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Abstract

This study explores how Swedish players experience the design of microtransactions in
digital games and how it affects their purchasing decisions. The focus is on design
strategies related to dark patterns, such as limited time offers, digital currencies, visual
elements and social influence. The study was conducted using a quantitative research
strategy through a web-based survey aimed at people who play digital games (see

Appendix 1). A total of 228 respondents participated.

The results show that microtransactions are a common part of many players’ everyday
gaming experiences and that the design surrounding these purchases is perceived to
influence both purchase intention and emotional reactions. Limited time offers emerged
as the most influential and most manipulative design strategy, as they could create
stress, urgency and fear of missing out. Digital currencies were also deemed as
problematic, since they could make the value less clear and encourage additional
purchases. Visual elements like large purchase buttons, strong contrasts and highlighted

offers influenced what players noticed in the interface.

The study shows that the design of microtransactions can influence Swedish players’
purchasing decisions, although the impact varies between users. The results also
indicate that several respondents perceive certain design strategies as manipulative and

ethically problematic.
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Sammanfattning

Denna studie undersoker hur svenska spelare upplever att designen av
mikrotransaktioner i digitala spel paverkar deras kopbeslut. Fokus ligger pa
designstrategier som kan kopplas till dark patterns, exempelvis tidsbegransade
erbjudanden, digital valuta, visuella element och social paverkan. Studien genomférdes
med en kvantitativ forskningsstrategi i form av en webbaserad enkat riktad till personer

som spelar digitala spel (se Bilaga 1). Totalt deltog 228 respondenter.

Resultatet visar att mikrotransaktioner &r en vanlig del av manga spelares vardag och att
designen kring dessa kop upplevs paverka bade kopvilja och kdnslomassiga reaktioner.
Tidsbegransade erbjudanden framstod som den mest paverkande och mest
manipulativa designstrategin, eftersom de kunde skapa stress, bradska och radsla att
missa innehall. Aven digital valuta upplevdes som problematisk, da den kunde géra den
verkliga kostnaden mindre tydlig och uppmuntra till ytterligare koép. Visuella element
som stora kopknappar, starka kontraster och framhavda erbjudanden paverkade vad

anvandarna lade marke till i granssnittet.

Studien visar att designen av mikrotransaktioner kan paverka svenska spelares
kopbeslut, men att paverkan varierar mellan olika anvdandare. Resultatet visar dven att
flera respondenter uppfattar vissa designstrategier som manipulativa och etiskt

problematiska.
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Forord

Intresset for amnet uppstod forst genom ett gemensamt intresse for dark patterns inom
e-handel. Under arbetets gang insag vi att omradet dven hade en tydlig koppling till
digitala spel, ett omrade som vi bada har ett personligt intresse for. Eftersom
mikrotransaktioner i spel ofta anvander olika typer av kopdrivande designstrategier blev
amnet ett satt att kombinera vart spelintresse med de kunskaper vi fatt genom

utbildningen.

Arbetet har genomforts gemensamt, men med vissa ansvarsomraden fordelade mellan
oss. Jenny hade huvudansvar for enkatens bildexempel och tekniska utformning, men
enkatfragorna arbetades fram gemensamt. Erika har haft huvudansvar for rapportens
visuella utformning, exempelvis placering av bilder och ordlista. | teorikapitlet har Erika
haft huvudansvar for de teoretiska ramverken, medan Jenny har haft huvudansvar for

tidigare forskning.

Trots denna uppdelning har uppsatsen formats genom ett nara samarbete. Vi har
regelbundet diskuterat innehall, struktur och formuleringar samt last och bearbetat

varandras delar for att skapa en sammanhéangande helhet.

Vi vill dven tacka var handledare Jens Nilsson for stod och vagledning under arbetets

gang, samt alla respondenter som tog sig tid att besvara enkéten.

Erika Kindblom

Jenny Sandqvist
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Definitioner

Extra innehall som kan laddas ner till ett spel.

Downloadable content . .
Kan bade kosta pengar och vara gratis.
Free-to-play Spel som &r gratis att ladda ner och spela.

Fear of missing out Radslan att ga miste om nagot.

Begrepp och forklaringar

Manipulativa designmonster som anvands for att gynna féretag over

anvandare.

Pahittad valuta som anvands i specifika digitala miljoer i utbyte mot

riktiga pengar, ex. Robux i Roblox, V-Bucks i Fortnite, och Primogems i Genshin Impact.

System for att ta betalt inuti spel dar anvandaren betalar for att kopa
saker till spelet, exempelvis kosmetiskt innehall eller digital valuta. Definierades till en
borjan som en mindre summa pengar, men har pa senare tid borjat inkludera alla

transaktioner inuti spel oavsett summa.

Metod for intaktsgenerering som ger ytterligare innehall, vanligtvis genom
ett nivaindelat, ofta tidsbegréansat system med beldningar for att ha spelat spelet och

slutfort specifika mal.

De steg en spelare gar igenom fran att se ett erbjudande till att genomfora

ett kop, exempelvis att vdlja ett foremal, kdpa digital valuta och bekrafta kdpet.

Ett digitalt foremal som foérandrar hur nagot ser ut i spelet,
exempelvis en karaktar, ett vapen eller ett husdjur, utan att nédvandigtvis paverka

spelarens prestation.

Kosmetiskt foremal i spel som fordandrar en karaktars eller ett objekts utseende.
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1 Inledning

Digitala spel, vilket i denna studie avser spel som spelas pa digitala plattformar sdsom
datorer, spelkonsoler och mobila enheter, ar idag en av varldens storsta former av
underhallning och anvands av manniskor i alla aldrar varlden 6ver. Enligt Duarte
(2026) uppskattas antalet aktiva spelare globalt vara éver 3,3 miljarder under 2026.
Spelmarknaden forvantas samtidigt generera omkring 564 miljarder dollar under
samma ar. Aven i Sverige ar digitala spel en etablerad del av manga manniskors
vardag. Enligt Kemp (2025) spelar 73 % av Sveriges internetanvandare digitala spel.
Aven den svenska dataspelsindustrin dr ekonomiskt betydande, dir svenska
spelféretag omsatte 34,6 miljarder kronor under 2023 och 36,8 miljarder kronor
under 2024 (Dataspelsbranschen, 2024; Dataspelsbranschen, 2025). Det finns
begrdansad Oppen statistik over exakt hur mycket svenska spelare spenderar pa
digitala spel och kop inuti spel, men Balcer Bednarska (2025) beskriver hur kop inne i
dataspel har blivit en viktig intdktskalla for svensk spelindustri. | artikeln uppger
Dataspelsbranschens vd Per Stromback att mer dan 80 % av omsattningen fran den
svenska dataspelsindustrin kommer fran foretag som erbjuder kop inne i sina spel.
Detta gor mikrotransaktioner till ett relevant omrade att undersdka i en svensk

spelkontext.

Mikrotransaktioner innebar att spelare kan kopa digitala féremal eller funktioner
direkt i spelet. Det kan exempelvis handla om kosmetiska féremal, digital valuta,
battle passes eller andra typer avinnehall. Denna intdaktsmodell dr sarskilt vanlig inom
free-to-play-spel (framat F2P-spel), dar spelet &r gratis att ladda ner medan

intakterna genereras genom kop inuti spelet.

| samband med att mikrotransaktioner blivit vanligare har fragor vackts kring hur kop
inuti i spel presenteras och paverkar anvandares kopbeslut. Begreppet dark patterns
beskriver designlosningar online som utformas for att paverka anvandare att fatta
beslut som framst gynnar foretaget bakom tjansten (Brignull, 2023). Inom spel kan
detta exempelvis handla om tidsbegransade erbjudanden, digitala valutor eller

formuleringar som skapar en kansla av bradska och radsla att missa innehall. Tidigare



forskning visar att sadana designstrategier forekommer inom digitala spel och kan

paverka anvandares beteenden och képbeslut.

1.1 Bakgrund

Mikrotransaktioner ar integrerade i manga moderna spel och forekommer i allt fran
mobilspel till storre onlinebaserade dator- och konsolspel. Ett konkret exempel ar att
spelare koper digital valuta som sedan anvands for att kopa féremal i spelet,
exempelvis skins, extra resurser eller tillgang till ett battle pass. | vissa spel kan det
dven handla om kop av féremal som hjalper spelaren att fortsatta spela, fa fler forsok
eller snabbare ta sig vidare. Enligt Niknejad et al. (2024) har denna intdktsmodell blivit
en central del av moderna F2P-spel dar intdkter genereras genom aterkommande kop

istallet for traditionella engangsbetalningar.
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Figur 1.1.2: Ett battle pass bestar av flera nivaer som spelaren gradvis laser upp genom att spela spelet. En del

av beldningarna ar gratis, medan andra endast blir tillgdngliga om spelaren betalar for premiumversionen.



