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Virtuell handel i onlinespel ur spelares perspektiv

Sammanfatining

RMT (Real-Money-Trade), virtuell handel for riktiga pengar, i MMO:s ér ett stort fenomen. Det
finns flera studier som analyserat hur RMT paverkar spelen. Daremot dr det endast fa som
fokuserat pa spelarnas perspektiv, intervjuat spelare och diskuterat med dem. Darfor behdvs en
studie som undersoker spelarnas dsikter angdende RMT. Flera olika spel har analyserats i
tidigare studier men var analys utgér frin MMO-spelet World of Warcraft (WoW) baserat bade
pé dess popularitet och att RMT é&r vanligt i detta spel.

I denna studie har personer som spelar WoW fatt uttrycka sina asikter kring hur RMT paverkar
spelet och hur de tycker att RMT ska hanteras.

Real-Money-Trade in online games from the
player’'s perspective

Abstract

Real-money trade (RMT) of virtual assets in MMO:s is a large phenomenon. Many studies have
analysed how RMT affects the game, but few have asked and discussed with players how they
feel about RMT. Many different games have been analysed in earlier studies but we have
chosen to analyse the game World of Warcraft (WoW) because of its popularity and the large
presence of RMT in this game.

In this study gamers from WoW have been given the chance to express their opinion about how
RMT affects the game and how they believe that RMT should be handled in MMO :s.
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1 Inledning

I den véxande vérlden av MMO (Massively Multiplayer Online game) har handel med virtuella
varor for riktiga pengar (RMT- Real Money Trade) varit ett fenomen énda sedan MMO-spel
introducerades. RMT fordndrar reglerna och forutsittningarna for spelet. Spelare hamnar dérfor
i konflikt med varandra ndr den ena tycker att RMT berikar och underlittar spelet, samtidigt
som en annan anser att RMT ar fusk och forstor hela spelupplevelsen. I dagsliget saknas tydliga
riktlinjer for hur RMT ska hanteras i spel. Denna avsaknad innebér att de flesta spelfcretagen
g0r som de vill utan att tdnka pa konsekvensen for sina anvéndare.

Ett av de storsta MMO:et ar i dagsldget World of Warcraft (WoW). Med spelets langa livslangd
och popularitet dr det intressant att undersoka hur RMT péverkar detta spel. Vilket vi har
undersokt i denna uppsats.

1.1 Syfte

I virlden av MMO-spel sker stora fordndringar vilket gor att ny forskning maste tillféras for att
hélla @mnet uppdaterat. Detta arbete syftar till att tillféra en aktuell studie om RMT i MMO:s
med inriktning pa anvidndarna och spelupplevelsen.

1.2 Problemformulering

Vi har undersokt hur World of Warcraft (WoW) paverkas av RTM. Mer precist har vi undersokt
hur spelare tycker att spelet paverkas av RMT. Var problemformulering 4r:

e Hur paverkas WoW av RMT enligt spelare i Sverige?
Utifrdn denna fragestillning har vi ocksé undersokt:
e Hur vill spelare att RMT ska hanteras i WoW och andra MMO:s?

1.3 Avgransningar

Vi har valt att inrikta oss pa spelare i Sverige. Anledningen till detta urval dr att denna
spelmarknad ligger geografiskt nira oss, vilket gor att vi har haft mojlighet att fi tag i spelare
inom ramen for detta arbete. Dessutom har vi inriktat oss mot WoW d& handel med virtuella
varor dr vanligt i det spelet, trots att stérre delen denna handel &r otillaten.



2 Bakgrund

Centrala begrepp och definitioner for uppsatsen behandlas i detta avsnitt.

2.1 World of Warcraft

WoW ér det fjarde spelet i det s.k. Warcraft-universumet och det enda MMO:et i serien, om inte
expansionerna till WoW réknas in. Spelet ar skapat av Blizzard Entertainment och slapptes
2004. Spelet har for ndrvarande 6ver 10 miljoner abonnenter dver hela vérlden (Blizzard
Entertainment 2011).

2.2 Virtuell handel med riktiga pengar: RMT

Begreppet RMT éar centralt i denna uppsats. RMT star for real money trade och betyder handel
med virtuella féremal, dvs. byte av riktiga pengar mot virtuella varor.

2.3 Virtuella varor

Virtuella varor bendmns dven som virtuella foremal eller virtuella tillgdngar. Men vad &r da
virtuella varor? Det som ar sjélvklart dr att en virtuell vara inte 4r materiell, det gar inte att ta pa
den. Men vad ér skillnaden p& en mp3-fil eller ett program till datorn och en karaktir eller guld i
WoW? Definitionen som anvéands av Lehdonvirta (2009) gar att tillimpa for att forklara
begreppet i denna uppsats. Definitionen gjordes ursprungligen av Joshua A. T. Fairfield.
Definitionen av virtuella varor ar uppdelad i tre egenskaper for varan: rivaliserande, bestindig
och finns i ett sammanhang. Att en virtuell vara ir rivaliserande innebér att det bara 4r en person
som kan ha exempelvis en viss rustning at gangen. Det dr denna egenskap som skiljer dem fran
mp3-filer eller bildfiler, d& dessa gér att "kopiera och klistra in”. Samtidigt dr det denna
egenskap som &r dess likhet med materiella varor. Bestdndighet innebér att varan existerar en
viss tid och att den inte forsvinner nér spelaren t.ex. loggar ut fran spelet. Att varan ska finnas i
ett sammanhang innebdr att varan paverkar andra och inte bara finns for en sjilv, pa sin egen
dator (Lehdonvirta 2009).

Nagot som &r viktigt i denna uppsats, vilket denna definition inte strider mot, dr att RMT inte
skiljer sig ndmnvart mot materiell handel. Detta beskrivs av Bartle (2004):

“If a player can buy and sell virtual goods in a virtual world, there's no conceptual barrier to
buying and selling them in the real world. People can trade in intellectual property, so why not
in virtual property? ”’

2.4 Virtuvell handel i World of Warcraft

De virtuella varor som det sker handel med i WoW ér féremal som t.ex. rustningar och vapen,
guld (spelets valuta) och karaktédrer for riktiga pengar. Det gar dven att betala en person for att
den ska ta upp ens karakdir till en viss niva, en s.k. level. Det finns dven s.k. botar, program som
kor spelarens karaktir it spelaren s att den kan géra annat under tiden. Allt detta séljs utanfor
WoW och ér forbjudet enligt Blizzards EULA (End User Licence Agreement) och Terms of
Use. Overtriidelser av forbudet kan leda till att kontot blir ”bannat” eller borttaget (Blizzard
Entertainment 2010a; Blizzard Entertainment 2010b).



Blizzard har dven en egen affér, Blizzard Store, dir de séljer pets (husdjur) och mounts (varelser
som spelkaraktiren tar sig fram pa, t.ex. hést eller drakar) for riktiga pengar. Dessa foremal
péaverkar inte spelarens prestationsformaga. Genom Blizzard gér det dven att for riktiga pengar
dndra kon, utseende och ras.

Det finns dessutom mojlighet att med hjilp av Blizzard rekrytera en vén till spelet som inte
spelat tidigare eller ndgon som vill ta upp spelet igen. Nér en gammal spelare bjuds tillbaka till
spelet anvéinds Scroll of Resurrection, den gamla spelaren kommer direkt upp till level 80. Néar
den gamla spelaren sedan betalar for 30 dagar far den som skickade inbjudan en beléning. Med
Recruit A Friend rekryterar en spelare sin kompis till spelet och bdda spelarna kan levla (nd
hogre nivd) snabbare.

2.4.1 Handel med konton och karaktdrer pa kép- och sdljmarknader pa
Internet

Handeln med virtuella foremal for riktiga pengar i MMO:s borjade pa riktigt 1999 (Lehdonvirta
2008). Det borjade med att spelare la upp foremél pa eBay som de spelat till sig i spelet.
Electronic Arts (EA) vilkomnade detta fenomen till sitt spel Ultima Online, medan Sony Online
Entertainment med spelet EverQuest bad eBay att ta bort alla auktioner som involverade

EverQuest foremal (Lehdonvirta 2008). An idag 4r denna typ av handel, spelare till spelare,
vanlig pa auktionsajter och sajter som Blocket.

2.4.2 Gold farmers

Gold farmers dr ett negativt betingat begrepp som syftar pa spelare som samlar ihop stora
méngder guld for att sedan silja guldet utanfor spelet for riktiga pengar. Begreppet brukar ofta
syfta pa personer och foretag stationerade i Kina eftersom de 4r den storsta gruppen som brukar
sdlja (Vincent, The Guardian 2011). Det finns dven recensionssidor av dessa guldfarmar-
foretag, ett exempel pa detta & mmobux.com.

2.4.3 Boost runs och power-levling

Begreppet boost runs betyder att en karaktir med hog level hjilper en karaktir med ligre level
att komma upp i level snabbare eller hjélper till att fa tag i ett speciellt item. Eftersom de mest
unika foremélen i WoW &r bundna till karaktiren méste kopare vara med nér siljaren far tag i

foremalet, t.ex. nér ett monster dor, sa att koparen kan ta upp foremalet fran monstret.

Begreppet power-levling innebér att en spelare anstéller nigon for att ta upp ens karaktér till en
viss niva. Det kan dven vara en viss niva i t.ex. pvp (player versus player) ranking eller i ndgot
yrke, som t.ex. alkemist och smed.



3 Teori

En genomgang av tidigare forskning pa omradet som dr relevant for denna uppsats
foljer nedan.

3.1 RMT:s potentiella effekt pa spel och spelande

Hdir nedan foljer vad RMT kan ha for effekter pa spel, som juridiska och sedan dven
effekter pa spelupplevelsen.

3.1.1 Juridiska dilemman som paverkar spelaren

Juridiska dilemman i MMO s handlar om &dganderétten av virtuella tillgdngar. Taylor och
Raleigh (2002) tar upp ett intressant tema: Ager en spelare sin online persona? I exempelvis
spelet EverQuest har det forekommit att en person blivit avstingd fran spelet efter att ha skrivit
en fiktiv historia om sin karaktir (Taylor & Raleigh 2002). Aven Bartle (2004) tar upp juridiska
fragor, han bedomer att det ar ett stort problem att det finns en sddan stor osdkerhet i lagen ndr
det kommer till RMT. S4 linge osdkerheten bestar kommer alla parter anse sig ha ritt. Spelare
kommer darfor hamna i1 konflikt med bade andra spelare och spelforetag nir olika dsikter om
RMT kolliderar (Bartle 2004).

