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Abstract. Some people believe that betting and gambling will be one of the
major parts of mobile commerce (m-commerce). Many betting situations are
dependent on correct and timely information. This information does not
necessarily have to be formalized. This is one of the reasons why people who
bet at a trotting track is an interesting group to study. One other interesting
aspect of this is that the track is a mobile context, which the player visits for a
limited time and during this visit wanders between different places. The
purpose of this master thesis is to answer the following question: is a mobile
information service a way to lower the transaction costs for retrieving
information connected to gambling at a trotting track. The theoretical framework
is based on theories from e-commerce, marketing and mobility and mobile IT
use. In order to answer our question we have conducted an ethnographical
inspired study at the Aby Trotting Track in Mélndal. Our results have indicated
that there are two general types of information, official and unofficial. It is also
possible to divide the players into two general categories depending on the
number of information sources used and how this information was used in
order to make the betting decision. One another important finding is that there
is a need for a personalization of the information that origins from official
channels. Based on our findings we have conducted the first two steps in
developing a prototype. A web based trotting service (Trotting Pal) designed for
Ipag handheld computers has been designed. The development of this
prototype will continue after this master thesis has been completed. From our
results we draw the conclusion that a mobile service can lower the transaction
costs that arise in connection to information search. A mobile service also gives
the possibility to personalization of the official information and at the same time
makes it easier to spread and obtain unofficial information.



Sammanfattning

Spel och dobbel kommer enligt manga bedémare vara en av drivkrafterna bakom
mobile commerce (m-commerce). Manga former av spel bygger pa korrekt och farsk
information. Denna information behéver inte nédvéndigtvis vara formaliserad, vilket ar
en av orsakerna till varfor spelarna pa en travbana utgor en intressant grupp att studera.
En annan intressant aspekt pa detta ar att travbanan aven utgor en mobil kontext da
spelaren befinner sig pa banan under en begransad tid, och dar ror sig mellan olika
platser.

Denna uppsats avser att svara pa frdgan huruvida det & mojligt att genom en
informationstjanst riktad till en mobil enhet s&nka transaktionskostnader for
informationsinhdmtning som uppstar i samband med spel pa trav. Uppsatsens teoretiska
referensram innehaller teorier fran e-commerce, marknadsforing och mobilitet och
mobil IT anvandning.

For att besvara var fragestallning sd genomfordes en etnografiskt inspirerad studie
pa Aby Travbana i Mélndal. Resultaten fran denna studie pekar pa att det finns tva
generella kategorier av travrelaterad information, officiell och inofficiell. Spelarna gar
ocksa att dela upp i tva generella kategorier baserat pa hur manga informationskallor de
anvander och séttet som de anvander informationen, for att fatta ett beslut angaende
vilka hastar de skall spela pa. Ett annat viktigt och tydligt resultat som studien visat pa
ar att det finns ett behov av att kunna personifiera den information som sprids via
officiella kanaler.

Baserat pa resultaten av studien sd har dom tva forsta utvecklingsstegen i att
utveckla en prototyp genomforts. En webbaserad travtjanst (Trotting Pal) riktad till
Ipag handdatorer har designats. Arbetet med prototypen kommer att fortsdtta efter att
denna uppsats har lamnats in.

Utifran de resultat som framkommit drar vi slutsatsen att det med en mobil tjanst ar
fullt mojligt att sédnka de transaktionskostnader som uppkommer i samband med
sokningen av information. En mobiltjanst ger en mdjlighet att personifiera den
officiella informationen samtidigt som den underl&ttar spridningen och inhamtningen
av inofficiell information.
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1 Inledning

Vi har valt att skriva magisteruppsats inom omradet Mobile Commerce (m-commerce).
Framforallt har vi intresserat oss for och resonerat kring de utdkade mojligheterna for
spel och dobbel, samt tjanster relaterade till detta, déver mobila terminaler som
uppkommer i och med den hdgre bandbredden i morgondagens mobila infrastruktur.
Bade Svenska Spel och ATG tittar pa denna typen av spelméjligheter men de har annu
inte lanserat nagon tjanst for kommersiellt bruk. | slutet av forra aret fick vi kontakt
med Sport Informatik som &r ett projekt inom Viktoria Institutet Mobil Informatik. De
planerade att géra en studie p& Aby Travbana och dérigenom har vi kunnat basera
uppsatsen pa deras projekt. Vi har hela tiden haft en tydlig malsattning att, baserat pa
det empiriska material vi samlar in, ta fram en enkel prototyp for en tdnkbar tjanst.

I detta inledande kapitel kommer vi forst att ge en definition av vad som utgér m-
commerce och varfor detta ar intressant. Eftersom vart fokus ligger pad morgondagens
tjanster sa kommer vi dven att beskriva nagra av de tekniker som kommer att utgéra
den framtida plattformen fér mobil handel. D& var studie har genomférts pd Aby
Travbana, kommer vi sedan att forklara hur vi ser pa kopplingen mellan trav och m-
commerce. Kapitlet avslutas med var fragestéllning och en disposition dver uppsatsen.

1.1 Mobile commerce

Miiller-Veerse definierar m-commerce som de transaktioner med ett monetért varde
som sker via mobil telekommunikation. Enligt denna definition utgér m-commerce en
undergrupp till electronic commerce (e-commerce) och innefattar bade Business-to-
Business (B2B) och Business-to-Consumer (B2C) (Muller-Veerse, 2000). Att m-
commerce utgér en delméangd inom e-commerce fastslas ocksa i en analys av Ovum
Ltd (2000). Man menar dock att m-commerce dven skall ses som en férlangning av e-
commerce och dess distributionskanaler eftersom en mobil handel mojliggor
transaktioner oavsett tids- eller rumsaspekter. Ovum definierar kérnan i m-commerce
som anvandandet av en mobil terminal och ett tradlost natverk for att genomféra
transaktioner som resulterar i en dverféring av varde i utbyte mot information, varor
eller tjnster (Ovum Ltd, 2000). Gemensamt for ovan ndmnda definitioner &r att
transaktioner skall ske med hjalp av mobila terminaler och tradlosa natverk. De
stdmmer darfor val dverens med amnet for den har uppsatsen.

Manga bedomare anser att m-commerce kommer att vaxa kraftigt under de

kommande éaren. Gartner Group (Mq&g@m 2001-01-25) prognostiserar t

ex att ar 2004 sa kommer minst 40 procent av s k "Consumer-to-Business e-commerce”
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att ske via tradlés kommunikation i form av Wireless Application Protocol (WAP)
eller s k ”smart phones”. Wireless Data and Computing Service uppskattar att m-
commerce marknaden kommer att uppga till runt 200 miljarder dollar ar 2004
(Varshney et al, 2000). Andra analytiker gér bedémningen att marknaden fér denna typ
av produkter och tjanster kommer att férdubblas varje ar den narmaste tiden for att
uppga till drygt 45 miljarder dollar & 2005 (www.ericsson.com| 2001-01-25). Aven om
siffrorna skiljer sig ganska kraftigt at i de ovanstaende profetiorna sd maste man dock
konstatera att m-commerce formodligen kommer att véxa de narmaste aren. Siffrorna
grundar sig dock pa att utbyggnaden och lanseringen av s k 3G-natverk och mobilt
Internet sker i den takt som planerats, och att leverantdrerna kan fylla dem med ett
attraktivt tjansteutbud.

1.1.1 Teknik

Eftersom vi har for avsikt att underséka morgondagens mobila tekniker sa vill vi i detta
stycke skapa en forstaelse for vad man i dagligt tal menar med ord som 3G och mobilt
Internet. Darfor ger vi nedan en kort redogorelse for de mest omtalade tekniker som
dels anvands idag och dels som kommer att lanseras inom en dverskadlig framtid.

» Global System for Mobile Communication (GSM). De flesta av dagens
mobiltelefoner anvander denna standard. GSM omvandlar tal till digitalt
format i en hastighet av ca tio Kb/s. GSM tillhér vad som i dagligt tal
brukar kallas for den andra generationens mobiltelefoni och &r standard i
Europa och stora delar av Asien (Muller-Veerse, 2000). | GSM naten sker
det redan idag transaktioner och handel genom protokoll som t ex WAP och
i-mode men den begrédnsade bandbredden medfér att mer avancerade
tjanster som exempelvis inkluderar multimedia, nést intill omojliggors.

» General Packet Radio Service (GPRS). Detta dr en ny teknik som precis har
lanserats av vissa teleoperatorer. GPRS har véxt fram ur GSM standarden
och har en teoretisk dverforingshastighet av 115 Kb/s. Alltsa betydligt
snabbare &n GSM (Mdiller-Veerse, 2000).

» Enhanced Data Rates for Global Evolution (EDGE). Detta ar en variant av
GPRS med en hogre brandbredd som tillater upp till 384 Kb/s. Tekniken
har alltsa ocksa sitt ursprung i GSM (Mdiller-Veerse, 2000).

» Third Generation Cellular Networks (3G). Detta beskrivs av vissa som det
stora steget for mobil teknik och en mdjliggorare av mobilt Internet. Tredje
generationens mobilsystem har en hog bandbredd och tillater
datakommunikation i mycket hdg hastighet. De ledande foretagen inom
branschen har lyckats enas om en gemensam standard i form av Code
Division Multiple Access (CDMA). Denna standard ligger till grund for att
man skall kunna anvdnda samma mobila terminal 6ver hela vérlden
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(Mdller-Veerse, 2000). Det system som kommer att anvéndas i Sverige ar
Universal Mobile Telephone System (UMTS) och det var dessa licenser
som delades ut i slutet av forra aret. Den teoretiska hastigheten i naten skall
uppga till 384 Kb/s for enheter som ror sig utomhus i hog fart, t ex i bilar
och tdg. Inomhus eller i narheten av basstationer skall hastigheten vara
minst tvd Mb/s (Goodman, 2000). Bedémare anser dock att denna hastighet
ligger manga ar fram i tiden. Detta har ocksa aviserats av foretagen inom
branschen som anser att en hastighet av 384 Kb/s ar det som kommer att
gélla initialt.

Forutom de ovanstaende teknikerna sa finns det aven en hel del andra. Ibland talas
det ocksa om den fjarde generationens mobilnat som kommer att medféra en nastan
"obegransad” hastighet i naten. Vad ett sadant kan innebéra ar svart att saga, och inte
heller inom ramen for den har uppsatsen. Det man generellt kan séga ar att hogre
bandbredd innebar storre mojligheter. Det &r ocksa viktigt att inte bara fokusera pa
bandbredden, utan dven pa enheterna som skall kopplas ihop med natverket. For att
astadkomma attraktiva applikationer maste ocksa t ex prestanda, skarmstorlek och
inmatningsdon pa dessa enheter tas med i berékningen. Inte heller detta ligger inom
ramen for uppsatsens fragestéllning, men kommer forhoppningsvis att utredas langre
fram.

1.2 Kopplingen mellan m-commerce och trav

Det finns ett flertal anledningar till varfor vi anser att just trav ar en intressant kontext
att studera utifrdn ett m-commerce perspektiv. Enligt var uppfattning sa ar den
overvéaldigande majoriteten av askadarna pa en travtavling dar for att spela och
forhoppningsvis vinna pengar. Genom att "travmanniskan” har ett tydligt vinstintresse
sd antar vi att denne darmed ocksa r beredd att betala for en tjanst som skulle kunna
oka chansen att gora vinst. Vi anser att detta utgor en stor skillnad mot askadarna pa
t ex en friidrottstavling som formodligen inte har detta monetéra vinstintresse. Darmed
ar dessa inte lika benédgna att betala for en mobil tjanst &ven om denna skulle forhoja
deras upplevelse av tavlingen.

En annan anledning till varfor travspelare &r en intressant grupp att studera &r att en
person som &r intresserad av trav idag ar bunden till speciella platser for att bade fa tag
pa information och utféra sina spel. | detta ser vi en begransning. Dessutom &r
travspelaren beroende av korrekt och standigt uppdaterad information. For en spelare
utgér information en kritisk resurs. Denna information behdver inte vara formaliserad
utan spelaren utnyttjar dven kunskap och information som inte finns lagrad i nagon
databas for att fatta sina beslut. Detta kan t ex vara att de sjalva kommer ihag eller att



nagon annan havdar att en viss hast “satt fast med alla krafter kvar” i ett foregaende
lopp eller att den “avslutade mycket starkt”. Denna typ av information &r viktig vid
beslutsfattande och kan &ven ge nyanser at den mer formaliserade informationen.

For att kunna konkretisera vara idéer har vi alltsa Iatit travspelaren representera den
mobila “informationstorstande” manniskan. Utifran detta sd kan vi se en utmaning i att
understka hur den mobila individen kan stddjas under en specifik aktivitet.

1.3 Kontext och fragestallning

En person som vill spela pd nagot av ATG:s spel kan inhdmta information fran en
mangd officiella kanaler sdsom t ex TV och Text-TV, Internet eller travtidningar. En
del av denna information &r dynamisk, d&ven om vissa kéllor &r statiska, och férandras
kontinuerligt. Utdver denna information s& florerar det ocksd en mangd inofficiell
information i form av exempelvis rykten, “insider tips” och personliga analyser.
Spelarens atkomstmojligheter till denna ar mycket beroende av dennes personliga
kontaktnat. Ytterligare en aspekt som forsvarar for spelaren ar att mycket av
informationen ar tidskritisk och stiger i vérde ju narmare loppets starttid man kommer,
for att nastan helt forlora sitt varde i samma sekund som starten gar. Detta beror pa att
det ar tillatet att spela anda fram till start, vilket alltsa innebar att spelets férdelning blir
tydligare ju ndrmare start spelaren lagger sitt vad.

Var hypotes, baserad pa ovanstaende fakta ar darfor att spelaren pa banan far en hog
s k transaktionskostnad, vad galler informationsinhamtning. Utifran detta formulerar vi
foljande fragestallning:

Kan man med en informationstjanst riktad till en mobil enhet minska spelarens
transaktionskostnader i samband med spel pa trav?

Med transaktionskostnader avser vi alltsa de kostnader som uppstar i samband med
att en spelare inhamtar, och eventuellt bearbetar, information innan sjalva
spelmomentet utfors.

1.4 Avgransning

Vi har som ovan namnts valt att fokusera pa spelarens transaktionskostnader vad géller
informationssokning, och darfor forsokt att avgransa oss fran allt annat &n detta. For att
forsta hur en spelare insamlar och anvander information ar det dock viktigt att forsta
den process som spelaren gar igenom fran tankar pa att spela till ett registrerat vad. Vi
har darfor anvant oss av, vad vi uppfattat som, vedertagna modeller Over en



konsuments kopbeteende for att forstd de spelare vi studerat pad Aby travbana. De
teorier och modeller rérande bl a en spelares beslutsfattande, som redovisas i
teoriavsnittet om kopbeteende, har anvants men inte ifragasatts da detta inte ar syftet
med uppsatsen.

Den prototyp vi utvecklar har vissa likheter med ett beslutsstédssystem, men med
tanke pa var fragestallning har vi valt att avgransa oss fran de problem och teorier som
ror utveckling av beslutsstodssystem. Forskning inom detta omrade har bl a utforts av
Turban och Aronson (1998).

Ett stort problem vid anvandandet av handhéllna enheter &r de sma skarmarna och
dagens befintliga inmatningsdon. Detta innebar i sig intressanta fragor kring hur man
bor interagera med denna typ av enheter, men det &r inget som vi har for avsikt att
bidra till i den har uppsatsen. Det finns mycket forskning kring detta inom omradet
Human Computer Interaction (HCI). Vi har forsokt att inte bryta mot vedertagen praxis
nar vi utformat skdarmsidor och mojligheterna till interaktion med vér prototyp.
Exempel pa forskare som dgnat sig at liknande fragor &r t ex Preece et al (1994) och
Kristoffersen och Ljungberg (2000).

En stor och viktig frdga nar det galler all typ av spel ar etiken. Skall det
Overhuvudtaget utvecklas programvara som underldttar och uppmuntrar spel och
vadslagning, och om s ar fallet skall vi vara dom som utvecklar den? Dessa fragor ar
viktiga men hamnar utanfor ramen for detta arbete. Vi kan enbart konstatera att
vadslagning har existerat utan teknologi och kommer alltid att finnas oavsett var
forskning (Munting, 1996). Vi anvander oss endast av miljon, eller situationen, for att
utreda var fraga. Vi har valt att anvanda oss av travspelare som malgrupp, men kunde
lika garna valt ndgon annan grupp av manniskor som &r beroende av mycket och
tidskritisk information. Hur en kommersiell tjanst for vald malgrupp och ovanstaende
syfte kan komma att se ut, for att klara alla etiska och juridiska krav, &r en fraga for
ATG, STC och den svenska staten.

1.5 Disposition

Resten av denna uppsats har féljande disposition. | kapitel tva redogor vi for svensk
travsport, spelmarknaden i Sverige samt de spelformer som berdors i uppsatsen. | kapitel
tre redogor vi for den teoretiska referensram som vi anvander. Kapitel fyra behandlar
de metoder vi har anvant for att insamla var empiri och utveckla en prototyp. | kapitel
fem redovisar vi de resultat som vi har kommit fram till genom var etnografiska
underokning. | kapitel sex beskriver vi den prototyp som baseras pa resultatet av
studien. Kapitel sju utgors av en diskussion dar vi diskuterar vara resultat samt hur val



var teoretiska referensram gar att applicera pa dessa. | kapitel atta diskuteras fortsatt
arbete och forslag pa framtida forskning. Uppsatsen avslutas med kapitel nio dar vara
resultat sammanfattas i en slutsats.



