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Abstract

This paper will study the Microsoft points system used for the Xbox
360 gaming system. The main conclusion from the paper is that three
separate models is needed for the explanation of the system. Con-
sumer switching costs, commodity bundling and the simpler concept
of transactions costs. None by itself can explain why the system is in
place but they all together provide the explanation. These three mod-
els will make it plausible that the system is in place for the reduction
of transaction costs but that it is actively used to exploit monopoly
power and distinguish between consumers and lock them in a favorable

behavior.



1 Forord

Sa som brukligt ar vill jag rikta ett tack till min handledare professor Jerker
Holm vilken invéntat denna uppsats med ett stort talamod. Jag har fatt
manga vardefulla kommentarer vilka paverkat arbetets gang och utformning.
Jag har valt att skriva uppsatsen pa svenska ity det ar det vackraste av
jordens alla sprak, trots detta smyger sig vissa anglicismer in for vilka jag

ber om ursakt.



2 Inledning

2.1 Syfte

Syftet med den hér uppsatsen ar att medelst nationalekonomisk teori och mo-
dellering beskriva de fenomen som omgérdar systemet fér Microsoft Points
(MSP). Dessa modeller kommer ocksa att frambringa prediktioner vilka skall
testas mot tillgdnglig data. Darmed skall det klargéras huruvida de tre mo-
deller som jag valt att arbeta med &r relevanta for att beskriva och forkla-
ra Microsofts prissittningsstrategier pa Xbox Live (XBL). Modellerna kom-
mer att rora prisdiskriminering, kostnadshantering samt konsumentinlasning.
Mitt mal &r att visa att den data jag insamlat ar konsistent med vad som
fangas av modellerna och att ingen tagen for sig till fullo &ar tillrécklig for att
beskriva fenomenet MSP. Speciellt visar jag inte att dessa modeller &r den
enda mojliga forklaringarna bland alternativen. Jag vill ddrmed konstatera
att dessa tre modeller alla tillsammans dr goda kandidater for att forklara
det prissiattningssystem som finns pa XBL. Detta ar intressant eftersom XBL
ar en tidig plattform for digital distribution av media och mjukvara, vilket ar
en distributionsform som véxer med bland annat Apples Itunes, Steam (for
datorspel), Wii Ware och inte minst den framsta konkurrenten Playstation
Network (PSN). Vissa av dessa anvéander liknande prisséttningsstrategier som
Microsoft och en fallstudie av MSP kan dérfor ge en indikation av hur fram-
tidens strategier i dessa natverk kommer att se ut och om de modeller som

jag behandlar hér relevanta for att beskriva denna och liknande situationer.

2.2 Bakgrund

Xbox 360 [Xbox 360 Arcade, 2010] &r efterfoljaren till microsofts xbox spel-
konsol. Det innebér att de framsta konkurrenterna till Xbox 360 dr Sonys
Playstation 3 och Nintendos Wii [NextGen Wars, 2010]. Till var och en av
dessa konkurrerande hardvaruplattformar finns det ett system for online-
spelande samt for digital distribution av mjukvara knutet. Nintendo har sina
Virtual console och Wii channels [Wii Channels, 2010|, Sony har sitt PSN
[PSN, 2010] och microsoft sitt XBL |[Xbox Live, 2010]. Det senare &r vad



jag i den hér uppsatsen skall studera. Dessa plattformar ger en mdjlighet
till socialt spelande, dar man kan delta i varandras spel och spela med eller
mot varandra samt dven jamfora resultat. An viktigare for denna uppsats &r
att man kan kopa olika typer av digitalt distribuerat material, framst olika
typer av spel och tillagg till dessa. Den delen av XBL som erbjuder denna
tjanst kallas for Xbox Live Marketplace (XBLM) [Marketplace, 2010]. Hér
kan man kopa framst spel som enbart distribueras via denna, men &ven spel
som ocksa distribueras pa klassiskt manér via fysiska DVD. Bade Nintendo
[Wii Ware, 2010] och Microsoft [MSP, 2010] later sina kunder kopa dessa
spel med poéng (en modell som Sony inte anvinder sig av). Microsoft later
inte sina kunder képa nagot pa XBL Marketplace direkt i pengar utan alla
transaktioner maste ske med dessa poéang. Podngen kan kopas antingen med
betalkort direkt pa XBL eller marketplace eller i vissa butiker (Se Appendix
A). Speciellt for dessa MSP é&r att de enbart séljs i vissa specifika proportioner
och att spelen ocksa har systematiska priser. For dessa géller att prispaketen
inte ar heltalsmultiplar av spelpriserna (Se avsnitt 4.1) och det ar vad som

skall studeras i denna uppsats.

2.3 Avgransning

Den forsta avgransningen jag gor ar att avgrdnsa arbetet till det Svenska
MSP-systemet. Det ser lite annorlunda ut beroende pa var i véirlden man
betraktar systemet med MSP. Poédngen siljs i nagot olika paket och analysen
skulle darfor skilja sig nagot men i de flesta lander tycks samma struktur
finnas. Den andra avgrénsningen jag gor ar att jag bara har samlat in data
pa hur man koper spel jag kommer darfor icke att beakta t.ex. sa kallat
Downloadable content (nedladningsbart material), DLC. Denna begransning
var jag dels tvungen att gora eftersom data bara fanns tillgianglig for spel, men
den gjordes dven for att det inte skulle tillféra analysen nagot att inkludera
DLC. Aven dessa mindre kop foljer samma prissittningsstruktur, i de flesta
fall bara nagon tiotalsmultipel légre. Vidare kommer jag att begransa mig till
de titlar och priser som fanns tillgingliga d4 jag gjorde min datainsamling (Se
Appendix B). XBLM f{orandras snabbt och mycket varfor detta bor déarfor ses



som en begrinsning.Under arbetets gang har nya priskategorier tillkommit,
priser fordndrats och sidkerligen mycket annat som jag inte hdrovan tagit upp.
Jag har darfor latit all information vara den som var géllande under ett valt
och snévt tidsspann. Detta ligger nu i datiden och vad som skrivs ar déarfor
till viss del inaktuellt. Jag ser dock faran att hamta information 16pande 6ver
tiden som storre for mitt arbete &n att vissa detaljer ar inaktuella. Principen
ligger fast, och systemet som stks beskrivas édr det samma. Jag inskranker
mig dven i manga men inte alla resonemang till de konsumenter som koper
sina paket med betalkort, ett liknande resonemang kan alltid foras for de som

koper sina poéng i butik.

