsdriven design samt att spel och deras
monetisering ska presenteras pa ett transparent och érligt sitt. I en liknande studie av
Salehudin och Alpert (2021) undersokte de varfor spelare dr motvilliga att genomfora
kop av MTX. Likt studien av Petrovskaya et al. (2022) sa analyserade Salehudin och
Alpert (2021) kommentarer fran spelare som diskuterade MTX. De fann att mer dn 60%
av kommentarerna innehdll nagon form av kritik mot MTX och en kénsla att de var
oréttvisa.



3 Problemformulering

I dagsliget existerar mycket forskning kring lootboxes. Forskare har undersokt hur olika
lootboxes presterar monetért mot varandra, hur spelarnas kdpvanor formar deras val
samt hur lootboxes liknar hasardspel och hur det kan vara problematiskt. Det som
verkar mindre utforskat i dagsldget dr spelarnas asikter kring lootboxes.

Malet med denna studie var att f4 en mer direkt bild pa hur spelarna upplever lootboxes
1 spel. Studien anvinde en mer riktad metod genom att stilla frdgor om lootboxes direkt
till deltagarna. Svaren har samlats in och sammanstéllts for att skapa en generalisering
av den moderna spelarens asikter kring lootboxes. Den huvudsakliga fragan studien
hade som mal att besvara &r hur spelarna kénner att deras spelupplevelse paverkas av
lootboxes och vad deras asikter kring implementeringen av lootboxes ar. Spelarnas
asikter &r relevanta att fa fram da spelutvecklare kan nyttja denna fakta for att skapa en
battre spelupplevelse for deras spelare.

Argumentet att forsédljningsdata runt lootboxes ér tillrdckligt for att visa spelarnas
asikter runt lootboxes kan anvindas for att invalidera nddviandigheten av denna studie.
Problemet med att forlita sig enbart pa forséljningsstatistik ar att spelare ibland
spenderar pengar pA MTX dven om de tycker att implementeringen av den MTX de
koper har forsamrat spelet. Koncept som “The Sunk Cost Fallacy” (Bolinger,
Ostermiller, Martin 2023) &r ett exempel pa en begriansning som ren forsdljningsstatistik
har.

3.1 Metod

Fo6ljande kapitel dyker in i metodvalen som gjordes infor studien. Motiveringar bakom
varfor metoderna har valts grundas 1 etablerad forskningsmetodologi. Utover det
innehéller kapitlet urvalskriterierna som har anvints for att ta fram deltagarna till
studien med motiveringar kring valen. Kapitlet beskriver dven hur studiens data
analyserades och vilka typer av resultat som forvéntades fran studien.

3.1.1 Metodval

Studien foljde en mer kvantitativ struktur genom implementationen av en enkédt som
skickades ut till potentiella deltagare. Enkéten bestod av frdgor om lootboxes dér
deltagarna fick, genom en likertskala, besvara hur olika designval kring lootboxes
paverkar deras spelupplevelse. Bryman (2018) beskriver kvantitativa forskningsmetoder
som passande om kvantifiering dr malet av studien, vilket denna studie hade som mal.
Huvudsyftet var att forsoka generalisera spelarnas dsikter utifran svaren som deltagarna
gav. Eliasson (2022) lyfter &ven fram hur kvantitativa metoder ar bést for att kunna sitta
siffror pd undersokningsmaterialet, vilket denna studie gjorde.

En kvalitativ intervju togs 1 dtanke 1 borjan av arbetet. Intervjuer hade kunnat fa fram
mer nyans runt &mnet och gett mer mdjlighet for deltagarna att gé in djupare pa varje
frdga. Metoden valdes bort frén studien delvis dd huvudmalet var att generalisera



resultaten till spelare som helhet. Utdver det blev intervjuer svéra att genomfora pa
grund av tidsbegriansningen som fanns for arbetet. Med det i dtanke blev en kvantitativ
enkit det mest passande.

3.1.2 Rekrytering & Urval

Rekryteringen av deltagare till enkéten skedde genom olika digitala plattformar.
Enkiten skickades enkelt till potentiella deltagare pa digitala kommunikationsappar som
Discord (2015) for att enkelt spridas till ménga potentiella deltagare.

Urvalet av deltagare anvidnde enbart ett kriterium: deltagarna behvde spela ndgon form
av digitalt spel. Speltid eller hur ofta en deltagare betalar for MTX 1 spel var med som
fragor for att ge kontext till analysen men det anvédndes inte for att utesluta deltagare.
Urvalsmetoden som anvéndes ér, pa grund av det véldigt litta kriteriet, mer likt ett
bekviamlighetsurval da enkéten skickades till vinner och familj.

En viktig distinktion som dock gjordes var att separera svaren pa enkiten med
identifieringsfragor. D4 studien till stor del tog plats i Skovde diar manga studerar
spelutveckling och manga spelutvecklare arbetar delades deras olika svar upp. Denna
separation av svar gjordes da antagandet var att deltagare som arbetar med
spelutveckling eller studerar spelutveckling skulle svara annorlunda 1 jamforelse med de
vardagliga spelarna.

Likt Rita et al. (2024) anvéndes ett bekvamlighetsurval for att fa in deltagare.
Urvalsmetoden har sina begransningar och problem men med den begrinsade tidsramen
for arbetet valdes metoden. Utdver det forlitade sig studien pa att deltagarna spred ordet
vidare till andra potentiella deltagare for att dd kunna nyttja ett kedjeurval. Mélet var att
samla in sa stor mangd deltagare pé sé kort tid som mojligt och da passade
urvalsmetoderna in. Utover det har andra forskare som Rita et al. (2024) sett framgang
med urvalsmetoden.

3.1.3 Datainsamling & Analys

Datainsamlingen skedde via ett Google formulir (2008). Nér datainsamlingsperioden
var over flyttades datan fran formuléret 6ver till ett Google kalkylark (2006) for att
underldtta hanteringen av datan. Efter att datan hade dverforts visades den med ett
stapeldiagram for varje fraga i formuldret for att effektivt kunna visa hur deltagarna har
svarat.

Nir datan hade visualiserats analyserades den genom att studera och notera hur
deltagarna hade svarat pd enkiten. Detta sammanstélldes sedan for att bilda en dversikt
for hur spelare generellt tycker och tinker kring lootboxes.

Forvintningarna var att datan kunde jimforas med den insamlade forskningen kring
lootboxes for att se om den insamlade forskningens resultat stimmde Gverens med
spelarnas asikter eller inte. Férhoppningen var att denna jimforelse kunde ge en
vérdefull insikt &t utvecklarna om hur deras spelare kdnner kring lootboxes och ddrmed
hur utvecklarnas val paverkar deras spelare.



4 Genomforande & Resultatredovisning

Foljande kapitel &r en redovisning av studiens resultat, analysering av resultaten och
slutsatserna som har dragits. I kapitlet visualiseras resultaten med diagram for att ge en
tydlig bild pa hur deltagarna har svarat. Utdver det gar kapitlet igenom studiens
genomforande 1 mer detalj och beskriver hur processen gick till i slutdnden.

