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Forord

Denne rapporten presenterer resultatene av et prosjekt som belyser ulike faktorer
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assosiert med avhengighetsproblematikk og pengebruk i Fortnite Battle Royal pa
oppdrag fra Medietilsynet. Prosjektet er gjennomfert fra mars til desember 2022,

og er basert pa en sperreundersokelse til voksne spillere av Fortnite Battle Royale.
Prosjektmedarbeidere har veert forsker Mari @verland og forsker 1 Christian
Wendelborg, NTNU Samfunnsforskning. Prosjektleder har vert seniorforsker Beate
Wold Hygen, NTNU Samfunnsforskning.

Vi vil benytte anledningen til a takke Medietilsynet for muligheten til & gjennomfere
dette prosjektet, og for at de prioriterer forskning pa spill.

Vi vil ogsa takke alle deltagerne som har tatt seg tid til & svare pa
sporreunderspkelsen var. Vart mal for prosjektet har vaert a bidra til okt kunnskap
om risikofaktorer knyttet til spillavhengighet og pengebruk, innenfor et av verdens
mest populere dataspill.

Trondheim, juni 2023

Beate Wold Hygen
Prosjektleder
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Sammendrag

Denne rapporten presenterer funn fra en undersekelse om belgnningsmekanismer,
problematisk spilling og pengebruk i gaming. Undersekelsen er finansiert av
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Medietilsynet, omhandler Fortnite Battle Royale (FBR) og har to overordna
problemstillinger:

1. Hvilke mekanismer i FBR og individuelle faktorer er assosiert med avhengighets-
problematikk

2. Hvilke mekanismer i FBR og individuelle faktorer er assosiert med pengebruk
i FBR

Fremgangsmate: For a belyse disse spersmalene gjennomferte vi en
sporreundersokelse som ble distribuert pa ulike sosiale medier (blant annet
Facebook, Discord, Instagram). Det ble undersokt et bredt spekter av mulige faktorer
som kunne ha sammenheng med avhengighetsproblematikk og pengebruk.

Resultat: det & vaere motivert av & vinne/bli bedre (prestere), ha lavere selvkontroll,
hoyere grad av negative folelser, og hoyere grad av tilherighet nar man spiller

var faktorer assosiert med heyere skare pa spillavhengighetsskalaen. A vzere
kvinne, ha heyere alder, samt positive folelser var assosiert med lavere skare pa
spillavhengighetsskalaen.

To forhold var assosiert med okt pengebruk i FBR: det a oftere spille sammen med
de samme, og arbeidsstatus (de som var uferetrygded brukte mer penger pa FBR enn
de som var i hel eller deltidsstillinger).



1. Innledning og bakgrunn

1.1 Om denne rapporten

NTNU Samfunnsforskning fikk i desember 2021 midler fra Medietilsynet
for & gjennomfore prosjektet med den tentative tittelen Fortnite,
belonningsmekanismer og problematisk spilling. Prosjektet fikk midler

under Medietilsynets utlysninger til medieforskning under kategorien
«Problemstillinger relatert til dataspill». Kulturdepartementets Handlingsplan
mot spilleproblemer (2021-2019) og Handlingsplan mot spilleproblemer (-2022
2025) har begge som et hovedmal a gke forskningen pa og kunnskapen om
hvorfor uheldig spillatferd utvikles. Videre spesifiseres behovet for forskning
pa spill i grenselandet mellom data- og pengespill og hvilke faktorer som
pavirker utviklingen av spillproblematikk, inkludert i dataspill.

Ifolge tall fra SSB (2021), spiller 33 prosent av befolkningen i Norge i alderen
79-9 ar digitale spill en gjennomsnittsdag. Blant de som spiller digitale spill

i Norge, spilles det i snitt 1 time og 2 minutter blant kvinner og det dobbelte
blant menn, 2 timer og 4 minutter (Statistisk Sentralbyra, 2021). Dette
innebaerer med andre ord at gaming er en aktivitet som mange (uavhengig av
kjonn og alder) bruker mye tid pa.

I denne rapporten presenterer vi resultater fra var studie om blant annet spill-
mekanismer i spillet Fortnite Battle Royal. Studien har som formal a bidra
med mer kunnskap om avhengighetsproblematikk og pengebruk i dataspill.

1.1.1 Tema, bakgrunn, avklaringer

I denne rapporten belyses spillavhengighetsproblematikk og pengebruk i gaming.
Det er imidlertid viktig a papeke at a forske pa disse fenomenene er en utfordrende
oppgave fordi arsakene til at noen utvikler et problematisk forhold til gaming er
mangefasettert, der mange faktorer spiller inn (psykologiske, biologiske, sosiale,
kontekstuelle og strukturelle), og man klarer ikke favne alt i de enkelte analysene
(Griffiths & Nuyens, 2017). Vi har valgt & fokusere pa et spesifikt spill Fortnite Battle
Royal (FBR). Det har vi gjort ettersom det i gamingfeltet etterlyses at man ber se
narmere pa enkeltspill ettersom det er ulike mekanismer (selv om mye er likt) i ulike
spill som dermed kan gi ulike effekter (Bavelier et al., 2011).



For & belyse faktorer som kan ha betydning for spillavhengighet og pengebruk har
vi sett pa forhold ved individet (eksempelvis folelser, selvkontroll, sosiogkonomisk
status, alder, kjonn), kontekstuelle forhold i spillsituasjonen (spiller man alene
eller ssmmen med andre) og forhold (mekanismer) i spillet man motiveres av:

at man kan veere sammen med andre (sosial motivasjon), a bli bedre/a vinne
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(prestasjonsmotivasjon), & oppdage nye ting i spillet, samt det a gjennomfore sikalte
Quests (oppdrag man far og kan gjennomfere i spillet). Vi har ogsa sett pa Tid brukt
pa gaming (i FBR og andre spill), samt opplevd mestring, autonomi og tilherighet
nar man gamer.

«Mekanismer» i spill defineres ulikt i litteraturen. I denne studien har vi tatt
utgangspunkt i spesifikke faktorer ved FBR som muligens motiverer spillerne til &
spille. Eksempler kan vaere at man har mulighet til a bli kjent med nye mennesker
(sosial motivasjon), at man har mulighet til a ga opp i level, ta ut andre spillere (& bli
bedre/vinne/prestere), gijennomfere ulike Quests, at det stadig kommer nye sesonger/
skins/avatarer. Med andre ord, mekanismer i denne sammenhengen refererer til
spesifikke elementer i eller ved FBR som muligens appellerer til, og motiverer spillere
til & spille dette spesifikke spillet.

Selv om vi har sett pa ett bestemt spill (FBR) s er det en del forhold i dette
spillet som kan vere identisk eller sveert likt i andre spill (at man kan vinne, ta ut
andre, kjope ulike objekter, spille ssammen med andre), derfor kan funnene som
fremkommer i denne undersekelsen muligens generaliseres til andre spill med

lignende mekanismer.

Det er viktig a papeke at vi ikke har malt om deltagerne er spillavhengige eller ikke.
Vi har sett pa skaren pa et mal for spillavhengighet (Kirdly et al., 2017) der hoyere
skare indikerer mer spillavhengighetsproblematikk.

1.1.2 Fortnite

Fortnite er ett av verdens mest populere spill. Fortnite har ca 400 millioner
registrerte spillere, og over 60 prosent av spillerne er i aldersgruppen 18-24 ar (Igbal,
2022). Dette er altsé ikke et spill forbeholdt de yngste selv om man ofte far inntrykk
av det i ulike medier.

Fortnite er et online videospill med ulike spill xmodes»; eks Battle Royal, Save the
World og Fortnite Creative (samt en rekke andre «smaspill»). I denne studien har vi



kun sett pa Fortnite Battle Royal (FBR), som er et spill der 100 spillere kjemper mot
hverandre, pa en arena (oy) som blir mindre og mindre, til en spiller (eller et lag) star
igjen. Det er flere méter a spille spillet pa: alene (solo), to og to (duo) eller i en gruppe
pa tre (trio) eller fire (squad). Man blir sluppet ned uten vdpen pa en oy og ma lete
etter vapen og ressurser, for & kunne overleve og angripe andre spillere.

FBR kommer stadig med nye oppdateringer og funksjoner. Spillet har sesonger
(12-ukers sesonger), som er tematiske perioder der man kan kjope Battle Pass, oppna
belenninger og delta i arrangement (eksempelvis har det blitt arrangert konserter
med superstjerner som Marshmello der over 10 millioner deltok). Man kan utfore
ulike «Quests», eller oppdrag, som i noen tilfeller har en tidsbegrensning pa a
gjennomfores, og kan vaere i form av Daily eller Weekly quests.

I et daily Quest, vil du ha et dogn pé & gjennomfere oppdraget, og neste dag vil det
komme et nytt daily Quest. Man kan ogsa fa sakalte «Punchcards» (da har man gjort
et visst antall «missions» eller oppgaver i spillet og far en utmerkelse for det). Slike
mekanismer kan oppfordre til daglig spilling. Oppgaver og Quests gir XP (experience
points), noe man samler opp for & ga opp i level. Ulike level frigjor nye ting (loot) man
kan fa, enkelte ting er kun tilgjengelige til spillere som har nadd et visst level.

Pengebruk i FBR

Selv om spillet i seg selv er gratis a laste ned og spille, sa er det mye a bruke penger
pa innad i spillet. Man kan kjope seg spillets valuta V-bucks som kan benyttes i den
virtuelle shopen. I shopen kan man for eksempel kjope «Skins» (kleer) til avataren,
vapen, dansebevegelser (emotes) og man kan ogsé kjope seg opp i level. Spillet
inneholder mange slike typer «mikrotransaksjoner» som legger opp til pengebruk.
Mikrotransaksjoner er bruken av sma belep til a kjope forskjellige ting i spillet. I
2021 hadde Fortnite en omsetning pa 5.8 milliarder kroner (Igbal, 2022). I 2022
gikk alle pengene som ble brukt i shopen i Fortnite over en to-ukers periode til
humaniteer hjelp i Ukraina. Til sammen ble det samlet inn 144 millioner dollar pa
disse to ukene (Spangler, 2022).