Figur 1.1.3: Oftast ar ett battle pass endast tillgdangligt under en begrdnsad period, oavsett om spelaren har kopt

premiumversionen eller inte. | exemplet framgar det att 19 dagar aterstar av perioden.

| manga spel anvands digitala valutor som mellanled vid kop, vilket kan gora det
svarare for anvandaren att uppfatta den verkliga kostnaden. Det ar dven vanligt att
valutan séljs i paket om fasta mangder som inte motsvarar priset pa féremalen i
spelet, vilket kan leda till att anvandaren far valuta over eller behéver képa mer
valuta an vad som egentligen kravs. Vissa intdktsmodeller bygger pa att spelaren inte
vet exakt vad som erhalls vid kopet. Exempel pa detta ar loot boxes och gachasystem,
ett typ av slumpbaserat system dar anvandaren betalar for en beldning eller karaktar
som slumpas fram fran ett urval. Enligt King och Delfabbro (2018) finns det likheter
mellan dessa system och traditionella hasardspel eftersom kopen bygger pa
osdkerhet och sannolikhetsbaserade beléningar. | manga mobilspel anvdands dven
system dar spelarens mojlighet att fortsdtta spela begrdansas genom exempelvis
energi eller liv som forbrukas under spelets gang. Nar resurserna tar slut behoéver
spelaren vanta eller betala for att fortsatta spela. Dessa system kombineras ofta med
tidsbegransade erbjudanden och bonusar som uppmuntrar spelaren att genomféra

kop.

Utover sjalva betalningssystemen anvands aven visuella och sprakliga strategier i
spelens kopfloden. Erbjudanden framhdvs ofta genom starka farger, stora
kopknappar eller formuleringar som “limited time” och “exclusive offer” for att skapa
en kansla av bradska eller radsla att ga miste om innehall till spelet, exempelvis skins,
karaktarer, eventforemal, battle pass-beloningar eller andra digitala foremal som
bara ar tillgdngliga under en viss period. Spel anvander dven dagliga beloningar och
aterkommande erbjudanden for att fa anvdndare att atervanda till spelets

butikssystem.



1.2 Fragestallning och syfte

Trots att mikrotransaktioner idag ar en etablerad del av spelindustrin finns en fortsatt
diskussion kring hur utformandet av dessa kopfloden paverkar anvandares
beslutsfattande. Tidigare forskning har uppmarksammat anvandningen av
designstrategier som kan uppfattas som manipulativa eller képframjande, men
samtidigt ar det inte sjalvklart i vilken utstrackning som spelare sjalva upplever att
dessa paverkar deras egna konsumtionsbeteende. Detta har lett till utformningen av

en central fragestallning:

Hur upplever svenska spelare att designen av mikrotransaktioner i

digitala spel pdverkar deras képbeslut?

For att studera och skapa en djupare forstaelse for detta undersoks hur spelare
reagerar pa olika designstrategier och om designstrategierna upplevs 06ka
sannolikheten for impulsiva eller stérre kdp, samt vilka typer av designinslag som
uppfattas som mest paverkande. Studien behandlar dven spelarnas uppfattning av
de etiska aspekterna kring dessa designval och vilka typer av designinslag som anses

vara mest manipulativa.

Syftet med studien ar att skapa okad forstdelse for hur designval kring
mikrotransaktioner kan paverka svenska spelares kopbeslut och upplevelser av
manipulation. Studien belyser dven etiska fragor kring kopdrivande design i digitala

spelmiljoer.

1.3 Avgransningar
Studien avgransas till svenska spelares upplevelser av mikrotransaktioner och
designstrategier i digitala spel. Fokus ligger pa anvandarnas egna erfarenheter och

uppfattningar, snarare an faktiska képdata eller ekonomiska transaktioner.

Undersokningen fokuserar pa design och anvandarupplevelse kopplad till
mikrotransaktioner, exempelvis visuella element, exklusiva erbjudanden och andra
kopdrivande designstrategier. Spelens tekniska uppbyggnad analyseras inte. Ingen

djupare jamforelse gors heller mellan olika spelplattformar, spelgenrer eller enskilda



speltitlar. Studien fokuserar istéllet pa bredare monster kring hur mikrotransaktioner

och designstrategier uppfattas av spelare generellt.

Studien avgransas aven till digitala kdp inom spelmiljoer, exempelvis kosmetiska
foremal, digitala valutor, battle passes och prestationsrelaterade kop. Traditionellt
hasardspel och bettingtjanster ingar inte i studien. De slumpbaserade system som
finns inom spel i relation till mikrotransaktioner beaktas, men analyseras inte djupare

eftersom studien avgransas till andra designstrategier.

Vidare fokuserar studien endast pa vuxna spelares upplevelser och innehaller ingen
djupgaende juridisk analys av lagstiftning eller reglering kring mikrotransaktioner,

samt inget kring hur det berér minderariga.

2 Teori och tidigare forskning

2.1 Tidigare forskning

Forskning om dark patterns har under de senaste aren blivit ett allt storre omrade
inom UX, webbdesign och konsumentbeteende. Tidigare forskning har bade
fokuserat pa hur fenomenet definieras och kategoriseras, hur vanligt forekommande
det ar i digitala miljéer samt hur olika designstrategier kan paverka anvandares

beteenden och kdpbeslut.

Zagal et al. (2013) introducerade begreppet dark game design patterns och beskriver
hur spelmekanik kan utformas for att gynna utvecklarens mal snarare an spelarens
upplevelse. Studien identifierar bland annat system som artificiell knapphet,
tidsbegransningar och mekanismer som uppmuntrar langvarigt spelande och

aterkommande kop.
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Figur 2.2.1: Exempel pa tidsbegrdnsat erbjudande. Bild fran Valorant. Se figur 2.2.2 for férklaring.

Figur 2.2.2: | exemplet visas tidsbegransade
ENDS IN

erbjudanden pa olika vapenskins i spelet.
Erbjudandet dr endast tillgangligt i en dag till,
och eftersom utbudet sedan byts ut ar det

inte sdkert att samma erbjudanden kommer

tillbaka vid ett senare tillfalle.

Forskning inom UX-design visar samtidigt att manipulativa designstrategier inte
enbart forekommer i spel. Gray et al. (2018) beskriver hur dark patterns normaliseras
inom design online och hur ekonomiska mal i vissa fall prioriteras framfor
anvandarens behov och mdgjlighet att fatta informerade beslut. Mathur et al. (2021)
menar dessutom att det fortfarande behdévs fler empiriska studier kring hur dessa

designstrategier paverkar manniskors faktiska beteenden och beslutsfattande.

Liknande resultat framkommer i forskning om mobilapplikationer och digitala
tjanster. Di Geronimo et al. (2020) analyserade 240 mobilapplikationer och fann att
majoriteten innehdll nagon form av dark pattern. Studien visar dven att manga
anvandare hade svart att identifiera manipulativ design trots att den paverkade deras

beteenden och val inom applikationerna.



Aven forskning kring mobilspel och intiktsgenerering visar att spel ofta anvander
flera olika strategier samtidigt for att paverka anvandare. Niknejad et al. (2024)
analyserade 1496 mobilspel och identifierade designstrategier som utnyttjade
ekonomiska, psykologiska och sociala mekanismer for att 6ka spelarens engagemang
och spenderande. Hadan et al. (2024) visar pa liknande resultat i sin studie av
Overwatch 2, dar F2P-modellen kopplas till mer aggressiva former av

intaktsgenerering och kdpdrivande design.
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Figur 2.2.3: Exempel pa ett mobilspel som anvander flera designstrategier samtidigt. Bilder fran Puzzles &

Conquest. Se figur 2.2.4 och 2.2.5 for forklaring.
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erbjudandet upplevs som mer bradskande.

Flera studier har dven undersokt hur specifika designstrategier paverkar impulskop
och beslutsfattande. Sin et al. (2022) genomférde experiment kring dark patterns och
fann att samtliga undersokta designstrategier okade impulsiva kop jamfort med
neutrala granssnitt. Mejtoft et al. (2023) visar samtidigt hur styrande designstrategier
och designfriktion kan paverka bade automatiska och mer reflekterande beslut hos

anvandare.

2.2 Teoretiska ramverk

2.2.1 Beteendeekonomi

Beteendeekonomi utgar fran hur beslutsfattande inom ekonomi paverkas av kanslor,
kognitiv bias och hur val presenteras for anvandaren, vilket blir sarskilt relevant i
digitala spel dar kopbeslut ofta sker snabbt och i granssnitt som ar utformade for att

stimulera engagemang och konsumtion.

En central princip ar forlustaversion, som enligt Kahneman (2011) beskriver att
forluster vager tyngre an vinster om de vags mot varandra. Tidsbegrdnsade rabatter
eller erbjudanden, vilka leder till upplevd radsla om att ga miste om nagot, ar ett
exempel pa detta i digitala spel. Kahneman (2011) forklarar beteendet som att
manniskors langsammare, mer detaljerade tankande omedvetet bortprioriteras
under den stress som skapas av dessa designval. Istallet tar det intuitiva tdnkandet

over, vilket ofta leder till forhastade beslut och darmed ogenomtankta kop.