4.1 Genomforande

Studien borjade med framtagandet av enkéten. Enkéten skapades i Google Forms
(2008) vilket ansdgs vara ett av de smidigaste verktygen som fanns tillgéngliga.
Programmet tillater anvéndarna att skapa olika typer av enkéter med olika typer av
frégor, vilket passade vl for denna studie dé bide flervalsfrdgor och likertskalor
implementerades 1 enkéten. Utdver det var det enkelt att ta fram en delbar lank genom
programmet for att enkelt skicka ut den till deltagare. Slutligen kunde programmet
automatiskt skapa olika typer av diagram till fragorna vilket forenklade analysen av
resultaten.

Fragorna till enkiten gick igenom nagra iterationer innan den publicerades.
Inledningsvis lades vikt pa att l4gga in négra identifieringsfragor som skulle tillita en
mer nyanserad analys av resultaten. D& méanga av de potentiella deltagarna var
spelutvecklingsstudenter pd Hogskolan 1 Skdvde ansags det viktigt att kunna separera
deras svar fran de deltagare som inte studerade spelutveckling. Detta ansags relevant att
gora da studenter inom spelutveckling samt aktuella spelutvecklare kunde ge
annorlunda svar fran vardagliga spelare, vilket var en intressant punkt att jamfora i
studien. Utdver det implementerades en frdga om hur ofta deltagarna spelar digitala
spel, om de nagonsin hade kdpt en lootbox i ett spel och hur frekvent de brukade kdpa
lootboxes. Likt punkten kring spelutvecklare var tanken att spelare som regelbundet
koper lootboxes skulle ge annorlunda svar till de som inte gjorde det.

Efter identifieringsfragorna gick enkéten vidare till frdgor kring lootboxes. De forsta
fyra frdgorna kring lootboxes handlade om hur ofta deltagarna stoter pa lootboxes i
spelen de spelar och hur de reagerar nér de ser dem. En viktigt distinktion som studien
gor genom enkéten dr mellan hur deltagarna reagerar till lootboxes som maste kdpas
med riktiga pengar och hur de reagerar till lootboxes som de kan tjana genom att spela
spelet. Avslutningsvis till den delen fragar enkédten om lootboxes har paverkat
deltagarnas lust och vilja att spela ett spel pa ett positivt eller negativt sétt. Fragorna i
denna del anvénde sig av en likertskala dir deltagarna fick svara med en siffra mellan
ett och sju for att visa vad deras asikt pa fradgan var. Likertskalor, som beskrivet av
Taufique, Sabbir & Rabbanee (2026), anvinds ofta vid studier dér mélet &r att samla in
asikter kring ett amne, vilket denna studie siktade att gora. Likertskalor opererar pa en
viss mangd punkter, dér det l4gsta vérdet ofta ska visa en negativ stans mot en fraga och
det hogsta ska visa en positiv stans. Madngden punkter en likertskala kan ha varierar fran
studie till studie men méngden &r ofta ett ojdmnt tal. Anledningen till detta &r att
respondenterna ska ha ett neutralt svarsalternativ. Denna studie anvinder en sjupunkts-



likertskala. Malet var att ge deltagarna mer rum for sd kallade “midpoint response style”
(Taufique et al. 2026) for att skapa en viss méngd nyans i resultatet. Mélet var att
kvantifiera resultaten men fragor som beror asikter och synpunkter blir svéra att
anvéndbart applicera om inte en viss méngd nyans finns med. Utéver det visade Green
& Rao (1970) att 6-7 alternativ pa en skala var bést for att sékerstélla reliabiliteten av
resultaten och studien.

Efter det inneholl enkéten tre fragor kring vilka typer av spel som deltagarna tyckte fick
ha lootboxes i sig. De olika speltyperna som togs upp fokuserade enbart pa de 3 priméra
prissittningsstrategier som digitala spel anvédnder:

- Gratisspel - Spel som inte krdver en betalning for att borja spela
- Betalspel - Spel som kriaver en engangsbetalning for att borja spela
- Prenumerationsspel - Spel som krédver en betalning per manad eller ar for att fa spela

Huvudsakligen siktade fragorna att f& fram hur deltagarnas asikter kring
implementationen av lootboxes paverkades utifran vad spelet i fraga kriavde eller inte
kriavde for betalningar for att spela spelet. Fragorna hade fyra olika svar baserat pd hur
deltagarna kiinde om implementeringen av lootboxes 1 spelen. Dessa fyra alternativ var:

- The game should have no lootboxes at all

- It is fine for a game to have lootboxes but they should only be earnable through
gameplay

- The game can sell lootboxes as long as you can earn them through gameplay

- It is absolutely fine to sell lootboxes even if you can’t earn them through
gameplay

Anledningen till dessa fyra alternativ var att fi fram om additionen av att kunna tjdna
lootboxes gratis 1 spelet padverkade deltagarnas dsikter kring forsédljningen av lootboxes.
Virt att notera till dessa fragor dr antagandet att ingen deltagare hade accepterat att ett
spel séljer lootboxes enbart om de inte ocksa gar att tjina genom att spela spelet.
Antagandet baseras pé att tidigare forskning visade att spelare generellt har en negativ
attityd mot mikrotransaktioner vilket gjorde ett sddant svarsalternativ icke nodvandigt.

Slutgiltligen fokuserade enkéten in pa vilka typer av objekt som deltagarna tyckte att
lootboxes fir innehalla. Fragorna fokuserade pa tre olika typer av objekt: kosmetiska
objekt, boosters som 6kar hur snabbt spelarna far saker i spelet, och kraftfulla objekt
som direkt gor spelarna starkare. I samband med varje frédga fick deltagarna ocksa
besvara en foljdfraga om deras ésikt kring objekttypen dndrades om lootboxen kunde
tjdnas genom att spela spelet. Till varje fraga anvéndes aterigen en likertskala frén ett
till sju med samma motivering som tidigare.

Nar enkéten var publicerad skickades den till potentiella deltagare. I forsta hand
anvéndes ett bekvamlighetsurval for att rekrytera deltagare. Dé studien utfordes av tva
studenter pa Hogskolan i Skovde skickades enkdéten till klasskamrater och andra
studenter pa skolan. Spridningen skedde 6ver Discord (2015) d& ménga olika servrar
med studenter har skapats genom aren, vilket underlattade spridandet av enkiten.



Utover det spreds den till andra néra vanner och familj som ansags passande for studien.
Vid varje rekryteringstillfélle tillbads deltagarna dven att sprida enkéten vidare till andra
potentiella deltagare for att 6ka méngden deltagare. Detta ledde till ett kedjeurval som
O0kade mingden deltagare och stéirkte validiteten av studien till en viss grad.

Enkéten tog emot 88 svar fran olika deltagare. Enkéten var publicerad i tio dagar, under
perioden 24/2 2026 - 6/3 2026. Efter att svaren hade skickats in summerades de och
sattes in 1 diagram med hjélp av Google Forms (2006) verktyg for att visualisera och
analysera resultaten. Flervalsfrigorna stilldes upp som cirkeldiagram for att visa
fordelningen mellan de olika svaren och for att kunnas se hur stor andel av deltagarna
som valde de olika svarsalternativen. Svaren pa likertskalorna stilldes upp 1
stapeldiagram for att delvis visualisera spridningen av svaren vilket underlittar analysen
av resultaten.



