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Abstrakt

Den teknologiska utvecklingen har paverkat manga olika omraden. Nagot som genomgatt
stora férandringar i samband med detta ar hasardspelandet. Pa grund av teknologin har
tillgangligheten till spel aldrig varit stérre. Med hjalp av bland annat smarta telefoner,
lasplattor och natcasinon gar det att spela i stort sett nar som helst pa dygnet oavsett var man
befinner sig. Utvecklingen har bidragit till att fler méanniskor fastnat i ett spelberoende, vilket
aven blivit ett allt storre problem pa senare tid.

For att hjalpa manniskor som fastnat i ett spelberoende gar det att anvanda sig av
internetbaserade sjalvhjélpstjanster. Hur man utformar dessa for att pa basta satt ge stod till
anvandaren ar darfor nagot om ar mycket viktigt. Vi anvande oss av generella designprinciper
som ett verktyg for att faststalla var man bor lagga storst fokus nar man designar en
internetbaserad sjalvhjalpstjanst.

En kvalitativ studie genomfordes med hjalp av ett féretag som utvecklar en typ av
internetbaserad sjalvhjalpstjanst. Samtidigt samlades det in empiriskt data fran en forening
mot spelberoende.

Vi kom fram till att det &r viktigt att ge anvandaren mojlighet att gora ett aktivt val av hur
mycket information som man valjer att ta del av. Att skapa valmojligheter for anvandarna
genom begransningar ar darfér nagot man bor géra nar man utvecklar framtida
internetbaserade sjalvhjalpstjanster.

Nyckelord: #spelberoende #internetbaserade sjalvhjalpstjanster #designprinciper #aktiva val
#spelhistoria #begransningar



Abstract

Technological developments have affected many different areas. Something that has
undergone major changes in this respect is gambling. Because of technology, the accessibility
to games has never been greater. Using smartphones, tablets and online casinos makes it
possible to play virtually any time of day no matter where you are. This development has
caused that more people, got stuck in a gambling addiction which have become an increasing
problem in the last decade.

It’s possible to use something that’s called internet-based self-help services to help people
with a gambling addiction. How to design them to optimally support the user is therefore
something that is very important. We used general design principles as a tool to determine
where you should put the greatest focus when designing an Internet-based self-help service.
A qualitative study was conducted with the help of a company that develops a type of
Internet-based self-help service. We also collected empirical data from an organization that
works against gambling addiction.

We concluded that it is important to enable the user to make an active choice of how much
information they choose take part of. Creating choices for users through constraints is
therefore something you should do when developing future Internet-based self-help services.

Keywords: #gambling addiction #internet-based self-help services #design principles #active
choice #gambling history #constraints
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1. Introduktion

“Ett spelberoende cir niir man har tappat kontrollen dver sitt spelande och nar det far
negativa konsekvenser [ ...]ett tydligt tecken dr ndr man har borjat ljuga om vidden av sitt
spelande och ndr man bérjar jaga sina forluster’™*

Spelberoende har lange varit ett kant problem enligt 1177 Vardguiden (2013), manniskor som
lider av det har darfor haft mojlighet att fa vard for sitt missbruk. Det &r dven nagot som
vardguiden informerar om pa sin hemsida.

Lotteriinspektionen &r en statlig myndighet som presenterat en rapport vid namn,
Spelmarknadens Utveckling (2013). Dér har man bland annat berért den effekt som den
mobilaplattforms utvecklingen haft pa det monetara spelandet. Det framgar dven i Global
Online Gambling (2013) att den relativt nya typen av spelande bidrar till att spelféretagen
tjanar allt mer pengar, med hjélp av den teknologiska utvecklingen. Vilket har medverkat till
att fler manniskor fatt problem med sitt spelande, i massmedia forekommer det frekvent
artiklar som forklarar hur sambandet mellan online spelandet och spelberoende blir allt
tydligare.

Ett exempel pa detta ar en artikel som publicerades i tidningen Metro (2014) den 7:de april i
ar. Tidningen skildrar hur den snabba tekniska utvecklingen som skett pa senare tid bidragit
till att allt fler manniskor soker hjélp for ett spelberoende pa grund av den dkade tillgangen av
natkasinon. Man férklarar med hjalp av Lotteriinspektionens statistik, hur online spelandet i
dagslaget tacker upp till 50% av den totala svenska spelmarknaden.

