UNIVERSITET

Lootlador och gambling: Tva sidor av samma mynt

En rattssociologisk kvalitativ studie av lootlador inom dataspel

Hannes Haggstrom &
Alexander Degirmenci

LUNDS UNIVERSITET
Rittssociologiska institutionen

Kandidatuppsats (RASK02)
Varterminen 2020

Handledare: Johan Rosquist

Examinator: Martin Joormann


http://www5.lu.se/upload/GrafiskProfil/Logotyper/Logotyper_Lundsuniversitet.zip

Abstract

Loot Boxes in video games are a controversial phenomenon that has gotten more and
more attention from the gaming community and legislation bodies in recent years. The
cause of this controversy is its apparent similarities to gambling and therefore the
increased risks of problem gambling amongst gamers, which has in turn drawn the
attention of governments around the world. The purpose of this study is to provide a
deeper qualitative understanding of loot boxes to complement existing quantitative
research by performing semi structured-interviews with informants knowledgeable in
problem gambling, psychiatry and sociology of law. These informants are to answer
questions about the similarities and differences between loot boxes and more traditional
gambling, their views on the regulation of loot boxes and the long term effects of an
unregulated market of loot boxes. The results of the interviews led us to understand that
while loot boxes and traditional gambling are strikingly similar, there still exists
differences that could even make loot boxes even more treacherous within its context.
The interviews also revealed that the regulation of loot boxes is something the
informants desire, may it be by age restriction or the requirement for game publishers
to inform the consumers of loot boxes effects and their emergence in games. They also
pointed out that loot boxes are a complex issue that needs to be understood and planned
for accordingly with the help of those knowledgeable of loot boxes and the world of

gaming to avoid unwanted dysfunctions.

Keywords: Loot boxes, microtransactions, video games, gambling, problem gambling,

addiction, regulation
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Begreppsforklaring

Dataspel

Datorspel, inklusive konsol- och mobilspelande
Gamer

En person som spelar dataspel

Gaming

handlingen att spela dataspel

Gambling

Spelandet av spel med chans att vinna pengar
Level

Styrkeniva pa karaktar eller objekt inom dataspel
Loot

De “plunder”/skatter som kan erhallas i dataspel.

PEGI/ESRB Ratings

Pan european game information/Entertainment Software Rating Board - Skriver

information och satter aldersgranser pa spel.
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Inledning

There were always leftover points after getting what [ wanted. I bought a box or two [...].
I just wanted to spend my spare points to get something cool. But I got set pieces. So
obviously I needed to buy more to complete the set. But I kept getting duplicates. So |
needed more boxes. Oh hey, there's more supporter packs I can buy, and get more out of
my money. And more duplicates.. More boxes. More duplicates. More boxes... When your
brain works like mine, you can't stop. There is always the little voice of the back of your
head that goes "Yeah no man, you should've quit like 30 boxes ago", but even when you're

telling yourself to stop, you're still clicking buy, and you're still opening boxes.

(CadenceLikesVGs, 2018, Reddit)

Ar 1958 skapas det som kommer att bli kint som varldens forsta tv-spel, en ytterst
simpel tennis-liknande spelupplevelse dar spelaren studsar en kvadrat, som ska
forestdlla en boll mellan tva brickor. Detta var som manga vet det klassiska Pong
(Tretkoff, 2008). Det var startskottet pa en industri som vuxit exponentiellt till en
mangmiljardindustri som redan under 80-talet sprang forbi bade Hollywoods
filmindustri och popmusik, kombinerat. Aven i Sverige har spelbranschen sprungit om
filmbranschen med intdkter pa 12,5 miljarder jamfort med elva miljarder ar 2016. Detta
excluderar dessutom alla de digitala kop som inte raknas med i den svenska

spelmarknaden berakningar (Sanandaji, 2018).

For att spelbranschen ska kunna komma upp i det hdga siffror som de gor kravs det bra
metoder for intdktsgenerering. David Perry (2008) har identifierat 29 olika
intdktsgenereringsmetoder for dataspel. Exempelvis finns de klassiska satten, valkéant
for de flesta nar en fysisk kopia av spelet kops i butik eller nar en digital kopia kops for
nedladdning direkt dver internet. Men det finns till exempel de spel som anvéander sig av
en prenumerationsmodell dar tillgang till spelet ges nar manadsavgiften ar betald,
vanligt bland MMO (Massive multiplayer online game) spel som World of Warcraft. Det
finns ocksa de spel som ar finansierade med hjalp av reklam inuti spelet, ofta i form av

banderoller av reklam som dyker upp eller direkt avbryter spelet for att visa en



reklambild eller reklamfilm, vilket ar vanligt bland mobilspel. Ett allt mer populart satt
att dra in intdkter pa ar genom s.k. mikrotransaktioner (Olsson, Sidenblom 2010; Perry
2008). Denna uppsats kommer behandla lootlddor vilket ar en subgrupp till
mikrotransaktioner som anvander sig av slumpmekanismer for att fa konsumenter att

fortsatta kopa.

Problemomrade

Vidare bakgrund, problematisering och definition av lootlddor aterfinns i

bakgrundskapitlet langre ned i studien.

Mikrotransaktioner och specifikt lootlddor har borjat vixa allt mer i en varld vars
marknad till stor del riktar sig mot unga, manga ganger under 18 ar. Denna typ av tidig
exponering till hasardspel kan ha problematiska foljder pa barn och ungdomar, men
lootlador kan dven ha betydande konsekvenser pa vuxna inom riskzonen for
spelmissbruk. Precis som det var for onlinekasinon sa har tekniken sprungit om lagen
och lootlddor har inte boérjat undersokas forens nyligen. Problematiken ligger i att det ar
ett relativt nytt tekniskt problemomrade som halls bortom synhall fér de som inte
befinner sig inom gaming, vilket gor att ratten inte har full forstaelse 6ver amnet och
darmed hamnar efter. Om det ar sd att lootlddor borde vara reglerat men inte ar det kan
det medfora skadliga konsekvenser for bade individ och samhalle. Det kan dven vara sa
att spellagen i dess nuvarande form borde reglera lootlddor, men eftersom det ar ett
relativt ostuderat och oprévat amne som dessutom beror virtuella objekt med svar
vardesberdakning sa har det inte applicerats praktiskt. Lootlddor kan potentiellt vara
kopplade till spelmissbruk med deras hasardliknande mekanismer men ar fortsatt

oreglerade i Sverige och stora delar av varlden.

Syfte

Lootlador ar ett relativt nytt och kontroversiellt fenomen som har fatt kritik fran gamers
runt om i hela varlden, och dirmed ar av intresse att utreda. Vi som sjalva ar insatta i
internet och spelandets varld har en unik inblick i ett annars manga ganger ointressant

eller komplicerat amne for de som inte ar engagerade. Vi ser och hor hur gamers vill



uppna en forandring for att fa en battre spelupplevelse men ocksa for att inte kdnna sig
utnyttjade av spelforlagen. I ett storre perspektiv sa handlar det om att skydda de svaga
i samhallet som loper storre risk att hamna i ett spelmissbruk, men det handlar ocksa
om att skydda konsumenten generellt. Det dr angeldget att studera dmnet nu innan det
tas for givet och blir en del av normen i dataspel, vilket spelmarknadsutredningen (Fi
2018:03) ocksa har paborjat. Eftersom dmnet ar nytt finns det heller inte mycket
vetenskapligt skrivet, och det som finns ar for det mesta kvantitativt. Darfor vill vi med
en kvalitativ ansats fylla den kunskapsluckan och bidra med mer forskning kring
lootlador, nadgot som kan hjalpa med beslutsfattande om lootlador i framtiden, oavsett
utfall. Sammanfattningsvis ar syftet med studien att utreda hur lika eller olika lootlador
ar hasardspel och om lootlddor kan vara skadliga for konsumenter, framforallt unga som
i stor utrackning spelar dataspel. Genom kvalitativa intervjuer med nyckelinformanter
hoppas vi fa en djupare inblick in i likheter och skillnader mellan lootlador och
traditionella hasardspel, vilka effekter lootlddor kan ha pa det svenska samhallet och om
reglering ar nddvandigt for att skydda konsumenter. Darmed har vi valt att intervjua
personer som ar kunniga inom dmnet spelberoende samt forskare inom rattssociologi
och psykiatri som kan ge social-rattsliga och psykiatriska svar pa fragan utifran deras

uppfattning av fenomenet.

Fragestallningar
- Fragestillning 1: Vilka likheter och skillnader gar att identifiera for hasardspel

med pengar och lootlador?

- Fragestillning 2: Vad anser informanterna om lootlddor och vilka méjligheter och

problem ser de for reglering?

- Fragestillning 3: Vilken langsiktig effekt kan informanterna se en oreglerad

marknad av lootladdor ha pa normer i samhallet?



Bakgrund

Lootlador

Mikrotransaktioner anvands for att beskriva virtuella artefakt som inte inkluderas i den
initiala kostnaden for ett dataspel, men kan kopas efter att personen har erhallit spelet
(Makuch 2018). Denna typ av monetarisering populariserades under det tidiga
2000-talet med online-gratisspel (Berlo, Liblik. 2016). Mikrotransaktioner borjade
kraftigt vaxa under 2010-talet och adopterades dven av spel som hade en
inkopskostnad. Andelen spel som anvander sig av ndgon typ av mikrotransaktioner
O6kade markant fran att vara under 10% ar 2010 till runt 85% ar 2019 (Zendle, Meyer,
Ballou 2019, s.). Anledningen till att det kallas just mikrotransaktioner ar for att
summorna brukar huvudsakligen vara mellan en och tio dollar, men i vissa fall sa kan
det ga upp till flera hundratals dollar (Makuch 2018). Vart att notera ar att nar spelaren
koper artefakten sa gor han eller hon det ofta indirekt, huvudsakligen genom att kpa
“in-game credits” (spelets egna valuta) som inte kan vaxlas tillbaka till riktiga pengar
och som endast funkar inom det specifika dataspelet (Makuch 2018; Olsson, Sidenblom
2010). Mikrotransaktioner kan delas upp i tre kategorier: expansioner/dlc
(Downloadable content), kosmetiska, och sa kallade pay to win. Expansioner/dlc ar en
vidareutveckling av grundspelet som kan innefatta nya karaktarer, banor eller
berattelser for spelet men som inte har ndgon paverkan pa ens formaga att vinna/klara
av spelet i grunden. Den kosmetiska kategorin innefattar artefakter som inte har en
paverkan pa spelet utover dess utseende, dessa kan vara allt fran roliga hattar for din
karaktar till hur dina fiender ser ut. Det som kallas pay to win innefattar artefakt som
har en inverkan pa ens formaga att vinna ett spel. Dessa kan ses som virtuella
“steroider” dar spelaren exempelvis koper till sig vapen eller formdgor som gor att han
eller hon kan Kklarar av ett spel lattare eller far en orattvis fordel mot andra spelare som
inte har rad att kopa dessa “steroider” i kompetitiva online-spel. (Zendle m.fl. 2019). De

tva senare kategorierna utgor innehallet i en lootlada.

Lootlador eller pa engelska “loot boxes” ar en variant av mikrotransaktionerna som har

en specifik utformning. De har inte ndgon generell bestimd form utan det ar



spelutvecklaren som konstnarligt satter granserna for vad som ar mojligt. Dock kan
lootlador generellt sett beskrivas som ett paket, en 1ada, eller en behallare av ndgot slag
vars innehallet ar dolt for konsumenten. Innehallet ar av olika varde dar ett hogt
varderat objekt har lagre chans att uppkomma nar ladan déppnas. Vardesgraderna ar ofta
rangordnade efter foljande ordning eller motsvarande: Common, Rare, Epic och
Legendary (Wiltshire 2017). Spel som Fifa anvander sig av lootlador i form av kortpaket
dar konsumenten forsoker bygga en komplett laguppstallning, paketens utformning
paminner om de fysiska kortpaket som gar att finna i butiker riktade mot kortsamlare
(Electronic Arts 2020). Spelet Overwatch’s lootlada ar en kvadratisk lada som innehaller
fyra slumpmassiga objekt, allt fran skins till emotes som skjut upp i luften pa ett
fargsprakande vis for att sedan landa graciost infor konsumenten (Blizzard 2020). Ett
annat exempel ar fran Call of Duty WWII vars “supply drops”/ militar-karaktaristiska
lootlador dppnas vid spelarnas gemensamma hogkvarter dar ladan slapps av ett flygplan
fran skyn, landar framfor spelarens fotter och 6ppnas synligt framfor alla som befinner
sig narheten. Spelaren kan i detta spel forbattra sina chanser for innehallet lootlddorna
genom att ha hogre “social score” (sociala podng) vilket genereras genom att vara aktiv i
detta hogkvarter och se pa nar andra spelare 6ppnar lootlador (Saed 2017). Granserna

for hur lootlddorna kan se ut ar odndliga men mekanismerna bakom ar detsamma.

Varfor lootlador?

Anviandningen av lootlddor har 6kat i takt med anvandningen av mikrotransaktioner,
dar uppskattningsvis 4.27% av alla spelen ar 2010 anvande sig av lootlador till 71.28%
av alla spel ar 2019 (Zendle m.fl. 2019). Denna trend kan forklaras genom de enorma
ekonomiska vinsterna som spelforetagen gor pa att anvianda sig av ett system som
lootlddor. Exempelvis tjdnade spelforlaget Activision Blizzard totalt 7.16 miljarder dollar
2017 varav 4 miljarder bestod av mikrotransaktioner (Markuch. 2018; Activision
Blizzard. 2018). Totalt sa har det uppskattats att spelindustrin genererat 138 miljarder
dollar i sin helhet (Deyan. 2019) varav 30 miljarder dollar var fran lootlddor under 2018
och forvantas fordubblas de fyra foljande aren (Zendle, Cairns, Barnett, McCall. 2020).
Det som gor lootlador till en sa pass lyckad produkt ar deras psykologiska paverkan pa

manniskor. En effekt vilket liknar de som hasardspel har, dir manniskor spelar om och
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om igen for att uppna det 6nskade resultatet daven om de forlorar. (Drummond, Sauer.

2018; Jernstrom 2016).