Relaterat till detta ar knapphetsprincipen, vilket inom mikrotransaktioner anvands
exempelvis genom markeringar som “limited edition” och tidsbegransade
erbjudanden, ofta med tillhérande visuell nedrdkning. Enligt Jang et al. (2015)
simulerar dessa typer av markeringar ett 6kat varde av objektet genom en upplevd
knapphet, nagot som kan fa anvandare att samtidigt uppleva ett stérre behov av att

agera snabbt.

Ytterligare ar inramningseffekten relevant, vilket beskriver hur beslut paverkas av hur
information presenteras snarare dn av informationens faktiska innehall (Tversky &
Kahneman, 1981). Detta anvands inom kopfléden for att locka anvandare till att kopa

det for foretaget mest gynnsamma, da oftast det alternativ som &r dyrast.
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Figur 2.1.1.1: Exempel pa inramningseffekten, dar de dyrare alternativen &r utformade att vara mer visuellt

lockande. Bild tagen fran Marvel Rivals.

2.2.2 Impulskop och konsumentbeteende

Konsumenters beteenden paverkas av flera olika typer av faktorer, dar bland annat
sociala faktorer sasom grupptillnérighet och relationer till andra méanniskor kan
paverka hur individer uppfattar produkter och erbjudanden. Kelman (1958) beskriver
hur manniskors beteenden kan paverkas genom processer dar individer exempelvis
anpassar sina handlingar for att passa in socialt eller for att uppratthalla relationer till
andra manniskor. Detta blir tydligt i digitala spel nar spelare upplever att exempelvis
deras vanner eller manga andra spelare innehar nagot som inférskaffats genom

mikrotransaktioner och som resultat 6kar deras villighet att utféra samma eller



liknande kop for att behalla den sociala status de har med dessa individer eller

grupper.

Det ar vanligt att se impulskdp som synonymt med ett oplanerat kép, men enligt Rook
(1987) ar det inte en korrekt definition och istdllet bor man se impulskép som
kanslostyrda kdp som ofta ar oplanerade. Dessutom uttrycker Indrawati et al. (2022)
att det ar vanligt att konsumenter varderar de positiva kdnslor de kan fa fran en
produkt, vilket Rita et al. (2024) styrker genom att beskriva hur hedoniska impulser
kan paverka impulskopbeteenden i spel eftersom anvandare séker dessa positiva
kanslor i samband med deras konsumtion. Detta kan innebdra mikrotransaktioner
som erbjuder exklusiva kosmetiska foremal, snabbare progression eller férbattrade
mojligheter att lyckas inom spelet, dar den omedelbara beléningen kan skapa en

kansla av tillfredsstallelse som lockar anvandaren till att genomféra kép spontant.

2.2.3 Etiska perspektiv

Vid studier kring dark patterns ar det viktigt att belysa de etiska fragor som uppstar
nar design anvands for att paverka anvandares beteenden och beslut. Luguri och
Strahilevitz (2021) diskuterar hur manipulativa designstrategier kan skapa etiska
problem genom att begrdnsa anvandares autonomi och paverka deras majlighet att
fatta fria och informerade beslut. Forfattarna menar att design som medvetet
utnyttjar psykologiska mekanismer och kognitiv bias riskerar att prioritera
foretagsintressen framfor anvandares egna behov och intentioner. Ur ett etiskt
perspektiv viacker de designstrategier som anvands kring mikrotransaktioner i digitala

spel fragan var gransen gar mellan legitim paverkan och oetisk manipulation.

3 Metod och material

3.1 Forskningsstrategi
Studien anvande en kvantitativ forskningsstrategi for att underséka hur designen av
mikrotransaktioner paverkade anvandares kopbeslut. Enligt Larsen (2018) borde

metodvalet utga fran studiens syfte, vilken typ av data som behdvdes och vilka
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resurser som fanns tillgangliga. Eftersom studien syftade till att undersoka monster i
anvandares upplevelser gjorde den kvantitativa metoden det majligt att samla in
jamforbara data fran ett storre antal deltagare. Pa sa satt kunde samband mellan

olika designstrategier och anvandares kopbeslut identifieras.

En alternativ metod som 6vervagdes var kvalitativa intervjuer, vilket hade kunnat ge
mer djupgdende forstaelse for hur spelare upplevde mikrotransaktioner och dark
patterns i spel. Metoden valdes dock bort eftersom studien framst fokuserade pa
overgripande monster och tendenser hos en storre grupp anvandare, snarare an
enskilda upplevelser. En kvantitativ enkatundersokning bedémdes darfér vara battre

lampad for att besvara studiens forskningsfraga.

3.2 Datainsamling
Datainsamlingen genomfordes genom en webbaserad enkat riktad till personer som
spelar digitala spel. Enkdten distribuerades via digitala plattformar dar malgruppen

ar aktiv, exempelvis svenska forum pa Reddit, sociala medier och Discord-servrar.

Enkaten bestod huvudsakligen av flervalsfragor och skalfragor kring deltagarnas
erfarenheter av mikrotransaktioner och hur olika designelement paverkar deras
upplevelser och képbeslut. Fragorna innehdll bildbaserade exempel dar deltagarna
fick ta stallning till olika typer av granssnitt inspirerade av spelbutiker och
mikrotransaktionssystem. Utover detta innehdll enkaten frivilliga fritextfragor dar

deltagarna kunde beskriva egna erfarenheter.

En webbaserad enkdt bedomdes vara lamplig eftersom malgruppen var aktiv pa
digitala plattformar och metoden mdjliggjorde insamling av jamférbara svar fran

olika spelgemenskaper.

3.3 Urval och forskningsmaterial
Det empiriska materialet bestod av enkatsvar fran personer som spelar digitala spel.
Urvalet var ett bekvamlighetsurval eftersom deltagarna rekryterades genom 6ppna

digitala plattformar dar spelare ar aktiva.
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Studien fokuserade pa anvdndares upplevelser av mikrotransaktioner och

designstrategier snarare an specifika spelgenrer eller plattformar.

3.4 Analysmetod
Resultatet fran enkdtundersokningen sammanstalldes och analyserades med hjalp av
deskriptiv statistik. Svaren jamfordes genom tabeller och diagram for att identifiera

aterkommande monster och samband mellan olika variabler.

Analysen fokuserade sarskilt pa sambandet mellan specifika designelement och

deltagarnas upplevda paverkan pa kopbeslut.

3.5 Etiska overvaganden
Studien foljde forskningsetiska principer dar deltagandet var frivilligt och deltagarna
informerades om studiens syfte innan enkdten paboérjades. Respondenterna kunde

nar som helst avbryta sitt deltagande.

Enkdten genomfdrdes anonymt och inga direkt identifierbara personuppgifter
samlades in. Studien tog dven hansyn till Dataskyddsférordningen (GDPR), vilket

innebar att insamlad data hanterades pa ett sakert och ansvarsfullt satt.

Eftersom studien berdrde kdpvanor och spenderande i spel formulerades fragorna
neutralt for att minska risken att deltagarna kdande sig obekvama eller domda utifran

sina svar.

4 Resultatredovisning

4.1 Urval och svarsfrekvens

Enkdten hade totalt 228 respondenter. | figur 4.1.1 ser vi att bland dessa var
konsindelningen 57,46 % man och 36,84 % kvinnor, med resterande 5,7 % fordelat
over icke-binara, annat och de som ej ville ange. Vidare var den storsta aldersgruppen

25-34 ar som utgjorde 41,23 % av respondenterna, foljt av aldersgruppen 18-24 ar

12



med 32,89 %, 35-44 ar med 17,54 %, och 45 ar eller dldre med 5,7 % samt 2,63 %

som inte ville ange sin alder.

Vilket kon identifierar du dig som?

Mumber of responses: 228
Annat: 3x chosen {1.32%)

Vill ej ange: 4x chosen (1.75%) J—

Icke-binar: 6x chosen (2.63%) ~

" Kvinna: 84x chosen (36.84%)

/

~

Man: 131x chosen (57.46%)

Figur 4.1.1: Kénsfordelningen bland respondenter.

Vilken aldersgrupp tillhér du?

Mumber of responses: 228
Vill &] ange: 6x chosen (2.63%)

45 ar eller aldre: 13x chosen (5.70%) —— -

35- 44 ar: 40x chosen (17.54%) 18 - 24 ar: 75x chosen (32.89%)

/
2534 r: 04x chosen (41.23%)

Figur 4.1.2: Aldersférdelningen bland respondenter.

Majoriteten av respondenterna svarade att de spelar digitala spel varje dag, da totalt
45,18 % uppgav att de spelar dagligen och 28,95 % att de spelar flera ganger om
dagen. Utover detta var det 21,49 % som angav att de spelar nagra ganger i veckan
och 3,51 % som spelar nagra ganger i manaden. Svarsalternativen “mer sallan” och

“spelar inte digitala spel langre” fick endast 0,44 % var.