En studie fra 2018 (N= 1000), viste at blant de som brukte penger pa Fortnite

(%69 av de spurte), hadde %79 kjopt Battle Pass til ca 10 dollar (Brown, 2020).
Battle Pass gir spillere tilgang til ekstra innhold i spillet, giennom et nivainndelt
belonningssystem. Gjennom a spille og tjene XP med et Battle Pass, fir spillerne
tilgang pa ting spillere uten Battle Pass ikke har tilgang til. Hvert Battle Pass er bare



«gyldig» i noen maneder om gangen (gjelder ut den aktuelle sesongen). Den samme
studien, fant ogsa at %68 hadde brukt penger i Fortnite utover Battle Pass.

Muligheten til & vinne, avansere i levels, fa hoyere XP, spille ssmmen med andre, fa nye
ting/oppgaver kan vaere faktorer som kan trigge mennesker til & bruke lengre tid, til a
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spille oftere eller til & ville bruke penger i spillet.

1.1.3 Spillavhengighet

Det har veert store diskusjoner innad i gamingfeltet om hvorvidt det a etablere en
spilldiagnose kan «sykeliggjore» og stigmatisere gamere (Aarseth, et al., 2017). I
tillegg har det blitt debattert om det foreligger internasjonal konsensus for hvordan
spillavhengighet skal vurderes, der noen hevder at det er enighet (Petry, Rehbein,
Gentile et al., 2014), mens andre hevder at slik enighet ikke eksisterer (Griffiths, van
Rooij, Kardefelt-Winther et al., 2014).

Det er stor variasjon i hva som rapporteres av prevalens av spillavhengige i ulike studier
— dette blant annet fordi det er benyttet ulike instrumenter med ulike kriterier for &
mile spillavhengighet.

Det finnes to internasjonale diagnosesystemer, et som er utarbeidet av American
Psychiatric Association (APA): Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorder
(DSM), samt International Classification of Diseases (ICD) som er utarbeidet av
WHO. I den femte utgaven av diagnosemanualen DSM-5, ble spillavhengighet foreslatt
som en diagnose. Diagnosen er saledes ikke formelt tatt inn i manualen ettersom det
etterlyses mer klinisk forskning for den eventuelt blir offisiell (Condition for further
study). Diagnosen som ligger til grunn i DSM5- er kalt Internet Gaming Disorder
(IGD) og bestar av ni kriterier. For & oppna diagnostiske kriteria md man ha minimum
fem symptomer over en viss periode. Eksempler pa symptomer er: overopptatthet av
gaming, abstinenser dersom man ikke far spille, at man prover a kontrollere spillingen,
men far det ikke til, at man spiller for & unnga a tenke pa det som er vanskelig.

Spillavhengighet er inkludert som en diagnose i ICD-11 og har fatt navnet Gaming
Disorder (GD). De diagnostiske kriteriene i GD er blant annet at man har mistet
kontroll over gamingen, at gamingen gar utover andre interesser og aktiviteter (man
vil bare game) og at man fortsetter a spille selv om det forer til negative konsekvenser.
Man md ha symptomene i minimum 12 maneder for a kvalifisere til diagnose. I en
nylig studie konkluderte forfatterne (Castro-Calvo et al., 2021) med at noen av DSM-



5 kriteriene ikke var klinisk relevante og kunne patologiskere ikke-problematiske
gamingmenstre. Til ssmmenligning vurderte de at de diagnostiske retningslinjene

i ICD-11 i storre grad diagnostiserte spillavhengighet korrekt, og at det var mindre
sjanse a feildiagnostisere noen ved bruk av disse kriteriene. I undersokelsen som ligger
til grunn for denne rapporten har vi benyttet et instrument som er utviklet for 8 male
patologisk spilling som beskrevet i DSM-5 (Kiraly et al., 2017).

Det er viktig a pdpeke at det er et fatall av alle som gamer som utvikler spillavhengighet.
I en norsk studie av barn oppnadde kun 1.7 prosent diagnostiske kriterier (Wichstrom
etal, 2019), og i en Meta-analyse fra 2021 med over 200.000 deltagere (n=226247) var
andelen 1.96 prosent (Stevens et al., 2021).

Selv om det ser ut til at det ikke er s& mange som blir avhengige av gaming, kan det
veere alvorlig for dem det matte gjelde. Derfor er det viktig a identifisere mulige
risikofaktorer til at noen utvikler slike vansker (som nevnt kan arsakene vaere mange).

Tidligere studier har identifisert noen risikofaktorer for utvikling av spillavhengighets-
problematikk, som for eksempel lavere sosial kompetanse og lavere evne til selv-
regulering (Wichstrem et al., 2019), ensomhet (Mihara & Higuchi, 2017), og uheldige
mestringsstrategier (Brand et al., 2016). I en norsk studie fant man ingen sammenheng
mellom symptomer pé andre psykiske vansker (eksempelvis angst og depresjon) og
okt symptomer pa spillavhengighet (Hygen et al., 2020b). Felles for disse studiene

er fokuset pa forhold i, eller rundt individet som kan utgjore en risiko for a utvikle
spillavhengighet. Men vi trenger mer forskning som belyser forhold ved selve spillene,
for eksempel hva individer motiveres av ved spillingen - hva som «tiltrekker» som
kanskje oker risikoen for at man utvikler spillavhengighetsproblematikk.

Hva er det med spillene som gjor at vi stadig vender tilbake?

I en studie foreslo forfatterne strukturelle karakteristika ved gaming som kunne bidra
til problematisk spilling, blant annet det sosiale aspektet ved gaming, belenning og
vinning (King et al., 2009). Vi bygger videre pa denne kunnskapen ved & se pa forhold
som spillerne motiveres av i FBR.

Det vil vaere ulike ting som tiltrekker spillere ved ulike spill. Vi har derfor utarbeidet

en egen skala i denne undersekelsen som vi har kalt Fortnite Motivasjons Skala (The
Fortnite Motivation Scale (FMS)). Denne skalaen beskrives neermere i metodekapittelet,
men overordnet kan det sies at vi her ser pa spesifikke ting i FBR som motiverer
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spillerne (eks: & vinne, a oppdage nye ting i spillet, a veere sammen med venner).
Vi vil underseke om ulike gamingmotivasjoner kan vaere (ulikt) knyttet opp mot
avhengighetsproblematikk og pengebruk.

Det er mange «forsterknings- og belenningsmekanismer» i spill. Det har blitt
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argumentert at «in-built» belonninger potensielt kan frembringe repetitiv atferd

via forsterkningseffekten (man fortsetter & spille i hap om at belgnningen er rett
rundt hjornet) (Griffiths & Wood, 2000). Noe forskning peker pa at spillere er mer
motivert til a spille spill som gir hyppige belonninger (Chumbley & Griffiths, 2006).
Belenninger og forsterkningsmekanismer er det mye av i FBR, eksempelvis; okt XP
etter hver runde spilt (mer XP ved fullferelse av oppgaver /Quests), Winning Crown
(en krone som viser antall konsekutive seire), punchcards ved oppnaelse av noe

i spillet. Noen av Questene eller handlinger som kan utferes i FBR forer i enkelte
tilfeller til umiddelbar belonning, eksempelvis at man finner en skattekiste med mye
bra «loot» eller at man tar ut en «boss» som gjer at man far tilgang til et hvelv med
mange kister som inneholder loot.

1.1.4 Pengebruk i spill

Flere og flere online spill er gratis & kjope, men har sakalt «in-game purchases»,

som innebeerer at man kan kjope ting innad i spillet ved bruk av ekte penger.

Dette kalles mikrotransaksjoner (King & Delfabbro, 2018). Det finnes flere typer
mikrotransaksjoner, men de som kanskje er mest forsket pa er sikalte «lootbokser».
Lootbokser bestar av «tilfeldig» innhold med ukjent verdi, altsa man vet ikke helt
hva man far for man har betalt (Zendle et al., 2020). Som regel ma spillere betale for
dem med ekte penger. Det vil si at spillerne bruker penger uten a vite hva de far igjen.
Det er tydelige likheter mellom lootbokser og gambling. Disse likhetene har skapt
bekymringer om at lootbokser kan veere en risikofaktor for problematisk spilling,

og at det kan fungere som en «gateway» til andre former for gambling (McCaftrey,
2019). En studie viste at de som i storre grad var eksponert for lootbokser med time-
limit (altsa du kunne kun kjope lootboksen en viss tid) brukte mer penger i spillet 6
méneder senere (Shibuya et al., 2019). Det er ikke lootbokser i Fortnite, og det man
kan kjope i Fortnite er rent «kosmetisk». Det betyr at man ikke oppnar noen fordeler
i spillet ved a kjope de forskjellige tingene (Li et al., 2020). I FBR har man imidlertid
time-limited offers i den virtuelle shopen. Noen «varer» er i butikken kun en dag, og
kan kanskje fore til okt pengebruk pa samme mate som lootboksene med time-limit
som vist i studien til Shibuya og kollegaer (2019). Det kan handle om frykten for a ga
glipp av «bra loot» man ikke far sjansen til a kjope igjen.
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Det er ikke mange studier som har sett pa Fortnite spesifikt, men noen er det. I

en av studiene fant man en sammenheng mellom det a spille alene og det & bruke
penger i Fortnite (Li et al., 2020). En annen studie fant tre prediktorer for pengebruk
i Fortnite: 1) venners pengebruk i spillet, 2) tilgang til Fortnite fra flere enheter, og
3) at man var pa hoyere level i spillet (King et al., 2020). Den samme studien viste at
spillere som brukte penger i spillet rapporterte sterkere motivasjon for 4 tilegne seg
«in-game awards», de var eldre, og de hadde heyere tidsbruk pa spillet (King et al.,
2020).