Kritik riktad mot lootlador

Manga ganger ger spelen ut gratis lootlddor i utbyte mot spelarens tid, exempelvis i
spelet Overwatch dar en lada ges for varje ny uppnadd level. Pa det vis slumpbaserade
beloningssystemen fungerar betyder det att lootlador som innehaller nagot med ett hogt
varde eller “jackpot” endast uppkommer séllan. Att som spelare behova fa vanta en
timme eller langre pa att gd upp i level for att fa nasta lootldda, som dessutom hogst
troligen inte kommer innehalla ndgon “jackpot” kan leda till frustration. Vilket indirek
styr spelaren mot alternativet att kopa lootlador nar spelet presenterar det. “Hey, vill du
kop tio lootlador for $20?”. Med ett knapptryck far spelaren hogre chanser att finna det
den O6nskar och blir serverad fler dopaminfyllda kickar. (Lawrence 2017; Wiltshire

2017)

Operant betingning ar inom psykologin ett begrepp som anvands for att beskriva en typ
av inlarningsmetod dar beteende blir paverkad av konsekvenserna som kommer efter
beteendet, som beldning eller bestraffning.. En del av operant betingning ar forstarkning
(reinforcement) dar ett beteende uppmuntras med beléningar. Beteendet kvarstar en
langre tid dven om beldningen tas bort (Holt 2015). Alex Wiltshire (2017) lyfter upp
detta och hur den hér typen av psykologiska metoder som anvands inom hasardspel
ocksa aterfinns i lootlador. Dopamincellerna i hjarnan ar som mest aktiva nar det rader
maximal osdkerhet om priset ska framkomma eller inte, och dnnu béttre blir det om
detta pris framkommer sa oregelbundet som majligt. Han tar ocksa upp de sma ritualer
som manniskor utfor i samband med hasardspel och lootlddor, exempelvis att spelaren
héller tummarna, blundar eller har med sig ndgon tursak for att pa sa vis “forbattra” sina
chanser att vinna. Detta beteende kan iakttas bade pa ett kasino men ocksa fran en
spelare som 6ppnar lootlador. Slutligen sager han att spelet hela tiden balanserar

spelaren mellan att vara beldten och hungrig efter mer.

Kevin Liu (Liu, 2019) kallar slot machines for en vasentligt foraldrad, antik version av

dagens lootlador och hur spelutvecklare anvander sig av operant betingning for att
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skapa ett beroendeframkallande beteende hos gamers. Detta leder till att individen
fortsatter att spendera pengar for att 0ppna lootlddor trots att de statistiskt sett endast
kommer fa beloning ibland och oférutsagbart. Det finns ocksa de fall dar negativ
forstarkning (bestraffning) anvdnds nar spelaren exempelvis trycker bort en
reklambanderoll eller motsvarande, som i mobilspelet Doctor Kids, riktad mot barn. Nar
reklamen avvisas av spelaren skakar karaktéren i spelet pa huvudet, blir ledsen och
borjar grata. Speciellt barn i unga aldrar ar starkt knutna till emotioner nar den soker
forstaelse fran sin omvarld, vilket gor det viktigt att de skyddas fran exploaterande
betingning och kdnslomassigt manipulativa metoder som formar deras framtida liv som

konsumenter i samhallet.

Mobilspel med en s.k. Free-to-play modell var tidigare de spel som anvande sig av
mikrotransaktioner och lootldde-mekanismer for att dra in intdkter. Ett omrade for
kritik ar att pa senare tid finner vi detta ocksa i s.k. AAA-spel eller “triple-A” games (som
ar spel fran medelstora eller storre forlaggare, vanligtvis med hogre utvecklings- och
marknadsforingsbudgetar) for 60$, som konstrueras allt mer kring lootlddor for att dra
in mer pengar. I dessa spel blir spelaren numera i mer eller mindre grad styrd till att
anvanda sig av lootlddor for att ta sig framat i spelet dar fler lootlador ar lika med
smidigare, snabbare och eventuellt roligare framfart av storyn eller spelupplevelsen
generellt. Genom detta kan spelet bli betydligt mycket dyrare dn vad konsumenten

tidigare trott. (Avard 2017)

Nar det ar fraga om mikrotransaktioner och lootlddor som innehaller s.k. Pay-to-win
element gor det generellt sett kritiken betydligt hardare eftersom det ger spelaren som
prioriterar att lagga pengar pa lootlddor en reell fordel (Lawrence 2017). Ett av de
tydligaste exemplen av pay-to-win pa senare tid kommer fran EA’s Star Wars Battlefront
Il som under dess beta-testing period fick enorma mangder kritik (Dingman 2017).
Under beta-perioden kunde de visa upp det nya spelet och deras s.k Star Cards vilket
kunde modifiera karaktdrens utrustning till det battre. Allt fran sma férandringar till
stora forbattringar av utrustningen hos en karaktar, men ocksa mojligheten att lasa upp
spelets starka hjaltar som Yoda eller Darth Vader. Star Cards kunde inférskaffas genom

spelets lootlddor antingen genom att ldngsamt tjana ihop till dem genom att spela spelet,
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vilket tog valdigt 1ang tid, eller genom att kopa dem direkt for riktiga pengar (Dingman
2017). For att lasa upp allt i spelet skulle det ta uppskattningsvis 4528 timmar att samla
ihop tillrackligt av spelets valuta eller kosta spelaren $2100, utéver den initiala
kostnaden for spelet (Sheikh 2017). For att fa chansen att spela sin favoritkaraktar eller
forhalla sig konkurrenskraftig gentemot andra spelare var det mest rimliga att spendera
pengar. Eftersom denna kontrovers blev sa pass stor blev det startskottet och en
inspirationskalla fran regeringar och myndigheters sida att utreda om detta var legitimt

eller inte (Tassi 2017).

Reglering

Ett flertal lander som Japan, Kina, Belgien och Nederlanderna har valt att reglera eller
rentav forbjuda lootlddor pa sina marknader. Redan vid ar 2012 inférdes varldens forsta
reglering av lootlddor i Japan, det land som lootlddan hdarstammar ifran. Den forsta
lootlddan implementerades i japanska mobilspel 2004 och kallades for “gachapon”
(Baserat pa gachamaskiner, automatmaskiner det laggs pengar i for att fa en slumpad
leksak). Ar 2012 vixte missnojet for lootlador, specifikt for vad som kallades “kompu
gacha” eller complete gacha pa engelska, en typ av lootlada vars olika objekt i slutindan
kombinerades till en dnnu sallsyntare artefakt, da detta kunde krava extrema summor
for att fullborda setet. Detta ledde till att foretagen forsokte sjalvreglera for att undvika
statens inblandande, vilket misslyckades nar staten valde att férbjuda kompu gacha helt
fran den japanska marknaden. Detta forbud foljdes med hotet av vidare reglering av
lootlddor i Japan, vilket ledde till att foretagen valde att forsoka sjalvreglera ytterligare
vilket de i stor grad misslyckades med. Dock sa har inga fler regleringar tillsats av den

japanska staten. (Schwiddessen 2018; Hood 2017).

[ Kina ar lootlador inte forbjudna men regleras pa ett flertal satt for att dra ner pa
riskerna for missbruk. Ar 2017 tillsattes ett antal krav for att spel ska fa anvinda sig av
lootlddor utan att klassas som slotmaskiner. Forst och framst ska lootlador inte kunna
kopas direkt for riktiga pengar eller in-game credits, utan de far endast erhallas som en
beloning for spelande av spelet. Objekt erhallna fran lootlador ska inte vara exklusiva till
lootlddor utan ska kunna kdpas direkt utan slump inblandat. Lootlddor maste ha en

transparens for vad de innehaller samt visa chansen att vinna ett specifikt objek i
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procent, sa att koparen kan gora ett informerat kop. Tillsist sa ska resultatet for en
lootldde-6ppning noteras och sparas av spelféretaget i minst 90 dagar. Denna reglering
later bra i teorin, men i praktiken har spelforetag lyckats ta sig runt regleringarna
genom att exempelvis ge lootlddor som en “gava” nar spelare koper in-game credits

(Hood 2017).

2017 riktade Belgiens regering kritik mot EA (Electronic Arts) som ar utgivaren av Star
Wars Battlefront II for deras implementeringen av lootlddor i spelet och for hur det
uppmuntrar unga till hasardspelande (Wortel 2018; Gaming or gambling? 2018). Deras
slutsats blev att lootlador utgor hasardspel och darfor skulle tas bort fran spelen som
utredningen berorde: Battlefront Il men ocksa Overwatch, CS: GO och FIFA 18. (Gaming
or gambling? 2018). Det ska dock noteras att precis som i Kina ar lootlddor som ges for
att spela spelet fortfarande lagliga, men inte de som gar att kopa for riktiga pengar. (BBC

2019)

Vad det galler Sverige sa presenterade Finansdepartementet (2019) via ett
pressmeddelande att kartlaggning av Konsumentskyddet kring lootlador
(Fi2019/01630/K0) 6verlamnas till Spelmarknadsutredningen (Fi 2018:03).
Utredningen ska vara avslutad senast 31 oktober 2020 och beror ett stort antal
spel-om-pengar-fragor utover lootlddor. Davarande Civilminister och nuvarande
Socialforsakringsminister Ardalan Shekarabi som ansvarar for spelfragor sager “Vi
behover sdkerstalla att konsumenterna har ett tillrackligt skydd. Att dator- och tv-spel
ar ett stort intresse bland barn och unga gor fragan extra viktig” (Finansdepartementet

2019).

Fi2019/01630/KO

Spelmarknadsutredningen har i nuldget nar detta skrevs inga remissutlatande kring
utredningen. Darfor kommer konsumentverkets Kartlaggning av konsumentskyddet vid
lotteri- eller kasinoliknande inslag i datorspel (Fi2019/01630/K0), det som

overlamnades at spelmarknadsutredningen undersokas narmre.
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De tar upp hur lootlador har fatt uppmarksamhet pa senare tid eftersom de har likheter
med spel om pengar men att forskningsunderlaget som det ar nu ar begransad, bl.a. for
att den svenska marknaden har ett knapphandigt underlag av fall som inkommit till
Konsumentverket och Spelinspektionen vilket gor det svart att avgora hur stort
konsumentproblem det faktiskt dr. De menar ocksa pa att forskningen kring lootlador
for tillfallet saknar systematisk dversikt och storre grund av tillfoérlitliga studier. Men de
namner att vissa studier finner ett samband, att det finns vissa lootlader som verkar
innehalla riskfyllda former med korta insatstider, starka ljud och ljuseffekter, mojlighet
till spel utan avbrott och som ar lattillgangliga. De beskriver sedan att spelinspektionen
anser att lootlador i vissa fall kan omfattas av spellagen (2018:1138), dar en
forutsattning ar att vinsten av lddan kan tas ut i pengar utanfor spelet. Men formodligen

finns det endast ett fatal av dessa lador pa den svenska marknaden. (Fi2019/01630/KO0)

De tar upp hur det finns praktiska svarigheter med tillsynen, eftersom det ar fraga om en
global marknad dar den svenska marknaden ar relativt liten i jamforelse. Vilken kan
resultera i att spelutvecklare ej kan skraddarsy ett spel for denna mindre marknad.
EU-rattslig reglering begransar dven Konsumentverkets mojligheter att paverka. Vidare
beskriver de hur gemensam internationell enhetlighet sannolikt ar den mest effektiva
metoden for att finna en 16sning, genom en global bransch kring atgarder for ett starkare
gemensamt konsumentskydd. Inte minst for att dataspelsbranschens installning mot

lootlddor ar den motsatta. (Fi2019/01630/K0)

Konsumentverkets kartlaggning menar slutligen att det konsumentrattsliga skyddet som
redan finns anses forhallandevis omfattande och endast méjligen skulle vidare
utredning beho6va goras for barn och unga som en sarskilt sarbar konsumentgrupp samt
folkhalsoskydd kunna motivera ytterligare reglering. De foreslar ocksa att de mojligen
skulle kunna finnas tydligare informering om lotteri och kasinoliknande komponenter i

dataspel. (Fi2019/01630/KO0)

Reglering av spel i Sverige

[ Sverige har spel lange reglerats. Det som ar Svenska Spel idag har sina rotter i det som

ar 1897 kallades det svenska penninglotteriet, som sedan vidareutvecklades och ar 1934
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blev en del av den svenska statens monopol (Svenska spel). Monopolet kombinerat med
lotterilagen har fungerat val for att reglera det svenska hasardspelandet och har haft ett
starkt inflytande pa de svenska spelnormerna. I samband med framkomsten av
internetet sa utvecklades hasardspelandet till att passa onlinevarlden och onlinekasinon
baserade i utlandet borjade bli allt vanligare for den svenska marknaden. Fér denna nya
spelmarknad var de existerande lagarna otillrackliga och darmed utfardades en ny
uppdaterad spellag som tradde i kraft 1 januari 2019. Den nya spellagen lade bl.a. till
kravet om licens for att bedriva onlinekasinon riktat mot den svenska marknaden. Aven
om det inte ar olagligt att spela hos olicensierade onlinekasinon sa ar det betydligt
svarare, exempelvis far betaltjanstleverantorer inte formedla pengar till olicensierade
onlinekasinon. (Blixt 2019). Spellagen ar vilkommen och behovd for att reglera den nya
formen av hasardspelande pa natet, men den tacker inte all ny typ av hasardspelande

online och det ar en av anledningarna for spelmarkandsutredningen.

Rattssociologisk relevans

Normer ar en fundamental del av samhallet, dar de informella och formella normerna
existerar parallellt med varandra och styr samhallsutvecklingen genom 6msesidig
paverkan pa varandra. Normerna 6verensstimmer inte alltid med varandra eftersom de
kan utvecklas fritt pa ett sddant satt som skapar en diskrepans mellan dem, dar de
radande sociala normerna sager en sak och den gallande ratten en annan.
Diskrepanserna har en 6msesidig paverkan pa de olika parterna genom att bada har
intresset att forsoka dndra den andra. Antingen forsoker ratten leda
samhallsutvecklingen genom reformer som inte nédvandigtvis behoéver vara ense med
de raddande sociala normerna, eller sa ar det vise versa dar samhallsutvecklingen styr
vad ratten stiftar eftersom effektiv rattslig forandring endast kan ske om reformerna ar
ense med de radande sociala normerna. Vad som paverkar vad beror till stor grad pa
kontexten av diskrepansen. Att finna och undersoka dessa diskrepanser och deras
effekter ar en av rattssociologins utmaningar och ar vad vi hoppas att gora med var

studie gallandes lootlador. (Baier m.fl. 2018)

Synen pa lootlador hos spelare ar stabil inom spelvarlden dar de ses som en predatorisk

monetaseringsmodel som nyttjar sig av slumpen for att fa spelare att kopa fler och fler
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lador (RedditCommenter12, 2017). Denna syn pa lootlddor har uppmarksammats av
lagstiftare, vilket har lett till att olika lander har tillsatt utredningar av lootlddor och
andra slumpmassiga mekanismer eftersom de kan argumenteras for att vara
hasardspelsliknande dar spelaren betalar for ndgot med chansen att vinna det 6nskade
priset (Gaming or gambling? 2018). Utifran det kan det finnas en diskrepans i rattens
icke-hanterande av lootlador trots att de innehaller hasardspelmekanismer som i 6vrigt
regleras i spellagen. Normativt har ratten genom historien behandlat hasardspel som
nagot som utgor en samhallsfara och darmed maste regleras eller rentav forbjudas for

att minimera skadorna.

Dahlstrand och Svensson (2017) beskriver hur digitalisering och informationsteknik
ofta beskrivs fora med sig rattssystematiska utmaningar. I denna samhallsférandring
uppkommer nya fenomen som skapar behov av att forsta och tolka nya monster,

handlingsalternativ och konflikter. Lootlador finner sig i detta som en foreteelse som

kombinerar spel om pengar och dataspel pa ett satt som ar nytt och utmanar ratten.

