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Sammanfattning

Under senare ar har allt fler spelbolag och spelreklam dykt upp pa den svenska
marknaden. Detta har skapat en marknad med hog konkurrens dir dessa bolag méste
st ut fran varandra. En aspekt som oftast inte diskuteras inom spelreklam ar paverkan
som grafisk design har pa betraktaren. Darmed hade detta arbete i syfta att undersoka
ifall tematisk design inom spelreklam ar mer marknadsforbar dn konventionellt
utformad design. Till studien anvindes kvalitativa intervjuer dar tio stycken individer
deltog. Resultatet av studien visade att tematisk design var att foredra hos
respondenterna. Det fanns dock subjektiva faktorer nir respondenterna bedomde
artefakterna som eventuellt paverkat det slutgiltiga resultatet. Det fanns ocksa
konsmassiga skillnader i hur dessa informanter svarade som behover forskas vidare om.

Nyckelord: Riskspel, spelreklam, grafik, riskbeteende
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1 Introduktion

Spel och dobbel har under 1900 talet varit kontroversiellt och hart reglerat av staten via
spelmonopol och lagar. Idag har spel och dobbel tagit nya former i och med den digitalisering
samhallet har genomgatt, det ar en industri som tjanar flera miljarder kronor per ar. Med
digitalisering av samhallet har dessa spelbolag kunnat bredda sin marknad och Sveriges
befolkning blir mer exponerade for spelreklam i vardagen. Med dessa pastdenden kan man
fraga sig hur spelreklam och spels grafiska utformning kan paverka individer. Hur stor del av
spelupplevelsen ar grafisk och vilken vikt har det for manniskors bendgenhet att tycka om spel
och dobbel i digital form.

Studiens bakgrund innefattade sex olika artiklar vars innehall kretsade kring spel eller
marknadsforing. De tre forsta artiklarna beskrev den psykologiska paverkan som spel och
spelreklam hade pa individen. Artiklarna beskrev dven de riskgrupper som finns inom spel
och hur spelreklam marknadsfors for att skapa impulser eller begéar att spela. De tre andra
artiklarna fokuserade mer pa hur en effektiv spelreklam kan skapas. En av dessa artiklar var
dock mer fokuserat kring den psykologiska paverkan av maskotar och hur de kan appliceras
for att gora information mer lattillganglig for méanniskor.

Studien utgick ifran spelreklam och dess paverkan pa individer. For tillfallet ar forskningen
om de mer djupgédende variablerna inom spelreklam begransad. Dessa variabler kan inkludera
exempelvis musik, ljud eller bonuserbjudanden. Vad denna studie avsag att gora var att
undersoka ifall den grafiska profilen spelbolagen véljer till sina reklamer &r den
huvudkomponent som gor ménniskor mer angeldgna till att spela.

Metoden som anviandes for att undersoka studien var kvalitativa interjuver. For studien
anvandes tva olika mélgrupper; spelare och icke-spelare. Arbetet utgick ifran tva olika grafiska
artefakter. Den forsta av artefakterna var skapad med tematisk formgivning i atanke. Kontra
den andra artefakten som var utformad efter konventionell design. Den konventionella
designen blev utformad utefter en samling av bilder fran olika spelreklamer. Dessa bilder
samlades in via Google (Google, Inc, 2018) s6kmotor och analyserades sedan for att producera
den biast ldampade designen. Deltagarna fick sedan vilja vilken av dessa artefakter som
tilltalade dem bast samt motivera sitt val.

De béada artefakterna skapades digitalt i programmet Photoshop (Adobe systems, 2018).
Artefakterna utgick sedan ifran varsin skiss som sedan blev raffinerad och slutligen farglagd.
Den tematiska artefakten skapades genom att inkorporera ett vikingatema. Da karaktérer
lades in bilden blev dven dessa designade och utformade.



2 Bakgrund

Neonljus, blinkande lampor, spanning och ett stindigt bemo6tande av nya och férvantansfulla
ljud. For manga svenskar dr dessa stimuleringar del av en typisk vardag. Att spela pa
internetcasinon och bettingsajter har blivit den nya vardagssysslan. Spel och dobbel har
tidigare varit restriktivt i Sverige. Spel med kort och tarningar var totalforbjudet. I borjan av
1900-talet kom detta att forandras och den svenska myndigheten etablerade ett statligt
spelmonopol i Sverige. (Svensson, 2005, s. 142—143). Med tiden har detta monopol fortsatt,
dock har en ny form av spelande dykt upp pa marknaden, Internetcasinon. De senaste 10 aren
har sett en markant 6kning av bland annat spelsajter och spelreklam i Sverige som bara tycks
bli fler. Pa den lilla 6n Malta i sodra medelhavet s sitter ett flertal spelbolag och producerar
spel och spelreklam riktat till en svensk publik. Med tilldtna spellicenser och fordelaktiga
skatteregler gor detta Malta till ett attraktivt land att starta ett spelbolag (P1, 2017). Dagens
samhalle reflekterar ett skifte fran fysiska spel till mer digitala tjanster. Samtidigt har antalet
manniskor som spelar pa den svenska marknaden minskat och istillet har antalet spelare med
allvarliga spelproblem okat (Liining, 2016). Tidigare lagar och regelsystem som etablerats av
den svenska staten ar inte langre lika relevanta som de en gang varit i tiden. Ett exempel pa
denna typ av lag ar lotterilagen (SFS 1994:1 000). Lagen etablerades 1994 for att skapa
riktlinjer for lotterier och fysiskt spel vars syfte var att tillampas pa allmanheten. Problemet
med lagen ar framforallt att den exkluderar digitala spelformer. Dagens spelmarknad ar
moderniserad och digitaliserad. De flesta spelbolagen kan idag arbeta utanfor landets granser,
detta ar mojligt aven fast de flesta saknar spellicenser i Sverige. Denna marknad framjas
framforallt av de tidigare lagar som etablerades av staten. Utvecklingen av digitala tjanster har
gjort bland annat lotterilagen foraldrad. Lagarna hinner inte ifatt att reglera spel pa nitet. Med
brist pa lagidndringar kan dagens spelbolag arbeta utanfor det statliga monopolet
(Lotteriinspektionen, 2016). Vem som helst kan skapa ett bolag och marknadsfora sig via
annonser och spelreklamer. Problemet med denna typ av exponering ar bristen pa forskning
kring marknadsforingen spelbolag anvander sig av. Allt fler och fler individer blir exponerade
for denna typ av spelreklam utan kunskapen om den psykologiska paverkan som kan finnas.
Kan marknadsforingen av spelreklam vara en huvudkomponent fér okat spelberoende?
Denna studie har i avsikt att undersoka dessa typer av spelreklam. Studien riktar sig bade mot
den vardagliga konsumenten av spel och individer med spelproblem.

2.1 Spelreklam och dess psykologiska paverkan pa Individen

2.1.1 Riskgrupper och psykologisk marknadsforing

For att effektivt kunna undersoka spelreklam och dess grafiska profil var det viktigt att forsta
dess huvudsakliga syfte pd marknaden. I artikeln Exploring the Impact of Gambling
Advertising: An Interview Study of Problem Gamblers skriver Per Binde (2009) om
marknadsforingen av spel och vilken paverkan spelreklam har pa konsumenten. Artikeln ar
baserad pa kvalitativa interjuver som skedde mellan Binde och ett flertal tidigare och
nuvarande spelmissbrukare fran tva stycken hjilpcentrum i Sverige. Sammanlagt deltog 25
stycken personer i studien varav 20 av dessa personer var man och fem var kvinnor. Bland de
individer som blev intervjuade sa var 21 av dessa personer inte ldngre aktiva spelare utan
tidigare missbrukare. Fyra personer var dock fortfarande aktiva spelare och kravde annu
behandling for sitt spelberoende. Resultatet visade att spelreklam hade haft en begransad
paverkan pa vissa deltagare da en fjardedel rapporterade att reklamen inte hade haft ndgon
effekt pa deras spelvanor. Lite 6ver hélften av deltagarna kande dock en kinslomassig reaktion



nar de sag reklam i tidningar, pa teve eller pa stan. Ingen av deltagarna ansag dock att
spelreklam var den huvudsakliga sporren som fick dem att borja spela. Reklamen skapade
dock impulser att vilja spela och en femtedel av deltagarna kidnde ett starkt behov av att ater
spela nar de blev exponerade for spelreklam. Problemet som kan finnas med studien ar
mangden av individer som blev intervjuade. Ett storre antal manniskor hade ocksa kunnat ge
mer svar om kons- och aldersskillnader nar det kommer till paverkan av spelreklam. Studien
ar mer ett stickprov som kan vidareutvecklas till en mer djupgdende studie. Studien beskriver
inte heller ifall deltagarna tog mediciner, var deprimerade eller hade nagon form av diagnos
som exempelvis panikdngest nar studien genomfordes. Detta dr ocksa en variabel som kan ha
paverkat deltagarnas svar.

Vad Binde (2009) kommer fram till ar att spelarna kan kategoriseras i olika risknivaer. De
flesta av deltagarna kunde motsta de impulser som dok upp nar de kom i kontakt med
spelreklam. En liten del av spelarna hade det dock svarare att motsta spelreklamen och kande
ett kraftigare behov av att spela. Binde forklarar i sin studie att spelreklamen ar utformad efter
s kallade triggers, impulser som ska skapa ett behov hos individen. Genom visuell och auditiv
stimulering paminns spelarna om att spela och skapar i langden ett krav pa spelarna att
fortsatta spela. Spelreklamens syfte ar framforallt att behélla nuvarande spelare och handlar
diarmed inte s mycket om att locka till sig nya individer. Syftet ar att skapa ett positivt
forhallande mellan kund och speltjanst sa att spelaren fortsatter att spela.

Motivation bakom valet av denna artikel var framforallt att forsta syftet med spelreklam. Dess
funktion i samhallet och dess paverkan pa individen. En djupare forstaelse om spelreklamens
effekt pd manniskan kan ocksa stirka de etiska och moraliska dilemman mitt eget arbete
stilldes infor. Binde har forklarat att det finns individer som dr mer bensgna och spela och
har det svarare att motsta spelreklam. Kunde studien riskera att skapa en impuls hos personen
som deltog? Da studien bekriftar att det finns olika typer av riskspelare sa kan den grafiska
profilen som spelreklam anvinder sig av, ha en formédga som skapar en liknande effekt.
Kopplingen mellan studien och det problem som togs upp i detta arbete var framforallt
effekten av exponering for spelreklam. Om det gér att hitta ett samband mellan tematisk
design och villighet att spela sa bor denna faktor vidare utforskas. Da spelreklam kan ha en
negativ effekt pa riskspelare, bor da grafisk design vara ndgot som behover justeras eller
regleras i dagens marknad om det har en storre paverkan dn vad som tidigare trotts?

2.1.2 Slumpens makt i samhallet

Inom spel och dobbel finns det tva typer av spel, skicklighetsbaserade och slumpmaéssiga. De
skicklighetsbaserade spelen tillater individen att paverka resultatet av situationen genom
engagemang och kunskap. De slumpmassiga spelen ar opaverkade av individens deltagande i
spelet. Vad ar det egentligen som gor de slumpmassiga spel sa attraktiva for utévaren? Roger
Caillois (s.145-161, 2001) menade att slumpen har ett antal faktorer som gor det
slumpmassiga spelet mycket mer attraktivt for individen. For majoriteten av individer inom
arbetarklass och lagre medelklass ar ett livi lyx ndgot som endast gar att dromma om. Daremot
finns det en fascination om vad som skulle hinde om man plotsligt tjanade en stor summa
pengar utan hart arbete. Slumpen representerar alltsa ett tillstind dar varje individ har lika
stor chans att vinna. Det slumpmassiga spelet blir en del i individens vardag och blir alltsa ett
hopp eller hagring om den stora vinsten.



Boken ar framforallt en bra kélla till att forstd motivationen fascinationen med slumpmassiga
spel och hur dess makt paverkar en individs vardag. Via denna kunskap gick det i sin tur att
faststilla den typen av malgrupp som detta arbete skulle undersoka. Da den huvudsakliga
konsumenten av slumpspel tillhor arbetarklassen som har erfarenhet av spel, bor denna grupp
utgora rekryteringen av respondenter till studien (Svensson, 2005, s.140—141).