4.2 Resultatredovisning

Foljande kapitel innehéller resultaten frén studiens enkét. Resultatredovisningen ér
uppdelad i fyra delkapitel: identifieringsfragor, padverkan pa spelupplevelsen,
implementeringen av lootboxes och innehall i lootboxes.

4.2.1 Identifieringsfragor

Av de 88 deltagare som svarade pa enkéten var 30 (34,1%) av deltagarna studenter
inom spelutveckling och nio (10,2%) var aktiva spelutvecklare. Majoriteten av
deltagarna, 49 stycken (55,7%), var vardagliga spelare som varken studerade
spelutveckling eller arbetade inom spelindustrin.

Do you work as a video game developer or are you studying video game development?
88 svar

@ | work as a video game developer
@ | am studying video game development
@ | am neither

Bild 1. Svar pd fragan, Do you work as a video game developer or are you studying video game
development?

Majoriteten av deltagarna, 68 (77,2%), rapporterade att de spelar minst sju timmar 1
veckan och endast tre (3,4%) deltagare svarade att de spelar mindre &n tre timmar 1
veckan.

How many hours a week do you play video games?
88 svar

@ Less than 3 hours a week

@ Between 3 to 7 hours a week
@ Between 7 to 14 hours a week
@ More than 14 hours a week

Bild 2. Svar pd fragan;, How many hours a week do you play video games?
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53 (60,2%) deltagare noterade att de hade kopt lootboxes tidigare och 26 (29,5%)
deltagare hade inte kopt lootboxes tidigare. De resterande nio (10,2%) var osékra.

Have you ever paid for a loot box?
88 svar

® Yes
® No

a @ I'm unsure

60,2%

Bild 3. Svar pd fragan; Have you ever paid for a loot box?

Aven d& majoriteten av deltagarna hade kopt en lootbox tidigare svarade 36 (40,9%)
deltagare att de inte betalar for lootboxes. 50 (56,8%) deltagare rapporterade att de
koper lootboxes ndgon gang men inte varje manad. Enbart tva (2,3%) av deltagarna
kopte lootboxes en gang i ménaden och ingen deltagare svarade att de koper lootboxes
mer &n det.

If you pay for lootboxes in video games, how frequently do you?
88 svar

@ | don't pay for lootboxes
@ Maybe once a year

@ A few times a year

@ At least once a month
@ At least once a week

Bild 4. Svar pa frdagan, If you pay for loot boxes, how frequently do you?
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4.2.2 Paverkan pa spelupplevelsen

Vid fragan om hur ofta deltagarna stotte pa lootboxes nir de spelar spel kom ett blandat
resultat fram. Enbart tre (3,4%) deltagare stotte pa lootboxes vid varje speltillfille och
enbart sex (6,8%) stotte aldrig pa lootboxes. Svarsalternativen som storst miangd
deltagare valde var alternativ fem (25%), alternativ tva (21,6%) och alternativ fyra
(20,5%).

How frequently do you encounter loot boxes when you play games?
88 svar

30

20 22 (25 %)

10

6 (6,8 %)
0

1

Bild 5. Svar pd fragan: How frequently do you encounter loot boxes when you play games? “1”
motsvarar “Never” och “7” motsvarar “Every time I play”

Fragan om deltagarnas reaktion nér ett spel sdlde lootboxes gav mer samlade svar.
Endast fem (5,6%) av deltagarna lade svaren pd den positiva sidan av skalan. 21
(23,9%) av deltagarna svarade neutralt med en fyra pa fragan och resterande deltagare
lade svaren pa den negativa sidan av skalan. 62 (70,4%) av deltagarna svarade mellan
ett och tre pa skalan.

How do you react when a game that you play sells loot boxes in game?
88 svar

30

20

Bild 6. Svar pd fragan: How do you react when a game that you play sells loot boxes in game?
“1” motsvarar “It significantly worsens the experience” och “7” motsvarar “It significantly
enhances the experience”
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I jaimforelse var svaren pa frigan om mojligheten att tjdna lootboxes genom att spela
spelet mer positiva. Enbart elva (12,5%) svarade pa den negativa sidan av skalan och
ingen deltagare gav en etta. En milt positiv respons, en femma, gavs ut av 30 (34,1%)
deltagare pa denna friga. 18 (20,5%) av deltagarna svarade mycket positivt, en sjua, och
resterande 29 (32,9%) delades ndstan jimnt mellan en fyra och en sexa som svar.

How do you react when a game has loot boxes that you can earn through gameplay?

88 svar

30

30
(34,1 %)

20

15 (17 %)

14
(15,9 %)

FYCRED)

0 (0 %
o (@ %) 3 (3,4 %)

1 2 3 4 5

Bild 7. Svar pd fragan: How do you react when a game has loot boxes that you can earn
through gameplay? “1” motsvarar “It significantly worsens the experience” och “7”
motsvarar “lt significantly enhances the experience”

Med de relativt starka &sikterna pa de tidigare fragorna ar det intressant att se hur 38
(43,2%) av deltagarna svarade neutralt pd frigan om implementeringen av lootboxes
nagon gang har paverkat deras vilja att spela ett spel. elva (12,5%) av svaren landade pa
den positiva sidan av skalan medans 38 (43,2%) hamnade pé den negativa sidan.
Majoriteten av deltagarna blev antingen inte paverkade av implementeringen av
lootboxes eller blev negativt paverkade av deras existens i spelet.

Has the implementation of a loot box ever affected your willingness to play a game?

88 svar

40
30

20

10

(11,4 %)
5 (5.7 %)

6 (6,8 %) 101%)

3 4 5 6 7

1

Bild 8. Svar pad frdagan: Has the implementation of a loot box ever affected your willingness to
play a game? “1” motsvarar “I have stopped playing a game due to loot boxes” och “7”
motsvarar “I started playing more due to the loot boxes”
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4.2.3 Implementeringen av lootboxes

Runt implementeringen av lootboxes inledde enkidten med en fraga om deltagarna ansag
att det var ok att gratisspel hade lootboxes implementerade i1 sig. Majoriteten av
deltagarna, 59 (67%), ansag att gratisspel fick absolut sélja lootboxes till spelarna s&
lange det gick att tjaina dem genom att spela spelet. Nio (10,2%) deltagare tyckte dven
att det var acceptabelt for gratisspel att sélja lootboxes utan att ge nigot sitt att tjina
dem gratis. 14 (15,9%) tyckte att lootboxes enbart skulle ga att tjina genom att spela
och sex (6,8%) deltagare tyckte att spelen inte fick ha lootboxes i sig alls.

Do you think it is fine for free-to-play games to have loot boxes?

88 svar

@ The game should have no loot boxes at
all

@ tis fine for a game to have lootboxes
but they should only be earnable
through gameplay
The game can sell loot boxes as long as
you can also earn them through
gameplay

@ Itis absolutely fine to sell loot boxes
even if you can't earn them through ga...

Bild 9. Svar pd fragan: Do you think it is fine for free-to-play games to have loot boxes?

Efter det stilldes en likadan fraga for spel som spelarna kopte for att spela. Enbart 28
(31,8%) av deltagarna tyckte att spelen fick sélja lootboxes och av dem var det enbart
sex (6,8%) som tyckte att spelen inte behovde ge ut lootboxes gratis. Strax under hilften
av alla deltagare, 43 (48,9%), tyckte att gratis lootboxes var acceptabla att ha med 1
spelen och 17 (19,3%) anség att lootboxes inte fick vara med i spelen alls.