En av de ledande foretagsaktorerna pa den svenska spelmarknaden &r Svenskaspel,
(Lotteriinspektionen, 2014). Man uppmanar till fortsatt forskning om spelberoende via deras
webbplats, Svenskaspel (2014). Samtidigt som Svenskaspel &r ett vinstdrivande foretag sa har
man en skyldighet mot det svenska folket att motarbeta spelberoende. Det dilemmat finns till
pa grund av att Svenskaspel i grund och botten &r ett statlig agt bolag. Det betyder att
Svenskaspel bland annat maste ta hansyn till befolkningen och dess valmaende, spelberoendet
ar en central faktor i det sammanhanget.

Situationen pa den svenska spelmarknaden har férandrats pa grund av den teknologiska
utvecklingen som vi tidigare redogjort for. Vilket gor det enklare for ménniskor att fastna i ett
spelberoende. | samband med den teknologiska utvecklingen férekommer det frekventa
erbjudanden fran spelforetag och ett aterkommande reklamforande i flertalet medier, Binde
(2014), vilket ocksa gynnar exponeringen for spelforetagen.

En rad olika foretag anvéander sig av varierande tillvagagangsatt for att marknadsfora sig
sjalva, allt for att na fram till potentiella kunder. Nedan foljer nagra exempel pa hur det kan se
ut idag med annonser for spel, vilka forekommer ute i samhallet och pa olika webbplatser.

! Citat kommer ifran var datainsamling — det kan ses under rubriken 4.1, s23.
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Figur 1.1 Utdrag fran aftonbladet.se den 9de april 2014. Aftonbladet (2014)

Har gar det att se flera spelannonser som férekommer en vanlig dag pa en av Sveriges storsta
tidningssajter, Aftonbladet (2014)2.

2Aftonbladet 2014. [ONLINE] Available at: http://kampanj.aftonbladet.se/casinokollen/. [Accessed 21 April 2014].
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300 FREESPINS

Har du kénsla fér tur idag? Da har du hittat ratt! Mr Greens casino har 2
vinster i sekunden och Mr Green ger dig hela 300 freespins i sitt mest
populira spel nar du gér en férsta insittning pa endast 100 kronor.

Gor en forsta insattning pa minst 100 kronor sa far du ofattbara 300 freespins i
den populara banditen Starburstl

Varmt valkommen in till Mr Greens natcasino och testa lyckan!
Vi ses snart igen!

For Mr Green
Rasmus Jonsson

Gor en inséttning
Figur 1.2 Ett e-mail frdn Mr.Green. Rasmus Jonsson (2014).

Figur 1.23 visar ett e-mail fran foretaget Mr.Green dar man forsoker locka till sig spelare med
erbjudanden som forutsatter att man satter in pengar pa sitt spelkonto. Vilket kan vara en
faktor som bidrar till att en ménniska borjar spela mer an vad han eller hon ténkt sig.

Som vi tidigare visade finns det i dagslaget reklam och erbjudanden om att “bérja” spela pa
olika sétt bade online och pa casinon, samt att locka tillbaka spelarna for att lagga &nnu en
“insats”.

Det &r ndgot som Gateborgs Posten (2014) uppmarksammade nyligen i en artikel om casinon
i Sverige och hur det pa senare tid paverkat spelberoende manniskor. | artikeln beskrevs det
utforligt hur fler och fler manniskor frivilligt sparrar sig sjalva fran att besoka casinon runt om
i landet. Antalet har 6kat kraftigt fran och med forra aret och det &r nagot som man ocksa
uppmarksammar i artikeln. Andelen som beslutar sig for att skaffa hjalp ar ocksa valdigt liten
da Goteborgs Posten redogor att endast 5 procent av de som spérrar sig pa casinon runt om i
landet skaffar hjélp hos foreningar mot spelberoende.

Det finns foljaktligen manga olika végar att ga for att beskriva den allt mer alarmerande
situationen pa den svenska spelmarknaden. Vi har dock uppfattat en tydlig brist av forskning
som har med utformningen av internetbaserade sjalvhjalpstjanster som riktar sig mot
spelberoende individer att géra. Svenskadagbladet (2013) redogdr om den allménna

3 Rasmus Jonsson Mr.Green, e-mail den 14 mars 2014.



forskningssituationen rérande spelberoende och kommer fram till att det saknas konkreta
underlag som har med situationen att gora.

| dagslaget finns det forskning om sjalvhjalptjanster i sig och att de fungerar fran ett kognitivt
beteendeterapi (KBT) hall, det ar bland annat nagot som Sveriges folkhalsoinstitut kom fram
till i sin studie, Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for spelberoende (2010). En langre
redogorelse for vad som intréffade dar kommer senare i uppsatsen. | samband med det finns
det forskning om spelberoende, det &r ndgot som Ferentzy och Turner (2013) tar upp i sin
forskning om spelets historia. Det finns dven forskning om hur design paverkar manniskor i
olika sammanhang, som t.ex. visas i boken om manniska och datorinteraktion som Rogers et
al. (2011) skrivit. Dar framgar det bland annat hur man pa ett bra satt kan utforma granssnitt
och artefakter for att interaktionen tillsammans med manniskan ska ske smidigt. Dock anser
vi att det saknas forskning av hur de internetbaserade sjalvhjalpstjansterna kan paverka
manniskan ur ett designmaéssigt perspektiv.