Vidare uppgav 30,70 % att de dagligen spelar spel som innehaller mikrotransaktioner,

medan ytterligare 30,26 % spelar sadana spel nagra ganger i veckan (se figur 4.1.2).

13



Endast 4,39 % uppgav att de aldrig spelar spel med mikrotransaktioner, och av dessa

svarade 70 % att de aktivt undviker spel med mikrotransaktioner (se figur 4.1.3).

Hur ofta spelar du spel som innehaller mikrotransaktioner?

Mumber of responses: 22§

a0

70 (30.70%) 68 (30.26%)
&0
b
i
2
U a0
in
£ 32 (14.04%)
=
23 (10.093) 22 (9.65%)
20
10 (4.35%)
- e
o I
Flera ganger om Dagligen Nagra ganger i Nigra ganger i Mer sllan Aldrig Osiker / vet g
dagen veckan méanaden

Figur 4.1.2: Spelfrekvens av spel med mikrotransaktioner bland respondenter.

Varfor spelar du inte spel med mikrotransaktioner?

Number of responses: 10

-~ Despel jag ar intresserad av har inte
mikrotransaktioner: 3x chosen [30%)

Jag undviker spel med
mikrotransaktioner: 7x chosen [70%)

Figur 4.1.3: Anledning till att inte spela spel med mikrotransaktioner av spelare som angav att de ej spelar dem.

4.2 Kopvanor och erfarenheter av mikrotransaktioner
Resultatet visar att kop av mikrotransaktioner ar vanligt bland respondenterna. Totalt
uppgav 64,47 % att de gjort kdp i spel under de senaste sex manaderna, medan

31,58 % svarade nej (se figur 4.2.1).
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Har du gjort kop i spel de senaste 6 manaderna?

NMumber of responses: 228

Osdker: 9x chosen (3.95%)
\
1

Nej: 72x chosen (31.58%)

= Jar 147x chosen (54.47%)

Figur 4.2.1: Férdelningen mellan spelare som gjort och inte gjort kop i spel de senaste 6 manaderna.

Den vanligaste anledningen till kop var att respondenterna ville ha innehallet som
erbjods, vilket 68,86 % uppgav. Samtidigt framkom flera faktorer som kan kopplas till
olika former av dark patterns. 31,14 % uppgav att erbjudandet kandes bra, 17,54 %
angav radsla att missa nagot (FOMO) och 14,04 % svarade att kopet gav en fordel i

spelet (se figur 4.2.2).
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Vad var den framsta anledningen till ditt senaste kdp i spel?

Mumber of responses: 228

Ville ha innehillet 157 (68.86%)

Radd att missa "égot {FOMO) 40 (17.54%)

Erbjudandet kdndes bra T1(31.14%)

Kande mig stressad att kipa 7(3.07%)

For att ta mig vidare i spelet 20 (B77%)

Diet gav mig en fordel i spelet 32 (14.04%)

Gambling f gacha 21(9.21%)

Har aldrig kéipt ndgat i ett spel 22 (5.65%)

Osaker / vet g] 2 (0.88%)

Annat 19 (B.33%)

D I

25 50 75 100 125 150 175

Times Chosen

Figur 4.2.2: Respondenters anledning till sina senaste kop i spel.

Fritextsvaren visar att kop ofta ar kopplade till tidsbegransade erbjudanden, exklusivt
innehall eller mojligheten att snabbare ta sig vidare i spelet. Flera respondenter
beskrev hur roterande butiker, battle passes och tillfalliga event skapade en kansla
av stress eller press att kopa innan innehallet férsvann. Andra beskrev att kop
genomférdes for att halla jamna steg med andra spelare eller for att inte kdnna sig

begrdnsade i spelet.

Resultatet visar aven att 32,46 % nagon gang gjort ett kop som de i efterhand angrat

pa grund av hur erbjudandet presenterades (se figur 4.2.3).



Har du nagon gang gjort ett kop i ett spel som du i efterhand angrat pa grund av
hur erbjudandet presenterades?

Mumber of responses: 228

" Jai 74x chosen (32.46%)

Nej: 154x chosen (67.54%) —

Figur 4.2.3: Antalet respondenter som angrat och inte angrat kop pa grund av hur erbjudandet presenterades.

| fritextsvaren beskrev flera respondenter kdnslor av angest, frustration och minskat
fortroende for spelet efter sadana kop. Nagra uppgav att de kant sig lurade av
tidsbegransade erbjudanden eller av att innehall senare aterkommit trots att det
tidigare presenterats som exklusivt. Andra beskrev att de fortsatte spela framst
eftersom de redan investerat pengar i spelet, vilket skapade en kdnsla av att behova

fortsatta for att kopen inte skulle kdnnas bortkastade.

4.3 Tidsbegransade erbjudanden och FOMO

Enkatsvaren visar att tidsbegrdansade erbjudanden ar en designstrategi som paverkar
manga av deltagarna pa olika satt (se figur 4.3.1). Pa fragan om hur ett tidsbegransat
erbjudande skulle paverka dem svarade 50,44 % att de skulle ignorera erbjudandet.
Samtidigt uppgav 30,26 % att erbjudandet skulle géra dem mer sugna pa att kopa,
medan 21,05 % svarade att de skulle kdnna viss stress. Vidare uppgav 14,91 % att det
skulle skapa en radsla att missa erbjudandet. Resultaten visar darmed att
tidsbegransade erbjudanden inte enbart vacker intresse for kop, utan dven kan skapa

kanslor av stress och FOMO hos anvandare.
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Hur skulle detta erbjudande paverka dig?

lag skulle ignorera det 115 {50.445)

Jag skulle kdnna viss stress

0

48(21.05%)

Jag skulle bli mer sugen att kipa 60 (30.26%)

Jag skulle kdnna radsla att missa erbjudandet 34 (14.91%)

13 (5.70%)

=1
=1
=1

20 40 &0 80 100 120 140

Times Chosen

Figur 4.3.1: Hur ett tidsbegransat erbjudande skulle paverka respondenter.

Detta forstarks ytterligare av att 56,58 % av deltagarna uppgav att de nagon gang
genomfort ett kop pa grund av tidsbegrdansade erbjudanden i ett spel. 32,02 %
svarade att de inte gjort detta, medan 11,4 % uppgav att de var osdkra. Detta
indikerar darmed att denna typ av erbjudande inte bara paverkar anvandares

upplevelser, utan aven deras faktiska kopbeteenden.

Samtidigt visar svaren att deltagarnas upplevelser av tidsbegransade erbjudanden
ofta var beroende av sammanhang och personligt intresse for innehallet. Flera
respondenter beskrev i fritextsvaren att erbjudandet framst paverkade dem om det
gallde nagot de redan var intresserade av eller tidigare Overvagt att kopa. Andra
uttryckte att tidsbegransningen kunde ge 6kad uppmarksamhet kring erbjudandet,
dven om det inte alltid ledde till ett kop. Samtidigt framkom dven negativa reaktioner
pa designen. Flera deltagare beskrev erbjudanden med nedrdkningar och
tidsbegransningar som irriterande eller stressande, och vissa uppgav att de upplevde

att spelet aktivt forsokte framkalla FOMO.

Nar deltagarna fick ta stallning till vilka designexempel de ansag vara manipulativa
framstod tidsbegrdansade erbjudanden som det tydligaste exemplet. Totalt ansag

80,7 % att denna typ av design var manipulativ, vilket var betydligt hogre an bade
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digital valuta och notiser om andra spelares vinster. Aven i rankingfrdgan placerades
tidsbegransade erbjudanden som det mest manipulativa alternativet med hogst
totalpoang. Detta tyder pa att manga anvandare inte bara paverkas av denna typ av

design, utan dven uppfattar den som medvetet manipulativ.

4.4 Design och visuella element som paverkar kdpbeslut

Respondenterna fick ta stallning till olika visuella erbjudanden kopplade till kop av en
“rosa katt”. Bilden som anvandes i enkaten var ett fiktivt spelgranssnitt skapat for
studien. Katterna har ingen generell betydelse inom spelvarlden, utan anviandes som
ett neutralt exempel pa ett digitalt foremal som respondenterna kunde ta stallning
till. Resultatet visade en relativt jamn férdelning mellan alternativen A och C, medan

alternativ B valdes i lagre utstrackning (se figur 4.4.1).

Vilket av féljande erbjudanden skulle gora dig mest bendgen att kdpa den rosa
katten?

Number of responses: 228

C: 87x chosen (33.16%) _— A:85x chosen (37.28%)

" B: 56x chosen (24.56%)

Figur 4.4.1: Fordelningen mellan vilket av de presenterade erbjudandena respondenter ansag mest attraktivt.