2 Svensk travsport

Den typ av sport och spel som denna uppsats baseras pa ar trav. For att skapa en battre
forstaelse hos lasaren infor var fortsatta framstéallning ger vi darfor i detta avsnitt en
redogorelse for travsporten i Sverige hamtad fran Svenska Travsallskapets
Centralorganisation (STC). Vi kommer dven att ge en bild av hur den svenska
spelmarknaden ser ut och vilka aktorer det finns pa denna. Slutligen s& redogor vi
ocksa for vissa av de spelformer som ar knutna till trav.

2.1 Travsportens organisationer

De svenska travbanorna drivs som ideella féreningar kallade travséllskap. STC &r
huvudorganisationen for dessa séllskap och har till uppgift att leda, organisera och
utveckla verksamheten inom sporten. STC utfardar &ven gemensamma regler och
bestdmmelser samt foretrader travsporten gentemot staten och utlandska intressenter.
Tillsammans med Svenska Galoppforbundet (SG) och svenska staten &ger STC
spelforetaget ATG. STC &r dven &gare till andra bolag som bl a ger ut travtidningar

(. travsport sef 2001-04-03).

I mitten av 90-talet startades, av ATG, det man valde att kalla Héstsportens
informationsvaruhus. | dag ar informationsvaruhuset 6vertaget av dotterbolaget Kanal
75, som byggt ut funktionen och kallar den for "Kanal 75 Media".
Tjénsten dr inte tillganglig for allménheten utan endast for media. Man skulle kunna
kalla Kanal 75 for trav och galoppsportens svar pa TT, en nyhetsbyra helt inriktad pa
héstsport. Genom sin webbplats levererar Kanal 75 journalistiska texter, bilder,
filmklipp och ljud till éver 100 olika tidningar och webbplatser som anvander
informationen i sin egen bevakning (www.kanal75.se, 2001-04-03). Rent konkret ror
informationen i forsta hand nyheter, forhandsartiklar, bevakning av evenemang samt
startlistor. Kanal 75 levererar daremot aldrig nagra konkreta speltips. Detta overlats
helt &t den fria mediemarknaden. Kanal 75 Media tillhandahaller ocksa startlistor for fri
publicering till alla de trav- och galopptavlingar som ATG erbjuder s k "totolisator-
spel”, dvs spel hos spelombud eller pa travbana. Inom avdelningen ryms ocksa en sa
kallad "mediaservice", en akutfunktion som alltid &r i tjanst, nar lopp pagar pa nagon
svensk trav- eller galoppbana. Mediaservicen har som huvuduppgift att tillhandahalla
aktuell spelinformation at text-TV och Kanal 75 Media.
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2.2 Marknaden for spel och dobbel

Den officiella svenska spelmarknaden bestar framst av Svenska Spel, ATG och
Folkspel. Svenska Spel &r den storsta aktoren och driver en méangd olika spel och
lotterier som Stryktipset, Lotto, Oddset och Greyhound Racing. ATG é&r helt inriktat pa
trav och galopp och har en méngd olika spelformer inom denna nisch (vi kommer att ge
en oOversikt Over dessa spel i nasta avsnitt). Folkspel driver Bingolotto. Det &r den
svenska staten som ar den dominerande &garen i bade Svenska Spel och ATG da denne
ager 100 respektive 50 procent av dessa foretag (”Spelfeber”, 2000-07-14).

Totalt sett spelade svenska folket for 32 miljarder kronor, fordelat enligt
nedanstaende figur, under forra aret. | denna siffra ingar dock inte det utlandska
spelandet, dvs dobbel hos utlandska aktorer samt spel Over Internet ("Spel och
Dobbel”, 2001-02-02).

Figur 1: Den Svenska spelmarknaden 2001-04-23)

Figur 1 visar hur den svenska spelmarknaden &r uppdelad efter aktoér och typ av
spel. Siffrorna i figuren skall tolkas enligt foljande: Sportspel (1), Nummerspel (2).
Lottspel (3), Jack Vegas (4), Bingolotto (5), Bingo (6) samt Ovriga spel och lotterier
(7). Figuren visar ocksa att Svenska Spel och ATG ér storst och har narmare 75 procent
av marknaden tillsammans.

Vissa beddmare anser att det kommer att vara spel och dobbel som kommer att vara
en av drivkrafterna bakom de nya hdghastighetsnaten. Enligt Ericsson kommer spel
och dobbel att bli en av de tjanster som kommer att driva utvecklingen av 3G ("GPRS
oppnar”, 2001-02-02). Just Ericsson har samarbeten med bade ATG och engelska
Ladbrokes, som ar en av de stora globala aktérerna inom spel och dobbel, som roér
mobila spellosningar. Spel och dobbel ar ocksa en av de storsta succéerna inom
“traditionell” webbaserade e-commerce. Spel 6ver Internet véxer kraftigt och
Lotterinspektionen uppskattar att svenskarna, 6ver Internet, kommer att spela for 1,2
miljarder kronor under aret ("GPRS Gppnar”, 2001-02-02). Den mest framgangsrika
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webbplatsen for e-commerce forra aret tillhor darfor ATG och deras webbaserade spel,
InterBet, omsatte drygt 350 miljoner under ar 2000 ("Med IT-oddsen pa sin sida”,
2001-01-04).

Bade ATG och Svenska Spel satsar hart pa ny teknik. Bada foretagen har webbplatser
dar registrerade anvandare kan spela online pa de spel som respektive aktor erbjuder.
ATG forsoker dven hitta andra kanaler for att bedriva spel. Bredbandsnét och digital-tv
med direktsandningar fran landets alla travbanor ar ett omrade som haller pa att
utvecklas ("ATGs Spel”, 2001-01-19). Aven nar det galler spel 6ver mobila terminaler
sd genomfors tester. ATG sjalva menar att spel ar ypperligt lampat for mobila
terminaler. Fordelen for spelaren &r att denne inte behover soka upp nagot spelombud
eller vara bunden vid en stationar PC. | slutet av forra aret sa drog ATG igang sin
satsning pa kontantldst spel och sjalvbetjaning via WAP och mobiltelefoner. Utav de
drygt 10 000 manniskor som anmalde sitt intresse sd antogs 100 till testpiloter och
dessa haller nu pa och utvarderar tjansten. Enligt ATG sjalva sa lampar sig deras spel
mycket bra for WAP da det 4r sma datamangder och relativt lite information som skall
hanteras pa telefonens bildskarm och i naten. En negativ faktor som man pekar pa ar
dock problemen som WAP medfor da det ar tidsodande att koppla upp sig och spela.
Ny teknik som t ex GPRS, med andra prissattningsstrategier, forvantas dock att rada
bot pa detta ("GPRS 6ppnar”, 2001-02-02).

2.3 Spelformer

ATG erbjuder ett flertal olika spelformer. Dessa ar tillgdngliga genom de anslutna
spelombuden eller genom onlinespel pa Internet. Sjéalvklart kan man &ven spela
samtliga spel ute pa travbanorna. Nedan ger vi en kortare redogdrelse for de spelformer
som kommer att namnas i den fortsatta framstéllningen. Informationen ar hamtad fran
ATGs webbplats (2001-04-23).

* V75 - V75 ér travets elitserie. De bésta hastarna med de bésta kuskarna
mots varje vecka pa nagon av landets travbanor. V75 ar ocksa det storsta
spelet. Runt en miljon svenskar & med varje vecka. Nér det ar s k jackpot
kan en ensam vinnare fa upp till 50 miljoner kronor. For att vinna maste
man pricka vinnaren i sju lopp. Man vinner dock aven pa sex och fem ratt.

e V5 - V5 ett spel som man kan spela varje veckodag. Samtliga banor har V5
spel under sina tavlingsdagar. Detta innebéar att det kan koras V5 pa flera
banor samma dag. Spelet gar ut pa att man skall pricka vinnarna i fem
utvalda lopp. Man vinner om man har 5 ratt och radpriset ar 1 krona.

« Dagens Dubbel - I Dagens Dubbel galler det att tippa vinnarna i tva
sarskilda lopp. Dagens Dubbel avgors varje dag pa nagon av trav- eller
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galoppbanorna. Den ldgsta insatsen dr 5 kronor och man vinner om man har
lyckas pricka ratt hast i bada loppen. Oddset pa Dagens Dubbel anger
utdelningen per satsad krona.

Trio - Trioloppet kors varje dag i veckan (tisdagar Aby). Trio gér ut pa att
man skall hitta de hastar som kommer etta, tvaa och trea i ett lopp.

Vinnare - Spelaren satsar pa den hast som denne tror vinner loppet. Insatsen
ar fri men lagst fem kronor. Darmed slar man vad med andra om vem som
vinner loppet. Ju fler personer som har spelat pa vinnaren, desto lagre odds.
Ju férre, desto hogre. Vinnarspel kan spelas vid alla travtavlingar.

Plats - Detta ar ocksa ett spel som halls pa travtavlingarna. Man vinner om
den hast man spelat pa kommer etta, tvaa eller trea. De som satsat pa nagon
av de tre framsta hastarna i loppet delar pa vinstpotten.

Vinnare och Plats - Detta spel innebar att man spelar bade pa vinnare och
plats pd samma hast(ar) med samma insats. Vinnare och platsspel kan
spelas vid alla travtavlingar.

V3 - V3 dr idag endast mojligt att spela pa trav eller galoppbanorna,
eftersom spelaren gor sin insats lopp for lopp och alltsd maste ha tillgang
till direktspel. For att vinna maste man pricka vinnaren i tre lopp. Det ar ett
spel i tre etapper dar man véljer héstar infor varje lopp. VV3-spelet ligger
ofta bland de sista loppen och kan spelas pa alla banor, alla tavlingsdagar.
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3 Teoretisk referensram

Da vi i denna uppsats har ett tydligt ekonomiskt perspektiv, sa ar det naturligt att en del
av var vetenskapliga referensram rér e-commerce samt ekonomiska teorier. Samtidigt
befinner sig dskadarna pa en travbana i en mobil kontext. Detta medfor att den andra
delen av var vetenskapliga referensram ror teorier kring mobilitet och mobil IT
anvandning.

3.1 E-commerce

E-commerce forekommer och utvecklas i néstan alla branscher, detta medfor enligt
Wigand (1997) stora forandringar i organisatoriska strukturer samt i akttrernas roller.
Organisatoriska band foréndras eller forsvinner i takt med att marknadens samspel
omformas. Vérdekedjor, vardehdjande aktiviteter och transaktionskostnader &r centrala
begrepp i denna process och avgorande fragor for att utveckla e-commerce.

E-commerce har flera olika definitioner men vi anser att féljande vél tacker in den
hér uppsatsens behov, ’business transactions that take place by telecommunication
networks. A process of buying and selling products, services and information over
computer networks™ (Turban et al: 1999, s. 506). Alltsa affarstransaktioner som ager
rum med hjalp av telekommunikations natverk och innefattar bade kopande och
sdljande. Wigand (1997; s. 2) ger en bredare definition enligt foljande Electronic
commerce includes any form of economic activity conducted via electronic
connection”. Wigand menar alltsé att e-commerce inkluderar alla former av ekonomisk
aktivitet som sker genom elektroniskt medium. Forfattaren menar vidare att begreppet
e-commerce inkluderar allt fran elektroniska marknader till elektroniska hierarkier och
olika typer ev elektroniska natverk. De ovanstaende definitionerna inkluderar d&ven m-
commerce som vi definierade i kapitel ett.

E-commerce kan forekomma mellan flera olika aktorer pa marknaden (Turban et al,
2000). Tillfalliga affarsforbindelser och nétverk kan snabbt skapas och upplésas. For
att forenkla kan man dock dela in e-commerce i olika kategorier, de vanligaste ar:

* Business-to-Consumer (B2C). Har anvands informationsteknologin for att
minska antalet mellanhdnder. Tillverkaren kan ha direktkontakt med
slutkunden, detta ar framfor allt effektivt da produkten kan hanteras i
elektronisk form. Digitala produkter kan laddas ned av kunden sjalv utan att
passera olika lager och leverantorer.

13



* Business-to-Business (B2B). Detta ar en form av handel som funnits lange
genom Electronic Data Interchange (EDI). | och med internets
genomslagskraft har mojligheten for B2B transaktioner ¢kat. Det &r nu
relativt latt for flera foretag att goéra inkdp tillsammans for att pressa priset
eller att gemensamt erbjuda tjanster for att 6ka kvaliteten for kunden.

»  Consumer-to-Consumer (C2C). Denna typ av handel innefattar olika typer
av transaktioner mellan privatpersoner. | den fysiska vérlden har dessa
funnits lange i form av loppmarknader och auktioner etc. Internets framvaxt
har dock gjort det mgjligt att na képare och saljare fran hela vérlden istallet
for endast det narmaste grannskapet.

De kategorier som kan bli aktuella for tjanster rérande vadslagning i Sverige ar i
forsta hand B2C, vilket innebér att en privatperson slar vad med exempelvis ATG
genom att utnyttja ndgon av deras spel. | andra hand kan aven en form av B2B
forekomma da flera privatpersoner gar samman och bildar ett spelbolag som utnyttjar
nagot av ATG:s spel. Kategorin C2C forekommer sakert ocksa, men mer informellt
och i mindre skala, eftersom dobbleri ar forbjudet i Sverige och kan ge upp till tva ars
fangelse (Brottsbalken 16 kapitlet 148). Vad géller handel med information &r alla
kategorier aktuella. B2B forekommer i alla de fall dar foretag koper startlistor och
annan tavlingsrelaterad information fran Kanal 75 Media, for att anvanda i
travtidningar och pa webbplatser mm. B2C ar aktuellt nar spelaren koper sina olika
program och tidningar. P& manga webbplatser om trav finns det diskussionsforum dar
besokarna utbyter tips och idéer, detta borde réknas till C2C dven om det inte &r pengar
inblandat.

3.1.1 Information

Wigand (1997) menar att i det ekonomiska system som vi idag lever i, maste man se pa
e-commerce ur ett marknadskontext. Forfattaren menar ocksd att en marknad
kannetecknas av tillgadngen péa perfekt information. Perfekt information innebar att
konsumenten har tillrdckligt mycket information for att fatta rationella beslut. Detta
medfor att information spelar en central roll inom all handel, eftersom korrekt och
uppdaterad information da ar en férutsattning for att bedoma en affar. Information far
en annu storre betydelse inom e-commerce, detta pa grund av dess karaktar som digital
produkt. Information kan pa elektronisk vag latt kopieras, verforas och séljas utan att
den forbrukas (Wigand, 1997). Man maste darfér har gora en distinktion mellan
marknader for information och marknader for vanliga varor. Begreppet marknad och
tillgdng pa perfekt information avser ideala tillstand som vi formodligen aldrig kommer
att uppleva, men bade e-commerce och m-commerce tar oss ett steg i den riktningen.
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En annan aspekt ar att information kan vara tidsheroende, vilket ocksa okar dess
varde som elektronisk vara eftersom den pa detta sétt snabbt gar att distribuera. Detta &r
speciellt viktigt vid tidskritiska transaktioner som aktieaffarer och spel (betting)
(Mdller-Veerse, 2000). Elektronisk handel goér det mojligt att skapa en direkt
informations kanal mellan kdpare och séljare (Wigand, 1997). Detta innebéar att alla
kopare kan fa individuellt anpassad information levererad till sig.

3.1.2 Vérdekedjor och transaktionskostnader

Porter (1998) anvander bendmningen vardekedja for att beskriva hur en produkt
antar det vdrde som en koOpare betalar. Alla aktiviteter i vérdekedjan bidrar till
produktens varde. Porter menar att vardekedjan kan se olika ut for olika produkter, men
man kan ge en generell bild enligt foljande.
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Figur 3: Vardekedjan (Porter, 1998)

Porter (1998) papekar ocksa att ett foretag ar mer an dess aktiviteter. Foretagets
vardekedja &r ett system av aktiviteter som ar beroende av varandra och sitter ihop med
lankar. Lankarna uppstar nar resultatet av en aktivitet direkt paverkar kostnaden eller
effektiviteten av nasta. Effektiviteten i vardekedjan beror alltsa inte endast pa hur val
de olika aktiviteterna utfors, utan &ven mycket pa hur de koordineras.