Avgransning

Pa grund av begrédnsad tid och utrymme avgransas denna studie till enbart de svenska
informanternas expertutldtande, men den tidigare forskningen som lagger grunden for
uppsatsen ar baserad utomlands. Det som avgrdnsas fran denna studie ar en utredning
av spelarnas (konsumenternas) och spelférlagens uppfattning och asikter kring
lootlddor. Studien saknar dven en juridisk granskning av nuvarande spellag (2018:1138)

och hur den interagerar med lootlador.
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Systematisk kunskapsoversikt

Metod

Vi anvande oss av Lubsearch for att finna tidigare peer reviewed forskning géllande
lootlador. For att fa fram sa manga resultat som mdjligt sa anvandes sokstrangarna “loot
boxes” inom citationstecken och “loot box” inom citationstecken med ett “OR” emellan
som omvandlar sokningen till antingen eller. SOkningen begransades till abstrakt for att
sakerstalla att lootlador var en central del av artikeln. Resultatet blev 29 artiklar, varav
sex sallades bort, tre var dubbletter, en kunde inte 6ppnas och en var till storsta del
irrelevant. Vi lamnade alla sprak 6ppna vilket ledde till att en av artiklarna var pa
spanska och darmed séllades bort. Amnet ar relativt nytt sa ingen tidsbegrinsning
anvandes. Den dldsta artikeln ar fran 2018 och ett flertal kom ut bara nagra veckor
innan sokningen. Efter sokningen kontrollerades alla artiklar fér relevans och
anvandbarhet genom ldsningen av abstrakt, slutsats och i vissa fall kapiteltitlar. Darefter
kategoriserades artiklarna genom egna kommenteringar om dess innehall. Dessa
kategorier var om artikeln hade egen empiri, om den innehdéll reglering, gambling
och/eller spelmissbruk. Nar vi vdl hade kategoriserat artiklarna skrev de in i en tabell, se
bilaga 1. Antalet citeringar for varje artikel hittades genom en sokning av varje artikel i
google scholar. Vi valt att inte satta en “top-cited” grans eftersom alla artiklar ar relativt
nya . Under genomgangen av artiklarna sag vi dven att det fanns fyra akademiska
artiklar som vi inte hade hittats genom sokningen pa lubsearch dven om de hade fokuset
lootlddor, detta var troligen for att deras abstract inte var i ett format som lubsearch inte

registrerade.

Deskriptiv analys

For deskriptiv data som innehadller information kring artiklarnas publikationsdatum,
ursprungsland, tematisk indelning, metod och antal citeringar hadnvisas tabellen i bilaga

1.
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Tematisk analys

Den tidigare forskningen pa lootlddor har framférallt behandlat kvantitativa data i form

av surveyundersokningar men ocksa reviews och en experimentell studie, vilket formar

en kunskapslucka i det kvalitativa som dr minst lika viktig i forskningen for lootlador.

Detta styrker vart senare metodval. 19 av artiklarna lyfter upp lootlador i forhallande till

gambling, missbruk och reglering i samma artikel och pa liknande satt. Att lootlddor pa
mer eller mindre vis har hasardliknande inslag, vilket kan leda till eller framhéava
spelmissbruk och att detta pa nagot vis bor regleras. (Brooks and Clark, 2019; David
Zendle and Paul Cairns, 2018, 2019, 2019; Drummond et al., 2019, 2020; Drummond
and Sauer, 2018; Gainsbury, 2019; King and Delfabbro, 2018, 2019; Kristiansen and
Severin, 2020; Larche et al,, 2019; Li et al., 2019; Liu, 2019; Macey and Hamari, 2018a;
MacPhee, 2020; McDonough, 2019; Prati, 2019; Zendle et al., 2019, 2020a).

Foljande fyra citat ligger i extra intresse for studien da de visar hur omfattande
brukandet av lootlador ar bland spelare samt att de visar en tydlig koppling mellan

hasardspelande och 6ppnandet av lootlador.

Nedan citat av Brooks and Clarke (2019) visar pa att en stor del av vuxna gamers

nagon gang har 6ppnat en lootlada:

In Studies 1 and 2, 88.9% and 94.8% had opened a loot box, respectively. Our
participants encountered this feature across a wide variety of games that spanned many

genres and platforms. (Brooks and Clarke 2019, s.31)

Studien av Li m.f (2019) visar pd hur manga gamers som nagon gang har kopt en
lootlada for riktiga pengar (44.0%) och att de som dessutom engagerade sig i
annan typ av online gambling bl.a. kdper lootlddor i storre utstrackning

(66.12%):

A large proportion of video gamers (44.0%; n = 272) reported purchasing loot boxes over
the past 12 -months. [...] Among participants who gambled online, almost two-thirds
(66.12%) spent money on loot boxes in the past year. Compared to non-purchasers, loot
box purchasers were more likely to play video poker and card games, slot machine

games, lottery, sports betting, bingo, and other live casino games. They were also more
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likely to report significantly higher online gambling frequency, more extended online
gambling sessions (i.e., gambled online 27 h in one session), and higher rates of problem
gambling. [...] Those who bought loot boxes were significantly more likely than
non-purchasers to spend more time playing and “binging” on video games. They were
also much more likely to meet criteria for Internet gaming disorder and problem
gambling, which, in turn, led to

significantly higher levels of mental distress (Li m.f. 2019, s.30, 31)

Precis som ovan citat visar ocksa Drummond m.f. (2019) hur de som sedan
tidigare ar problemspelare spenderar tio ganger mer pa lootlador i manaden dn

de som inte ar problemspelare:

Problem gamblers spend significantly more on loot boxes (~$US25 per month) than
those with no such symptoms (~$US 2.50 per month) (Drummond, Sauer and Hal 2019,
s.935)

Zendle m.f. (2019) tar upp nagra likheter mellan hasardspel och lootlador och

vilka problem det kan medféra:

There are distinct similarities between paying for loot boxes and gambling. Both when
paying to buy a loot box and when playing blackjack in a casino, individuals stake
real-world money in the un-certain hope of receiving a valuable reward. These
similarities have raised concerns that loot boxes may either encourage or exploit
problem gambling-a pattern of gambling-related behaviour which isso disordered and
excessive that it leads to problems in a gambler's personal, work, and family life (Zendle

etal 2019, 5.181).

Resterande atta artiklar har inte den réda traden gambling-spelmissbruk-reglering som
de 19 ovan utan fokuserar snarare pa en aspekt. Langvardt (Langvardt, 2019) pratar om
olika former av “habit-forming technology” dar lootlador infinner sig, och hur det ofta
fran spelutvecklarnas sida handlar om att maximera den spenderade tiden inom spelet.
Ungefar som kasinon arbetar, att konsumenten ska tappa tidsuppfattningen genom att
sa ofta som mojligt bli stimulerad och finna nya kickar. Macey och Hamari (Macey and
Hamari, 2018b) beror inte fragan om lootlador borde regleras alls, utan fokuserar
endast pd om mer tv-och datorspelande leder till 6kade risker for spelmissbruk, och om

tv-och datorspelsberoende ar ar kopplat till hogre risker for spelmissbruk och mer
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gambling generellt. Tva av David Zendles (David Zendle, 2019; Zendle et al., 2020b)
artiklar namner inga forslag pa reglering. Den ena diskuterar endast hur ofta lootlador
uppkommer i spel, och kommer fram till att det ar utbrett. Den andra tar upp
anvandandet av lootlador innan och efter det togs bort fran ett specifikt spel. King (et al.,
2020) analyserar ocksa ett specifikt spel och hur anviandandet av lootlador paverkas av
hur ens kamrater anvander lootlador, och hur varje enskilt fall bor tittas pa enskilt
eftersom det finns sa stor variation i hur spelutvecklare presenterar sina varor. Alla
framtagna artiklar forutom tva (McCaffrey, 2020, 2019) innehaller ndgon aspekt av
lootlador kopplat till gambling och hur det finns likheter. McCaffrey (2019) forhaller ett
ledningsperspektiv, tar nuvarande reglering och vilken inverkan det har pa
affarsmetoder, for att sedan diskutera sjadlvreglering som en l6sning for spelférlagen att
aterforenas med sina konsumenter. Taktiker for spelférlagen kan applicera for att
forbattra relationen genom sjalvreglering och pa sa siatt minska den eventuella skada
som lootlador utgor. McCaffrey (2020) beskriver hur ett forsiktigt forhallningssatt bor
rada eftersom forhastade regleringar kan leda till oavsiktliga konsekvenser for
foretagare och industrin. Han menar ocksa att en ekonomisk analys av policyforslagen ar
nodvandig for att sedan kunna vanda sig till forskning om missbruk. Den sista artikel
behandlar 13 google-patenter som finns for att lasa av beteende fran spelaren inom ett
spel for att sedan kunna skraddarsy marknadsforing for att optimera priser, upplagg etc.

for att fa konsumenten att fortsatta kopa (King et al., 2019).
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Teoretiskt ramverk

Gap problem

Rétt och normer inom staten || Vardagslivets riatt och normer
Law in books Social forandring

Borat
Kodifierad statsratt Sociala nomer
Law in action Levande ratt

Varat
Rattslig praxis Social praxis

Figur 1: Baier, M. Svensson, M. Nafstad. I (2018). Om Rattssociologi. s. 14.

Studentlitteratur AB Lund.

Den rattssociologiska skolan och dessa framkomst har mycket att tacka fran “the gap
problem” vilket ar en teori som i grunden undersoker diskrepansen mellan lagen som
ett teoretiskt regelverk och lagen i praktiken. Detta tankesatt ar inget nytt, vilket med
tiden medfort olika synsatt och en tudelning av fenomenet (Banakar 2015, s.52 - 53).
Kaminski m.fl. (2013, s.312) beskriver hur det forsta perspektivet harstammar fran
Roscoe Pound och behandlar diskrepansen mellan “law in books” och “law in action”,
d.v.s. skillnaden mellan det skrivna lagarna och hur lagarna uppratthalls av statliga
tjdnsteman som domare och poliser. Vidare forklaras det i boken att det andra klassiska
perspektivet harstammar fran Eugen Ehrlich och skiljer sig fran Pounds perspektiv i att
istallet handla om “law in books” och “living law”, alltsa klyftan mellan det skrivna
lagarna och de sociala normer som samhallsmedborgarna haller for sanna, exempelvis
uppforandekoder. En orsak till varfor den klyftan existerar ar pa grund av samhallets
snabba forandringar, vilket direkt aterspeglas i att samhallet far nya och férandrade

normer som lagen inte hinner med att beméta. Banakar (2015, s.9) lyfter upp H.L.A
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Harts tes om att det inte nodvandigtvis behover finnas ett samband mellan lag och
moral, eller lagen som den faktiskt ar skriven och hur den dr menad att appliceras. Det
ifragasatter om lagens moraliska borat-satser verkligen exakt motsvarar det som
lagstiftaren vill astadkomma. Darfor bestdr en lags giltighet inte av dess innehall, utan

fran kallan vilket ar lagstiftaren och andra sociala aktorer eller institutioner.

Mans Svensson (2013) beskriver hur borat och varat finns i bade den réttsliga och den
sociala rutan i bilden ovan. Mellan borat och varat finns det en av det mest
grundlaggande spanningarna i rattssociologin, dar bade de rattsliga men ocksa de
sociala normerna har en uppfattning om hur nadgonting bér vara men som i praktiken
ser mer eller mindre annorlunda ut. De rattsliga imperativa borat-satserna som blir
implementerade genom statens medel maste komma hags sker i en social, ekonomisk
och kulturell kontext som direkt paverkar hur rattssakert lagtexten blir 6versatt till
praktiskt handlande. Liknande gar det att finna for de sociala normerna ocksa. Har lyfter
Svensson upp Mertons strainteori samt manifesta och latenta funktioner och
dysfunktioner som exempel. Dvs. att en social norm kan ha bade vantade och ovantade
positiva funktioner eller negativa dysfunktioner. Slutligen finns det ocksa en spanning
mellan rattsliga och sociala normer, vad ger lagen for handlingsanvisningar och vad har
manniskor for sedvanjor? Det kan rdda diskrepans i hur lagen kommer att uppfattasien
social kontext dar stor del av vad som styr manniskan ar dess egna forvantningar och tro
pa vad som ar ratt, vilket ar en socialpsykologisk fraga. Svensson lyfter dessutom fram
Robert C. Ellickson som ansag att de sociala normerna styrde och férde samman
manniskor i hégre utstrackning dan vad lagen gjorde. Med gap problem hoppas vi
illustrera den mojliga diskrepans som kan finnas mellan de sociala och rattsliga
normerna gallandes lootlador, och vilken effekt denna diskrepans har eller kan ha pa
samhallet. Exempelvis om en oreglerad lootlddemarknad kan ha en normaliserande

effekt pa hasardspelande, dar hasardspelsspelandet blir mer accepterat an det ar idag.

Globalisering

Anthony Giddens beskriver att “Globalisering kan definieras som en intensifiering av
varldsomspannande sociala relationer som forbinder atskilda lokaliteter med varandra

pa ett sddant satt att lokala tilldragelser formas av handelser som upptrader manga mil
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bort och vice vice versa” (Engdahl, Larsson 2011, s.345). Denna globalisering
kombinerat med den snabba tekniska utvecklingen har som konsekvens utmanat
lagstiftarens mojligheter att reglera nya tekniska fenomen pa ett effektivt satt.
Normbildningsprocesser borjar delvis folja nya principer som ar mer obundna fran det
lokala och nationella (Baier et al 2018, s.81-82). Detta problematiserar det direkta
reglerandet av exempelvis nya globala tekniska fenomen som lootlador eftersom dessa i
stor grad uppratthalls av internationella aktorer som forsoker kringga den lokala
lagstiftningen for att sdkra sina intakter. Exempelvis nar Kinas forbud av képandet av
lootlador ledde till att féretagen gav lootlador som en “bonus” om spelaren kopte spelets

egna valuta (Hood 2017).

Engdahl och Larsson (2011, s.346-348) lyfter i boken Sociologiska perspektiv:
grundldggande begrepp och teorier upp olika dimensioner av globalisering. Globalisering
ovanifrdn och underifrdn dar ovanifran syftar pa globalisering som drivs pa av foretag,
stater eller andra grupper medans globaliseringen underifran ar sprungen ur sociala
rorelser. En annan viktig distinktion i Larsson och Engdahls bok ar mellan
internationell /mellanstatlig globalisering och transnationell utom- eller 6verstatlig
globalisering, dar den forsta anspelar pa samarbeten och avtal dir relationen blir allt
mer varldsomspannande, exempelvis genom FN (Forenta Nationerna). Och den sista
beskriver processer som forekommer oberoende av eller dver statliga granser som
exempelvis organisationer som Réda Korset som engagerar sig over hela varlden eller
foretag som Microsoft som bedriver handel och produktion globalt. Lootlddan existerar
inom dataspel pa en global marknad distribuerad av dataspelsforetag pa ett
transnationellt plan dar eventuella regleringar av fenomenet kan handskas pa ett

internationellt/mellanstatlig plan.