Hur man utformar en sjalvhjalpstjanst som pa basta mojliga satt stodjer och motverkar att
manniskor hamnar i ett spelmissbruk ar darfér nagot som vi anser behdvs utredas narmare.

En valutformad internetbaserad sjalvhjalpstjanst har mojlighet att na ut till manga olika
maéanniskor i samhéllet. Dessa tjanster kan bland annat hjélpa manniskor att uppméarksamma
sin situation och darfor inte hamna i ett spelmissbruk 6verhuvudtaget. Pa grund av att
situationen kring spelberoende ser ut som den gor ar internetbaserade sjalvhjalpstjanster nagot
som ar ett intressant omrade, med stor potential att hjalpa manniskor.

Vi vill med hjalp av var uppsats faststélla for exempelvis beteendevetare och spelforetag som
arbetar med internetbaserade sjalvhjalpstjanster samt framtida forskare inom amnet, vilka
designprinciper som har storst betydelse vid utformningen av dessa tjanster.



1.1 Disposition

Uppsatsen ar uppbyggd i sex olika delar for géra det enklare for den som l&ser att folja med i
vart resonemang. | nasta del av uppsatsen kommer teoridelen att presenteras, dar beror vi
bland annat &mnen som spelets historia i samband med den teknologiska utvecklingen, en
definition av spelberoende gors ocksa har. Vi gar sedan vidare med en beskrivning av var
metod, vilket redogor for hur vi inforskaffade de data vi baserade resultatredovisningen pa.
Efter metoden kommer resultatet att beskrivas, uppsatsen avslutas sedan med en diskussion
foljt av en slutsats.

1.2 Syfte och Fragestéllningar

Syftet med uppsatsen ar att beskriva vilka designprinciper som har storst betydelse vid
utformningen av internetbaserade sjélvhjalpstjanster som &r riktade mot spelberoende
maéanniskor. Vi gor det eftersom vi uppméarksammat att finns brister i den existerande
forskningen kring hur en internetbaserad sjalvhjalpstjanst mot spelberoende bor designas. Hur
en sadan tjanst framstalls gentemot personen med spelberoende har en stor betydelse och kan
avgora framtida stéllningstaganden som individen tar gentemot sitt problem. Avsikten med en
mer genomténkt design ar att hjalpa den utsatta personen att komma till insikt med sina
problem i ett tidigare skede, och i férlangningen skaffa den hjalp som han eller hon behéver.
Vi har stallt foljande fragestallning for att nd det presenterade syftet.

Huvudfragestallningen lyder pa féljande vis:
Vad bér man fokusera pa under utvecklingen av en internetbaserad sjalvhjalpstjanst?

Vi har brutit ner huvudfragestallningen i fem olika delar, pa det sétter forstar man relevansen
av den pa ett tydligare vis.

1. Teknikens roll gentemot spelberoendet?

Den teknologiska rollen gentemot spelberoendet ar aktuellt for oss eftersom den forklarar hur
den tekniska utvecklingen har influerat spelandet och spelberoendet. Samtidigt anvands en
teknisk 1osning i form av internetbaserade sjalvhjélpstjansterna for att na spelberoende
maéanniskor.

2. Vad ar ett spelberoende?

For att forsta varfor internetbaserade sjalvhjalpstjanster behovs géller det att man forstar vad
ett spelberoende &r for nagonting. For att ha forstaelse om hur en sadan tjanst bor designas
behover man aven ta reda pa vilken situation dessa manniskor befinner sig i.

3. Vad ar en internetbaserad sjalvhjalpstjanst?

For att Overhuvudtaget ha en mojlighet att designa en internetbaserad sjalvhjéalpstjanst kravs
det givetvis att man vet vad det ar fér nagonting. Denna fragestallning &r central for att man
ska forsta syftet med uppsatsen.