Noen studier viser til en sammenheng mellom problematisk gambling og
problematisk spilling (eks; Molde et al., 2019; Drummond, Sauer, Ferguson & Hall,
2020; Pallesen et al., 2020; Kristiansen & Severin, 2020). Selv om mekanismene
rundt pengebruk i FBR er litt annerledes enn i spill med Loot bokser, er det viktig a
underseoke hvilke faktorer som spiller inn pa pengebruk nar de klassiske pengespill-
mekanismene ikke er de samme. Derfor ensker vi a se pa hva det brukes penger pa,
og hvilke faktorer som spiller inn pa pengebruk i FBR.
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2. Teoretisk utgangspunkt

Det er mange forklaringsmodeller og teorier pa hvorfor mennesker liker & game.
En av de mest anvendte teoretiske modellene som er brukt til & forstd menneskers
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motivasjon til & spille, er selvbestemmelsesteorien (Deci & Ryan, 1985). Teorien
viser til at mennesker har tre grunnleggende psykologiske behov for a motiveres til
ulike aktiviteter, disse er: kompetanse, autonomi og tilherighet. Ifolge teorien har vi
altsa behov for a kjenne oss kompetente i det vi gjor, oppleve a sta fritt til a ta ulike
valg, samt kjenne tilherighet til andre. Det er hevdet at desto mer disse behovene
tilfredsstilles, desto lengre vil vi spille, og desto mer vil spillingen nytes.

2.1 Kompetanse

Kompetanse handler om a oppleve mestring og utvikle nye ferdigheter. I FBR kan
det a oppna XP, ga opp i levels, fullfore Quests og punchcards, ta ut mange spillere i
en runde, og vinne spillet gi folelsen av kompetanse. I trdd med viktigheten av a fa

til noe, er en annen viktig motivasjonsfaktor det a fullfere noe. Vi mennesker har et
iboende onske om a fullfore ting vi starter pa. Nar vi fullforer sa gir det oss en form
for avslutning og vi foler oss tilfredsstilt (Madigan, 2016). Det a kunne krysse av en
daglig Quest, fullfore ukesoppdraget eller klare & stemple en av punchcardene kan
veere sterke motivasjonsfaktorer for a investere mer tid og engasjement i FBR. Man
kan havne i en situasjon der man feler at man ma fullfere pabegynte oppdrag, for nar
vi forst begynner pa en oppgave kan det vaere vanskelig a gi seg: «bare en Quest til for
jeg legger megy.

2.2 Autonomi

Autonomi handler i denne sammenhengen om at mennesker er mest forneyde med
en aktivitet dersom aktiviteten gir muligheten til a ta egne valg (Madigan, 2016). I
FBR kan slike valg omhandle valg av avatar, valg av emotes, og utstyr. Det kan og
handle om valg av hvilke vipen man foretrekker mens man spiller. Man har og valg

i forhold til hva man kan gjore under spillet. Noen velger a primaert skyte og ta ut
motstandere, andre fokuserer pa a gjennomfore ulike Quests. Noen kan bruke mye av
tiden pa a fiske innad i spillet. Forskning gjort pa gaming og selvbestemmelsesteorien
viser at spillere liker a ha mange valg (Madigan, 2016)
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2.3 Tilhgrighet

Denne motivasjonsfaktoren omhandler det a fole tilhorighet til andre- i hovedsak
andre spillere. Mennesker har et iboende behov for a forseke a danne tilherighet til
andre. Dette kan ogsa ses i lys av need to belong teorien (Baumeister, 2012) som peker
pa viktigheten av a knytte sosiale band med andre. I FBR kan det & ha muligheten

til 8 kommunisere med andre gi en opplevelse av tilhorighet. Det a veere pa et hoyt
level eller ha et spesielt Skin kan fore til beundring fra medspillere som ogsa kan gi
en folelse av tilhorighet. I tillegg spiller man ofte pa lag med andre, enten som en

duo eller som en squad. Det a kjempe sammen-mot andre, fullfore oppgaver som

et lag, og vinne sammen er alle eksempler pé forhold i FBR som kan gi en folelse av
tilherighet.

Disse tre psykologiske behovene kan vere bakenforliggende drivkrefter for hvordan
noen kan utvikle problematisk forhold til spilling, og et okt pengeforbruk i spill, og
vil derfor belyses i undersokelsen.

2.4 Problemstillingene
Problemstillingene i prosjektet har et todelt fokus pa uheldig spillatferd.

1. Hvilke mekanismer i FBR og individuelle faktorer er assosiert med
avhengighetsproblematikk

2. Hvilke mekanismer i FBR og individuelle faktorer er assosiert med pengebruk i
FBR

For a belyse ovennevnte problemstillinger vil vi i denne studien se pa ulike faktorer
som kan veere assosiert med spillavhengighet og bruk av penger. Blant annet ser vi pa
mekanismer i FBR som motiverer spillerne (eksempel: Quests, a vinne, & veere sosial,
a oppdage nye ting i spillet), forhold som er knyttet til spillerne (eks: selvkontroll,
ensombhet, folelser), spillkontekst (hvem spiller du med) og sosiogkonomiske
forhold. Vi vil ogsa se pa faktorer som mestring, autonomi og tilherighet (i lys av
selvbestemmelsesteorien).
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3. Metode

3.1 Design

13¥0ddvd

I dette kapittelet vil vi presentere det metodiske utgangspunktet for studien. Studien
er kvantitativ og benytter seg av voksne gamere av FBR som informanter. Vi
innhentet informasjon fra 22. til 29.april 2022. Alle deltagere mottok en detaljert
beskrivelse av studien og ble informert om at de nar som helst kunne trekke sitt
samtykke til deltagelse.

Sporreundersokelsen ble besvart elektronisk via Nettskjema, og tok mellom 10-15
minutter & fullfore.

3.1.1 Deltagere, rekruttering og prosedyre

Sporreskjemaet ble lagt ut med link til nettskjema pé diverse spillforum/
gamingnettsider/Discord og i flere Facebook-grupper. For a gjore flest mulig
oppmerksomme pé sporreundersokelsen, la vi ut meldinger og paminnelser pa
Facebook-sidene undersokelsen var delt i. Lenken til sperreskjemaet ble ogsé delt av
kjente personer i spillverden pa sosiale media (blant annet Nerdelandslaget), og vi
delte pa egne Facebooksider. Potensielle deltagere fikk instruks om at det var spillere
av FBR som var gnsket, og at de kunne folge linken som var vedlagt. Malgruppen var
spillere av FBR som var over 16 ar, da det var mest praktisk a gjennomfore pé sépass
kort prosjektperiode ettersom de under 16 ar ma ha foreldresamtykke for deltagelse.

Vi rekrutterte 278 deltagere (48.5 prosent kvinner, Gj. alder = 32.3 ar, SD=9.22).
Alder varierte fra 16 til 63 ar, der 11 prosent var under 20 ér, 26 prosent i alderen 20-
29 ar, 41 prosent 30-39 ar og 21 prosent 40 ar eller eldre. Tre deltagere identifiserte
seg som ikke-binare eller «<annet» nar det kom til kjenn. Disse tre er ikke tatt med i
kjonnsspesifikke analyser. Deltagerne ble ikke betalt for a bli med i studien, men var
med i en trekning av tre gavekort pa 500 kr.

Forskningsprosjektet er meldt til Norsk Senter for forskningsdata (NSD).
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3.1.2 Maleinstrumenter

Symptomer pa Spillavhengighet ble malt med The Ten item Internet Gaming
Disorder Test som er utviklet for & male patologisk spilling som beskrevet i DSM-
5 (Kiraly et al., 2017). Her sporres det etter avhengighetslignende atferd som

for eksempel: (1) har du forsekt d redusere tiden du bruker pa d spille de siste
12-mdanedene, (2) har du loyet til familie og venner om hvor mye du spiller? Den
norske versjonen av skalaen er brukt i en tidligere studie (Stenseng et al., 2021).
Svarene skares pa en 3-punkts skala Aldri (1), noen ganger, (2) og Ofte (3).
Chronbachs alpha= .84

Mestring, autonomi og tilherighet ble malt med skalaen Player Experience of

Need Satisfaction (PENS-Ryan, Rigby & Przybylski, 2006), som er utformet med
utgangspunkt i selvbestemmelsesteorien. Skalaen er en av de mest brukte for &
undersoke spillopplevelse. Skalaen er tilpasset slik den ble brukt i den norske studien
til Stenseng, Falch-Madsen og Hygen (2021). Hvert behov (kompetanse, autonomi og
tilhorighet) har tre sporsmal knyttet til seg som alle begynner med «nar jeg spiller».
Eksempler pa sporsmal: (nar jeg spiller) ... gjor jeg noe som virkelig interesserer
meg, ... opplever jeg mestring, ... opplever jeg samhorighet med andre gamere.
Svarene skares pa en 5- punkts skala som gar fra 1 (uenig) til 5 (enig).

Chronbachs alpha = .79 (mestring), .71 (autonomi), og .86 (tilherighet).

Selvkontroll ble mélt via The Brief Self-Control Scale (Tangney et al., 2004). Vi
benyttet en forkortet versjon av skalaen (4 spersmal). Skalaen brukes for a male
individets evne til a overstyre egne indre responser, og unnga a handle pa uensket
atferd. Sporsmalene er relatert til evnen til a avsta fra avhengighetslignende atferd.
Eksempel pa sporsmal er: Jeg synes det er vanskelig d bryte ddrlige vaner. Spersmalene
ble skdret pa en 4-punkts skala, hvor 1= helt uenig og 4= helt enig. Hoyere skare
indikerer darligere selvkontroll. Chronbachs alpha= .79

Motivasjon for a spille ble malt av The Fortnite Motivation Scale (FMS), som vi
utviklet inspirert av Yee’s studie fra 2006 som fant tre overordnede motiver for
spilling (achievement, immersion og social). Med dette som bakgrunn utviklet vi
en skala tilpasset FBR. Skalaen besto av 22 spersmal. Alle spersmalene startet slik:
jeg motiveres av ... etterfulgt av for eksempel «... @ oppdage nye steder pa kartet...»,
«... a bli kjent med andre mennesker», «... a vinne». Spersmélene ble skaret pa en
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-4punkts skala, hvor 1= uenig og 4= enig. Etter 4 ha gjennomfort eksplorerende
faktoranalyse s fordelte de fleste sporsmalene seg pa tre dimensjoner: sosial
motivasjon (6 spersmal), det a bli bedre/vinne (4 spersmal) og det a oppdage nye
ting i spillet (5 spersmal).