Nar respondenterna motiverade sina val framkom flera aterkommande faktorer. Den
vanligaste orsaken var att erbjudandet upplevdes som exklusivt, vilket 42,11 %

uppgav. Aven kinslan av virde och tidsbegransningar paverkade képbenigenheten.
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Totalt uppgav 29,39 % att tidsbegransningen skapade stress eller FOMO (se figur
4.4.2).

Vad var den framsta anledningen till ditt val?

Number of responses: 228

Erbjudandet kindes exklusivt _ 69 (30.26%)
Designen drog till sig min uppmarksamhet _ 96 (42.11%)
Tidsbegransningen skapade stress/FOMO _ 51 (22.37%)
Erbjudandet kindes mer vardefullc _ 52 (22.81%)
Jag drogs till fargerna eller layouten _ 67 (25.39%)
Det kindes som et battre kip _ 33 (14.47%)
Annat - 18 (7.89%)
0 20 40 &0 a0 100 120

Times Chosen

Figur 4.4.2: Anledningen till respondenternas val i figur 4.4.1.

Fritextsvaren visar samtidigt att designens utformning paverkade hur trovardigt
erbjudandet upplevdes. Flera respondenter beskrev att stora rabatter, timers och
starka visuella element kunde uppfattas som aggressiva eller manipulativa. Andra
uppgav istallet att de drogs mer till enklare och mer neutrala designer eftersom dessa

upplevdes som mer genuina och mindre patrangande.

Respondenterna fick dven svara pa vad de forst lade maérke till i en bild som
forestallde ett spelgranssnitt. De element som fangade mest uppmarksamhet var
“Buy now”, “Daily cat” samt “Megacats” (se figur 4.4.3). Under svarsalternativet
“Annat” skrev flera respondenter att de framst lade marke till de stora visuella

objekten i mitten av bilden.



Vad lade du férst marke till i bilden ovan?

Mumher nf recnnncac: 398
Number of responses: 228

"Daily cat" (hoger sida) 52(22.81%)

"Permanent improvement”
(vanster sida)

16 (7.02%)

"Megacats" (vanster sida) 38 (16.67%)

"Buy now" (vanster sida) 55 (24.12%)

"Play" (toppen) 7(3.07%)

"Battlepass” (toppen) 7 (3.07%)
"Events" (toppen) l 2 (0.38%)

"Cats" (toppen) 7 (3.07%)

"Store" (toppen) 7 (3.07%)
"Esports” (toppen) l 2 (0.38%)
"Gallery" (toppen) . 3(1.32%)

Annat 37 (14.04%)

[=]
[=]

20 30 40 50 60

Times Chosen

Figur 4.4.3: Vad respondenter forst lade marke till i en bild av ett spelgranssnitt.

| fritextsvaren framkom att fargkontraster, stora objekt och mangden visuella
element hade stor betydelse for vad anvandarna forst fokuserade pa. Flera
respondenter beskrev aven granssnittet som rorigt eller Overbelastat med

erbjudanden och kopknappar, vilket gjorde att vissa element stack ut mer én andra.

4.5 Digital valuta och upplevd tydlighet

For att undersoéka hur tydligt anvandare uppfattar den verkliga kostnaden vid kop
med digital valuta fick deltagarna ta stallning till ett exempel dar ett paket i spelet
kostade 9900 coins, samtidigt som valutan endast kunde kdpas i forutbestamda
mangder. Som visas i figur 4.5.1 upplevde manga deltagare den verkliga kostnaden

som relativt otydlig. P4 den attagradiga skalan, ddr 1 motsvarade otydligt och
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8 tydligt, var medelvardet 3,76. De vanligaste svaren |ag alltsa i den lagre delen av
skalan, dar 19,74 % valde alternativ 1 och 16,23 % alternativ 2. Endast 8,33 % uppgav

hogsta graden av tydlighet.

Hur tydligt upplever du att den verkliga kostnaden av paketet med katter framgar?

Mumber of responses: 228

50
45 (19.74%)

40
37(16.23%) 36 (15.79%)
) 29 (12.72%)
24010.53%) 55 110 pasg)
ZD 19 (8.33%)
15 (6.58%)
0
1 2 3 4 : ) ? g

Orydligt Tydligt
Figur 4.5.1: Respondenters upplevda tydlighet av priset av ett erbjudande som kostade digital valuta.

Vidare ansag 56,14 % av deltagarna att anvandningen av digital valuta i spel var
manipulativ. Detta ar ldgre an for tidsbegransade erbjudanden (80,7 %) men gav
liknande antal svar som notiser om andra spelares vinster (56,58 %). | rankingfragan
placerades digital valuta som den nast mest manipulativa designstrategin med

416 poang, efter tidsbegransade erbjudanden som hade 516 poang.

Bland fritextsvaren finner vi att respondenterna kopplar digitala valutor till kdnslor av
stress, frustration och anger efter kop. Nagra respondenter beskrev situationer dar
kop av digital valuta genomforts for att fa tillgang till tidsbegransade event, exklusiva
foremal eller kosmetiska objekt. Andra lyfte att valutasystem dar mangden valuta
inte motsvarar priset pa foremal i spelet ledde till att anvandaren fick valuta éver

efter kop, vilket de upplevde uppmuntrade till ytterligare kop:
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Oftast dr de summor av digital valuta man kan képa ojdmn relativt vad
man kan anvénda den till. Det blir alltid éver digital valuta. Da blir det lGtt

att képa mer digital valuta fér att fG ut mer véirde av det.

Flera deltagare beskrev dven att kombinationen av digital valuta och tidsbegransade
erbjudanden skapade en kadnsla av press att genomfora kdp innan erbjudandet

forsvann.

4.6 Social paverkan

Respondenterna fick ta stallning till notifikationer om andra spelares vinster och kop.
| enkdten avsag fragan framst notifikationer som visas i sjdlva spelgranssnittet.
Resultatet visade att 54,82 % inte litade pa att notifikationerna var genuina, samtidigt
som 51,32 % uppgav att de upplevde dem som stérande. Vidare svarade 35,09 % att
notifikationerna inte paverkade dem alls. Trots detta uppgav vissa respondenter att
notifikationerna skapade FOMO eller 6kade intresset for att genomfora ett kdp (se

figur 4.6.1).

Vad stammer for dig gallande denna notifikation?

Number of responses: 228

Den gér mig mer intresserad av att
80r mig mer “ .9[3.95%]
genomfara ett kdp

Den ger mig en réadsla av att gé miste om -
nagot (FOMO) 25 (10.95%)

Jag litar pd att den &r genuin - 10 (4.39%)
lag litar inte pa att den &r genuin _ 125 (54.582%)
Den péverkar mig inte _ B0 (35.09%)
Den gdr mig stressad - 27 (11.84%)
Den gér mig glad . 9 (3.95%)
Annat I 5(2.19%)
o 20 40 &0 80 100 120 140

Times Chosen

Figur 4.6.1: Hur respondenter reagerade pa notifikationer om andra spelares vinster.



4.7 Medvetenhet kring dark patterns

Resultatet i figur 4.7.1 visar att majoriteten av respondenterna inte tidigare kande till
begreppet dark patterns. Totalt svarade 59,65 % nej pa fragan om de kande till

begreppet sedan tidigare, medan 21,05 % svarade ja.

Kanner du till begreppet "dark patterns” sedan tidigare?

Number of responses: 228

Osaker / vet f: 44x chosen (19.30%) ™~
“,

~ Ja: 48x chosen (21.05%)
e

Nej: 136x chosen (59.65%) ~

Figur 4.7.1: Fordelningen av respondenters tidigare kunskap kring termen dark patterns.

Trots detta uppgav 64,91 % att de upplever att spel anvander design for att paverka

dem att spendera mer pengar dn de annars planerat. Endast 5,70 % svarade nej pa

fragan (se figur 4.7.2).

Upplever du att spel anvinder design for att paverka dig till att spendera mer pengar an
du annars planerat?

MNumber of responses: 228

Osaker / vet gj: 1x chosen (0.44%)

Till viss del: 86x chosen (28.595%) —

Nej: 13x chosen (5.70%) Ja: 148x chosen (64.91%)

Figur 4.7.2: Férdelning 6ver respondenters dsikt kring om spel anvander design for att fa dem att spendera mer

pengar.

24



4.8 Oppna svar och personliga upplevelser

Den avslutande fritextfragan gav deltagarna mojlighet att beskriva situationer dar de
kdnt sig paverkade att genomféra kop i spel. Svaren visar att manga respondenter
hade erfarenheter av designstrategier som skapade stress, FOMO eller en kansla av

press att spendera pengar.

Ett aterkommande tema i svaren var tidsbegransade erbjudanden och exklusivt
innehall. Manga respondenter beskrev situationer dar olika foremal endast var
tillgdngliga under en begransad period, vilket skapade en radsla att missa innehallet
om kopet inte genomfordes direkt. Detta féorekom bland annat i samband med
roterande butiker, samarbeten mellan spel, och battle passes. En respondent beskrev
det som att “om [man] inte kdper det [man] vill ha nu sa vet [man] inte nar det blir

tillgangligt igen”.