2.1.3 Impulsbeteende, handling vs val

I artikeln Impulsive Action but Not Impulsive Choice Determines Problem Gambling Severity
(Brevers et al., 2012) undersoktes tva typer av impulsbeteende i koppling till spelberoende.
Impulsiva handlingar, en nedsatt forméga att hélla tillbaka fysiologisk motorik. En impuls
antyder en tanke eller reflex som dyker upp pa automatik utan individens samtycke. En
impulsiv handling dr ddrmed ett scenario dir individen far en impuls av sin hjdrna men ar
oférmogen att kontrollera sig och genomfor handlingen. Ett exempel pa detta skulle vara ifall
en person kliver framfor en i en ko och skapar dirmed en impuls av att vilja sla till individen.
En impulsiv handling hade i detta ssmmanhang varit att agera pa den impulsen och sla till
individen. Den andra termen impulsiva val ar individens oférmaga att vanta och vara
talmodig. Ett exempel pa detta skulle vara ifall en spelmaskin erbjuder tva olika vinster men
att den ena vinsten ar tillgdnglig pa direkten i jamforelse om individen var tvungen att vanta
pa priset. Impulsiva val ar missndje 6ver fordrojning av vinst dar individen skulle ge upp en
summa av priset for att det skulle finnas tillgingligt nu. Studien innefattade 65 stycken
individer med spelberoende och 35 icke spelare. Spelarna delades in i tvd grupper,
problemspelare; spelare som lopte risk att hamna i missbruk och patologiska spelare; spelare
med oférméga att hantera sitt spelberoende. For att samla in deltagare sa rekryterades
spelvana individer via ett Casino genom anviandningen av annonser. De icke spelande
deltagarna rekryterades via mun till mun-metoden. Studien exkluderade spelare som inte
hade spelat mer dn fyra ganger per manad de senaste 18 manaderna. Spelare 6ver 65 ars alder
var ocksa exkluderade for att forsdkra sig om att deltagarna hade fullt fungerande motorik och
reaktionsforméga. Deltagare som hade varit i kontakt med preparat och droger det senaste
aret var ocksa borttagna. Resten av deltagarna ansags att vara hdlsosamma baserat pa tidigare
medicinska journaler.

I den forsta uppgiften blev deltagarna presenterade med ett scenario som hade tva olika
variabler att vilja mellan. Varje variabel representerade ett pris dar individen kunde valja
mellan en omedelbar beloning eller en fordrgjd beloning. Beloningen i detta fall
representerades av pengar. Studien utgick ifran ett hypotetiskt scenario dar pengarna fanns
tillgdngliga for spelarna. Bada beloningarna i det pahittade scenariot utgick ifrdn 1000 dollar.
I scenariot blev deltagarna givna pengar under ett antal dr. Den omedelbara bel6ningen
minskade i viarde beroende pa hur lang tid som hade gatt. I detta fall minskade bel6ningen
varje vecka. Den andra beloningen daremot hade alltid ett viarde av 1000 dollar. Variabeln i
den andra beloningen var tiden individen var tvungen att vianta for att fa priset. Ifall deltagaren
valde den andra beloningen sé blev fordrojningen av priset allt lingre och langre. Deltagarna
var fria att vixla mellan de olika beloningarna nar de sjilva kinde att priset inte langre kindes
givande. Vid varje byte tappade dock den beloningen individen tidigare valt drastiskt sitt
varde. Darefter 6kade beloningen i varde tills individen kdande att det var den mer vardefulla
beloningen. Resultatet i detta test visade att bade problemspelarna och de patologiska
spelarna bytte beloning i en hogre frekvens i jamforelse mot icke spelarna.

I den andra uppgiften fick deltagarna anvianda sig av en dator. P4 datorn presenterades en
uppsittning siffor i en femsiffrig kod. Denna kod visades tva ganger for deltagaren under en



begrinsad responstid. Koden dndrade teckensnitt och firg under denna responstid. Nar koden
andrade farg var deltagaren tvungen att klicka pa datormusen. Efter en fordrojning dok en ny
kod upp dir individen inte fick klicka pad datormusen forrdn koden &ter igen dndrade
teckensnitt och farg. Detta utfordes i tva block med 80 forsok per deltagare. Varje deltagare
fick ocksa en viloperiod pd 30 sekunder mellan varje block. Ibland kunde dock koden skifta
till ett rott teckensnitt som skulle symbolisera en stoppsignal. Nar en rod signal dok upp fick
individen inte klicka p4 musen. Resultatet visade att de patologiska spelarna hade en samre
formaga att hindra sig sjilva fran att klicka p4 musen nar en rod kod dok upp pa skirmen.
Bade problemspelarna och icke spelarna hade dirmed mer sjidlvkontroll nar det kom till
motoriska impulser.

Vad resultatet visar ar att genom anviandandet av verktyg som kravde att individen gjorde
impulsiva val s kunde problemspelarna kidnnetecknas genom deras tendens att byta ut sin
beloning i hogre frekvens. Vad studien ocksd foresldr ar att individer med samre
impulskontroll 16per hogre risk att bli patologiska spelare.

Problematiken med undersokningen var att ingen av spelarna rekryterades via ett
hjalpcentrum eller annat behandlingshem for spelberoende. Alla spelare var rekryterade fran
ett casino. Darmed kan resultatet inte appliceras pa en spelare som genomgar behandling for
sitt spelberoende. Resultatet exkluderar ocksa andra typer av spelande som inte ar tillgangliga
pa casinot. En annat problem med studien dr att den &r relativt svar att aterskapa enligt
samma forutsittningar. Valdigt fa stdder har casinon tillgangliga.

Vad arbetet tog med sig ifran studien var framforallt en djupare forstaelse kring impulsbegéret
hos spelare i jamforelse mot icke spelare. Detta arbete utgick ocksé ifrdn den forsta uppgiften
i studien som inspirationskalla till metod.

Hur artikeln kunde kopplas till detta arbete var genom att studien bidrog med insikt i hur spel
och reklam kan paverka manniskors impulser och benigenhet att klicka pa nagot oavsett om
det #r val eller handling. Amnet diskuterades i slutet av de kvalitativa interjuver som denna
studie genomforde. Respondenterna kunde i detta fall beskriva den péaverkan som
artefakterna hade pa dem.



2.2 Farglara och dess psykologiska paverkan

Nir det kommer till grafisk formgivning av spelreklam finns det manga faktorer att hélla i
atanke. En av dessa faktorer ar valet av farg. Fargvalet likt andra komponenter av en bild har
ett inflytande 6ver hur betraktaren kommer uppfatta reklamen. Farg hjélper till att etablera
en atmosfar och bestimmer for det mesta vilka kdanslomassiga kopplingar som betraktaren
kanner for bilden (Gurney, 2010, s. 8—15). Karaktarer som Mr. Green (Mr Green & Co AB,
2018) ar ett exempel dar fargen gron ar ett kannetecken for hela varumarket. Det ar viktigt att
forsta fargval i relation till hur malgruppen kommer att uppfatta spelreklamen.

2.2.1 Farg och dess kanslomassiga paverkan

I artikeln Relationship between color and emotion: a study of college students, skriver Naz
Kaya och Helen H. Epps (2004) om fiarg och dess kidnslomaéssiga paverkan pa individer. I
studien blev 98 stycken hogskolestudenter exponerade for fem olika priméara farger. Dessa
farger var bla, gul, rod, gron och lila. Utover detta blev studenterna visade fem kombinationer
av nyanser. Dessa var rod-gul farg, gron-gul, bla-gron, lila-bla samt rod-lila. Slutligen visades
aven de tre akromatiska fargerna, vit, gra och svart. Studenterna blev sedan tillfragade att
beritta vilka typer av kianslor de kdnde nar de sag varje farg och vilka av dessa farger som gav
mest positiv respons.

Resultatet visade att de farger som tilltalade flest studenter var de fem primira fargerna,
darefter fairgkombinationerna och slutligen de akromatiska fiargerna. Bland de primira
fargerna var gron den fargen med mest positiv respons. Fargen kopplades bland annat till
natur, avslappning, ro, lycka, hopp med mera. Den andra mest positiva firgen var gul med
nast flest positiv respons. Fargen kopplades framforallt till lycka, forvantan och positiv energi.
Darefter kom bla, rod och sist lila. Bla farg kopplades framforallt till avslappning och
stillsamhet. Fargen hade dock ocksa en negativ paverkan och kunde skapa kanslor av sorg,
ensamhet och depression. Rod farg framkallade kinslor av passion och romantik. Rod farg
hade ocksa negativa aspekter. Fargen kopplades framst till blod, ondska och till kdnslor som
ilska samt aggression. Nar det kom till de olika fargkombinationerna s var bla-gron den mest
tilltalande for deltagarna. Efter det kom rod-lila, r6d-gul och lila-bla. Den mest negativa av
fargkombinationerna var den gul-grona da den pdminde deltagarna om illamaende och galla.
Av de akromatiska fargerna hade vit fairg mest positiv respons, foljt av gratt och slutligen svart.

Artikeln var framforallt anvandbar for skapandet av de grafiska artefakter som anvindes for
arbetet. Da farg har en sadan kraftfull inverkan pé individer sa ar det viktigt att veta hur och
vilka farger som bor anviandas for ett onskvéart resultat. Dessutom visar artikeln att firg har en
paverkan som skulle kunna skifta dynamiken i en bild genom att gora sma forandringar i
fargschemat. D4 spelreklam dr anpassat for att tilltala s& manga individer som mojligt ar det i
spelproducenters syfte att skapa harmoniska fargprofiler. Motivationen av artikeln dr som
tidigare namnt att informationen i studien starkte de egna artefakter som skapades for detta
arbete. I sin tur gav detta ett klarare resultat for frigestillningen samt undersokningen. Detta
da subjektiva faktorer som farg kunde ha en paverkande faktor pa respondenter.

2.2.2 Fargens funktion inom spel

Inom produktionen av spel ar fargval en viktig del i vilken typ av stamning som ska
representeras. I artikeln The Expressions of Colours berittar Veronica L. Zammitto (2005)
om hur farg kan paverka och skapa forutfattade meningar om karaktiarer och miljéer inom



spel. Zammitto gar ocksa igenom de olika meningar farg kan ha inom olika kulturer och hur
det paverkar de forutsattningar som finns vid produktionen av digitala spel.

Hur farg uppfattas av individen bestdms utifran tre olika faktorer; evolution, personliga
upplevelser och slutligen kultur. Uppfattning av farg kan ha varit en evolutionar fordel. Da
giftiga djur och insekter kan ha indikerat att de ar farliga via monster eller farg. Manniskor
kan darmed valt att aktivt undvika dessa djur tack vara farg. Det andra sattet som paverkar
hur farg uppfattas ar personliga upplevelser. Om en individ exempelvis ar ute och badar och
nastan drunknar skapar detta en traumatisk upplevelse diar det finns en storre chans att
individen kopplar firgen bla till negativa kinslor. Slutligen paverkar kultur hur ménniskor
uppfattar olika farger. I olika delar av varlden kan farger ha olika betydelser. Darmed kan en
person fran Asien uppleva en bild annorlunda an en person fran Europa. En kinesisk brud bar
ofta plagg med fargen rod for att indikera hennes lycka medans viasterlandska kvinnor oftast
bar en vit klanning for att indikera renhet. Farg ar dock inte helt bundet till kulturella intryck.
De flesta farger delar fortfarande liknande universella uttryck med varandra.

Vid produktionen av en karaktiar inom spel kan vetskapen om fargkodning ha en paverkan pa
betraktarens uppfattning om karaktiren. Olika fargkombinationer kan skapa olika intryck av
karaktiaren. Det racker dock inte med att vilja tva farger och applicera dessa pa karaktaren.
Vad farg gor ar att skapa ett intryck hos betraktare. Fargvalet kan darmed starka de
forutfattade meningar en person kan ha av en karaktar. Ett exempel pa detta skulle kunna vara
ifall man vill skapa ett ondskefullt monster. En fargskala bor dirmed skapas for att forstarka
det ondskefulla uttrycket monstret redan har. En fargskala bestdende av rod och gul hade i
detta fallet gett monstret ett ilsket uttryck déar den gula fargen bidrog till kdnslan av ett raseri.
Zammitto beskriver att samma princip bor appliceras pa miljoer. Forst och framst sa bor syftet
med miljon etableras, vad bor miljon séga till spelaren. Efter det kan en fargskala appliceras.
Via anvindandet av en mattad fargpalett sa kan miljon fa ett glatt uttryck i jamforelse med en
miljo som anviander ométtade farger. Da kan miljon istéllet kinnas deprimerande eller livlos.

Syftet med artikeln var framforallt att forstd hur manniskor upplever farger pa olika sitt och
hur detta kan appliceras i ett praktiskt arbete. Artikeln ar huvudsakligen fokuserad pa spel och
inte specifikt spel om pengar. Informationen bor dock kunna appliceras i vetenskapligt syfte
da spelreklam om vanliga spel delar manga likheter med spelreklam om pengar. Bade typerna
av spel har ett gemensamt mal, att locka till sig nya kunder. Spelreklam om pengar lagger dock
ett storre fokus pé att bibehalla tidigare spelare.