3.1.2 Spelupplevelsen och RMT

Studier har analyserat att RMT forstor den s.k. the magic circle (se exempelvis Lehdonvirta
2005; Lin & Sun 2010; Bartle 2004). The magic circle ar den artificiella kontexten som skapas
av spelregler. Det kan ses som en ram som haller spelet ifrdn den verkliga virlden (Lehdonvirta
2005). Vissa spelare anser att RMT forstor spelets illusion och for in verkliga problem i spelet.
Ett exempel pa ett sddant problem é&r att ménniskor har olika forutséttningar att kunna anvinda
sig av RMT och att den ekonomiska situationen dirfor har betydelse. Detta beskrivs pé ett
mycket triffande sitt av Bartle (2004):

"When poor people can’t even role-pay being rich, they re going to be disheartened.”

En av den vanligaste negativa asikten som har férekommit i studier dr att manga spelare anser
att RMT éar fusk (Bartle 2004; Taylor & Raleigh 2002; Lin & Sun 2010). Med tio
anvéindarperspektiv forsdker Lehdonvirta (2005) upplysa om andra synsitt.
Anvindarperspektiven dr indelade i tre grupper: prestation, social och immersion och visas i
Tabell 1 (fritt Gversatt fran engelska av forfattarna).



Tabell 1. Tio anvindarperspektivav RMT (Lehdonvirta 2005)

Prestation

Framsteg

Om RMT gor s4 att spelare

kan kopa status, sa forstor det

framstegshierarkin.

Mekaniker

RMT gor det enklare att
skaffa olika tillgdngar att
undersoka.

Tavling

RMT ér fusk om det kan
anvandas for att skaffa
tavlingsméssiga fordelar.

Social

Socialisera

RMT gor sé att spelare kan
uttrycka sig genom deras
kdpvanor.

Relationer

RMT gor sa att spelare med
mindre tid kan komma
ikapp och spela tillsammans
med deras vinner.

Lagarbete

RMT ger mél for lagarbete
och motivation for effektiv
organisation.

Immersion

Utforska

RMT forstor “’the magic circle”,
men ger mer frihet i vilken del
av spelet spelaren vill uppleva.

Rollspelare

RMT ger spelare majlighet att
skaffa den rekvisita som behovs
for deras valda fantasi.

Individuell anpassning

RMT gor det enklare att skaffa
en uppséttning av tillgdngar som
overstimmer med spelarens
smak.

Verklighetsflykt

RMT {6rstor “’the magic circle”
genom att introducera oro fran
den verkliga livet till den
virtuella vérlden.

Positiva synsitt pA RMT i spel ar t.ex. att vissa spelare tycker att de har for lite tid att spela och
darfor koper levlar for att kunna spela med sina kamrater. Andra vill hoppa 6ver vissa trakiga
sekvenser av spelet for att uppleva nya mer intressanta delar. Eller sa har de spelat spelet en
eller flera ganger innan men vill exempelvis prova pa en ny klass utan att behéva spela om hela
spelet igen. En annan positiv aspekt ar att det &r mojligt att kdpa prylar for att gora sin karaktir

unik (Lehdonvirta 2005).

En negativ aspekt pa spelupplevelsen dr att spelare kan ga ihop och borjar hamstra en tillgdng sa
att det enda séttet att fa tag pa foremélet dr att kopa det av dem. Detta forstor darfor for andra
spelare. Nar spelare ”ofortjant” skaffar sig karaktdrer som har manga achievements (utférda
prestationer) och foremal med hjélp av riktiga pengar sa skadas statuseffekten och kénslan av
ens egen bedrift (Lehdonvirta 2005).



3.2 Olika typer av attribut till féremal

Lehdonvirta (2009) beskriver olika typer av foremél som har olika funktion i spelet. Typerna ar
funktionella attribut, hedoniska attribut (individuellt lyckoskapande) och sociala attribut.
Funktionella attribut 4r foremal som okar ens prestationsformaga i spelet. Hedoniska attribut ar
foremal som skapar lycka for den specifika spelaren. [ WoW skulle det exempelvis vara en
mount som spelaren kénner sig mer hemma med. Sociala attribut 4r féremél som det finns
sociala aspekter kring. Det kan vara att ett visst foremal dr coolt att ha eller att spelare har en
gemenskap kring det. Dessa olika typer av foremal har olika funktioner ispelet och pa sd sitt
finns dven olika anledningar till att kopa dessa (Lehdonvirta, 2009).

3.3 RMT i olika typer av spel

I WoW maste spelare betala en ménadsavgift for att fa spela. Andra spel, s.k. free-to-play
MMO, ér gratis att spela, foretagen livnir sig i dessa fall pA RMT. Dessa foretag siljer alltsa
foremal direkt till spelare till skillnad fran i WoW, dér spelare koper och séljer otillatet utanfor
spelet av varandra eller av andra foretag.

Enligt Lin och Sun (2010) finns det en skillnad i &sikter och forhallningssitt mellan spelare som
spelar free-to-play MMO:s och MMO:s med ménadsavgift. De skriver att spelare har storre
fortroende for foretag som har manadsavgift och att spelare tycker att de har mindre att séga till
om i free-to-play MMO:s och att RMT é&r oundvikligt i free-to-play MMO:s eftersom
spelforetagen i dessa fall livndr sig pd& RMT.

I spelet Diablo 3 introducerar Blizzard ett auktionshus i spelet dér spelare kan kdpa och silja av
varandra for riktiga pengar. Diablo 3 slipptes i maj 2012, detta auktionshus har vid tidpunkten
for denna uppsats inte slippts dn. Blizzard kommer ta en procentsats av alla féremal som séljs
och det kommer dven kosta att ligga upp foremal i auktionshuset. Detta dr nytt inom MMO -
vérlden och hur det kommer paverka synen pdA RMT &r nadgot som dnnu ar outforskat.

3.4 Speltiillverkarens dilemma

Nar det finns pengar att tjina pA RMT blir fragan om spelfdretagen ska utnyttja mojligheten
eller bara lata marknaden vara. Nedan tas olika teorier upp kring hur speltillverkares
forhalningsétt till RMT kan skapa dilemman och sedan nimns nagra typer av affirsstrategier
som speltillverkarna kan anvénda.

Taylor och Raleigh (2002) anser att det blir ett problem nér spelfdretag blir for fokuserade pa
sina rittigheter med konsekvensen att de slutar lyssna pé sina anviandare. Men vem ska
spelforetaget lyssna pad? De som dr for eller emot RMT? Ett argument &r att spelmarknaden &r
en fri marknad. Om spelaren inte tycker om nagot i spelet sa kan den sluta spela och borja spela
nagot annat (Lin & Sun 2010).

Vid en jamforelse av verkliga foremal med virtuella, s kan ingen dndra de fysiska lagarna och
gora att verkliga foremal helt plotsligt blir mer virda eller att det finns mer av en viss sak. |
MMO:s kan detta ske. En s.k. patch kan omedvetet gora att ett foremal blir mindre effektiv och
darfor mindre vért. Speltillverkare stills d& infor ett dilemma nér de ska fornya spelet da de
riskerar att forstora spelares investeringar (Bartle 2004).



Virt att nimna ar att Bartle (2004) anser att ménga potentiella problem kan undvikas om
spelforetag tinker pa hur RMT ska hanteras nir de skapar spel. Lehdonvirta (2008) presenterar
sju olika affarsstrategier for hur RMT kan hanteras av speltillverkare, dessa strategier visas
(oversatt fritt frdn engelska av forfattarna) i Tabell 2.

Tabell 2. Sju olika affirsstrategier (Lehdonvirta 2008)

Strategi Beskrivning

’lat g&”-strategi Spelforetagen ldgger sig inte i eller forbjuder inte RMT

’Price ceiling” Spelforetaget kommer in pd marknaden som leverantor

”Price floor” Spelféretaget kommer in pa marknaden som kopare

”Price window” Spelforetaget kommer in pd marknaden bade som leverantdr och
kopare

Monopol Spelforetaget striavar efter att vara den enda leverantoren

Monopsoni Spelforetaget stravar efter att vara den enda kdparen

Handelsforbud Spelforetaget forsoker forhindra all RMT

(Embargo)

Blizzard har for spelet WoW for nidrvarande tagit stillning emot guldk6p, handel med accounts
och karaktéirer, men dr &ven mot power-levling och kan dérfor sdga ha en Embargo strategi.
Samtidigt sédljer Blizzard vissa virtuella varor sjilva och kan for dessa foremal ocksa sigas ha en
Monopol strategi.

3.5 Aft undersoka RMT

Tidigare studier angdende RMT har behandlat spelares dsikter men i studierna har de ofta inte
fragat spelare sjilva utan resonerat sig fram till varfor spelare tycker olika. Grundy (2008)
gjorde ett forsok till att gdra en sddan studie men papekade att det blev ett ganska daligt resultat.
Detta trodde Grundy (2008) berodde pa att spelare ér riidda att sdga vad de tycker da &mnet
ligger i en grazon och folk inte 4r benégna att prata om nadgot som kan vara olagligt.



4 Metod

I detta avsnitt beskrivs vilka metoder som anvdnts for att besvara fragestdllningen.
Dessutom beskrivs metodernas for- och nackdelar samt syftet med dem.

4.1 Enkat

Eftersom enkétundersokning 4r en kdnd metod har litteratur kring enkéter kunnat anvindas for
att fa fram en tillfredstdllande enkét. Robson (2002) har anvénts som stdd. For enkét se bilaga 1.

4.1.1 Urval

Urvalet har inte varit slumpméssigt, personer som spelar WoW har sokts upp. Mestadels har
urvalet skett genom att kontakta bekanta som spelar WoW. Urvalet har delvis skett genom s.k.
snobollsurval (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2011), alltsé att vi borjat med att hitta en person
som spelar WoW. Genom denna person har vi fatt kontakt med andra spelare. Enkdten var inte
anonym, detta eftersom syftet var att f& deltagare till intervjuer och fokusgrupp. Alla personer
som var med i intervjuer och fokusgruppen svarade inte forst pa enkéten, de tillfragades istillet
direkt om de ville medverka i intervju eller fokusgrupp. I resultatet beskrivs vilka personer som
medverkade.

4.1.2 Syfte

Huvudsyftet med att anvéinda en enkét i undersokningen har varit att fa en bra blandning av
spelare med olika asikter till intervjuer och fokusgrupp. Syftet har ocksa varit att testa nagra av
fragorna som sedan skulle anvéndas till intervjun, men dven for att fa svar fran spelare som inte
ville stélla upp pé intervju eller var med i fokusgrupp.

4.1.3 Tilvagagangssatt

Verktyget Google-spreadsheet har anvénts for att gora enkéten. Verktyget anvindes darfor att
det ger ett [itt sdtt att skapa en enkdt och sedan bade skicka ut den via mail och fa svaren
insamlade automatisk i ett dokument for vidare behandling.