Do you think it is fine for pay-to-play games to have loot boxes?
88 svar

@ The game should have no loot boxes at
all

@ ltis fine for a game to have lootboxes
but they should only be earnable
through gameplay
The game can sell loot boxes as long as
you can also earn them through
gameplay

@ It is absolutely fine to sell loot boxes
even if you can't earn them through ga...

Bild 10. Svar pd fragan: Do you think it is fine for pay-to-play games to have loot boxes?
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Sist stélldes fragan igen i relation till spel dér spelarna betalar en manadsavgift for att
spela spelet. Hilften av alla deltagare tyckte att lootboxes enbart skulle ga att tjdna
gratis. Médngden deltagare som tyckte att lootboxes inte skulle implementeras alls 6kade
till 25 (28,4%). 16 (18,2%) deltagare tyckte att spelen fick sélja lootboxes s linge de
gick att tjdna gratis och enbart tre (3,4%) tyckte att spelen fick sélja lootboxes utan att
ge dem gratis till spelarna.

Do you think it is fine for monthly subscription games to have loot boxes?
88 svar

@ The game should have no loot boxes at
all

@ ltis fine for a game to have lootboxes
but they should only be earnable
through gameplay

@ The game can sell loot boxes as long as
you can also earn them through
gameplay

@ Itis absolutely fine to sell loot boxes
even if you can't earn them through ga...

Bild 11. Svar pad fragan: Do you think it is fine for monthly subscription games to have loot
boxes?

15



4.2.4 Innehall i lootboxes

Den forsta fragan kring innehallet i lootboxes berdrde kosmetiska objekt. Kosmetiska
objekt beskrivs som objekt som éndrar utseendet pa saker i spelet utan att paverka dess
kraft eller anvéindningsomrade. Nya kléder till en karaktér dr ett bra exempel.

39 (44,3%) deltagare svarade vildigt positivt pa fragan. Totalt svarade 68 (77,2%) av
deltagarna pa den positiva sidan av skalan. Enbart tolv (13,6%) av deltagarna svarade pé
den negativa sidan av skalan och atta (9,1%) deltagare svarade neutralt.

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain cosmetics?
88 svar

40
39
(44,3 %)
30

20

15 (17 %)

(15,9 %)
3(3,4 %)

6 (6,8 %)
0
2

1

3(3,4%) 8(9,1 %)

Bild 12. Svar pd fragan: Do you believe it is fine for paid lootboxes to contain cosmetics? “1”
motsvarar “It is not fine” och “7” motsvarar “It is fine”

Niér deltagarna blev fragade om deras asikt pa foregdende fraga dndrades om svarade
majoriteten av deltagarna neutralt eller positivt. 26 (29,5%) av deltagarna gav fragan en
fyra och 59 (67,1%) av deltagarna svarade positivt mellan en femma och en sjua. Endast
tre (3,4%) av deltagarna svarade pa den negativa sidan av skalan.

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through
gameplay?
88 svar

40

35

30 (39,8 %)

26

20 (29,5 %)

14
(15.9 %)

10

0 (0 %) 1(1,1 %) 2(23%) (11,4 %)

|
1 2 3 4 5 6 7

Bild 13. Svar pd fragan: Does your opinion on the previous question change if you can earn the
loot boxes through gameplay? “1” motsvarar “l become less accepting of it” och “7”
motsvarar “I become more accepting of it”
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Efter de fragorna stilldes en likadan fraga fast riktat pa boosters. En booster i ett spel dr
ett objekt som en spelare aktiverar. Nar det dr aktiverat far spelaren en 6kad méngd av
resurser 1 spelet. Boosters ar oftast engangsartiklar som forbrukas vid anvandning och
kan 0ka hastigheten som en spelare tar sig vidare i spelet.

Svaren var mer spridda pé denna friga. 47 (53,4%) av deltagarna svarade pa den
negativa sidan av skalan, 13 (14,8%) av deltagarna svarade neutralt och 28 (31,8%)
svarade positivt pa skalan. Svaren var mer spridda pa denna frdga men majoriteten av
deltagarna hamnade pé den negativa sidan.

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain boosters?
88 svar

30

20 22 (25 %)
17
o
(19,3 %) -

10 (14,8 %)
8 (9.1 %)

12
(13,6 %)

Bild 14. Svar pa fragan: Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain boosters? “1”
motsvarar “It is not fine” och “7” motsvarar “It is fine”

Foljdfragan till detta var samma som pa frigan kring kosmetiska objekt. Andrades
deltagarnas sikter om dessa lootboxes gick att tjina genom att spela spelet?

Likt pa foregdende fradga hamnade den storsta andel deltagare pa den neutrala fyran pa
skalan, 33 (37,5%) deltagare. Méngden deltagare som svarade positivt pa fragan sjonk
till 46 (52,2%) jamfort med tidigare fraga och mangden negativa respondenter dkade till
nio (10,3%).

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through
gameplay?
88 svar

40

33
(37,5 %)

30

20

o
15 (17 %) (22

10 r
(12,5 %)

Bild 15. Svar pd fragan: Does your opinion on the previous question change if you can earn the
loot boxes through gameplay? “1” motsvarar “I become less accepting of it” och “7”
motsvarar “I become more accepting of it”
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Sist stdlldes frdgan igen, fast nu for sd kallade power items. Detta beskriver objekt som
ger spelaren en distinkt 6kning i deras kraft. Detta kan inkludera nya kraftfulla vapen,
nya fordon som &r snabbare eller direkta uppgraderingar till deras niva och krafter.

Majoriteten av deltagarna, 51 (58%), gav fragan en etta, vilket 4r en starkt negativ
respons. De resterande negativa svaren, méngden tvaor och treor, ldg pa 24 (27,2%)
vilket ledde till att 85,2% av deltagarna hade negativa asikter kring lootboxes med
power items 1 sig. De positiva svaren gjorde upp de resterande 14.8% av svaren och
ingen deltagare svarade neutralt pa fragan.

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain power items?
88 svar

60

51 (58 %)
40

20

2 (2.3 %) 4(4,5 %)

Bild 16. Svar pa fragan: Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain power items?
“1” motsvarar “It is not fine” och 7" motsvarar “It is fine”

Precis som med tidigare fragor stélldes f6ljdfrdgan om deltagarnas asikt &ndrades om
dessa lootboxes gick att f& gratis. Svaren var mer spridda pa denna friga i jamforelse
med tidigare fragor. 25 (28,4%) deltagare svarade negativt, 23 (26,1%) svarade neutralt
och 40 (45,5%) svarade positivt. Den storsta andelen av deltagarna var mer positiva om
frdgan men méingden sjuor som gavs ut var det lagsta av alla tre foljdfragor i denna del.