4. Vilken paverkan har design pa ett manniskobeteende?
Nar man designar nagonting kravs det att man har kunskap om hur design paverkar ett
manniskobeteende. Det &r nagot som &r essentiellt for att utforma en bra artefakt.

5. Vilka designprinciper finns det?

Vi bestdmde att anvanda oss av desginprinciperna som ett verktyg for att komma fram till vad
man bor tanka pa under skapandet av en internetbaserad sjalvhjalpstjanst. For att gora det
kravs det en redogorelse for vad det ar for nagot.

1.3 Avgransningar

Vi har gjort en del avgransningar for att uppna syftet och fragestéllningarna. Den forskning
som tidigare gjorts kretsar mycket kring KBT (kognitivbeteendeterapi) vilket &r nadgot som vi
inte kommer att fokusera namnvart pa. Vi har tagit det beslutet eftersom att de psykologiska
aspekterna som KBT beror ligger utanfor vart amnesomrade.

Vi har aven beslutat att huvudsakligen fokusera pa den svenska spelmarknaden och inte
anvanda det globala sammanhanget i var redogdrelse. Vi har ocksa valt att enbart
historieméssigt understka den teknologiska rollen och sambandet som det har med
hasardspelandet.



2. Teori

| teoriavsnittet kommer en rad olika &mnen att beskrivas. Det som kommer att redogoras for
ar bland annat spelets historia i samband med den teknologiska utvecklingen. Vilket sedan
foljs av en definition av vad ett spelberoende ar for nagot. Efter det kommer en redogorelse
for vad en internetbaserad sjalvhjalpstjanst ar. For att avsluta teoridelen kommer en definition
av de designprinciper som vi anvander oss av ocksa att presenteras.

2.1 Hasardspelandet i samband med teknologin

Ferentzy och Turner (2013) ar tva forskare fran Kanada som forskat om “Problem Gambling”.
Man forklarar att Problem gambling ar en term som &r mycket svar att adressera eftersom man
anser att spelandet ligger i alla mé&nniskors natur, vilket innebér att vi alla kan hamna i en
situation dar konsekvenserna av spelandet har en mojlighet att leda till problem. Forfattarna
gor bland annat en studie om historien bakom de problem som uppstatt av det monetéra
spelandet. Deras forskning berér ocksa den teknologiska utvecklingen i samband med spelets
historia, vilket darfor ocksa gor den relevant for oss att undersoka narmare.

Ferentzy och Turner (2013) forklarar att “tur” orienterade spel har forekommit sa langt bak i
tiden som 4000 f.Kr. | flera drhundranden har olika former av regeringar forsokt styra
spelandet for egen vinning. Men man har ocksa forsokt motarbeta spelandet pa ett eller annat
satt. Ibland gick man t.ex. sa langt att man forbjod spelandet helt och hallet. Forskarna
forklarar att det finns ett flertal utmarkande faktorer som beror utvecklingen av spelandet,
men har valt att fokusera pa foljande fem punkter:

1. Liberalisering av spel lagar i vastvérlden, det tog en borjan under 1970- talet, vilket
har lett till att manniskor nu har mycket storre frihet att satsa pengar pa olika typer av
spel.

2. Friheten att gora det har har gatt hand i hand med myndigheternas synssatt fran en
datida férbudsmodell gentemot en nutida exploateringsmodell.

3. Kommersialiseringen av spelandet i sig har bidragit till att spel har gatt fran en
“person vs. person” niva till en “person vs. foretag” niva.

4. Spelen sjélva har fordndrats, nufortiden ar de nédstan enbart “tur” baserade vilket inte
var fallet forr i tiden.

5. Sen 1980-talet s& har casino spelandet forandrats fran enbart kort och tarning till ett
maskinspelande.

Négra av punkterna gar att relatera till forskningen som Ornberg (2006) gjort, forskaren
tittade i det har specifika fallet pa den nordiska marknaden och dar finns givetvis ocksa
Sverige med. | den forskningen har man kommit fram till att reklamforandet fran det statligt
agda bolaget Svenskaspel var alldeles for aggressiv och omfattande. Det gick sapass langt att
foretaget var tvunget att ar 2005 dra ner pa sin marknadsforing med cirka 20% for att den var
alldeles for extensiv. Det gar exempelvis darfor att relatera till punkt ett, tva och tre som
Ferentzy och Turner (2013) redogor for.