2.2.3 Konsumenters attityd till farg

Sensorisk marknadsforing dr stimuleringen av manniskans fem sinnen for att silja en produkt
eller vara. En produkt tillverkas i syftet av att stimulera syn, horsel, lukt, smak och beroring
for att skapa kanslomaissiga band mellan produkt och individ. Denna teori anvindes som
grund till artikeln What We Know about Consumers Color Perception skriven av Laimona
Sliburyte och Ilona Skeryte (2014). Studien valde att specifikt utforska en av de visuellt
tilltalande faktorerna som kan finnas inom en produkt, namligen farg. Studien utgick ifran tva
stycken hypoteser.



1. Fiarguppfattning beror pa demografiska faktorer sa som utbildning, alder och kon.
2. Uttrycket av farg inom marknadsforing har en influens 6ver konsumentens val av
produkt.

En fragestillning utformades dar syftet var att faststilla vilka kopvanor individer hade och
vilka typer av kinslor som kopplades till olika fargval inom produkter. Metoden som anviandes
for att samla in data var genom kvantitativa enkiter. Enkiterna bestod av 16 stycken fragor
med 6ppna svar. Insamling av data gjordes inom landet Litauen dir enkéten skickades ut via
email, hemsidor och internetbaserade forum. Sammanlagt deltog 429 personer varav 260 av
dessa var man och 169 stycken var kvinnor. Resultatet av studien visade att den huvudsakliga
faktorn som paverkade farguppfattning var konsbaserad. Kvinnorna i studien var mer mana
om att vélja produkter med positiva farger s som gron, bla och vit i jamforelse med méan som
allt mer frekvent valde farger som rod och svart som kopplas till negativa kianslor. Det méaste
dock hallas i atanke att resultatet endast visar en korrelation mellan kon och farguppfattning
och korrelation behdver inte antyda ett orsakssamband. Studien dr ocksa medveten om att det
existerar en kulturell skillnad i hur manniskor uppfattar fiarg och resultatet som framstallts i
Litauen kan inte appliceras pa ett land som exempelvis Indien.

I studien stélldes det dven fragor om deltagarnas produktval och hur dessa var motiverade av
sensorisk marknadsforing. Resultatet visade att farg kan ha ett inflytande 6ver hur individer
valjer produkter. Dock hade fargvalet inte den storsta paverkan over konsumentens val. Den
huvudsakliga faktorn som bestamde valet av produkt var texturen av paketeringen samt vilket
material produkten var gjord av. Lukt hade ocksd ett inflytande 6ver valet av produkt da
produkter med god lukt hade storre chans att bli valda.

Studien innefattar ménga brister som kan paverka dess validitet. Studien klarlagger inte om
en egen artefakt producerades for att efterlikna en produkt som kan siljas eller om redan
existerande varumarken anvindes. Det rader ocksd brist om hur fragestillningen var
utformad.

Enkéten skickades ut via email och internetforum. Det existerade inte nidgon information
inom studien som faststillde vilken svarsfrekvens i jamforelse med antal anviandare pa dessa
forum. Det kan darmed finnas en risk att resultatet ar vinklat. Om exempelvis ett av dessa
forum hade omkring 500 medlemmar och endast 30 valde att delta kan tillforlitligheten
ifrgasattas. Studien faststillde inte heller om nagon typ av fargblindhetstest utférdes innan
deltagarna svarade pa enkiterna. Det kan darfor ha funnits deltagare med olika grad av
fargblindhet som svarade pa enkidten som uppfattade fargerna olika i jaimforelse med
deltagare utan fargblindhet.

Studien ar bristfallig i sin undersokning och de resultat som framstills bor behandlas varsamt.
Fragan angdende konsmassig paverkan om farguppfattning ar dock ett intressant koncept som
bor vidareutvecklas. Om farg gar att appliceras i syfte av att gora produkter mer tilltalande kan
denna information i sa fall appliceras pa ett liknande sitt inom spelreklam.



3 Problemformulering

Dagens marknad har sett en tillvixt av internetcasinon i Sverige. Spel och dobbel har linge
varit en del av samhillet. For manga individer kan spel vara spannande, exalterande och ett
satt att skapa socialt umgénge. Spelen ar dock inte utan sina risker. For ett fatal individer kan
spelande ha negativa konsekvenser. Dessa typer av individer kan kategoriseras i en riskgrupp
(Binde, 2009). Riskspelarna dr mer benédgna att spela och har samre sjalvkontroll 6ver sitt
spelande. Resultatet visar att denna typ av impulsspelare riskerar en storre forlust av pengar
som i sin tur kan medfora en rad av psykologiska pafrestningar som exempelvis; depression,
angest och stress. Riskspelarna ar ocksa mer lattpaverkade av spelreklam och annan
marknadsforing.

Dagens spel ar mer lattillgdngliga dn tidigare med hjalp av internet. Med marknadsforing 6ver
en mangd olika media plattformar blir allt fler manniskor exponerade for denna typ av reklam.
Problemet med detta ar att de flesta spelarna inte kianner till riskerna och kan vara naiva till
den paverkan som spelandet har pa dem. Detta inkluderar da ocksa spelare som kan ligga i
riskgruppen men som inte vet om det och har dirmed en stérre chans att hamna i
spelberoende. For nuléget finns det forskning om spelreklam och dess paverkan pa individen,
exempelvis Bindes (2009) intervjustudier. Problemet med denna forskning ar dock att
spelreklamen oftast ses som en helhet och inte som ett antal ssmmanhingande komponenter.
Komponenter som kan vara musik, ljuddesign, grafisk formgivning och specialerbjudanden.
Malet med studien ar att undersoka en av komponenterna, nimligen den grafiska profilen
spelbolag anviander sig av. Da spelbolagen ar relativt lika varandra och erbjuder till synes
samma upplevelser hur kan di vissa std ut mot resten? Ar det ett flertal olika
marknadsforingsstrategier eller har den grafiska profilen nagon speciell egenskap som skapar
ett storre behov av att spela? Oavsett om det dr de sma lekfulla varelserna fran Casumo
(Casumo, 2018) eller den lite lugnare maskoten pa Casinostugan (Casinostugan, 2018) sa ar
de grafiska profilerna sarskilt anpassade for olika méalgrupper.

Denna studie angrep en specifik fragestillning. Ndamligen om anvindandet av tematisk design
inom grafisk formgivning har en storre paverkan pa en individs villighet att spela pa ett
kasinospel, dn ett vars grafiska profil ar konventionellt utformat.

3.1 Avgransning

Nar det kommer till spelreklam sa har bolag ménga olika plattformar att marknadsfora sig pa.
Dagens spelreklam ar inte bara annonser i tidningar eller reklamaffischer i stadsrummet.
Spelreklam kan idag innefatta fullt animerade videoklipp med ljud, musik och
rostskddespelare. D& spelreklam &r ett brett dmne som innefattar olika typer av
marknadsforing kunde det vara svart att forsta vilken typ av reklam som denna studie skulle
tillampa i forskningssyfte. Arbetet tog darmed endast hansyn till poppuppfonster.
Poppuppfonster ar reklam som automatiskt dyker upp pa hemsidor utan anviandarens
samtycke. Dessa annonser anviands framforallt i syftet om att fianga en individs
uppmairksamhet. Denna typ av reklam har ett begransat granssnitt och komponenter som ljud,
musik och rostskadespeleri ar oftast faktorer som saknas. Anledningen varfor poppuppfonster
valdes som matbar artefakt var pa grund utav det begrinsade grinssnitt de innefattar.
Artefakterna skulle dirmed exkludera musik, ljud, rostskadespeleri och animationer for att
istéllet fokusera pa de grafiska aspekterna. Valet motiverades framforallt pa grund utav att
dessa komponenter kunde ha en paverkande effekt pa respondenterna i studien. Olika



personer kan ha subjektiva viarderingar om vad som ar viktigt inom dessa reklamer vilket i sin
tur gjorde det svart att sammanstilla den paverkan grafisk formgivning kunde ha pa individen.
Dessa komponenter exkluderades ocksa utifran brist pd kunskap kring de olika dmnena.
Slarvigt inlagd musik eller daligt utvalda ljudklipp hade i detta fall varit skadligt for
undersokningen och paverkat det slutgiltiga resultatet. De producerade artefakterna tar
endast poppuppartefakternas granssnitt i atanke och ar darmed inte fungerade som
poppuppreklam utan bara som statiska bilder. Artefakterna ar endast prototyper av
poppuppreklam och innehaller inte funktioner som gor att de kan dyka upp utan betraktarnas
samtycke.

3.2 Metodbeskrivning

Till examensarbetet anvindes boken Vetenskaplig metod av Rolf Ejvegard (2009). I detta fall
handlade det specifikt om kapital 4 vetenskapliga tekniker. For att undersoka mitt valda &mne
sa kravdes det inte bara grafiska artefakter utan ocksa kunskapen om hur information skulle
samlas in. Till detta arbete genomfordes ett antal kvalitativa interjuver. For att kunna samla
information pa ett effektivt siatt via denna metod skulle det kravas att fragestallningen var
professionellt utformad. Darmed kunde denna kéilla anvandas som ett verktyg for att hjalpa
till att planera och utforma fragestallningen samt uppmarksamma etiska aspekter i studien.
Fordelarna med kvalitativa interjuver ar framforallt mojligheten att fa mer djupgaende svar
av deltagarna. Detta kan dock vara en nackdel da daligt strukturerade interjuver oftast kan
leda till otydliga svar. Interjuver dr ocksa mer tidskravande dn enkiter och faktorer som stress
och en hogljudd och stokig intervjumiljo kan ha en negativ paverkan pa deltagarna (Ejvegard,
2009). Enkiter ddremot dr enkla och billiga att producera. Med enkiter gar det ocksa
snabbare att samla in information och har en battre chans att f4 en stor svarsrespons.
Nackdelen med enkéter ar framforallt ar bristen pa mer djupgiende information, hur tinker
individen nar hen svarar? Hur tolkar individen undersokningsfragorna?

Studien utgick ifran tva olika grafiska artefakter. Dessa artefakter representerade tva stycken
pahittade spelreklamer for tva olika internetcasinon. Artefakterna skapades for att efterlikna
poppuppfonster. Det vill siga reklam som automatiskt dyker upp pa individers skarmar nér
de surfar pa Internet. En av dessa artefakter producerades enligt tematisk design. Detta
innebdr att den forsta spelreklamen skulle folja ett specifikt tema eller rittare sagt en
okonventionell skildring av spelande. Detta innebar att spelreklamen kunde skildra en
fantasivarld, spionthriller och sé vidare. Den andra spelreklamen bestod daremot av en mer
konventionell grafisk design som gar att se i dagens marknad. Den andra spelreklamen skulle
representera den klassiska arketypen av spelande dar teman som Las Vegas, tirningar,
glimmer och spelchips ar forhiarskande. For att aterskapa den mer konventionellt utformade
artefakten anvindes Google (Google, Inc, 2018) sokmotor for att samla referensmaterial.
Begreppen; casino och casinospel var de huvudsakliga soktermerna for att samla in bilder. De
bilderna samlas sedan in till ett moodboard. Direfter analyserades bilderna utifran
sammanhéingande teman samt om de delade liknande motiv med varandra. Bade artefakterna
producerades i programmet Photoshop (Adobe systems, 2018). Slutprodukten var tva
stillbilder med text.

Den huvudsakliga skillnaden mellan dessa spelreklamer var ocksa exkluderingen av en maskot
i den andra spelreklamen. Anledningen varfor maskoten exkluderades fran den andra
artefakten var for att undersoka den paverkan en maskot kunde ha pé individen. Varje artefakt
presenterades forst enskilt for respondenten. Deltagarna fick darefter besvara ett antal fragor

10



for varje artefakt. Deltagarna kunde ocksa ha méjligheten att dela med sig av egna asikter och
tankar kring artefakterna under intervjuernas varaktighet. Slutligen visades bada artefakterna
upp samtidigt for respondenten. Individen skulle behova utga ifran ett scenario dar personen
var tvungen att vilja en spelreklam 6ver den andra. Deltagaren behovde darefter motivera sitt
val av artefakten och beskriva de faktorer som gjorde att den ena spelreklamen valdes 6ver
den andra. Resultatet av studien analyserades sedan for att se om deltagarna lutar mer at den
okonventionellt designade spelreklamen. Vad resultatet i studien kunde visa var om det fanns
ett samband mellan tematisk design och ett storre intresse att spela pa ett specifikt
internetcasino. I slutet av undersokningen blev respondenten dven tillfragad om de kunde
tdnka sig att spela pa nagot av de tva spelbolagen och i sa fall varfor.