2.4 Metod

Jag kommer att anvinda mig av géngse accepterad nationalekonomisk teori
for att forklara fenomenet MSP. Da framst teorin rorande paketprissiattning
samt konsumentinlasning. Jag kommer dven att konstruera en teoretisk mo-
dell for att beskriva hur fenomen som é&r véal forankrade i litteraturen ter
sig i ett podngsystem. Jag har ocksa samlat in data &ver hur konsumenter
beter sig i tva olika natverk, ett dar MSP &r nérvarande och ett dar MSP
inte ar aktuellt (PSN). Detta dr da upplagt for en komparativ studie och
denna skall goras medelst ekonometrins metoder. Det kommer att vara en
regressionsanalys samt ett y2-test som utgér grunden for mitt empiriska ar-
bete rorande paketprissattning. Det ar svarare att testa konsumentinlasning
varfor jag dar istéllet visar att podngpaketen &dr valda pa ett sadant satt att
en agent som skulle férscka byteskostnader for konsumenter val skulle vélja

just dessa proportioner framfor flera andra.



3 Teori

3.1 Transaktionskostnader

I elementér mikroekonomisk teori soker varje firma maximera sin profit, detta
maximeringssystem ar grundbulten for det nationalekonomiska reglersyste-
met. Ett led i detta dr att minimera sina kostnader, héar speciellt transak-
tionskostnader. Vilka ar kostnader som pafaller marknadsaktorer for att delta
pa en marknad [se t.ex. Perloff 2007 s.41|. I detta fallet géller det en trans-
aktionskostnad per kop, en kostnad som pafaller Microsoft per transaktion
med kreditkort. Den som da stker minimera sina kostnader maste ocksa soka
minimera antalet transaktioner. Man ser denna sinkning av transaktions-
kostnader som effektiv och den aktuella firman kommer bara att arbeta for
att séinka transaktionskostnaderna sa lange som social vélfard ckar med den-
na handling. Detta kan alltsa ses som tamligen oproblematiskt eller till och

med bra.

3.2 Paketprissattning

Utgangspunkten for det har avsnittet &r Adams och Yellen [1976] vars text
ger insyn i paketprissdttning som metod for icke-lineédr prissdttning. Dessa
boérjar med att definiera tva typer av paketprissattning, dels mixad och dels
ren [ibid. s.475]. Mixad paketprissittning ar det da ett pris sétts pa pake-
tet av varor samt ett pris pa varorna for sig. Ren paketprissattning ar da
man enbart séljer paketet. Modellen som laggs fram underscker hur dessa
metoder kan anvindas for att prisdiskriminera mellan olika konsumenter.
Modellen borjar med att antaga en monopolproducent vilken producerar tva
varor med konstant marginalkostnad och utan economies of scope. Konsu-
menterna valjer mellan att konsumera en enhet eller ingen alls och de har
ett reservationspris (r, o) for de bada varorna och deras reservationspris for
paketet dr summan av dessa. Monopolisten kinner inte detta reservationspris
och ar darfor forhindrad att genomfora prisdiskriminering av forsta graden
[se t.ex. Peppal, Richards Norman 2008 s.111ff| .Man kan illustrera fallen av

paketprissattning och fallet av icke-paketprissdttning i foljande tre figurer:
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Figur 1: Konsumenternas reservationspriser, fallet utan paketprissiattning.

I fallet med figur 1 sa sétter monopolisten enbart priserna p; och p
detta &r fallet da ingen paketprissittning forekommer. Konsumenterna delar
upp sig i grupperna markerade i figuren ovan dar gruppen A koper bada
varorna, B koper enbart vara 2, C koper ingen vara och konsumenter i grupp
D koper enbart vara 1. I det hér fallet sa forekommer ingen prisdiskriminering
mellan de olika grupperna. I figur 2 sa applicerar monopolisten istéllet en
prissiattning dar han enbart sétter ett pris for paketet av de bada varorna och
ger ingen mojlighet for konsumenten att kopa dem separat. Konsumenterna
sorteras da in i tva grupper, de som koper paketet (A) och de som inte gor
det (B). Gruppen B utgors av de individer for vilka géller: r 4+ 5 < p;, och

gruppen A utgoras av de for vilka detta inte géller.

10



P
y
B
p; 4]
Figur 2: Fallet med enbart paketprissdttning.
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Figur 3: Fallet med reguldr prissattning och paketprisséittning.

I detta tredje och sista fall, da det ser ut som i figur 3 sa delas konsumen-
terna aterigen in i fyra grupper, de ar det samma som i det forsta fallet, de

som koper bada varorna (A), de som koper enbart vara 2 (B), de som inte
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koper nagon vara (C) och de som koper enbart vara 1 (D). Skillnaden hér &r
att de som koéper bada varorna inte betalar p; 4+ py utan p, < p; + po. For
grupperna i detta fall géller:

o Airy + 19 >y, 71 2> Py — P2,T2 > Do — D1
e Biry > po,m1 <pp— 11

o Ciry <pp1,re < po,7mp < Py

e Diry 2 pi,re <pp—p1

Malet med den héar prissattningen ar att fora 6ver konsumentoverskottet
till producenten [Adams Yellen s.476]. Detta kan ske &ven pa bekostnad av
en sinkning av totalt véalfard. Hur det &n ma vara med den saken sa kan man

problematisera redan éverféringen av valfard.