Fréagorna som stélldes utgar fran kiirnan av var fragestélining. Det valdes medvetet att enbart
stélla ett fatal fragor di det inte skulle ta for lang tid att svara pa enkéten och att engagemang
och tid istdllet skulle spenderas pé att skriva i kommentarsfilten. Foljande aspekter har beaktats
nér enkéten sattes thop (Robson 2002):

e Enkla fragor, dir spraket riktar sig mot mottagarna.
e Vihar fragat efter deltagarnas upplevelser och asikter.

e Vihar latit frigestdllningen for arbetet och syftet med enkdten styra utformningen av
enkéten.

4.1.4 Fordelar och nackdelar

Den storsta fordelen med enkéter &r att det dr ett latt sétt att na ut till mdnga ménniskor. Men det
bidrar dven till enkétens nackdelar, att det &r svart att kontrollera svaren och om nagon fraga blir
missforstddd kan mycket arbete ha gjorts i onddan.



4.2 Intervjuer

I undersokningen har kvalitativa intervjuer genomforts. En kvalitativ intervju anvéinds for att fa
en bred bild av ett samhéllsfenomen (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2011). Nedan foljer en
beskrivning av hur intervjuerna gatt till.

4.2.1 Urval

Samtliga personer som intervjuats har svarat pa enkéten innan intervjun. Av de personer som
deltagit i intervjun har somliga tillfragats genom att de i enkdtundersokningen svarade jakande
pé fragan om de kunde delta, andra har tillfragats direkt om de ville medverka i en intervju.

4.2.2 Syfte

Syftet med intervjuerna var att finga upp spelares personliga &sikter om RMT, men dven att fa
en uppfattning om hur de tycker att RMT ska hanteras i spel. En kvalitativ intervju leder till en
bredare bild med fler nyanser och dimensioner av ett fenomen (Ahrne & Eriksson-Zetterquist
2011). Uppsatsens fragestilining besvaras darfor pa ett tillfredstillande sitt med hjlp av
kvalitativa mntervjuer.

4.2 3 Tillvdgagangssatt

I en sédan stor utstrickning som mdjligt har intervjuerna skett personligen, detta for att inte
skapa en sa formell stimning (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2011). Nér ett personligt méte inte
har varit mojligt har Skype anvinds. Intervjuerna har, med tillstind frén de personer som
intervjuats, spelats in for att sedan transkriberas. For intervjufragor se bilaga 2.

4.2.4 For- och nackdelar

Intervjuer ar ett mycket bra verktyg for att fa flera personers reflektioner kring ett
samhéllsfenomen (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 201 1). Det som kan vara svart ér att en
intervju inte alltid bara ar en formedling av personens erfarenheter. Personen som intervjuas
péverkas av intervjusituationen och kan dven vélja att framstilla sig pa vilket sitt som helst. Det
ar ocksa svart att veta nér tillrickligt manga intervjuer har genomforts for att ha fatt alla
synvinklar pa fenomenet. Risken finns att intervjuerna inte blir representativa. I denna studie har
det varit viktigt att fa fram sa méinga asikter och synsitt som mojligt. Hansyn har inte tagits till
hur ménga spelare som tycker vad.

4.3 Fokusgruppsdiskussion

I studien har en fokusgruppsdiskussion genomforts. En fokusgruppsdiskussion &r en diskussion
dar midnniskor méts under en begrinsad tid och diskuterar olika aspekter kring nagra fokuserade
teman (Dahlin-Ivanoft 2011).

4.3.1 Syfte

Fokusgruppens syfte var att skapa kunskap om hur RMT kan hanteras i WoW 1 synnerhet och
MMO:s i allménhet fran spelarnas perspektiv. Detta syfte uppfylls, som Dahlin-Ivanoff (2011)
redogor for, d& en fokusgruppsdiskussion leder till kunskap. Nar ménniskor far interagera med
varandra forstirks, omvandlas eller bestrids deras erfarenheter av &mnet och detta leder till att
ny kunskap skapas. Med en fokusgruppsdiskussion fés flera perspektiv inom samma dmne
genom malgruppens ord (Dahlin-Ivanoff 2011).



4.3.2 Urval

En del av personerna som medverkade i fokusgruppen har tillfrdgats genom att de i
enkdtundersokningen svarande jakande pa frigan om de kunde delta, andra har tillfragats direkt
om de ville medverka i en fokusgrupp. Det som har varit viktigt dr att personerna har liknande
erfarenheter. Samtliga fokusgruppsdeltagare har spelat WoW och har pa nagot sitt méirkt av
RMT i spelet. Samtidigt har det varit centralt att de har olika erfarenheter och asikter (Dahlin-
Ivanoff 2011).

4.3.3 Genomforande

Fokusgruppsdiskussionen genomfordes med tre stycken deltagare. Varje deltagare hade innan
diskussionen fyllt i enkdten och pa sa sitt fatt en introduktion till undersdkningen.

For att fa ut ett bra resultat fran en fokusgrupp &r det viktigt att diskussionen blir dynamisk, for
detta kravs att de som haller i fokusgruppen dr medvetna om olika faktorer innan. Det ar viktigt
att forsoka skapa en tillitande miljo dér manga asikter far komma fram, genom att t.ex. be
nagon deltagare att utveckla sitt svar. Nagot som ocksa ar viktigt dr att se deltagarna som
experter och pa sa sitt flytta makten till dem (Dahlin-Ivanoff 2011). Dessa faktorer var viktiga i
genomforandet av denna fokusgrupp.

Fokusgruppsdiskussionen borjade med en introduktion av gruppen och ledarna. Det som sedan
foljde var en allmédn diskussion kring RMT i spel, detta var ett sétt att ’bryta isen”. Direfter
overgick diskussionen till nyckelteman och fragor for diskussionen. Diskussionen fortsatte kring
pa vilket sitt RMT ska finnas med i spel och vad olika spel har for strategier. Efter detta
presenterade vi de strategier som Lehdonvirta (2008) beskriver. Darefter diskuterades olika
exempel pa virtuell handel i spel utifran strategierna. De exakta frdgorna finns ibilaga 3.

Med deltagarnas godkdnnande spelades diskussionen in. Efter genomf6érandet har materialet
transkriberats for att sedan brytas ner till olika teman, detta for att kunna analysera resultatet
fran fokusgruppen.

4.3.4 For- och nackdelar

Fordelen med fokusgruppsdiskussion &r som beskrivs 1 syftet for denna metod, att den skapar ny
kunskap genom att personer interagerar med varandra. Nackdelar kan vara att det dr svart att
lyckas med det som beskrivs av Dahlin-Ivanoff (201 1) att skapa en tillaitande milj6 dir alla
asikter kommer fram och dér ingen av deltagarna tar dver for mycket.
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5 Resvultat

I detta avsnitt presenteras resultatet frdan enkdt, intervjuer och fokusgrupp.

5.1 Resultat enkat

Enkéten skickades till 13 personer, varav nio svarade. Svaren dr inte tillrickligt ménga for att fa
kvantitativa data. Avsikten med enkéten var emellertid aldrig att samla in data av den typen.
Detta analyseras nidrmare i diskussionsavsnittet (6.2.1).

De nio som svarade var mellan 21-33 ar gamla, tva av dessa var kvinnor och sju var midn. Alla
som svarade var vana WoW-spelare. Manga av dem hade i stort sett spelat sedan spelets borjan,
medan andra hade kommit in vid senare expansioner. Fem personer som svarade spelade
fortfarande WoW, medan de andra fyra inte spelade WoW i dagsliget. Tva av deltagarna har
inte slutat helt, i senare undersékning berittade de att de hade tagit en paus. Eftersom vi, som
beskrivs i metodavsnittet, har fragat bekanta och bekantas bekanta s kdnner en del deltagare
varandra. Samtliga deltagare tillhor dock inte samma bekantskapskrets.

Fa av de som svarade pa enkéten hade salt och/eller kopt virtuella varor for riktiga pengar.
Endast en deltagare hade kopt guld och en annan hade kopt en mount fran Blizzard store. Tva
hade salt, den ena hade sélt en karaktér till en kompis och den andra hade bade salt guld och
karaktédrer. Vart resultat kan paverkas av att de flesta inte kopt/salt virtuella varor.

De flesta kinde ndgon bekant som hade kopt och/eller salt. Vanligast var kop av guld, foljt av
forséljning av karaktdrer och kop av power-levling. Ndstan alla deltagare hade 4ven nagon gang
misstidnkt att nagon annan spelare 1 WoW hade kopt sin karaktir eller level. Detta har de mérkt
genom att andra spelare inte spelar pd den nivan som forvéntas.

Vi hade tva huvudfrégor i enkéten, frigorna besvarades forst med ett val mellan 1 (negativt) och
5 (positivt) och sedan hade deltagarna mojligheten att kommentera fragan. Till huvudfriga 1
kommenterade alla deltagare forutom en och till huvudfraga 2 kommenterade alla forutom tva.
Svaren pa dessa huvudfragor foljer 15.1.1 och 5.1.2.

5.1.1 Huvudfraga 1

Under fragan: ”Hur tycker du att handel av items, karaktirer osv. utanfor spelet pdverkar
spelet/WoW?”, svarade ingen mer positivt &n 3. Hilften av deltagarna valde dndé alternativ 3.
En intressant observation &r att det inte finns ndgon korrelation mellan vilken siffra deltagarna
valde och vad de svarade i kommentaren. En sammanstillning av kommentarerna foljer hir
nedan.

En aspekt som framfordes ar att RMT forstor atmosféren i spelet. En deltagare nimner att det ar
negativt ndr spelare inte tar del av spelet som det ar skapat. En annan beskriver att spelare inte
far samma forstéelse for klassen nér de kopt sin karaktdr. Nagot som ocksa har med detta att
gora &r uppfattningen att det blir ordttvist nir ndgon kan kdpa sig till en béttre karaktir eller
bittre items, detta nimns pa olika sétt av fem personer. Det handlar for minga dven om att vissa
koper karaktirer som de sjilva inte dr tillrdckligt bra for. For en person handlar det d4ven om att
vérdet av tiden som den har dgnat at att t.ex. fa ett visst item forsvinner om nagon kan kdpa
samma sak for riktiga pengar. Pa sa sitt forsvinner prestigen av att skaffa ett visst foremal. En
negativ paverkan som nimns av tva personer &r att spelare kan bli lurade i samband med RMT,
genom exempelvis kontostdld.
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Det kom endast fram ett fital positiva aspekter i samband med denna fraga, detta diskuteras i
6.2.1. En positiv aspekt var att spelare kan silja sin karaktdr nir de slutar spela och pa sé sétt fa
ersdttning for all den tid och kraft de lagt pa sin karaktir. En annan asikt var att nir spelare
koper mounts och pets frin Blizzards egna affér (se bakgrund 2.4) har det ingen betydelse utan
ar bara enrolig bonus. Tva personer papekade att RMT kan vara bra for spelare som vill kunna
spela med de basta spelarna men inte har tid eller inte vill att spelandet ska ga ut 6ver skola,
arbete eller privatliv. En av dem papekade ocksa att manga duktiga spelare gor detta men inte
personen ifraga sjilv.