IT utvecklingen kan bidra till att férandra vardekedjan pa tva satt. Dels genom
mojligheten att forbattra koordinationen mellan de olika aktiviteterna, genom nya och
mer kostnadseffektiva lankar dem emellan. Den andra stora foérandringen &r, som
ndmnts tidigare, mojligheten att eliminera eller minska antalet mellanhénder, s k
disintermediation”, vilket innebdr en mer direkt handel mellan slutkund och det
producerande foretaget (Wigand, 1997). Kopplat till vart &mne innebar detta att ATG
sjalva levererar startlistor och erbjuder mdjlighet till spel via sin webbplats. Detta
medfor att spelaren inte behover ga via en mellanhand (spelombud) for att fa tag pa
information eller att spela. Efter att mellanh@nderna har férsvunnit kan de dock ersattas
av nya, t ex en elektronisk marknadsplats, vilket innebér att en ny typ av mellanhand
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har skapats (Wigand, 1997). Anledningen till att dessa nya mellanh&nder skapas, och
har ett existensberattigande, &r att de hjalper foretagen att na valdigt stora kundgrupper
till en 1ag kostnad. Denna s k “reintermediation” kan man se flera exempel pa inom
spelbranschen. Det finns idag mangder av webbplatser som, bade gratis och mot
betalning, erbjuder startlistor, spelforslag, analyser mm. Aven ATGs egna webbplats
kan kanske ses som ett exempel pa detta. Manga webbplatser har till och med gatt ett
steg langre och erbjuder sina kunder att via chattar och forum sjalva bidra med kunskap
och kritisera varandras och webbplatsens experttips. | det senare fallet kan man prata
om vardestjarna istallet for vardekedja, vilket innebér att flera aktérer samverkar for att
skapa kundvarde, i sadana fall ar det vanligt att ocksa kunden sjalv ar involverad i
processen (Hedberg et al, 2000). Eftersom sjalva vadslagningen ar hart reglerad i
Sverige och det kravs tillstdnd fran Lotteriinspektionen for att erbjuda sadana tjanster,
erbjuder dessa webbplatser endast information, statistik och analyser. Kopplingen
mellan ATG och slutkunden ligger i att de nastan alltid har en lank till ATGs webbplats
och darmed enkelt kan logga in pa InterBet for att spela.

| det ideala tillstandet fullkomlig konkurrens existerar inte nagra
transaktionskostnader, men i verkligheten medfor alla transaktioner kostnader beroende
pa att informationen &r ofullstaindig (Andersson och Ohlsson, 1991). En
framgangsfaktor for e-commerce, ar just att transaktionskostnaderna minskar. Detta
eftersom e-commerce kan erbjuda ett steg i riktning mot fullkomlig information. M-
commerce gar ett steg langre, da denna dessutom erbjuder en tillganglighet oavsett tid-
och rumsaspekter. Det &r detta vi tagit fasta pa och hoppas kunna utnyttja vid designen
av en mobil tjanst &ven om dessa aspekter ar knutna till en viss kontext.

Transaktionskostnader bestar av tva delar: (1) den som stodjer koordination mellan
kopare och saljare (marknadstransaktioner) och dels (2) den som stodjer koordination
inom foretaget (Wigand, 1997). Den som ar aktuell i vart fall & koordinationen mellan
séljare och kopare.
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Figur 4: Transaktionskostnader som kan minskas genom e-commerce (Wigand, 1997)

En fokusering pa transaktionskostnader &r intressant eftersom de kan jamféras med
friktion i ett fysiskt system. Detta innebé&r att om transaktionskostnaderna blir for hdga
s& minskar eller upphor de ekonomiska aktiviteterna (Wigand, 1997).

Transaktionskostnaderna bestar av féljande fyra delar (Wigand,1997):

» Search - kostnaden for att soka efter kdpare, séljare och produkter.

» Contracting - kostnaden for att utarbeta och uppratta ett avtal.

* Monitoring - kostnaden for att dvervaka att avtalet foljs.

* Adoption cost - kostnaden for att anpassa och férandra avtalet med tiden.

Den viktigaste delen for oss ar den som benamns sokkostnader (search). Detta
eftersom det finns en ndrmast obegransad mangd faktorer som kan vara relevanta for
ett visst beslut, men endast en begransad mangd av tid att fatta beslutet pa. Eftersom
informationen ar ofullstandig maste, enligt Andersson och Ohlsson (1991), képare och
saljare orientera sig om vilka mojliga handelspartners som finns pa marknaden, vilka
pris-, forsdljnings- och leveransvillkor som rader samt vilka egenskaper som
kannetecknar de olika produkterna. | den kontext som vi undersodkt innebér detta steget
att spelaren soker och identifierar palitliga och tillgangliga informationskallor. Att
skaffa denna information tar tid och ger upphov till kostnader i form av s k
alternativkostnader (opportunity costs) , for den tid som anvands (Anderson och
Ohlsson, 1991). Dessa kostnader kan reduceras genom exempelvis annonsering eller
genom forekomsten av méklare. De elektroniska marknadsplatser eller webbplatser
med travrelaterad information som beskrivits ovan kan liknas vid en maklartjanst,
vilket minskar alternativkostnaderna for konsumenten. Williamson (1979) véljer att
dela in transaktionskostnaderna i kostnaderna som uppstar fore (ex poste) och efter (ex
ante) sjalva transaktionen. Vi har alltsa valt att fokusera pa de kostnader som uppstar
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fore (ex poste) transaktionen da dessa ar de mest relevanta for malgruppen i den har
studien

Wigand (1997) identifierar fyra olika aspekter pa hur IT paverkar e-commerce. Han
menar att foljande punkter har reducerande effekt pad transaktions- och
koordinationskostnaderna.

« The communication cost - Framsteg inom IT tilldter mer information per
tidsenhet att kommuniceras, vilket reducerar transaktionskostnaderna.

« The electronic integration effect - IT mdjliggor en hardare elektronisk
koppling mellan kdpare och séljare.

» The electronic brokerage effect - En elektronisk marknadsplats dar kdpare
och séljare kan motas och jamfora erbjudanden.

» The electronic strategic networking effect - IT mdjligg6r designen av nya
koalitioner och samarbeten mellan foretag under korta eller langre
tidsperioder, for att nd gemensamma strategiska mal.

Sjalva vadslagningen ar hart reglerad enligt lag och ATG har monopol pa héstspel
vilket innebar att ndgon forhandling kring spelen inte kan bli aktuell. Daremot kan
punkterna tre och fyra innebéra stora mojligheter for spelare att bilda spelbolag och att
hjélpa varandra att minska transaktionskostnaderna kring informationssékning genom
att utbyta kunskap och information.

3.2 Kopbeteende

Infor ett kop gar konsumenten igenom en process (Turban et al, 2000). Beroende pa
produktens art och i vilken situation kdpet sker kan denna givetvis se olika ut, men vi
uppfattar foljande modell som vedertagen:
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Figur 5: En konsuments kopbeteende (Turban et al, 2000)

Stegen i Figur 5 skall endast ses som en generell guide och inte som en sanning.
Beslutsprocessen behdver inte nddvéandigtvis ske i denna ordning och vissa steg kan
upprepas flera gangen. (Turban et al, 2000) De steg som ar intressanta i vart fall ar
frdmst Information search och Evaluation eftersom dessa medfor kostnader fore (ex
poste) transaktionen. Nedan foljer Kotlers (1999) beskrivning av vad som
karaktdriserar dessa.

Vad galler informationssékningen sa skiljer sig denna beroende pa hur angeldgen en
konsument &r att kopa en viss produkt. Kotler menar att en konsument som ar mattligt
angelégen, endast hojer uppmarksamheten kring informationen om o6nskad produkt.
Om konsumenten istéllet & mycket angeldgen att kdpa en viss produkt utfor denne en
aktiv informationssdkning. Det finns flera olika informationskéllor, Kotler (1999)
nédmner foljande:

e Personliga - familj, vanner och grannar

* Kommersiella - reklam, forséljare och manualer

Publika - massmedia och konsumentupplysnings organisationer
Erfarenhet - genom att agera, undersoka och anvanda produkten

De olika kallornas betydelse varierar beroende pa produkt och kopare, men oftast
far konsumenten mest information genom de kommersiella kéllorna. De mest effektiva
kallorna ar dock, enligt Kotler, de personliga. Detta galler framfor allt vid kop av en
tjanst. Kommersiella kallor informerar kdparen medan de personliga kallorna evaluerar
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och legaliserar produkten for kdparen. Detta medfor att en tjanst som designas for att
sénka transaktionskostnader bor stodja personliga kallor.

Utifran den insamlade information forsoker konsumenten att finna det béasta
alternativet utifran dennes personliga preferenser. Kotler menar att konsumenten
anvander sig av flera parallella processer for att utvdrdera den insamlade
informationen. Det primara for varje konsument &r att tillfredsstélla nagot behov samt
att de anser sig dra nagon fordel genom att képa den aktuella produkten eller tjansten.
Konsumenten ser produkten som en samling attribut som i varierande grad uppfyller
onskade mal. Konsumenten graderar de olika attributen beroende pa hur viktiga de
anses vara. Kotler menar vidare att konsumenten &ven graderar varje alternativs olika
attribut utifran en absolut skala. Slutligen kombineras vikten pa de olika attributen med
deras niva for varje alternativ, for att darigenom komma fram till det alternativ som
bast stammer Overens med konsumentens oOnskemal. Detta medfor att ju mer
information spelaren inkluderar och sedan utvarderar desto hogre blir kostnaden fore
(ex poste) transaktionen.

For att kunna erbjuda konsumenten attraktiva varor och tjanster till ratt pris , maste
den séljande parten forsta varfor och hur konsumenten fattar sina beslut. Som Figur 6
nedan visar, anser Turban et al (2000) att de variabler en kopare fattar sina beslut pa i
grunden handlar om reaktion pa stimuli. Detta maste tas i beaktande nér tjanster och
produkter utformas och marknadsfors
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Figur 6: Beslutsprocessen vid ett kdp (Turban et al, 2000)

Enligt forfattarna finns det olika typer av konsumenter. Forfattarna anser att man
kan kategorisera in konsumenterna i tre typer:

e Impulsive - dessa gor snabba inkdp.

e Patient - dessa individer gor sina inkop forst efter att ha gjort vissa
jamforelser.

* Analytical - dessa utfér en grundlig informationssdkning innan de fattar sitt
kdpbeslut.

Turban et al (2000) gor ockséa en indelning av konsumenterna i utilitarian, som
handlar i syfte att uppna ett mal eller att slutféra en uppgift, och hedonic, som endast
handlar for att det &r roligt. Aktiviteten “att handla” kan alltsa antingen ses som ett rent
noje eller som en nytta. Att forsta dessa olika beteenden ar viktigt och bor beaktas vid
design av elektroniska marknadsplatser och andra webbplatser som syftar till
forséljning (Turban et al, 2000). Innebdrden borde bli att en spelare som &r impulsiv
inte vill ha samma information som den analytiska spelaren och att de olika
speltypernas transaktionskostnader troligtvis skiljer sig at. Detta maste alltsa tas hansyn
till vid design av tjénster.

Som Figur 6 visar ar det beslutsprocessen rérande inkdpet som &r den centrala
delen. Kotler (1999) har identifierat olika roller som ménniskor kan spela i processen:
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 Initiator - Personen som forst foreslar ett inkop av en speciell vara eller
tjanst.

 Influencer - En person vars rad och asikter spelar en viss roll nar det slutliga
beslutet angaende ett kop fattas.

» Decider - Personen som fattar det slutgiltiga beslutet angaende ett kop.
Buyer - Personen som kdper nagot.

e User - Personen som anvénder eller konsumerar produkten eller tjansten.

3.3 Mobilitet

Pa en travbana eller ndgot annat evenemang ar askadarna mobila i den mening att dom
inte befinner sig i hemmet eller pa arbetet och darmed har en begréansad tillgang till IT.
Dessutom innebdr sjalva mobiliteten att anvandningen av eventuell IT kommer att
paverkas. | detta stycke kommer vi darfor att redogora for vad som menas med
mobilitet och mobil IT anvandning. Forst ger vi dock en historisk redogorelse till
varfor vart samhalle blir allt mer mobilt.

3.3.1 Det mobila samhéllet

Det moderna samhéllet 6kar méanniskans mobilitet trots att det idag finns teknik som
tillater oss att kommunicera och interagera med omvarlden hemifran bostaden. | var
omgivning och vardag finns artefakter, organisationer och sociala faktorer som alla
medverkar till att 6ka mobiliteten. Dahlbom och Ljungberg (2000) menar att denna
okning ar resultatet av flera olika faktorer. Forfattarna pekar pa att det i dagens
organisationer kravs samarbete for att dverleva. Da samarbetet och kunskapsutbytet
inom och mellan organisationer dkar kravs en 6kad mobilitet hos individen for att
deltaga i detta. | VVastvérlden &r det frdmst inom tjanstesektorn som nya arbetstillfallen
skapas. En tjanst utfors ofta pa den plats dar kunden befinner sig pa och denna plats
varierar frdn gang till gang. Foljden blir att de flesta individer som arbetar inom
tjanstesektorn ar mobila. Detta skiljer sig fran traditionell tillverkning som utfors pa
den plats dar maskinen &r stationerad vilket medfor att de anstdllda &r relativt
stationdra. En annan viktig faktor som forfattarna pekar pd ar genomslaget och
anvandandet av mobiltelefoner. Mobiltelefonen ger oss en mojlighet att vara
tillgangliga som inte var majlig fram till mitten av 90-talet da mobiltelefoner fick en
storre marknadspenetration.

Goodman (2000) pekar pa tva trender som véxte fram under det tidiga 90-talet och
som lade grunden for mobilitet och mobilt Internet. Dels blev datorn portabel vilket
medforde att bédrbara datorer lanserades och dels véxte den s k client-server
arkitekturen fram dér foretag och organisationer kopplade ihop sina datorer i nétverk.
Barbara datorer 6kade mobiliteten for individerna som i sin tur stallde krav pa att
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informationen &ven skulle vara tillganglig utanfor foretagets véggar. Mobilt Internet &r
konvergensen av dessa bada trender. Teknologin gor oss alltsd mobila saval i en
arbetskontext, dér t ex en sdljare med en PDA och en mobiltelefon kan se lagerstatus
etc, som i en fritidskontext (Kristoffersen och Ljungberg, 1999).

Dahlbom (2000) menar att vi nu ser borjan till det s k nomadsamhallet. Livet i detta
karaktariseras och bestdr till stor del av s k ”natverkande”, dvs kommunikation.
Arbetslivet bygger pa kommunikation och det finns ingen dedikerad arbetsplats eller
forutbestamd arbetstid. Enligt Dahlbom sa har arbetsredskapen bytt karaktar och bestar
av mobila terminaler vilket medfor att manniskorna inte langre behdver ga till
exempelvis en fabrik for att arbeta. Den traditionella arbetsplatsen, sa som vi kanner
den, haller ocksa pa att forandras och dvergar till motes- och handelsplatser. Nomaden
behdver inte komma i tid men har daremot krav pa sig att alltid vara tillganglig. |
nomadsamhallet finns inga tydliga granser mellan utbildning, arbete och néje.

3.3.2 Mobilitet och mobila kontexter

Kristoffersen och Ljungberg (1998) menar att vi alla ar mobila dad vi nagon gang
befinner oss i rorelse. Vi gar dagligen till arbetet, traffar vanner etc. Samtidigt sa sitter
vi dock stilla ndgon gang under dagen vilket da aven skulle kunna tolkas som att vi &r
stationdra. Istallet for att forsoka definiera vad som utgér mobilitet sa menar forfattarna
att vi maste se pa olika typiska situationer, eller instanser, dar manniskor &r mobila
alternativt inte ar det.

Ett satt att se pa mobilitet i olika kontexter, enligt Kristoffersen och Ljungberg
(1998), ar genom begreppen wandering, travelling och visiting som visualiseras i
nedanstaende figur.

¥ X g kK X

Wandering Wandering

X %ﬁ Teavelling i ;ﬂ

Visiting Visiting

Figur 7: Tre typer av mobila kontexter (Kristoffersen och Ljungberg, 1998)

« “Travelling” innebar att individen fardas fran en plats till en annan i t ex en
bil, ett tag eller ett flygplan. Ett exempel kan vara semesterfiraren som reser
till utlandet. Personen som férdas kan antingen vara den som styr fordonet
eller vara passagerare. Under fardens gang sa kan individen med hjalp av
mobil teknologi utféra eller arbeta med olika saker.
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« "Visiting” innebéar att individen spenderar en begransad tid pa en given
plats innan denne férdas vidare. Ett exempel skulle kunna vara en konsult
som befinner sig hos en kund under en period for att utféra ett uppdrag. Pa
plats kan denna individ anvdnda medhavd IT alternativt anvanda platsens
befintliga IT artefakter.

* "Wandering” avser lokal mobilitet i en byggnad eller inom ett begransat
omrade. En vandrare spenderar mycket tid pa gaende fot. Ett exempel &r
helpdesk personal som vandrar runt mellan olika anvandare och loser
problem.

Dessa tre begrepp passar in pa valdigt manga manniskors beteendemonster vad
géller mobilitet. Man fardas t ex mellan hemmet och arbetet eller sa befinner man sig i
en lokal mobilitet pa arbetsplatsen. Travspelaren kan passa in pa alla tre egenskaperna.
De &r “traveling” nar de fardas till och fran banan eller spelombudet samtidigt ar de
"visiting” nar de befinner sig pa banan eller hos ombudet. Pa travbanan kan spelaren
ocksa vara "wandering” da de t ex ror sig till och fran spelkassorna inne pa arenan.
Manniskor som ror sig inom och mellan dessa olika mobila kontexter anvander IT pa
olika satt. Anvandarkontexten for en person som reser med tag ar valdigt annorlunda
om det finns en sittplats dar denne kan placera sin barbara dator pa ett bord eller om
taget ar fullt och personen ifraga maste sta upp. Har skiljer det sig ocksa en hel del
mellan olika bes6kare pa travbanan, en spelare som sitter pa ldktaren och ror sig mellan
denna och spelkassorna har pa grund av sitt anvandarkontext antagligen ett annat behov
av IT stod an en spelare som sitter pa restaurangen. Detta leder oss in pa nasta stycke,
sjalva anvandningen av IT.