Engdahl och Larsson (2011, s.348 - 361) gor sedan indelningen ekonomisk, politisk och
kulturell globalisering. Ekonomiska globaliseringen beskriver i forsta hand hur
produktion, distribution och konsumtion av varor och tjanster inklusive marknadsfoéring
passerar nationella granser och pa sa satt blir varldsomfattande. Ekonomiska begrepp
som kapital, konkurrens och marknadskrafter ar tilliampbara men dven forknippade

med politiken. Politik och ekonomi ar starkt beroende av varandra, exempelvis nar lagar
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som skapar restriktioner for ekonomin. Under informationsaldern och det nya
teknologiska paradigmet forandras statens egen kontrollformaga. Staten forlorar makt
samtidigt som makten forflyttas genom regional decentralisering till samordnande
styrsystem som EU, FN, G7, NATO, VB, WTO etc. Kulturell globalisering syftar pa
manniskors kollektiva identitet och kulturella praktiker som rader inom de lokala
livsvarldarna och gemenskaperna. Speciellt avgérande for en homogenisering (kulturell
likriktning i varlden) ar tekniska kommunikationsmedel som tidningar, tv och radio som
bidrar till att manniskors livsstilar och kulturella identitet blir mer lika. Idag inkluderar
detta ocksa internet vilket exempelvis 6ppnar upp for kommunikation via

online-dataspel.

Teorisammanfattning

The gap problem forhaller sig i denna studie till law in books, law action, sociala normer
och social praxis eftersom lootlador ar ett fenomen som beror bade de sociala och
rattsliga normerna i samhallet genom sin likhet med hasardspel. Globaliseringen av
varlden innefattar bredare kommunikationsméjligheter genom den tekniska
utvecklingen, vilket bidrar till transnationella normbildningsprocesser som ratten och
samhallet maste anpassa sig efter. Detta gor att de globala normerna konkurrerar med
de lokala/nationella normerna, vilket kan leda till diskrepanser mellan det som
samhallet haller for givet och det nya som utmanar. Lootlddor ar ett nytt och globalt
fenomen som har mojlighet att pragla de svenska normerna eftersom det ar ett fenomen
som inte funnits som en del av samhallet tidigare, som presenterar hasardspel pa ett

icke-konventionellt satt inféor nya malgrupper.
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Metod

Den tidigare forskningen pa amnet lootlador har cirkulerat kring kvantitativa
surveyundersokningar, reviews och en experimentell studie, vilket skapar en
kunskapslucka i det kvalitativa som ar minst lika viktig. Mer kvantitativ data ar alltid bra
men eftersom dmnet dr sa pass komplext lampar sig kvalitativ forskning bra fér oss med
tanke pa vart forskningen befinner sig i dagslaget. Detta i form av intervjuer dar asikter,
uppfattningar och erfarenheter kan forstarka den grunden som i viss man redan finns
att sta pa (Denscombe 2009, s.232). Olika monster och intressanta skeenden kan ocksa
uppsta vilket tillfor varde till forskningen (Trost 2010, s.25). De intervjuade personerna
kommer fran olika arbeten och olika forskningsfalt for att ge sin uppfattning och
forklaring pa fenomenet. Detta kan bidra till information som en kvantitativ metod
aldrig kan uppna. Metoden valideras av den tidigare forskning som redan har beskrivit
vidden av lootlador och dess kvantitativa relation till spel om pengar och

spelproblematik.

Semistrukturerad intervju

Vi har valt att anvdnda oss av en semistrukturerad intervjuform for studien. Var
intervjuguiden skapades med alla grundlaggande och 6vergripande fragor som
anpassades nagot for varje informant for att kunna fanga upp just den personens
expertis fran sitt expertomrade. Fordelarna med att anvanda sig av en semistrukturerad
intervju ar att det ger battre mojligheter for informanterna att svara pa fragan med egna
termer sa som passar dem och foljdfragor som star utanfor intervjuguiden kan enkelt
stéllas for att inte ga miste om ndgon information, dar informanterna far mojlighet att

utveckla sina svar (Bryman 2011, s.415).

Urval och genomforande

Fem informanter valdes utifran deras mojligheter att besvara vara fragestallningar. De
blev s.k. nyckelinformanter eftersom de kunde bidra med information pa det specifika
amnet och dela personliga insikter och erfarenheter, de kunde ocksa rekommendera

ytterligare intervjupersoner och komma med forslag pa material (Given 2008).
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Informanterna valdes utifran sin expertis inom de relaterade 4mnena, d.v.s experter som
innehar kunskap som inte kan klassificeras som vardaglig kunskap eller sunt fornuft
(Meuser & Nagel 2009, s. 18). Vara utvalda experterna ar aven kopplade till natverk av
andra experter, som en institution eller organisation och kan darmed hanvisa till andra
experter som kan vara av intresse att intervjua, ndgot som skedde i fallet med
psykiatrikern i vart fall. Att anvianda experter for datainsamling ar ocksa fordelaktigt
eftersom stora mangder av kunskap kan férmedlas relativt tidseffektivt under endast en
intervjusession (Bogner m.fl. 2009, s.1-5). Tre av nyckelinformanterna ar kunniga inom
amnet spelmissbruk, de resterande tva ar rattssociologiska experter med erfarenhet av
den digitala varlden. De kunniga inom spelberoende bestar av tva radgivare fran den
ideella foreningen Spelberoendes foérening Malmé och den nationella stodinsatsen
Stédlinjen. Utover dessa tva intervjuades ocksa en forskare inom psykiatri som i grunden
ar overldkare och har arbetat mycket med spelmissbruk. De rattssociologiska
experterna bestar av en forskare och professor som har arbetat med ratten och normer i
forhallande till ny tekniska fenomen, bland annat fildelning. Med denna samling av
informanter hoppas vi fa en bred inblick pa lootlador i en svensk rattssociologisk
kontext, men dven att fa en ta del av den specialkunskap informanterna besitter i

relation till lootlador.

Informanterna hittades pa olika satt genom néatet. Spelmissbruksradgivarna hittades
genom googlesokningar pa spelmissbruksorganisationer i Sverige for att sedan
kontaktas via mejl. Rattssociologerna hittades genom erhallen litteratur och
genomsokning av relevanta anstallda pa rattssociologiska institutionen pa Lunds
universitet. Professorn i psykiatri hanvisades till av tva av de andra informanterna. Pa
grund av Covid-19 pandemin och for att inte riskera ndgon smitta for oss eller
informanterna sa utférdes intervjuerna genom videosamtal via plattformen Zoom.
Samtliga intervjuer varade i cirka 60 minuter. Mdjligen att videointervjuer inte ar lika
bra pa att framhdva den icke-verbala kommunikationen som fysiska intervjuer, men de
ar betydligt battre dn telefonintervjuer och har foérdelen att kunna utforas i
bekvamligheten av parternas hem eller arbetsplats. Vart amne kraver heller inte nagra
utmanande fragor dar subtil icke-verbal kommunikation blir relevant. Intervjuerna

utférdes av oss bada, men for tydlighetens skull valde vi att endast en av oss stéllde
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frdgorna medans den andra agerade som observator och kunde lyssna extra noga och
stélla foljdfragor vid behov. Videosamtalen spelades in med informanternas medgivande
for att sedan anvandas till transkribering. Gemensamt skapades forhallanden och regler
pa hur vi skulle transkribera for att ha samma struktur, darefter transkriberade vi varsin
halva av intervjuerna som sedan slogs samman och kontrollerades att de

Overensstamde.

Etik

For vara intervjuer forhaller vi oss till de etiska principerna for svensk forskning som
Bryman (2011, s.131 - 132) stéller upp: Informationskravet att alla parter forstar syftet
med undersokningen och att det sker frivilligt, Samtyckeskravet att alla parter kan
bestamma om sin medverkan, och nyttjandekravet att materialet som insamlas endast
kommer att anvdndas at studiens syfte. Den etiska principen for anonymitet ar inte
applicerbar i vart fall eftersom vi namnger dem i texten med deras godkdnnande. Att
informanterna inte dr anonymiserade beror pa att det finns ett varde i sig att ha dem
namngivna, samt att amnet beror inget kdnsligt utifran experternas egna liv eller
yrkeskarridr. Vetenskapsradets (2018) forskaretik om tillférlitlighet, drlighet, respekt
och ansvar tas ocksa hansyn till. Vi fraigade om det var ok att spela in intervjuerna for att
underladtta med transkribering. De citat fran informanterna som framkommer i arbetet
har blivit godkdnda av dem sjdlva. Frageformularet var dessutom kontrollerat av

handledare for att sdakerhetsstalla att fragorna ar etiskt korrekta.

Validitet och reliabilitet

Verifiering av kvalitativ data skiljer sig till viss man fran den av kvantitativ data
samtidigt som det ar lika viktiga att pavisa att datan ar trovardig. Validiteten starks
genom metodvalet semistrukturerade intervjuer eftersom det gjorde att vi kunde stalla
anpassade fragor som genererade kvalitativ data som asikter, uppfattningar och
erfarenheter kring lootlador utifran de olika yrkesgruppernas kompetenser. For att
starka den interna validiteten mellan materialet och de teoretiska ideérna skapade vi en
tydlig gemensam definition av lootlddor mellan forskare och informant samt fargkodade
resultatet efter teoretisk relevanta amnen. Den externa validiteten ar svarare att uppna
for kvalitativa studier med ett mindre urval och med saregna &mnen som loodlador trots
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allt ar. Men till stor del berdérde vi breda samhallsfragor som kan appliceras pa andra
sociala situationer, som exempelvis skydd av konsument, reglering av nya tekniska
fenomen, och normer. Extern reliabilitet kan vara svart att uppfylla for kvalitativa
studier eftersom det inte gar att aterskapa sociala situationer, som intervjuer
exempelvis. Det som starker den externa reliabiliteten ar intervjuguiden med
grundfragor och specialiserade fragor for varje yrkesgrupp. Intervjuguiden kan
replikeras men exakt samma svar kan inte garanteras. For att sdkerstalla att det radde
en dverensstimmelse om vilken data som skulle erhadllas sa utformades fragorna
gemensamt. Vid tolkning av resultatet gjordes det genom gemensamma genomgangar av
materialet for att identifiera de relevanta teman. Vid de tillfallen olika tolkningar
uppstod sa granskades det ytterligare for att bilda en gemensam tolkning (Bryman,

2011,s.351-352)

Analys av data

For att fa fram essensen av det vara informanter sade och kunna urskilja monster och
avvikelser anvandes kodning och tematisk analys som metod for att skapa nagot
hanterbart av den insamlade datan (Bryman 2011). Detta gar att genomfora eftersom

intervjuerna ar transkriberade.

Kodning

Kodning kan sdgas vara startpunkten for analysen av kvalitativ data, dar fragor som
“vilka teman ar detta ett exempel p3, vad handlar denna informationen om och vad ar
det som hiander har?” uppkommer. Det dr bra om kodningen paborjas tidigt, vilket vi
gjorde redan under transkiperingens forlopp och det blev tydligt att det fanns monster i
de asikter som yttras samt att de olika professionerna/forskarrollerna hade olika syn pa
vissa aspekter. Nar texten studeras gor det med hogsta mojliga objektivitet och med ett

kritiskt 6ga. (Bryman 2011, s.523 - 525)

Tematisk analys

Att soka efter teman i sitt material kan formodligen aterfinnas for alla kvalitativa
metoder, och for vissa ar tematisering lika med en slags kod i sig (Bryman 2011, s.529).

Vi kommer att ha 6gonen 6ppna specifikt for repetitioner, typologier/kategorier,
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metaforer/analogier, likheter/skillnader och data som eventuellt saknas, vilket ar en del
av de rekommendationer som Bryman valjer att lyfta fram. Eftersom vi har stor
variation i kunskapsomraden for vara intervjuer leder detta till distinkta
typologier/kategorier och anvindandet olika metaforer/analogier. Sedan kan likheter
och skillnader jamforas dessa emellan. Utifran vara fragestallningar soker vi efter svar

som behandlar reglering, sociala/rattsliga normer och framtidsperspektiv.

Begransningar

Intervjupersonerna kommer fran mer eller mindre olika falt vilket medforde variation i
de frageformuldr som anvandes, de skraddarsydda for att fanga upp intervjupersonens
expertis. Dock var grundfragorna detsamma. Detta kan ses som en begransning eftersom

variationen mellan frageformuldren gor det i viss man svarare att jamfora svaren.
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Resultatredovisning

Sammanstallningen av resultatet har vi valt att géra genom ett antal teman som ar
baserade pa informanternas yttranden som ar av extra starkt intresse for var studie.
Som tidigare ndmnt sa bestod informanterna av fem experter varav tva ar radgivare pa
spelmissbruksorganisationer och tre forskare pa Lunds universitet. Madeleine Tiigel ar
radgivare pa Spelberoendes foreningen i Malmo sedan ar 2006, Claes Rantil ar radgivare
pa Stodlinjen sedan ca tre ar tillbaka. Mans Svensson ar docent och forskare pa
rattssociologiska institutionen, Hakan Hydén ar seniorprofessor i rattssociologi och
Anders Hakansson ar 6verldkare och professor i psykiatri. De huvudteman som har
framkommit fran intervjuerna ar foljande: Varfér mdnniskor spelar hasardspel, Lootlddor
och hasardspel, Effekter pa individ och samhdlle, Reglering och normer, Teknisk utveckling

och framtid.

Informanterna hade olika insikt och erfarenheter i lootlador fran dataspel. Tiigrel hade
stora forkunskaper fran arbetet och Svensson hade forkunskaper fran privatlivet.
Hakansson forkunskaper menade han fanns i att dataspelsvarlden var ett intressant
forskningsomrade och att det 1dg nara hans eget. Hydén och Rantil hade minst
forkunskaper. Hydén erholl information om dmnet innan intervjun och Rantil hade

kdnnedom om vad det var men inte stott pa det.

Varfor manniskor spelar hasardspel (och lootlador)

“Det ger kickar och positiva kanslor [...] man helt enkelt fastnar for den kicken och att det
har en koppling till hjarnans beléningssystem som vill sa att siga ha mer och mer [...]
manga vet ju att det ar fullkomligt osannolikt att jag ska vinna nu, men rent
kanslomassigt dir och da i en spelsituation sa tinker man att nu maste det bli vinst, och
det finns ju manga sddana klassiska tankefillor. Man spelar roulette dar det blir svart
flera ganger i rad sa tdnker man intuitivt att nu ar det stérre sannolikhet att det blir rott,

vilket det ju inte dr, men det ar ganska sadar allmanmaénskligt tanker jag”. (Claes Rantil)

Varfor manniskor spelar hasardspel kom pa tal hos Tiigel, Rantil och Hakansson. Alla tre

papekar att hasardspelande dr nagot som gors forst och framst for ndjes skull, det ar
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ndgot som triggar igang hjarnans beldningssystem dven om den som spelar inte vinner.
Det ar detta som gor att hasardspel ar beroendeframkallande. De dr noga med att tidigt
papeka att de flesta inte har problem med spel, att de flesta kan hantera det som ett
lustfyllt nodje, eller dtminstone kan halla det pa en niva dar det inte klassas som ett
spelmissbruk, men noterar ocksa att tva procent av den svenska befolkningen har
diagnosen spelberoende. Rantil och Tiigel beskriver att spelberoende dr nagot som ofta
borjar oskyldigt och roligt som ger kickar, men ju mer som spelas och ju mer pengar som
forloras desto mer borjar det roliga skifta till en frustration 6ver forlusterna och istallet
blir det ett spel for att vinna tillbaka pengarna. Spelaren borjar falla for tankeféllor och
borjar intala sig sjdlv att “jag slutar inte spela férens jag har vunnit tillbaka pengarna”.
Hakansson som i grunden ar utbildad lakare kunde ge en mer exakt bild av vad det ar
som hdnder i hjarnan i samband med spel och varfor det ar sa lockande “...det finns
nagonting i spel om pengar som appellerar till manniskans beléoningssystem och
manniskans drivkrafter”. Vi bad honom forklara vad som sker rent neurologiskt pa ett
satt som en samhallsvetare forstar och da berattade han att allt som manniskor upplever
som kortsiktig beloning ger en 6kad effekt i hjarnans beloningssystem, vilket ar ett
knippe nervtradar som gar fran en del av hjarnan till en annan. Under signalens fard sa
utsondras dmnet dopamin som skapar en beléningseffekt, desto mer av dopaminet som
utsondras desto starkare blir denna beloningseffekt. Saker som far hjarnan att utséndra
dopamin kan vara allt fran sex till droger men dven spel om pengar, och det ar just

denna 6kning av dopamin som gor att nagot blir beroendeframkallande.