En av deltagarna har en annan syn pa paverkan. Denne svarade att RMT i WoW inte direkt
paverkar spelarna, men att RMT paverkar spelet indirekt genom att vissa spelare utnyttjar att det
finns en marknad for RMT genom att de t.ex. gor reklam for guldforetag.

5.1.2 Huvudfraga 2

Pa fragan "Hur tycker du att spelforetaget hanterar handel av items, karaktdrer osv. i WoW?”’
fick vi ett varierat resultat da alla alternativ, 1(negativt) - 5 (positivt), blev representerade.

Tva deltagare var osékra eller visste inte hur Blizzard hanterar handeln i WoW. En av dem
papekade ocksa: ”Blizzards egna forsdljning av items (mounts, pets osv.) harjag inget emot da
de bara siljer grejer som inte ger ndgra fordelar rent spelmdssigt.”.

De tre som valde negativa svar kommenterade att de tyckte att Blizzard kunde ta hardare tag
mot den handel som &r otillatet enligt Blizzards regler. En av dem tyckte dven att Blizzard
fokuserar for mycket pa att enbart tjaina pengar. Den sista tyckte att Blizzard kunde ha battre
koll

Den som svarade mest positivt tyckte att Blizzard hade hanterat RMT bra, sdrskilt bra var att
foremal dr bundna till en karaktir och dirfor inte gér att sélja utanfor spelet. Den andra som
svarade positivt tyckte att den hér typen av handel dr svér att géra négot at.

5.2 Resultat intervjuer

Resultatet fran de 5 intervjuerna dr uppdelat pa de tvd huvudteman som intervjuerna
hade: hur spelet paverkas av RMT och hur RMT borde hanteras.

5.2.1 RMT:s paverkan pa WoW

Bland spelarna finns olika nivaer av hur de mérker av RMT i spelet. Manga upplever att det inte
marks av s& mycket. Positiva aspekter pA RMT:s paverkan pA WoW handlade oftast om att
RMT Kkan tillfra ndgot extra. Aven att det ibland kunde vara bra antingen for spelare som slutat
och vill borja spela igen eller for spelare som inte har tiden att spela. Det finns dven de som fran
borjan utrycker en stark negativ asikt om att RMT sker utanfor spelet. En uttryckte det sahar:
”Det dir helt klart negativt. Sa fort du blandar in pengar och sdnt ddr i ndgonting som ska vara
ett ndje sd borjar det bli trdikigt. Jag gillar det inte alls.”. Alla deltagare hade mer att tilligga
nér vi gick igenom olika specifika kategorier av virtuella varor. Svaren kring dessa kategorier
foljer har nedan.

12



5.2.1.1 Guld

Forst behandlades handel med guld for riktiga pengar, en handel som sker helt utanfor spelet.
Det framkom olika asikter om hur spelet paverkas av handeln med guld. En synvinkel dr att det
inte paverkar s& mycket utan att det &r mer av en bonus att skaffa lite extra guld. En annan asikt
var att guldfarmare gor s att virdet gér ner och att det finns de som farmar pa samma stélle hela
tiden, vilket innebar att andra inte kommer at guld lika bra. Det framkom &ven att det kan
kénnas ordttvist da vissa kiimpar for att samla thop guld till nagot specifikt, medan andra bara
koper for riktiga pengar. En asikt som ocksé kom fram &r att det &r svart att forsta handel med
guld eftersom det 4r sé Iitt att skaffa guld inom ramen for spelet. De som framforde detta tyckte
inte att spelare borde kopa guld.

5.2.1.2 Foremal

Nér det géller handel med foremal i spelet mérktes en skillnad mellan de féremal som Blizzard
sédljer och de foremal som spelare koper for riktiga pengar fran andra spelare. Manga tyckte att
foremal som Blizzard siljer som inte gor nagon spelméssig fordndring, s& som mounts och pets,
ar helt okej att kopa och kan vara en kul grej att ha. Nér det sedan giller féoreméal som t.ex.
rustningar och vapen, vilka gor spelarens karaktir prestationsméssigt bittre, s hade deltagarna
daremot olika asikter. Vissa tyckte att det inte var okej att kopa sddana foremal d& de som koper
inte har kéimpat till sig foremélet. En av dem tyckte att det samtidigt kunde vara bra for att
kunna hjdlpa sitt guild (ett lag som spelaren &r med i). Andra tyckte att det inte hade si stor
betydelse. En deltagare papekade att den redan hade de bésta foremélen. En annan deltagare
pépekade att det inte hade ndgon betydelse sa linge koparen har kommit sé Idngt att den har
kunskapen om hur féremalet anvinds.

5.2.1.3 Power-levling

Nir det kom till power-levling hade deltagarna tvé olika synsétt. Det ena synséttet var att det
forstor lite och att det &r svart att forstd podngen med att fa sin karaktir levlad av nagon annan,
detta eftersom sddan stor del av spelet handlar om att levla upp sin karaktir sjalv. Det andra
synsittet var att om nigon har spelat spelet manga ganger och inte vill spela om det igen eller
vill komma till de nyare delarna, kan det vara okej att fa sin karaktir upplevlad.

5.2.1.4 Karaktirskop

Karaktirskop var, av nidstan samtliga av de som intervjuades, helt forknippat med spelare som
inte kan spela. Méanga hade mérkt av spelare som trots sin hoga level inte kunde spela. Sa hir
beskriver en spelare det:

”I mdanga fall sd vet inte personen som képer hur den ska hantera karaktiren eftersom den inte
har leviat upp den. Vilka ’spells” man ska ha ndir, har ldgre dps (damage per second), skoter sig
sdmre pd raider. Men det finns ju alltid undantag som bekriftar regeln.”

En deltagare hade inte mérkt av det sjédlv men hort talas om det och papekar: “Nér man ser
ndgon som dr grym dd ska den vara det ocksa. Att man kan kdpa karaktirer forstorju lite, har
man kopt sin karaktir dr det ingen idé att spela”’. Personen nimnde ocksa att det kan vara
jobbigt att starta en ny karaktdr d& det kan ta tid att komma upp is.k. maxlevel.
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Manga av de intervjuades irriterade sig ocksé pa att spelare koper karaktirer och ansig att det
var ndgot som spelare inte ska gora. De tyckte ofta att det inte fanns ndgon mening att spela i
sddana fall. S& hir uttryckte en deltagare sig:

“Det tycker jag absolut inte man ska géra. Det forstor podngen med spelet. Det forstor
Jjdttemycket, just for att man kanske inte kan spela och sa kommer man in i en grupp och sd
forstor man for andra dad ocksd. ”

5.2.1.5 Personliga erfarenheter

De som intervjuats har alla beskrivit olika tillfallen da de mérkt av att RMT i spelet. Nedan
foljer nagra exempel pa detta.

En av de intervjuade beréttade om att det var en person i deltagarens guild som fatt sitt konto
stulet efter att ha kdpt guld och skrutit om detta. Situationen hade lett till att guildet férsvann.
Personen hade annars inte mérkt av speciellt mycket paverkan av RMT. Deltagaren beréttade att
detta kan bero pa att den inte alls 4r social i spelet och inte spelar mot andra.

En annan berittade om att en mycket duktig spelare i personens forra guild hade slutat spela och
salt sin karaktir, hela sitt spelkonto, utan att nagon i guilden fick reda pa det. S& nir den nya
dgaren loggade in sa trodde guilden bara att deras gamla guildmedlem var tillbaka, men s& var
det séklart inte. S& nér de skulle raida (spelare besegrar en boss tillsammans) sé bjod de in den
nya dgaren i spelet i tron att det var den gamla bra spelaren. Men efter ett tag borjade de mérka
att sa inte var fallet eftersom den nya dgaren inte alls kunde sin karaktér och inte heller viste vad
den skulle gora iraiden. Detta forstorde mycket for dem eftersom den nya &garen hela tiden
misslyckades. Deltagaren tyckte ddrfor att kop av karaktirer och spelkonton ar daligt.

5.2.2 Hur ska RMT hanteras i WoW och andra MMO:s

De flesta deltagarna verkade dverens om att de helst inte ville att det skulle forekomma négon
RMT utanfér WoW. Men som tidigare beskrivs i5.2.1.2 sé tyckte manga att Blizzards
forsdljning &r bra och att sédan virtuell handel kan fortsétta. En annan asikt var att s& linge det
bara finns nagra fa aktdrer som séljer guld och forsdljningen sker i skymundan mérks det inte av
ispelet. En ytterligare &sikt var att sa linge det inte forstor spelkdnslan sa dr det acceptabelt med
RMT ispel

5.2.2.1 Hur har Blizzard hanterat RMT i World of Warcraft

Hurivida Blizzard har hanterat RMT i WoW bra eller daligt rader det delade meningar om. Flera
deltagare var dverens om att Blizzard bor motverka botar som gor reklam for guldfretag.
Samtliga som kom in pa detta var negativa till reklamen. Deltagarna beskrev ocksa att reklamen
faktiskt minskat, vilket de tyckte var bra. De flesta av deltagarna tycker dven att Blizzard
hanterar virtuell handel bra. En av dessa papekade att:

”Det olagliga dr ju bra om de tar bort. Supportkoerna kanske blir kingre om folks konton blir
stulna. Sd ndr det hdnder ndgot som hinde mig att mitt konto blev bannat av misstag, vill inte
Jjag att det ska extra lang tid for att folks konton blivit stulna ndr de kopt guld. Det stdr ju i
terms of agreements att man inte far kopa guld.”

En av de som intervjuades ndmnde att den gillade hur foremal var bundna till karaktiren i
WoW, vilket innebér att det blir svarare att kopa och sélja utanfor spelet, men personen
papekade att det fortfarande gar och var inte helt negativ till detta.
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Vissa av deltagarna var osékra pa vad Blizzard verkligen gor. Nagra tyckte dven att Blizzard var
for lata och kunde gora mer for att férhindra den otillditna handeln. En uttryckte det som:
”Ibland tror jag att de inte bryr sig, att de bara ldter sadana saker gad forbi”. En deltagare
tyckte att Blizzard inte alls hade hanterat RMT bra i WoW och att Blizzard fokuserar for
mycket pa att tjina pengar.

5.2.2.2 Skillnader hur RMT ska behandlas i s pel beroende pa typ av spel

Négot som kom fram i forsta intervjun var att RMT kan paverka olika mycket beroende pa
vilken typ av spel det dr och dérfor kanske kan behandlas pa olika sétt. Denna fraga framfordes
sedan under de andra intervjuerna.