Ferentzy och Turner (2013) forsatter med att definiera vad ett hasardspel ar for nagot:

“Gambling can be defined as risking something of value (usually money) for the possibility of
gain with an uncertain outcome” (Ferentzy och Turner, s.6, 2013)

Ferentzy och Turner (2013) forklarar att det gar att applicera termen hasardspel nér en person
riskerar nagonting vardefullt for mojligheten till vinning med en oférutsedd utgang.
Forskarna specificerar spelandet i sig fran andra typer av risktagande eftersom man vanligtvis
inte riskerar sig sjalv pa ett fysiskt satt, istallet paverkar man sin monetéara situation.

Utvecklingen av matematiken har haft en stor paverkan for spelandet. Nagot som varit
signifikativt for det ar sannolikhets teorierna, vilka haft ett stort inflytande pa hur spelandet
forandrades menar (Ferentzy och Turner, 2013).

Till en borjan anvande man sig av tarningar med olika stora sidor for att paverka
sannolikheten. Man kunde aven gdra sidor av tarningarna tyngre an andra for att paverka
vilken sida tarningarna hamnade pa. Artefakter som tarningar och kort har funnits lange,
utvecklingen av dessa pabdrjades dock nagon gang mellan 1600-1800-talet. Det som
efterfoljde var utvecklingen av spelmaskiner vilket forst tog fart under 1890-talet, pa den
tiden var de endast mekaniska, allt for att dra fordelar fran det lukrativa pokerspelandet som
var populdrt under samma period.

Enligt Ferentzy och Turner (2013) far vi dock forflytta oss anda till 1960-talet for att hitta den
forsta maskinen som hade med spel att gora. Det var har som de forsta elektromagnetiska
maskinerna utvecklades, vilka ocksa senare ersattes i mitten av 1980-talet av alltjamt
fullstandigt digitaliserade maskiner. Det var under den perioden som begreppet RNG uppstod,
vilket star for: Random Number Generator.

“As a result of the combination of an erratic sequence of numbers and the uncertainty of the
button press, the continuously running RNG makes electronicgambling machines perhaps
closer to true random chance than any other form of gambling.” (Ferentzy och Turner, s.12,
2013)

Det var alltsd i samband med de digitaliserade maskinerna som en ny typ av slump uppstod.
Med hjalp av den tekniska och matematiska utvecklingen skapades nya typer av sannolikheter
som forut inte hade varit mojliga att anvénda sig av.

Utvecklingen av spelandet har sedan dess gatt framat, vilket visas i undersokningen som
Global Online Gambling (2013) genomforde sa sent som i augusti manad under forra aret.
Studien analyserar den befintliga varldsspelsmarknaden och redovisar statistik éver bland
annat spelmarknadens véarde och hur det &r fordelat mellan olika lander. Man har genom cirka
250 000 intervjuer och undersdkningar som gjorts vérlden runt med olika anvandare av spel
kommit fram till att internetspelandet okat signifikativt pa senare tid. Féljande citat tas ifran
deras rapport for att visa innebdrden av sambandet mellan den tekniska utvecklingen och
hasardspelandet.



“The online gambling industry comprises remote gaming activities by means of the internet,
and mobile internet. Its segments include online sports betting, casino games, poker, bingo
and social gaming, with the 'other' segment including gambling activities such as lotteries.’
(Global Online Gambling, s.7, 2013)

’

Man forklarar sedan vidare hur den monetara spelindustrin upplevt en stor 6kning under aren
2008 till 2012. Foretaget anser sig ocksa bedoma att det har kommer att fortsétta under aren
2012-2017. Man redog0r vidare som citatet ocksa bekraftade, att sportshetting och casino
spelandet ar stora anledningar till varfor 6kningen har skett och saledes forsatter att ske.
Négot som man har uppmirksammat &r det “sociala” spelandet. Man syftar bland annat pa
spelandet via smartatelefoner och anvandandet av applikationer i samband med de.

“A new segment for this year’s profile, the social gaming sector has seen explosive growth
across the last three years, fuelled by the growth in mobile apps via smart phones and
tablets.” (Global Online Gambling, s.7, 2013)

Den vaxande mobila marknaden har bidragit till att varje individ har allt mer tillgang till spel
via ovannamnda enheter, (Lotteriinspektionen, 2014). Det leder i sin tur till att olika
spelforetag kan na sina anvandare nar och var som helst pa dygnet.

Tidwell (2010) redogor i sin bok om olika digitala monster som kan anvéndas i de
applikationer som anvandarna dagligen kommer i kontakt med nér de brukar sina mobila
enheter. En av dessa ér “microbreaks”, med hjélp av citat nedan forklaras det hur ett sddant
fungerar i praktiken.