Vi gjennomforte tre konfirmerende faktoranalyser pa de tre dimensjonene ved hjelp
av Structual Equation Model (SEM) som ga akseptable resultater: Sosial motivasjon:
TLI = .97, CFI = 99, SRMR = .03, RMSEA =.06. Oppdage nye ting i spillet: TLI = .98,
CFI = 99, SRMR = .02, RMSEA =.05. A bli bedre/vinne: TLI = .97, CFI = 99, SRMR =
.03, RMSEA =.07.

Chronbachs alpha = .79 for sosial motivasjon, .73 for det & bli bedre/vinne og .83 for
det & oppdage nye ting.

Quests ble mélt ved tre egenkomponerte spersmal som ble slatt sasmmen til en skala
(vi utelukket de som svarte «aldri» pd spm 1 (n= 20) ettersom de ikke far svare

pa oppfelgingsspersmalene): (1) “Nar du spiller FBR hvor ofte starter du p4, eller
fullforer du ulike oppdrag/oppgaver Quests eller milestones’, (2) “Nar du forst har
startet pd oppdrag/Quests/milestones, foler du at du ma fullfere” og (3) “Hender det
at du spiller lengre enn du hadde tenkt for a fullfere oppdrag/Quests/milestones”.
Sporsmalene ble skaret pa en -5punkts skala hvor 1=Aldri og 5= Alltid. Chronbachs
alpha =.78

Folelser ble malt av the Scale of Positive and Negative Experience (SPANE) (Diener
et al., 2009). SPANE gir en dimensjon for positive folelser og en for negative folelser.
Deltagerne fikk instrukser om a tenke pa den siste maneden og erfaringene de har
gjort seg, sa skulle de markere hvor ofte de hadde opplevd ulike folelser. Eksempel
pa sporsmal: “Jeg har folt meg positiv’, “jeg har folt meg darlig”. Skalaen har
tidligere blitt validert i flere europeiske studier (Silva & Caetano, 2013; Rahm et al.,
2017; Espejo et al., 2020). Positive og negative folelser besto av seks spersmal hver.
Sporsmalene ble skaret pa en 5-punkts skala hvor 1= Veldig sjelden eller aldri og 5=
Veldig ofte eller alltid. Chronbachs alpha =.94 (positive folelser), og .88 (negative
folelser).

Ensomhet ble mélt av UCLA Loneliness Scale (forkortet versjon; Roberts,

Lewinsohn & Seeley, 1993; Russel, Peplau & Cutrona, 1980) som bestar av fire
sporsmal. Den norske longitudinelle studien Tidlig Trygg i Trondheim (Steinsbekk
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& Wichstrem, 2018) har lagt til spersmalet Jeg foler meg ensom i skalaen. Dette
sporsmalet har vi ogsa med i vir undersokelse, slik at skalaen bestér av totalt fem
sporsmal, eksempelvis «jeg foler meg knyttet til folk rundt meg» og «jeg synes at folk
er rundt meg, men ikke sammen med meg». Sporsmalene ble skaret pa en 4-punkts
skala, hvor 1=Aldri og 4 = Ofte. Vi rekodet enkelte av variablene slik at hoy skére
indikerer hoyere ensomhetsskare. Chronbachs alpha =.82. Til orientering s er
skalaen egentlig lagd for ungdom, men vi valgte allikevel & benytte oss av den.

Spillkontekst ble malt ved & sporre deltagerne folgende spoersmal: Hvordan og med
hvem spiller du Fortnite Battle Royal med? Etterfulgt av fem spesifikke spgrsmal:
Spiller du solo, spiller du pa lag med venner/kjeereste/familie (som du ogsd omgds
offline), Spiller du pd lag med folk du har blitt kjent med online (men ikke har mott

i virkeligheten), Spiller du pa tilfeldig sammensatte lag, Spiller du med de samme?
Spersmalene ble skaret pa en 5-punkts skala hvor 1= Veldig sjelden eller aldri og 5=
Veldig ofte eller alltid. Deltagerne ble ogsé spurt om tiden (timer per uke) de brukte
pa FBR, og tiden de brukte pa andre spill i en typisk uke, samt om hvor raskt de kom
seg til level 100 nar ny sesong av FBR kom. Her var det fire svaralternativer: 1) 1-3
uker, 2) 4-6 uker, 3) 6-8 uker, og 4) over 8 uker.

Pengebruk

Pengebruk ble mélt ved spersmalet om deltagerne brukte penger pa FBR (utover
Battlepasset som kommer ved ny sesong). Svarte man «ja» kom det opp to
tilleggssporsmal: 1) «ca. hvor mye bruker du pa FBR i maneden». Det var syv
svaralternativer som gikk fra under 500 kr i maneden til over 3000 i méneden, og

2) «hva bruker du penger pa i FBR»: Skins, Emotes, Battlepass (utover det man
begynner med for a fa tilgang pa loot de uten Battlepass far) og levels (kjope seg opp i
level), Bundles (pakke med utstyr/loot), andre ting i shoppen. Spersmalene ble skaret
pa en -5punkts skala hvor 1= Aldri og 5= Alltid.

Deltagerne ble ogsa spurt om hvor enige de var i folgende pastand: «jeg bruker sa
mye penger pa FBR at det er et problem». I hjelpeteksten som fulgte spersmalet sto:
«Med problem mener vi at du bruker sa mye penger pa Fortnite Battle Royal at det
gar utover andre ting som for eksempel, mat, regninger eller andre nodvendige ting
og at det pa den maten blir et problem for deg». Sporsmalet ble skaret pa en -4punkts
skala hvor 1= Uenig, 2= Litt uenig, 3= litt enig, 4= Enig.
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Deltagerne ble ogsé spurt om de hadde venner som brukte penger pa FBR. Her var
svaralternativene «ja» og «nei».

Bakgrunnsvariabler

Bakgrunnsvariablene vi spurte om var alder, kjonn, arbeidsstatus, inntekt,
familiesituasjon/bosituasjon, og om de opplevde 4 ha nedsatt funksjonsevne (fysisk
eller psykisk).
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3.2 Analyser

Vi benyttet statistikkprogrammet STATA versjon 17.0 Special Edition (Statacorp,
2021) til alle analysene.

Forst gjennomferte vi deskriptive analyser pa utvalget (se tabell 1.). Deretter
gjennomforte vi fem korrelasjonsanalyser (se tabeller 2.-6.). Ved hjelp av
korrelasjonsanalysene sa vi pa ulike forhold som kunne vzere relatert til hoyere skare
pa spillavhengighetsskalaen; (1) Motivasjon (ting i spillet som motiverer), (2) Indre
forhold, (3) Tid brukt pa gaming, (4) Alder, inntekt og hvor lenge man har spilt FBR,
(5), Spillkontekst (hvem spiller man med). I tillegg gjennomferte vi to T-tester (kjonn
og bo alene), samt en ANOVA pa forholdet mellom arbeidsstatus og symptomer

pa spillavhengighet. De forholdene som hadde en signifikant sammenheng med
spillavhengighet, inngikk i hovedanalysen (multippel regresjonsanalyse).

I andre del av analysene s& vi pa pengebruk i FBR. Vi gjentok samme analyser som

vi hadde utfert vedrerende spillavhengighet, men med bruk av penger som avhengig
variabel.

20



4. Resultater

4.1 Preliminzere analyser

Som nevnt tidligere var kjonnsfordelingen relativ lik og vi hadde relativt god

spredning i alder, arbeidsstatus og inntekt (se tabell 1.).

Tabell 1 Bakgrunnsvariabler og tid brukt pa spilling

Kjonn
Mann

Kvinne

Alder

Under 20
20-29 ar
30-39 ar

40 ér eller mer

Arbeidsstatus

Heltidsstilling (35 t per uke eller mer)
Deltidsstilling (15-35 t)

Arbeidslas eller sysselsettingstiltak
Svangerskaps/foreldre permisjon
Hjemmevaeerende

Under utdanning

Ufer

Inntekt

Under 244.000
250.000-499.000
500.000-749.000
750.000-999.000
1 million eller mer

@nsker ikke oppgi

*timer i uken

140
135

31
73
115
59

134
26
15

52
33

37
63
64
32
49
33

18,9
12,0

\O
o

13,31
22,66
23,02

11,51
17,63

11,87

21

Gj.shitt
Tid brukt
FBR*

11,26
15,61

Gj.shitt
FBR

8,26
13,84
14,14
14,47

Gj.shitt
FBR

12,07
16,54
17,93
1017
16,78

9,34
21,02

Gj.shitt
FBR

12,36
16,41
14,74
11,09

9,28
15,18

SD
075
091

SD
711
10,88
972
10,05

SD
0,80
1,97
2,64
2,21
344
1,11
2,04

SD
10,95
10,14
10,03

8,82

7,03

11,15

Gj.shitt
Total
spilletid*

29,10
2911

Gj.shitt
Total
spilletid*

2311
3543
28,49
26,50

Gj.shitt
Total
spilletid*

25,41
32,69
43,20
22,67
37,33
26,14
40,29

Gj.snitt
Total
spilletid*

32,30
34,56
28,33
19,06
21,31
38,52

)
1,53
1,68

SD
13,85
21,65
17,70
18,14

SD
16,34
17,60
23,37
19,80
18,05
17,48
22,97

SD
21,08
20,41
16,48
10,30
14,84
21,34
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Respondentene var mellom 16 og 63 ér, hvor 41,4 prosent var mellom 30 og 39

ar. 48,7 prosent hadde en heltidsstilling, mens 18,9 prosent var under utdanning.