3.3 Endogena byteskostnader

I det héar avsnittet introducerar jag en (bland flera) teoribildning for inlas-
ningsmekanismer och byteskostnader (’switching costs’). Dessa byteskostna-
der definieras som en kostnad for en konsument for att kopa en vara fran ett
foretag till att inte gora det, samtidigt som det géller att denna kostnad upp-
kommer efter att konsumenten har gjort ett ursprungligt val . Modellen som
jag presenterar utgar huvudsakligen ifran Caminal och Matutes [1990]. Den-
na framstéllning bygger i sin tur mycket pa Klemperer [1987]. Till skillnad
fran den senare presenteras en modell med endogena byteskostnader inom
ett ramverk med produktdifferentiering i en spatial hotelingmodell [Hotel-
ling 1929]. Uppsatsen ger tva framstéllningar varav den ena gar ut pa att
firmorna sétter ett framtida pris for sina aterkommande kunder helt skillt
fran det pris som nya kunder betalar [Caminal och Matutes 1990 s.356]. Den
andra gar ut pa att foretaget sidtter en rabatt pa det pris som nya kun-
der betalar [Caminal och Matutes 1990 s.361|. Detta ar den som &r relevant
for det studerade fallet och den som framst kommer att presenteras nedan.
Utangspunkterna for denna modell dr da som foljande. Det agerar tva fir-

mor, A och B, pa marknaden vilka dr lokaliserade vid punkterna 0 och 1
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pa ett linjesegment vilket stricker sig mellan dessa bada punkter. De har en
uniform transportkostnad vilken &r lika med ett 6ver hela segmentet. Varje
konsument kan vid varje period besluta att konsumera 0 eller 1 enhet. Konsu-
menten konsumerar en enhet om och endast om konsumentnyttan fér denna
enhet &ar positiv. Viktigt att notera ar ocksa att konsumenternas position
pa linjesegmentet varier slumpméssigt 6ver perioderna och konsumenterna
kéinner inte var de kommer att befinna sig i framtiden, denna variation ligger
till grunden for ett behov av konsumentinlasning. Till sist noteras ocksa att
liksom i den klassiska Hotellingmodellen sa &r konsumentdensiteten alltid 1.
I den modell som vi huvudsakligen skall betrakta géller att en firma i period
ett dels binder sig till ett pris vilket kunderna betalar i period i ett . Firmor-
na sétter var for sig ett pris i period ett, py; ¢ € {A, B}. Samt en kupong
for aterkommande kunder i period tva ¢;. I period tva sa sétter firmorna ett
annat pris, py; vilket alla nya kunder betalar i period tva medan de som var
kunder hos firman i redan i period ett istdllet betalar: py; — ¢;. Alltsa, priset
minus den kupong som ges i forsta perioden. Konsumenten koper givetvis sin
onskade vara av den firma som mojliggor det for konsumenten att maximera
sin nytta (med hénsyn tagen till ev. diskontering) 6ver de bada perioderna.
Slutsatserna for de modeller som presenteras av Caminal och Matutes skil-
jer sig markant, for det forsta fallet hirleds tre slutsatser analytiskt [1990
.357-360]. I fallet med kuponger &r det inte lika enkelt och alla delar av
slutsatsernas hérledning presenteras inte i uppsatsen [Caminal och Matutes

1990 s.366]. Déremot presenteras:

D1A
— 1
o (1)

[Caminal och Matutes 1990 s.363|. Notera att sambandet (1) &r en fast kvot
ger ett enhetslost matt, vilket later det vara géllande oavhangigt hur man

uttrycker sina kuponger och priser.
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3.4 Andra mojliga modeller

Speciellt med avseende pa konsumentinlasning sa finns det alternativa model-
ler. En som &gnades sdrdeles mycket omtanke i forstudiet till denna uppsats
var Aghion och Boltons kontraktsmodell (1987). Vid en oversiktlig genom-
gang av denna modell a&r den mycket passande for situationen som hér skall
beskrivas, men visar sig vid en noggrannare genomgang vara for snav. Model-
len bygger visserligen liksom Klemperers inlasningsmodell pa tva firmor som
agerar pa en marknad och bertrandkonkurrens mellan dessa. Fordelaktigt
med denna modell 6ver Klemperers ar att den tidigt i modellbeskrivningen
inkluderar endogena byteskostnader vilket Klemperer inte gér. Denna mas-
te dock forkastas da den gor ett antal starka antaganden och bygger pa ett
kontrakt mellan konsumenter och de firmor som agerar pa marknaden. Detta
blir inte en realistisk beskrivning av situationen som studeras i denna uppsats
och darfor anvands inte denna modell. I féljande avsnitt rorande poangstruk-
teren sa kan man ocksa se att virdebeviskonsumenten utséatts for ytterligare
en typ av icke-lineér prissattning. Denna skulle man kunna modellera men
jag har valt att sa icke gora da detta inte dr knutet specifikt till MSP. Det
finns alltsa mojligheter att utveckla modellerna bade med avseende pa de
som stalls upp for konsumentinlasning och de som anvinds for att beskriva

paketprissédttning.