“I'm waiting for the train. Let me do something useful for two minutes.” (Tidwell, s28, 2010)

Utvecklingen har gatt snabbt framat, resan fran 1960-talets elektromagnetiska maskiner som
Ferentzy och Turner (2013) redogjorde for till Tidwells (2010) digitala monster. Dock sa &r
det inte mer an cirka femtio ar i mellan de bada. Man kan med hjélp av tidigare forskning
saledes forsta att framstegen pa spelmarknaden har tagit fart med hjalp av den teknologiska
utvecklingen.

2.2 Definition av spelberoende

Sussman och Sussman (2011) forklarar att “beroende” lange varit ett kant tillstand. Dock
framkommer det i deras forskning att begreppet “beroende” tidigare varit svart att definiera.
Resultatet av deras studie ar intressant eftersom man gjort en elektronisk litteraturstudie éver
tidigare forskning kring begreppet beroende. Forekomsten av olika symptom tas i beaktning,
och nagot som kallas for Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM)
nédmns i det sammanhanget.

Enligt American Psychiatric Association, (A.P.A., 2014), anvands DSM av professionella
aktorer inom hélsovarden for att stdlla diagnoser pa flertalet psykiska stérningar. DSM
innehaller beskrivningar, symptom och andra kriterier for att diagnostisera dessa storningar.
DSM ér ocksa nagot som Ferentzy och Turner (2013) redogor for i sin forskning. Deras studie
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fokuserar dock enbart pa spelberoende. Déar presenteras bland annat de symptom som anvéands
for att faststélla beroende hos en individ med hjélp av DSM-1V.

DSM-IV criteria (paraphrased)

1. Preoccupied with gambling

2. Needs to gamble with increasing amounts of money
for same level of excitement

3. Made efforts to control gambling that have been
unsuccessful

4. Restless or irritable when attempting to cut down or

stop gambling

Gamble as a way to escape from your problems or

relieve guilt, anxiety, or depression

6. After losing money gambling, returns another day
to get even: chasing losses

7. Lies to family members, or therapist, or others in order
to conceal the extent of gambling

8. Committed illegal acts such as forgery, fraud. or theft
to finance gambling.

9. Jeopardized or lost a significant relationship, job,
educational, or career opportunity due to gambling

10. Relies on others to provide money when in a desperate
financial situation due to gambling

n

Figur 2.1 DSM-1V, Diagnostic and Statistical Manual, Fourth Edition. (Ferentzy och Turner 2013, 5.30)

Figur 2.1* visar en form av checklista som t.ex. terapeuter kan anvinda sig av for att faststalla
om en méanniska har ett spelberoende eller inte, det gors alltsd genom anvandningen av DSM-
IV och dess tio olika punkter. Det forklaras att det konkret handlar om att en person uppfyller
olika kriterier for att senare kliniskt beddmas som antingen beroende eller inte. Ferentzy och
Turner (2013) anvande sig av DSM nar de utférde tva kliniska studier for att bedéma om
nagon var spelberoende. Man anvande sig av cirka 240 personer for att genomfora studierna.
Efter att man sammanstallt resultatet av de bada studierna kom man fram till att DSM é&r
palitligt. Ortiz (2006) uttrycker att man maste uppfylla fem av de tio punkterna for att
betraktas vara spelberoende.

Ferentzy och Turner (2013) forklarar att spelberoendet blivit erkant som ett stort
samhéllsproblem pa senare ar vilket Ortiz (2006) redogdr for nar man tar upp hur det aven
paverkat det svenska samhaéllet.

Samma forskare forklarar ocksa hur det finns olika faser som en person vanligtvis gar igenom
pa vagen mot att utveckla ett spelberoende. Ortiz (2006) redogor for tre olika faser:

4Ferentzy och Turner 2013. The history of problem gambling. NY:Springer
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e Vinnande fasen
Under den har fasen betraktar sig individen som en skicklig spelare som ocksa har full
kontroll Gver situationen. Man anser att det ar ens egna kunskaper av sitt spelande som
avgor att man vinner pengar.

e Forlorande fasen
Inom den forlorande fasen borjar problem uppsta genom att man forlorar allt storre
summor pengar, darfor borjar man ocksa lana pengar for sitt spelande. Forlusterna
skylls dock pa otur, personen hoppas pa att oturen ska vanda. Individen tror att han
eller hon kommer att vinna tillbaka pengar for att betala sina skulder. I samband med
det borjar man ljuga om forluster for att ha mojlighet till att fa tag i mer pengar for att
ha mojlighet att spela &nnu mera. Samtidigt far man abstinensbesvar om man inte far
spela.

o Desperata fasen
Allt under den desperata fasen handlar om att vinna pengar till varje pris. Personen
som befinner sig har mar mycket daligt, man har kéanslor av att inte lyckas. Samtidigt
forstar man att ens situation ar ohallbar och det frambringar angest och oro. Livet
omkring personen fallerar med exempelvis arbete, studier och relationer. Denna fas
kan leda till mycket allvarliga konsekvenser i form av t.ex. sjalvmordstankar.