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through
gameplay?
88 svar

30

20

14 14

15,9 % 15,9 %
( o) ( o) 10

7 (8 %) (11,4 %)

4.(4,5 %)

Bild 17. Svar pd fragan: Does your opinion on the previous question change if you can earn the
loot boxes through gameplay? “1” motsvarar “I become less accepting of it” och “7”
motsvarar “I become more accepting of it”
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4.3 Analys av resultat

Jamforelse av hur deltagarna svarat pa enkéten tyder pd att vardagliga spelare,
spelutvecklare och studenter inom spelutveckling tédnker relativt likt varandra nér det
kommer till lootboxes. Denna jimforelse har dock problemet att mdngden svar fran
varje kategori av deltagare blir betydligt mindre, speciellt for utvecklarnas svar. Den
mindre médngden svar gor tolkningen av resultaten betydligt mer oséker. For fragan om
hur deltagarna reagerar nér de ser lootboxes inom spel, lutade dverlag alla svar at det
negativa eller en neutral reaktion.

Hur Deltagarna reagerar pa lootboxes
Utvecklare [l Studenter [ Vardagliga Spelare

Frekvens fér Svar

1 2 3 4 5 6 7

Svarstyp

Bild 18. Diagram som visar hur deltagarna i enkdten svarade pd fragan “How do you react
when a game that you play sells loot boxes in game?”. “1” motsvarar “It significantly worsens
the experience” och ““7” motsvarar “It significantly enhances the experience”
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Speltvecklarna, spelutvecklingsstudenterna och de vardagliga spelarna svarade dven likt
varandra pé frdgan om huruvida lootboxes har paverkat deras vilja att spela ett spel.
Majoriteten av deltagarna svarade att lootboxes inte har haft ndgon paverkan eller att de
har haft ndgon grad av negativ effekt pd deras vilja att spela.
Spelutvecklingsstudenternas svar var mer spridda jimfort med hur de vardagliga
spelarna svarade men det populéraste svaret fran spelutvecklingsstudenterna var
fortfarande en fyra, ingen paverkan.

Lootboxes Paverkan pa Deltagarnas Vilja att Spela
Utvecklare [l Studenter [l Vardagliga Spelare
30

Svarstyp

Bild 19. Diagram som visar hur deltagarna i enkdten svarade pd fragan “Has the
implementation of a loot box ever affected your willingness to play a game?”. “1” motsvarar “I
have stopped playing a game due to loot boxes” och “7” motsvarar “I started playing more due

to the loot boxes”
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P4 ett fatal fragor svarade de vardagliga spelarna betydligt mer annorlunda till skillnad
frén studenterna och spelutvecklarna. For fragan om huruvida deltagarna tyckte att det
var ok om manadspremunerationsspel hade lootboxes, lutade vardagliga spelare
betydligt mer 4t att sddana spel inte borde ha lootboxes alls. Det ér fortfarande en stor
andel av de vardagliga spelarna som svarat pd samma sitt som manga av
spelutvecklingsstudenterna och spelutvecklarna men de vardagliga spelarnas totala
instdllning ar 6verlag mer negativ hér.

Deltagarnas asikter kring Lootboxes i Monthly Subscription spel

B Vardagliga Spelare [l Studenter Utvecklare
20
15
o
=
%)
e} 10
(2]
c
3]
z
()
= 5
w 5
2 S : |
0 I
A B C D
Svarstyp

Bild 20. Diagram som visar hur deltagarna i enkdten svarade pd fragan “Do you think it is fine
Jfor monthly subscription games to have loot boxes?”. “A” motsvarar “The game should have
no loot boxes at all”, “B” motsvarar “It is fine for a game to have lootboxes but they should
only be earnable through gameplay”, “C” motsvarar “The game can sell loot boxes as long as
you can also earn them through gameplay” och “D” motsvarar “It is absolutely fine to sell loot
boxes even if you can't earn them through gameplay”
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Jamf{or man svaren fran de som aldrig har kdpt en lootbox med svaren fran de som har
kopt en lootbox forut sd ser man att de tenderar att ha olika starka asikter kring
implementationen av lootboxes. De som inte har kdpt lootboxes tenderar ha en mer
negativ asikt jimfort med de som har kopt lootboxes forut. Daremot sa har de véldigt
liknande asikter nir det kommer till vad som fér vara i en lootbox. For frdgan om hur
deltagarna reagerade pd lootboxes som kan tjdnas genom gameplay kan man se att de
som kopt lootboxes forut svarade mycket mer positivt. Deltagarna som svarade att de
aldrig hade kopt lootboxes forut svarade ocksé positivt men man kan se att deras svar &r
mer jadmnt fordelade i jamforelse med den andra gruppen av deltagare. Svaren fran
deltagarna som inte kopt lootboxes stricker sig dven lite mer till det negativa.

Hur Deltagarna reagerar pa Lootboxes som kan Tjdnas genom
Gameplay

Jamforelse av deltagare som har och inte har kdpt lootboxes forut
B Har kopt lootbox férut [l Har inte képt lootbox forut
20

15

10

Frekvens fér Svar

Svarstyp

Bild 21. Diagram som visar hur deltagarna i enkditen svarade pd fragan “How do you react
when a game has loot boxes that you can earn through gameplay?”. “1” motsvarar “It
significantly worsens the experience” och “7” motsvarar “It significantly enhances the

experience”
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Niér deltagarna svarade pa fragan om hur de tycker kring lootboxes i gratisspel sa kan
man aterigen se att deltagarna som har och inte har kopt lootboxes svarade likt varandra.
Men man kan ocksé se att de som inte kdpt lootboxes har en andel som svarar mer
negativt.

Deltagarnas asikter kring Lootboxes i Free-to-play spel

B Har kopt lootbox forut ] Har inte kopt lootbox forut
40

Frekvens fér Svar

Svarstyp

Bild 22. Diagram som visar hur deltagarna i enkdten svarade pd fragan “Do you think it is fine
for free-to-play games to have loot boxes?”. “A” motsvarar “The game should have no loot
boxes at all”, “B” motsvarar “It is fine for a game to have lootboxes but they should only be

earnable through gameplay”, “C” motsvarar “The game can sell loot boxes as long as you can
also earn them through gameplay” och “D” motsvarar “It is absolutely fine to sell loot boxes

even if you can't earn them through gameplay”
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Niér det kommer till frigan om vad som ér i lootboxes sé svarar deltagarna som har och
inte har kopt lootboxes forut i stort sett likadant. Den enda noterbara skillnaden &r
mingden svar frdn vardera grupp dd méngden deltagare som kopt lootboxes forut ar fler
4n de som inte har kopt lootboxes. Aterigen s kan ingen av dessa observationer siiga
nagot konkret d& fordelningen av svaren for vardera typ av deltagare var for ojamn.

Hur tycker Deltagarna kring Cosmetics i Lootboxes
B Har kopt lootbox forut [l Har inte képt loothox forut
30

20

10

Frekvens fér Svar

1 2 3 4 5 6 7

Svarstyp

Bild 23. Diagram som visar hur deltagarna i enkdten svarade pd fragan “Do you believe it is
fine for paid loot boxes to contain cosmetics?”. “1” motsvarar “It is not fine” och “7”
motsvarar “It is fine”

Jamf{or man den insamlade datan frdn enkéiten med forskningen som gjorts om
lootboxes kan man se att vissa slutsatser stimmer 6verens med datan. Deng (2024) kom
fram till i deras studie att pay-to-win strategin i gratisspel inte far bli for effektiv for att
det riskerar paverka gratisspelarnas upplevelse negativt. Datan fran enkéten visar tydligt
att deltagarna inte gillar nir lootboxes har power items i sig vilket ar den typ av foremaél
som ger storst och snabbast effekt pa en spelares formagor, se bild 16. Cosmetics &
andra sidan &r enbart visuella och ger spelaren ingen fordel och deltagarna svarade
betydligt mer positivt pa fragan om cosmetics, se bild 12. Det dr virt att notera att
deltagarnas asikt kring boosters i lootboxes var vildigt spridd, se bild 14. Overlag sig
den frdgan mer negativa svar men det var fortfarande en stor andel deltagare som hade
angett ndgon form av positivt svar. Just vad detta beror pd kan vara intressant att
undersoka 1 en framtida undersdkning.