3.5 Poangsystem i teorin

Jag skall i detta stycke redogora for hur ett podngsystem kan anvindas for att
fraimja de syften som har omtalats i detta kapitel. Jag kommer att boérja med
att visa hur ett podngsystem anvinds for att sénka transaktionskostnaderna
och hur en vinstmaximerande firma infér ett sadant. Efter detta visar jag
vidare hur samma system med mycket sma forandringar ocksa kan anvindas
for paketprissittning och konsumentinlasning. Och detta dr huvudpoédngen
med denna sektion. Alltsa, infor ett foretag ett poédngsystem for att sédnka
transaktionskostnader sa ar det ocksa mycket enkelt att anvinda samma

system for konsumentinlasning och paketprisséattning.
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3.5.1 Poiangsystem for att sinka transaktionskostnader

Antag att ett foretag séljer varor for ett konstant pris p och att varje trans-
aktion &r behéftad med en kostnad ¢ > 0. Lat diskret tid gélla och dela upp
den i perioder ¢ = 1,2, ..., k. Lat foretaget ha viss monopolmakt och darfor
gora en profit m = np — t for nadgot n €]0, 1] per sald vara. Bada aktorer har
full information. Vi sidger att en konsument efterfragar varan vid tiden ¢ om
r > p;. Varan konsumeras ocksa i den period som den kops. Total profit, II,

kan da skrivas som

=3 f(or) ©

0 omp=>r;
1 omp<r

Infor nu d&ven mojligheten for foretaget att inféra ett kreditsystem, vilket
hér och hadanefter kallas poéngsystem. Lat d&ven konsumenten ha en kostnad
c for att ha sina pengar lasta i podngsystemet. ¢ utgors av en oppertunity cost
och kan t.ex. besta i att konsumenten gar miste om radande marknadsranta
pa sina pengar och att poéngen inte kan omséttas sasom géllande valuta vid
behov. Lat oss for enkelhetens skull och for att kunna se pa problemet fritt
ifran senare utvidgningar till inlasningsmekanismer anta att foretaget séljer
poéing som multiplar av priset for en vara. Det vill sdga ¢ = ap,a € Z". D4

kan foretagets profit skrivas som

k
H:ZTF'CL'Q<Q,T1,...,T]€) (4)
i=1

Dér
1 omg< R
, ;) = 5
o(p. ) {OoquR 5)
Och for R géller
R=ri+c-p-Y (a—1)-d; (6)
j=1
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R ger hér ett uttryck for konsumentens diskonterade totala betalningsvilja
for podangpaketet under géllande tidsperiod. Déar d ar antalet perioder mellan
tva kop, dar jag med ett kop hiar menar att byta podng mot vara snarare an
att byta pengar mot poing. Konsumenten kommer att genomfora ett kop
under en period om r; > p 4+ nc dar n ar antalet perioder till ndsta kop. Da
konsumenten har full information kan man enkelt hitta nar dessa sker. Valet
av a blir en del av féretagets optimeringsproblem. Man ser att foretaget véljer
a > 1 da konsumentens kostnader for innestaende poéang &r tillrdckligt laga
och hennes betalningsvilja nagolunda jamt fordelad. Att vélja ett a > 1 ar

ekvivalent med att inféra ett podngsystem, vilket ar vad jag vill visa.

3.5.2 Poingsystem for paketprissittning

Jag infor nu en andra vara och visar att det finns konsumenter som da utsatts
for paketprisséttning om ovanstaende poangsystem finns pa plats. Lat pri-
serna pa varorna vara p; och p, respektive. Betrakta konsumenten for vilken
galler r = [(r11,712),(0,0),(0,0)...] Lat a = p; + pe samt ry1; > py, r12 < Do
men r11 + r12 > p; + po. Det ror sig alltsa om fall 2 som beskrivs i kapitlet
for teorin rorande paketprissattning och denna konsument ar en av de som
andrar sitt konsumtionsmonster. Harmed ar det visat att med en enkel modi-
fikation av modellens antagande sa kan systemet for kostnadshantering dven
utnyttjas till paketprissdttning och att foretaget i sin strévan att maximera

IT 6nskar genomfora denna typ av paketprissattning.

3.5.3 Poiangsystem for att inducera byteskostnader

Att systemet i sin rena form dven medfor vissa byteskostnader torde sta up-
penbart, da poéngen som finns innestaende hos foretaget gar forlorade da
konsumenten byter till en eventuell konkurrent. Men om man later a € Rt
sa blir mojligheterna att inducera byteskostnader dn stérre. Da kan foreta-
get utan att behova sélja stora och for konsumentens ekonomi betungande
poiangpaket lata det kravas godtyckligt manga kop for att det skall bli gratis
for konsumenten att byta konsumtionsmonster. Vi vill visa att a kan vara

litet och later darfér a € [1,2] = a = 1+ r,r € [0,1]. Lat antalet képta
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podngpaket v, konsumenten dger da v - (1 + r) - p podng. Déarav foljer att
konsumenten kan fa noll podng pa kontot enbart da v - (1 +r) & v -1 ar
ett heltal. Men vi kan vélja r godtyckligt ndra 0. Darmed ar det visat hur
denna utvidgning av modellen leder till att foretaget kan sdtta godtyckligt
hoga byteskostnader (sedan tidigare) eller byteskostnader som finns pa plats
godtyckligt lange. Caminal och Matutes [1990] visar att deras foretag kom-
mer att infora byteskostnader om det dr mojligt, och detta podngsystem é&r

da ett satt att gora det pa.
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4 Resultat

4.1 Poangstrukturen

Jag skall i detta avsnitt ga igenom en central del for uppsatsen, hur spel kips
och siljs inom detta natverk och jag skall beskriva de poéng som ligger till
grunden for uppsatsen. For det forsta konstaterar jag att spelen som séljs via
Xbox Live Marketplace endast kan kopas med dessa MSP vilka tillhandahalls
av Microsoft antingen som kop med kontanter via nagon aterforséljare eller
via betalkort direkt pa Xbox Live Marketplace. Detta forfarande att handla
med kontanter genomfors sa att man inhandlar ett véardebevis. Jag kallar
dérfor de som handlar med betalkort for betalkortskonsumenter och de som
inhandlar ett virdebevis for just virdebeviskonsumenter. Det som gor dessa
poang intressanta for analys ar att de enbart séljs i fixa proportioner och de
alternativ som star till buds for konsumenterna ar féljande:

For den svenska konsumenten géller:
e [ affar kan han kopa: 800, 2100, 4200 MSP
e Med betalkort kan han kopa: 500, 1000, 2000, 5000 MSP