Auktionshuset 1 Blizzards MMO-spel Diablo 3 togs upp i intervjuerna for att diskutera om detta
upplagg skulle kunna vara aktuellt for WoW. Diablo 3 hade inte slappts vid tidpunkten for
intervjuerna som holls i mars-april 2012. En &sikt som framfordes var att Diablo 3 inte
innehéller samma tévlingsmoment som WoW, vilket leder till att om négon képer de bésta
grejerna paverkas inte de andra spelarna i samma grad som i WoW. Asikten var alltsa att ett
auktionshus &r en bra 16sning for Diablo 3 men inte for WoW. En av de intervjuade tog upp att
det finns fordelar med ett aktionshus for RMT ien del spel. I Diablo 3 blir det littare for de
spelare som vill anvinda RMT eftersom det ar tillatet i spelet, de bli inte avstingda som i WoW
och det blir dven littare da spelarna inte blir lurade vid hande In.

Andra utryckte vidare att ha ett visst foremal i spelet har olika paverkan iolika spel. Tva
deltagare uttryckte forst att det beror helt pa uppligget, men uttryckte sedan att det faktiskt inte
spelar nagon roll vilken typ av spel det &r, ndr riktiga pengar blandas in i spel forsvinner ndjet.

5.2.2.3 Hur WoW har foriandrats

Att WoW har fordndrats som spel kom upp indgra av intervjuerna. Manga upplevde att nivan

pa spelarna och spelet hade sinkts under de senare expansionerna, men ingen trodde orsaken var
RMT. De trodde mer att det berodde pé att Blizzard forsoker anpassa spelet for, som en person
uttryckte det, 1 3-dringar” och inte tar hdnsyn till dldre eller mer rutinerade spelare och pa ett
satt dumforklarar spelarna. Samma person uttryckte ocksd att prestation inte ger nagon

beloning. En annan person uppmérksammade att uppdrag inte tar lika ldng tid lingre som forr.
Andra papekade ocksa att WoW blivit lattare. Diskussion av hur detta kan inverka pa hur spelet
paverkas av RMT foljer 1 6.1.1.2.

5.3 Resultat fokusgrupp

Nedan foljer resultatet av fokusgruppen. Huvuddmnet for fokusgruppen var hur RMT
ska forekomma i WoW i synnerhet och MM O:s i allmdnhet.

I fokusgruppen deltog tre personer. Alla har stor erfarenhet av WoW och tva deltagare hade
spelat i princip sedan spelet kom. En deltagare har spelat de senare expansionerna. En av de mer
erfarna spelarna har anvént sig av otillaiten RMT. Den andra mer erfarna spelaren har kdpt pets
och mounts for riktiga pengar fran Blizzards affar.

5.3.1 RMT i spel

I fokusgruppen kom bade negativa och positiva synvinklar fram angaende RMT i spel.
FramfGrallt anség deltagarna att spelare ser olika p& RMT beroende pa vad de vill ha ut av
spelet och vilka spelartyper de dr. Nagra negativa asikter var att det blir dilig dynamik nér
spelare latt far tag i de bdsta grejerna, att priset dumpas och att det forstor ndr daliga spelare far
tag i karaktirer med hog level. Positiva asikter var att RMT &r bra for folk som inte har sé&
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mycket tid att spela. Nér det géller WoW var en aspekt att det inte hdnder s mycket i de tidiga
levlarna utan att det forst dr ndr spelaren kommer till maxlevel som det borjar hinda mycket i
spelet. Detta utrycktes av en deltagare sahér:

"WoW handlar inte sa mycket om level 1 till level 85, man vill komma till level 85 for det dr ddir
man bérjar gora saker”

Dessutom sa tyckte deltagarna att WoW var som mest intressant att spela igenom de forsta
gangerna. Det dr ganska ointressant for en spelare att se samma delar av spelet igen om den vill
ha en ny karaktér. Darfor kan det vara bra att fa kopa en karaktér for att pa sa sédtt komma till de
intressanta delarna pa en gang eller for att kunna spela med sina kompisar. Deltagarna tyckte
inte att en kinsla for storyn i spelet paverkades sa mycket av att nagon har kopt sin karaktir. En
annan asikt var att det, pd grund av expansionerna till WoW, kan vara svart som ny att borja
spelet och sétta sig in i allt som har hdnt. En annan synvinkel var att spelare inte far hela storyn
genom spelet utan behdver t.ex. lisa bocker. Detta tolkas som det da inte nddvandigtvis behover
vara s viktigt att spela igenom spelet varje gang.

Deltagarna tyckte att det kunde vara bra om spelforetaget salde ”tomma” level 85 karaktarer. En
deltagare anség att det kunde kénnas lite smutsigt att spela andras karaktdrer men papekade att
folk fortfarande kunde foredra en annans karaktir di den kan ha bl.a. olika achievement som ger
cred (abstrakt beloning av spelarens prestation) till spelaren. En annan uttryckte sig sdsom att
“det dr lite som att folk foredrar nya eller gamla hus™ och papekade att det inte &r helt omojligt
att foretaget kan tdnkas silja maxlevlade karaktirer. Vid manga tillfallen togs vikten av cred
upp idiskussionen. En sammanstillning av diskussionen kring detta tema foljer nedan.

5.3.1.1 Vikten av cred

Vikten av cred i spelet var ndgot som kom upp flera gdnger under samtalet. Det diskuterades om
cred paverkas av RMT genom att det inte blir samma vérde i att t.ex. ha en bra karaktér i och
med att spelare lika gdrna kan ha kopt den. En &sikt var att det beror pa hur viktigt spelaren
tycker att cred &r i spelet. Trots det var det &nda viktigt for deltagarna att ingen spelare gor
”falsk marknadsforing” for sig sjalv genom att se bra ut pa pappret men inte alls leverera nér ett
uppdrag ska utforas tillsammans.

Det kom upp forslag som har med cred och RMT att gora. Ett forslag var att det kunde vara bra
ifall en spelare far bevisa att den ér tillrdckligt bra for att kopa ett foremal, exempelvis visa hur
mycket eller hur bra den spelat. Ett annat forslag var att foretaget kunde silja bra men inte de
bésta foremalen, detta for att spelare ska kunna komma upp till den nivin som krévs for att
skaffa de bista foremélen sjalv och pa sa sitt behilla cred for de foremalen.

Ett exempel pa ett MMO som togs upp infor gruppen var Everquest. [ Everquest2 infordes en
officiell marknadsplats, detta infordes enbart pa 2 av 30 servrar. Deltagarna i fokusgruppen sag
bade det positiva och negativa med olika servrar. Kor spelaren pa en server dér det dr tillatet att
handla med riktiga pengar slipper spelaren bryta mot regler och dessutom forsvinner
osdkerheten kring att kdpa av en oserids siljare. Samtidigt kanske vissa &r ute efter cred nér de
anviander RMT och da viljer de dndé att spela pa en server dir det inte finns nagon officiell
marknadsplats.
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5.3.1.2 Spelforetagets regler

En tes som kom upp bland deltagarna &r att RMT haller kvar spelare och att ett forbud mot
handeln kan fa spelare att limna spelet. Det ansags bast att forbjuda fenomenet i spelets regler
men sedan lata handeln pagé &dnda. Det ar svart att inte forbjuda RMT eftersom spelforetaget
inte kan sta for de oseridsa foretagen som séljer guld etc. En jamforelse som kom upp ar illegal
nedladdning i den bemérkelsen att manga siger att det inte 4r acceptabelt men sedan anvinder
sig av det anda. Skulle foretaget tillita RMT utanfor spelet skulle det vara som att en svensk
politiker skulle sdga att det ar tillatet att ladda ner upphovsréttskyddat material fran Internet.

5.3.2 Free-to-play MMO:s konfra MMO:s med manadsavgift

Som ndmns 13.3 ar s.k. free-to-play MMO:s spel som ar gratis att spela. Alla deltagare ansag att
det finns en tydlig skillnad mellan free-to-play MMO:s och MMO:s med ménadsavgift.
Deltagarna tyckte att det &r mer acceptabelt med RMT i free-to-play MMO:s eftersom dessa
spel dr gratis och méste finansieras pa nagot sitt. [ spel med méanadsavgift forvéntar sig spelaren
ddremot att den ska fa tillgdng till hela spelupplevelsen och inte ska behdva betala mer for att
komma &t ndgon del i spelet. De ansag dven att spelare dr mer bendgna att folja spelféretagets
regler om spelet har hdg manadsavgift. En av deltagarna hade hort talas om ett spel som hade
haft en extrem hog manadsavgift enbart i syfte att behdlla de mest trogna spelarna.

5.3.3 Spelforetagens strategier.

Lehdonvirtas strategier (se 3.4, Tabell 2) presenterades for fokusgruppen. Deltagarna tyckte att
strategierna var svara att forsta och att de inte passade sa vil in pd MMO:s. Nar exempelvis
Diablo 3 diskuterades kom det fram att det spelet inte riktigt passade in i ndgon av strategierna.
”Price window” eller ”Monopol” var de strategier som var ndrmast men passade dnda inte in
eftersom det dr Blizzard som stér f6r marknaden men spelarna som séljer mellan varandra.
Deltagarna tyckte att Blizzards egna auktionshus &r en intressant idé for Diablo 3 men att det
inte skulle fungera att ha négot liknande i WoW eftersom spelen ansags vara av tvé helt olika
typer. En deltagare utryckte sig i denna fraga enligt f6ljande:

“Det som dr grejen ndr man gor en sddan fordndring eller ldter Diablo3 ha en sadam dr att det
kommer bli ett annat typ av MMO. Det kommer liggas andra virderingar i vad som dr viktigt
och detkommer paverka spelet.”

Deltagarna tyckte att det skulle bli intressant att se hur det kommer fungera i verkligheten nér
Diablo 3 sldpps. En aspekt som deltagarna tyckte var viktig var, sésom nimns innan, att
spelféretagen maste tinka pa vilka spelare de vill ha i spelet och att RMT kunde vara
acceptabelt i vissa spel. Eller som en deltagare uttryckte sig:

“Det dr viktigt att spelforetaget vet vad de gér och vet vad de strdvar efter for kinsla i spelet.
Och att man dr medveten om hur det kommer pdverka, jag dr inte helt siker pd hur det kommer
paverka, sd dr det vil okej.”
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5.4 Sammantaget resultat

I detta avsnitt sammanfattas och konkretiseras resultatet

5.4.1 RMT:s paverkan pa spelet

Nedan i tabell 3 sammanfattas RMT:s paverkan pa WoW utifran resultaten fran enkat,
intervjuer och fokusgrupp. Resultaten sdger inte emot de spelarperspektiv som Lehdonvirta
(2005) presenterar.