2.3 Vad ar en Internetbaserad sjalvhjalptjanst

Det forekommer uppmaningar fran Statens folkhalsoinstitut i Sverige att bedriva framtida
forskning kring internetbaserade sjalvhjalpstjanster. Det framgar bland annat ur
informationsbroschyren Slutspel (2013) hur sjalvhjélpsprogram som anvands via internet kan
hjalpa en stor médngd méanniskor.

Tidigare forskning har dock ocksa gjorts ifran Statens folkhalsoinstitut gallande
internetbaserad sjalvhjalp for spelberoende. Forskningen som folkhélsoinstitutet bedrev
avslutades ar 2009 vilket resulterade i en rapport som offentliggjordes for ett par ar sedan, den
heter Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for spelberoende (2010). I den rapporten forklaras
det hur cirka 800 personer deltagit i det aktuella programmet, samt att det &ven genomfordes
med framgang. | den har studien arbetade terapeuter med ett webbaserat verktyg i modulform
for att hjalpa de individer som deltog. Varje modul tog en vecka att genomfdra, under
samtliga moduler hade man ocksa kontakt med en terapeut via telefon. Det tog saledes tva
manader att ga igenom hela behandlingen. Det som var signifikativt for forskningen som
Statens folkhélsoinstitut genomférde var den konstanta éversikt och kontroll som terapeuterna
hade 6ver deltagarna under samtliga moduler.

Brown och Wituk (2010) har genomfort en studie om mentalhalsa och sjalvhjélp i samband
med det. | sin redogorelse tar man upp sjalvhjéalp som sker via natet. Man forklarar likt
Slutspel (2013) att internetbaserad sjalvhjalp majliggor for att fler manniskor kan fa tillgang
till behandling eller stéd for ett potentiellt problem som man anser sig vilja I6sa. Brown och
Wituk (2010) bekréftar att tillgangligheten har en stor fordel eftersom det gar att na
sjalvhjalpstjansterna via natet under alla timmarna pa dygnet.
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Foljande citat visar pa det och harstammar fran Statens folkhalsoinstitut:

“Sjilvhjilpsprogram pd internet kan vara ett sétt att sanka troskeln for att soka vard och fa
fler personer i behandling. Internetbaserad sjéalvhjalp mojliggor ocksa for personer i hela
landet att pa ett ldttillgdngligt och kostnadseffektivt vis fa mojlighet till behandling.”
(Slutspel - ett magasin om spelberoendebehandling, s.9, 2013)

Brown och Wituk (2010) redogor vidare for begreppet OSHMAGs, det vill sdga “Online Self-
Help/Mutual Aid Groups in Mental Health Practice”. Termen OSHMAGs forklaras handla
om grupper som traffas via internet av anledningen att émsesidigt dela kunskap och stodja
varandra inom omraden som har med halsorelaterade fragor att gora.

Man konfirmerar har vad man namnde i informationen fran Slutspel (2013), att manniskor
kan hjalpa varandra online via t.ex. webbsidor och anvandningen av forum. Pa det séttet gar
det att behandla varandra, med hjélp av sina egna erfarenheter. Brown och Wituk (2010)
namner en del mojliga tekniska I6sningar att anvanda sig av i samband med OSHMAGsS, det
kan t.ex. vara en vanlig chat-funktion, VVolIP (Voice and Video chat) eller VR (Virtual
Reality). De fortséatter med att forklara hur OSHMAGS é&r en ny typ av samhallsnytta som kan
exploateras pa en rad olika satt av alla méjliga manniskor runt om i vérlden.

Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for spelberoende (2010) kunde konstatera att deras
sjalvhjalpstjanst var ett bra tillvagagangssatt for att behandla spelberoende méanniskor pa.
Foljande citat tas med for att pavisa resultatet av studien man genomforde.