For studien behovdes tva olika mélgrupper. Den ena malgrupper bestod av individer utan
nagon erfarenhet av bettingsajter och internetcasinon. Den andra malgruppen bestod av
individer med erfarenhet av spel eller som for nuvarande var spelare. Detta var for undersoka
ifall spelare kunde visa annorlunda tendenser nir det kommer till tematisk grafisk
formgivning i relation till konventionell grafisk formgivning. Icke-spelarna skulle samlas in
genom mun till mun-metoden likt den i artikeln Impulsive Action but Not Impulsive Choice
Determines Problem Gambling Severity (Brevers et al., 2012). Spelarna skulle diaremot
rekryteras genom anviandandet av sociala medier och spelforum. Studien exkluderade
individer yngre an 18 ar dd dessa individer inte ar myndiga.

Vilka typer av problem fanns d& med valet av metod? Forst och frimst var studien hart
fokuserad pa subjektiva faktorer. Darmed kan det finnas en risk att deltagaren valde en
artefakt framfor den andra utifran hur tilltalande stilen ansags vara for personen. D4 studien
var en kvalitativ undersokning sa var dven deltagarantalet begriansat i jamforelse med om
studien gjordes via enkiter. Darmed gick det inte att dra en konkret slutsats kring resultatet
och siga att A paverkade B utifran paverkande faktor C. D4 studien var en pilotundersokning
var det huvudsakliga malet fraimst att undersoka om det kunde finnas en dragning till tematisk
design till att borja med.
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4 Genomforande

4.1 Research

Vid skapandet av de tva artefakterna fanns det framforallt en aspekt som var viktig att
inkorporera, nimligen kinslan av spel och dobbel. For att dterskapa denna kénsla anvindes
ett flertal inspirationskillor som grund. Inspirationskillorna bestod bland annat av
nuvarande och populéra spel pa internetcasinon men ocksa andra spel och appar. Tva popp
uppartefakter skulle skapas for att undersoka fragestillningen. En av dessa var designad
utifran en konventionell casinoestetik, se moodboard och referenser i kapitel 4.2.2. Den andra
skulle utga ifran en tematisk design

Till den konventionellt casinoestetiska (KCE) artefakten behovdes det framforallt faststallas
vad en konventionell casinoestetik var for nagot och hur en sddan ser ut. For att svara pa detta
anvandes sokmotorn Google (Google, Inc, 2018) via soktermerna “casino” och ”"casinogames”.
Bilderna fran denna s6kning klipptes ihop i ett collage och en bildanalys genomférdes. Vad
bildanalysen visade var att det fanns ett antal faktorer som dessa casinospel delade. Ménga av
bilderna hade for det mesta en mattad fargpalett och inkluderade en méangfald av olika farger.
Manga av bilderna delade dven samma typ av motiv. Vanligast var framforallt roulett,
pokerchips, spelkort, korsbar och tidrningar. Vid produktionen av KCE-artefakten lades
dirmed manga av dessa motiv in for att efterlikna de spelcasinona pa bilderna. Nir en
konventionell design var faststilld var det enklare att bryta fran den normen dar det kom till
formgivningen av den tematiska designen.

Nar den tematiskt estetiska (TE) artefakten skulle produceras fanns det ett antal faktorer att
halla i atanke. Forst av allt anvandes PRIDE-modellen som en referens till hur den grafiska
profilen skulle formges. Individer reagerar mer positivt till saker som kan framkalla en kénsla
av stolthet hos deras kulturarv eller djur och vaxtarter, se kapitel 2.2.3. Via denna kunskap var
det viktigt att hitta en nisch for bilden, nagot som kunde ha en liknande effekt pa en
skandinavisk marknad. Malet var att forsoka hitta ndgot som var exklusivt till Sverige oavsett
om det var en djurart eller nagot helt annat. Genom att studera bilder fran sportevenemang
och med hjilp av Google (Google, Inc, 2018) kunde ett tema faststillas. Det slutgiltiga valet
for temat pa bilden blev darmed vikingar. Anledningen varfor vikingar just valdes var pa grund
av deras kulturella koppling till Sverige. Vikingar har blivit lite av en positiv nidbild av Sverige
och har en igenkannlig profil. I bilder fran sportevenemang kan svenskar oftast ses utkladda
som vikingar. Vikingar representerar ocksa en tid dir manniskor plundrade vilt men ocksa en
tid med handel och kolonisering (Historiska, u.a). Detta faller i sin tur in i ett av de nio teman
som beskrivs i artikeln Way to Play: Analyzing Gambling Ads for Their Appeal to Underage
Youth., namligen spanning (Sklar, Derevensky, 2011). En inspirationskilla som framforallt
var anvandbar var spelet Clash of Clans (Supercell, 2012). Detta mobilspel hade en tilltalande
grafisk stil med uttrycksfulla karaktdarer som kunde passa in i vikingatemat da spelet redan
innefattade barbarer.
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Den andra inspirationskillan for TE-artefakten utgick ifran ett spel pa internetcasinot Casumo
(Casumo, 2018). P4 hemsidan finns det en topp tio lista med sidans mest populara spel. Bland
dessa finns ett spel som heter Vikings go Berzerk (Yggdrasil Gaming Ltd, 2016).

VIRING5COBERZERK

LINES: COIN\VALUEN CASH BET [

[25] /o107 )=["€2:50 | I[

—

Vikings go Berzerk: Screenshot fran spelet

Spelet har manga simpla och geometriska former i sin karaktiarsdesign. Vilket i sin tur blev en
inspirationskalla till skapandet av de karaktarer som skulle passa in i TE-artefakten.
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4.2 Artiklar for produktion av artefakter

For arbetet samlades ocksa tva stycken artiklar som grund for att utforma de tva artiklarna.
En artikel om hur spelreklam kan f6lja nio olika teman for att lyckas pa marknaden och sedan
en artikel om maskoten och dess inflytande pa individen.

4.2.1 9 satt att skapa en framgangsrik reklam

Nar det kommer till produktionen av spelreklam ar det ménga faktorer som maste
overensstimma for att overtala individen att den informationen som kommuniceras ar vard
att uppmarksammas. I en bransch dar spelbolag ar i kraftig konkurrens om kunderna ar
marknadsforingen en prioritering for att sarskilja sig pa marknaden. I en analys gjord av
Jeffrey Derevensky och Alissa Sklar (2011) analyserades ett hundratal kanadensiska
spelannonser. Dessa annonser inkluderade allt ifran lotterier till internetcasinon. Resultatet
visade att majoriteten av spelreklamerna delade ett flertal likheter som kunde kategoriseras i
nio olika teman. Dessa nio teman 4r;

- Drommen: Detta tema utgar ifrin det mainskliga begiret av att en dag vara
ekonomiskt oberoende. Drommen representerar hoppet om att en dag slippa den
vardagliga tristessen som oftast beskrivs i dagens spelreklamer.

- Snabba Pengar: Innebir omedelbar tillfredsstéllelse. Vetskapen om att nista spel
kan innebaira ett liv i lyx ar frestande for bade vuxna och ungdomar.

- Ungdomskultur: Genom att férsta sociala koder kan spelreklamen skapas i syftet av
att vara hippt eller coolt. Implementering av flugor och populiarkultur kan hjilpa
reklamen sta ut och samtidigt tilltala yngre och nyare spelare.

- Spanning: Ett satt att bekdmpa uttrdkning. Spanningen tilltalar de individer som
behover ett alternativ fran den trékiga vardagen.

-  Humor: Via humor kan spelbolagen gora information enklare for spelaren att
bearbeta. Genom anviandning av komedi eller roliga inslag skapas ett fortroende eller
positiva kopplingar till spelbolaget.

- Sport: Sport ar i grunden redan ett enkelt koncept att sdlja. Sport innehéller redan
inslag som ar attraktiva for individen, spanning, kamratskap och tavling. Sport har alla
element som gor det enkelt att implementera i spelreklam.

- Social status: Detta tema tilltalar de individer som hoppas att en stor vinst kan bidra
till att klattra i den sociala hierarkin.

- Glamour: Spelaren visas upp som en exklusiv och viktig gist genom att spela pa
internetcasinon.

- Den vardagliga individen: Reklamen visar specifikt att vem som helst kan vinna
oavsett om individen tillhor arbetarklass eller medelklass. Detta tema ar motpolen till
den glamourosa spelaren.

Syftet med denna artikel var att gora forskning mer lattillganglig for en kanadensisk publik.
D4 artikeln framst analyserar kanadensiska spelreklamer sa kan det finnas en risk att det
resultat som artikeln kommer fram till inte stimmer 6verens med andra delar av varlden. Da
det finns kulturella skillnader mellan olika lander kan vissa resultat skilja sig for olika lander.
Resultatet bor dock kunna appliceras pa en svensk marknad d&d Kanada delar méanga kulturella
likheter och varderingar med Sverige. Artikeln beskriver framforallt hur spelreklam ser ut i
dagens samhalle. Spelbolagen ar medvetna om dessa teman och reklamens syfte ar framfor
allt att skapa impulser hos individer med svag impulskontroll. Syftet med artikeln for detta
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arbete var att kunna producera troviardiga artefakter. Med artikeln som grund utgick denna
studie ifrdn dessa teman for att far en ideal bild av hur spelreklam ser ut i dagens samhalle.

4.2.2 Maskoten och dess paverkan

Nista artikel dr The Principles of Pride: The Science of The Mascots. Artikeln berdttar om
djur- och naturskyddsorganisationen Rare och deras arbete med konservering av djurarter
och vaxtliv. For att forenkla detta arbete har en modell utvecklats for att fraimja denna typ av
konservering. Denna modell kallas for PRIDE. Syftet med PRIDE ar att gora manniskor
medvetna om den paverkan de har pa klimatet och engagera dessa individer att ta ansvar for
att skapa forandring. Detta gors framforallt genom anvindandet av maskotar. Dessa maskotar
ar oftast baserade pa djur och vixter som ar exklusiva till regionen diar Rare forsoker skapa
forandring. Detta ska fa folk att kdnna en stolthet 6ver dessa arter och frimja ett storre
ansvarstagande om naturen. Maskotarna hjalper till att géra budskapet enklare att tyda och
gor information kring dessa arter mer lattillgingligt. Genom en visualisering av de djur- och
vaxtarter som ar i risk att bli utrotade si skapar det ett initiativ hos méanniskor att forandra
sitt beteende (Butler, Green & Galvin, 2013).

Artikeln dr skriven av Paul Butler, Dale Gevin och Kevin Green. Paul Butler arbetar for
niarvarande som vice president for organisationen Rare. Butler har bland annat 40 ars
erfarenhet inom konservering och miljoforvaltning av djur och vixtarter. Med denna
erfarenhet utvecklade Butler PRIDE-modellen i forhoppning om att virna om ett hallbart
ekosystem. Med hjilp av Pride-modellen har Butler kunnat na ut till 6ver 50 olika lander runt
om i virlden for att bygga en stabil och ldngvarig relation mellan manniska och natur (Bond,
u.d.).

Artikeln publicerades pa Rares officiella hemsida ar 2013. Informationen i artikeln refererar
till en beprévad metod som har fungerat i praktiken och utvecklats under ett flertal &r.
Organisationens framsta uppgift ar att informera individer och skapa forandring i de omraden
dar djur- och vaxtarter riskerar utrotning. Informationen som organisationen delar med sig
av maste dirmed vara vetenskapligt grundad. Detta for att pa effektivt satt lara manniskor
konsekvenserna det vardagliga levernet har pa klimatet.

Informationen som framforallt var anviandbar for projektet ar den fakta som harstammar fran
PRIDE-modellen. Modellen visar att manniskor tillsynes ger mer positiv respons till maskotar
om dessa dr utformade efter ndgot som de kan kinna stolthet 6ver. I denna uppsats var en
maskot och en tematisk design att ligga till grund for en av de poppuppgrafiska-
reklambilderna. En maskot verkar enligt PRIDE-modellen ocksa bidra med en kénsla av
igenkdnning hos betraktaren och pé sé vis fa en reaktion ur betraktaren.