3.3.3 Mobil IT och dess anvéandning

Kristoffersen och Ljungberg (1999) foreslar en designmodell over mobil IT
anvandning. Syftet med modellen &r att ge designers ett ramverk for att forsta hur
manniskor anvander IT i en mobil kontext. Mobil IT anvandning skiljer sig fran
anvandandet av stationar IT. Att ”surfa” pa Internet med en PDA skiljer sig fran att
sitta pa kontoret och gora detsamma. Forfattarna menar att mobil teknik inte ger samma
funktionalitet som stationdr dito om man ser till effekten av sjalva anvandandet i
motsats till att fokusera pa applikationens funktionalitet. Effekten kan forklaras med att
detta ar vad anvéndaren faktiskt far gjort, vilket arbete denne utfor. DA all mobil IT
anvandning sker i en omgivning innebar detta att omvandlingen av funktionalitet till
effekt alltid sker i en viss given kontext. Denna har en stor inverkan och paverkar
effekten.
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Modellen har sin utgangspunkt i forfattarnas definition av mobil IT vilket ar den
mobila manniskans anvandning av IT. Sjéalva begreppet mobil IT anvandning bestar av
tre huvuddelar, environment, modality och application.

Environmant

e
Mobile ﬁ
Use — Application
~ e B
" |r’ Technology ;|_
—I Modality b .
F e
Sumounding | S e f_)_
SO, - -
—{ Wandering (-
o -
— Travalling )|
. 5/

|: Wisking )
Figur 8: Modell éver mobil IT anvandning (Kristoffersen och Ljungberg, 1999)

Mobil IT anvéndning tar alltid plats i en omgivning, dvs den observerbara fysiska
omgivningen. Denna ar dock oftast inte anpassad for anvandandet av IT. Darfor maste
anvandningen anpassas efter de krav som stélls av omgivningen, personen ifraga maste
vélja en praktiskt kombination av uppgift (task) och teknik. Den sociala kontexten
utgor ocksa en viktig del av omgivningen, dar exempelvis sociala strukturer och
normer kan komma att paverka anvandandet.

Modality avser hur en viss aktivitet utférs, dvs monstret (pattern). Detta kan vara
mobilt eller stationart. Det kan dock vara svart att avgora vad som kan klassificeras
som mobilt alternativt stationart. Vanligt kontorsarbete till exempel kan vid en forsta
anblick se ut att vara synnerligen stationart. Individen sitter vid sitt skrivbord framfor
sin PC och arbetar. Men i manga fall innebar detta arbete i praktiken att individen ofta
ar mobil. Denne kan vara vid kaffeautomaten, hdmtar en utskrift osv. Belotti och Bly
(1996) menar till exempel att de flesta arbetssituationer faktiskt innebér att individerna
befinner sig pa gaende fot, dvs ar mobila. Enligt Kristoffersen och Ljungberg (1998) sa
kan man se tre olika typer av mobilitet med avseende pa begreppen traveling, visiting
och wandering som férklarats ovan.

Application bestar av tre delar, teknologi, program och data. Teknologin utgors av
sjalva plattformen, exempelvis en PDA, och kan vara stationar, flyttbar eller portabel.
Program utgdrs, precis som namnet antyder, av mjukvara som anvéndaren interagerar
med, t ex kalendern i en PDA. Datan utgérs av den information som anvandaren tillfor
mjukvaran.
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Inom forskningen sa har man framst fokuserat pa hur mobil IT kan anvéandas, och
utgbra ett stod, i ett arbetskontext. Fagrell et al (2000) har exempelvis studerat hur
mobil teknik kan anvandas for att stodja journalister som arbetar ute pa faltet. Bellotti
och Bly (1996) har studerat huruvida arbetet pa ett arkitektkontor verkligen &r
stationart. Luff och Heath (1998) har studerat hur mobil teknik skall utformas och
anvandas for att 6ka och stddja samarbete inom arbetsgrupper.

Vi skiljer oss fran detta da vi fokuserar pa mobilitet och IT anvéandning utifran en
mer fritidsinriktad synvinkel. Med detta avser vi hur mobil IT kan anvindas utanfor en
arbetssituation. Andra som ocksa har haft detta fokus ar t ex Olsson och Nilsson (2000)
som har vidareutvecklat Kristoffersen och Ljungbergs modell éver hur man kan se pa
mobilitet. Forfattarna delar in vistelsemomentet i flera s k "micro events”. Vistelsen i
sig bestdr alltsa av flera moment dar mobil IT anvandning kan komma ifraga.
Momenten kan utgbras av exempelvis frispark under en fotbollsmatch eller en
produktdemonstration pa en massa. Annan forskning med en mer fritidsinriktad
synvinkel utgdrs av Eklund och Pessi (2000) som genom WineGuide har kombinerat
ett s k recommender system med m-commerce och visat hur man med mobil teknik kan
genomfora en transaktion baserat pa rekommendationer. Nilsson et al (2001) har
genom faltstudier och prototyping undersokt hur mobil teknologi och media kan
integreras. Man har bl a utvarderat denna konvergens med en prototyp baserat pa WAP
under Roskilde Festivalen i Danmark.
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4 Metod

Den metod vi har anvant oss kan sammanfattas i nedanstdende modell (Figur 9).
Genom att utfora experiment grundade pa en viss teori och applicera denna pa en given
kontext sa har vi kommit fram till vara resultat. Dessa resultat leder till att 6ka var
kunskap om den givna kontexten. Vi har diskuterat anvandandet av modellen med var
handledare och anser att den 6verensstaimmer val med hur forskning inom informatiken
vanligtvis utfors.
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Figur 9: Reasoning From Experiments (Mason, 1989)

| detta kapitel redogor vi forst for vart filosofiska synsatt samt forskning inom
Mobil Informatik. Darefter ger vi en kort redogorelse for den metod som vi har
inspirerats av nar vi genomfort vara experiment och hur vi har applicerat den. Som
avslutning redogér vi for den systemutvecklingsmetod som vi har anvant.

4.1 Filosofiskt synsétt

Vi anser att valet av forskningsmetod paverkas av en persons vetenskapliga synsatt.
Detta baseras i sin tur pa en bakom- eller underliggande filosofi. Easterby-Smith et al
(1991) menar att det finns tre anledningar till varfor forstaelsen av det filosofiska
resonemanget ar viktig nar det galler forskningsmetoder. En forstaelse kan bl a klargora
vilken metod som skall anvandas for att samla in och analysera data. Vidare s kan
filosofin hjalpa till att se vilken typ av design som kan fungera i den specifika
situationen. Forstaelsen kan ocksa hjalpa till att identifiera, och skapa en design som
utredaren inte har nagon tidigare erfarenhet av.
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Enligt Easterby-Smith et al (1991) finns det tva olika filosofiska paradigm -
positivismen och nadgot som forfattarna kallar for fenomenologi.. Dahlbom och
Mathiassen (1999) menar att positivismen harstammar fran ett mekanistiskt synsétt.
Detta innebar att det mesta i varlden kan métas och forklaras genom objektiva metoder.
Positivismen karaktariseras bl a av saker som objektiva observationer, forklaringar och
hypotesprévning. En person med ett positivistiskt synsatt menar t ex att olika handelser
kan forklaras genom att man pekar pa den utlésande faktorn och darigenom kan man
darfor forutsaga vad som skall handa i framtiden om man observerar denna.

I motsats till positivismen, som ar den traditionella forskningens grundléaggande syn,
star fenomenologin, eller hermeneutiken som Dahlbom och Mathiassen (1999) kallar
det for. Grundtanken i detta paradigm, som har sitt ursprung i en mer romantiserad
varldsbild an positivismen, ar att man maste deltaga i sociala processer for att fa en
forstaelse for vad som hander. Ett exempel pa forskning med en hermeneutisk
grundsyn, och en inriktning pa teknik, ar vad Dahlbom (1998) kallar for artificiell
forskning. Det priméra intresset for den artificiella forskningen &r inte att passivt
observera varlden for att forsoka forsta den utan forstaelsen skapas istallet genom att
man aktivt deltar och interagerar med den. Darmed ar man ocksa mindre intresserad av
de traditionella vetenskapernas krav pa objektivitet och generella teorier etc. En
tekniker eller ekonom har formodligen ett positivistiskt synsatt och ser pa varlden som
relativt stabil foreteelse dar det mesta &r matbart. Eftersom vi &r blivande informatiker
vid Institutionen for Informatik sa ar det naturligt att vart vetenskapliga synsétt i allra
hogsta grad &r influerat av Bo Dahlboms tankegangar vilket kommer att paverka vart
val av metod.

4.1.1 Forskning inom Mobil Informatik

Forskning inom informatiken boérjar oftast med en etnografiskt inspirerad studie av
manskliga aktiviteter i t ex en arbets- eller fritidssituation. Undersokarens fokus ligger
pa den faktiska och majliga anvandningen av IT. Malet med studien &r att identifiera
mojligheter for att forbattra saval tekniken, och hur denna anvands, som hur sjélva
anvandandet utfors. Baserat pa studiens resultat ges dels forslag till forandring och dels
utvecklas prototyper. Detta ar sjalva hjartat inom informatikens forskning (Dahlbom
och Ljungberg, 2000). Forfattarna menar vidare att vi maste gora oss av med
systemtankandet och utveckla nya satt att se pa teknologi. Istéllet for att fokusera pa att
utveckla informationssystem sa maste fokus istallet laggas pa sjalva anvandning av
informationsteknologi. Da mobiliteten i samhéllet 6kat s har forskningsomradet Mobil
Informatik vuxit fram for att undersoka var IT anvandning i mobila kontexter.

Karnan i denna gren av informatiken ar alltsd mobilitet och mobil IT anvéandning.
Resultatet av forskningen skall vara att férse det mobila samhallet med innovativa och
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anvandbara tjanster och applikationer. | likhet med informatiken sa ar den mobila
informatiken en tillampad forskning dar fokus ligger pa undersoka, designa och
utvardera innovativa sétt att anvanda IT i mobila arbets- och fritidskontexter. Det finns
ett behov av denna forskning da det finns ett glapp mellan tekniska innovationer och
hur dessa verkligen anvands. Kristoffersen och Ljungberg (1999) pekar pa att de
tekniker som tas fram i manga fall inte motsvarar anvandarnas krav och énskemal.

4.2 Litteraturstudie

Litteraturgranskningsfasen inleder den sekvens av aktiviteter som Kkallas
forskningsprocess (Backman, 1998). Denna fas syftar till att ge oss en tillrdcklig grund
for att kunna formulera en vetenskaplig och forskningsbar problemstallning.
Litteraturen visar ocksa pa tidigare brister och luckor i kunskapsmassan och indikerar
relevansen i tankt problemstallning. Det gar aven att finna idéer och tips pa hur man
bor eller inte bor 1&gga upp sin studie och insamling av data (Backman, 1998).

4.3 Etnografi

En metod som passar alldeles utmérkt for artificiell forskning, och som kan ségas
harstamma fran en hermeneutisk grundsyn, ar etnografin. Syftet med denna kvalitativa
forskningsmetod &r att ge en detaljerad beskrivning av hur exempelvis arbetet inom en
organisation utfors i praktiken, alltsd utav vem och i vilket kontext, och denna kunskap
far man genom faltarbete. Metoden skall ocksd ge en bild av hur de individer som
upplever och arbetar i kontexten uppfattar situationen (Hughes et al, 1994).

Nar det galler anvandningen av etnografi i systemdesign sa har Hughes et al (1994)
identifierat fyra olika angreppssatt:

« Concurrent ethnography - systemutvecklingen och faltarbetet pagar
samtidigt tills dess att undersokaren anser sig ha tillrackligt med material.

e Quick and dirty ethnography - en relativt kortfattad etnografisk studie
genomfors for att ge designern en generell bild av det undersokta omradet.

» Evaluative ethnography - studien genomférs for att validera eller verifiera
en redan gjord design.

* Re-examination of previous studies - tidigare etnografiska studier studeras
for att ge designern en idé angaende den egna preliminara designen.

Att anvénda etnografi i systemutveckling dr dock inte problemfritt. Det kan t ex
vara svart att presentera resultatet av en etnografisk studie pa ett sant satt sa att en
designer kan utveckla ett system baserat pa detta. Metoden kan ocksa uppfattas som
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alltfor ostrukturerad och det kan vara svart att utifran resultatet klargora viktiga
designfragor (Hughes et al, 1994).

Nar det géller intervjuer s menar Easterby-smith et al (1991) att man ofta
underskattar komplexiteten i att genomféra dessa. Anledning till detta &r att de fragor
som anvands &r svara att formulera men &ven svara att svara pa. Trots detta sa anser
forfattarna att en intervju ar ett mycket bra metod att anvanda sig av nér det galler att
forsta personers asikter och varderingar. Dahmstrom (2000) beskriver ocksa for- och
nackdelar med att anvanda intervjuer. Hon anser att detta & en mycket dyr och
tidskravande metod vilket innebar att det maste finnas en stark motivering till att
anvanda den. Hon namner ocksa ett antal fordelar med intervjuer sdsom att fragorna
kan vara komplexa och manga, eventuella oklarheter kan redas ut samt att intervjuaren
har mojlighet att stalla fraigor om nya saker som uppkommer under intervjun.

4.3.1 Vart angreppsétt pa etnografi

Eftersom var magisteruppsats endast l6per dver en termin sa anser vi att det blir svart
att genomfora en “riktig” etnografisk studie da detta skulle ta for lang tid. Vi har istéllet
valt att anvanda oss av en etnografiskt inspirerad metod som narmast gar att likna vid,
den ovan namnda, quick and dirty. Enligt Hughes et al (1994) sd handlar inte detta
angreppsatt om att studien genomférs under en Kkortare period utan faltarbetet skall
istallet ses i forhallande till storleken pa den totala uppgiften. Vidare sa skall denna
metod ge relevant information s& snabbt som mojligt men samtidigt sa ar det omajligt
att ge en komplett och detaljerad bild av omradet. Syftet &r istéllet att ge designern en
mojlighet att fokusera pa de omraden som &r av sarskild relevans for systemdesignen.
Quick and dirty ger en bred forstaelse for fragor som ror designens anvandbarhet och
acceptans i motsats till att besvara specifika designfragor.

Utover observationer har vi &ven intervjuat personer som vi anser har kunnat bidra
till att ge oss en sa heltackande bild som moéjligt. Dessa har varit av informell karaktar.
Detta var viktigt for att vi inte skulle lasa oss vid var egen bild, utan kunna folja upp
nya uppslag som kom fram under diskussionerna. Easterby-Smith et al (1991) varnar
for alltfor ostrukturerade intervjuer dar diskussionen kan bli alltfor fri. Detta kan
medfdra att intervjun hamnar helt utanfér ramen for undersékningen. Vi har varit
medvetna om detta och forsokt att halla diskussionerna till &mnet.

For att forenkla sammanstéllning och analys av vart insamlade material s& har vi
kontinuerligt fort anteckningar och fotograferat under vara observationer. Nar det galler
vara intervjuer sa har dessa spelats in och transskriberats i efterhand.
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4.4 Design och utvecklingsmodell

For att kunna konkretisera de design implikationer som vart empiriska material har
pekat pa sa har vi valt att anvanda oss av metoden prototyping. Genom att utveckla en
prototyp sa hoppas vi kunna undersoka substansen i vara resultat.

En risk i all systemutveckling ar, enligt Sommerville (1995), att anvéndarens
kravspecifikation feltolkas av designern eller att krav och 6nskemal ar svara att
uttrycka. FoOr att minska dessa problem kan prototyping anvandas for att testa vissa
krav innan de fastslas i en krav specifikation. Prototyping &r en metod for att validera
kravspecifikationen.

Generellt kan sdgas att prototyping ar en iterativ process som ger utvecklaren en
mojlighet att relativt snabbt fa feedback fran de tilltinkta anvandarna under
utvecklingsprocessens gang, och darigenom Kklargora kravspecifikationen for det
aktuella systemet. Detta minskar risken for missforstand och felaktigheter i systemet,
da dessa kan korrigeras pa ett tidigt stadium i processen. Anvéandaren ges dven en
mojlighet att se det tankta systemets mojligheter, brister och begransningar pa ett
konkret satt, samt ge uttryck for eventuella 6nskemal. Designern kan genom att studera
anvandaren nar denne interagerar med prototypen ocksa uppticka eventuella
missforstand dem emellan innan det fardiga systemet tas i bruk (Sommerville, 1995).

Vi har inriktat oss pa vad Preece et al (1994) benamner datorbaserad prototyping,
vilket innebér att endast en begrénsad version av systemet tas fram som anvandaren
kan interagera med. En datorbaserad prototyp, eller en s k mjukvaruprototyp,
karaktériseras av foljande:

» Det ar ett fungerande system, det ar alltsa inte endast en ritning eller idé.

e Systemet har ingen bestamd livstid. Det kan kastas direkt efter att det
anvants eller vidareutvecklas till ett fullt utvecklat system.

« Systemet kan fylla manga funktioner.