Tabell 3

Positiv paverkan pa spelet Negativ paverkan pa spelet

+ Att spelare kan silja sin karaktéir nér de - Att spelare koper karaktirer som de inte ar
slutar och pa sa sétt fa tillbaka lite for den tid | tillrdckligt bra for

de har lagt ner pé spelet - Nir en spelare koper en karaktir tar den inte

+ Ko6pa mounts och pets som en rolig bonus | del av spelet och klassen
+ Kopa guld for att kunna fokusera pd annat | - Oréttvist och forlorad prestige
+ Anvinda RMT for att hinga med de basta | - Risk att bli lurad genom t.ex. kontostold

spelarna for att spelandet inte ska ga ut 6ver | _ Karaktirer som tar ssamma foremal om och om

skola/arbete eller privatliv igen for att silja det.

+ Kunna spela med kompisar som har mer - Reklam for foretag som siljer guld

tid att spela - Det ér en del av spelet att kiimpa sig till

+ Slippa spela om hela spelet flera ganger foremal

+ Hjalpa sitt guild - Supportkderna kan bli lingre i och med
kontostolder

- Forvirrande att triffa pa en karaktir som inte
spelas av samma person som den gjorde tidigare

Som tidigare ndmnts framkom dven asikter att pAverkan inte dr speciellt stor. Det blir pa sé sitt
ocksé intressant att studera hur stor paverkan ar. RMT paverkar exempelvis varken spelaren
som antingen inte r social eller en som redan har de bésta grejerna. I diskussionen kommer
detta avhandlas nirmare.

5.4.2 Hur ska RMT hanteras och forekomma i spelet?
Hér sammanfattas deltagarnas olika asikter om hantering av RMT i WoW och andra spel:

Blizzards hantering i WoW:
e Blizzard hanterar RMT bra i WoW.
e Blizzard borde ta hardare tag mot den otillatna handeln.
e Blizzard har lagt till byte av kon eller ras for att undvika den otilldtna handeln.

e Braatt foremal dr bundna till karaktdren sd det blir svarare att kopa och sélja foremal
utanfor spelet.

e RMT ska vara otillatet i spelet.
e Blizzard ska ibland forbise att spelare bryter mot reglerna for RMT.
e Svért att forbjuda RMT.
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Jamforelse med andra spel:

Ett auktionshus med riktiga pengar skulle fungera annorlunda i WoW jamfort med
Diablo 3 pa grund av att de dr olika typer av spel.

Det dr inte godtagbart i ndgot spel.

Det dr en fordel om det ér tillatet eftersom spelaren inte blir avstingd om den anvéinder
RMT. Det skapas storre tillit till forséljaren och de ~olagliga” marknaderna forsvinner.

Olika servrar skulle inte fungera i praktiken.
Det édr acceptabelt med RMT i free-to-play MMO:s.

I spel med méanadsavgift vill spelaren ha tillgéng till hela spelupplevelsen och inte
behova betala extra for nigon del.

Viktigt att tdnka pa vilken kénsla spelforetaget vill ha i spelet och att spelforetaget dr
medvetna om hur hanteringen av RMT paverkar spelet.

Lehdonvirta (2008) afférsstrategierna funkar inte riktigt for Diablo3.

Forslag:

Krav pa att spelare ska kunna visa pa att spelaren ar tillrdckligt bra for ett foremal.
Det ska inte vara mgjligt att kopa de bista foremalen.
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6 Diskussion

I det hdr avsnittet diskuteras resultatet utifrdn fragestdllningarna och innefattar dven
metodkritik.

6.1 Diskussion kring fragestdllning

Nedan kommer vi att diskutera utifran fragestdllningen och resultatet.

6.1.1 Hur paverkar RMT WoW?

Inledningsvis har manga deltagare i vara intervjuer och fokusgruppen ansett att RMT inte
paverkar eller mirks av sd mycket 1 WoW. Sedan har det framkommit att RMT visst paverkar
WoW pa manga sitt enligt vara deltagare.

I teoriavsnittet togs tre typer av attribut till foremal upp, hedoniska, sociala och funktionella.
Det har genom enkét och intervju framkommit att vilken typ av foremal som en spelare kdper i
WoW har betydelse for om spelet paverkas. Hedoniska och sociala foremél (se 3.2) som inte goér
nagon spelméssig fordndring, som mounts och pets, kommer antagligen alltid vara en extra rolig
bonus. Det &r en fordel for spelaren om den kan skréiddarsy sin karaktérs yttre exempelvis sé att
den blir den avatar som spelaren alltid velat ha. Néar det géller funktionella foremél ar det inte
lika sjalvklart hur handeln med dessa for riktiga pengar paverkar WoW. Vilket har ett samband
med att WoW #r ett prestationsinriktat spel, dir exempelvis power-levling, karaktirskop och
vapen far en storre betydelse d4n hedoniska och sociala foremal.

RMT kan vara en morrot som haller spelare kvar i spelet. RMT é&r bra for att spelare kan vilja
vilka delar de vill spela eller spela med sina vianner och ha tid for annat utanfor spelet. RMT
infor dock ett element av ordttvisa. Nar nagon inskaffar en positiv fordel, i det hér fallet med
riktiga pengar, sd kan andra anse att det dr oréttvist och fel. Deltagarna har ocksa uttryckt att det
ar ett problem nir spelare som inte fortjinar det, som kanske inte kan spela, skaffar bra foremaél
eller karaktdrer och att det forstor for de som har skaffat det sjélva eller de som verkligen kan
spela. Det kan dven paverka att vissa har rad att kopa och andra inte. I denna fraga kommer
aspekten med magic circle in (se 3.1.2).

Négot som framkom av bade enkéten och intervjuerna ir att manga hade mérkt av eller
missténkt att andra spelare har kopt sin karaktir, detta pa grund av att en spelare inte spelar pa
forvantad niva. Var analys dr att dessa missténkliggjorda spelare inte nddvéndigtvis behdver ha
kopt sin karaktdr utan att fenomenet med RMT péaverkar spelare att tro att daliga spelare har
kopt sina karaktérer.

En intressant iakttagelse fran intervjuerna var ocksa att det var en sé stor skillnad pa &sikter
mellan karaktarskop och power-levling. Karaktarskdp var nistan helt forknippat med spelare
som inte kan spela och som ofortjant skaffat sig en bra karaktir. Anledningen till att spelarna ar
sé negativa till karaktirskop kan sammankopplas med Taylor och Raleighs (2002) online
persona (se 3.1.1). Da en spelare kdper en karaktér har den redan en online persona fran den
tidigare dgaren som folk har interagerat med. Nér en spelare koper en karaktir leder det darfor
till en osdkerhet i frigan om vem som dr bakom karaktdren. Intressant &r ocksa vad som hénder
nér en bra spelare kdper en karaktir, spelaren spelar da pa forvintad nivd men det ar inte samma
person som spelar karaktéiren och dess online persona foréndras. Samtidigt &r kanske detta inte
intressant i WoW da deltagarna i denna studie fokuserat pa vikten av att en spelare spelar pa
forvintad niva. En annan aspekt till varfor spelare tycker att karaktdrskop ar negativt dr att det i
kopet ofta ingar flera achievements, det stir saledes pa pappret att spelaren har uppnatt mal som
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den egentligen inte har gjort. Detta fir en negativ paverkan di andra spelare kan forlora cred for
deras achievements, men ocksa da en dalig spelare ”marknadsfor sig falskt” och kommer in och
forstor t.ex. raids. En power-levlad karaktir dr diremot mer som ett vitt papper och forknippas i
storre grad med bra spelare som koper. Detta kan mojligen bero pa att ménga bra spelare har
spelat spelet s& manga ganger eller vill ha tid for annat och diarfér anvéinder sig av power-
levling. Vissa spelare kanske foredrar att kdpa en karaktér for att den har achievement och ar ett
”gammalt hus” som redan ér fardig. Andra vill ha ett ’nytt hus” som inte dr paverkad av ndgon
annan och dér spelaren kan skapa karaktdrens persona sjilv.

I resultatavsnittet presenteras olika sétt som RMT péaverkar WoW (Tabell 3, 5.4.1). RMT:s olika
sétt att paverka spelet gér starkt att koppla till spelaregenskaper och anledningar att anvénda
RMT. I stort sett har vi fatt fram samma aspekter som i de spelarperspektiven om RMT som
Lehdonvirta (2005) tagit fram (se dven: 3.1.2, Tabell 1). Vikan alltsé dra slutsatsen att
spelaregenskaper bestimmer hur en viss spelare upplever att spelet paverkas av RMT. Spelare
som foredrar virde av prestation och spelare som vill att spelet ska vara en réttvis tdvling mellan
spelare kommer tycka att RMT péverkar negativt. De spelare som didremot vill vara mer sociala
kan tycka att RMT &r positivt da det tillater olika spelare med olika forutsittningar att spela
tillsammans och kan bidra till t.ex. ens guild. Nagot som vi ocksa sett dr att spelare som varken
ar speciellt tavlingsinriktade eller sociala inte paverkas speciellt mycket, de mérker inte av
fenomenet. Pa sa sitt dr det inte enbart intressant hur spelare tycker att spelet paverkas utan
dven hur mycket spelet paverkas.

Det har varit svart att diskutera frigan om RMT:s paverkan pA WoW och andra spel med
deltagarna, d& det indirekt har fort tankarna till nigot negativt. Ett perspektiv 4r om lojalitet till
foretaget ocksd paverkar spelarnas asikter om vad som ska vara tillatet och inte i spelet. Det dr
de hedoniska foremélen, vilka ar tillatna att kopa for riktiga pengar i WoW, som de flesta
deltagare tycker dr okej att kopa. Daremot dr foremal och karaktirer som foretaget forbjuder
nagot deltagarna har varit emot. Samtidigt &r WoW ett prestationsinriktat spel dir funktionella
attribut till foremal méjligen har storst betydelse for spelarna.

6.1.1.1 Paverkar RMT olika for olika spel?

Frdgan om RMT péverkar olika for olika spel r spdnnande. Svaret kan besvaras bade jakande
och nekande. P4 ett sdtt kommer RMT alltid att pdverka eftersom det dr ett element i spelet som
fran borjan inte var tankt att vara dir. Det kommer formodligen alltid att tvistas om det dr en
positiv eller negativ paverkan. Vidare finns det antagligen en skillnad pa spel beroende pd om
spelforetaget har valt att hantera RMT i spelet fran borjan eller inte. Som Lin och Sun (2010)
tror vi ocksa att det &r en skillnad pa free-to-play MMO:s och MMO:s med ménadsavgifter
eftersom free-to-play MMO:s har valt att livnira sig pd RMT (se 3.3). Om vi sedan jamfor
WoW med Diablo 3 s& kan vi sdga att RMT antagligen inte fungerar i WoW men kanske
kommer fungera i Diablo 3 just for att de dr olika spel som &r uppbyggda pa olika sdtt och har
olika tdvlingsmoment. I Diablo 3 4&r RMT négot som spelforetaget varit medvetna om nér de
skapat spelet i och med att auktionshuset ar en tinkt forutséttning, vilket gor att de undviker
fallgropar (Bartle 2004).