Petrovskaya et al (2022) kom fram till att spelare bryr sig bland annat om att hélla

spelupplevelsen rittvis. Om spelare som viljer att inte kdpa lootboxes kan tjana dem
genom gameplay sa ér allt inom spelet tillgdngligt for alla spelare vilket ar ett sétt att
gora spelupplevelsen mer rittvis. Datan frén enkéten visar att deltagarna var positivt
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instillda till mojligheten att kunna tjdna lootboxes genom gameplay, se bild 7.

Petrovskaya et al (2022) ndmner ocks4 att spelare bryr sig om att monetiseringen av ett
spel ska presenteras pé ett transparent och drligt sétt. Lootboxes ger ut foremal baserat
pa slump vilket betyder att kunder inte vet exakt vad de kommer fa for sitt kop. De kan
ha koll pa vilka foremal som lottas ut och eventuellt hur sannolikt det &r att fa dessa
foremal men precis vad de far vet de inte forrdn kopet dr genomfort. Majoriteten av
deltagarna svarade att de reagerar negativt nir spelen de spelar sdljer lootboxes, se bild
6. En del av deltagarna svarade ocksé att de har spenderat mindre tid pé ett spel eller
helt slutat spela ett spel pa grund av lootboxes, se bild 8.

4.4 Slutsatser

De huvudsakliga slutsatserna som denna studie drar ar foljande:

Generellt sett tyckte deltagarna inte om lootboxes. Datan visar att deltagarnas
upplevelse av ett spel negativt paverkas av implementeringen av lootboxes, se bild 18.
Det paverkar inte alltid deras vilja att spela ett spel, se bild 19, men de ganger som det
paverkar spellusten dr den oftast negativ.

Deltagarnas asikter kring lootboxes kan dock skiftas ganska drastiskt beroende pa hur
de implementeras och vad dessa lootboxes innehdller. Deltagarna var mycket mer
positivt instéllda till lootboxes 1 gratisspel jamfort med de andra tva
prissittningsmodellerna. Utdver det verkar deltagarna mycket mer positivt lagda for
lootboxes som enbart har kosmetiska objekt 1 sig. Deltagarna stod mestadels emot idén
att sdlja lootboxes 1 betalspel samt i prenumeraitonsspel, se bild 10 & 11. Deltagarna var
inte emot idén av att implementera lootboxes helt i dessa typer av spel men dé skulle de
inte sdljas utan enbart ga att tjina genom att spela spelet. Monstret r att deltagarna
generellt sett vill kunna tjdna in objekten genom att spela spelen och inte behdva betala
extra for dem.

Resultatet av denna studie visar att deltagarna varderar att kunna tjina objekten gratis i
samband med att de kan kopa dem, dven i kontexten av lootboxes.

Utover det antyder denna studie att vardagliga spelare och spelutvecklare har liknande
asikter kring implementeringen av lootboxes, se bild 18-20, dock behdvs en storre
mingd svar for att konklusivt sdga detta.
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S Sammanfattning & diskussion

Foljande kapitel &r en sammanfattning av studien som en helhet, de moment som har
genomforts och resultaten av dessa moment. I f6ljd av detta kommer en diskussion runt
arbetet att tas fram. I diskussionen reflekteras resultaten, metodvalen, potentiella
begrinsningar, etiska aspekter kring arbetet samt forslag for fortsatt arbete inom
omradet.

5.1 Sammanfattning

Denna studie dgnades ét att kvantifiera spelares asikter kring lootboxes och hur de
paverkar deras spelupplevelse. Malet med studien var att lyfta fram hur lootboxes
paverkade spelarnas upplevelse samt att visa hur spelarna tycker att lootboxes bor
implementeras. Utover det var mélet med denna studie att visa hur det finns mer rum for
vidare forskning inom omradet och att det saknas liknande studier i dagsldget.

Studien 16pte under en period av 10 veckor. Under dessa 10 veckor togs existerande
forskning kring lootboxes fram, en enkét med frdgor kring spelarnas upplevelser av
lootboxes skapades, 88 deltagare svarade pa enkdten och deras svar analyserades.

Forskningen som togs fram skulle visa vart fokuset kring lootboxes har legat samt att
motivera fragestédllningen som denna studie byggdes pa. Studier kring spelarnas
resonemang kring kop av mikrotransaktioner som Cleghorns & Griffiths (2015)
anvindes for att visa hur spelare motiverar sina kop. Studier kring lootboxes specifikt
som Yin et al. (2024) skulle lyfta fram hur spelutvecklare maximerar lootbox intékter
samt hur det kan paverka spelarnas asikter.

Studien anvénde en enkét for att samla in data di det ansdgs vara mest genomforbart
med tidsramen som arbetet hade. Enkétens fragor var riktade mot att fa fram hur
spelarnas asikter kring lootboxes sag ut samt hur spelarna tycker att lootboxes bor
implementeras. Enkédten bestod av 17 fragor. De forsta frdgorna anvéndes for att
identifiera deltagarna. Hur ofta de spelar och om de kdper lootboxes regelbundet togs
upp som relevant information. Utdver det stélldes frigan om deltagarna arbetade inom
spelutveckling eller studerade spelutveckling. Detta ansags relevant dé ett antagande var
att personer inom spelindustrin kunde svara annorlunda fran de deltagare som enbart
spelade spelen och inte studerade eller arbetade med dem. Resterande fragor var lagda
kring hur deltagarnas spelupplevelser paverkades av lootboxes, vilka typer av spel de
tyckte fick ha lootboxes 1 sig och vilka objekt som dessa lootboxes fick innehalla.

Slutligen analyserades de olika svaren fran deltagarna. Olika diagram stélldes upp for
att visualisera svaren i relation till hur olika grupper av deltagare hade svarat. Mélet
med analysen var att se hur deltagarnas spelupplevelser paverkades av lootboxes samt
hur de kinde om olika objekttyper i lootboxes. Utover det jamfordes svaren fran
deltagarna som var kopplade till spelindustrin som spelutvecklare och
spelutvecklingsstudenter med deltagarna som enbart spelade spel. Svaren fran
deltagarna som hade kopt lootboxes tidigare jamfordes dven med de deltagarna som inte
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hade kopt lootboxes for att hitta potentiella skillnader i1 svaren. Studien fann att
deltagarna 6verlag kidnde att implementeringen av lootboxes negativt paverkade deras
spelupplevelse. Studien fann dven att deltagarna hade en generellt mer positiv attityd
mot forséljningen av lootboxes om de ocksa gick att tjina genom att spela spelet.
Slutligen var deltagarna 6verlag accepterande av kosmetiska objekt i lootboxes men var
mycket mindre villiga att acceptera lootboxes med objekt som paverkade deras styrka
som boosters eller power items.