For att effektivt kunna tillimpa en modell dir den grafiska profilen av spelreklam testas pa
individer kravs det etablerad forskning och i nuliget finns det begransad forskning om just
grafik inom spelreklam och dess paverkan pa individen. Vad informationen i Principles of
Pride (2013) hjalpte till med ar att skapa en teori 6ver vad som intraffar ifall en maskot
appliceras inom marknadsforing. Ifall Pride modellen applicerades i syftet att skapa en
tilltalande spelreklam s& borde da en maskot hjélpt till att skapa en tilldragande effekt hos
respondenten.
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4.3 Process

4.3.1 Artefakt 1

Nar arbetet pa TE-artefakten vil borjade gjordes forst och framst en snabb skiss digitalt.
Denna skiss skapades i bildredigeringsprogrammet Photoshop (Adobe, systems, 2018).

Figur 1 skiss av den forsta artefakten

Vid skisstadiet sa handlade arbetet mest om att etablerade en komposition inom bilden
(Boddy-Evans, 2018). Detta var for att skapa en balans och frambringa en punkt som
betraktaren kunde fokusera pa. Idén var att skapa ett lag av vikingakrigare som skulle besegra
néagon typ av ondska som beskyddade en gigantisk skattkammare (Kukkonen,2013, s. 128—
129). Detta skulle f6lja temat med snabba pengar (Sklar & Derevensky, 2011). Betraktaren av
poppuppfonstret skulle inse vilken skatt som ldg och viantade, vilket i sin tur skulle gora
individen mer mén om att vilja spela.

Nar skisstadiet val var slutfort géllde det att designa de maskotarna som skulle vara synliga i
reklamen. Detta inkluderade dven den fiende dessa maskotar skulle bekdmpa.
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Figur 2 fiardiga designer av karaktirer

Nar karaktiarerna vil skulle designas gjordes ett antal designval som skulle gora dessa mer
tilltalande for betraktaren. Forst och framst gjordes valet att lata tva av de fyra vikingarna i
bilden ha horn pa sina hjdlmar. Vikingarna har s vitt man vet inte haft ndgra horn péa sina
hjalmar (History, 2013), beslutet blev antingen att representera vikingarna som de faktiskt sag
ut eller att ta vissa friheter for att stirka den grafiska profilen. I detta sammanhang valdes det
andra alternativet. Valet gjordes utifran ett bildmassigt perspektiv. Horn pa vikingar har en
igenkannlighetsfaktor som hjélper att skapa ett starkare bildsprak och forstiarka det grafiska
uttrycket pa karaktarerna. Ett problem som skulle kunnat uppsta i detta sammanhang var att
forstarka den stereotypiska bilden som kvarstar om vikingar. Motivationen bakom valet var
framforallt att anvindningen av foruppfattade meningar kunde anvindas i artefaktens fordel.
Spelreklam har ett syfte, bibehélla dldre spelare och locka till sig nya kunder (Binde,2009).
Spelreklamens budskap maste diarmed uppfattas snabbt av betraktaren. Stereotypiska drag
anvandes darfor for att forklara ett ytligt budskap. Betraktaren maste informeras om vilket
tema spelet har och vad malet med spelet ar pa sa kort tid som mgjligt. Ett annat val som
gjordes var att ga for ett stilistiskt grafiskt intryck. Varje karaktér skulle kdnnas unik och ha
en avlasbar siluett. Karaktarerna kopplades darfor till olika geometriska former sasom sfarer,
kuber, cylindrar och pyramider. Detta val gjordes for att hjilpa betraktaren att urskilja varje
karaktar. olika geometriska former kan namligen ge varierande kinslomassiga uttryck hos
betraktaren beroende pa dess vinkel och formgivning (Larson, Aronoff & Steuer, 2011). Vid
produktionen av den onda fienden var det viktigt att formedla att denna karaktar just var
ondskefull. Iden var att gora en blandning mellan en robot och en enarmad bandit. Da
enarmade banditer redan ar ett etablerat objekt ger detta en igenkdnnlighetsfaktor. Da robotar
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inte dr ndgot som vanligtvis kopplas till vikingar sa implementerades en vikingahjalm in pa
robotens huvud. Runskrift implementerades dven i designen for att battre koppla roboten till
vikingar. Dessa skisser skapades via traditionella metoder med papper och penna. I nista steg
forfinades den tidigare digitala skissen i Photoshop dar bland annat karaktarer nu kunde
renderas och poseras i scenen.

Figur 3 Lineart av forsta artefakten

Vid detta steg av produktionen var nu linjearbetet avklarat. Bilden utgick ifran ett
trepunktsperspektiv (Norling, 1999, s. 69—76). Motivationen bakom detta val var framforallt
att ge den ondskefulla roboten en kénsla av storlek och hotfullhet. Vikingarna i bilden
poserades ocksa sa att deras vapen och uppmarksamhet leder upp mot roboten. En hog med
pengar lades dven till i bilden for att visualisera den vinst som betraktaren kan vinna pa
spelet. Efter att linjearbetet var slutfort lades nu fargerna i bilden till.



Figur 4 Bild med farger

4.3.2 Fargteori

Urvalet av fargerna baserades framst utifran att fi vikingarna i bilden att verka som
protagonisterna och roboten som antagonisten. Darmed valdes en fargpalett som hade en
stark koppling till en svensk publik. Vikingarnas fargschema utgick huvudsakligen fran bla
och gula farger. Bla farg har en koppling till lugn och stillhet och ses generellt som en positiv
farg. Aven gult har en liknande effekt pa betraktaren (Kaya och Epps, H., 2004). Via det bl&
och gula fargvalet kunde det i sin tur kopplas till den svenska flaggan vilket var ett medvetet
val for att ha en igenkdnningsfaktor hos en svensk publik.

Nar bilden vil skulle renderas fanns dock ett problem med den etablerade fargskalan. Bilden
var alltfor dominerad av bruna och graa farger. I sin tur fick det bilden att verka livlos. Det
huvudsakliga problemet var att roboten var allt for gra. For att motverka detta gavs roboten
en rod farg. Detta skapade inte bara dynamisk fargskala utan forstarkte dven temat mellan
gott och ont. D4 rod farg kopplas till aggressivitet och ilska bidrog detta till att roboten sag
mer hotfull ut (Kaya och Epps, H., 2004).
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Figur 5 fullt renderad bild

I det slutgiltiga resultatet skulle det kdnnas som att allt fokus skulle riktas mot roboten.
Darmed fixades bildens valorer till och skdarmen pa robotens brost blev den ljusaste punkten i
bilden. Detta val gjordes for att rikta handelseforloppet i bilden mot roboten for att skapa mer
dynamik. En titel for spelet lades dven till pa sidan av bilden. Fonten hdmtades fran hemsidan
Dafont och redigerades i Photoshop for att battre passa in i bildens helhet.

20



4.3.3 Artefakt 2

Produktionen av artefakt tva var betydligt lattare dn den tematiska artefakten. Den storsta
skillnaden mellan dessa grafiska profiler var framforallt exkluderingen av maskotar som
underlattade arbetet avsevart. Som tidigare namnt utgick denna artefakt ifran ett moodboard
som skulle etablera den konventionella designen av internetcasinon.

Figur 1 Moodboard

I bilden var malet ddrmed att inkorporera méanga av de objekt som var synliga i moodboardet.
Likt skapandet av den forsta artefakten producerades forst en skiss digitalt i Photoshop.

Figur 2 Skiss
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I skisstadiet var det viktigt att planera vilka objekt som skulle fa plats samt vilken typ av
komposition som bilden skulle ha. Likt den forsta artefakten s skulle det finnas en punkt i
bilden som betraktaren kunde fokusera pa. Spelkorten anvindes som pekare da spader och
hjarterkort pAminner starkt om pilar som skulle guida betraktaren till roulettbordet.

Figur 3 Lineart av den andra artefakten

Skissen blev darefter raffinerad och ett tredjepunktsperspektiv etablerades. Denna gang
valdes dock ett fagelperspektiv (Norling, 1999, s. 69—76) for att skapa kinslan av att
betraktaren blickar 6ver spelbordet. Roulettbordet gjordes ocksa avsiktligt mindre an dess
egentliga skala sé att det inte tryckte undan de andra komponenter som skulle inkorporeras
in i bilden. Bilden utgick ifrdn temat glamour dar spelaren skulle kidnna sig exklusiv (Sklar &
Derevensky, 2011). Slutligen lades fiarg in i bilden. En ljuskalla i bilden etablerades aven.

Figur 4 Fullt renderad bild av andra artefakt

Vid detta stadie av bilden valdes en font ut och redigerades i Photoshop likt den i forsta
artefakten. Det huvudsakliga malet var att skapa en ldttare stimning i denna bild &n den
forsta. Reklamen skulle kinnas mer lattsam och lugnare. En mer méttad fargpalett valdes
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ocksa for att reflektera en kénsla av Glamour och Las Vegas. Morkret tonades dven ner for att
ge bilden mer klarhet dn den forsta. Fonten laddades ner ifran hemsidan dafont likt den forta
artefakten.

4.4 Pilotundersokning

For att testa studiens validitet gjordes en pilotundersokning med syftet att bekrafta att
artefakterna fungerade i samband med fragestillningen. Undersokningen baserades pa
foljande atta fragor:

Fragestallning

1. Bakgrundsfragor (namn, alder, kon, yrke).

2. Har du nagon gang spelat/slagit vad om pengar pi ett
internetcasino/bettingsida. (om individen har spelat, har individen spelat
pa ett eller ett flertal olika casinon.

Vad &r din uppfattning om online casinon/internetspel.

Hur upplever du denna bild (visa bild 1 och bild 2). Varfor?

Vilka dr de storsta skillnaderna du upplever mellan dessa tva bilder?
Vilken bild foredrar du? Varfor?

Kdnner du till nagra etablerade spelmaskotar/profiler?

Om nagot av dessa spelbolag hade existerat i verkligheten hade du testat
nagot av dem? Om ja, varfor? Om ne;j, varf-i')r?|

PN 3k

Figur 1: Fragestillning for pilotundersokningen

For undersokningen intervjuades sammanlagt fem personer. Av dessa fem var alla studenter
pa Hogskolan i Skovde. I detta fall var det av underordnad betydelse att gruppen var
homogen. Syftet var att bedoma hur val artefakterna fungerade med fragestillningen.
Utifran resultatet av pilotstudien skedde tva forandringar till den slutgiltiga undersokningen.
Forst och framst var fragan om respondenten kiande till nagra etablerade spelmaskotar
overflodig och togs darmed bort. Anledningen till att fragan togs bort var att den inte bidrog
till studiens fragestillning. Den andra dndringen som genomfordes var att anpassa fonten pa
KCE-artefakten for att den skulle nirmare efterlikna det moodboards som etablerats
tidigare. Tidigare var spelet dopt till Crazy Casino och fonten var en limegron farg med vit
utkant. Deltagarna i pilotunders6kningen ansag dock att det skapade for stora kontraster i
bilden vilket paverkade bilden negativt. Darmed gjordes namnbytet till Casino Games och
fonten dndrades till en guld-rod farg istillet.
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5 Utvardering

Efter produktionen av de tva grafiska artefakterna genomfordes en undersokning for att testa
den fragestillning studien hade i syfte att besvara. Som tidigare beskrevs i metodkapitlet sa
skulle intervjuer anvindas som metod for datainsamling. D& det existerar olika typer av
intervjutyper valdes strukturerade intervjuer med fragor som definierats i forhand dar
respondenten hade relativt oppna svarsmojligheter (Helland, Knapskog, Larsen, @stbye,
2004, $.102-103). Metoden var ocksa optimal for studien da resultat enklare kunde
sammanstillas. Sammanlagt intervjuades tio stycken individer. Den genomsnittliga tiden for
intervjuerna var femton minuter. Varje respondent blev informerade om att deras deltagande
var anonymt. Respondenterna blev ocksa tilldelade ett alias. Varje respondent blev ocksa
informerade om att de kunde avbryta intervjun nir de ville. Varje respondent blev dven
tillfragad om deras session kunde spelas in i syfte att littare kunna transkriberas och
sammanfatta vad som blivit sagt i intervjuerna. Under intervjuerna blev respondenterna
visade varje artefakt enskilt och sedan tillsammans. Fragorna som stilldes under intervjun var
foljande:

1. Bakgrundsfragor (namn, alder, kon, yrke).

2. Har du nigon gang spelat/slagit vad om pengar pa ett internetcasino/bettingsida?

Foljdfraga om individen har spelat; har du spelat exklusivt pa en eller flera olika av

spelsajter?

Vad ar din uppfattning om internetcasinon/bettingsajter pa nitet?