For att erhalla de paket som séljs till en svensk konsument som anvander
betalkort sa paborjade jag ett sadant kop pa Xbox Live Marketplace, de
virden som fanns tillgéngliga 31 mars 2010 var: 500 MSP (56,50 kr), 1000
MSP (113 kr), 2000 MSP (226 kr), 5000 MSP (565 kr) dér priserna i kronor
for paketen anges inom parentes. Vad giller de som finns att kopa i affar
utgar jag fran den lista [Forsdljningsstéllen, 2010| dar Microsoft presenterar
sina aterforséljare. Jag aterupprepar listan i appendix A och i vilka paket
de séljer MSP i den man fullstdndig information fanns tillgénglig. Jag var
i kontakt med Microsoft vilka varken ville bekréfta eller foreneka att detta
ar en uttommande lista av salda podngpaket. Priserna pa spelen ar ocksa
satta pa ett mycket enhetligt och systematiskt sétt, alla spel som ingar i
Xbox Live Arcade prissiatts sa att priset antingen dr 400, 800, 1200 och
1600 MSP (xbox.com 2010c). Den senare &r en ny och ovanlig foreteelse i

analysen nedan kommer detta inte att beaktas, framst da det inte tillfor
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nagonting egentligt eftersom det bara &r en fortsattning pa befintligt system
(1200+400 MSP). Men ocksa eftersom ingen konsument i min insamlade
data hade kopt nagot av dessa spel. Till detta kommer att man &ven kan
kopa mindre tillagg till befintliga spel dessa foljer prismonster 80, 160, 240
(xbox.com 2010c). Aven dessa skall jag bortse ifran da jag inte har nagon
data over detta. Detta innebér att fokus kommer att ligga pa de spel som
kops for 400,800 och 1200 MSP vilket torde utgora den stora huvuddelen
av transaktioner inom nétverket. Priserna for podngen skiljer sig nagot at,
for betalkortskonsumenten géller att oavsett vilket paket han véljer sa galler
att han far 8,85 podng/kr. Konsumenten som handlar virdebevis star infor
ett annorlunda val dér priset per podng minskar med antalet kdpta poang,
oavsett vilket paket han véljer sa ligger priset 6ver det som konsumenten med
betalkort betalar. Valet ligger mellan att fa 6,02 poang/kr 5,75 poéang/kr eller
7,01 podng/kr. Kostnaden for personen som handlar med betalkort &r alltsé
avevart lagre &n for den som koper ett viardebevis och man bor heller inte
glomma att ta i beaktande den bekvamlighet som detta kop innebdr da man

ger sig pa att avgora en alternativkostnad for kdpet.

4.2 MSP i tre modeller
4.2.1 MSP {or att sanka transaktionskostnader

Detta ar den forklaring som Microsoft sjélva ger till sin poangstruktur. Enligt

Aaron Greenberg! ir det si att:

The reason why we do that, the core reason, is around credit card
transaction fees. If we do this in bulk, we don’t have to burden the
consumer with the transaction fees, or ourselves or publishers. It’s
about keeping infrastructure costs down and I know sometimes
it’s frustrating because you end up with odd points, but we don’t

have any plans to change that.|Klepek, 2007]

S& som diskuterat i teoriavsnittet rorande transaktionskostnader ar detta

ett rimligt mal for var profitmaximerande agent sa som Microsoft. Det ar

LGreenberg ér Chief of Staff for Interactive Entertainment Business pa Microsoft.
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ocksa otvivelaktigt [Baker, 2011] att det faktiskt finns transaktionskostnader
vilka da enligt teorin soks minimeras. Ett forsok att séinka transaktionskost-
nader kan alltsa forklara existensen av MSP, men inte de udda proportioner
i vilka de séljs. Det kan till viss del forklara att podngen séljes i stora paket
snarare an sma anpassade till spelens kostnader, men detta skall &nda under-
sokas vidare. For att forklara detta fullt ut krdvs mer avancerade modeller
och jag skall gora tva forsok i foljande sektioner. Jag later det alltsa utan
vidare undersckningar sta som troligt, eller i varje fall mojligt, att detta &r
forklaringen bakom existensen av MSP. Det finns olika modeller for att att
uppna konsumentinlasning och paketprissattning, varav detta podngsystem
ar en. Det faktum att det 16ser problem med transaktionskostnader ar en
forklaring till varfor detta valts framfor andra system, men kan inte stéllas

som en fullsténdig forklaring till varfor systemet ser ut som det gor.

4.2.2 MSP som metod for paketprissittning

Den rena paketprissattningen i MSP-systemet yttrar sig som sa att konsu-
menten koper ett poiangpaket i syfte att inhandla nagot (eller nagra) spel.
Det blir da, i néstan alla fall, poéng 6ver. Om man later konsumentinlas-
ningseffekter sta oaktade sa maste konsumenten hir ocksa anvinda dessa
poiang. For att betrakta paketprissdttning utan konsumentinlasningseffekter
sa ar det enklast att enbart betrakta den konsumenten vilken koper sina spel
medelst betalkort och jag skall sa gora. Vidare antar jag ocksa i den har
framstéllningen att han képer sa fa podng som mdojligt, vilket antagligen inte
ar ett riktigt antagande i alla fall. Om denna konsument vill képa ett spel
vilket kostar 1200 MSP sa maste han inhandla 2000 MSP och den paketpris-
sattning sa uppstar ar att han ocksa koper ett spel for 800 MSP eller tva for
400 MSP vardera. Vill han istéllet kopa ett spel for 800 MSP sa maste han
(om han skall anvinda alla poéng) &ven nu skaffa 2000 MSP och &r ddrmed
paketprissatt pa ett liknande sidtt som ovan. En liknande situation rader for
400 MSP. Vad man ser ar att det &r enklare att’kdpa sig fri’ med billigare
spel och effekten i av paketprssiattningen i det hér systemet blir att dyrare

spel paketteras med billigare. Antag att en konsument utan paketprissattning
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har en viss sannolikhet att kopa spel ur de olika prisgrupperna och gor dessa
kop sekventiellt 6ver tiden. Dessa forekommer da i 6ver tiden (ganska) fasta
proportioner och later man t ga mot odndligheten sa ar de garanterat fasta.
Om han vid dessa tillfallen paketteras med billigare spel sa innebéar detta
att proportionen billigare (dvs. de som kostar 400 respektive 800 MSP) okar

med antalet kop. Jag testar darfor regressionsekvationerna:

Q400

QlQOO - 60 N Bln T (7)
Qoo _ Bo+ Bin + ¢ (8)
Q12OO

Dér jag konstruerar regressanderna for att testa implikationerna av ovansta-
ende resonemang. I (7) och (8) giller att n = Q400 + Qsoo + Q1200- Resultatet
av regressionen for ekvationerna (7) och (8) med datan i tabell 4 presenteras
nedan i tabell 1:

Tabell 1: Konsumentdata

Regressand | Natverk | Koefficient | P-varde Konfidensintervall | R?

Qa00/ Q1200 | MSN 2,50 0,01 [0,54 4,47 0,21
Q100/ Q1200 | PSN 0,04 0,31 [-0,034 0,11] 0,03
Qs00/Q1200 | MSN 0,10 5,73 <1077 | [0,06 0,13] 0,55
Qs00/Q1200 | PSN 0,05 0,19 [-0,02 0,12] 0,05

Betraktar man detta sa ar det i linje med hypotesen, i alla fall ar 8; # 0
for msn och samtidigt géller att 5, inte klart kan skiljas fran 0 for PSN. Detta
galler for en konfidensgrad pa 95%. Detta bor vara ett starkt stod for paket-
prissattningshypotesen. Det finns problem med den hér regressionen varav
vilka jag skall sdrskilt omndmna nagra hér. Forst och framst ar stickprovet
relativt litet, detta vallar problem med min precision vilken d&ndock verkar

vara god nog for att identifiera effekten n har pa kvoten -2 Det 4r ocksa sé

Q1200 °
att det har sambandet inte ar lineart varfor viardet av koeflicienterna maste
tolkas med stor forsiktighet. I figur 4 kan man ana ett exponentiellt samband

(vilket &r i linje med modellen ovan).
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Figur 5: Avsédttningen Q400 mot Q1299 for PSN

Speciellt tydlig ar skillnaden for kvoten mellan 400 MSP och 1200 MSP.
I det andra fallet sa &r MSN knappt skiljt fran noll. Dar géller ocksa att
MSN och PSN ligger vildigt ndra varandra och man bor vara tveksam till

om det dar egentligen &r nagon storre skillnad. Vi ser dock att koefficienten
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som géller for MSN och regressorn 31420000 ar tydligt skilld fran noll och det
verkar dérfor som att dessa billigare spel &r de som paketprissédttningen far
effekt pa. Slutsatsen av detta blir alltsa att det &r de billigaste spelen, de
som séljs for 400 MSP som paketteras tillsammans med dyrare. Effekten pa
de spel som séljs for 800 ar mer eller mindre férsumbar.

Ovanstaende ger att Q1200 och Qg9 borde komma fran samma Datagene-
rerande process (DGP) for PSN och MSN medan Q400 ddr Microsoft lyckas
paketprissitta sina konsumenter inte borde komma ur samma DGP som ()49
for PSN, jag skall titta pa den hypotesen med ett y2-test. Resultatet av detta
finns att beskada i tabell 2.

Tabell 2: Resultat av x*-test

Spelpris | x?
Q100 20,23
(s00 3,70
(1200 4,96

Nollhypotesen i detta fall ar att det MSN och PSN kommer fran samma DGP.
For en konfiendsgrad pa 95% och en frihetsgrad har man det kritiska vardet
for y*-fordelningen som 3,841[Walpole et al. 2011 s.740]. Denna forkastas i
enlighet med hypotesen och god marginal for (0400 medan vi behaller den for
Qsoo. Aven for Q109 tvingas vi att forkasta hypotesen omén inte med lika
stor marginal. Resultatet av QQ1200-testet &r i linje med vad som forutsades.
Ett problem jag ser med analysen ovan &r att det finns vissa extremvérden
i MSN-datan som ger mycket av resultatet. Jag betraktar inte heller beaktar
jag nagon mer intrikat modell for hur konsumenten koper sina spel utan
en klart forenklad variant. Intressant att notera &r att en stor koefficient &r
forenligt med att konsumenten faktiskt utsatts for en stark paketprissattning,
att han anviander sina poang for att sa snart som mojligt kopa sig fri’.
Detta kan da kontrastera mot att han utsétts for konsumentinlasning. For
att uttrycka det enkelt sa star konsumenten infor ett val. Skall han satsa pa
att nu gora sig av med sina poédng (lattast med kép av 400-spel) eller skall
han vanta pa ett spel han vill ha och da kopa det pa XBLM snarare &n hos

en konkurrent?

23



I det hér avsnittet har jag gjort en jamforelse mellan XBL och PSN,
man kan darfor fraga sig om den &r relevant. Till grunden fér denna har
hittils legat det implicita antagandet tva natverken skiljer sig i hur de séljer
spel men inte pa nagot annat vis. Sa &r givetvis inte fallet. Man kan dock
konstatera att bade Sony och Microsoft stker na samma kundkrets och att
de har ungefir lika stora marknadsandelar? i vistviirlden. Spelen som slipps
skiljer sig nagot men det finns ett stort Gverlapp. En skillnad ar att Sony
riktar in sig mot ett dyrare marknadssegment. Att de ar sa pass lika som
de &ar utgor grunden till att jamforelsen ovan &r relevant. Men det finns en

viktig skillnad, PSN anvénder sig inte av ett podngsystem.