12 prosent av utvalget er ufore, som er en liten overrepresentasjon i forhold

til befolkningen som helhet. Antallet mottakere av uferetrygd som andel av
befolkningen mellom 18 og 67 ar, var pa 10,5 prosent per mars 2022 (NAV, 2022). 36
prosent av utvalget hadde en inntekt pa 499 999 eller under. Medianinntekten for alle
husholdninger var 546 700 i 2020 (Statistisk Sentralbyra, 2022).

Spilletid - tid brukt pa spill
Kvinnene i vart utvalg brukte mer tid pa a spille FBR enn mennene, men sammenlagt
spilletid var nesten lik for kvinner og menn (ca 29 timer i uken).

Vire data viser at de eldre aldersgruppene spilte mer FBR, mens de yngre
aldersgruppene spilte litt mer totalt. Mens de eldre aldersgruppene (fra 30 ar og opp)
brukte over halvparten av spilltimene per uke pa FBR (28 av 55 timer), brukte de
yngre aldersgruppene litt over en tredjedel av spilltimene (22 av 58 timer) pa FBR.

Utore brukte mest tid pa FBR med 21 timer per uke, etterfulgt av personer som er
arbeidsledige eller pa sysselsettingstiltak. Arbeidsledige og ufore brukte mest tid
pa spill totalt, her er imidlertid standardavvikene hoye, som indikerer at det er stor
variasjon blant denne gruppen i hvor mye de spiller.

4.1.1 Forhold assosiert med spillavhengighet

Vi kunne valgt a kjore en stor korrelasjonsmatrise der alle variablene inngikk. Men
for oversiktens skyld har vi delt analysene tematisk opp. De variablene i de enkelte
korrelasjonsanalysene som viser seg a vaere signifikante tas med inn i hovedanalysen.

Motivasjon og Quests

I den forste analysen sa vi pa forhold i/ved spillet som motiverer spillere til a spille
og mulige assosiasjoner med spillavhengighet. Tre dimensjoner fra FMS (bli bedre/
vinne, sosiale forhold, oppdage nye ting) samt Quests ble undersokt.
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Tabell 2. Motivasjon (ting i spillet som motiverer)

1 Spillavhengighet - .07
2 Quests -
3 Motivert av sosiale forhold

4 Motivert av & bli bedre/vinne

5 Motivert av & oppdage nye ting i spillet

.05

.02

4 5
17%% .02 g
O
8
15 62% —
4% 21
- D4k

Som vist i tabell 2., er det det kun motivasjon for a bli bedre/vinne som er signifikant

og positivt korrelert med symptomer pa spillavhengighet. Det a veere motivert av det
sosiale eller det a oppdage nye ting var ikke assosiert. Heller ikke det & veere opptatt

av Quests og gjennomfere disse.

Indre forhold ved individet

I den andre analysen (tabell 3.) sa vi pa folelser, selvkontroll og opplevelse av

mestring, tilherighet og autonomi («indre forhold» ved individet).

Tabell 3. Forhold ved individet

1 2 3 4 5
1 Spillavhengighet - ALFRR AR 4Bk B3Rk
2 Ensomhet - ALRFE | BERFE - BERIR
3 Selvkontroll - AR 1%k
4 Negative folelser - _ 57k

5 Positive folelser -
6 Mestring
7 Autonomi

8 Tilherighet
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A3* .09
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Tabell 3. viser at ensombhet, selvkontroll, negative folelser, autonomi og tilherighet er
signifikant og positivt assosiert med symptomer pé spillavhengighet. Positive folelser
er signifikant, men negativt assosiert med symptomer pa spillavhengighet.

Tid brukt pa gaming
I denne analysen sa vi pa tid brukt pa FBR, pa andre spill og pa total spilltid.

Tabell 4. Tid brukt pa gaming

1 2 3 4 5
1 Spillavhengighet - .07 28k D4 -04
2 Tid brukt pé Fortnite - 2@ Touwwk B
3 Tid brukt pa andre spill - 8wk -11
4 Tid brukt totalt - -.35%%%

5 Raskt opp i level ved ny sesong -

Tabell 4. viser at tid brukt p& andre spill enn FBR (ikke tid brukt pa FBR), samt
den totale spilltiden er signifikant og positivt assosiert med symptomer pa
spillavhengighet.

Bakgrunnsforhold knyttet til individet
I denne analysen sa vi pa deltagernes alder, inntekt og hvor lenge de har spilt FBR.

Tabell 5. Bakgrunnsforhold knyttet til individet

1 2 3 4
1 Spillavhengighet - -.25%% -10 .04
2 Alder - a2 -25
3 Inntekt - .09

4 Hvor lenge har du spilt -

Tabell 5. viser at alder er signifikant korrelert med symptomer pa spillavhengighet.
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Hoyere alder er assosiert med faerre symptomer.

Spillkontekst
I denne analysen sa vi pa hvordan og med hvem deltagerne spiller FBR med?

13¥0ddvd

Tabell 6. Spillkontekst

1 2 3 4 5 6
1 Spillavhengighet - .08 .05 12%* .06 .07
Spiller du...
2 Solo - -.30%%% -11 22%% 23
3 med venner/kjeereste/familie - -18%% | -19%% | ZOwkEk
4 Med folk du har blitt kjent med online - 18%* 07
5 P4 tilfeldig sammensatte lag - _.34%%%

6 Med de samme -

Av tabell 6. fremkommer det at det er kun det a spille med folk man har blitt kjent
med online som er positivt assosiert med symptomer pa spillavhengighet.

Resultater av T-tester og ANOVA

Vi gjennomforte tre T-tester for a se om det var forskjeller pa symptomer

pa spillavhengighet avhengig av kjonn, & bo alene eller ikke, og det ha en
funksjonsnedsettelse. Resultatene viste at kvinner hadde signifikant mindre
symptomer pa spillavhengighet enn menn, og de med nedsatt funksjonsevne hadde
signifikant heyere symptomer enn de uten funksjonsnedsettelse. Det a bo alene var
ikke assosiert med spillavhengighet. Kjonn og nedsatt funksjonsevne er variabler
som vil innga i hovedanalysen.

Vi kjorte ANOVA for a se pa om arbeidsstatus var assosiert med spillavhengighet. P-
verdien her var pa .054 og var derfor akkurat ikke signifikant.
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4.2 Hovedfunn-spillavhengighet

Vi tok de signifikante variablene fra de foregdende analysene ogla de inn i en
multippel regresjonsanalyse (Tabell 7.).

Tabell 7. Multippel Regresjonsanalyse med signifikante variabler (symptomer pa spillavhengighet).

Symptomer p3 spillavhengighet Ustand. beta |3 95% ClI P
Motivasjon til & bli bedre/vinne .63 A1 .03-1.283 .04
Ensomhet 17 .08 -54-.88 .64
Lavere selvkontroll .29 22 14- .44 .000
Negative folelser 1.01 .23 40-1.62 .001
Positive folelser -84 -18 -1.48--20 .01
Mestring -04 -03 -28-.20 73
Autonomi -22 -13 -47-.03 .08
Tilhgrighet 22 15 .009- .43 .04
Tid brukt pa andre spill .03 12 -03-.09 29
Total spilltid .002 01 -04-.04 .02
Alder -.06 -16 -10--02 .003
Kjonn* -1.09 -16 -1.84--34 .004
Funksjonsnedsettelse A48 .06 -40-1.36 .28
Spille med folk man ikke kjenner fra far 13 .05 -18-.44 41
R 0.38

*kjgnn, Mann=0, Kvinne= 1

I tabell 7. fremkommer det at samlet sett forklares 38 prosent av variansen av
symptomer pa spillavhengighet av de variablene som er i modellen. Dette er relativt
hoyt forklart varians, men det innebzerer at det ogsa er andre faktorer enn de som er
lagt inn her som ogsa spiller en rolle.
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Resultatene viser at det er fire forhold som er assosiert med flere symptomer pa
spillavhengighet: motivasjon for a bli bedre/vinne, lavere selvkontroll, negative folelser
og tilhorighet. Tre forhold var assosiert med feerre symptomer pa spillavhengighet:
Positive folelser, alder og kjonn. Hoyere alder og det a veere kvinne er assosiert med
feerre symptomer pa spillavhengighet.
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Negative folelser og lavere selvkontroll hadde sterkest effekter. Nar det er sagt viste
alle ssmmenhengene seg & veere sma (p=.23. -11).

4.3 Pengebruk i Fortnite Battle Royal

I FBR er det vanlig a kjope Battlepass slik at man kan tjene XP gjennom spillingen og
fa tilgang pa ekstra innhold i spillet. Derfor stilte vi spersmalet om deltagerne brukte
penger pa FBR utover dette battlepasset. 138 (49.8 prosent) av deltagerne gjorde

det (55.6 prosent av kvinnene (N=75) og 43.9 prosent av mennene (N=61)). Fire
deltagere svarte ikke pa dette sporsmalet.

De som svarte ja, fikk spersmalet om hvor mye de brukte per maned. Majoriteten
(76.8 prosent) rapporterte a bruke under 500 kr i maneden, 15.2 prosent brukte
mellom 1000-501 kr i maneden, 3.6 prosent brukte mellom 1500-1001 kr, mens 4.4
prosent brukte over 1500.

4.3.1 Pengebruk som problem

Vi spurte ogsa deltagerne om de brukte sa mye penger pa FBR at det var et problem.
Resultatene vises i tabell 8.:

Tabell 8. Frekvenstabell over hvorvidt man bruker s& mye penger at det er et problem

Pengebruk problem Frek. % Total

1 Uenig 257 92.78 92.78

2 Litt uenig 10 361 96.39
3 Litt enig 5 181 98.19
4 Enig 5 181 100.00
Total 277 100.00
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Som vist i tabell 8. svarte 96.4 prosent at de var litt uenig eller uenig i dette. Kun 3.6
prosent (10 stykker) var litt enig eller enig i at de brukte s mye penger pa FBR at det
var et problem for dem.