4. Hur upplever du denna bild? Visa respondenten TE-artefakt. Foljdfraga; Varfor
upplever du bilden pa detta satt?

5. Hur upplever du denna bild? Visa respondenten KCE-artefakt. Foljdfraga; Varfor
upplever du bilden pa detta satt?

6. Visa respondenten bade bilderna jamsides. Vilka ar de storsta skillnaderna du
upplever mellan dessa tva bilder?

7. Vilken bild féredrar du? Foljdfraga; Varfor?

8. Om nagot av dessa spel hade existerat i verkligheten hade du testat/klickat pa nagot av
dem? Om individen svarar ja; Varfor? Om individen svarar nej; Varfor?

@

Bilderna visades pa en och samma laptopskdrm under undersokningen for att undvika
skillnader i bildkvalité fran olika montrar. Varje intervju sammanstilldes sedan enskilt, fraga
for fraga.

5.1 Presentation av undersdkning

Person 1

Namn: Petrus Petronus (alias)
Kon: man,

Yrke: pensionar

Alder: 71 ar.

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades i sin seniorligenhet under lugna
omstandigheter. Respondenten hittades via mun till mun metoden.
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Respondenten var sedan tidigare en mycket erfaren spelare och hade spelat i 6ver 20 ar.
Diarmed hade deltagaren spelat pa ett flertal internetcasinon och andra spelsajter. Dessa var
Expekt (Playtech,2018), Unibet (Kindred, 2018), Betfair (Betfair, 2018) och Svenska Spel (AB
Svenska Spel, 2018). Pa fragan om informantens uppfattning om spel sa svarade han att spel
som bestams helt av slump ar daligt for samhallet i jamforelse med bettingsajter dar det endast
finns tva val. Informanten blev sedan visad den forsta artefakten. Informantens forsta asikt
om bilden var att den inte var att foredra dd han lutar sig mer mot de fotorealistiska
spelreklamerna. Enligt Respondenten kidndes bilden abstrakt. Deltagaren la d&ven maérke till
att bilden inneholl pengar, vikingar, nagon typ av robot som vaktade ett valv. Bilden tycktes
utspelas omkring 800—1000-talet om reklamen exkluderade roboten. Informanten upplevde
att vikingarna skulle ta en skatt fran roboten eftersom roboten sag hotfull ut och vikingarna
hade sina vapen redo. I den andra artefakten la respondenten mairke till att bilden
representerade den mer klassiska arketypen av spel. Detta eftersom bilden hade ménga
klassiska spelobjekt sd som tarningar, spelkort, en roulett och spelchips etc. Det kiandes
uppenbart vad bilden representerade och forsokte formedla. I frdgan om vad de storsta
skillnaderna mellan artefakterna var sa svarade respondenten att TE-artefakten hade mer
spanning. Bilden var mer dventyrlig och det kindes som att négot skulle hinda. Darmed
foredrog informanten ocksa TE-artefakten framfor KCE-Artefakten. Den tematiska artefakten
verkade lagga ett storre fokus pa spelupplevelsen. I den sista frigan om det fanns en villighet
att spela eller klicka pé ndgon av reklamerna s& berodde det paA om spelen var gratis eller en
betalservice. Om spelen hade varit gratis for konsumenten hade respondenten velat testa Age
of Vikings, annars fanns det inte nagon anledning att spela da det redan finns s4 manga
gratisspel pa natet.

Person 2

Namn: Veronica Lerri (alias)
Kon: Kvinna,

Yrke: Student

Alder: 30 &r.

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades via niatet med rostservicen Discord (Discord,
Inc, 2018). Respondenten var for tillfallet hemma med relativt lugna omstindigheter.
Respondenten hittades via en kommunikations server i Discord.

Respondenten hade haft tidigare erfarenheter av spel om pengar. Informanten hade aldrig
spelat pa ett nitcasino eller internetcasino dock hade hon spelat pa ett flertal fysiska spel som
exempelvis enarmade banditer pa farjor. Vid frigan om respondentens uppfattning om spel
svarade hon att spel ar ndgot som bor vara reglerat samt transparant i sin marknadsforing. Sa
att individen vet vilka krav som galler for varje spel. Informanten hade en negativ uppfattning
om spel. Nar hon blev visad den forsta TE-artefakten sa gjordes genast en snabb koppling till
mobilspel. Anledningen varfor var framforallt att reklamen hade den typen av estetik dar
respondenten kopplade spelet till appen Clash of Clans (Supercell,2012). Respondenten
kopplade dven artefakten till fantasygenren da den inneholl krigare mot en stor fiende. Efter
det visades KCE-artefakten upp. Det forsta informanten sa om artefakten var att den kiandes
gammalmodig. Anledningen var framforallt att den innehdll typiska spelobjekt, s som
tarningar, kort och spelchips etc. KCE-Artefakten beskrevs ocksd som mindre intressant da
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inte lika mycket hiande i bilden i jamforelse med TE-artefakten. Bilden kéindes mer statisk. Nar
fragan stilldes om den storsta skillnaden mellan de tva bilderna var det framforallt fairgerna
som skilde sig at. I detta fall uttryckte sig informanten att hon uppskattade fargerna betydligt
mer i KCE-artefakten da de var mer mattade.

Respondenten kinde sig dock mer dragen till TE-artefakten. Vid den slutgiltiga fragan om
respondenten hade kunnat tdnka sig spela nagot av spelen svarade denna individ ne;j.
Respondenten berittade dock att hon skulle klickat pa TE-artefakten om inte hon redan visste
kontexten bakom bilden.

Person 3

Namn: Lena Hagensten (alias)
Kon: Kvinna

Yrke: Student

Alder: 26 ar

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa Hogskolan i Skévde under relativt lugna
omstiandigheter. Vid vissa tillfdllen kunde det ga forbi manniskor men majoriteten av
intervjun var stillsam. Respondenten behovde inte heller jiakta i sina svar da hon inte hade
nagot annat att géra. Respondenten moéttes via en faltundersokning pa skolan.

Denna respondent hade aldrig tidigare spelat pa spel. Individens uppfattning om spel var
framforallt att det fanns ett stort antal av dem och att de kunde vara beroendeframkallande
och skadliga for befolkningen. Nir respondenten blev visad TE-artefakten beskrevs den som
dynamisk. Informanten pépekade dven att bilden inkluderade en enarmad bandit i form av
roboten och att det kiindes som ett klassiskt speldventyr. Nar det kom till KCE-artefakten sa
kunde respondenten kidnna igen manga klassiska spelobjekt i bilden. Bilden beskrevs som
charmig och tydlig i sitt bildsprak men ocksa att spelet inte kidndes troviardigt. Anledningen
varfor bilden ansags tvivelaktig var kopplingen till film noir. Respondenten tolkade att bilden
utspelade sig i en killare av ndgot slag. Nar respondenten blev fragad om skillnaderna mellan
artefakterna sa var svaret att KCE-artefakten kidndes som ett klassiskt spelcasino dar TE-
artefakten var mer abstrakt. Enligt informanten hade Age of Vikings lika gidrna kunnat vara
ett generiskt actionspel. Nar individen blev tillfrdgad om dess personliga preferens av bilderna
sd valdes KCE-artefakten. Valet var framforallt motiverat av grafiska preferenser dar
respondenten tyckte mer om logotypen av den valda artefakten dn den andra. Annars hade
individen foredragit TE-artefakten. Slutligen blev respondenten tillfrdgad om det skulle finnas
en mojlighet att spela pa nagon av artefakten om de fanns i verkligheten. Har var svaret ett
solklart nej som baserades pa att individen inte tyckte att spel var moraliskt eller etiskt ratt.

Person 4

Namn: Betta Bettersson (alias)
Kon: Kvinna

Yrke: Konstnir/méngsysslare

Alder: 57
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Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa konstskolan i Skovde innan en
krokilektion. Darmed var det ritt stressiga omstiandigheter nar intervjun genomfordes da
individen var man om att jakta sina svar.

Informanten hade tidigare haft erfarenhet av fysiska spel om pengar sa som Lotto. Daremot
ingen erfarenhet av spel via digitala medier. Respondentens uppfattning om spel var
framforallt att de var patrangande. Individen ansig dven att det fanns alldeles for manga spel
och hade ett negativt synsétt pa spel. Nar respondenten blev visad den forsta bilden gjordes
kopplingen till dataspel. Anledningen var att artefakten inte liknade den klassiska
spelararketypen. Bilden hade kunnat fungera lika bra till ett vanligt spel. Spelet verkade dock
vara komplicerat och inte s nyborjarvanligt.

Syftet med spelet var inte sjdlvklart. Nar det kom till KCE-artefakten sa beskrevs den som mer
nyborjarvanlig. Detta, eftersom bilden gjorde det uppenbart vad spelet handlade om genom
att inkludera olika spelobjekt. Respondenten beskrev dven artefakten som roligare, mer
lattsinnad och gladare. Den framsta skillnaden mellan de tva artefakterna var att TE-
artefakten forsokte dolja faktumet att det var en spelsida dd KCE-artefakten var mer 6ppen
med sin marknadsforing. Informanten tyckte darmed battre om KCE-artefakten da den
kiandes mer lattillgdnglig for nyborjare. I sista frigan dar respondenten blev fragad om hon
kunde tanka sig spela pd nagot av spelen si blev svaret nej. Om pengarna dock fanns
tillgangliga hade informanten velat testa.

Person 5

Namn: Aron Lagerman (alias)
Kon: Man

Yrke: Student

Alder: 22

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa Hogskolan i Skovde under relativt lugna
omstandigheter. Vid vissa tillfillen kunde det g forbi méanniskor men majoriteten av
intervjun var stillsam. Respondenten verkade inte heller vara stressad eller man om att jakta
undersokningen. Respondenten kontaktades via sociala medier.

Informanten hade tidigare erfarenhet av spel pa nitet. I detta fall spelade respondenten pa en
typ av internetspel, niatpoker. Respondenten kidnde dock att spel i sin helhet var néagot
destruktivt och negativt for samhallet. D& spel om pengar ar kraftigt paverkade av slump finns
det ingen forsiakran om att spelaren kommer vinna och kan darmed forlora mycket pengar.
Darefter blev deltagaren visad den forsta TE-artefakten. Individen kopplade framst bilden till
redan etablerade spel sa som Age of Empire (Microsoft Game Studios, 1997). Personen ansag
aven att spelet verkade vara en betalservice med insittningskrav, da bilden innehdll pengar
och den enarmade banditroboten. KCE-artefakten beskrevs dock som mer oserios.
Respondenten tyckte att den efterliknade gratisspel pa Facebook eftersom den estetiska stilen
paminde om den typen av spel. Respondenten svarade senare pa vilken den storsta skillnaden
var mellan de tva artefakterna. Informanten ansag att TE-artefakten var mer serios i sin ton,
spelaren ska gé in i strid. Deltagaren ansag ocksa att man fick mer kontakt med TE-artefakten
pga. att karaktiarerna var med delaktiga och déar en av karaktirerna tittar mot betraktaren.
Informanten ansag darfor att TE-artefakten var att foredra. Slutligen blev informanten dven
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fragad om han hade testat eller klickat pa nigot av dem. Svaret blev nej da slumpspel ar for
mycket av en risk.

Person 6

Namn: Barre Skogsmun (Alias)
Ko6n: Man

Yrke: For nuvarande arbetslos
Alder: 23

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades via nitet med rostservicen Discord (Discord,
Inc, 2018). Respondenten var for tillfallet hemma nar intervjun genomfordes. Informanten
hade dock mycket att géra och var man om att genomféra intervjun sa snabbt som mojligt.
Respondenten hittades via en kommunikations server i Discord.

Respondenten har vid ett tidigare tillfdlle spelat pa en enarmad bandit pd internetcasinot
Veikkaus (Veikkaus Ab, 2018). Respondentens uppfattning om spel var att det var upp till
varje individ att sjdlva ta ansvar och fa gora hur de vill med sina liv. Informantens egen
uppfattning om spel var dock kraftigt negativ och detta kom att genomsyra alla svaren under
intervjun. Darefter visades TE-artefakten upp. Respondenten ansag att bilden kidndes valdigt
falsk. Nar respondenten fragades varfor sa svarade informanten att bilden kidndes oarlig i sin
marknadsforing. Det var svart att tolka bilden som ett internetcasino och darmed kidnde
respondenten att bilden forsokte lura till sig nya spelare, det fanns darmed en kdnnbar impuls
(Binde, 2009). Efter det visades KCE-artefakten upp. Likt den forsta artefakten var deltagaren
negativ mot vad bilden stod for. Dock anmarkte informanten att bilden var mer arlig i sin
marknadsforing dn den forsta som visades upp. Bilden var klar och tydlig och visade upp exakt
det som den forsokte silja. Vid fragan vilken den storsta skillnaden var mellan bilderna sa
svarade informanten, perspektivet. Annars ansag deltagaren att de bade artefakterna férsokte
sdlja i princip samma sak fast KCE-artefakten var mer oppen om det. Aven fast de tvé
artefakterna skapade starka negativa kanslor hos betraktaren sa foredrogs anda TE-
artefakten. Motivationen bakom valet var frimst att den var mer spinnande dn KCE-
artefakten. Slutligen stilldes frigan om deltagaren nadgonsin hade kunnat tanka sig klicka eller
spela pa ndgon av de tva artefakterna. Dar var svaret ett tydligt nej.