Lootlador och hasardspel

“Som andra spel om pengar sa har lootladan det har slumpmomentet som kan vara
belonande eller det kan vara nistan belonande. Sen finns det ndgonting till i lootladorna
och de handlar kanske inte bara om de momentet i sig utan de innebar nagon typ av
forstarkning, ndgonting som leder vidare och som kanske gor att det blir svarare att tacka
nej till det har, svarare att avsta fran det har pengaspel-momentet inuti ett dataspel an

vad en person utanfor gaming varlden skulle uppleva.” (Anders Hakansson)

Alla vara informanter har uppfattningen att det finns likheter i de moment som finns

inom hasardspel och det som gar att finna inom lootlador. Slumpmekanismer, ljud-och
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ljuseffekter, och kdnslan av en “near miss” som skapar ett sug att fortsatta och som Tiigel
och Hakansson beskriver ger minst lika stort dopaminpaslag som en faktisk vinst. Rantil
menar pa att rent utformningsmassigt ar de valdigt lika varandra men att drivet bakom
engagemangen formodligen dr annorlunda eftersom spel om pengar ar just spel om
pengar medans lootlddor ar ndgot annat. Han forstar att objekten i lootlador gar att
oversatta till pengar och siljas via tredjeparts hemsidor men att det inget férmodligen ar
nagot som de flesta gor, men sdger ocksa att vardet av lootladan kan vara annat dn
pengar. Svensson talar om hur rattsvasendet troligen har svart for att forsta att virtuella
objekt i dataspel kan vara vardefulla, bade som objekt betraktat inuti spelet men ocksa
marknadsmassigt. Tiigel, Svensson och Hakansson lyfter upp hur det finns en annan
aspekt som i vissa hanseenden gor lootlador mer tilltalande dn kasinospel och det ar att
innehallet i lootlddorna kan leda till direkta fordelar inom spelet, vilket skapar
ytterligare anledning till att fortsatta 6ppna lootlador. Lootlddorna star inte sjalvstandigt
utan ar en del av spelet vilket innebar nagon typ av forstarkning, ndgot som tar spelaren
vidare. Hakansson exemplifierar det med att satsa pengar pa en fotbollsmatch, “det
handlar ju trots allt bara om den matchen men lootladan riskerar liksom att fa en storre

betydelse i spelet”.

Tligel har uppfattningen att “vi ser ju att manga som fyller 18 ar gar 6ver, som har spelat
valdigt mycket onlinespel, som gar o6ver till spel om pengar nar de fyller 18”. Nagot vi
kommenterade ar att det later som om lootlador kan ses som en inkorsport till mer
traditionellt spelande, vilket hon instdmde med men noterar att alla sdklart inte gor
overgangen fran lootlador till spel om pengar. Rantil har vid enstaka tillfalle ocksa
bemott detta, att klienter jamfor beroenden med varandra och att klienter kan hoppa
fran ett beroende till ett annan, och att det lika garna skulle kunna vara shopping som ett
beroende. Hydén uppméarksammar lotterimomenten i lootlddor men att det samtidigt
inte uppfyller kravet for lotteri sett till allmdnhetens uppfattning av det. Han fortsatter
att sdga att “vanligt lotteri handlar ju om att jag vill spela och jag koper en lott [...] har
haller jag pa med ett spel som da attraherar mig och i det spelet sa far man in de har
lootlddorna som en option att kopa en lott” vilket han menar pa ar ett extra forforiskt
moment eftersom “det ingar inte som ett sjalvstandigt moment utan ar kopplad till

nagonting som redan har knutit individen till ndgonting i spelet”. Hikansson beskriver
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det som om spel om pengar-varlden och gaming-varlden haller pa att glida ihop dar
lootlddor och motsvarande star for en stor del av de argumenten. Den storsta
problematiken som han ser ar att det introducerar den typen av spelande till en ny
grupp och det som gor det hela extra bekymrande ar att den gruppen bestar av manga
yngre. Precis som Tiigel sa instimmer han med var observation om att lootlddor kan

fungera som en inkorsport till annat typ av spelande.

Tiigel och Hakansson besvarar fragan om “gratis” lootlddor som tjanas ihop genom
spelandet av dataspelet kan vara problematiska och bidra till missbruk. Tiigel menade
pa att det gick lite att jamfora med de bonusar eller free-spins som onlinekansinon
erbjuder for att locka in spelare. Hakansson forklarar att just det ar ndgot av det
farligaste inom spel om pengar eftersom det leder till fortsatt spel trots att spelaren inte
behover ha mycket pengar pa kontot, men forklarar att det kanske inte gar att dversattas
rakt av ifran lootlador. Men nar ett snabbare alternativ for beloning presenterar sig, som
en gron knapp som anvands for att kopa lootladan direkt for riktiga pengar, om och om
igen, sa ar de det mer lockande men ocksa det mest riskabla alternativet. Utover det
menar Hakansson men ocksa Tiigel att engagemang med lootlddor kan vara extra
problematisk for de som redan befinner sig i spelproblematik eftersom ljuden, ljusen
och kinslan ar sa lik den som gar att finna bland onlinekasino. Men Hakansson tror
framforallt att det introducerar nya personer till spel om pengar eftersom de som redan
befinner sig i ett problematiskt spelande tenderar att fastna i spelformer som ar
annorlunda fran dem i dataspelen, spelformer som ér tillgangliga dygnet runt pa en

annan skala.

Reglering och normer

“..for mig ett typexempel pa hur ratten i ett dvergangssamhalle mellan ett
samhallssystem och ett annat, tvingas sa att sdga dra i begreppen, extrapolera, tolka
vidstrackt for att fa fatt pa fenomenet och det ar uppenbarligen vad som har dgt rum
gallande synen pa loot boxes att man drar in det under en lotterilagstiftning, &ven om de
inte gjort det i Sverige dnnu [...] och oftast finns det ju ett rattsligt svar som redan kan
tillhandahallas. Det har med digitala pengar for dvrigt &r samma sak som ett l6pande
skuldebrev, alltsa de juridiska principer finns ju dar redan och i mangt och mycket ar det

ju sa nar det giller loot boxes ocksa att att vi har paralleller till spel.” (Hakan Hydén).
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Vi stdllde fragor kring hur rattslig reglering ser ut, hur den eventuellt skulle kunna se ut
enligt dem och hur lootlador regleras socialt. Alltsa vad det finns for sociala normer som
kontrollerar manniskor i forhallande till hasardspelande och lootlador. De hade alla en
asikt om vad som borde hinda med lootlador men pa lite olika vis. Till en borjan ska det
sdgas att alla tyckte att det var ett problematiskt fenomen, extra mycket eftersom
lootlador forekommer pa en marknad som manga ganger ar riktad mot

barn/minderariga.

“Det dr nog inte manga som tanker tanken att detta ar, vicker samma typer av
beloningstruktuer i hjarnan som hos spelberoende, fast man gor det mot sina barn da”

(Méans Svensson)

Tiigel pratar om vikten att vara narvarande och insatt som foralder, att lootlador kan
regleras socialt genom att fordldrar ar insatta och intresserade i det som deras barn gor
online dven om de egentligen inte tycker att det ar intressant, precis som en féralder
som ndrvarar vid sitt barns fritidsaktivitet som exempelvis en fotbollsmatch. Att det ar
ett ansvar en foraldrar har. Hon sa att som foralder ar det faktiskt inte sa svart att soka
fram information pa Google eller att starta upp dataspelen sjalv och bilda en uppfattning.
For att underlatta for foraldrar skulle Tiigel vilja se krav fran spelutvecklarnas sida att
informera om lotterimomenten och eller att en lamplig dldersgréans satts pa spelen.
Hakansson instdimmer med Tiigel att fordaldrarna har en viktig socialt reglerande
funktion, han trycker ocksa pa att foraldrar bor vara intresserade av sina barns
spelande/agerande online, dven om sjdlva spelet inte ar intressant for dem sjalva. Han
anser att den rattsliga regleringen av lootlador inte ar ett enkelt uppdrag att genomfora
eftersom lootlador inte ar lika tydligt definierade som mer traditionella spelformer ar.
Han skulle gissa pa att det formodligen kommer sluta med en aldersgrans for brukandet
av lootlddor, men dven att foretagen kommer ha en informationsplikt dver att det finns
hasardspelsliknande mekanismer i spelet och att foretagen beh6ver ha en omsorgsplikt
dar de tipsar om stodverksamheter for de som spelar for mycket. Rantil menar pa om
lagstiftning ska tillsattas kommer det formodligen vara av
konsumentskyddsanledningar, lite som att forsoker skydda barn fran exempelvis

opassande reklam och dylikt. I det stora hela var det inte hans expertomrade och han vill
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inte uttala sig mer om det. Utifran social reglering uttrycker Rantil vikten av det sociala
stodet, att det betyder valdigt mycket for ndgon som lider av spelmissbruk att de har

nagon som inte domer och som verkligen bemdter dem med respekt och lyssnar.

Svensson och Hydén var mycket mer forsiktiga i sina svar eftersom de har forstaelse om
vad som ska tas i beaktning nar lagar skapas. Svensson tog upp att det latt kunde uppsta
latenta funktioner och dysfunktioner och ett exempel pa de var det som hade hant i
Belgien. Att gaming-communityn stallde sig positivt till bannlysning av lootlador i spelen
men kunde kdnna frustration nar ett flertal spel som resultat av bannlysningen inte blev
tillgdngliga i landet eftersom spelen anvander sig av lootlddor som en primar inkomst.
Svensson menar pa att “det har kanske ar ett sddant omrade dar det skulle behovas att
manga lander gick samman for att fundera kring hur de skulle vilja ha det, for att det inte
ska uppsta skevheter i ‘gaming-communitys’ globalt”. Baide Svensson och Hydén
beskriver hur en reglering av lootlddor latt kan kringgds om den formuleras snavt.
Svensson drar exemplet om nar en molekyl byts ut i en natdrog och hur den tekniskt satt
omvandlas till en ny produkt och blir rattsligt laglig igen. Han lyfter fram en problematik
med att vardera virtuella objekt, framforallt som en skattefraga och att det ar ndgot som
lagstiftaren fa ta en rejal titt pd. Utover detta forklarar han att om lootlddor skulle
regleras kommer det att uppsta en diskrepans mellan vad lagen siager och vad lagen gor,
“det kommer inte att springa runt poliser och jaga folk” ifall spelare kommer at lootlador
exempelvis genom att ladda ner spel via en VPN fast spelen dr bannlysta. Angdende
diskrepansen mellan de rattsliga och de sociala normerna sa kdnner sig Svensson osaker
da det verkar som spelarna inte vill ha lootlador i sina spel och dirmed kommer stodja
en reglering avdem. Om spelarna ska halla med ratten tror Svensson som sagt att ett
internationellt samarbete hade varit nédvandig for att spelarna ska kanna sig rattvist
behandlade. Annars finns risken att det uppstar en diskrepans mellan det sociala och det
rattsliga tack vare latenta dysfunktioner, ndgot som Belgiens spelcommunity upplever
ndr de inte kan anskaffa ett flertal spel lagligt da de innehaller illegala lootlddor. Mans
forhaller sig “forsiktigt skeptisk” till rattslig reglering och menar pa att forskning bor

goras pa omradet.
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Hydén pratar (utéver inledande citat) om nar samhallet ror sig fran en analog teknik till
en digital teknik att samhallet ofta faller tillbaka till sjdlvreglering. Att reglerare inte gar
in och reglerar den nya tekniken utan later branschen sjilvreglera istéllet for att inte
bryta utvecklingen. Nar han satter detta i relation till fenomenet lootlddor kdnner han
personligen att argumentet for sjilvreglering av lootlddor “rimmar daligt eller klingar
falskt” och att det finns ett moralisk stillningstagande som maste tas, “ar verkligen det
har ndgonting som vi som samhalle vill 1ata fritt utvecklas genom sjalvreglering?“. Precis
som Svensson menar Hydén pa att i dessa lagen kan lagstiftningen inte vara specifikt for
da finns en risk att drunkna i speciallagstiftningar. Han berattar att det som
kannetecknar industrisamhallet ar att intervenerande regler stiftas. Att det tillats finnas
kvar “men man gar in med en lag i marginalen for att stdvja avarter” som exempelvis
konsumentlagstiftning eller miljoskyddslagstiftning. Hydén menar ocksa att
problematiken med att reglera ar storre dn bara lootlador, att det har “..representerar
ett generellt problem i 6vergang fran ett analogt till ett digitalt samhalle, det vaxer fram

nya foreteelser som kan vara férradiska”

Vid fragor gallande hur ratten bor arbeta for att hdanga med den tekniska utvecklingen
hade samtliga forutom Rantil tankar 6ver vad som eventuellt kan goras. Hakansson,
Hydén och Tiigel tycker att kunskapen fran insatta personer ar av stor vikt for
lagstiftarna. Hikansson anser att det kommer kravas flera olika kompetenser dn vad
som tidigare traditionellt funnits for policyarbetet, dar forutom de legalt kunniga behovs
det ocksa de som ar sociologiskt och datavetenskapligt kunniga. Tiigel menar att
kommunikation med sakkunniga och brukare (som ofta kan vara exempelvis en
ndrstdende som ens barn) ar essentiellt for att hdlla sig informerad om nya fenomen.
Hon upplever att i manga fall har inte beslutsfattare tillrackligt goda kunskaper om nya
fenomen som lootlador och att de bor samarbeta med generationen som vaxer upp med
det for att undersoka och forska om vilken p&verkan de har pa individen. Aven Hydén
trycker pa att kunskap ar av stor vikt for att hdnga med och att ta del av den kunskap av
de som exponeras for exempelvis lootlddor har viktiga kunskaper att dela med sig av for
att skapa en medvetenhet om fenomenet. Svenssons svar skiljer sig fran de andras i att
han menar att det ar essentiellt att ratten spelar med marknadens normer, sociala

normerna och den digitala arkitekturen for att vara effektiv, annars erfar han att i fallet
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for lootlddor sa kan foretagen hitta “dn javligare metoder till att mjolka konsumenterna

pa pengar” vilket skulle vara en latent dysfunktion av reglering.