Flera respondenter beskrev dven hur spel anvande olika former av progression eller
begrdnsningar for att paverka kopbeslut. En respondent skrev att hen kande
sig “tvungen att gora ett kdp for att komma vidare”. Andra beskrev situationer da kop
av digital valuta, extra liv eller boosts upplevdes nodvandiga for att kunna fortsatta

spela, slutfora tidsbegransade events eller halla jdmna steg med andra spelare.

Aven situationer dir I&ngsam progression eller begrénsningar i spelet ékade viljan att
spendera pengar beskrevs, exempelvis av en respondent som skrev att “istdllet for

att vanta lange pa att byggnader skulle uppgraderas sa kunde man betala med gems”.

Social paverkan var ytterligare ett aterkommande tema. Flera deltagare uppgav att
vanner, communities eller andra spelare paverkade deras vilja att genomfdra kop for
att undvika att kdnna sig utanfor nar andra kopte battle passes, skins eller exklusiva
foremal. En respondent beskrev det som att “det nastan [blev] per automatik att
[man] ocksa behovde kdpa det for det Iat sa himla bra och [man] ville givetvis ha det

om alla kompisarna skulle ha”.

25



Utover detta framkom negativa kanslor kopplade till kop i spel, exempelvis stress,
anger, frustration och minskat fortroende for spelet. Samtidigt beskrev vissa
deltagare att de blivit mer medvetna om sadana strategier och darfor forsokte motsta

eller till och med undvika dem.

5 Diskussion

5.1 Mikrotransaktioner och psykologisk paverkan

| resultaten finner vi att mikrotransaktioner ar en del av manga svenska spelares
vardag. Majoriteten av dem upplever att designstrategier anvands for att fa dem att
spendera mer pengar an planerat, men resultaten visar att paverkan inte endast
handlar om sjdlva kdpet, utan aven om kanslor av stress, press och radsla att missa

innehall.

Trots detta angav en majoritet att de utfort kop i spel inom de senaste sex
manaderna. En mojlig forklaring till detta hittar vi inom beteendeekonomi, da
Kahnemans (2011) beskrivning av hur manniskors beslutsfattande ofta paverkas av
snabba, kdnslostyrda processer stimmer 6verens med hur spelmiljéer och deras
granssnitt ofta ar utformade for att ge kanslomassig paverkan. Det innebar att
designer spelar direkt pa manniskans instinktiva beslutsfattande for att 6ka chansen
till kbp nar manipulativa strategier anvands, och den stress som det medfor lagger en

majoritet av respondenterna marke till.

Resultaten kring tidsbegransade erbjudanden kan dessutom kopplas till principen om
forlustaversion (Kahneman, 2011). Flera respondenter beskrev negativa kanslor
kopplade till denna typ av erbjudanden samtidigt som 6ver hédlften uppgav att de
nagon gang genomfort kop pa grund av dem. Detta tyder pa att anvandarna inte
upplever kopet som ett satt att vinna nagot nytt, utan ett satt att undvika forlusten
av nagot som riskerar att forsvinna. Detta stodjer antagandet att tidsbegransningar
och FOMO ar starka psykologiska drivkrafter inom mikrotransaktioner och spelar pa

de impulskdpstendenser som Rook (1987) beskriver.
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Vidare visade resultaten att deltagare drogs till erbjudanden som uppfattas som
exklusiva eller vardefulla, dar exempelvis markeringar som “limited edition” direkt
lett till kdp hos respondenterna. Detta stodjer teorin kring knapphet (Jang et al.,
2015), dar respondenterna beskrev att radslan for att missa dessa exklusiva
erbjudanden som eventuellt inte kommer tillbaka pa Iang tid eller alls var det som

drev dem till att utfora kop.

5.2 Designens betydelse for kdpbeslut

Resultaten visar att visuella element och granssnittets utformning har stor betydelse
for vad anvandare uppmarksammar forst i spel med mikrotransaktioner. Nar
deltagarna fick se ett exempel pa ett spelgranssnitt var det alternativ som flest lade
marke till forst “Buy now”, ett alternativ med hog fargkontrast bade mot bakgrunden
och mellan elementen i objektet. Fritextsvaren beskrev det ytterligare, exempelvis en
respondent som beskrev att “Ogat drogs till den grona och réda kontrasten”. En
annan respondent beskrev ddaremot att de framst reagerade pa “det stora antalet
knappar med erbjudanden 6ver stora delar av skarmen”, vilket tyder pa att mangden
visuella element och erbjudanden i sig kan fungera som ett satt att fanga anvandares

uppmarksambhet.

Detta innebdr att manga respondenter fokuserade pa hur elementen visuellt
presenterades istallet for deras innehall, ett tydligt exempel pa effekten av
inramningseffekten (Tversky och Kahneman, 1981). Spelgranssnitt anvander visuella
element som fargkontraster, storlek, placering och notifikationer for att gora vissa
alternativ mer framtradande och lockande dn andra. Att manga respondenter forst
uppmarksammade kopknappar och erbjudanden tyder pa att dessa designelement

lyckas rikta anvandarens fokus mot handlingar som gynnar spelets intdktsgenerering.

Slutligen framgar det i denna studie att visuellt framtrddande element sasom timers,
fargmarkerade kopknappar och notifikationer inte enbart fangar anvandares
uppmarksamhet, utan dven bidrar till kdnslor av stress och en press att agera snabbt.

Detta styrker idén att designval i digitala miljoer paverkar anvandares beteende
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genom subtil styrning av uppmarksamhet och beslutsfattande (Mejtoft et al., 2023),
nagot som bade patraffas i oskyldigt styrande design men aven i dark patterns.
Resultaten visar dven att flera deltagare reagerade negativt pa aggressiv design och
upplevde granssnittet som O&verbelastat eller manipulativt. Trots detta verkar
designen fortfarande vara effektiv for att dra anvandarnas uppmarksamhet till kop
och erbjudanden, vilket tyder pa att dessa strategier kan paverka anvandare enligt

vad designern vill uppna dven nar de uppfattas negativt.

5.3 Social paverkan

Resultaten visar att social paverkan férekommer i respondenternas upplevelser av
mikrotransaktioner, men att paverkan inte alltid sker genom direkta notifikationer i
granssnittet. Nar respondenterna fick ta stallning till notifikationer om andra spelares
vinster och kép uppgav 54,82 % att de inte litade pa att notifikationerna var genuina,
samtidigt som 51, 32 % upplevde dem som stérande. Vidare svarade 35,09 % att
notifikationerna inte paverkade dem alls. Detta tyder pa att denna typ av social
paverkan ofta uppfattas som patrangande eller mindre trovardig. Samtidigt fanns det
respondenter som uppgav att notifikationerna skapade FOMO, stress eller ett 6kat
intresse for att genomféra kop, vilket visar att de dnda kan ha betydelse for vissa

anvandare.

Fritextsvaren visar daremot att social paverkan blev tydligare i relation till vanner,
communities och andra spelare. Flera respondenter beskrev att de kunde paverkas
att kopa battle passes, skins eller exklusiva féremal nar andra i deras spelgemenskap
gjorde det. Detta kan forstas utifran Kelman (1958), som beskriver hur manniskors
beteenden kan paverkas genom efterlevnad, identifikation och internalisering. |
digitala spel kan detta innebéra att spelare anpassar sina kopbeslut for att passa in i
en grupp, behalla sin sociala tillhérighet eller undvika att hamna efter andra. Sarskilt
i spel med online multiplayer, dar man spelar med andra spelare pa natet, kan
kosmetiska féremal och tidsbegransat innehall fungera som synliga markoérer for

status, engagemang och delaktighet i gemenskapen.

28



5.4 Medvetenhet kring dark patterns

Trots att majoriteten av deltagarna i studien uppgav att de inte kdande igen uttrycket
dark patterns sedan tidigare sa var det en majoritet som upplevde att spel forsoker
paverka dem att spendera pengar. Detta tyder pa att anvandare upplever och &r
medvetna om effekterna av manipulativ design utan att kdnna till den teoretiska eller
akademiska bendamningen for fenomenet. Samtidigt visar tidigare forskning att
anvandare har svart att i stunden identifiera dark patterns i digitala miljoer
(Di Geronimo et al., 2020), vilket kan innebéra att trots att anvandare i stunden inte
uppfattar den manipulativa designen sa kan de i efterhand kdnna att de blivit

manipulerade.

Dessutom visar studien att oavsett om spelare upplever att spel anvander design for
att fa dem att utfora oplanerade kop sa ar det en majoritet som utfort kdp i spel inom
de senaste sex manaderna. Faktum &ar att resultaten visar att det ar en storre
majoritet bland de som i ndgon grad upplever manipulationen som utfért ett kop,

vilket kan tyda pa att medvetenheten riskerar att 6ka designstrategiernas effektivitet.