5.2 Resultatdiskussion

Jamforelsen av hur studenter inom spelutveckling, spelutvecklare och vardagliga
spelare hade svarat pa enkiten var intressant men hade problemet att det var for stor
variation i mdngden svar frdn vardera grupp. Det blev inte en réttvis jamforelse dé det
fanns betydligt fler svar fran vardagliga spelare och spelutvecklingsstudenter én fran
spelutvecklare. D& mingden svar fran spelutvecklarna var sé liten blev resultatet mycket
mindre representativt for hur spelutvecklare utanfor studien tycker. Urvalsstrategin for
denna studie involverade inte att forsoka f tag i en jamlik méangd svar fran de tre
grupperna. Mélet med urvalsstrategin var att na ut till s& manga spelare som mojligt och
att kunna separera svaren fran spelutvecklingsstudenter och spelutvecklare da dessa svar
kunde potentiellt skilja sig fran vad vardagliga spelare svarar. Hade skillnaden mellan
dessa tre grupper varit ett storre fokus for studien sa kunde mer omtanke lagts pa att fa
en jadmlik méangd svar fran vardera grupp.

Svaren fran deltagarna som hade och inte hade kopt en lootbox forut var mer jaimnt
fordelade 1 jaimforelse med svaren fran vardagliga spelare, spelutvecklingsstudenter och
spelutvecklare men detta var inte avsiktligt. Jimforelsen mellan dessa grupper blev
déarfor mer anvandbar men led fortfarande av studiens dversiktliga problem att det fanns
for lite svar for att kunna séga nagot konkret.

Som Cleghorn & Griffiths (2015) visade finns det manga motiveringar till varfor olika
spelare koper mikrotransaktioner. Om en spelare dd enbart kan fa tag pa dessa objekt
genom att spendera pengar kan det negativt paverka deras upplevelse. Om dessa objekt
dessutom inte dr garanterade utan maste kopas genom en lootbox visar resultaten av
denna studie att deltagarna har en simre upplevelse vilket kan negativt paverka
utvecklarna 1 ldngden. Yin et al. (2024), som tidigare beskrivet, visade hur spel som
fokuserar pé kortsiktiga vinster genom lootboxes oftast forlorar pengar i lingden. Detta
di manga spelare tappar fortroendet for spelet och dédrav blir mindre villiga att spendera
pengar pa det.
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5.3 Metoddiskussion

En viktig aspekt att ta upp &r att bias kan ha paverkat fragorna i enkaten. Da studien
utfordes av tva individer som var spelare med egna ésikter kring lootboxes kan dessa
asikter ha paverkat vilka fragor som stélldes i enkdten samt hur dessa fragor
formulerades. For fragan om huruvida lootboxes har paverkat ens vilja att spela ett spel,
se bild 8, kan man se att detta bias kan ha paverkat formuleringen av svarsalternativen.
En etta motsvarade “I have stopped playing a game due to loot boxes” och sju
motsvarade “I started playing more due to the loot boxes”. Om alternativ ett motsvarar
ett stopp av spelande borde alternativ sju motsvara att man har borjat spela ett spel for
att det har lootboxes. Istillet for det motsvarade alternativ sju att man har borjat spela
mer av ett spel pa grund av lootboxes.

Detta bias kan ocksa ha péverkat urvalet av deltagare. Skaparna av denna studie
skickade ut enkiten till vinner som dérefter skickade vidare enkéten till sina vanner. Da
véanner tenderar ha liknande asikter finns det en risk att detta bias kan ha paverkat
slutresultatet.

Resultatet av denna studie blev ocksé svart att tolka da deltagarna inte hade mojligheten
att ldimna ndgon form av kommentar och motivera sina svar. Studien hade som maél att
kvantifiera deltagarnas generella asikt sa att inkludera moéjligheten for fritextsvar togs
inte upp. Pa grund av detta gick det inte att forsta varfor deltagarna hade svarat som de
gjorde. Ett mer kvalitativt tillvigagdngssitt hade kunnat 16sa detta problem. Antingen
att inkludera fritextsvar i enkiten eller att slumpade deltagare som svarat pa enkéten
sedan intervjuas for att fa ut mer kontext.

Eftersom denna studie inte genomforde ett ordentligt pilottest sa fanns det inget sitt att
ta reda pd huruvida deltagarna tolkade enkitens fragor ritt. Detta kan ha lett till att
deltagarna alla tolkade fragorna annorlunda fran varandra och det paverkar definitivt
resultatet. Ett ordentligt pilottest foljt av en kort intervju med ett fatal deltagare hade
kunnat ge svar pa detta. P& grund av tidsbrist utfordes inte ett pilottest d& oron var att
enkdéten inte skulle vara publicerad ldnge nog for att samla in tillrdckligt med svar.
Skulle studien aterskapas hade ett eller flera pilottest behdvts implementeras for att
kontrollera enkédtens upplagg.

Utover de tidigare punkterna var det en stor punkt att forsoka kvantifiera resultaten fran
enkdten. Detta visades vara problematiskt d& fragorna som enkéten inneholl var svéra
att kvantifiera. Manga av frdgorna som var med i enkéten anvinde en likertskala dar
deltagarna fick ge en uppfattning om deras asikter kring olika punkter. Likertskalan
anvindes da det ansdgs passa bést for att mita deltagarnas relativa reaktioner och asikter
kring olika aspekter som berdr lootboxes. Konsekvensen med detta var att
kvantifieringen blev svarare att gora. Utover det var det endast 88 deltagare som

svarade pa enkiten, vilket dr for lagt for att kunna generalisera resultaten pa en storre

grupp.
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5.4 Begransningar

Arbetets natur leder till ménga potentiella begransningar. De huvudsakliga
begrinsningarna som praglat detta arbete ar en tidsbegriansning och i samband med det
en begransad méingd deltagare.

Denna studie utfordes under en period av tio veckor, vilket 4r en ganska begriansad
tidsram for en studie av denna typ. En stor del av studien ligger pa hur ménga deltagare
som samlas in till studien for att kunna skapa en generalisering av resultaten.
Tidsbegriansningen av detta arbete ledde till att enkdten enbart var publicerad i tio dagar.
Hade enkiten varit tillgdnglig under en langre period kunde fler deltagare mojligtvis ha
rekryterats vilket kunde ha skapat ett underlag for en ordentlig generalisering.

5.5 Etiska och samhalleliga aspekter

Forhoppningen med denna studie var att spelutvecklare utanfor studien som planerar att
implementera lootboxes ska kunna ta del av slutsatserna som presenteras hir och
didrmed kunna utveckla lootboxsystem som inte negativt paverkar spelupplevelsen. Om
spelutvecklare utanfor studien har battre koll pa vad deras spelare foredrar nér det
kommer till lootboxes s& kan de potentiellt fortsétta silja lootboxes och halla sina
kunder ndjda. Dessvérre kan resultaten i denna studie ocksa ge motsatt effekt. En av
slutsatserna ér att lootboxes inte alltid paverkar spelarnas vilja att spela. Spelutvecklare
som bara dr intresserade av att maximera intékter kan darfor potentiellt utveckla mer
exploaterande lootboxsystem baserat pd studiens resultat.