Person 7

Namn: Gabriella Ingrosso (alias)
Kon: Kvinna

Yrke: Konstnar

Alder: 61 ar

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa konstskolan i Skovde innan en
krokilektion. Darmed var det ratt stressiga omstandigheter nar intervjun genomfordes dock
svarade respondenten lugnt och var noggrann i hur hon uttryckte sig om varje artefakt.
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Informanten hade aldrig spelat pa nagon typ av internetcasino och hade ingen tidigare
erfarenhet av att spela. Deltagarens asikt om spel var att de var vildigt framfusiga i sin
marknadsforing. Deltagaren ansig att det enda som visades under reklampauser var
spelreklam for olika bolag, vilket var trakigt. Respondenten blev efter det visad TE-artefakten.
Deltagaren upplevde att bilden var valdigt maskinell i sitt uttryck. Detta var inte bara pa grund
av den stora roboten utan ocksé eftersom karaktarerna var valdigt fyrkantiga och hade skarpa
kanter i designen. Enligt informanten gjorde detta att karaktarerna sag ut som apparater, dock
skapade det i sin tur ett starkt uttryck. Respondenten kinde dven att fairgerna i bilden hjilpte
till att bidra till den maskinella kidnslan. Deltagaren visades sen KCE-artefakten. Artefakten
beskrevs som framforallt mer levande och inte lika maskinell. Upplégget pa bilden hjilpte till
att bidra till en trevlig miljo med kérsbaren och korten. Objekten hjilpte till att gora rouletten
mer vanlig och inklusive. Respondenten ansig att den storsta skillnaden mellan bilderna var
att KCE-artefakten var mer inbjudande. Daremot var det svarare att ta den pa allvar kontra
TE-artefakten. Den stora kontrasten mellan fargerna var ocksa nagot som skiljde sig. TE-
artefakten anvinde omattade och morka farger i jamforelse med KCE-artefakten som anvande
ljusa och mattade farger. P4 grund av fargkombinationerna foredrog respondenten TE-
artefakten, som ansags mer skickligt utford. Slutligen stélldes fragan om respondenten hade
kunnat tinka sig spela eller klicka pa nagot av spelen om de fanns i verkligheten. Da var svaret
nej.

Person 8

Namn: Caroline Klyftig (alias)
Kon: Kvinna

Yrke: Student

Alder: 20

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa konstskolan i Skovde innan en
krokilektion. Darmed var det ratt stressiga omstdndigheter nir intervjun genomférdes.
Respondenten tog dock sin tid och svarade lugnt pa varje fraga.

Den forsta fragan som stilldes under intervjun var ifall respondenten négon gang hade spelat
eller slagit vad pa ett internetcasino/bettingsajt. Hiar var svarat nej. Respondentens
uppfattning om spel och dobbel var framforallt negativ. Respondenten anség att det var fult,
onddigt och rent av hyckleri att spelreklam far sindas fran utlandet. Informanten blev sedan
visad TE-artefakten. Det forsta som respondenten la mirke till var att det var nagon typ av
konflikt i bilden. Nar respondenten fragades varfor sa var det for att vikingarna hade sina
vapen och knytnavar riktade mot den stora roboten, vilket informanten tolkade som att de
skulle stjala pengarna. Respondenten la dven marke till att vikingarna verkade tillhora svensk
bakgrund da deras fargschema var gult och blatt. Darefter visades KCE-artefakten.
Respondenten ansag att bilden var betydligt trevligare i sin stimning. Bilden kidndes dven mer
neutral. Det fanns bara objekt inga manniskor eller karaktarer. Respondenten papekade
darfor att den storsta skillnaden mellan bilderna var att spelaren kindes underldgsen i TE-
artefakten, oddsen ar emot en. I jimforelse med KCE-artefakten dar spelaren blickar ut 6ver
bordet och har kontroll 6ver spelet. Darmed foredrog respondenten KCE-artefakten. Efter det
stilldes fragan om respondenten nagonsin hade kunnat tdnka sig att klicka eller spela pa
nagon av artefakterna. D4 var svaret nej.
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Person 9

Namn: Ragnar Raggmunk (alias)
Kon: Man

Yrke: Pensionar

Alder: 73

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa konstskolan i Skovde efter en
krokilektion. Intervjun genomfordes dairmed under lugna omstandigheter.

Vid fragan om respondenten tidigare hade spelat pa nagot spel eller dobbel vi nétet var svaret
nej. Vid fragan om informantens uppfattning om internetcasinon och bettingsajter pa nitet sa
kiande sig informanten inte kvalificerad att besvara fragan da respondenten sjilv inte var
insatt. Respondenten ansig dock att det skulle kunna vara beroendeframkallande hos vissa
individer. Deltagaren visades sedan TE-artefakten. Informantens uppfattning av artefakten
var framforallt att den pdminde om en seriebild. Anledningen att respondenten kiande sa var
att figurerna var valdigt 6verdrivna och hade ett tecknat uttryck. Respondenten uppfattade
aven att vikingarna ville at skatten som roboten vaktade den eftersom de var redo till strid
med sina vapen. Nar respondenten blev visad KCE-artefakten syntes alla objekt direkt. Bilden
var valdigt 1att att tyda och det var enkelt att forstd att den handlade om spel. Respondenten
tyckte dven att bilden pdminde om James Bond med det klassiska casinotemat och det
glamourdsa uttrycket. Nar informanten fick svara pa vilken den storsta skillnaden var mellan
artefakterna si var KCE-artefakten mer forestillande och TE-artefakten mer dramatisk, da
den berdttar en historia. Darmed foredrog respondenten TE-artefakten da den var mer
spannande. Informanten hade dock inte klickat eller spelat pa nagon av artefakterna om de
fanns i verkligheten.

Person 10

Namn: Anders Flinta (alias)
Kon: Man

Yrke: Student

Alder: 25

Miljo och kontext: Respondenten intervjuades pa Hogskolan i Skévde under relativt lugna
omstidndigheter. Vid vissa tillfillen kunde det ga forbi manniskor men majoriteten av
intervjun var stillsam. Respondenten valde att delta i undersokningen utifran faktumet att han
bjods pa fika efterat darmed var det svart att siga hur mycket av svaren som blev jiktade.

Respondenten hade aldrig tidigare brukat eller spelat pa ett internetcasino eller bettingsida.
Vid fragan om informantens uppfattning om spel s& var lurendrejeri det forsta som sades.
Deltagaren ansag att det var ett enkelt men oetiskt sitt att tjana pengar. Respondenten tyckte
dock att det ar upp till varje individ att ta egna beslut om sina spelvanor. Darefter visades TE-
artefakten upp for informanten. Deltagaren ansag att bilden kidndes dventyrlig med vikingarna
som skulle besegra den stora roboten och ta pengarna. Respondenten kinde att det var ett
roligt och tilltalande koncept med att ha vikingarna som skulle anfalla casinot och den
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enarmade banditen. Respondenten blev efterat visad KCE-artefakten. Bilden beskrevs som
Kklassisk och tycktes representerade den stereotypiska bilden av spel. Anledningen var framst
genom inkluderingen av klassiska spelobjekt som spelkort, pokerchips och korsbar.
Respondenten ansag att den storsta skillnaden mellan bilderna var att TE-artefakten var mer
aventyrlig och KCE-artefakten mer statisk och klassisk. Respondenten foredrog TE-artefakten
mest da den foljde en mer dventyrlig adra. Slutligen stilldes fragan om respondenten nagonsin
hade kunnat tanka sig klicka eller spela pa nagon av de tva artefakterna. Da var svaret nej da
respondenten hade en nolltolerans mot spel och dobbel.

5.2 Analys av resultat

Efter att resultaten var sammanstillda paborjades analys av de svar varje respondent hade
bidragit med. Studien hade i syfte att undersoka den grafiska profilen som spelreklam
anvander sig av. Malet var att forsoka sammanstilla ifall tematisk eller konventionell design
var mer effektiv for spelreklam. Som tidigare namnt intervjuades sammanlagt fem stycken
kvinnor och fem stycken min. En tidig risk som behovde undvikas var att ha en allt for
homogen grupp av manniskor inom studien. Av de tio personer som intervjuades var fem av
dessa personer studenter. Anledningen till det begransade urvalet var svérigheterna att fa folk
att stilla upp och stora svarigheter att etablera kontakt med spelare. Darmed har gruppen
trots allt fatt homogena tendenser. Av deltagarna fanns det tva typer av adldersgrupper. Sex av
de tio individerna var mellan 20 och 30 ar och resterande respondenter var 55+ ar. Inom dessa
grupper finns emellertid en viss aldersspridning.

Sju av tio individer ansag att spelande var destruktivt samt negativt och tre personer ansag att
spelandet 1ag pa individens eget ansvar. Tre av gruppens tio respondenter var aterkommande
spelare. D4 det fanns starka negativa kanslor mot spel och spelreklam bland respondenterna,
kan detta ha paverkat respondenternas svar. Det kan ocksa funnits en misstanke mot mig som

Négot som var oforviantat bland respondenternas svar var att alla mian som deltagit i studien
foredrog TE-artefakt framfor KCE-artefakten och att tre av de fem kvinnliga deltagarna istallet
foredrog KCE-artefakten. De manliga deltagarna beskrev oftast TE-artefakten som dventyrlig
och spannande.

Mainnen verkade ocksa uppskatta beréttelsen i bilden och ville sjdlva vara med och besegra
roboten. Av de tvd kvinnorna som foredrog TE-artefakten var en av de tva individerna
intresserade av dventyret i sig. Den andra respondenten valde reklamen pa grund av
subjektiva faktorer som fargval och kombinationer.

I motsats till mannens svar beskrev kvinnorna KCE-artefakten som inbjudande, mysig och
trevlig. Fragan ar da hur det kan vara en sddan kontrast mellan konen. En forklaring till
skillnaden mellan konen skulle kunnat vara skillnaden i fargskala mellan de tva artefakterna.
TE-artefakten anvinde sig av en omattad fargskala med ménga morka valorer. I kontrast sa
anvande sig KCE-artefakten av en relativt mattad fargskala med ljusa valorer. Darmed kan de
subjektiva faktorerna spelat roll i respondenternas val av artefakterna. Av vad resultatet visar
kan det finnas tendenser till att det kvinnliga konet ar mer angelédget att dra sig till bilder med
ljusare och mer méttade farger.

En annan faktor som skulle kunnat paverka deltagarnas val var aktivt kontra passivt
deltagande. Det kan finnas en social konvention att kvinnor inte forvantas delta i aktiviteter
med vildsamma inslag. Da mannen ville sldss mot den stora roboten ville kvinnorna spela i
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en mer trevlig och lugnare milj6. Tyvarr var urvalet alltfor begrdnsat for att med sikerhet
faststillda denna slutsats dven om det har fanns en tendens.

Den sista fragan som stilldes till respondenterna var om de kunde tinka sig att spela eller
klicka pa nagon av artefakterna om de fanns tillgingliga i verkligheten. De flesta av
respondenterna svarade i detta fall nej. Motivationen bakom respondenternas svar var oftast
av etiska eller moraliska anledningar. Spel sigs som nagot fult eller falskt. Tre av
respondenterna ansag att de hade kunnat tdnka sig att spela eller klicka pa TE-artefakten. Alla
tre respondenterna hade dock synpunkter om anledningen varfér. Exempelvis hade en
informant endast velat testa pa spelet om det var gratis. En respondent hade bara klickat pa
spelet utan att ha kunskapen om att det var ett spel om pengar. Den tredje personen hade dock
kunnat tanka sig testa att spela om pengarna fanns tillgingliga. Det fanns diarmed en
benagenhet att testa att spela pa TE-artefakten framfor KCE-artefakten. En av anledningarna
varfor kan ha varit att TE-artefakten inte grundar sig i den klassiska arketypen av spel. Det
verkar darfor finnas ett ssmband mellan hur mycket en bild pAminner om spel och dobbel och
en individs villighet att klicka pa spelet. Ur ett mgjligt scenario hade tva av de tre individerna
Kklickat pa lanken och sedan stingt ner efter att fatt veta att det kostade pengar. Detta visade
dock in i artefakterna hade fungerat som popp-upp reklam da deras syfte ar att fa individer att
klicka pa dem. Den tredje individen hade daremot testat spelet om pengarna fanns tillgingliga.
Av de tio individerna var en villig att testa pa TE-artefakten. Daremot gar denna teori inte att
bekrifta pa grund av det begransade utbudet. Subjektiva faktorer sdsom tema, motiv och
fargschema kan ocksa ha spelat en roll om varfor respondenten hade velat testa TE-artefakten.
Resultatet kan dock visa att spel som gar ifran den klassiska arketypen av spel har en storre
chans att skapa nyfikenhet och intresse hos betraktaren.