Upplever att spel anvander design for att paverka

till kdp
e TR T
Ja 64,86 53,85 66,67 0
Nej 31,76 46,15 27,27 100
Osaker 3,38 0 6,06 0
Summa 100 100 100 100

Figur 5.4.1: Tabell som visar relationen mellan om upplevd manipulativ design och utférda kop inom de senaste

sex manaderna.

Detta kan dven kopplas till Gray et al. (2018), som beskriver hur dark patterns i manga
fall blivit normaliserade. Eftersom anvandare dagligen moter dessa designstrategier

sa kan de uppfattas som en naturlig del av spelupplevelsen snarare dn som medvetet
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manipulativa designval. Samtidigt visar studiens resultat att deltagarna trots denna
normalisering ofta reagerade negativt pa strategierna nar de reflekterade 6ver demi
enkdtens exempel och fritextsvar. Manga beskrev kadnslor av stress, frustration och
anger, vilket indikerar att anvandarna i efterhand uppfattar vissa designstrategier
som problematiska eller oetiska. Detta tyder pa att problemet inte endast handlar
om enskilda kdpbeslut, utan aven om hur anvandaren upplever sin egen kontroll i
képsituationen. Aven om studien inte undersdker spelberoende eller ekonomiska
konsekvenser pa djupet visar resultatet att vissa designstrategier kan skapa en kansla
av press att spendera pengar. Detta starker dven Luguri och Strahilevitz (2021), som
menar att dark patterns riskerar att begransa anviandares autonomi genom att

paverka deras beslutsfattande och darmed goér dem etiskt problematiska.

5.5 Metoddiskussion

Studien bygger pa en kvantitativ enkdtundersdkning, vilket passar val eftersom att
syftet ar att undersdka overgripande monster i hur svenska spelare upplever att
designen av mikrotransaktioner paverkar kopbeslut. Enkaten gjorde det maijligt att
samla in svar fran ett relativt stort antal respondenter och jamfora upplevelser av
flera olika designstrategier. Kombinationen av flervalsfragor, skalfragor, bildbaserade
fragor och fritextsvar gav bade tydliga och statistiska resultat och mer nyanserade

beskrivningar av deltagarnas egna erfarenheter.

En styrka med studien ar att en majoritet av de som deltog i studien hade relevant
erfarenhet av digitala spel och mikrotransaktioner, vilket gér materialet anvandbart
for att undersdka studiens fragestdllning. Samtidigt bygger studien pa ett
bekvamlighetsurval, eftersom enkdten spreds via digitala plattformar dar
malgruppen ar aktiv. Det innebar att urvalet inte kan ses som representativt for alla
svenska spelare. Personer som ar aktiva i spelrelaterade forum, sociala medier eller
Discord-servrar kan ha storre intresse for damnet och mer erfarenhet av

mikrotransaktioner an personer som spelar mer sallan.
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Urvalets konsférdelning behover ocksa beaktas. | studien var 57,46 % av
respondenterna man och 36, 84 % kvinnor, medan resterande respondenter angav
icke-binar, annat eller ville inte ange. Detta kan jamféras med matningen fran Statista
(2025), dar konsfordelningen bland spelare i Sverige i mars 2025 var 53 % man och
47 % kvinnor (se figur 4.5.1). Studien har alltsa en nagot hogre andel man och en lagre
andel kvinnor an den generella spelargruppen i Sverige. Skillnaden &r inte sa stor att

resultatet bor avfardas, men den kan paverka hur resultaten bor tolkas.

Distribution of video game users in Sweden as of March 2025, by gender

53%

47%

Share of gamers
w

Male Female

Additional Information:

Sources
S Stati ; Statista Consumer Insights; Apri

Consumer Insights

ondents; 18-64 ysars; including smartphone gamers

Figur 5.5.1: Konsfordelningen 2025 bland svenska spelare enligt Statista.

Detta blir sarskilt relevant i relation till korstabellen mellan kon och fragan om
respondenterna upplever att spel anvander design for att paverka dem att spendera
mer pengar dn planerat (se figur 5.5.2). Dar svarade 70,99 % av mannen ja, jamfort
med 54,76 % av kvinnorna. Kvinnorna svarade daremot oftare “till viss del”, med
39,29 % jamfort med 22,14 % bland mannen. Resultatet tyder pa att bade man och
kvinnor upplever att speldesign kan paverka kopbeslut, men att man i materialet
oftare uttrycker detta som ett tydligt ja. Eftersom méan ar nagot 6verrepresenterade

kan detta ha bidragit till att det sammanlagda resultatet visar en stark upplevelse av
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paverkan. Samtidigt gar det inte att sdga att kon i sig orsakar skillnaden, eftersom
andra faktorer som spelvanor, spelgenrer och erfarenhet av mikrotransaktioner

ocksa kan spela in.

Konsfordelning

Ja 54,76 70,99 83,33 25 100
Nej 4,76 6,87 0 0 0
Till viss del 39,29 22,14 16,67 75 0
Osaker/vet ej 1,19 0 0 0 0
Summa 100 100 100 100 100

Figur 5.5.2: Tabell som visar relationen mellan konsférdelning och upplevd péaverkan av speldesign i relation till

kop.

En annan begrénsning &r att studien bygger pa sjalvrapporterade svar.
Respondenterna har sjalva fatt uppskatta hur de paverkas av olika designstrategier,
om de har genomfort kép och om de har angrat kdp. Detta ar relevant eftersom
studien undersoker upplevelser, men det innebar ocksa att resultaten inte kan visa
exakt hur respondenterna faktiskt agerar i verkliga kdpsituationer. Det finns dven en
risk att vissa deltagare underskattar eller 6verskattar hur mycket de paverkas av

design, sarskilt eftersom dark patterns ofta uppfattas som nagot negativt.

De bildbaserade fragorna ar en styrka eftersom de gav respondenterna konkreta
exempel att reagera pa. Samtidigt dr bilderna forenklade och inspirerade av
spelgranssnitt, vilket innebér att de inte fullt ut aterskapar en verklig kopsituation i
ett spel. | verkligheten kan beslut paverkas av flera faktorer, exempelvis relationen

till spelet, tidigare kop, social gemenskap eller tidsbegransade event. Fritextsvaren
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bidrog darfor med viktiga nyanser, men eftersom studien framst ar kvantitativ ger de

inte samma djup som kvalitativa intervjuer hade kunnat goéra.

Utifran detta har metoden fungerat val for att besvara studiens fragestallning pa en
overgripande niva. Enkaten gav ett brett material fran respondenterna med relevanta
erfarenheter, och resultaten visar tydliga tendenser kring hur mikrotransaktioner och
dark patterns upplevs. Daremot bor resultaten inte generaliseras till alla svenska
spelare, eftersom urvalet ar ett bekvamlighetsurval och eftersom svaren bygger pa
deltagarnas egna uppskattningar. Studien bor darfor ses som en indikation pa hur en
grupp aktiva spelare upplever képdrivande design i digitala spel, snarare an som en

helt representativ bild av svenska spelare som helhet.

6 Slutsatser

Syftet med studien var att underséka hur svenska spelare upplever att designen av
mikrotransaktioner i digitala spel paverkar deras kdpbeslut. Utifran resultatet kan
studien konstatera att designen av mikrotransaktioner upplevs ha en tydlig paverkan
pa manga spelares kdpbeslut, sarskilt nar designen skapar kanslor av stress, bradska,

exklusivitet eller radsla att missa innehall.

Framfor allt framstar tidsbegransade erbjudanden och digital valuta som
betydelsefulla, eftersom de kan skapa stress, otydlighet och en kdnsla av press att
képa. Aven visuella element och social paverkan spelar roll, men paverkan varierar

tydligare mellan olika respondenter.

En ovantad aspekt av resultatet ar att manga respondenter inte kande till begreppet
dark patterns sedan tidigare, trots att en majoritet upplevde att spel anvdander design
for att paverka kop. Detta visar att studien dven kan bidra till 6kad medvetenhet om

hur képdrivande design fungerar i digitala spel.
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Studien besvarar darmed fragestallningen genom att visa att svenska spelare
upplever att mikrotransaktioners design kan paverka bade kopvilja och
kdnsloméssiga reaktioner. Samtidigt visar resultatet att paverkan varierar mellan
anvandare. Vissa respondenter paverkas tydligt av dessa strategier, medan andra
uppger att de ignorerar eller aktivt motstar dem. Resultatet bor darfér ses som en
indikation pa hur en grupp aktiva spelare upplever kdpdrivande design, snarare an

som en helt representativ bild av alla svenska spelare.

6.1 Rekommendationer till fortsatt arbete

For fortsatt arbete hade det varit relevant att underséka amnet med en kvalitativ
metod, exempelvis intervjuer. Det hade kunnat ge en djupare forstaelse for varfor
vissa designstrategier upplevs som mer paverkande eller manipulativa dn andra. Det
hade dven varit intressant att studera specifika spelgenrer, plattformar eller
speltyper for att se om upplevelsen av mikrotransaktioner skiljer sig mellan

exempelvis mobilspel, F2P-spel och storre onlinebaserade spel.