4.2.3 MSP som metod for konsumentinlasning

I det hér avsnittet skall jag framst visa att podngpaketen ar valda pa ett
sadant sédtt att anvindningen av dem frdmjar den konsumentinlasning for
vilken jag presenterat teori. Detta skall jag goéra genom att visa att den
diofantiska ekvationen|Vretblad Ekstig 2006 s.75] for podngsystemet har
glesa losningar jamfort med andra system. Jag begrinsar mig till att betrak-
ta jimna hundratalpar. I korthet kan man skriva firmans problem som att
finna tva tal, relativt prima ett tredje som ger en jamn kupongvot i stor-
leksordningen av det som ges av Caminal och Matutes [1990]. Jag bortser
aven ifran 500-pakaten som finns att kopa, detta ar ingen begriansning forty
5116 = 2-8 = 2% och for att detta da skall vara intressant i samman-
hanget kravs att det multipliceras med 2. Men 500 - 2 = 1000 vilket gor att
detta poéngpaket faller under de andra. Jag kommer ocksa att ligga fram
visst stod ur konsumentdata for denna ansats. Jag hénvisar ocksa till fo-
regaende kapitel for en kortare utlaggning om regressionens implikation for
konsumentinlasning. For att underliatta diskussionen nagot sa begrénsas dven
hér diskussionen till betalkortskonsumenten och ekvationen skrivs pa formen
(detta ar mojligt ty: 400 4+ 800 = 1200 MSP):

4z + 8y = 10n (9)

20m vem som har storst penetration rader faktiskt oklarhet[Stuart 2011].
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Vilken i det allmanna fallet skrivs som:
ax + by = 10n (10)

Man ser att ekvationen (9) ar 16sbar for alla n. Med med restriktion a,b € Z*
ar det forst da n = 2 som ekvationen har heltalslosningar. De flesta andra
a,b € [1,9] NN har l6sningar &ven for n = 1. Begransar man sig till tal under
tio s& finns det exakt 23, av 81 3 talpar, a och b sidanna att den diofantiska
ekvationen (5) saknar heltalslosning for n = 1 och z,y € NT varav det
valda paret ar ett. Av dess talpar ar det visserligen fem stycken som saknar
l6sningar dven for n = 2 dar det aktuella har en 16sning. Betraktar man listan
4 pa talpar i den kartesiska produktmingden sa finner man att det valda
talparet ar exakt i mitten av dessa. Dessa fem par skulle enligt det synséatt
som implicerats av tidigare resonemang leda till hégre byteskostnader. Men
som man kan se nedan sa har det valda paret vissa egenskaper som gor
det lampligare &n vissa andra, d&ven om jag inte lyckas visa att det ar klart
ldmpligare dn dessa fem. Betraktar man listan pa talpar i den kartesiska
produktméngden sa finner man att det valda talparet ar exakt i mitten av
dessa. Detta ger att man enklare far kvoter runt 2 sa som visas i tabell 3,
vilket dr en eftersokt egenskap enligt Caminal och Matutes modell [ibid.|.
Talpar som lag langre ut skulle ge upphov till mer extrema kvoter, med
detta talpar ar det enklare att halla en jaémn kupong Over konsumentens
kop. Att det finns en optimal kupong till pris-kvot &r ett resultat av tidigare
anférd modell [ibid.]. En liknande analys kan goras dven pa de paket man
kan kopa i affdr, utom det som séljs i en kvantitet av 800 MSP. Dérmed har
jag troliggjort att om man vill uppna byteskostnader for konsumenter med
ett poangsystem sa som MSP &ar de proportioner vi har for handen ett bra
val. Det &dr dock icke bevisat att sa faktiskt &r fallet.

3a,b€ [1,9)NN = |a x b| =81
4Listan som jag hir asyftar beskrivs av (1,1),(1,2)...(2,1), (2,2)...(9,8), (9, 9)
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5 Avslutande diskussioner och slutsatser

5.1 Utvidgning

Givetvis kan man ga utanfor de ramar jag satte upp i borjan av uppsat-
sen, man kan t.ex. studera andra ldnder, jamféra med andra natverk eller
aven studera hur de billigare objekten pa XBLM kan kdpas. Men jag tror
inte att nagot av detta skulle tillfora jattemycket till mina slutsatser. Dére-
mot skulle det vara intressant att se hur natverksstrukturer samverkar med
konsumentinlasning, detta da XBL utgor just ett sadant nétverk av spela-
re. Klemperer gor sjalv en ansats att sammanfora dessa teorier [Klemperer
2006]. Det ar viktigt for Microsoft att ha en bred bas av spelare for att kun-
na sélja ytterligare spel och inlasta konsumenter ar da véldigt gynnsamt.
Noteras bor att byteskostnaderna redan &r relativt héga for de flesta konsu-
menter. Inlasningseffekterna som soks uppnas med MSP ar antagligen tankta
for marginalkonsumenterna som dger bade en Playstation (vilket &r den néra
konkurrenten) och en Xbox. Man skall dock inte luras att tro att konsumen-
terna som ager enbart en av konsollerna &r helt inlast, PC-spel torde ses som
en ganska néra konkurrent. Och en sadan lar i det ndrmaste alla konsolla-
gare ha tillgang till. Ytterligare en mojlig utvidgning ar att diskutera hur
prissdattningen pa paketen, dar kvoten kronor Gver podng &r olika paverkar.
Detta ar nagot som jag bara beror ytligt. Vidare kan man som jag bercr
nedan aven diskutera hur det kommer att utvecklas i framtiden, hur kommer
det att fungera i generationsvéxlingarna av konsollerna? Som sa ofta ar ett
problem sa har jag inte heller tillgang till den béasta av alla tdnkbara data.
Med t.ex. tidsserier 6ver konsumenternas beteende sa skulle man kunna gora
béttre ekonometriska tester. Av intresse vore nog ocksa konsumentintervju-
ver, for att gora en rent kvalitativ studie eller lata dem svara pa enkéter for

att na fram till kvantitativa resultat.