4.1.3 Hva brukes penger pa?

De som brukte penger, ble spurt om hva de brukte penger pa. Resultatene vises i
tabell 9:

Tabell 9. Frekvenstabell pa hva det brukes penger pa

2

Hva Aldri Sjelden VO8N SOM - ud N
ganger oftest

\o
oN

4 15 56 48 14
Skins (kleer til avatar) 137
29 11 40.9 35 10.2

14 31 42 39 11

Emotes (dans, bevegelse avataren kan utfare) 137
102 226 307 28.5 8
35 25 23 11 44
Battlepass (utover det obligatoriske) og levels 137
25.3 181 167 8 319
25 48 53 6 5
Bundles (pakke med utstyr) 137
182 35 387 4.4 37
22 64 41 6 5
Andre ting i shoppen 138

15.9 46.4 297 4.4 3.6

Som vist i tabell 9. sa er det Skins dette utvalget oftest bruker penger pa. Deretter er
det pa battlepass og levels som er mest populert a bruke penger pa. Det brukes minst
penger pa andre ting i shopen og pa Bundles.

Vi kjorte t-tester for a se om det var noen forskjeller pd hva menn og kvinner brukte
penger pa. Resultatene viste at det var kun en kjennsforskjell: Menn brukte oftere
penger pa «andre ting i shopen» enn det kvinner gjorde. Nedenfor folger resultatene
av de fem ulike t-testene:

Skins: Menn (Gj.snitt= 3.26, SD=.93), Kvinner (Gj.snitt= 3.47, SD=.89),

t(1.34- =(133, p=.18. Emotes: Menn (Gj.snitt= 2.84, SD=1.16), Kvinner (Gj.snitt=
3.14, SD=1.06), t(1.56- =(133, p=.12. Battlepass: Menn (Gj.snitt= 3.11, SD=1.47),
Kvinner (Gj.snitt= 2.91, SD=1.69), t(0.75 =(134, p=.45. Bundles: Menn (Gj.snitt=
2.55, SD=.99), Kvinner (Gj.snitt= 2.27, SD=.92), t(1.71 = (133, p=.09.
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Andre ting i shoppen: Menn (Gj.snitt= 2.52, SD= 1.03), Kvinner (Gj.snitt= 2.17,
SD=.81, t(2.23 = (134, p=.03.

4.1.4 Forhold assosiert med gkt pengebruk i FBR
Ettersom svert fa mente de brukte sd@ mye penger pa FBR at det var et problem (kun
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10 stk), sa kunne vi ikke kjore analyser pa hva som var assosiert med problematisk
pengebruk. Istedenfor analyserte vi hvilke faktorer som kunne spille inn pa hvor mye
penger man brukte pd FBR i maneden. Vi undersokte de samme faktorene som da vi
sa pa spillavhengighet.

Motivasjon og Quests

I denne analysen sa vi pa forhold i/ved spillet som motiverer spillere til & spille og
mulige assosiasjoner med okt pengebruk i FBR. Tre dimensjoner fra FMS (bli bedre/
vinne, sosiale forhold, oppdage nye ting) samt Quests ble undersokt.

Tabell 10. Motivasjon (ting i spillet som motiverer)

il 2 3 4 5
1 Pengebruk - 21%* 10 .04 19%*
2 Quests - .02 15% B2k
3 Motivert av sosiale forhold - 4% 2%
4 Motivert av & bli bedre/vinne - D4k

5 Motivert av & oppdage nye ting i spillet -

Som vist i tabell 10. sa er bade Quests og det & motiveres av nye ting i spillet assosiert
med okt pengebruk.

Indre forhold ved individet

I denne analysen (tabell 11.) sd vi pa folelser, selvkontroll og opplevelse av mestring,
tilherighet og autonomi («indre forhold» ved individet) og mulige assosiasjoner til
pengebruk i FBR.
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Tabell 11. Forhold i individet

1 2 3 4 S 6 7 8

1 Pengebruk - .05 .01 .005 .04 -07 -.07 -14
2 Ensomhet - ALFHx BEwHRR BB 4% .02 -.07
3 Impulsivitet - ALk 11 13% .09
4 Negative folelser - .05 14% .04
5 Positive folelser - D5k 08 18%*
6 Mestring - B4R B4
7 Autonomi - B9k

8 Tilherighet -

Merk. * p <.05, ** p < .01, *** p <.001

Som vist i tabell 11. var ingen av disse variablene assosiert med pengebruk.

Tid brukt pa gaming
Her sa vi bade pa tid brukt pa FBR, pa andre spill og pa total spilltid.

Tabell 12. Tid brukt p4 Gaming

1 2 3 4 5
1 Pengebruk - .20% .10 7% -19%
2 Tid brukt pa Fortnite - D@k _ Gk
3 Tid brukt pa andre spill - Felehnad -11
4 Tid brukt totalt ; _ 3Gk

5 Hvor raskt kommer man opp i level -

*p<.001
Som vist i tabell 12. sa er tid brukt pa FBR og total spilletid positivt korrelert med

pengebruk. Hvor raskt man kommer opp i level er negativt assosiert med pengebruk
(det a bruke lengre tid pa avansement i spillet er assosiert med lavere pengebruk).
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Bakgrunnsforhold knyttet til individet
I denne analysen sa vi pa deltagernes alder, inntekt og hvor lenge de har spilt FBR.

Tabell 13. Forhold knyttet til individet 3
(®)
3
1 2 3 4
1 Pengebruk - -.07 a2 10
2 Alder - a2 - 25w
3 Inntekt - .09

4 Hvor lenge har du spilt -

Som vist i tabell 13. var alder, inntekt og hvor lenge man har spilt FBR ikke
signifikant korrelert med pengebruk.

Spillkontekst
I denne analysen sa vi pa hvordan og med hvem deltagerne spiller FBR med?

Tabell 14. Spillkontekst

1 2 3 4 5 6
1 Pengebruk - .06 .08 12 04 | 26%*
Spiller du..
2 Solo - ~30%*E -11 20%% g
3 Med venner/kjeereste/familie - ~18%% | -19%% | 3Okkk
4 Med folk du har blitt kjent med online - 18%% 07
5 P4 tilfeldige lag - _34%k

6 Med de samme -

Som det fremkommer av tabell 14. sa er det & oftere spille med de samme positivt

korrelert med pengebruk.
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Resultater av T-tester og ANOVA

Vi gjennomforte fire T-tester for & se om det var signifikante forskjeller med tanke

pa pengebruk avhengig av kjonn, a bo alene eller ikke, & ha en funksjonsnedsettelse
eller ikke, og det & ha venner som bruker penger pa FBR eller ikke. Ingen signifikante
forskjeller viste seg:

Kjonn: menn (Gj.snitt= 1.37, SD=.97), kvinner (Gj.snitt= 1.48, SD=1.21), t(=(134
54.-, p=.59. Bosituasjon: ikke alene (Gj.snitt= 1.50, SD=.99), alene (Gj.snitt= 1.47,
SD=1.43), t(08. =(59, p=.94. Funksjonsnedsettelse: ikke funksjonsnedsettelse (G;j.
snitt= 1.35, SD=.90), har funksjonsnedsettelse (Gj.snitt= 1.68, SD=1.51), t(=(135
1.54-, p=.13. Venners pengebruk pa FBR: har ikke venner som bruker penger (G;j.
snitt= 1.20, SD=.42), har venner som bruker penger (Gj.snitt= 1.45, SD=1.14),
t(0.70- =(136, p=.49.

Vi gijennomferte en ANOVA- analyse for a se pa om det var ssmmenheng mellom
arbeidsstatus og pengebruk. Analysen viste at det var signifikant forskjell pa hvilken
arbeidsstatus man hadde og hvor mye penger man brukte pa FBR (p=. 04).
Deskriptive analyser viser at det er gruppen ufere som gjennomsnittlig bruker

mest penger i Fortnite og en Bonferroni etter -test viser at ufere brukte signfikant
mer penger enn de som har heltidsstilling. Gruppen ufere vil brukes som
referansegruppe i hovedanalysen.

Vi testet ogsa om det var en sammenheng mellom pengebruk og hoyere skare pa
spillavhengighet. Her fant vi ingen sammenheng (r=.10, p= .26).
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4.4 Hovedfunn: pengebruk i FBR

De variabler som viste seg a vaere signifikant korrelert med pengebruk ble lagt inn i

hovedmodellen nedenfor (tabell 15.)

Tabell 15. Multippel Regresjonsanalyse med signifikante variabler (pengebruk)

Ustand.
Pengebruk beta
Quests .08
Motivert av nye ting i spillet -03
Tid brukt pa& FBR .02
Tid brukt pa gaming totalt .0002
Hvor raskt opp i level ny sesong -04
(hoy score= bruker lengre tid) '
Spiller med de samme 45
Arbeidsstatus
Ufer (referansegruppe)
Heltidsstilling -.83
Deltidssstilling -1.01
Arbeidslas eller sysselsettingstiltak -.80
Svangerskaps/foreldrepermisjon -1.16
Hjemmevaerende -1.09
Under utdanning -54

Rz 17

B

19
-.02

15

.004

-.04

.25

-.36
-29
-17
-16
-15
-17

95% Cl

-.009-.17

-41- .35

-.01- .05

-.01- .01

-.26-.17

15-.75

-1.37--28

-1.74--29
-1.68-.08
-2.47-16
-2.39-21
-1.24-16
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.08

.87

.25

97

.69

.004

.003
.007

.08
.09
.10
13

Som vist i tabell 15. sa forklarer variablene i denne tabellen 17 prosent av variasjonen

i pengebruk i FBR. Dette betyr at hvor mye penger man bruker pa FBR i all hovedsak

forklares av andre forhold enn de vi har sett pa i var undersekelse. To forhold peker

seg imidlertid ut som a ha betydning for hvor mye penger man bruker: om man

spiller med de samme og hvilken arbeidstilknytning man har. Sammenlignet med de

som er ufere sa bruker de som har del eller heltidsstilling signifikant mindre penger

pa FBR. Sagt pa en annen mate, de som er ufere (sammenlignet med de som er i

arbeidslivet) bruker mer penger pa FBR.
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5. Diskusjon

Med utgangspunkt FBR har vi i denne studien sett pa ulike forhold som kan
assosieres med hoyere skare pa spillavhengighet og hoyere pengebruk blant voksne.
Vi har hatt en bred tilnaerming der vi har sett pa faktorer knyttet til individet, forhold
ved selve spillet som motiverer, samt spillkontekst. Det er hovedfunnene vi kommer
til a vie plass i denne diskusjonen. Pa grunn av rapportens omfang kan vi ikke

ga i dybden pa ulike forklaringsmekanismer, men vi vil trekke pa noen relevante
momenter.