Samtidigt kan vi sdga att det inte har ndgon betydelse om det ar olika spel eftersom det &r olika
spelares dsikter som paverkar, vilket ocksa har med hur spelaren vill spela spelet som vi
diskuterade tidigare. P4 samma géng &r spel designade for olika spelare vilket kommer géra
spelet olika lampligt for RMT.
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6.1.1.2 WoW:s forindring

Efter intervjuerna funderade vi pd hur WoW har foréindrats genom &ren och om fordndringarna
kan paverka synen pd RMT. Vi vet inte hur Blizzard har ténkt i utvecklingen av spelet men
deltagarna i intervjuerna uttryckte, som ndmns innan (se 5.2.2.3), att nivan i WoW har minskat
med expansionerna. Ett vanligt argument for att spelare handlar fardiga karaktirer eller power-
levling har varit att det kan ta l&ngt tid och vara jobbigt att levla upp och utfora uppdrag. Vi har
funderat pa om Blizzard for att motverka detta, minska otilliten RMT, har gjort spelet allt
lattare. Vihar inga uppgifter pa exakt hur fordndringen har sett ut men férdndringen kan ha
bidragit till att flera spelar igenom spelet. Men om spelare blir latare, eftersom spelet blir
enklare, sa kanske spelarna har &nnu mindre lust att levla och déarfor dr de mer benédgna att kopa.
Samtidigt kan mer erfarna spelare tappa lusten och pa grund av detta vilja tjana pengar pa den
tid de har spenderat. Vi vet inte riktigt hur spelforetag ska gora for att hilla spelet nytt, frascht
och roligt att spela igenom men just nu vekar det som om att spelarna nistan enbart vill borja
spela ndr det tagit sig till max leveln, alltsa level 85 i WoW.

6.1.2 Hur vill spelare att RMT ska hanterasi framtida MMO:s?

Hur spelare vill att RMT ska hanteras i spel tangerar till stor del fragan hur spelarna anser att
RMT paverkar spelet.

Deltagarna har till viss del varit motségelsefulla i sina asikter. De vill att RMT ska vara
forbjudet, sdrskilt nir det giller WoW, men samtidigt &r RMT négot vissa vill 4gna sig at 4nda.
I fokusgruppen avhandlades fragan om RMT ska implementeras eller forbjudas i framtida spel,
nagot som beror mycket pd vilka spelare spelforetaget vill nd ut till. Vi instimmer med
deltagarna i fokusgruppen, att MMO:s med manadsavgift ska forsdka halla sig borta fran att
spelare ska behdva betala extra for nagot som annars inte gar att fa tag pa i spelet, med undantag
for hedoniska foremal. Detta eftersom spelare vill ha tillgang till hela spelupplevelsen om de
betalar en avgift for att spela spelet. Daremot har free-to-play MMO:s storre frihet nér det
kommer till RMT eftersom dessa MMO:s maste fa in pengar pa nagot sitt.

Om spelforetag vill ha RMT som en bestidndsdel i ett spel kan det vara bra att skapa en officiell
marknadsplats, som t.ex. i Diablo 3. Anledningen till denna stdndpunkt ar att det pa s& sitt blir
sdkrare att handla och att den inofficiella marknaden, om inte helt forsvinner i alla fall minskar.
For att behalla en kidnsla av cred skulle foretagen kunna erbjuda bra grejer men inte de bésta.
Spelarna kunde pa sé sitt fa tillgang till tillrdckligt bra foremal s att spelarna sedan kan fa tag i
de bésta foremalen sjilva. Spelforetaget skulle 4ven kunna erbjuda karaktérer som dr under
maxlevel s att spelare slipper spela igenom hela spelet flera ganger. Kanske ska det i spelet
ocksa finnas som krav att spelare ska spela igenom spelet en gang innan denna tjanst blir
tillgénglig. Nér det giller maxlevlade karaktirer och de bésta foremalen tycker vi att det skulle
vara intressant att se om spelfdretagen endast skulle erbjuda dessa till spelare som ér tillrdckligt
bra, att definiera vem som ér tillréckligt bra skulle dock vara svart.

Ett annat alternativ dr att gora just som Blizzard gjort i WoW, ndmligen att de har lagt till
tjdnster som kompromissar med karaktarskop. Som beskrevs i bakgrundsavsnittet (del 2.4) kan
spelare bl.a. anvéinda Scroll of Resurrection nér en annan spelare vill komma tillbaka till spelet
men vill spela igenom spelet snabbare. Aven foreteelsen att spelare kan byta kon eller ras r ett
alternativ till att kdpa en karaktir med hog level.

Vi anser att spelforetaget borde ligga mer tid pa att gora spelet intressant och omvéaxlande dn pa
att jaga “lagbrytare”. Spelforetag bor aktivt utarbeta strategier i fraigan om RMT. Detta innebir
att foretagen inte bor stilla sig positiv till handeln. Férbud mot RMT kan tolkas som att
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spelforetagen rentvar sig i relation till de spelare som blir lurade. Ansvaret liggs ddrmed helt
och héllet pa spelarna. Samtidigt kan denna instdllning bero pa att RMT inte var ndgot som
spelforetaget tagit med i berdkningen. Det dr ocksa viktigt att spelforetaget sdger att det dr emot
RMT om de vill gora nagot at det. Var studie utgar fran ett spelarperspektiv, for spelforetaget
kanske det viktigaste &r att visa pa att ingen annan har ratt att tjina pengar pa deras produkt eller
ens anvidnda den, se bl.a. Taylor och Raleighs (2002) exempel om personen som blivit bannad
for att ha skrivit fanfiction.

Under undersokningen har vi forsokt att anvinda oss av Lehdonvirtas (2008) strategier (se 3.4,
Tabell 2). I efterhand har strategierna visat sig vara svéra att forstd och att de inte varit specifikt
anpassade till RMT 1ispel. Som exempel kan vi se att Diablo 3 och spelets auktionshus inte
tillhér nagon av strategierna. Nya strategier kan darfor behdva formuleras for att passa in pa den
virtuella vérlden och MMO:s.

6.2 Metodkritik

I genomforandet av metoderna har vi haft ett ganska lagt deltagarantal. En orsak till att personer
inte har velat delta kan bero pa att de som spelar MMO:s dr anonyma i spelet och gérna vill
fortsétta att vara det och dirfor inte vill vara med i den hér typen av sammanhang. Ménga
deltagare har d4ven haft liknande &sikter vilket antagligen har paverkat resultatet. Orsaken till
bristen pa oliktinkande kan bero pa att spelare inte vill siga vad de tycker i &mnen som ligger i
en grdzon och kan vara otillitna (jamfor med studien som Grundy (2008) gjorde). Deltagarnas
overensstimmande asikter kan ocksa ha ett samband med att dessa spelare valt att spela just
WoW for att de gillar hur WoW é&r uppbyggt. Det skulle eventuellt ha varit battre med en annan
metod dn fokusgruppsdiskussionen for att fa fler asikter om hur RMT péaverkar WoW. Vi skulle
istillet ha kunnat anvéinda ett diskussionsforum pé Internet for att bredda resultatet.

6.2.1 Enkat

Det tinkta syftet med enkéten var att ta hjélp av den for att fa deltagare till intervjuer och
fokusgruppen. Syftet uppfylldes endast i ett fatal fall. I de flesta fall kontaktades personen i
fraga om den ville delta i en intervju och tillfrdgades dven att fylla i enkéten. Pa sa sétt var
enkdten inte helt nddvandig. Dock gav enkéten att vi fick svar fran nagra personer som inte hade
lust att delta i intervju eller fokusgrupp, vilket ledde till att svaren breddades en aning. Enkéten
kan ha fatt deltagarna att fundera kring &mnet och vara mer insatta infor intervju och
fokusgrupp. Det fanns aldrig ndgon avsikt att skapa en enkét som skulle ge kvantitativa resultat
men samtidigt fanns ett mal fran bdrjan med fler svar dn vad som vi fick.

Vidare har séttet som fragorna stillts pa paverkat resultatet. Formuleringarna ledde till att de
tillfragade nédstan enbart svarade pa hur RMT paverkar spelet negativt. Fragorna var stillda
neutralt kring hur mycket spelet paverkas men de tillfragade svarade néstan enbart med negativa
aspekter i kommentarsfiltet. Skulle enkéten gjorts om skulle denna fraga delats upp itva. En om
hur spelets paverkas negativt och en om hur RMT tillf6r spelet nagot.

6.2.2 Intervju

Ahrne och Eriksson-Zetterquist (2011) beskriver hur det gar att veta om tillrickligt manga har
intervjuats. Pa ett sitt har inte undersokningen kommit till en méttnad i intervjuerna, samma
asikter har inte alltid framkommit flera ganger och inte heller alla svar. Det géller framforallt
asikter om att RMT utanfor spelet ér positivt. Anda har asikter kring detta kommit fram vilket
innebdr att den positiva aspekten inte helt fallit bort. Det finns sdkerligen mer att undersoka i
denna fraga vilket paverkar resultatet. En del asikter har framkommit flera gdnger. Fragan kring
tabu och att all RMT inte &r tillatet i WoW kommer ocksa in angaende att inte s& manga
positiva asikter om RMT framkommit.
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Under undersokningens gang har dven fragor lagts till och tagits bort fran intervjuerna. Detta
kan ha paverkat undersdkningen da vi under de olika intervjuerna inte helt och hallet stéllde
samma fragor. Dock har dessa foréindringar skett antingen pa grund av att en fraga varit
oforstéelig och ogenomténkt eller att en av de intervjuade kommit in pa ndgot som varit
intressant att ta upp dven i de andra intervjuerna.

6.2.3 Fokusgruppsdiskussion

Fokusgruppen genomfordes med tre personer, vilket dr det minsta antalet personer som krévs
for att hilla en fokusgrupp. Detta paverkar resultatet genom att det gav en liten representation
av méalgruppen. Det laga antalet deltagare beror pa svarigheter att 4 tag pa deltagare, sisom
beskrivs tidigare har detta varit ett &terkommande problem i undersokningen. Vidare paverkades
resultatet fran fokusgruppen av att vi som ledare av fokugruppen inte hade nadgon erfarenhet av
denna metod. Erfarenhet beskrivs av Dahlin-Ivanoff (2011) som viktigt just i
fokusgruppsdiskussioner. Det var dven svart att moderera diskussionen sa att alla deltagares
asikter fick en plats i diskussionen, da en deltagare dominerade mycket.