Av de tio respondenterna kiande en av individerna att studiens artefakter var utformade for att
lura spelare eller ge en form av impulsbehov. Ifrdn studiens resultat var det ingen av
respondenterna som visade ett starkt behov till att spela. Som tidigare namnt fanns det dock
tre individer som hade klickat pa artefakterna vilket visade att ett intresse fanns. Av dessa tre
hade dessa individer erfarenhet med spel. Det skulle dirmed kunna finnas ett samband mellan
individer med spelerfarenhet och en storre villighet att klicka pa spelreklam vilket i sin tur gor
att Bindes (2009) teori om impulser och problemspelare gor sig sann. Dock var
deltagarantalet allt for begrinsat for att etablera en konkret slutsats samt att subjektiva
faktorer kan ha spelat in i individernas villighet att klicka pa artefakterna. Nagot som var
intressant med resultat var den dldersférdelning av tre individer som hade kunnat tidnka sig
klicka pa artefakten. Tva av de tre personerna som hade tidigare erfarenhet av spel var bade
over 55 ars alder. Detta kan antyda att allt mer etablerade och erfarna spelare har en hogre
tendens att klicka eller reagera pa spelreklam. Detta gar dock inte att bekrafta da ett storre
antal personer skulle behova intervjuas.

5.3 Slutsatser

Malet med studien var att undersoka ifall anvindandet av tematisk design inom grafisk
formgivning hade en storre paverkan pa en individs villighet att spela pa ett kasinospel, dn ett
vars grafiska profil ar konventionellt utformat. Resultatet visade att TE-artefakten var den
mest populira artefakten hos respondenterna. Aven de tre informanter som kunde tinka sig
spela pa nagon av artefakterna foredrog alla TE-artefakten framfor KCE-artefakten. Resultatet
fran studien visade ocksa pa ett antal faktorer som hade kunnat ha en paverkan pa studiens
deltagare. Forst och framst kan det ha funnits subjektiva faktorer som bestimde urvalet av
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artefakterna. Da ett flertal av studiens respondenter baserade sitt val av grafisk artefakt pa
saker som firg eller komposition sa hade studien gynnats ifall bida artefakterna utgick ifréan
samma fargpalett. Resultatet visade dven att det kan finnas tendenser mellan en individs kén
och valet av artefakt baserat pa fargval. Det ska dock héllas i tanke att de grafiska artefakterna
var mer lika varandra i stil 4n olika. Da bada delade samma typ av grafiska stil, linjearbete och
perspektiv. Resultatet visade dven att det kan finnas en koppling mellan valdsamt innehall och
val av artefakt baserat pd kon. D& TE-artefakten var det mest populéra valet hos de manliga
respondenterna. Det huvudsakliga svaret pa fragestéillningen skulle vara att tematisk design
kanske inte ar det 6verldgsna valet nir det kommer till marknadsforing. KCE-artefakten skulle
kunna fungera minst lika bra med ratt typ av malgrupp. Tematisk design verkar dock ha en
forméga att utmairka sig starkare och har en hogre chans att f& en respons hos betraktaren.
Designen inspirerar att respondenterna vill delta och f6lja med i beréttelsen. Nagot som maste
hallas i atanke ar dock antalet respondenter som studien omfattar. Resultatet gar inte att
applicera i vetenskapligt syfte d& antalet respondenter som deltog i studien var allt for
begransat.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Till arbetet skapades tva stycken artefakter som skulle efterlikna poppuppreklam. Den ena av
artefakterna skapades med tematisk design i atanke och den andra artefakten var baserad pa
konventionell design. Bada av artefakterna skapades digitalt i programmet Photoshop (Adobe
systems, 2018). Bada av artefakterna utgick ifrin samma typ av grafisk stil och perspektiv for
att minska de subjektiva faktorer som kunde existera. Till arbetet anvindes strukturerade
kvalitativa intervjuer for att kunna maita folks asikter och tankar kring de tva artefakterna.
Metoden anviandes ocksd for att se vilken av artefakten gav mest positiv respons hos
informanterna. Sammanlagt intervjuades tio individer, av dessa var tre stycken spelare och
sju icke spelare. Den konsmassiga fordelningen var fem méan och fem kvinnor. Varje intervju
tog mellan 10—15 minuter var och varje deltagare forsikrades om anonymitet. Resultatet fran
studien visade att sju av tio individerna foredrog den tematiska artefakten. Av dessa sju
personer var fem stycken min och tva stycken kvinnor. De resterande tre respondenterna som
hade foredragit den konventionella artefakten var alla kvinnor. Pa grund av det begriansade
urvalet av respondenter kunde inte en fullstindig slutsats dras. Vad som dock visades var att
det fanns olika tendenser mellan de olika konen. Nagot som kan ha paverkat resultatet var de
grafiska artefakternas fargval dar de skiftade nagot i mattnad och ljushet som i sin tur kan ha
haft en effekt pa informanterna. Vad resultatet visar ar dock att det finns en tendens att vilja
tematisk design framover konventionellt utformad design.

6.2 Diskussion

Under studiens forlopp var syftet att inkludera huvudsakligen tva typer av malgrupper, spelare
kontra icke spelare. I sin tur skulle detta fungera som ett alfa och omega for att 6ka studiens
trovardighet. Ur mitt perspektiv skulle inte studien kunna tolkas som ett misslyckande men
det finns dock brister med arbetet. En av dessa brister var svarighet att fa tag pa erfarna
spelare som kunde tdnka sig att bli intervjuade. En tidig strategi for att hitta dessa typer av
spelare var att anvianda sig av sociala medier sa som Facebook eller internetforum. Ett flertal
inlagg skapades dar syftet med arbetet beskrevs. Deltagarna blev dven informerade att deras
medverkande var helt anonymt. Som kompensation for deras deltagande skulle dven
respondenterna fa fika och tilltugg. Av de flertal inldgg som lades upp sa svarade endast en
person som kunde tdnka sig att delta i studien. Att {4 tag i informanter var betydligt svarare
an vad som var vantat och svarsresponsen var ett bevis pa detta faktum.

Darmed behovdes en ny plan for att samla data. Den andra planen bestod av att placera sig i
mataffarer s som ICA och Hemkop dar méanniskor kan spela pa hastar sa som V5. Denna
insamling av data genomfoérdes under tvd dagar mellan klockan 10.00 och 18.00 Ett antal
manniskor tillfrdgades om de ville delta i studien men de flesta var antingen emot tanken att
delta eller sa hade de inte tid. Darmed misslyckades datainsamlingen aterigen. Det kan ocksa
funnits en misstanke mot mig som korrespondent. Manga av individerna i affiren kan ha blivit
avskrackta ifran att delta d& en person de inte kidnner till helt pl6tsligt ifragasatter och vill
fordjupa sig i deras personliga livsstil. Istéllet gjordes urvalet av manniskor till studien bredare
och datainsamlingen genomférdes pa Hogskolan i Skovde samt Konstskolan i Skovde. Med
lite tur hittades annu en spelare. Darefter via mun till mun metoden kunde annu en spelare
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intervjuas. Det stora problemet har varit ménniskors motstridighet att frivilligt delta i studien.
Hur kan detta komma sig?

Sverige har i sin historia varit ett restriktivt land nir det kommer till spel och dobbel. Under
1800-tal samt tidigt 1900-tal var spel och dobbel totalférbjudet tills staten etablerade ett
monopol pa denna tjanst (P1,2017). Spel har darfor mycket negativa anknytningar och kan
darmed ha ett stigma i samhallet. De flesta av respondenterna som intervjuades for studien
ansag att spel var nagot oetiskt och skadligt. Spel har en formaga att utvecklas till ett beroende
med tillracklig stimulering precis som droger eller alkohol. Dessa komponenter har dock varit
etablerade i det sociala kretsloppet under en mycket langre period 4n den moderna formen av
spel. Nar det kommer till en sak som cigaretter ar det svarare att halla ett beroende hemligt
da missbrukaren héller den fysiskt i handen. Cigaretten ar synlig for allmanheten. Med spel ar
det enklare att hélla sitt beroende i hemlighet och detta kan kanske vara en forklaring till
varfor nitcasinon ar sa pass populidra som de dr idag. Via nétcasinon och bettingsajter har
spelaren en plattform dar ens spelande tar plats i hemmet istéllet for ute pa stan eller pa en
offentlig plats. Genom att spelen ar mer tillgingliga ger det en chans for spelaren att vara
diskret och en studie som denna skulle kunna rubba personens sikerhet och sitta dem i en
obekvam situation. Det kan ocksa finnas en risk med att vissa spelare kan ha ett beroende som
de tampas med och att frdga ut dessa manniskor skulle vara psykologiskt pafrestande. Ur en
etisk stindpunkt tog studien initiativet att lita méinniskor vara anonyma under sitt
deltagande. Valet visade sig vara givande for studien da en av spelarna som intervjuades inte
hade velat delta om inte anonymitet forsdkrades.

Ytterligare en faktor som underskattades under arbetets gang var den paverkan som farg
skulle ha pa respondenterna. I metodbeskrivningen togs artikeln Relationship between Color
and Emotion: A Study of College Students (Kaya och Epps, H., 2004) upp som ett exempel
som referens i skapandet av artefakterna. Artikeln fungerade som en bra utgangspunkt for att
skapa en bittre firgdynamik samt en starkare fargbalans for att gora bilderna mer effektiva.
Da togs saker som fiargernas kidnslomaissiga betydelser i dtanke. Nagot som studien dock
bortség var skillnaden farg hade pa respondenten baserat pa skiftningar inom fargen sa som
ljushet och mittnad. Da fargvalen bilderna anvinde sig av hade en inverkan pa
respondenterna skulle en liknande eller likadan fargskala varit optimalt for att reducera risken
att subjektiva faktorer bestamde valet av grafisk artefakt.

Slutligen, vad har arbetet lyckats astadkomma, har det haft ndgon nytta for samhéllet? Arbetet
har framforallt bidragit till mer insikt inom ett relativt outforskat forskningsomrade. Desto
mer information och vetenskap som finns tillganglig ju mer verktyg kan skapas och etableras
for att skydda personer som ligger i riskzonen fréan ett beroende. Nu har denna studie i och for
sig manga brister som paverkar dess trovardighet. Vad som dock har kunnat etableras ar att
det finns tendenser hos spelare som kan péverkas genom anvindandet av olika grafiska
uttryck. Med mer tid och resurser hade detta amne kunnat utforskas ytterligare.

6.3 Framtida arbete

Ifall detta arbete skulle fortsittas behovs ett antal saker korrigeras for att ge studien ett mer
trovardigt resultat. Framforallt skulle tva artefakterna med identiska fargskalor produceras
for att undvika att resultatet paverkas. Darefter behover studien ett betydligt stérre urval av
manniskor som deltar samt att dessa individer ar etablerade spelare. Som rekommendation
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skulle en storre kompensation tilldelas de individer som gar med pé att intervjuas. I detta fall
skulle det kunna vara nagot som hade ett betydligt storre virde for spelaren som exempelvis
en trisslott eller pengar. Urvalet var dven begransat pa grund av tidsbrist och en utokad
insamlingsperiod for mer information hade varit till stor fordel for studien.

Vad som framforallt skulle kunna utforskas vidare dr den konsmissiga skillnaden bland
respondenternas svar. Da malgruppen som inkluderades i studien var sa pass liten sa gar det
inte att sdga om svaren berodde pa skillnader inom genus eller om det var subjektiva faktorer.
Resultatet visade emellertid att fanns en skillnad till hur deltagarna reagerade pa de tva olika
artefakterna. Tendensen var att miannen foredrog TE-artefakten da den representerade en mer
aventyrlig bild av spel. Detta i jamforelse med majoriteten av studiens kvinnor som
uppskattade KCE-artefakten utifrdn att den var lugn och kidndes tryggare. Vad som kan
utforskas vidare ar framforallt hur kvinnor och méan baserar sitt val avinternetcasino beroende
pa vilken grafisk stil spelreklamer anvander sig av.
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