Hoyere skare pa spillavhengighet

I de initiale analysene var det flere forhold som var assosiert med hoyere skare

pa spillavhengighet, men etter hovedanalysen der alle faktorene inngikk i samme
modell, satt vi igjen med fire forhold som var assosiert (sma effekter) med hoyere
skére pa spillavhengighetsskalaen. Disse var: motivasjon for & bli bedre/vinne, lavere
selvkontroll, negative folelser og tilherighet, og tre forhold som var assosiert med
feerre symptomer: a veere kvinne, ha hoyere alder, og hoyere skare pa positive folelser.
Disse forholdene vil diskuteres naermere nedenfor.

Ettersom dette er en tverrsnitts studie kan vi si lite om arsaksforholdene, det vil si

at vi vet ikke om det er hoyere skére pa spillavhengighet som forer til gkning i X
variabel, eller om X variabel forer til hoyere skare pa spillavhengighet. Dette ligger til
grunn for alle funnene (bortsett fra for eksempel kjonn og alder, der kan man sla fast
retningen pa sammenhengen ettersom okt symptomer pa spillavhengighet ikke kan
pavirke hvilket kjonn eller alder man har).

Motivasjon for & bli bedre/vinne (prestasjon) og spillavhengighet

Vi fant en sammenheng mellom det & veere motivert av a bli bedre/vinne (prestere)
og hoyere skare pa spillavhengighet. Vére funn peker i samme retning som tidligere
studier (eksempelvis Dauriat et al., 2011). I en studie av World of Warcraft spillere
(n=128) viste resultatene at prestasjon var korrelert med problematisk spilling (Kwok
& Khoo, 2011). I en kvalitativ studie fant man at det & vere veldig opptatt av hoyere
ranking i spill var assosiert med spillavhengighet hos yngre spillere (12-15 ar: Wong
& Lam, 2016). I den samme studien sa en av informantene at det a ga ned i level

ville oppleves som ydmykende og at man kunne tape ansikt. Dette kan bety at det

a vinne kan vaere motivert av det a ha hoy gaming-status, og at man i sa henseende
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blir opptatt av & holde «posisjonen» sin, noe som igjen kan fore til overopptatthet av
spillet. En review fra 2019 viste at sterk motivasjon for achievement (prestasjon) var
en risikofaktor for & utvikle spillproblematikk (King et al., 2019).

Hvordan kan vi forsta dette? Noen forskere hevder at gamere som ikke opplever sa
mye suksess i det virkelige livet kompenserer for dette ved a lykkes pa gamingarenaen
og at dette oker risikoen for & utvikle spillavhengighetsproblematikk (Snodgrass,
Dengah, Lacy & Fagan, 2013).

Samtidig kan det tenkes at det & motiveres av a stadig gjore det bedre og vinne, forer
til at man investerer ekstra mye tid og engasjement pa spillingen slik at det kan
utvikle seg i en problematisk retning? P4 samme mate som at enkelte innen idretten
blir sa fokusert pa a vinne at de utvikler et usunt forhold til trening og kosthold.

Funnene kan ogsa skyldes biologiske faktorer. Nar mennesker gjor ting vi liker
(eksempelvis gamer) sa frigjores blant annet neurotransmitteren dopamin i hjernen.
Dopamin spiller en viktig rolle i hjernens belenningssenter (Bressan & Crippa,
2005). Hjernens belenningssenter gjor at vi kjenner igjen aktiviteter vi trives med, og
som gjor at vi gjentar aktivitetene. Det er nar vi forventer at noe bra skal skje, og det
faktisk skjer at dopamin skilles ut- som igjen forer til at vi foler oss bra (de la Fuente-
Fernandez et al., 2002). Koepp og kollegaer (1998) fant okt dopaminfrigjering nar
man gamet, og en positiv sammenheng mellom dopaminfrigjering og hvor bra man
gjorde det i spillet. En annen studie (Kétsyri, Hari, Ravaja & Nummenmaa, 2013)
viste forhgyede belonningsresponser (ved bruk av Funksjonell MR-undersokelse
(fMRI)) nar man vant mot et menneske kontra en datamaskin, nar deltagerne

spilte et kompetitivt dataspill. Positiv forsterkning som for eksempel & komme pa

et hoyere niva eller vinne, har som nevnt vist seg & vere risikofaktor for a utvikle
spillavhengighet (Choi et al. 2007; Yee, 2006). Muligens trigges belenningssenteret
ekstra mye av vinning, som gjor at man blir mer opptatt av spillingen - som igjen kan
fore til problematisk spilling.

Lavere selvkontroll og spillavhengighet

Vi fant ogsa at hoyere skare pa selvkontroll (altsd lavere selvkontroll) var assosiert
med hoyere skare pa spillavhengighet. Det er mange definisjoner av selvkontroll
hvorav en av disse viser til evnen til & endre ens indre respons, eller avbryte
impulsiv ugnsket atferd (Tangney et al., 2004). Ved god selvkontroll overstyrer
man ens «naturlige» (forste respons eller leerte respons) ved & endre atferd, tanker
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eller emosjoner (Baumeister & Vohs, 2004). Selvkontroll er blant annet knyttet til
evnen vi har til 8 hindre oss selv i & gjore noe vi egentlig ikke vil gjore, serlig nar

vi blir utsatt for fristelser (som gaming er for mange). Mangelfull selvkontroll har
vist seg & veere en viktig faktor i avhengighetsproblematikk (Davis, 2001; Young &
Rogers, 1998). Lav selvkontroll er blant annet karakterisert av impulsive handlinger
(Ozdemir, Kuzucu & Ak, 2014). Impulsivitet har ogsa vist seg & spille en rolle ndr det
kommer til avhengighetsproblematikk (se review: Moeller et al. 2001). Impulsivitet
er ansett som multidimensjonalt, men forenklet sett sa omhandler det blant annet

a gjore det forste man tenker, uten a tenke pa mulige konsekvenser (D"Zurilla et

al. 2003), eller at man gjor premature, risikofylte og lite gjennomtenkte handlinger
(Crews & Boettinger, 2009). I tillegg at man har lavere selvkontroll nar man star
ovenfor belenninger og straff (Stewart et al., 2004). Pa bakgrunn av dette er mangel
péa impulskontroll og selvkontroll ansett som risikofaktorer for negativ atferd, som
for eksempel avhengighetsproblematikk. Som tidligere nevnt, nar vi gjor handlinger/
aktiviteter vi trives med trigges belenningssenteret, noe som gjor at man gnsker a
gjenta handlingen. Skarer man heoyt pa mangelfull selvkontroll vil man kanskje ikke
klare & motsta fristelsene som ligger i det a spille, og man gjor det til tross for at man
kjenner det ikke er sa bra for en. Vare funn sammenfaller med andre studier som
ogsa finner en sammenheng mellom impulsivitet og spillavhengighet (for review se
King et al., 2019, Salvari & Griffiths, 2022).

Negative folelser og spillavhengighet

Vi fant ogsa en sammenheng mellom negative folelser og hoyere skare pa
spillavhengighet. Bade a oppna belenning og det & unnslippe negative folelser er
sentrale motiver som driver avhengighet (eksempelvis: Potenza, 2014). Dersom man
kjenner pa vonde og negative folelser kan det vaere lettere a trekkes mot spilling.
Spills natur er at de er altoppslukende og man klarer ikke tenke pa s& mye annet enn
spillet og det som skjer der. Pa grunn av dette kan noen bruke gaming som en form
for eskapisme fra negative folelser. Eskapisme er en viktig motivasjon for gaming
(Kuss & Griffiths, 2012). Eskapisme omhandler virkelighetsflukt. En review fra 2022
der ulike motivasjoner for gaming og spillavhengighet ble undersokt, viste at den
sterkeste assosiasjonen var mellom eskapisme og spillavhengighet (r=0.40) (etterfulgt
av achievement (prestasjon) (r=0.32), immersion (fordypelse, hengivelse) (r=0.22)
og sosial motivasjon (r=0.20)) (Wang & Cheng, 2022). Selv om vi i denne rapporten
ikke har sett pa eskapisme, sa kan det veere det som ligger bak sammenhengen
mellom negative folelser og hoyere skére pa spillavhengighet.
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En meta-analyse fra 2021 viste at flere mennesker med spillavhengighet har
depresjon sammenlignet med den generelle populasjonen (Ostinelli et al.,
2021) og spillavhengighetssymptomer har i tidligere studier vist & predikere
depresjonssymptomer (eksempelvis Wang et al., 2022). Andre studier finner
ikke denne sammenhengen (Hygen et al. 2020b). Selv om vi ikke har malt
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depressive symptomer, er det relevant & belyse forskning knyttet til depresjon og
spillavhengighet ettersom negative folelser kan vare symptomer pa depresjon.

Pa grunn av forskningsdesignet (krysseksjonelt) vet vi, som nevnt, ikke om det er
negative folelser som forer til okt skare pa spillavhengighet eller om det er gkt skare
pa spillavhengighet som forer til negative folelser.