Det kunde ha formedlats tydligare 1 enkédten att svaren var anonyma och att datan endast
skulle anvédndas for att besvara studiens fragestdllning. Enkéten innehdll heller ingen
tydlig kontaktinformation till de som var ansvarig for enkéten och studien. Pa grund av
detta blev det svarare for deltagare att potentiellt stilla frdgor om enkéten och fradga om
att fa sin data borttagen fran studien. Ingen deltagare hade hort av sig med négra fragor
om att fi sin data borttagen. Men eftersom de flesta deltagarna hade behovt jobba
baklanges, pa grund av kedjeurvalet, for att fa kontakt med de ansvariga, ar det inte
mojligt att veta hur manga, om nagon, deltagare hade onskat ta bort sin data. Detta var
ett stort etiskt forbiseende som borde ha noterats och korrigerats langt innan enkéaten
skickades ut till potentiella deltagare.
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5.6 Framtida arbete

Denna studie visar pa att det finns rum for mer forskning att trida fram. Omradet &r inte
valutforskat 1 nuldget och det finns mycket vérde i att f4 fram &sikterna som olika
spelare har kring mikrotransaktioner.

En bra fortséttning pa detta arbete hade varit att géra om denna studie med en mer
optimalt skriven enkét och med en ldngre tidsram. Som tidigare diskuterats 1
metoddiskussionen var enkiten for denna studie inte den enklaste att kvantifiera under
analysen. En fortséttning inom omradet kan aterskapa studien med en mer kvantifierbar
enkét dar resultaten ldttare kan generaliseras Gver en storre grupp spelare.

Utdver det hade en uppfoljning av denna studie tjanat mycket pé att ha en langre
tidsram. Denna studie samlade in 88 deltagare, vilket 4r en ganska liten andel av den
totala méngd spelare som finns. Om en ny studie hade haft mer tid att samla in svar
hade en mer kvantitativ slutsats kunnat dras och generaliseras dver spelarna som en
helhet. Utover det hade mer tid kunnat dgnas &t att analysera svaren och jamfora med
mer relevant forskning och data som existerar, vilket kan styrka upp slutsatserna mer.

Utover det kan ett annat alternativ vara att ga i en mer kvalitativ riktning. Manga av
frdgorna som denna studie anvdnde hade kvalitativa aspekter da de kéndes relevanta i
sammanhanget. En fullt kvalitativ studie med intervjuer och speltester skulle kunna ge
mer nyanserade svar som kan tydliggora vilka frdgor som dr mest relevanta att ta upp
till £61jd forskning.
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Bilagor

>

Players Perspective on Loot Boxes in Video ~
Games

The following survey is a part of a study conducted by two students at the University of Skdvde for their
bachelor's thesis. The study aims to create a deeper understanding on how a player's experience is affected by
the implementation of loot boxes.

The survey contains 17 questions surrounding how players feel the implementation of loot boxes affect their
enjoyment of a game, how it may impact how much they choose to play a game and what items they believe a
loot box is allowed to contain. Some questions ask the respondent to choose one of multiple choices to
answer. Other questions use a linear scale from 1-7 where the respondent will choose the number that best
represents their opinion on the matter. A 1 would indicate a strongly negative response, a 7 a strongly positive
response and a 4 would indicate a neutral response to the question.

The survey should take approximately 5-10 minutes to complete. The results of the survey will be analysed and
used for the student's final report of the project.

Avsnitt 2 av 5

Some necessary basic information

»<

The following questions helps us understand a little about who you are.

How many hours a week do you play video games? *

Give us a rough estimate of how frequently you play video games.

Less than 3 hours a week
Between 3 to 7 hours a week
Between 7 to 14 hours a week

More than 14 hours a week

Have you ever paid for a loot box? *
Yes
No

I'm unsure
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If you pay for lootboxes in video games, how frequently do you? *

Give us a rough estimate.

| don't pay for lootboxes
Maybe once a year

A few times a year

At least once a month

At least once a week

Do you work as a video game developer or are you studying video game development? *
| work as a video game developer
| am studying video game development

1 am neither

Avsnitt 3av 5

Loot boxes impact on the game experience

»<

How do their implementation affect your experience?

How frequently do you encounter loot boxes when you play games? *

On a day to day basis when you play the games that you usually play.

Never O O O O O O O Every time | play

How do you react when a game that you play sells loot hoxes in game? *

It significantly worsens the O O O O O O O It significantly enhances the

experience experience

How do you react when a game has loot boxes that you can earn through gameplay? *

It significantly worsens the O O O O O O O It significantly enhances the

experience experience

Has the implementation of a loot box ever affected your willingness to play a game? *

| have stopped playing a game due to O O O O O O O | started playing more due to the
loot boxes loct boxes
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Avsnitt 4 av 5

Implementation of loot boxes

<
B

What games do you believe they fit in?

Do you think it is fine for free-to-play games to have loot boxes? *
Free to play games are games that do not require a purchase to start playing the game. Some examples of this are
League of Legends & Overwatch.

The game should have no loot boxes at all
It is fine for a game to have lootboxes but they should only be earnable through gameplay
The game can sell loot boxes as long as you can also earn them through gameplay

It is absolutely fine to sell loot boxes even if you can't earn them through gameplay

Do you think it is fine for pay-to-play games to have loot boxes? *

Pay to play games are games that requires the player to pay a one time fee upfront to access the game. Some
examples of this are Star Wars Battlefront Il & EA Sports FC.

The game should have no loot boxes at all
It is fine for a game to have lootboxes but they should only be earnable through gameplay
The game can sell loot boxes as long as you can also earn them through gameplay

It is absolutely fine to sell oot boxes even if you can't earn them through gameplay

Do you think it is fine for monthly subscription games to have loot boxes? *

Monthly subscription games are games that require a recuring payment every month in order to access the game.
Some examples of this are World of Warcraft & Final Fantasy XIV.

The game should have no loot boxes at all
It is fine for a game to have lootboxes but they should only be earnable through gameplay
The game can sell loot boxes as long as you can also earn them through gameplay

It is absolutely fine to sell loot boxes even if you can't earn them through gameplay
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Contents of loot boxes

>4

What items do you believe they are allowed to contain?

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain cosmetics? *

Cosmetics are visual items that change the appearance of your character, housing, weaponry and other things.
They do not affect your power and they don't provide any special bonuses other than changing how things look.

1 2 3 4 5 6 7

It is not fine O O O O O O O Itis fine

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through *

gameplay?
1 2 3 4 5 6 7

| become less accepting of it O O O O O O O | become more accepting of it

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain boosters? *

Boosters are items that temporarily increase the resources you gain during gameplay. Examples of boosters can
be XP boosters & currency boosters.

1 2 3 4 5 ] 7

Itis not fine O O O O O O O Itis fine

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through *

gameplay?

| become less accepting of it O O O O O O O | become more accepting of it

Do you believe it is fine for paid loot boxes to contain power items? *

Power items are items that directly give you a benefit in gameplay that makes you more powerful. Examples of
this can be weapons, armour, abilities etc.

1 2 3 4 5 6 7

It is not fine O O O O O O O It is fine

Does your opinion on the previous question change if you can earn the loot boxes through *

gameplay?
1 2 3 4 5 6 7

| become less accepting of it O O O O O O O | become more accepting of it
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