Teknisk utveckling och framtiden

“idag kan man ju spela valdigt anonymt, vi brukar skamtsamt siga lite grann att det

rummet det sker mest betting i det, dr dar inne i du gar pa toaletten” (Madeleine Tiigel)

Ett tydligt tecken pa att spel om pengar har sett en teknisk utveckling ar forflyttningen
fran fysiska platser till digitala spelsajter for bade kasinospel och betting, sager Tiigel
och Hakansson. Vidare menar de att forstaelsen av lootlador ar en generationsfraga
eftersom aldre oftast inte har en aning om vad lootlador ar fér nagot, medans nar
ungdomar fragas sa vet en stor del vad det ar. Hydén tror ocksa att det finns ett
kunskapsgap 6ver vad lootlador dr, men menar att gapet inte ar en generationsfraga,
utan snarare endast beror pa hur mycket individen exponeras for dem och ar en del av

spelkulturen.

Pa fragan om vi kommer ha mer spel om pengar i framtiden undrar Rantil om det ens
gar att gora spel mer tillgangligt dn vad det ar idag, hans klienter beskriver hur de
exempelvis alltid har mojlighet att spela pa jobb eller pa toaletten. Mojligen att spel
dyker upp pa annu fler stillen ungefar som lootlador har gjort. Han beskriver att om det
finns fler mojligheter for spel sd spelar ocksd manniskor mer “Man vet ju liksom att ju
fler fysiska spelmaskiner det finns i ett omrade desto mer spelar man dar”. Hur spel om
pengar, lootlador och motsvarande kommer att se ut i framtiden sager Hakansson att
spel om pengar alltid hittar nya vagar och exemplifierar det med hur betting under
Covid-19 krisen har forflyttats till traningsmatcher pa mycket 1ag niva eftersom sport pa
hogre niva ar installt. Han tror att spel kommer “hitta nya former for att framtrada i nya
positioner och associeras med nya saker och andra foreteelser som gor att det blir

stigmatiserat och normaliserat”.

Svensson sager att om lootlador finns kvar som ett utbrett fenomen i samhallet och
ingen rattslig reglering tillsatts sd kommer det att uppsta sociala normer kring det,

utover de som redan finns som kommer att fungera som nagon form av kontroll. Inte
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nodvandigtvis som ersatter rattslig reglering. Han sager att digital teknik utvecklas
sarskilt fort och att det darfor ar svart for rattsvasendet att hdanga med. Hydén forklarar
att nar samhallet star infor forandring sa medvetandegors normerna, de “kommer upp
till ytan” och provoceras av nya foreteelser som lootlddor. Sedan berattar han att
lootlddor ingdr som den del i det nya samhallet som en del av den uppatgdende kurvan i
det som Hydén presenterar som samhallsutveckling som S-kurvor i boken

Normvetenskap (2002). Dar kommer lootlddor in som en del av det digitala samhallet.

Effekter pa individ och samhalle

“..nastan alla som kommer till oss har ndgon form av tanke eller att man ar livstrott, man
kanske inte vill d6 men man orkar heller inte leva i den stressen och den lognen som man

da befinner sigi” (Madeleine Tiigel)

Alla informanter har forstdelse for och exemplifierar vilka skadliga effekter spel om
pengar har for individer och ett samhalle, samtidigt som de initialt sdager att spel i
grunden ar ett ndje som om handskas ansvarsfullt kan gladja manga, och dra in intakter
till staten som Svensson papekar. Hikansson, Rantil och Tiigel exemplifierade
individuella och samhalleliga kostnader som problemspelande fér med sig. Det kan vara
stress i form av jakten att vinna tillbaka, dngest och depression eller annan psykisk
ohalsa, fler sjukskrivna, skulder och skuldsanering. De lyfter ocksa upp att denna grupp
ofta har tankar om déden och Tiigel sager att grupper med spelmissbruk har 15 ganger
hogre sjalvmordsrisk. Hidkansson och Tiigel berattar om ett svek som familjemedlemmar
och andra narstadende ofta kdnner och vittnar om. Att personen som star en ndra spelat
bort stora summor pengar, beldnat hus och bil helt utan deras vetskap, vilket kan leda

till relationssvarigheter och separation sager Hakansson.

Utover det sa presenterat Hakansson att skulder kan leda till 6kad kriminalitet trots att
personen i fraga egentligen inte lever en “..kriminell livsstil egentligen, utan begar brott
bara i bilden av de skulder de har”. Ovanpa det laggs foljaktligen rattegangskostnader

och kriminalvardensinsatser som kan vara dyra.
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Hakansson, Tiigel, och Rantil hdnvisar till en dldre unders6kning som bland annat méater
hur utbrett spel om pengar ar och hur manga som lider av spelmissbruk. De sager att
statistiskt sett spelar farre manniskor i Sverige an tidigare men andelen problemspelare
haller sig pa stabila tva procent. Detta medfor att andelen problemspelare av hela
populationen spelare 6kar. Trots att statistiken visar pa att det ar farre som spelar och
att andelen problemspelare ar stabil, sd anser Hikansson dnda att det ar ett vixande
samhallsproblem eftersom problemspelarna har borjat spela for allt stérre summor.
Ndgot han menar ar varre an forr nar fler spelade men det rorde sig om mindre summor.
Rent teoretiskt ar det mer problematiskt att spelandet ar koncentrerat till en mindre

grupp for det kan gora mer skada.

Huruvida spel om pengar normaliseras via lootlddor ar ndgot som Hydén, Hdkansson,
Svensson och Tlgel diskuterar. Tiigel exemplifierar detta genom att jamfora det med att
testa pa alkohol, ju tidigare nagon testar det desto storre risk dr det att personen blir
beroende eller dtminstone engagerar dig i storre grad med det i framtiden. Svensson
sager att lootlador kan ses som en inkorsport till hasardspelande eftersom brukandet av
lootlddor kan dndra den sociala synen av hasardspelande till mer accepterande. Han
menar att ingen kollar snett pa ndgon som sitter och spelar pa ett onlinekasino, medans
om han eller hon hade gatt till ett fysiskt kasino for 20 ar sedan, dessutom varje kvall,
hade det inte uppskattats. Att spel om pengar betonas i endast positiva sammanhang i
ett dataspel ar ndgot som Hakansson ser som problematisk. Denna normalisering och
popularisering blir farlig dd spel om pengar presenteras som ndgot som som ar bra och
kan fungera som en extra inkomst. Extra farlig ar den mot barn sager Hakansson
eftersom de ar extra kédnsliga och har farre referensramar som hjalper dem att forsta det

ur ett storre perspektiv.

Normalstrare ar personer som skapar och formulerar normer (Baier, M. Svensson, M.
2018) och nagot som Hydén och Hakansson séatter i relation till lootlddor efter att vi
presenterade hur internetpersonligheter, influencers och professionella gamers éppnar
lootlddor mot en publik via streams eller video pa olika sociala plattformar. Bada
menade pa att detta kunde ha stor effekt pa mottagaren och Hakansson sager att “det

satter perspektiv pa vilken potens, vilken kraft det anda har &ven om det kan upplevas
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som en liten banal sak i grunden”, hur ett spdnningsmoment i en lotterisituation kan
vara sa stark att det drar dskaddare som dessutom blir paverkade av sina idoler. Den har
typen av “marknadsforing” ar nagot som barn ar mer kansliga for, da de som sagt har fa

referensramar att ga pa.
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Analys

Analysen bestar av empirin fran intervjuerna som ska analyseras med hjalp av teori och
det relevantaste fran tidigare forskning. Med det vill vi fa en kvalitativ insikt 6ver amnet
lootlddor. Vi har valt att vidare kategorisera analysen i tva teman baserade pa deras
mojlighet att besvara fragestéllningarna. Tema “Lootlddor och spel om pengar, tvd sidor
av samma mynt” ska besvara fragestallning ett och forsta halvan av fragestéllning tva,
medans tema “Regleringen av lootlddor: Pd ndgot sdtt bér det ske” ska besvara andra

halvan av fragestéllning tva och fragestallning tre.

Lootlador och spel om pengar, tva sidor av samma mynt

Lootladdor och spel om pengar ser manga likheter men ocksa vissa skillnader. Lootlddan
som fenomen dr ndgot som har blivit allt mer utbrett. Idag ser vi att en stor majoritet av
spelarna har 6ppnat lootlddor och de gar att finna i alla spelgenrer, 6ver alla
spelplattformar och oavsett om de ar s.k. Free-to-play spel eller inte (Brooks and Clarke,
2019). Det ar en sak att 6ppna och en annan sak att kopa dem for riktiga pengar vilket
44% av gamers har gjort, och om de dessutom var engagerade i onlinekasino steg den
procentsatsen till 66.12 % enligt en studie av Li m.fl (2019). Vara informanter férstod att
det var ett utbrett fenomen men de var inte insatta i ndgra siffror. Den tidigare
kvantitativa forskningen hjalper oss att forsta hur utbrett lootlddor ar och delvis
forklara varfor lootlador har mott hard kritik i dataspel. Tiigel och Hdkansson sager att
kasino- och bettingvarlden har sett en forflyttning till digitala onlinekasino dar numera
en majoritet av spel om pengar sker. Detta menar Hydén dr en del av digitaliseringen i
det nya samhallet som lootlador ar en del av. Digitalisering och framvaxandet av internet
ar nagot som har drivit globaliseringen av var varld (Baier et al 2018) och lootladan
existerar i en global kontext dar spelforetag lanserar spel pa en interaktiv global
marknad. Det dr ndgot som leder till bildandet av gemensamma och globala normer fér
spel-communitys varlden 6ver, normer som i viss man forsvagar de lokala och nationella
normerna pa spelvarldens plattformar. For lootlador sker globalisering bade ovanifidn
och underifrdn (Larsson & Engdahl 2011). Ovanifran via foretag som skapar spel och

lootlddor pa en digital varldsmarknad och kan forma dessa till att ha en énskad effekt pa
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konsumenterna. Exempelvis kan foretagen forma spelen och deras lootlador pa ett
sddant satt som frestar konsumenten till att kdpa mer, ndgot som exempelvis illustreras
av de fallande lootladorna fran himlen i Call of duty WWII (Saed 2017). Globalisering
underifran (Larsson & Engdahl 2011) for lootlador utgors av diskussionen och kritiken
av lootlddor som ga att aterfinna pa globala diskussionsforum pa internet dar en

asiktsspridning och normer kring lootlador kan narma sig konsensus bland spelare.

Likheter och skillnader i utformning och effekt av lootlddan ar ndgot dar likheterna
ligger i framkant och skillnaderna lyser med sin franvaro. Det pavisas sa val i den
tidigare forskningen som i vara intervjuer. Ett exempel pa detta ar citatet fran Zendle (et

al 2019)

“There are distinct similarities between paying for loot boxes and gambling. Both when
paying to buy a loot box and when playing blackjack in a casino, individuals stake
real-world money in the un-certain hope of receiving a valuable reward. These
similarities have raised concerns that loot boxes may either encourage or exploit
problem gambling-a pattern of gambling-related behaviour which is so disordered and

excessive that it leads to problems in a gambler's personal, work, and family life.”

Som namnt i resultatredovisningen sa kan alla informanter se likheterna mellan
lootlddor och hasardspel/spel om pengar. Det ar framforallt att de ar baserade pa
slumpen som utgor den tydligaste likheten, samt att de presenteras med tilltalande ljud
och ljus som tillsammans med slumpen skapar en miljo med kanslan av att “nasta lada
innehaller det jag vill ha”, ndgot som slotmaskiner ocksa emulerar. Dopamin menar
Hakansson ar en nédvandig komponent for att ett beroende ska uppstad och det
utsondras vid exempelvis under sex, brukandet av droger och vid spel om pengar
inklusive lootlador. Desto mer dopamin desto starkare beroende. Larche m.fl. (2019) har
ocksa genom experiment bevisat att lootlddor skapar upphetsning i manniskans

beloningssystem i hjarnan, som bl.a. utséndrar dopamin.

Lootlddorna kan vara extra forradiska, som Hydén sager. Att dataspelen presenterar

spel om pengar i en milj6 som annars har varit fri fran det och individerna som spelat
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spelen har varit fria fran det. Hdkansson forklarar tydligt hur lootlador i jamforelse med

spel om pengar kan vara an varre i vissa hanseenden:

“Den har precis som andra spel om pengar det har slumpmomentet som kan vara
belonande eller det kan vara nistan belonande. Sen finns det ndgonting till i lootladorna
och det handlar kanske inte bara om spelmomentet i sig utan det innebar ocksa nagon
typ av forstarkning, ndgonting som leder vidare. Som kanske gor att det blir svarare att
tacka nej till det hér, svarare att avsta fran det har spelmomentet inuti ett dataspel dn vad
en person utanfor gaming varlden skulle uppleva. Spela pa en viss match i fotboll handlar
ju trots allt bara om den matchen, men lootladan riskerar liksom att fa en stérre

betydelse i spelet, bortom sjilva ladan sa att sdga.” (Anders Hakansson)

Dessa likheter tydliggor en diskrepans mellan vad de sociala normerna i samhaéllet sager
om spel om pengar och vad som faktiskt sker inom dataspel. Alltsa sociala normer i den
oversta hogra rutan i fyrfaltaren (varat) under teorikapitlet och social praxis i den nedre
hogra rutan (borat) (Baier m.fl 2018, s.14) star i kontrast mot varandra. Som samhalle
menar vi att spel om pengar ar till for dem som dr myndiga och kan halla spelandet pa en
hanterbar niva. Detta ar ndgot som star i kontrast mot hur det egentliga fallet ar for
lootlador, dir barn extensivt exponeras for hasardspelsliknande mekanismer i sina
dataspel utan nagon storre uppsikt. Tligel menar att detta kan harledas till att foraldrar
inte ar tillrackligt insatta i vad barn gor pa internet och darmed inte har den kunskap
som kravs for att det ska ske en forandring. Vilket kan innebara att de svenska normerna
for skadliga aktiviteter inte uppratthalls nar det galler lootlador i dagslaget eftersom det
saknas ett medvetande gillande fenomenet i och med att det ar ett relativt okant for de
flesta utanfor spelvarlden. For precis som radgivarna sdger i intervjuerna sa kan spel om
pengar leda till angest, depression eller annan psykisk ohalsa, och dessutom manga

andra problem pa ett samhalleligt plan.