Prototypen maste ha en kort utvecklingstid och en lag utvecklingskostnad.

e Systemet &r en integrerad del av en iterativ anvandarcentrerad design dar
evaluering och standiga modifikationer av designen utgdr fundamentala
koncept.

Sommerville (1995) delar in mjukvaruprototyper i tre olika kategorier eller metoder:

e evolutionary prototyping
» throw-away prototyping
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* incremental prototyping.

Evolutionary prototyping innebér att prototypen forbéattras i en iterativ process
tillsammans med anvéndaren, tills det slutgiltiga systemet ar fardigt. Syftet med throw-
away prototyping &r endast att klargéra kravspecifikationen, vilket innebér att
prototypen inte ligger till grund for det slutgiltiga systemet, sasom féregdende metod,
utan kasseras nar specifikationen &r férdig. Incremental prototyping anvénds vid
utvecklingen av storre system och innebar att man utvecklar en del i taget.

Preece et al (1994) gor en annan indelning och anvénder sig istéllet av begreppen
full, horisontell och vertikal prototyping. Full prototyping innebér ett system med
komplett funktionalitet, men med l&gre prestanda. Horisontell prototyping visar alla
anvandargranssnitten, men utan nagon funktionalitet bakom. Vertikal prototyping
innehaller all funktionalitet, men endast pa en begransad del av det tankta systemet.

Den typ av prototyping som vi har anvédnt éverensstammer till stora delar med
Sommervilles throw-away metod och Preeces vertikala prototyping. Ett generellt
problem med throw-away prototyping ar att sattet som prototypen anvands pa under
utvecklingsprocessen inte dverensstammer med hur det slutgiltiga systemet kommer att
anvandas. De som testar prototypen kanske anvander denna pa ett annat satt 4n vad
slutanvandaren kommer att gora (Sommerville, 1995). | figur 10 visualiseras de olika
steg, eller den process, som utgor throw-away prototyping.

Estahlish ahstract Develop
specification prototype

Reusable eomponeils |

Evaluate
provtod ype

Specify svsiem

Drelivered
software
sysbem

Develop software

Validate system

Figur 10: Modell éver throw-away prototyping (Sommerville, 1995)

Pa grund av att vi endast har haft 20 veckor till vart forfogande, samt att sjélva
utvecklingsarbetet endast har varit en del av uppsatsarbetet, har vi blivit tvungna att
hittills fokusera pa steg ett och tva i utvecklingsprocessen, dvs att ta fram en ungefarlig
kravspecifikation samt utveckla sjélva prototypen. Vi har endast haft mdjlighet till
begrénsade anvéndartester, men en mer omfattande test och utvérdering av prototypen
kommer att genomforas da projektet ar tankt att fortsatta aven efter inlamningen av
denna uppsats.
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5 Resultat

| detta kapitel kommer vi forst att presentera Aby Travbana och redogéra for de olika
momenten i var studie. Darefter kommer vi att ga igenom resultaten av vara
observationer och intervjuer. Som avslutning resonerar vi om studiens validitet och
reliabilitet.

5.1 Platsen och miljon for den etnografiska studien

Var undersdkning har genomférts pd Aby Travbana som &r Sveriges nast stérsta och
ligger i MdlIndal strax utanfor Goteborg. Travbanan bestar av tva sektioner, en publik
del och en for de som jobbar med hastarna (Stallbacken). De tva delarna ar naturligt
avgransade fran varandra genom att de ligger pa var sin sida av sjalva banan. Pa den
publika delen finns det ett antal restauranger och naturligtvis flera spelkassor dar
publiken kan satsa sina pengar. Vi anser att restaurangerna ar intressanta, eftersom de
ar en naturlig plats for social interaktion och informellt informations utbyte. I dvrigt
finns det tv-monitorer 6verallt d&r publiken vistas, som visar de olika héstarnas aktuella
odds, kuskintervjuer mellan loppen etc. Det finns &ven ett relativt stort antal
traditionella anslagstavlor dar bl a resultat och programéndringar presenteras
kontinuerligt under tavlingens gang. Stallbacken bestar, som namnet antyder, mestadels
av stall och kontor for dem som arbetar med héstarna, dar finns ocksa en restaurang
och pub. En enkel skiss éver Aby finns i bilaga 1.

Figur 11: Den publika delen av Aby Travbana

Studien har bestatt i sammanlagt ca 30 timmar fordelat pa sju olika besdk p& Aby
Travbana. Fem av dessa besok gjordes kvallstid pa tavlingsdagar. Det sjétte och sjunde
besoket gjordes dagtid och innefattade langre intervjuer med specifika grupper av
anstallda.
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Under de tre forsta besoken befann vi oss pa den publika delen av banan i syfte att
skaffa oss en uppfattning om befintliga informationskallor och hur dessa anvéands av
besokarna. Vi forsokte ocksa hitta monster som kunde hjalpa oss att dela in spelare i
olika typer. Under det fjarde besoket tillbringade vi huvuddelen av var tid i den
kombinerade TV-studio och informationscentral som finns belagen inne pa arenan.
Informationscentralen kan beskrivas som arenans hjarta da all information om odds,
resultat etc passerar igenom har. Denna kvall fick vi ocksa tilltrade till Stallbacken. Dar
intresserade vi oss framst for restaurangen och observerade vilka typer av ménniskor
som befinner sig dar under en tavlingskvall. Vid besok fem fick vi mojlighet att sitta
med i STCs loge for att pa nara hall studera hur de riktigt initierade travspelarna
inférskaffar och anvénder sig av tillganglig information i sitt spelande.

Under vart sjatte besok, som skedde pa dagtid, intervjuade vi den personal som
arbetar i informationscentralen (personlig kommunikation, 2001-03-06) och forsokte
med deras hjalp att fa en bild dver hur olika typer av information flédar genom arenan
under en travkvall. Denna dag fick vi aven tillfalle att intervjua dgaren samt personal i
den restaurang som finns beldgen pa Stallbacken (personlig kommunikation, 2001-03-
06). Syftet med dessa intervjuer var att verifiera vara tidigare observationer samt att fa
personalens bild av den sociala interaktion som ager rum mellan gésterna under en
tavlingskvéll. Efter detta har vi ocksd intervjuat Erik Bystrom (personlig
kommunikation, 2001-04-02) som &r dataansvarig pa Aby. Syftet med denna intervju
var att ytterligare klargora informationsfloden till och fran banan samt eventuella
agarforhallanden kring dessa. For att fa en évergripande bild av hur situationen ser ut
for manniskor som valjer att spela p& hastar utanfor Aby sé& har vi dven gjort ett besék
hos ett ATG ombud och intervjuat dess &gare, Kjell Johansson (personlig
kommunikation, 2001-02-20). Férutom véra aktiviteter pd Aby och hos spelombud sé&
fick vi aven under en workshop, arrangerad av Sport Informatik, en mojlighet att
diskutera vara idéer med Par Skogh (personlig kommunikation, 2001-04-17) som é&r
projektledare pa ATGs Data Utvecklings Stab.

5.2 Resultat av studien

5.2.1 Generella reflektioner fran Aby

En vanlig torsdagskvéll dppnar Aby Travbana klockan 16.00. D& kan den som &r
intresserad se hastarna varma upp infor kvéllen. En tavlingskvall bestar normalt av elva
lopp dér fem stycken av dessa ingar i spelet V5 och tre andra ingdr i spelet V3 (dessa
spel beskrivs i avsnitt 2.2). Darutdver kan man bl a spela Vinnare och Plats i alla lopp.
Antalet hastar (ekipage) i ett lopp varierar men ar maximalt 15 stycken. Olika lopp kan
aven ha olika langd (kort, medel och langt) samt tva olika startsatt (auto eller volt).
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For att spelarna skall fa veta vilka hastar som startar samt 6vrig information kring
loppen s& saljer Aby ett program for aktuell tavling. Detta program kan képas pa banan
men aven hos ATG ombuden flera dagar fore tavlingen (ATG ombuden séljer &ven en
mangd andra travtidningar som innehaller statistik och analyser). Darutover finns ocksa
ett gratisprogram som ges ut av ATG och endast innehaller grundldggande statistik om
de olika ekipagen som deltar i tavlingen.

Forsta starten gar klockan 18.20 och sedan &r det ungefar en start var tjugonde
minut, med mojlighet att spela pa nastkommande lopp anda fram till startégonblicket.
Den publika delen av banan har bade utom- och inomhus laktare samt totohallar och
restauranger som publiken ror sig mellan under tavlingen. Framforallt i totohallarna
men aven pa andra stallen av banans publika del finns det spelkassor, dér spelarna
lagger sina vad. Minuterna fore start gor alla ekipagen provstarter, dels for att
banveterinaren ska kunna avgéra om hastarna har nagra skador och dels for att spelarna
skall kunna avgora hur formen ser ut. Eftersom manga spelare vill se provstarterna fore
de gor sina spel, blir det ofta langa koer vid kassorna precis fore start.

Figur 15: Spelkassorna minuterna innan spelstopp

Under sjalva loppen kan publiken, forutom fran banan, ocksa félja hastarna fran de tv-
monitorer som finns utplacerade pa flera olika stéllen samt héra loppet refereras av
Abys speaker. Monitorerna visar ocksé den aktuella ordningsféljden for de fyra framsta
ekipagen.

5.2.2 Kategorier av spelrelaterad information

Det finns stor mangd information knutet till en tavlingskvéll. Studien har visat att den
tillgangliga informationen kopplad till loppen kan indelas i tva grupper. Dels finns den
information som distribueras genom offentliga kanaler, som t ex travprogram,
tidningar, text-tv och Internet. Denna ar framforallt baserad pé statistik angaende
kuskar och héstars resultat i tidigare lopp samt en del intervjuer med tranare etc. Den
mesta av den officiella informationen kommer fran ATG och Kanal 75 men det ar vart
att notera att dven Aby producerar en del egen information i form av filmade “tips
intervjuer” dar lokala experter kommenterar loppen och ger sina egna tips. Dessa
filmklipp visas pa monitorerna ett par ganger under kvallen.
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Den andra typen av information &r, vad vi har valt att kalla, den inofficiella. Denna
finns inte att kopa eller hamta pa ett speciellt stalle utan den sprids via s k “word-of-
mouth” pa banan och inom vissa initierade kretsar. Den bestar av rykten rérande
hastarnas aktuella status, "inside tips”, kuskarnas utlatande efter uppvarmningen osv,
men &ven av den “vanliga” besOkarens hogst personliga reflektioner och analyser.
Inofficiell information rdknas av manga som vardefull och sprids darfor relativt
sparsamt utanfor den egna bekantskapskretsen. Ofta ar den ocksa en farskvara som
uppstar strax fore start och blir i det narmaste vardelds direkt efter. Detta innebar att
spelaren maste befinna sig relativt nara kallan for att informationen skall hinna na fram
innan den forlorar sitt varde. Med narhet avser vi dock inte geografi utan istéllet hur
manga personer som informationen maste passera igenom fran kalla till slutanvandare.

INFORMATION

e e
o |

Figur 12: Informationstavlor p& Aby, ett exempel pa officiell information

5.2.3 Informationsfloden

Nar det galler oddsen pa de olika hastarna sa ar dessa dynamiska och forandras i takt
med att spelen registreras. Direkt nar ett spel dr inmatat i en spelkassa, sands
informationen upp till ATGs spelsystem i Stockholm som raknar om oddsen och sénder
sedan tillbaka informationen till Aby igen, dar den uppdaterade informationen visas pa
monitorerna. Den returnerade informationen passerar genom Abys informationscentral
som kontrollerar de olika monitorerna pa arenan. Centralen ar en knytpunkt dar all
information som ror loppen, t ex resultat, odds, kuskintervjuer mm, samlas och
distribueras ut till askadarna.
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Figur 13: En enkel modell 6ver informationsflodet mellan ATG, spelombud och Aby

Figur 13 ar en enkel visuell beskrivning 6ver flodet av spelrelaterad information.
Forutom till Aby Travbana s& flodar information &ven till och frin ATGs spelsystem
genom de anslutna spelombuden samt den egna webbplatsen. Trots att spelombuden
ligger online med ATG sa &r oddsinformationen pa deras monitorer inte i realtid da
den inte uppdateras lika ofta. En annan skillnad mot Aby &r ocks att spelombuden och
InterBet inte tillats hantera direktspel. Detta innebar att de har ett spelstopp en viss tid
fore loppen och blir nedkopplade fran ATGs spelsystem, ombuden har dock fortfarande
majlighet att se sandningar fran Kanal 75.

5.2.4 Kategorier av spelare

Baserat pa vara observationer sa anser vi oss kunna urskilja tva generella kategorier av
spelare. Dessa passar bra in pa vad Turban et al (2000) benamner som en impulsiv
konsument och en analytisk konsument (begreppen beskrivs i avsnitt 3.2). Den
impulsiva spelaren sag ut att gora sina val relativt snabbt och utnyttjade séallan mer &n
tva informationskallor pa plats, oddsindikatorn samt Aby- eller gratisprogrammet. De
diskussioner mellan spelare vi horde, rorde ofta just oddsen pa olika hastar. Oddsen
anvandes som ett argument for att spela, vi horde bl a “femman star ju i atta ganger”.
Den grupp som kan kategoriseras som analytiska spelare anvander sig daremot av flera
informationskallor. Férutom det nast intill obligatoriska Abyprogrammet sa hade dessa
spelare ofta tagit med sig ytterligare travtidningar, egna lappar med anteckningar,
tidtagarur, kikare osv. Vissa av dem var ocksa pa plats flera timmar innan forsta loppet
startar sa att de kunde se och ta egna tider pa hastarna nar de varmde upp. De
diskussioner vi kunde uppfatta dessa spelare emellan rorde séllan odds. De diskuterade
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istallet hastarnas tidigare starter, tider och vilka ekipage som har &ndrat sin utrustning
etc.

Efter att ha identifierat dessa tva huvudgrupper av spelare konstaterade vi att den
ena, de analytiska spelarna, nog borde delas upp i tva undergrupper. De med kontakter
och forgreningar in i branschen och de utan dessa. De spelare vi studerade i STCs loge
utnyttjade t ex manga olika informationskallor, bade formella och informella, men vi
upplevde inte att de hade stora problem eller lade ner mycket tid pa att finna den
information de sokte. Detta pa grund av att de kanner till branschen och har mycket
kontakter, vilket innebar att deras sokkostnader blir Iaga trots att de anvander mycket
information och manga olika kanaler. Genom sitt sociala natverk fanns standigt aktuell
och uppdaterad information till hands. Ytterligare en anledning till deras laga
sokkostnader dr att de redan besitter stor kunskap om de olika héstarna och kuskarna,
vilket medfor att de inte behdver soka efter information som de vet av erfarenhet.

Den andra gruppen analyserande spelare anvander ocksa mycket information fran
flera kallor. De har dock inte samma tillgang till information fran stallarna som t ex
personerna i STC logen. Istéllet & de hanvisade till de officiella kanalerna, vilka ar
valdigt manga och i manga fall snarlika. Problemet med dessa ar ocksa att de inte ar
dynamiska. For att fa reda pa forandringar som uppstar eller aktuell status pa nagon
hast ar spelaren beroende av vad Aby viljer att meddela publiken genom lappar pa
anslagstavlor, kuskintervjuer etc. Manga spelare har dock dven egna kontaktnat dar ett
utbyte av information sker. Informationsutbytet ror kanske mer séllan direkta tips fran
ett stall utan snarare personliga asikter om att en hast ar i fin form etc. Denna grupp av
analyserande spelare besitter ocksa mycket kunskap, vilket minskar behoven av att
soka information da de redan vet mycket av erfarenhet. Trots detta sa far dessa spelare
lagga ner mer tid pa att fa tag pa onskad information infor ett lopp &n personerna i
exempelvis STC logen.

5.2.5 Kopbeteende och beslutsprocesser

Vi fick, som tidigare namnts, moéjlighet att sitta med i STCs loge. Méanniskorna i detta
sallskap karaktariseras av ett mycket starkt och gemensamt intresse for trav. Manga av
dem verkade &ven umgas privat utanfor banan. Efter att ha umgatts med, och
observerat, dessa manniskor insag vi att de ar extremt kunniga och insatta i trav. De
anvande sig av flera olika informationskallor for att fatta sina beslut och tillhér
definitivt kategorin analyserande spelare, som vi beskrev i foregaende avsnitt. Givetvis
sa hade alla travprogrammet och det berattades for oss att detta &r ndgot man studerar i
flera dagar innan tavlingen. De flesta var darfor, i stora drag, pa det klara med hur de
skulle spela redan innan de kom till Aby. Vissa menade dock att de slutgiltiga besluten
tas forst efter att de sett hastarna varma upp och hort "hur snacket gar” bland de andra i

38



gruppen. Ett exempel pa detta "sena” beslutsfattande gavs av en av personerna som satt
vid vart bord. Denne berattade att han hade missat uppvarmningen tidigare pa dagen.
For att fa reda pa hur hans tankta spelobjekt sett ut, gick han till en av de anstallda pa
banan och fragade om dennes asikt om den specifika hasten. Nar spelstoppet for V5
narmade sig, pagick livliga diskussioner kring och mellan borden rérande de olika
hastarnas dagsform och hur de gatt i tidigare lopp. Just denna majlighet att se héstens
provstart, fa en kommentar om dagsformen och férvissa sig om eventuella
programférandringar innan det slutgiltiga spelet bestdms, ar idag den stora skillnaden,
som studien visat pa, mellan att vara pa banan och spela hos ombud.