5.2 Diskussion och slutsats

Jag har i den hér uppsatsen visat hur man kan se pa MSP ur tre olika ma-

tematiska modeller och forhoppningsvis givet tillrackligt med empiriskt stod
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for detta for att lasaren skall atminstone se det som mdjligt och &nnu hellre
troligt att dessa star som forklarande for MSP-systemet. Varken hanteran-
det av transaktionskostnader, konsumentinlasning eller paketprissittning kan
ensamt forklara varfor MSP existerar eller hur det anvénds. Byteskostnader
sanker total vilfird som genereras av marknaden |[Klemperer 1987|, det gél-
ler inte nodvandigtvis paketprissattning [Adams Yellen 1979]. T det fallet ar
resultaten tvetydiga, men det finns manga scenarier dar man 6verfor valfard
fran konsumenter till producenter varfér det ocksa kan vara problematiskt.
Déarfor ar det helt klart intressant att titta pa for den som ar intresserade
av dessa fragor, sa som lagstiftare, eller for konkurenter. Policyimplikatio-
nerna ar tamligen svaga, speciellt om man tar i beaktande att detta ar en
begynnande marknad med néatverksstruktur. Det enda som utan denna klart
pekar mot en sédnkt valfard, endogena byteskostnader, kan har verka for en
snabbare konvergens mot ett dominerande nétverk. Detta skulle kunna viga
upp dessa negativa effekter. Jag ser darfor inga skél att rekommendera att
nagon sitter upp ett hinder for MSP. Trots att jag visat att det antagligen
ar ett siatt att utnyttja en dominerande marknadsstéllning ser jag inte att
detta skulle utgora ett exempel pa otillbérlig konkurrens eller ens att sy-
stemets effekter tydligt dar av ondo. Hade det bara géllt konsumentinlasning
sa funnes det enklare vigar att ta. Gillde det enbart transaktionskostnader
sa skulle paketen siljas som jiamna multiplar av spelen. Men tillsammans
ger dessa tre modeller en helhetssyn vilken i mina 6gon &r en fullgod for-
klaring till MSP. Givetvis bor man ocksa blicka mot framtiden, modellerna
for konsumentinlasning uttalar sig om huruvida en firma véljer en konsu-
mentinlasningsstrategi sa bor dess konkurenter vélja den samma [Caminal
Matutes 1990]. Av detta kan man sluta sig att Sony i framtiden skulle borja
anvanda sig av samma strategi till sin spelkonsoll, kan man kanske rédkna
med det infér lanseringen av Playstation 47 Min slutsats av det héar arbetet
ar att MSP anvands aktivt av Microsoft for att uppna en paketprissattning
och att inducera byteskostnader. Jag finner ocksa att de modeller som ovan
har anvénts ar valdigt bra beskrivning av situationen. Jag tror ocksa att den
hér typen av fenomen kommer att 6ka i takt med att marknadsplatser for

digitalt distribuerat material blir vanligare.
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A Appendix: Sammanstallning av poangpaket

Detta appendix innehaller de podngpaket som fanns till salu i handeln den
31 Mars 2010.

e Core Store - Inte tillgingligt

e CDON - 2100, 4200 MSP

e Computer City - Inte tillgingligt
e Discshop - 2100, 4200 MSP

e Dustin home - 800, 2100, 4200 MSP
e Elgiganten - Inte tillgingligt

e Expert - Inte tillgangligt

e Game - 800, 2100, 4200 MSP

e Gamestop - 2100, 4200 MSP

e Ginza - 2100, 4200 MSP

e Inwarechouse - 2100 MSP

e Megastore - Inte tillgidngligt

e Onoff - 800, 2100, 4200 MSP

e PC City - Inte tillgingligt

e Playzone - Inte tillgdngligt

e Siba - 2100 MSP

e Webhallen - 800, 2100, 4200 MSP

For andra lander och regioner séljs poéngen i andra proportioner till andra
priser. De billigaste alternativen for en konsument som kdper nagot av dessa

paket var vid samma tid som ovan:
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e 2100 MSP for 349 kr ger 6,02 poéang/kr
e 800 MSP f6r 139 kr ger 5,75 podng/kr
e 4200 MSP for 599 kr ger 7,01 podng/kr

[Pricerunner, 2010|
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B Appendix: Konsumentdata

Spelen ar uppdelade i tre grupper, 400, 800, 1200 MSP vilka anger hur manga
MSP de kostar vid inkép. For PSN finns ingen ekvivalent (vilket &r just
grunden till att denna jadmforelse gors) och spelen placeras av mig i den grupp
vilken de ligger nérmast i pris for en svensk konsument. Aven i spelpriserna
pa PSN kan man se en tydlig segmentering i tre prisklasser, varfér denna
uppdelning ar relevant. Fran PSN viljer jag slumpmassigt ut 50 konsumenter
fran denna lista [Thropy Card, 2010]. Microsoftkonsumenterna himtas pa ett
liknande sétt héarifran [My Gamer Card, 2010]. Jag kommer att utesluta de
konsumenter vilka inte kopt nagra spel som distribueras digitalt alls. Datan
for PSN ar insamlad 10 April 2010 och datan for XBL &r insamlad den 11
April 2010.
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Tabell 4: Konsumentdata
Néatverk | Q400 | Q800 | Q1200 || Natverk | Q400 | Q800 | Q1200

13

14

PSN
PSN
PSN
PSN
PSN

PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN

PSN
PSN
PSN
PSN
PSN

PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
PSN
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13
25

10
23

MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN

Natverk | Q400 | Q800 | Q1200 || Natverk | Q400 | Q800 | Q1200

MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
MSN
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