Vidare framhavs likheterna mellan lootlador och spel om pengar genom att lootlador
kan ha normaliserande effekter och agera som inkdrsport for mer klassiska
hasardspelsformer, da de paminner sa pass mycket om varandra. Tiigel sager att “vi ser
ju att manga som fyller 18 ar som har spelat valdigt mycket onlinespel, som gar over till
spel om pengar nar det fyller 18", vilket kan vara problematiskt eftersom tidigare

forskning visar pa dr det manga som oppnar lootlddor i onlinespel (Li m.f.). Hikansson
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menar detsamma och att individen sublimt introduceras for hasardspel i en varld som
egentligen inte associeras med spel om pengar. Nagot mer som kan bidra till
normalisering av hasardspel genom lootlador ar den reklam som lootlddor far genom
internetpersonligheter som 6ppnar massvis med lddor infér en publik online med
manga ganger miljontals visningar pa exempelvis Youtube. Dessa internetpersonligheter
kan vara minst lika populdra som mer traditionella idoler, exempelvis som Zlatan som
har en stor inflytande pa sina fans. Kéndisar kan klassificeras som normalstrare som
inspirera sina fans till att géra samma saker som de sjdlva gor, exempelvis 6ppna
lootlador eller spela hasardspel. Att en stor del av fansen for dessa lootoppnande
internetpersonligheter ar barn, gor det som Hakansson sagt extra problematiskt
eftersom barn ar kénsligare for den paverkan som deras idoler har. Till slut finns det
aven likheter i bonussystemen som de olika spelformerna anvander sig av.
Onlinekasinon brukar ge bonusar i formen av free spins och extra pengar att spela pa for
att locka kunder, ndgot som Hakansson beskrivit som valdigt farligt. Lootlddor anvander
sig ocksd av dessa typer av bonusar, dar spelaren exempelvis far extra lddor om den
koper ett storre antal 1ador, en mangdrabatt. Nagot annat som manga spelforetag
anvander for att locka till sig kopare ar det langsamma beldonandet av lootlador under
spelandets gang. Hdkanssons menar att det snabba alternativet alltid &r mer lockande,
nagot som denna typ av langsamt belonande lootlador nyttjar genom att fungera som en
typ av exploaterande reklam for att fa konsumenter att kopa lootlador som ger de
onskade objekten snabbare. Aven hir kan vi uppmiarksamma den diskrepans som
existerar mellan borat och varat. I detta fall en diskrepans mellan law in books i den
ovre vanstra rutan i fyrfaltaren och rattslig praxis i nedre vanstra rutan (Baier m.fl 2018,
s.14). Exempelvis skyddas barn fran marknadsfoéring av oldmpliga produkter i media
som riktar sig mot barn, ndgot lootlddor kan klassas som utifran dess mentala paverkan
som tidigare forskning pavisat. And4 kan foretagen marknadsfora spel mot minderariga
fritt &ven om de ar riktade for yngre aldrar som exempelvis i spelet Brawl stars som har

PEGI 7 och en tydlig barnanpassad utformning.

Ndgot som Rantil tar upp ar att han tror att det finns ett annat driv bakom att 6ppna
lootlddor dn vad det gor for klassiska hasardspel om pengar. For i fallet for spel om

pengar hamnar individen ofta i en jakt att férséka vinna tillbaka det den har forlorat, ett

45



forsok att komma tillbaka till plus minus noll i ekonomin, ndgot som Tiigel ocksa sager.
Samtidigt ar vinstjakten nagot lootlador ocksa har pa sitt eget satt. Istéllet for jakten pa
pengar ar konsumenten av lootlador ute efter vissa sillsynta eller specifika objekt som
ofta kan vara varda mycket pengar om de siljs vidare. Lootladdor har dven sin egen
version av suget att vinna tillbaka sin forlust, har galler det dock inte att ga plus minus
noll i rena pengar, utan drivet kommer istallet fran att redan ha investerat massor av
pengar utan att fa det 6nskade objektet eller ett annat ekvivalent objekt. Detta ar nagot
som frustrerar konsumenten pa liknande vis som for spel om pengar och leder personen

att forsoka vinna de 6nskade objekten och dirmed inte lamna tomhant i férlust.

De skillnader som framfors handlar till storsta del om utfallet av en 6ppnad lootldda har
nagot varde i pengar eller inte. Hur varderas ett virtuellt objekt som har ett tydligt
funktionsomrade inuti det specifika spelet men som inte ens existerar i den verkliga
varlden? Svensson exemplifierar det med att stélla sig fragan hur en person ska
presentera for polisen att den blivit av med sin magiska yxa om den skulle bli bestulen. I

den tidigare forskningen sager Larche et al (2019) bl.a. detta:

“A key difference between loot boxes and slots is that the items within loot boxes are
valuable solely within the confines of the game. The appeal of loot boxes lies in the
chance to obtain rare items that a player may wish to procure—the rarer the item the
more it appears to be valued by players [...] Despite conferring no real-world value, loot
boxes, especially those of greater rarity, are treated as rewarding and urge-inducing

events” (Larche et al 2019, s.2,21)

Samtidigt sa noterar eller inser samtliga informanter att dessa virtuella objekt kan séljas
via tredjepartssidor dar antingen objektet i sig eller annars anvandarkontot dar objektet
ar sparat kan saljas for riktiga pengar. Detta gor att vardet direkt kan 6versattas till
pengar och lootlador kommer ytterligare ett steg nairmare att vara spel om pengar. En
annan skillnad ar kontexten som lddan existerar i. Men som tidigare skrivit sa noterar
bade Hydén och Hakansson att da hasardspelet existerar inom dataspel ger det en extra
dimension till hasardspelandet vilken enligt Hydéns ord ar “forradiskt”. Férradiskt och
forforisk i den bemarkelsen att det ger en positiv koppling till spelaren som forstarker

hela situationen. I ett spel har spelutvecklarna konstnarligt fria tyglar att inkorporera
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olika sluga mekanismer till lootladan. Exempelvis nar reklamen avvisas av spelaren sa
skakar karaktdren i spelet pa huvudet, blir ledsen och borjar grata som i Doctor Kids
(Liu, 2019) eller som i Call of Duty WWII dar om du 6ppnar lootlddan infor andra

spelare sa far du ett hogre social score som ger dig fler lootlddor (Saed 2017).

Regleringen av lootlador. Pa nagot satt bor det ske

Svensson menade att det ar viktigt att pavisa att for narvarande har Sverige ingen lag
som forbjuder lootlador och han inte ar sa sdker pa att det kan gora en analys i Roscoe
Pounds perspektiv (Kaminski m.fl 2013, s.312) om det rader ndgon diskrepans mellan
vad lagen sager (borat, law in books) och hur lagen uppratthalls (varat, law in action).
Dock ar han sidker pa att om det skapas en lag som férbjuder brukandet av lootlador
kommer det inte finnas medel att stoppa individer fran att bruka dem, diarmed géller det
att beakta vad det ar som ska regleras gallande lootlador och snarare satsa pa att reglera
distributionen av lootlddor dn sjalva brukandet av dem. Tiigel dr inte ense med Svensson
nar det galler om existerande spellagstiftning innefattar lootlador redan. Pa fragan om
dagens spellag kan tiacka lootlddor redan kommenterade hon “Det tycker jag absolut, det
tycker jag for att den enda skillnaden som finns ar att du inte vinner cash” vilket
stimmer da det star i spellagen §1 att lagen galler spel om pengar och andra vinster med
ett varde i pengar. Det kan argumentera for att lootlddorna har ett varde i pengar
eftersom det finns en marknad fér dem. Aven Hydén stodjer i viss mén att den befintliga
lagen kan tacka lootlador, han menar att de grundladggande juridiska principerna kring
spel redan finns och ar till stor del skyddande fér de som har spelproblem eller ar
minderariga och paralleller kan dras mellan hasardspel och lootlddor. Om lagen redan ar
applicerbar gentemot lootlador finns det ett uppenbart gap mellan bérats law in books
och varats law in action i hur domare och lagkunniga méjligen applicerar nuvarande
lagstiftning bristfalligt till foljd av okunskap gallande lootlador. Informanterna papekar
att finns det en mangd anledningar till att reglera spel om pengar for att skydda bade
individ och samhalle (allméanhalsa, relationsproblem, psykiska sjukdomar, sjalvmord,

stress, sjukskrivningar, skulder, skuldsanering och kriminalitet).

Stora dataspelsforetag ar nagot som Larsson och Engdahl (2011, s.346 - 348) menar ar

ett exempel pa globalisering pa en transnationell niva eftersom de kan bedriva
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produktion och handel utan hinder mot alla som har tillgang till internet och kan ladda
ner spelen. De ror sig pa ett plan till stor del 6ver eller helt oberoende av statliga
granser. Internationell/mellanstatlig globalisering utgor de internationella samarbeten
och avtal som kan tas gallande reglering av lootlador. Svensson tror att den enda
16sningen for att reglera lootlddor ar internationella samarbeten. En gemensam
reglering kravs for annars kianner de spelare som har fatt lootlador forbjudet att de gar
miste om nagot som de som inte har fatt det forbjudet fortfarande har tillgang till.
Larsson och Engdahl (2011) gor indelningen ekonomisk, politisk och kulturell
globalisering. Lootladan ar i grunden utformad for att skapa intakter, sprungen ur
mikrotransaktioner inom dataspel och ar globalt ekonomisk i den bemarkelsen att den
existerar pa en dataspelsmarknad som stracker sig 6ver hela varlden. Lootlddan vaxer
inom det politiska faltet i samband med diskursen pa det kulturella faltet synliggoér och
forstorar lootlddans problematiska omraden. Regleringen blir en politisk fraga bade
nationellt och internationellt. Med hjalp av de globala kommunikationsmedlen med
oppna diskussionsforum online, kan manniskor varlden 6ver dela med sig av och bilda

samma uppfattning och asikter om lootlador.

Informanterna har liknande uppfattning som den tidigare forskningen om hur reglering

skulle kunna se ut. I den tidigare forskningen siger Liu (2019) det har:

“The ESRB has already begun use of microtransaction-specific labels and efforts into
educating parents. However, the ESRB could go above and beyond and use their ratings
system to mark games with loot box mechanics as 18+ only. It would help immensely if

stores would age-verify people purchasing video games” (Liu 2019, 5.797)

Hydén, Hakansson, och Tiigel skulle vilja se en dldersgrans pa lootlador eftersom de ar
likt eller till och med ar hasardspel, vilket har en dldersgrans pa 18 ar i Sverige. I forsta
hand vill de att det informeras om att det finns lotterimoment i spelet och vilka effekter
det kan ha. Till f6ljd av informering kommer aldersrestriktionen. Tiigel foreslar att det
skulle kunna varnas for lotterimoment. Ett annat alternativ ar att det skulle kunna finnas
en tydlig skiljelinje mellan vad som ar spelet och vad som dr momentet med lootladorna,
eventuellt att den ena delen som innehaller lootlador ar 1ast for yngre. Hikansson sager

“att nu ar detta ett spelmoment och da visar vi genom tydlig visualisering att nu ar det

48



sd, att man skiljer det fran det andra”. Att lata lootlador sjalvregleras av marknaden ar
nagot som diskuteras av Hydén och han menar pa att det ar vanligt att det gors sa med
nya tekniska fenomen men att det “klingar falskt” i fallet for lootlddor och jamfor det
med A.I (artificiell intelligens) och genteknik som han inte heller anser borde fa l1ata
utvecklas fritt. Svensson ar betydligt mer sparsam i dsikterna kring regleringen av
lootlador och sager att han ar “forsiktigt skeptisk” till rattslig reglering och menar pa att

forskning bor goras pa omradet:

“Man vill undvika nagot som rattssociologer kallar latenta funktioner och dysfunktionella
latenta effekter [...] en latent dysfunktion skulle ju kunna vara ndgonting som ar
ofdrutsett och som ar kontraproduktivt till forhallandet till det man vill uppna skulle
kunna vara om spelféretagen hittade pa an j****are satt att mjolka spelare pa pengar an

vad lootlddorna ar. (Médns Svensson)

Om och nar det ar lage for reglering sdger han att den borde vara utformad generell for

att inte bli obsolet med tanke pa den tekniska utvecklingen.

[ fragan om den effekt som en oreglerad marknad av lootlddor kommer ha pa framtiden
ar informanterna delade. Hydén och Svensson antyder bada att det formodligen inte
kommer ha en stor paverkan pa samhallsutvecklingen, dock sa noterar de att det
kommer ha ndgon negativ effekt och Svensson menar att det kommer bildas nya normer
kring hanterandet av problematiken. Tiigel och Hikansson menar bada att
spelmarknaden kommer utvecklas. Tiigel tror inte pa att antalet missbrukare kommer
O0ka men inte heller att den kommer sjunka, dock erfar hon en fortsatt sammansmaltning
av dataspelbranschen med spelbranschen och som Hakansson sdger ar lootlddor en stor
anledning till det. Lootlador riskera foljaktligen att normalisera spel om pengar och
fungera som en inkorsport for unga till spel om pengar nar de blir dldre. Nagot som kan
gora att allt fler borjar spela om pengar i framtiden. Lite som att “ingen kollar snett pa
nagon som spelar onlinekasinon idag” som Svensson sager, att det blir likadant for
lootlddor. Utifrdn bilden fran teorikapitlet (Baier m.fl. 2018) ar de sociala normerna
kring lootlador i boérat mer accepterade och normaliserade vilket leder till att den sociala
praxisen i varat blir mer exponering och brukande av lootlador. Om denna utveckling

sker finns en mojlighet for samma utveckling fér hasardspel och spel om pengar
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generellt, dvs att det blir normaliserat och brukas i storre utstrackning. Nagot som
fungerar som en motkraft for denna framtidsutveckling ar den starka kritiken som

gaming-communityn framfort vilket ocksa var startskottet for regleringsfragan.

Framtidspaverkan av lootlddor ar ett spekulativt och komplext amne som ingen av vara
informanter kan ge en klar syn pa. Dock sa tror ingen av dem att ndgot positivt kommer
fran en oreglerad marknad av lootlddor och att en reglering oavsett om den ar rattslig
eller social, kommer underifrdn via sociala rorelser eller ovanifrdn fran en stat

oundvikligen kommer uppsta och hanterar problematiken som lootlddor for med sig.

Slutsatser

Den tidigare forskningen om lootlador pavisar till stor del likheterna mellan lootlador
och hasardspel med pengar, detta dr ndgot som vara informanter ocksd instimmer med.
Det som skiljer lootlador fran traditionellt hasardspelande ar i vilken miljé de upptrader
i och den tillganglighet de har hos konsumenter som vanligtvis inte kan spela
hasardspel, som exempelvis barn. Om lootlador fortgar att vara oreglerade riskerar barn
och unga att vaxa upp i en miljo som normaliserar spel om pengar. Samtidigt
presenterar lootladdor dven hasardspelandet till aldre konsumenter som vanligtvis inte
engagerar sig med kasino eller betting, vilket innebar fler mojligheter for riskgrupper att
exponeras for hasardspelande och utveckla problem. Samtliga informanter menar att
mer forskning kravs och storre forstaelse kring lootlador bor innehas hos lagstiftare
innan de forsoker sig pa reglering, annars okar risken for latenta dysfunktioner p.g.a
forhastad lagstiftning. Dock for att 16sa problematiken med lootlddor kommer det kravas
nagon typ av reglering, ma det vara indirekt som kravet pa att informera konsumenter
for risken av lootlador eller mer direkt med exempelvis dldersgranser. Om det ska
regleras sd rekommenderas internationella samarbeten exempelvis inom EU for att
minska risken for orattvis behandling da lootlador ar ett globalt fenomen dar sma

enskilda lander som Sverige har svart att reglera sjalva.