Figur 14: Askadare tittar p& provstarter

Kjell Johansson (spelombud) menade att manga av hans kunder har bestamt sig for
sina spel innan de kommer dit. Med tanke pa tiden for spelstopp hos ombudet innebar
detta att hans kunder fattar sina beslut pa relativt gammal information. Enligt hans
beskrivning ser vissa av hans kunder ut att ha samma beteende som de analytiska
spelare vi studerat pa banan. De har endast en grov mall fér hur de skall spela nar de
kommer till butiken och lyssnar dar pd "hur snacket gar” och tittar pa sandningarna
frdn Kanal 75 innan de bestimmer sig. Aven om dessa spelare uppvisar samma
beteende som dem vi studerat pa banan och sdkert ar mycket kunniga, fattar de sina
beslut pa aldre information och utan att sjélva kunna titta pa de hastar de vill. De kan
dock se de hastar och kuskar som Kanal 75 har valt att filma pa de tv-monitorer som
finns uppsatta i butiken.

Enligt Kjell Johansson har nya spelare ofta svarigheter med att forsta de olika
spelformerna och hur de olika spelen rent praktiskt utfors. Han far ofta fragor om bade
detta och hur travprogrammen skall tolkas. Riktigt ovana spelare ber ofta om hjalp med
att satta ihop ett system eller valjer ett spel som kan séttas ihop av datorn. Denna
mojlighet till hjalp ar begrénsad pa Aby dé de flesta spelar s& sent som mojligt fore
loppen, vilket innebér langa koer och stor irritation nar nagon tar for lang tid vid
spelkassan.
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5.2.6 Personifiering och uppdatering

Under vara besok pa banan studerade vi informationsutbudet som presenterades via tv-
monitorerna. Vi upptackte da att det var svart att ta till sig det man ville se innan sidan
forsvann och nasta kom fram. Att det inte bara var vi som fann svarigheter med att lasa
informationen pa monitorerna framkom under intervjun med personal fran tv-studion
som var val medvetna om att manga spelare ansdg det vara besvarligt att fd 6nskad
information via tv-monitorerna. Informationen skickas ut efter ett forprogrammerat
schema och byter sida efter en viss tid. Problemen ligger dels i att alla inte hinner l&sa
innan skarmbilden forsvinner och dels i att man tvingas se alla sidorna i vantan pa att
onskad information kommer tillbaka. Detta satt att presentera information, ar ett tydligt
exempel pa att det saknas personifiering och tekniker som stodjer individuella behov.

Tankar pa personifiering av informationsutbudet har dock i viss utstrackning
prévats. Tidigt i varas satte Aby pd forsék upp en s k Infomat, dvs en enkel PC ansluten
till spelsystemet. Detta gav spelarna en mdjlighet att sjélva selektera ut och kombinera
onskad information och statistik rorande valda lopp. Infomaten var ett sétt for spelarna
att erhalla personifierad och uppdaterad information efter eget 6nskemal istéllet for den
standardiserade information som t ex travtidningar, program eller tv-monitorer
erbjuder. Intervjuerna har visat pa att Infomaten var valdigt popular bland besokarna,
vilket bl a yttrade sig i att det ofta bildades langa koer dar. En gemensam asikt hos de
intervjuade ar att Infomaten, och mojligheten for spelaren att sjalv avgora vilken
information denne vill ha, var ett steg i ratt riktning. Vi har tyvérr inte haft méjlighet att
nérmare studera varken Infomaten i sig eller hur den anvéndes, eftersom den blev
stulen efter vart forsta besok pa banan, och vi far darfor forlita oss pa vad som sagts i
vara intervjuer. Infomaten var endast ett forsoksprojekt och Aby har dnnu inte bestamt
sig for om de skall fortsétta med projektet. Om det genomfors sa ar tanken att man skall
ha tre Infomater utplacerade inne pa arenan. Vid vara intervjuer framkom ocksa att
spelarna, genom Infomaten, dven tog ut odds och statistik frdn andra banor. Detta
indikerar att spelarna aven &r intresserade av vad som hander pa andra banor runt om i
landet. l1dag kan man pa Aby spela pa lopp som gar samtidigt p& andra banor men Aby
visar inga odds eller annan information om detta pa sina monitorer. Undantaget fran
detta ar Dagens Dubbel vars aktuella odds, aven om den avgors pa en annan bana, alltid
presenteras p& Abys monitorer.

Vid intervjun med Erik Bystrém (dataansvarig pa Aby) menade han att det héller p&
att ske stora férandringar pé alla travbanor i Sverige, och inte minst p& Aby. Han anser
att man nu befinner sig i ett generationsskifte. Fram tills idag har publiken i stor
utstrackning bestatt av méan éver femtio ar. Aby har nu dock bérjat se en avmattning
hos dessa stamkunder och &ven insett att de maste rikta sig mot en ny malgrupp.
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Dagens och morgondagens publik ar dock inte nagon homogen grupp som den tidigare
varit, utan maste delas in i olika typer av besokare och spelare. Detta staller nya krav pa
Aby, ATG och Kanal 75 som inte langre kan trycka ut information utan tanke pa
malgruppens individuella behov. Service, informationsflode och spelm6jligheter maste
anpassas till en ny typ av publik som stéller andra och mer individuella krav &n den
tidigare gjorde. Bystrom sade ocksa att de inblandade parterna ser stora majligheter
med modern IT och inte minst mobila enheter. Han menar vidare att det hdnder mycket
inom detta omrade just nu och att de arbetar hart for att mota de nya kraven som stalls
pa dem for att inte publiken skall forsvinna fran banorna. Ovanstaende resonemang
bekraftas ocksd av Par Skogh (ATG). Han beskriver ATG som ett modernt och
framgangsrikt IT foretag, vilket han menar kommer att borga for en framgangsrik
utveckling av travbanorna och de relaterade spelen. Det finns dock stora problem med
att genomfoéra forandringar p g a att det inte & ATG som &ger travbanorna samtidigt
som den Svenska staten har restriktioner angaende spel och dobbel.

Under intervjun med Kjell Johansson framkom att dven han sdg brister i dagens
informationsutbud, frdmst nar det géller tryckta medier. Trots att ett travprogram
innehaller mycket information och speltips fran olika experter, ar den endast farsk vid
tryckningstillfallet. Att den innehaller "gammal information” ar en av de storsta
svagheterna. Vi observerade dven ett tydligt exempel pa detta under vart besok i
spelbutiken, da en deltagare i Johanssons spelbolag kommer in och beréttar att en av
deras héstar blivit struken i kvallens lopp. Denna férandring i startlistan inkom efter det
att programmen tryckts och fanns darfor inte med i dessa. Nar vi frdgade om denna
héndelse, menade han att det alltid florerar mycket information och rykten i butiken
som inte gar att finna i tidningar, program etc.

Med Johansson diskuterade vi dven fordelar med spel pa Internet gentemot att spela
hos honom. Han menade da att det som lockar dem som spelar Gver Internet &r
snabbhet och enkelhet. Han berattade ocksa att vinstutbetalning & mycket enklare om
man har konto hos ATG och spelar fran deras webbplats. Som exempel ndmner han att
en storvinst (6ver 200 000) tar en manad att fa ut pa det traditionella sattet medan det
over Internet satts in pa spelarens konto ett par timmar efter tavlingens slut. Det &r
ocksa sakrare i den mening att spelaren inte behdver halla reda pa ett fysiskt spelkvitto
for att fa ut sin vinst.

5.2.7 Sammanfattning av studien

Slutsatsen av féltarbetet ar att det finns olika typer av information och olika typer av
spelare, dessa nyttjar information pa olika satt och i olika stor utstrackning. Vidare har
vi konstaterat att det inom ATG och Aby Travséllskap finns béde kunskaper om detta
och forutsattningar for att skapa betydligt battre och mer individuellt anpassade
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informationstjanster, an de som finns idag. Trots detta marks det inte pa den
information som finns tillganglig pa banan och distribueras av ATG (undantaget
foretagets webbplats). En orsak till detta kan vara att publiken tidigare mestadels har
bestatt av man i ovre medelaldern. Man har alltsa helt enkelt inte sett behovet tidigare,
da publiken har varit en valdigt homogen grupp som inte stallt nagra krav pa béttre
information. ldag har man borjat fa en annan publik, inte lika homogen och betydligt
mer kravande. ATG och Aby Travsallskap &r, som sagt, valdigt medvetna om detta och
arbetar hart mot att forandra sitt satt att distribuera information, statistik och
spelmojligheter till spelarna.

5.3 Validitet och reliabilitet av studiens resultat.

En viktig fraga nar studien ar klar, &r huruvida den ar meningsfull. Meningsfullheten
kan analyseras utifran validitet och reliabilitet. Reliabilitet innebar tillforlitlighet, det
vill sdga om studien ar korrekt utférd. Om sa ar fallet, kommer den att ge samma
resultat oavsett vem som utfor den. Validitet innebéar att fokus pa studien verkligen &r
det som var ténkt (Lekvall och Wahlbin, 1993)

Den storsta bristen i reliabilitet, som vi ser det, ar att vi endast har studerat
besdkarna pa travbanan under torsdagskvallar. Vi vet alltsa inte om vi skulle fatt
samma resultat om vi hade studerat besokare under Trioloppet pa tisdagar eller
publiken p& V75 lopp. Detta beror pd att det endast har varit en V75 omgang p& Aby
under tiden for var studie och att vi da inte hade méjlighet att narvara. Nar det galler
Trioloppen sa gar dessa vid lunchtid pa tisdagar. Besokarantalet ar da mycket lagt och
darfor ansag vi det inte relevant att studera dessa manniskor. Eftersom studien endast
genomforts p& Aby travbana kan vi inte heller sdga om resultatet skulle blivit
detsamma om den utforts pa nagon annan bana. Ytterligare en faktor som bor namnas
ar att studien &gt rum under tidig var och det &r mojligt att det &ven ar en annan publik
pa bana nar det ar varmare ute.

Vad galler studiens validitet ser vi som storsta brist att spelarna endast studerats pa
sjalva banan. Vi har inte fatt ndgon inblick i hur spelarna forbereder en tavlingskvall pa
Aby. Detta kan absolut ha betydelse for resultatet, da gruppen av analytiska spelare
sager sig paborja sin analys av loppen sa fort startlistorna ar klara och darmed utfor den
mesta informationssokningen innan de kommer till banan. Aven om vi inte fatt nagra
indikationer pa att de impulsiva spelarna gor nagra forberedelser innan de kommer till
banan sa kan det vara sa att aven denna kategori utfor ett visst forarbete.

Man maste ocksa vara val medveten om att det endast innebar en grov forenkling
av verkligheten att kategorisera in spelarna i ett antal grupper. Verkligheten ar
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formodligen mycket mer komplex an sa och det finns naturligtvis spelare som spanner
over hela registret, frin dem som endast spelar pa hastens namn till dem som agnar
hela sitt liv at att analysera lopp och hastars form. For att kunna dra nytta av resultat ar
det dock nodvandigt att forenkla s mycket att det ar anvandbart i design. Just detta ar
etnografins svaghet, resultaten kan vara svara att uttrycka pa ett satt som designern kan
tolka (Hughes et al, 1994).
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6 Trotting Pal

| detta avsnitt kommer vi forst att redogora for var prototyp. Darefter sa ger vi en
teknisk beskrivning av denna och som avslutning presenterar vi ett tdnkbart
anvéndarscenario.

6.1 Prototypen

Som tidigare namnts har vi hittills genomfort steg ett och tva, i vad Sommerville
(1995) kallar throw-away prototyping, for att ta fram var tjanst. Det forsta steget i
denna processen innebér att forsoka komma fram till en kravspecifikation, dvs
undersdka de centrala behov som anvandaren har av det aktuella informationssystemet.
Har ar det ocksa viktigt att ta reda pa vad som skall och inte skall inga i prototypen. |
vart fall har vi forsokt finna behov genom vart empiriska material. Steg tva i
utvecklingsprocessen innebar att man utvecklar en forsta prototyp utifran
kravspecifikationen. For att anvandaren skall fa en forstaelse, anser vi att det ar
nodvandigt med en viss funktionalitet och alltsa inte bara det grafiska granssnittet.

Var empiri har pekat pa att behoven hos travspelarna &r varierande for de olika
spelarkategorierna med avseende pa bl a hur dessa soker information (information
search) och utvérderar (evaluation) denna, dessa begrepp beskrivs i avsnitt 3.1.2.
Generellt for alla anvéndare, i syfte att forséka minska transaktionskostnaderna, galler
dock att tjansten bor innehalla funktioner som:

»  Gar att personifiera
« Ger anvandaren tillgang till kontinuerligt uppdaterad information
o Erbjuder ett verktyg for att utbyta information.

En tjanst av detta slag bor kommunicera i realtid med ATGs spelsystem for att
forvissa sig om informationens aktualitet. Vidare skall det finnas mdjlighet att
personifiera tjansten sa att anvandaren sjalv styr innehallet efter dennes specifika
behov. Tjansten skall alltsa inte “pusha” ut information som dagens kanaler, utan
information presenteras efter onskemal. Empirin har ocksa visat pa att s k inofficiell
information &r mycket viktig for vissa spelare. Ofta sprids denna genom "word-of-
mouth”. Vi har forsokt att tillgodose detta genom att utrusta tjansten med ett eget
meddelandesystem. Anvandaren ser vilka kontakter som ar paloggade och kan skicka
meddelanden till dessa. Var tanke ar aven att skapa ett forum dar anvandarna kan
utbyta information med varandra for att ytterligare stddja informationsutbyte.
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Denna forsta prototyp har skapats relativt snabbt och inkluderar endast de
funktioner som vi anser vara priméra for att tjdnsten skall vara intressant for potentiella
anvandare att utvardera. Syftet i detta stadiet ar endast att ge anvandaren en forstaelse
och darmed ge mdjlighet att ta stéllning till och diskutera prototypens mdjligheter och
svagheter.

Trotting Pal ar en webbaserad tjanst som anvandaren loggar pa genom Pocket
Internet Explorer som ingar i operativsystemet Pocket PC. Tjansten bestar av ett antal
webbsidor anpassade efter handdatorns begrdnsade upplosning etc. Trotting Pal &r
indelat i fem olika sektioner, startsidan, mediaarkivet, loppinformation, inloggning till
onlinespel pad ATG samt ett statistikverktyg.

Sjalva startsidan bestar av ett antal sektioner (se figur 16). Dom senaste nyheterna,
de tips som “experterna” pa Aby ger infér kvallen. Vilka utav anvindarens "kompisar”
som ar paloggade pa tjansten. Hogoddsarn infor respektive lopp samt eventuell
information frdn Aby som t ex kvéllens erbjudande i restaurangerna. Det finns ocks8 en
lank till det kommande Aby forumet dér anvandarna av Trotting Pal kan diskutera trav.

FETROTTING

| Start | Media | Lopp | Spela | Statistik |
INYHETER I HBGDDDSARN
Goop missar finalen Master bure 92

Se interviu med Yeijo

Leqolas brér i tredie
[ ABY GODIS

Yar du en av Forra
veckans winnare?

=1 DLLE TIPSAR Dagens med stor

Llopo or 3., stark - 59 Kr pd
Restaurang Legolas

@& kompIsAR (¥ FORUM

Hir bkan du interagera  Se vad det snackas om

med dina kampisar, i forurnet

ill du personifiera denna sida?

Figur 16: En icke personifierad startsida.

Eftersom detta endast &r en prototyp sa har inte alla sektioner full funktionalitet.
Onlinespel samt det statistiska verktyget ar annu inte klara. Detta beror pa att bada
dessa kréver att tjansten kan kopplas ihop med ATGs system. Forumet ar, som tidigare
namnts, inte heller helt utvecklat. (")vriga funktioner har dock full eller till viss del
utbyggd funktionalitet.

» Loppinformationen innehéller alla startlistor och oddsinformation om
samtliga utav kvéllens lopp. Anvdndaren kan sortera informationen efter
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olika kriterier. Bade kuskens och hastens namn &r lankade till sidor som
presenterar utdkad information om objektet, som exempelvis foto och antal
vinster. Loppinformationen kan uppdateras genom ett webbgréanssnitt vilket
medfor att eventuella andringar i loppen far genomslag i listorna.

» Nyhetsfunktionen visar rubrikerna pd dom tre senaste nyheterna och
anvandaren kan klicka sig vidare for att l4sa hela artikeln. Nyhetsfunktionen
uppdateras av en s k content provider” genom ett webbgranssnitt.

«  Aby tipset visar dom férsta orden i kvéllens tips och anvandaren kan klicka
sig vidare for att lasa hela tipsartikeln. Aby tipset bygger pa de tips som
ocksa presenteras i det tryckta travprogrammet och bestar av “experternas”
utlatande om kvéllens lopp. En fordel med var "tipsavdelning” gentemot de
tryckta tipsen ar dock att den kan uppdateras under en kvall. Detta kan i
praktiken innebéra att de skiljer sig ganska vasentligt at.