Tilhgrighet og spillavhengighet

Vi fant ogsa en sammenheng mellom tilhgrighet og heyere skare pa spillavhengighet.
Som beskrevet innledningsvis sa har mennesker, ifolge selvbestemmelsesteorien
(Deci & Ryan, 1985) tre grunnleggende psykologiske behov som motiverer til

ulike aktiviteter; kompetanse, autonomi og tilhgrighet. Vire resultater viste en
sammenheng mellom tilherighetstilfredsstillelse og hoyere skare pa spillavhengighet.
En hoyere skare pa tilherighet i vér studie viser til at (1) ndr man gamer sd foler man
seg knyttet til andre mennesker, (2) man opplever samheorighet med andre gamere og
(3) man opplever d ta del i et fellesskap som er viktig for en.

FBR gir muligheter til sosialt samveer, til a finne likesinnede og kan veere en arena
der man foler seg «<hjemme». Tidligere studier har vist en assosiasjon mellom
tilfredsstillelse av de tre behovene i selvbestemmelsesteorien og mer tid brukt pa
spilling (Johnson, Gardner & Sweetser, 2016), hvor mye man liker spillet (Tamborini
etal,, 2010) og fremtidig engasjement i spilling (Ryan et al. 2006). En studie viste at
tilfredsstillelse av de tre behovene forklarte 51 prosent av variansen av «enjoyment»
i gaming (Tamborini et al., 2010). Samtidig er det argumentert for at dersom disse
behovene dekkes bedre i spillverdenen enn i den virkelige verden sa forventes det at
spillerne utvikler et mer problematisk forhold til spill (Mills & Allen, 2019). Denne
argumentasjonen stottes av en studie som viste hoyere skare pa spillavhengighet
nar behovstilfredsstillelsen var lav i den virkelige verden, men hegy nér man spilte
(Allen & Anderson, 2018). Disse funnene ble stottet av Bender & Gentile (2020)
selv om ulike metoder ble benyttet. Bender & Gentile (2020) viste ogsa at in-game
tilhorighetstilfredshet hadde signifikant betydning for variansen i spillavhengighet,
at tilhorighetstilfredshet in-game var negativt korrelert med tilherighetstilfredshet
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i det virkelige livet, og at behovstilfredsstillelse i det virkelige livet ikke modererte
effekten av behovstilfredsstillelse «in-game» pa spillavhengighetssymptomer.
Forfatterne hevder at disse resultatene stotter oppunder tankegangen at in-

game behovstilfredsstillelse er en risikofaktor for spillavhengighet, mens
behovstilfredsstillelse i det virkelige livet er en beskyttelsesfaktor for spillavhengighet.

Vi undersokte ikke behovstilfredsstillelse i det virkelige livet i var undersokelse,

og vi fant kun assosiasjon mellom tilhgrighetstilfredsstillelse og hoyere skare

pa spillavhengighet. Allikevel, stotter vare funn oppunder tidligere empiri

(vist til over) og foyer seg inn i rekken som understreker viktigheten av a se pa
behovstilfredsstillelse ndr man skal se pa spillavhengighet. Om det er slik at de som
opplever stor grad av tilherighet til medspillerne opplever mindre tilhorighet i det
virkelige livet som Bender & Gentile (2020) fant, sa kan det bli mer fristende a spille
for & fa dekket behovet for tilherighet, og etter hvert kan man utvikle problematisk
spillatferd. Dette kan ses i lys av en annen norsk studie av barn der man fant at barna
som strevde sosialt brukte mer tid pa spilling. @kning i spilletiden ble blant annet
begrunnet ut fra behovet om a tilfredsstille behovet for tilherighet (Hygen et al.,
2020a). Dersom man feler pa lite tilhorighet offline, soker man den kanskje i storre
grad online?

Beskyttende faktorer (kjonn, alder og positive folelser)

I var undersokelse fant vi tre faktorer (a vaere kvinne, hoyere alder, positive folelser)
som var assosiert med lavere skare pa spillavhengighet. Ovenfor dreftet vi mulige
arsaker til negative folelsers assosiasjon med hoyere skare pa spillavhengighet.
Derfor vil vi ikke diskutere hvorfor positive folelser er motsatt korrelert, ettersom
positive og negative folelser var hoyt negativt korrelert (r=-.57) og viser dermed at
de har en sterk negativ sammenheng med hverandre. Forenklet sagt: dersom man
har mange positive folelser en maned har man faerre negative folelser (og motsatt).
Som kommentar kan vi kort nevne at mennesker som er pd et godt sted i livet og
som kjenner pa gode folelser kanskje ikke bruker gaming pa en uhensiktsmessig
mate. Samtidig kan det veere sannsynlig at drsaksretningen her er at hoyere skare pa
spillavhengighet gir lavere skare pé positive folelser.

Vire funn angaende kjonn og alder stotter oppunder tidligere funn. En meta-analyse
fra 2021 (n=226,247) analyserte 53 studier gjennomfert mellom 2009 og 2019 og
viste at yngre utvalg og menn hadde heoyere prevalens av spillavhengighet (Stevens,
Dorstyn & King, 2021). En annen meta-analyse (n= 227,655) analyserte 61 studier
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som var gjennomfort for desember 2020 fra 29 land og viste at prevalensen av
spillavhengighet var hoyest blant barn og ungdom (6.6%) og lavest i utvalg som besto
av bare voksne (1.9%) og utvalg som besto av ungdommer og voksne (1.3%). Ogsa i
denne analysen var det flere menn enn kvinner som hadde spillavhengighet (Kim et
al., 2022). Det & veere mann samt tilhgre yngre aldersgrupper ser ut til a veere risiko
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for spillavhengighet. Det er viktig & papeke at Kim et al. (2022) undersokelse gir litt
miksete funn ettersom de ogsa fant at gruppen bestdende av ungdommer og voksne
hadde lavest prevalens av spillavhengighet.

Bruk av penger

Ettersom kun 10 stykker i vart utvalg mente de brukte sa mye penger pa FBR at det
var et problem, s vi heller pa hvilke faktorer som var assosiert med ekt pengebruk.
Det vil si at vi her ikke ser pa problematisk pengebruk.

Etter hovedanalysen satt vi igjen med to forhold: det & spille med de samme og
arbeidsstatus som begge var signifikant korrelert med okt pengebruk.

Vare funn har noen likheter og noen forskjeller ssmmenlignet med andre studier.
King og kollegaer (2020) fant blant annet at det a ha en venn som brukte penger pa
Fortnite, samt hoyere alder var assosiert med pengebruk i Fortnite. Cai, Wohn &
Freeman (2019), fant pa sin side at yngre spillere, og de som hadde lengre fartstid i
spillet brukte mer penger pa Fortnite. De fant ingen sammenheng mellom inntekt og
pengebruk. I var studie fant vi heller ingen assosiasjon mellom inntekt og pengebruk,
men vi fant heller ingen assosiasjon mellom alder, lengde i spillet eller om venner
brukte penger pa spillet og pengebruk.

Vare resultater viste imidlertid at okt pengebruk var assosiert med det a spille med
de samme. Hvordan kan vi forstd dette? Cai og kollegaer (2019) fant at pengebruk

i Fortnite handlet om 3 se unik ut, annerledes enn andre. I var studie var det skins
deltagerne brukte mest penger pa. S& muligens er det slik at ensket om 4 ha sin egen
stil og skille seg ut fra dem man spiller sammen med som ligger bak pengebruken?

Vi fant ogsa at de som var uferetrygdet brukte mer penger enn de som var helt eller
delvis i arbeid. Det er hevdet at selv-presentasjon er viktig nar man spiller sosiale spill
(som FBR), og at dette kan fore til okt pengebruk (Chen & Chen, 2020). Muligens
har man et gnske om a «se bra ut» og vaere unik (Cai et al. 2019) og at dette gnsket
blir ekstra sterkt nar man star utenfor arbeidslivet? For noen kan avataren man spiller
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med, bli en forlengelse av seg selv og det blir viktig a fremstille seg selv pa en god
mate. Eller at man i spillet kan fremsta «bedre» enn man kanskje foler seg ved a ha et
bra eller unikt skin?

5.1 Styrker og svakheter

Styrkene ved denne undersokelsen er at vi har sett pa et spill, noe som er viktig
ettersom spill er unike (selv om de deler mange fellestrekk), videre har vi et relativt
«bredt» utvalg med lik fordeling pa kjonn, stor aldersspredning (16-63 ar) og god
spredning i inntekt og arbeidssituasjon. Allikevel, er det noen svakheter ved studien
som ma omtales. Den storste svakheten er at dette er en tverrsnitts studie, noe som
innebaerer at det er foretatt en enkelt maling pa et bestemt tidspunkt. Da kan vi ikke
si noe om arsak og virkning. En annen svakhet er at vi hadde relativt fa deltagere
(278). Til tross for bred rekruttering lyktes det oss ikke a fa flere med.

Det & benytte selvrapporterte data kan ogsa ha sine svakheter. Ved selvrapport kan
deltagerne ha svart ut ifra hva de tenker er sosialt akseptert eller ikke (Holtgraves,
2004), noen kan ha misforstatt spersmalene eller tolket de pa mater som ikke

var intensjonen. Videre kan det a benytte en sperreundersekelse fore til sakalt
sampling bias der det er en spesifikk type mennesker som blir med og fullforer
sporreundersgkelsen.

5.2 Oppsummering

Denne undersokelsen viser at det er flere forhold som er assosiert med hoyere skare
pa spillavhengighet: Motivasjonsfaktorer knyttet til spillet (& vinne/gjore det bedre),
samt individuelle faktorer (lavere selvkontroll, negative folelser og tilherighet).
Hoyere alder, positive folelser og det a vaere kvinne var assosiert med lavere skare pa
spillavhengighet. Imidlertid er alle ssmmenhenger relativt svake.

A bruke penger pa FBR var assosiert med arbeidsstatus og det a spille med de
samme.
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