Denna studie har undersokt likheterna och skillnaderna mellan lootlador och
hasardspel, vad informanterna anser om reglering av dem och hur framtidsperspektivet

ser ut. En kvalitativ kunskapslucka har delvis tapps igen och mer forskning har
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tillkommit studieomradet. Detta har skett genom semistrukturerade intervjuer som tagit

del av informanternas expertkunskaper relaterat till amnet lootlador.

Framtida forskning

Som diskuterat ovan kravs mer forskning. En viktig aspekt skulle vara att forsoka fanga
konsumenter/gamers exakta uppfattning och asikt kring lootlddor. Detta dr ndgot som
Mans Svensson och var handledare Johan Rosquist fran Lunds universitet ocksa har
foreslagit. For att fanga spelarnas rost skulle det kunna ske genom diskursanalys pa
olika diskussionsforum, exempelvis Reddit, eventuellt ackompanjerat av en

enkatundersokning.

En annan aspekt som framkom under intervjuerna fér denna studie var
internetpersonligheter som youtubers, streamers eller e-sportare som éppnar lootlador
online dver video eller stream. Ett intressant forskningsomrade for detta skulle vara
vilken eller vilka malgrupper som exponeras for detta och vilken effekt det har pa

dataspelande och lootlade-6ppnande for dessa individer.
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Bilaga 2: Frageformular
Frageformulir anpassad radgivare

m Allmédnna fragestillningar

Namn och organisation
Vad kan du beratta om din organisation?

Vad ar din arbetsuppgift?
- Erfarenhetiar?
- Erfarenhet inom andra delar av faltet?

Hur kommer det sig att du borjade arbeta med spelmissbruk?
Varfor reglerar vi spel? Kan inte individen fa bestamma sjalv?

Vilken effekt har spelmissbruk pa samhallet?
- (Allmanna halsan, sociala band, ekonomin etc.)

Ar spelmissbruk ett vixande samhillsproblem?
- Vad bidrar till detta?
- Vilka atgérder vidtas for att hantera detta?

Varfor ar spel beroendeframkallande?
(Psykologiska, sociala, ekonomiska, kriminella)

Finns det ett typiskt spelmissbruk, hur ser det isafall ut?
m Lootlddor

Har organisationen erfarenhet av lootlador?
- Har du erfarenhet av lootlddor
- Nar var forsta gangen ni fick bemota lootlddor, eller fa ldra er om dem?
(OM EJ:
- Forklara tv-och datorspel — mikrotransaktion — lootlada — hasardspel — kritik
(Eventuellt visa lootlador via screen share pa Zoom)
- Mobilspel. Konsolspel. Datorspel.
- Riktade mot alla dldersgrupper. Inklusive spel som i forsta han ar riktade mot
barn.

Hur skulle ni sdga att lootlador jamfor sig med andra mer klassiska typer av hasardspel
- Hur arbetar ni med ndgon som har problem med lootlador. Skiljer det sig fran ndgon
som har problem med onlinekasinon?
- Kanlootlador vara problematiska for manniskor i riskgruppen eller de som redan lider
av spelmissbruk?
- Kanlootlddor hos unga leda till spelandet av klassiska hasardspel senare i livet,
exempelvis onlinekasinon? (“Inkorsport”)

m Reglering
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Lootlador har borjat regleras i andra lander. Ett bra exempel ar Belgien och Nederlanderna.
Sverige har startat en utredning. Spelmarknadsutrdeningen dar lootlador finns med
- Ar det ndgot som er organisation foljer?
- Hur ser ni pa deras typ av reglerande/férbjudande

Hur regleras spelmarknaden rattsligt?
- Behovs lootlador regleras
- Hur ska man reglera lootlador
- Vilken effekt kan rattsliga normer ha pa lootlador
- Arrittslig reglering alltid ritt vig att g4, eller finns det andra metoder

Regleras spel socialt?
- Borde lootlador regleras socialt (familj, vinner, samhalle)
- Hur ska man reglera lootlador socialt?
- Vilken effekt kan sociala normer ha pa lootlador

Vilket satt tycker du ar bast att reglera lootlador pa?
m Framtid.

I framtiden, har vi mer eller mindre spelmissbruk?
- Isafall varfor?

Hur tror du en oreglerad marknad med lootlador kan paverka denna framtid?
- Vad kan reglering gora for att motverka?

Tror du att vi kommer se fler nya spelmekansimer (som lootlador) i framtiden?
- Hur skani arbeta for att hdanga med de snabba utvecklingarna?
- Vad tycker du kan goras sa att lagen inte hamnar efter som den gjorde med
onlinekasinon?

Ndgra sista tankar kring fenomenet lootlador?
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Bilaga 2
Frageformulidr anpassad Svensson

m Allméanna fragestallningar

Namn och forskningsomrade.
- Tidigare erfarenheter och Utbildning
- Varfor rattssociologi?
- Varfor intresse for teknik?
- Varfor fildelning?

m Lootlddor

Har du erfarenhet av lootlador
- Naér var forsta gangen ni fick bemota lootlador, eller fa ldra er om dem?
- Hurreagerade du pa det? Var det rattssociologiskt intressant?
(OM EJ:
- Forklara tv-och datorspel — mikrotransaktion — lootlada — hasardspel — Kkritik
(Eventuellt visa lootlador via screen share pa Zoom)
- Mobilspel. Konsolspel. Datorspel.
- Riktade mot alla dldersgrupper. Inklusive spel som i forsta han ar riktade mot
barn.
- Efter var forsta kontakt, hann du bilda en uppfattning om lootlador, och som
rattssociologi vacktes det nagra tankar?

m  Normer och lootlddor

Rattslig

Lootlddor har borjat regleras i andra lander. Ett bra exempel ar Belgien och Nederlanderna.
Sverige har startat en utredning. Spelmarknadsutrdeningen dar lootlador finns med
- Ar det ndgot du har foljt?

I Sverige regleras spel av spellagen. Varfor reglerar vi spel?
- Borlootlador regleras
- Vilken effekt kan reglering av nya tekniska fenomen ha - kan det vara samma for
lootlador?
- Vad finns det for argument for att inte reglera?
- Finns det en Diskrepans i ratten mellan borat och varat gillandes lootlddor? alltsa vad
spellagen siger och hur spellagen uppratthalls?
- (diskrepans i ratten for liknande ny teknik)
Social
Hur skulle du sdga att de sociala normerna ser ut gillandes hasardspel?
- Vilken effekt har dessa normerna pa brukandet av hasardspel?
- Garlootlddors bemotande att likstdlla med den som fildelning eller nitkasinon fatt?
- Hur har de sociala normerna kring fildelning paverkat den rattsliga regleringen, Tror du
att likaknde kan ske med lootlador?
- Varfor tror du att lootlddor inte har uppméarksammats i samma utstrackning som
natkasinon?
- Vad kan goras socialt for att skapa en forandring?
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- Skulle du saga att den den svenska rattsnormen for lootlador lever upp till den sociala

féorvantan samhallet har for hasardspelsliknande mekanismer som lootlador?

Hur skulle du beskriva lootlador utifran de 4 delarna i den rattssociologiska modellen ni
presenterar i boken om rattssociologi (bilden med bérat och varat i sociala och rattsliga
normer)?

Kan du se nagra likheter i “the gap problem” mellan exempelvis fildelning och lootlador?
Pa vilket satt tycker tycker du man ska hantera och ga vidare med lootlador?

m Framtid.

Hur tror du en oreglerad marknad med lootlddor kan paverka framtiden?
- Vad kan reglering gora for att motverka?

Hur bor ratten arbeta for att hdnga med de snabba tekniska utvecklingarna?
- Vad tycker du kan goras sa att lagen inte hamnar efter som den gjorde med
onlinekasinon?

Ndgra sista tankar kring fenomenet lootlador?
Du skrev i mailet: En aspekt pa detta ar ju att spelindustrin var tvungen att hitta nya

affirsmodeller nar de var pressade av piratkopieringen
- Ar det ndgot som du vill utveckla?
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Frageformulir anpassad Hyden

m Allminna fragestillningar

Namn och forskningsomrade.
- Tidigare erfarenheter och Utbildning
- Varfor rattssociologi?
- Varfor intresse for Framtidsforskning och Cybernormer. Vad ar det fér nagot?

m Lootlador

Har du erfarenhet av lootlador.
- Nar var forsta gangen ni fick bemota lootlador, eller fa ldra er om --dem?
- Hurreagerade du pa det? Var det rittssociologiskt intressant?
(OMEJ:
- Forklara tv-och datorspel — mikrotransaktion — lootldda — hasardspel — kritik
(Eventuellt visa lootlddor via screen share pa Zoom)
- Mobilspel. Konsolspel. Datorspel.
- (pay to win/kosmetisk)
- Riktade mot alla dldersgrupper. Inklusive spel som i forsta han ar riktade mot
barn.
- Efter var forsta kontakt, hann du bilda en uppfattning om lootlador, och som
rattssociologi vicktes det nagra tankar?

m  Normer och lootlddor

Rattslig

Lootlador har borjat regleras i andra lander. Ett bra exempel ar Belgien och Nederlanderna.
Sverige har startat en utredning. Spelmarknadsutrdeningen dar lootlador finns med
- Ar det ndgot du har foljt?

[ Sverige regleras spel av spellagen. Varfor reglerar vi spel om pengar?
- Vilken effekt kan reglering av nya tekniska fenomen ha - kan det vara samma for
lootlddor? (bor man reglera?)
- Vad finns det for argument for att inte reglera?
- Finns det en Diskrepans i ratten mellan borat och varat géallandes lootlador? alltsa vad
spellagen sager och hur spellagen uppratthalls?
- (diskrepans i ratten for liknande ny teknik) - ndgra exempel?

Social
Hur skulle du saga att de sociala normerna ser ut gidllandes hasardspel?
- Vilken effekt har dessa normerna pa brukandet av hasardspel?
- Hur skulle du jamfora lootlddors bemétande med den som fildelning har fick?
- Hur har de sociala normerna kring fildelning, eller annan ny teknik paverkat den
rattsliga regleringen, Tror du att liknande kan ske med lootlddor?
- Varfor tror du att lootlador inte har uppmarksammats i samma utstrackning som
fildelning, eller mer nyligen marknadsfoéring av betting och natkasinon?
- Skulle du saga att den den svenska rattsnormen for lootlador lever upp till den sociala
forvantan samhallet har for hasardspelsliknande mekanismer?

64



Norm
Vad hander med normer i samband med ny teknik? (lootlador)

Finns det en klyfta mellan generationers uppfattning och forstaelse kring lootlador som ar
problematiskt?

Finns det ndgot med lootlddans kontext, den miljon de handlar i som ar normativt intressant?
Det finns internet-personligheter, streamers, professionella gamers som innehar det basta
virtuella objekten och 6ppnar lootlddor mot en publik, kan de ses som normalstrare och vilken
effekt har det pa askadaren?

Pa vilket satt tycker tycker du man ska hantera och ga vidare med lootlador?

Sambhallsutveckling sett som S-kurvor, som du skriver om i Normvetenskap. Vart befinner sig
lootlador dar?

Finns det ndgot annat som du anser dr normativt intressant?
m  Framtid.
Hur tror du en oreglerad marknad med lootlddor kan paverka framtiden?
- Vad kan reglering gora for att motverka?
- Kan samhallet bli mer accepterande for hasardspel generellt som en bieffekt av
oreglerade lootlador?
Hur bor ratten arbeta for att hdnga med de snabba tekniska utvecklingarna?
- Vad tycker du kan goras sa att lagen inte hamnar efter som den gjorde med

onlinekasinon?

Ndgra sista tankar kring fenomenet lootlador?
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Frageformulir anpassad Hakansson

m Allminna fragestillningar

Namn och forskningsomrade.
- Tidigare erfarenheter och Utbildning

Hur kommer det sig att du bérjade arbeta med just den problematiken?

Vad ar det som far individer att spela hasardspel?
- Varfor ar spel beroendeframkallande?

Vilken effekt har spelmissbruk pa samhallet?
- (Allmanna halsan, sociala band, ekonomin etc.)

Ar spelmissbruk ett vixande samhillsproblem?
- Vad bidrar till detta?
- Vilka atgérder vidtas for att hantera detta?

Vilken effekt skulle du sdga att den latta tillgangligheten av hasardspel online har fort med sig?
Finns det ett typiskt spelmissbruk, hur ser det isafall ut?
m Lootlddor

Vad vet du om lootlador?
- Har forskningsgruppen erfarenhet av lootlador
- Naér var forsta gadngen ni bemotte amnet lootlador?
(OM EJ:
- Forklara tv-och datorspel — mikrotransaktion — lootlada — hasardspel — Kkritik
(Eventuellt visa lootlador via screen share pa Zoom)
- Mobilspel. Konsolspel. Datorspel.
- Riktade mot alla dldersgrupper. Inklusive spel som i forsta han ar riktade mot
barn.

Hur skulle du siga att lootlador jamfor sig med andra mer klassiska typer av hasardspel

- Finns det nagot i lootlddans utformning som &r speciellt intressant?

- Kan lootlador vara problematiska for manniskor i riskgruppen eller de som redan lider
av spelmissbruk?

- Kanlootlador hos unga leda till spelandet av klassiska hasardspel senare i livet,
exempelvis onlinekasinon? (“Inkoérsport”)

- Aven om lootladdans innehall inte skulle kunna siljas for riktiga pengar, skulle du siga att
det 4nda ar problematisk,i sa fall varfor?

- Vad hander rent neurologiskt nir en person spelar pa onlinekasino och giller det samma
for lootlador (i stora drag)?

Ett fenomen som ar unikt for lootlador ar sa kallade “loot box openings” dar
Internetpersonligheter 6ppnar lootlador pa video eller stream for miljontals tittare dar manga ar
barn och ungdomar. Vilken effekt skulle du sdga att den hér typen av videos kan ha pa dskadare?
- Utifran alder
- Utifran riskgrupper
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m Reglering

Lootlddor har borjat regleras i andra lander. Ett bra exempel ar Belgien och Nederlanderna.
Sverige har startat en utredning, Spelmarknadsutredningen

- Kartlaggning av konsumentskyddet vid lotteri- eller kasinoliknande inslag i datorspel

- Ar det ndgot som du foljer?
- Hur ser ni pa deras typ av reglerande/forbjudande

Behovs lootlador regleras
- Hur ska man reglera lootlador
- Arrittslig reglering alltid ritt vig att g4, eller finns det andra metoder

Regleras spel socialt?
- Hur regleras spelmissbruk socialt, kan man reglera lootlador socialt (familj, vanner,
samhille)?
- Vilken effekt kan sociala normer ha pa lootlddor

Vilket satt tycker du dr bast att reglera lootlador pa?
m Framtid.

Hur tror du spelmissbruksproblematiken kommer utveckla sig i framtiden?
- varfor?

Hur tror du en oreglerad marknad med lootlador kan paverka denna framtid?
- Vad kan reglering gora for att motverka?

Tror du att vi kommer se nya spelmekanismer (som lootlddor) i framtiden?
- Hur ska ni arbeta for att hinga med de snabba utvecklingarna?
- Hur bor ratten arbeta for att hinga med de snabba tekniska utvecklingarna och inte
hamna efter?

Nagra sista tankar kring fenomenet lootlador?
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