» Mediarkivet ar indelat i tre undersektioner. Anvandaren kan se pa kvéllens
intervjuer allteftersom dessa spelas in under kvallen. Malfotona fran
respektive lopp laggs upp successivt. Kvallens samtliga lopp filmas aven
under kvallen och laggs ut efter malgang. Samtliga sektioner i arkivet kan
uppdateras genom webbgranssnitt.

e Kompisar visar vilka av anvandarens vanner som ar paloggade pa tjansten,
och alltsa finns pa banan. Genom att klicka pa nagon kompis namn kan
man, via ett formular, skicka ett meddelande till denne. Alla anvandare har
ocksa en inbox dar meddelanden fran deras vanner tas emot. Det finns dven
mojlighet att radera meddelanden.

Personifieringen sker med hjalp av cookies. | dess nuvarande form sa kan startsidan

pa Trotting Pal anpassas efter anvandarens onskemal. Genom ett vanligt formular
specificerar anvandaren vilka sektioner denne vill ha pa startsidan (Figur 17).
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Figur 17: Personifieringen av startsidan

Vi har inte mgjliggjort en personifiering av hela tjansten &nnu men en full
implementation &r tekniskt mojlig.

6.2 Teknisk beskrivning

Trotting Pal har en client-server arkitektur. Den nuvarande implementationen &r byggd
i ASP och kors pa en Microsoft Internet Information Server 5.0 webbserver. Da vi dven
har integrerat multimedia i tjansten sa har vi ocksa en s k streaming server installerad
pa samma maskin. Streaming servern hanterar multimedia klipp och anropas ocksa
direkt fran webbsidorna. Hela tjansten ar databasdriven och all information finns lagrad
i en SQL-server 2000. Klienterna bestar av Compaq Ipaq handdatorer med wireless lan
(w-lan) kort. For att kommunikationen mellan servern och klienterna skall fungera
kravs aven ett tradlost natverk. Den teoretiska verforingshastigheten i ett w-lan ar tva
Mb/sek vilket innebér att vi utan problem kan ”streama” videoklipp och ljud.
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Figur 18: Arkitekturen for Trotting Pal

For att gora det sa enkelt som mojligt att uppdatera informationen sa sker all
uppdatering av nyheter etc genom enkla webbgranssnitt. De mediaklipp som skapas
under en tavlingskvall laddas ocksa upp till streaming servern genom detta granssnitt.
Da vi annu inte har 16st kopplingen till ATGs spelinformation sa har vi fatt simulera
denna genom att lagga in egna lopp i databasen. For att detta skall bli sa verkligt som
mojligt sa har vi hamtat loppinformationen fran ett riktigt travprogram. | syfte att oka
hastigheten vid transaktioner mellan den ASP sida som klienten anropar och SQL-
Servern sa hanteras allt av lagrade procedurer. En lagrad procedur &r ett forkompilerat
script som ligger i databasen och anropas av webbsidan. Genom att det &r
forkompilerat s& kan man optimera svarstiderna.

6.3 Anvandarscenario

Det ar torsdag eftermiddag och Fredrik Jansson har just slutat jobbet. Han ar full av
forvantan infor kvallens V5 lopp pa Aby. | stort sett varje torsdagskvall dom senaste
&ren har Fredrik varit ute p& Aby med sina vénner och tittat p& travtavlingarna. Fredrik
ar vad man skulle kunna kalla for en analytisk spelare. Han har dom senaste tva
dagarna studerat det aktuella travprogrammet och vet pa ett ungefar vilka hastar han
skall spela pa under kvallen.

P& vagen ut till Aby blir Fredrik sittandes i en bilké och han passerar grindarna forst
klockan 18.00. Han vet att han nu har missat uppvarmningarna infor de tva forsta
loppen, men det spelar ingen roll da han &nda kan se dem nar kommer fram. Vl inne
pa arenan tar han fram sin Ipaq och loggar in pa Trotting Pal tjansten. Pa startsidan ser
han att Lasse och Nicke redan &r h&r och strax darefter tar han, via "kompis”
funktionen, emot ett meddelande om att dom sitter pd Restaurang Pegasus. Till sin
forskrackelse ser han ocksa att hans favorit Master Bure ar struken i andra loppet p g a
en smarre olycka. Han selekterar snabbt fram vilka héastar som ar med i lopp tva och
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borjar studera statistiken for dessa. Han fastnar for Amiral Peter som har sprungit
valdigt bra dom tre senaste loppen och vunnit flera tavlingar i ar. Baserat pa statistiken
sa kan nog Amiral Peter gora en stark insats i kvall. Fredrik ar dock inte riktigt séker pa
om detta ar ratt val utan tittar pa videoklippen fran uppvarmningar. Trots att detta inte
ar riktigt lika bra som att se dom “live” ute vid banan sa kan han konstatera att nog ser
hasten ut att vara p& gang i kvall. Dessutom konstaterar han ndjt att aven ”Aby Tipset”
tror pa denna hast och har den som favorit i lopp tva.
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Figur 19: Skarmbilder innehallande utékad information om Amiral Peter,
Mediaarkivet och kvallens Aby tips

Uppe i Restaurang Pegasus traffar han sina vénner och de diskuterar livligt de olika
loppen. Alla har sina egna idéer om vilka hastar som ar kvallens vinnare. Fredrik
lyssnar pa de andra men har redan bestamt sig for hur han skall spela. Strax innan det
ar spelstopp for V5 sa indikerar “kompis” funktionen att en av Fredriks andra bekanta
befinner sig pa banan. Roger &r en riktig gammal travrav och har manga ar i branschen.
Fredrik skickar ett meddelande till honom och fradgar om han tycker att det ar ratt att
spela pa Amiral Peter i andra loppet. Roger svarar att han just fatt hora nere fran
stallarna att kusken Jorgen Wickman drabbats av magsjuka och déarfér kommer att
ersattas av en annan, mindre erfaren kusk. Roger rekommenderar istéllet att Fredrik
spelar pa Lady Tramp som visat fina resultat dom senaste manaderna. Det ar dags att
lagga sin rad och istéllet for att trangas med tusentals andra manniskor i totohallarna sa
loggar Fredrik in pa InterBet och placerar i lugn och ro sin V5. Tva och en halv timma
senare konstaterar en nojd Fredrik att visst 16nade det sig att lyssna pa Roger. Fredrik
har just fatt in sin V5 och lamnar Aby 6 000 kronor rikare. Redan nista morgon finns
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pengarna insatta pa hans bankkonto och Fredrik kan se fram emot en véldigt trevlig
helg.
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7 Diskussion

Diskussionen &r strukturerad enligt foljande; vi kommer forst att resonera kring
resultaten angdende information och personifiering. Darefter forsoker vi koppla ihop
detta med vara ekonomiska teorier. Travbanan utgor en mobil kontext och vi kommer
darfor att visa hur detta kommer att paverka designen av tjanster. Slutligen diskuterar
vi ocksd huruvida det verkligen finns en potential for mobila tjanster riktade till
travspelare.

7.1 Typer av information

Vi har identifierat tva olika huvudtyper av information: officiell (1) som sprids via
ATG, Kanal 75 och Aby samt inofficiell (2) som inte ar formaliserad och bestér av
saker som rykten, "inside tips” etc. Denna sprids ofta genom s k “word-of-mouth”.
Mycket av den officiella informationen finns i uppdaterad form i Abys och ATGs
databaser. Denna information &r fullt mojlig att distribuera sa att spelare som é&r
intresserade alltid kan ta fram aktuell information som intresserar dem via tillgangliga
medier. Forutom att det gar att erbjuda uppdaterad information borde spelaren sjalv
kunna vélja vad denne vill ha istallet for att vara hanvisad till vad Aby eller ATG
presenterar. Vi anser att den officiella informationen &r relativt enkel att presentera och
distribuera genom exempelvis en handhallen enhet. Vidare sa anser vi, med tanke pa de
mojligheter som finns att manipulera formaliserad data, att det gér att presentera denna
for anvandaren pa ett battre satt an vad som exempelvis gors i dagens travprogram. |
dagslaget ar det dock lite problematiskt med tanke pa att det inte finns nagra fardiga
l6sningar samt att Aby saknar den tekniska plattform som kravs i form av trédlést
natverk etc.

Den inofficiella informationen ar svarare att komma at. Var uppfattning efter
studien ar att tillgangen till denna typ av information paverkas starkt av det kontaktnat
som respektive spelare har. Detta eftersom informationen inte &r formaliserad samt att
den rdknas som hardvaluta och ogarna slapps ut offentligt. Mycket av den héar
informationen ar ocksa kortlivad vilket innebar att man maste vara nara kallan for att ta
del av den innan den blir ointressant. Vart sétt att narma oss detta problem &r att lata
anvandarna av Trotting Pal se vilka av deras vanner som &r paloggade, och darigenom
mojliggora for dem att dela sina tips och idéer med varandra. Ett annat sétt kan kanske
vara att anvanda sig av forumet. Anledningen &r att vi under studien forstod att utbyte
av inofficiell information & mycket av en social foreteelse. Pa de olika restaurangerna
pratas det mycket kring de olika hastarna och varfér man spelat pa ett visst satt. Kderna
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till spelkassorna &r ett annat stélle dar mycket information férmedlas, en orsak till detta
ar formodligen att sjélva transaktionen narmar sig.

Méngden tillganglig information och informationskallor uppfattar vi som i det
nérmaste obegrénsad, vilket leder till ett visst informationsdverflod. Mycket av den
tillgangliga informationen ar dessutom redundant, vilket medfor att den ar svar att
overblicka samt att det kan vara svart att verifiera vardet av den. Att det finns ett behov
av personifiering tycker vi darfor ar tydligt. Detta &r kanske det mest tydliga resultatet
som studien visat pa. Vi har forsokt att implementera detta i var prototyp da
anvandaren sjélv valjer vilken information som skall visas pa startsidan.

Var tolkning av resultatet &r att ATG och Aby, vilka ar de framsta kallorna till den
officiella informationen, kan och bor ge anvéndarna direktaccess till denna, som i fallet
med Infomaten (denna beskrivs i stycke 4.2.6). Anvandarna far da mojligheten att
sjalva selektera ut dnskad information och darigenom samtidigt slippa o6nskad. Detta
skulle leda till att varje anvéndare i princip kan skapa sig ett eget personligt
travprogram. Genom att pa detta satt lata anvandaren sjélv selektera ut den information
denne vill ha sa kan man eventuellt minska transaktionskostnaderna. Om tjansten aven
skulle stodja sjélva spelmomentet, ser vi en &nnu stérre mojlighet att minska
transaktionskostnaderna.

7.2 1Ts paverkan pa vardekedjan

Idag kan man se flera exempel pa “informationsméaklare” inom travbranschen. Dessa
tillhandahaller bl a nyheter, statistik, analyser och intervjuer fran de olika stallen. Ett
exempel skulle kunna vara vaggtidningen hos spelombuden, som samlar elementér
information om hastar och lopp samt lite tips infor varje tavlingsdag. Problemet &r att
det idag finns en uppsjo olika kallor av det har slaget, bade gratis och att kopa. De som
kostar pengar innehaller generellt sett mer information och grundligare analyser an de
som 4&r gratis. Den stora méangden kallor innebér att kostnaderna fére (ex poste)
transaktionen, alltsa da spelaren satsar sina pengar, blir hdga. Denne kanske koper olika
tidningar eller tvingas spendera mycket tid pa att soka information osv for att kunna
fatta ett rationellt beslut. Givetvis kan det dock vara sa att spelaren har en bestamd
asikt om vilken informationskalla denne anser vara bast, foljden borde i detta fall bli en
lag transaktionskostnad.

Empirin har visat att den inofficiella informationen anses som mycket viktig for
vissa spelare. Nar det galler transaktionskostnaderna for den typ av information sa
anser vi oss kunna konstatera att personer som ingar i de etablerade kretsarna har
relativt 1aga kostnader, till delar av denna information. Genom sitt kontaktnat sa far
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dom tips och idéer gratis. Samtidigt & dock den inofficiella informationen ofta
tidskritisk da den uppstar nara inpa ett lopp och blir nast intill vardelos direkt efter
starten. Exempel pa sadan information kan vara att en hast visat sig i fin form pa
uppvarmningen. Vi menar dock att det ar nast intill omdéjligt att ha ndra kontakter in i
varje stall. Som tidigare konstaterats sa minskar dven majligheten att fa informationen i
tid ju fler steg spelaren befinner sig ifran kallan. Detta indikerar en potential med en
mobil tjanst, vilken o©kar distributionsmdjligheterna. Genom att kunna skicka
meddelanden till varandra eller tipsa via forum sd kan informationen spridas.
Visserligen sa kan man redan gora detta idag genom att ringa pa sin mobiltelefon, men
vi anser att man pa ett enklare och snabbare satt kan sprida informationen till fler
individer. Det &r mojligt att via ett forum eller en meddelandetjanst skapa nagot som
kan liknas vid The electronic brokerage effect eller The electronic strategic networking
effect, som beskrivits i den teoretiska referensramen (avsnitt 2.1.1). Denna mojlighet
for spelare att utbyta inofficiell information och bilda ad hoc spelbolag mm, gor det
mojligt att dven fa information fran kallor dar de saknar egna kontakter. Vi tror bade att
detta minskar transaktionskostnaderna och okar chansen att fa tidskritisk information
innan den forlorar sitt varde. Mojligheten for den “vanliga” spelaren att na denna typ av
information ar relativt liten vilket medfér en hdg transaktionskostnad. Férutom att man
maste ha de ratta kontakterna maste man ocksa vara nara kéallan for att den inte skall
komma fram for sent. Som vi ser det sa l6ser formodligen inte en mobiltjanst problemet
for den "vanliga” spelaren att komma at heta tips osv. Daremot sa kan detta medféra att
spelaren enkelt kan "accessa” formaliserad information vilket kan medféra att dennes
transaktionskostnader minskar. Samtidigt sa ar dven kommunikationen mellan dessa
spelare intressant eftersom dom kan ha sett provstarter eller besitter annan kunskap.

Ett steg mot ett minskat antal mellanhander, fran informationsproducent till
slutanvandare, anser vi vara mojligheten att lata spelaren sjélv bidra med sin kunskap
och vetskap. Detta ar tekniskt mojligt med anvandare som ligger uppkopplade mot ett
gemensamt natverk under tavlingarna och skulle innebéra ett steg i riktning mot vad
Hedberg et al (2000) benamner vardestjarna. Alla som &r anvandare ar da ocksa
potentiella informationsproducenter. Problemet som kvarstar ar hur man rent praktiskt
skall hantera detta, skall ndgon ansvara for att fylla tjansten med information? Hur kan
kvaliteten och sanningshalten sakras?

7.3 Spelarens beslutsprocess

Turban et al (2000) beskriver olika typer av konsumenter - impulsive, patient och
analytical (beskrivs i avsnitt 3.2). Var faltstudie har indikerat att man kan géra en grov
indelning av spelarna i tva huvudsakliga kategorier. Dessa kan dels liknas vid Turbans
analytiska konsument, som utfér en grundlig “research” innan de fattar sina beslut, och
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dels den impulsive konsumenten, som fattar sina beslut snabbt utan tillracklig méangd
information for att fatta rationella beslut. Personer som tillhér den sistndmnda gruppen
av spelare kan aven liknas, vid vad Turban benamner, hedonics. Alltsa individer vars
enda syfte med spelandet ar att roa sig. FOr de analytiska spelarna ar sjélva tavlingen
det sista momentet i en langre process. Manga borjar sitt informationsinsamlande och
sina analyser sa fort som startlistorna ar klara, alltsa flera dagar innan loppet. Darefter
anvander de informationen pa olika satt utifran olika scenarion t ex olika
vaderleksforhallanden eller utifran vilken hast som tar ledningen i loppet. Vi anser att
dessa personer i manga fall kan liknas vid vad Turban benamner som utilitarian. For
dessa personer ar spelandet mer an bara ett néje och de spenderar mycket tid pa att
samla information och analysera denna, och forvantar sig darfor att fa nagot tillbaka.

Ur modellen av hur beslutsfattande angaende ett kép gar till, har vi koncentrerat oss
pa stegen informationssokning och vardering. Vi har sett att analytiska spelare stammer
val in pa Kotlers (1999) beskrivning av hur en potentiell kdpare samlar information. En
allmant travintresserad manniska agerar enligt vad Kotler kallar mattligt angelagen
konsument, genom att notera vad som hander (t ex tv-sdndningar) utan att aktivt soka
specifik information. Detta leder till en 6ékad kunskap vilket i sin forlangning kan leda
till minskade transaktionskostnader nar spel blir aktuellt. Travintresserade personer
som har bestamt sig for att spela en speciell tavlingsdag eller pa ett speciellt lopp agerar
enligt Kotlers beskrivning av en mycket angeldgen konsument. De soker i olika
kommersiella och publika informationskéllor som tidningar, travprogram och
webbplatser, men anvénder &ven mer personliga k&llor som vénner och medspelare. De
utnyttjar ocksa sin egen erfarenhet vilket kan innebara att spelaren kommer ihag
tidigare tillfallen denne sett eller spelat pa nagon viss hast eller kusk. Mycket av den
grundldggande informationen for en travspelare hdmtas via de kommersiella och
publika kéllorna, vilket enligt Kotler stammer med de flesta kdpsituationer. Kotler
menar dock att de mest effektiva kallorna, framfdrallt nar produkten &r en tjanst, ar de
personliga. Detta verkar ocksa stamma val Gverens med travspelarens uppfattning,
eftersom manga av dem varderar tips fran bekanta inom branschen valdigt hogt.