Framtida studier skulle ocksa kunna understka faktiska kopfloden i spel genom
observationer eller anvandartester. Pa sa satt hade det varit maojligt att jamfora vad
anvandare sager att de paverkas av med hur de faktiskt agerar i en kdpsituation. Ett
annat mojligt omrade ar att studera yngre spelare eller spelare med hogre
konsumtion i spel, eftersom dessa grupper kan vara sarskilt relevanta i diskussionen

om etisk design och anvandarpaverkan.
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Bilaga 1: Enkatfragor

Hur paverkar spelets design dina kopbeslut?

En enkdt om hur granssnitt och formuleringar i spel med mikrotransaktioner

paverkar anvandare.

Denna enkat ar en del av ett studiearbete vid Hogskolan Vast och syftar till att
undersoka hur design och formuleringar i spel paverkar anvandares upplevelser och

kopbeslut.

Malgruppen for enkdten ar du som spelar eller har spelat digitala spel, oavsett

plattform, genre eller spelvana.

Enkaten tar cirka 5 minuter att genomféra. Ditt deltagande ar helt anonymt och
frivilligt, och svaren anvands endast i forskningssyfte. Du kan nar som helst avbryta

genom att stanga enkaten.

1. Vilken aldersgrupp tillhor du? *

e 18-244%r
e 25-343r
e 35-443r

45 3r eller dldre

Vill ej ange

2. Vilket kon identifierar du dig som? *
e Kvinna
e Man
e Icke-binar

o Vill ej ange
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e Annat (fritext)
3. Hur ofta spelar du digitala spel? *
Med digitala spel menas exempelvis spel pa dator, konsol, mobil eller surfplatta.
e Flera ganger om dagen
e Dagligen
e Nagra ganger i veckan
e Nagra ganger i manaden
e Mersdllan

e Spelar inte digitala spel langre

Om du inte ldngre spelar digitala spel ber vi dig att tdnka tillbaka pd dina tidigare

erfarenheter och besvara fragorna utifran de spel du brukade spela mest.
4. Vilka typer av digitala spel spelar du oftast? *
Du kan viilja flera alternativ.

e Action/FPS

e Strategi

e Sport- och racingspel

e Casual/sociala spel

e Skrack/spanning

e Annat (fritext)

e RPG/MMORPG

e Simulationsspel

e Mobilspel

e Sandbox/open world
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e Indiespel
5. Hur ofta spelar du spel som innehaller mikrotransaktioner? *

Med mikrotransaktioner menas exempelvis kép av skins, battle passes, loot boxes,

valutor eller andra kop i spel.
e Flera ganger om dagen
e Dagligen
e Nagra ganger i veckan
e Nagra ganger i manaden
e Mersallan
e Aldrig
e Osdker/vet gj
6. Har du gjort kép i spel de senaste 6 manaderna? *

Hdr riknas kép sasom digital valuta, battle pass, loot box, skins/items, DLC, och andra

former av kép du kan géra i ett spel.

e Ja
e Negj
e QOsaker

e Vill ejange

41



7. Vad var den framsta anledningen till ditt senaste kép i spel? *
Frdgan gdller dven om du inte gjort ett k6p inom de senaste 6 mdnaderna.
FOMO = Fear of missing out
Du kan viilja flera alternativ.

e Ville ha innehallet

e Erbjudandet kdndes bra

e FOr att ta mig vidare i spelet

e Gambling/gacha

e Osdker/vet ej

e Radd att missa nagot (FOMO)

e Kande mig stressad att kopa

e Det gav mig en fordel i spelet

e Har aldrig kdpt nagot i ett spel

e Annat (fritext)

8. Har du nagon gang gjort ett kop i ett spel som du i efterhand angrat

pa grund av hur erbjudandet presenterades? *
e Ja
e Negj
9. Om du svarade ja, hur paverkade det din upplevelse av spelet?
Frivilligt att svara.

e Fritext
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| foljande fragor kommer exempelbilder pa olika typer av erbjudanden och granssnitt
att visas. Bilderna ar skapade for denna studie men ar inspirerade av verkliga exempel
fran spel med mikrotransaktioner. De ar endast framtagna i forskningssyfte for att
illustrera olika typer av design och funktioner som kan férekomma i spel. De ar

exempelmaterial och representerar inte specifika spel, foretag eller produkter.

Nar du svarar pa fragorna ber vi dig utga fran det spel du spelar mest och forestalla

dig att situationerna visas i det spelet.

Bilden férestdller en bundle som kostar 9900 coins. Du kan viilja att képa 500, 2200,
6900 eller 11800 coins.

@ COINS COINS
(C 500 (€ 2,200

50 SEK 239 SEK
COINS COINS
(€ 6,900 (G 11,800
09900 O 250006 (60% OFF) 719 SEK 1,199 SEK

10. Hur tydligt upplever du att den verkliga kostnaden av paketet med

katten framgar? *

e Otydligt — Tydligt (1 -8)
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Bilden visar ett tidsbegrdnsat erbjudande.

© 14 .11
20

11. Hur skulle detta erbjudande paverka dig? *
Du kan viilja flera alternativ.

e Jag skulle ignorera det

Jag skulle kdnna viss stress

Jag skulle bli mer sugen att képa

Jag skulle kdnna radsla att missa erbjudandet

Annat (fritext)

12. Har du nagon gang gjort ett kop pa grund av tidsbegriansade

erbjudanden i spel? *
e Ja
e Nej

e Osaker
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Bilden visar vilka spelare som vunnit storvinsten.

) CHARACTERS |EVENTS BATTLEPASS SHOP  STORY

Oscar got the Grand Prizel

EVENT GIFTS o gtthe GrsnA

Hannah get the Grand Prizel

Current Price: ©100
SELECT GIFT

13. Vad stammer for dig gillande denna notifikation? *
Du kan viilja flera alternativ.
e Jag litar pa att den ar genuin
e Jag litar inte pa att den &r genuin
e Den gor mig mer intresserad av att genomfora ett kop
e Den gor mig stressad
e Den ger mig en radsla av att ga miste om nagot (FOMO)
e Den paverkar mig inte
e Den stor mig
e Den gor mig glad

e Annat (fritext)
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14. Vilket av foljande erbjudanden skulle gora dig mest benagen att

képa den rosa katten? *

ﬁ CHARACTERS  EVENTS  BATTLEPASS  SHOP  STORY

FEATURED [TTT] C STORE REFRESH IN 5 DAYS

PINK CAT

ﬁ CHARACTERS  EVENTS  BATTLEPASS | SHOP  STORY

# o «
B

PINK CAT GREY CAT

ﬁ CHARACTERS EVENTS  BATTLE PASS |SHOP  STORY

Only available this season!

PINK CAT BLUE CAT

02400 0 1600
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15. Vad var den framsta anledningen till ditt val?
e Erbjudandet kdndes exklusivt
e Designen drog till sig min uppmarksamhet
e Tidsbegransningen skapade stress/FOMO
e Annat (fritext)
e Erbjudandet kdandes mer vardefullt
e Jag drogs till fargerna eller layouten

e Det kdndes som ett battre kop

Studera bilden:

&HT PLAY BATTLEPASS EVENTS CATS b ESPURTS GALLERY
L & MEGACATS

wrrs DALY CAT

PERMHANEN
MPRUOVEM
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16. Vad lade du férst marke till i bilden ovan?
e "Daily cat" (hoger sida)
e '"Battlepass" (toppen)
e "Play" (toppen)"
e "Store" (toppen)
e "Buy now" (vanster sida)
e "Events" (toppen)
e "Esports" (toppen)
e "Megacats" (vanster sida)
e "Cats" (toppen)
e "Gallery" (toppen)
e Permanent improvement" (vanster sida)
e Annat (fritext)
17. Kanner du till begreppet “dark patterns” sedan tidigare? *
e Ja
e Nej
e Osdker/vet gj

18. Upplever du att spel anviander design for att paverka dig till att

spendera mer pengar an du annars planerat?
e Ja
e Negj
e Till viss del

e Osdker/vet ej

48



19. Av de exempel vi har tagit upp, vilka anser du vara manipulativa? *
Du kan viilja flera alternativ.
e Tidsbegransat erbjudande
e Digital valuta
e Notiser om andra spelares vinster
e Inga
20. Vilka av de exempel du har sett i enkaten anser du vara mest
manipulativa? *
Ranking 1 — 3, 1 = mest manipulativ.
e Tidsbegransat erbjudande
e Digital valuta
e Notiser om andra spelares vinster
21. Kan du beskriva en situation dar du kdnde dig paverkad att gora ett
kop i ett spel?
Frivilligt att svara.

Fritext
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