I fokusgruppen anvéndes tre andra spel for att diskutera kring hur de spelen hade hanterat RMT.
Det fungerade bra att diskutera Diablo (bade 2 och da, april 2012, kommande 3) eftersom det
var ett spel som alla kénde till och ndgra hade spelat. Exemplet med Diablo togs dven upp som
ett naturligt exempel utan paverkan fradn gruppledarna. De andra spelen Everquest och Ultima
online gick inte lika bra d& ingen hade spelat dessa spel och knappt hade hort talas om dem.
Aven gruppledarna var déligt inlista i dessa spel och visste inte exakt hur spelen fungerade.
Skulle en till fokusgrupp genomforas skulle mer forarbete kring dessa spel ha gjorts.
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7 Slutsats

Hiir presenteras de slutsatser kring hur spelare tycker att RMT paverkar spelet och hur
spelarna tycker att RMT ska hanteras i WoW och andra MMO:s.

7.1 Hur WoW paverkas av RMT enligt spelare i
Sverige

Hur spelare tycker WoW paverkas av RMT beror forst och frimst pé vilken typ av vara som
handeln berér. Det dr acceptabelt med handel med hedoniska och sociala foremél. Nér det
kommer till hur spelet paverkas av funktionella foremal blir fragan mer komplex, hur spelare
tycker dessa varor paverkar beror pa hur de spelar spelet. Vi pastar att detta beror pA WoW:s
karaktir, trots spelets fordndring dr prestation och cred bland de viktigaste komponenterna i
spelet. RMT ska inte ha en negativ paverkan pa spelet. Vad som &r en negativ paverkan dr dock
olika i olika situationer och for spelare med olika spelaregenskaper. Huruvida spelare anser att
MMO:s paverkas av RMT beror mycket pd hur de vill spela. Detta paverkar i sin tur hur
spelforetag ska hantera RMT i framtida MMO:s di spel ofta ér inriktade mot en viss malgrupp.

7.2 Hur spelare vill att RMT ska hanteras i WoW
och andra MMO:s

En malsittning i borjan av processen med denna uppsats var att det skulle g att ta fram enkla
riktlinjer for hur RMT ska hanteras i MMO-spel utifrdn hur spelare tycker att RMT paverkar.
Det vi istéllet kom fram till &r att RMT ar mycket komplext och att RMT darmed inte kan
forekomma pé exakt samma sétt for alla MMO's.

Det vi har kommit fram till angdende hur spelare vill att RMT ska hanteras i WoW ér att det ar
bra som det dr nu. Detta sdger vi beror pé lojalitet till spelforetaget men ocksé att manga dr emot
handel med prestationshdjande foremal. En aspekt dr ocksa att nagra vill anvinda den otillatna
handeln dven fast de inte vill att det ska vara tillatet i spelet. I olika MMO:s kan det vara mer
eller mindre acceptabelt med RMT. Ett exempel pa nir RMT &r acceptabelt &r i free-to-play
MMOss.

Vi kan konstatera att det dr bra for spelféretagen att bestimma sig for vilken typ av spelare
spelforetaget vill ha i spelet. Da kan spelforetaget Fttare se pa vilket sitt de ska implementera
RMT ispelet. Vi foreslar att RMT inte bor implementeras i spel som vill profilera sig som
svara, avancerade och tivlingsinriktade eller spel dir spelarens skicklighet och kunskap om
MMO-virlden vérderas hogst. Daremot i spel som fokuserar pé att vara avslappnande och
socialiserande kan RMT med fordel vara en del av spelet. Det skulle dven vara bra att
implementera en officiell marknadsplats om spelforetaget bestimmer sig for att RMT ska vara
en del av spelet. Spel dr ddremot ofta inte sa enkla da de brukar innehalla bade sociala moment
och tiavlingsmoment. Dessutom vill spelféretag att s4 manga som mojligt ska spela spelet vilket
gor att alla olika spelaregenskaper ska passa in i spelet.
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7.2 Fortsatta studier

Viinser att var studie inte ar tillrickligt omfattande for att vi ska kunna dra en slutsats for alla
MMO:s. Det skulle vara intressant att genomfora fler fokusgrupper och dven fler intervjuer med
personer som dr mer positiva till RMT for att fa en helhetsbild. Det skulle dven vara intressant
att fortsitta att studera och jamfora andra MMO:s, kanske dven nagot free-to-play MMO. Det
skulle dven vara av intresse att studera om synen pa RMT foréindrats i Diablo 3 och hur
Blizzards strategi med spelets auktionshus fungerar.
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Bilagor

Bilaga 1: Enkatundersokning

Hej, vi dr tv studenter som liser Medieteknik pd KTH. Just nu haller vi pa och skriver vart
kandidatexamensarbete. Dem flesta av er har vi ju pratat med innan sa ni har koll pa vad det
handlar om, men vi kor en kort presentation s alla dr pad samma spar.

Vért arbete handlar om handel av virtuella foremal utanfor spel. Med virtuella féremal menar vi
sddant som karaktirer, items, guld och upplevling. Vi inriktar oss mot spelares &sikter och utfor
darfor en enkdtundersdkning for att samla ihop folks asikter infor intervjuer och en fokusgrupp.

Ditt namn:
Din mail:

Spelar du i dagsliget world of warcraft?
e Ja
e Ngj

Har du ndgon gang kopt items, karaktérer eller liknande till wow for riktiga pengar?
e Ja
e Nej

Om ja, vad kopte du?
/kommentar friga

Har du ndgon gang salt item, karaktér eller liknande fran wow for riktiga pengar?
e Ja

e Nej

Om ja, vad sélde du?
/kommentar friga

Kénner du ndgon annan som kopt eller sélt for riktiga pengar?

e Ja
e Nej
Kommentar:

Har du ndgon gdng missténkt i wow att ndgon har kopt till sig sin vl eller account?

e Ja
e Negj
Kommentar:
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Hur tycker du att handel av items, karaktirer osv utanfor spelet paverkar spelet/wow?
1 2 3 4 5
negativt positivt

Kommentar:
//hjdlptext -> Skriv girna om vilka aspekter du tycker &r bra resp. déliga.

Hur tycker du att spelforetaget hanterar handel av items, karaktirer osv i wow?
1 2 3 4 5
negativt positivt

Kommentar:
//hjdlptext -> Vad tycker du hanteras bra resp. daligt?

Kan du tinka dig att stilla upp pa en intervju?
e Ja

e Nej

Kan du tinka dig att stilla upp i en fokusgrupp(en grupp med ca. 5 personer som diskuterar
kring &mnet lett av 0ss)?

e Ja
e Negj
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Bilaga 2: Intervjufragor

Maélet med intervjuerna r att fi fram sd ménga tankar om fenomenet som mdjligt. Frdgorna
stélldes inte exakt i den form de visas nedan och inte alltid i samma ordning, foljdfragor har
dven stillts for att fa deltagare att utveckla sina svar men dessa finns inte med i detta dokument.

Fosta temat for intervjun: RMTs paverkan pa spel (sérskilt s pelupplevelsen).
Hur paverkas spel (sérskilt wow) av virtuell handel utanfér spel?

Hur paverkas spelet av att man kan kopa/sélja:

e Guld

e Karaktirer
o Level

e Items

Har du négra personliga erfarenheter av handel med virtuella varor for riktiga pengar?
Har du ndgra personliga erfarenheter av RMT?

Har det paverkat dig i spelet? (Om de har kopt fraga hur detta paverkat spelupplevelsen)
Andra temat for intervjun: Hur ska RMT hanteras i MMO:s?

Hur tycker du att RMT ska hanteras i spel (specifikt i wow)?

Tycker du att det dr ndgon skillnad om Blizzard eller om privatpersoner star for RMT? (Vill du
att Blizzard ska sélja varor? Eller ska Blizzard fokusera pé att halla RMT borta?)

Diablo 3 och Blizzards auktionshus, dr det ndgot som ska implementeras i wow?

Ar det skillnad pa olika spel? (Blizzards auktionshus passar det bittre for vissa
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Bilaga 3: Fokusgruppsdiskussion

1. Hej, nu dr alla hir och vi tinkte att alla kan presentera sig och vi kan borja dven om alla har
vart i kontakt med nagon av oss.

Folk presenterar sig

2. Vi tinkte ocksa att ni kunde berétta lite om hur linge ni spelat wow och vilka karaktérer ni
spelar med. Har ni spelat andra MMOQO?

3. Nihar ju alla fyllt i enkdten och tva har vart med pa intervju, sé ni vet vad arbetet handlar om.
Det som &r syftet med just fokusgruppen ar att diskutera strategier for speltillverkare att forhalla
sig till fenomenet virtuell handel. (Hur ni vill att RMT ska hanteras i spel?)

4. Vilka strategier tdnker ni er att det finns? Och vad &r att foredra? Ta gérna upp spel som ni
har spelat.

5. Vipresenterar de strategier vi utgér ifrdn i arbetet.

6. Exempell Diablo 3

7. Exempel2 Everquest2

8. Exempel3 Ultima Online

9. Free-to-play kontra MMO:s som har en manadsavgift?
10. Sammanfatta och avsluta

Beskrivning av de exemplen
Diablo3

Ténker infora tva stycken auktionshus, en dir man betalar med guld och den andra diar man
betalar med riktiga pengar. Blizzard ska ta ut en avgift for varje foremal du siljer och for varje
foremal du lagger upp (de forsta foreméalen ar dock gratis) pa auktionshuset. Det ska dock inte
inforas i Hardcore di alla foremal forloras forevigt om ens karaktiren dor en ging.

Everquest2
Inférde en officiell marknadsplats for Everquest2, dock infordes detta pa 2 utav 30 servrar.

Klagomal pa tredje parts virtuell handel minskade i kundsupporten efter inférandet av den
officiella marknadsplatsen. P4 de 28 andra servrar fortsatte den nofficiella marknaden
oforandrat.

Ultima Online

Kom 1997 och var det forsta storre MMORPG spelen, dgs av EA. I spelet finns mycket foremal
man kan vilja byta som kldder, mat, verktyg och dven fastigheter. Det utvecklades snabbt en
andrahandsmarknad. Mot denna hade EA en Laissezfaire-strategi, end user licence agreements
har inte dndrats. 2002 introducerade dock EA Advances Character Service. Man koper en férdig
lite mer avancerad karaktér.
(http/store.origin.com/store/eaemea/sv_SE/DisplayProductDetailsPage/ThemelD.850300/prod
uctlD.241434900)

Nar tjinsten kom var det kontroversiellt och diskuterades mycket, vissa menade att det skulle
forminska vérdet av prestation.

Det visade sig dock att det inte var sirskilt kraftfulla karaktirer som saldes av EA.
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