Nar informationen ar insamlad géaller det for spelaren att anvanda den pa ett bra satt
for att finna det basta alternativet utifran dennes personliga preferenser. Kotler (1999)
menar att konsumenten anvénder sig av flera parallella processer. Konsumenten ser
produkten som en samling attribut som i varierande grad uppfyller 6nskade mal. Detta
kan liknas vid hur travspelaren analyserar varje hast utifrn olika kriterier sadsom
exempelvis startsnabbhet, styrka, galopprisk, kuskkapacitet etc. Ddrefter graderas
attributen beroende pa hur viktiga de anses vara. Aven detta gor spelaren da han utifrén
loppets langd, banférhallande etc viktar de olika attributen. Ar det ett kortlopp graderas
startsnabbhet och startspar kanske hogt, medan styrka anses viktigare vid langlopp och
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tung bana. Dérefter beddmer spelaren varje hasts kapacitet i de olika attributen.
Slutligen kombineras vikten av de olika attributen med varje hasts olika nivaer, for att
finna det alternativ som bést stimmer dverrens med spelarens bild av en vinnare. Aven
om de flesta inte utstuderat gar steg for steg i den hér processen finns inslag av alla
delarna hos de mer medvetna och analytiska spelarna. Detta tycker vi framkommer
tydligt i intervjun med de anstéllda p& Abys tv-studio, som ocksa sjélva &r spelare och
vél insatta i branschen. De talar om att samla in information for att matcha med sin
personliga idé om hur man hittar en vinnare. | deras resonemang finns spar av alla de
delar som Kaotler beskriver.

Kotler (1999) har identifierat olika roller som manniskor kan spela i
beslutsprocessen. En nyckelroll som vi har identifierat & den som Kotler benamner
influencer (begreppet beskrivs i 3.1.2), alltsa en person vars asikter spelar stor roll nar
det slutliga beslutet fattas. Vi uppfattar det som att manga spelare har ett natverk av
manniskor runt sig dar de ingdende personernas asikter spelar roll, i olika stor
utstrackning. Ett exempel skulle kunna vara att nagon i natverket har direktkontakter in
i ett speciellt stall. Formodligen skulle det tas stor hansyn till denna persons asikter vid
beslutsfattandet som ror hastar fran det aktuella stallet. Vi har konstaterat att det
florerar mycket informell information i form av rykten och upptéckter, som alltsa inte
gar att fa tag pa i tryckt form. Det &r tillgadngen pa den har typen av information som
anses avgorande eftersom den medfor att man vet nagot som de andra inte vet. For att
fa tillgang till informell information maste man ha “ratt” kontakter samt sjalv ha den
kunskap som krdvs for att kunna vdrdera substansen i olika tips.
Transaktionskostnaderna for spelaren beror mycket pa till vilken grad spelaren bryr sig
om vad dessa kontakter har for asikter, och darmed aktivt forsoker fa tag pa dem.

En annan aspekt av transaktionskostnader &r det arbete och den tid det tar for en
spelare att skaffa sig ett kontaktnat av palitliga influencers. Detta resulterar i att den
som vill komma at inofficiell information kommer att ha hoga kostnader for att ta sig in
i den krets av manniskor som har access till denna. Transaktionskostnaden bestar dels
av, vad Wigand (1997) bendmner, search cost men ocksa av contracting costs da det
kravs ett visst matt av fortroende och 6verenskommelser for att denna hogt varderade
inofficiella information skall sldappas. Nagot som studien inte har visat men som vi tror
ar ocksa att viss monitoring cost kommer att uppsta innan det nya forhallandet har
hittat sina ratta former. Detta anser vi bero pa att den som delar med sig av sin
vardefulla information vill vara siker pa att den inte sprids vidare. Till sist anser vi att
det till en viss grad dven blir en adapting cost, innan fordelningen av givande och
tagande ar acceptabel for alla parter. Nar en spelare vél har tagit sig in i kretsen,
minskar transaktionskostnaderna dramatiskt. Detta borde innebdra att den mest
effektiva metoden, sett ur ett transaktionskostnads perspektiv, for en spelare som endast
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spelar sporadiskt ar att lita pd de officiella kallorna. Fér en mer frekvent spelare
déremot, verkar den mest effektiva metoden vara att investera i sociala natverk och
darigenom bli medlem i kretsar som kan och kanner branschen.

7.4 Travbanan, en mobil kontext

| var teoretiska referensram beskrev vi mobilitet och mobila kontexter (avsnitt 3.3 och
framat). Vi anser att manniskorna p& Aby travbana befinner sig i en mobil kontext.
Kristoffersen och Ljungberg (1998) menar att man kan se pa mobilitet i olika kontexter
utifran begreppen travelling, wandering och visiting. Var uppfattning ar att visiting och
wandering stammer val éverrens med den kontext som besokaren befinner sig i pa en
travbana. Spelaren ar pa banan en begransad tid och spenderar en viss del av denna pa
gaende fot mellan exempelvis restauranger och spelkassor. Visserligen fardas aven
personen till och frdn banan men det & en kontext som vi inte undersokt och var
prototyp har heller inget stdd for den.

Kristoffersen och Ljungbergs (1999) modell 6ver mobil IT anvandning innehaller
dven tva andra komponenter, omgivning (environment) och applikation (application).
Omgivningen kommer att paverka anvandandet av var prototyp. Dels har vi den fysiska
omgivningen som idag kanske inte ar helt anpassad efter denna anvandning. Sociala
strukturer kommer formodligen ocksa att paverka anvandningen. Att vara pa en
travbana ar for de allra flesta besdkarna aven en social upplevelse. Spelarna ar dar for
att traffa vanner, diskutera travsport etc. Man kan fraga sig hur anvandningen av
exempelvis handdatorer kommer att passa in i denna sociala upplevelse.

Den sista komponenten i modellen &r sjalva applikationen som i sig bestar av tre

delar, teknik, data och program. Vi applicerar var prototyp utefter den modell som
Kristoffersen och Ljungberg (1999) féreslar 6ver mobil IT anvandning (figur 20).
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Figur 20: Var tillampning av Kristoffersen och Ljungbergs (1999) modell 6ver
travbanans mobila kontext

Travspelarens mobila IT anvéandning ar sjalva hjartat i modellen och bestar av
omgivningen som utgors av Aby travbana. Den mobila kontexten som anvéndaren
befinner sig i utgdrs av och kan beskrivas med begreppen wandering och visiting.
Applikationen utgors av Trotting Pal och anvands av besokarna pa travbanan.

+ Aby Travbana - anvandningen av Trotting Pal sker som vi uppfattar det i en
mycket skiftande omgivning. Dels har vi den fysiska omgivningen som
bestar av travbanan, restauranger, kaféer etc och dels den sociala
omgivningen dar spelaren traffar vanner och umgas.

« Mobil kontext — spelaren befinner sig i en kontext dar denne befinner sig pa
travbanan under en begransad tid (visiting) men samtidigt har en lokal
mobilitet inom denna kontext genom att denne vandrar (wandering) mellan
olika punkter under kvéllen.

« Teknisk Infrastruktur — Den tekniska plattformen bestar i vart fall av
Compaqg Ipag handdatorer som dar uppkopplade mot Internet genom
radiolan. De program som anvéndaren interagerar med ar operativsystemet
Pocket PC och browsern Pocket Internet Explorer (PIE). Innehallet i
tjdnsten, eller datan, representeras av spelinformation, nyheter och
multimedia.

Syftet med Trotting Pal &r att stodja vissa aktiviteter i en, ovan beskriven, mobil
kontext. De aktiviteter som i dagslaget ar aktuella bestar av informationssékning och
kommunikation, i framtiden férhoppningsvis aven spelandet. Det ar viktigt att dessa
aktiviteter kan utforas oavsett vilken mobil kontext spelaren befinner sig i. Man maste
ocksa ha i atanke att Trotting Pal endast ar ett stod for huvudattraktionen, som bestar av
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loppen. Detta innebér att spelarens uppmarksamhet troligen i forsta hand kommer att
riktas mot dem och, som tidigast, forst i andra hand mot applikationen. Dessutom &r
miljon pa en travbana manga ganger hogljudd och det kan vara trangt, vilket maste
beaktas vid designen och val av applikation.

7.5 Potentialen for en mobiltjanst hos spelarna

Négot som man inte bor bortse ifrdn och som vi tycker ar viktigt att papeka ar den
sociala aspekten pa trav. En fraga som vi genom var empiri inte fatt nagra tydliga svar
pa, men som vi anar, ar att manga spelare inte har nagot intresse i att sdnka sina
transaktionskostnader. For manga verkar sjalva spelmomentet endast vara en del i ett
storre socialt sammanhang. Informationssékning och diskussioner kring de olika
tavlingarna ses inte som en kostnad, utan snarare en viktig del i helheten. Detta innebar
att &ven om det rent tekniskt ar mojligt att skapa en tjanst som uppfyller de krav som
framkommit for att minska kostnaderna fore transaktionen, finns det stora svarigheter i
att implementera den utan att forstora viktiga sociala delar i spelarens helhet.

Nar vi paborjade uppsatsen hade vi tankarna riktade mot en allman 3G tjanst for
travspelare och vi antog att Aby Travbana var en bra kontext for att studera dessa. Nu
nar studien ar klar har vi uppfattningen att det inte &r sa lampligt att studera spelare pa
banan for att ta fram en tjanst riktad mot anvandare oberoende av plats. Vi tycker 0ss
kunna se olika behov hos en spelare som befinner sig pa travbanan under tavlingen mot
en spelare som befinner sig nagon helt annanstans i tid och/eller rum men vill spela
eller soka information om travspel. Det finns potential med en mobil informationstjénst
for bada grupperna, men de behdver olika funktionalitet. Meddelandefunktionen verkar
inte vara anvandbara vid en tjanst riktad mot publik som inte befinner sig pa banan,
eftersom de inte vet nar deras vanner ar paloggade och inte har behov av den
tidskritiska informationen. Dessa anvéndare borde daremot vara intresserade av
mediafunktionen for att darigenom ta del av kuskintervjuer och uppvéarmningar. FOr att
dessa mediafunktioner skall bli verklighet kravs en 3G utbyggnad da dagens GSM nit
har for 1ag 6verforingshastighet for att gora det maéjligt. Vi tror ocksa att det kan bli
intressant att koppla samman dessa tva typer av tjanster, sa att en spelare far en miljo
att arbeta i. Spelaren borde ha tillgang till samma information nar han sitter vid sin
stationara dator som nér han &r ute pa stan eller pd Aby Travbana. Darutéver kan Aby
mot betalning erbjuda extra tjanster som endast &r tillgangliga pa banan under
tavlingar, men det skall inte behovas ytterligare hardvara for att ta del av den. For att
finna former for liknande tjanster kravs omfattande studier av spelare i flera olika
kontexter och inte bara pa banan.
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Andra fragor man bor stélla sig fore en sadan har tjanst utvecklas ar om det finns
nagot intresse i att alla spelare har tillgang till exakt samma information. Ar det inte en
viktig ingrediens att ndgon gang fa kanna att man vet nagot som andra inte vet? Nar vi
fick ett "tips” av en av spelarna i STC logen steg pulsen och vi var véldigt néjda med
att veta nagot som de flesta andra pa bana inte vet. Skulle det bli mojligt att distribuera
den typen av information till alla anvandare av tjansten, tror vi inte att det ar lika
intressant att kanna till den. Ser man det fran ATG och Abys sida kanske just detta &r
en framgangsfaktor, de som prenumererar pa tjansten vet saker som de andra inte vet.
Det kan kanske bli en gemenskap bland prenumeranterna som kan leda fram till en
”community” kénsla som kan marknadsféras.

En annan fraga som ror framgangen av en san har typ av informationstjanst ar
naturligtvis kostnaden. Om det skall lyckas maste priset sattas i proportion till
anvandarens upplevda nytta. Detta later sjalvklart, men &r tyvarr inte sa enkelt.
Eftersom de olika kategorierna av spelare dels har olika stora transaktionskostnader
rérande informationssokning och dels anvander sig av olika mycket information vid
sina beslutsfattanden, kan det bli problem att hitta ett passande pris. L6sningen som vi
ser det skulle kunna vara att man betalar for hur mycket och vad man anvander. Nar
anvandaren personifierar tjansten anpassas ocksa priset efter dennes valda profil.
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8 Fortsatt arbete

Var etnografiska undersokning har pekat pa att det finns minst tva generella
kategorier av spelare. Detta har dock varit en mycket begrénsad studie och vi anser att
det behdver goras en djupare och mer utforlig studie av dessa spelare. En storre studie
skulle férmodligen visa att det finns fler kategorier av spelare &n de som vi identifierat
samt att det inom dessa kategorier finns olika behov. For att identifiera dessa behov
anser vi det bl a vara nddvandigt med djupare intervjuer med ett storre antal spelare
fran de olika kategorierna. DA detta kraver stora resurser ser vi att detta &r nagot som
maste utforas tillsammans med, eller med stod av, ATG alternativt STC. Empirin har
ocksa pekat pa olika typer av information och vem eller vilka grupper som har tillgang
till denna. Aven hér ser vi ett behov av att gora en djupare studie som pa ett mer
grundligt satt kan identifiera informationen.

Trotting Pal &r idag bara en prototyp med begrénsad funktionalitet. FOr att tjansten
skall vara ett intressant alternativ for en besokare pa en travbana, och darigenom dven
kommersiellt gangbar, sa maste funktionalitet och innehall utvecklas. Nasta steg i
utvecklingsarbetet blir att inom det snaraste gora anvandartester samt prova den i en
skarp milj6, dvs ute p& Aby under en tavling. Anvéndartesterna formodas ge svar pa
om vi har tankt ratt nar det galler vilka funktioner som skall inga samtidigt som de kan
generera nya uppslag som vi har missat.

En forutsattning for att en tjanst som Trotting Pal skall lyckas &r att det finns en
realtids koppling till ATGs spelsystem. Antingen kan denna skapas genom ett
granssnitt direkt mot spelsystemet eller s& kan man ga via Abys system p& samma sétt
som Infomaten fungerar. Nar det galler sjalva innehallet i form av nyheter, tips etc sa
bedomer vi det som nodvandigt att det finns en dedikerad content provider som kan
uppdatera tjansten kontinuerligt under en travkvall. Det ar viktigt att innehallet haller
en sadan kvalitet och spets att det medfor ett mervarde for spelaren. Content providern
méste som vi ser det vara anstalld av Aby, eller ndgon annan travbana som
implementerar tjansten, och ha tillgang till den senaste informationen. Det vore dven ett
plus om denna information ar svaratkomlig och inte tillganglig for majoriteten av
besokarna. Detta skulle kunna 6ka intresset for tjansten.
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9 Slutsats

Syftet med denna uppsats ar att besvara fragestallningen huruvida en mobil
informationstjanst kan minska travspelarens transaktionskostnader. For att besvara
denna fraga ar det nodvandigt att undersoka vilka faktorer som paverkar spelarens olika
beslut rérande spel. Darfér har vi genomfért en etnografiskt inspirerad studie pa Aby
Travbana. Resultaten har visat pa att vissa travspelare har hdga transaktionskostnader
samt att dessa befinner sig i en mobil kontext. Detta har medfért att vi funnit det
lampligt att analysera resultaten utifran saval ekonomiska teorier som teorier kring
mobilitet och mobil IT anvéndning.

Det finns flera typer av transaktionskostnader. Det vi har inriktat oss pa ar kostnader
rérande inhdmtning, bearbetning samt presentation av information. Spelarens kostnad
paverkas dels av vilken typ spelaren kan klassificeras som och dels pa den individuella
tillgangen till information knutet till ett lopp. Generellt kan ségas att det finns ett visst
matt av informationséverflod. Detta medfor att det finns ett behov av personifiering
vilket kan I6sas genom IT. En personifiering tillater att spelaren sjalv kan bryta ner den
hierarkiska informationen efter egna behov.

Vissa spelare anser att det personliga kontaktnatet ar viktiga informationskallor. En
aspekt av information som genereras av kontaktnédtet &r att den ofta ar tidskritisk
Mojligheten att na den paverkas av tillgdngen pa val fungerande distributionskanaler.
Detta innebér en potential for mobil IT, som tillater kommunikation oavsett tid och
rum. En fordel med en mobil tjanst &r ocksd att den ger majlighet till
kommunikationsformen en till manga, vilket skulle sanka kostnaden for atkomst till
information som genereras under ad hoc liknande former pa banan.

En mobil tjanst ger alltid tillgang till officiell information, anvéandaren valjer vad
och nar denne vill ta del av informationen. Nar det galler inofficiell information sa kan
en tjanst underlatta spridningen och inhamtningen. Bada dessa faktorer medfor att
transaktionskostnaden for att soka information minskar vilket besvarar var
fragestallning. Vi vill dock namna att &ven om vi kan se en tydlig potential med en
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mobil tjanst, dr det viktigt att inte ta spelandet ur sitt sammanhang. Trav ar for manga
en social upplevelse som innehaller fler delar &n bara spelandet. Vart intryck ar darfor
att manga spelare inte anser sig ha nagot behov av en sadan tjanst, da dom inte ser
inhdmtning av information som en kostnad utan som en del av ndjet. Detta bor beaktas
vid design och implementation av framtida tjanster.
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