“Resultatet for de som har gatt igenom behandlingen ar mycket positiva. Utover tydliga
forbattringar nar det galler spelproblem samt minskat spelande, ses dven en minskning av
nedstamdhet, l&gre grad av riskabelt drickande, psykisk- och fysisk halsa samt ekonomisk
situation.” (Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for spelberoende, s30, 2010)

Den forskning som finns gallande internetbaserade sjalvhjélpstjanster har dock ofta en
inriktning av nagot slag som t.ex. tidigare namnda OSHMAGSs som Brown och Wituk (2010)
forskat kring. Barak et al. (2009) ar en forskare som forskat kring begreppet: “E-
intervention”. Man definierar inriktningar bland sékallade “Internet-supported interventions”.
Man menar att E-intervention &r ndgot som gors med hjélp av beteendeterapi via internet,
skillnaden mellan sjalvhjélpstjansterna som Brown och Wituk (2010) redogjorde for och E-
intervention ligger dock i tillvagagangssattet, vilket vi redogor narmare for langre ner i
uppsatsen.

“These Internet interventions are usually behavioraltreatments that have been
operationalized and transformed for delivery over the Internet.” (Ritterband et al., 2009, s1)

Ritterband et al. (2009) tar genom sin forskning fram en beteendeférandringsmodell som har
med E-intervention att gora. | den modellen férekommer det nio stycken olika huvudfaktorer
som har magjlighet att paverka ett manniskobeteende. De flesta ligger utanfor vart
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amnesomrade, dock finns det en relevant faktor som ber6r hur en E-intervention tjanst borde
utformas. Dar visar man pa vilka komponenter man bor tanka vid utformningen av en sadan
webbplats. Det finns totalt atta komponenter, varav en ar utseende. Det framgar specifikt hur
utseendet av webbplatsen paverkar hur den tas emot av anvandaren. Vilket i sin tur kan
avgora initiala och framtida stallningstaganden som anvéndaren tar nér man beslutar sig for
att bruka den eller inte. Komponenten innehaller faktorer som t.ex. anvandningen av farger
och layout samt skarmstorlek.

Barak et al. (2009) definierade olika inriktningar av E-inteventions, deras forskning
motiverades till att framtida forskare ska ha en stérre mojlighet att kategorisera och forklara
innebdrden av begreppet. Fyra kategorier uppstod utifran deras resultat, samtliga fick ett
namn och fordelades efter sitt respektive ansvarsomrade: Web-based internet interventions,
Online counseling och Internet-operated therapeutic software samt Other online acitivites. Det
gar att relatera till den studie som gjordes med Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for
spelberoende (2010), dar man som det tidigare redogjorts for anvénde sig av en webb-baserad
tjanst i modulform. Men eftersom man anvande sig av terapeuter i den studien gar det ocksa
att kategorisera den under det som Barak et al. (2009) bendmner som “Internet-operated
therapeutic software”.

Det betyder att en sjalvhjalpstjanst kan vara av tva olika slag eftersom Barak et al.(2009)
redogor for att E-interventions handlar om anvandandet av professionell terapeutisk assistans
genom internetbaserade hjalpmedel. Brown och Wituk (2010) visar dock genom sin forskning
att en sjalvhjalpstjanst ocksa ar nagot som grupper av manniskor anvander sig av i t.ex. olika
forum pa internet for att hjalpa varandra med sina problem.

Nagot som dock &r centralt for bade den forskning som Barak et al. (2009); Brown och Wituk
(2010) producerat ar hur individen sjalv anvéander sig av internetbaserade sjalvhjélpstjanster
for att forsoka l6sa problem som man har.

2.4 Design som ett verktyg

Olika sorts utvecklare inser vikten av design och dess formaga att frammana kénslor. Van
Gorp och Adams (2012) beskriver design som en komplex disciplin pa grund av att de flesta
manniskor har sin egen uppfattning av saker och ting och har darefter utvecklat en rad
personliga associationer i samband med den uppfattningen. Bortsett fran det finns det dven
nagot som kallas for evolutionara arv, vilket utvecklats under en lang period dar det
undermedvetet paverkat manniskan. Ett exempel pa det ar fargen rod, den kan frambringa en
kansla av fara i vissa situationer, eftersom man har formagan att undermedvetet associera den
med blod.

Samtidigt redogor Tidwell (2010) for hur varje enskild anvandare for en konversation med en
applikation eller digital produkt. Dar varje handling mellan anvéndaren och produkten ger
eller tar. Som utvecklare &r det viktigt att forstd den méanniskliga sidan av en konversation pa
ett bra satt. Ett exempel pa det dr hur anvandaren och maskinen slutligen kommunicerar
innehallet mellan varandra.

Citat nedan fran Van Gorp och Adams (2012) visar pa hur Tidwell (2010) resonerar.

13



“By understanding how products communicate emotion and personality, along with the
psychology of interaction, you can encourage the formation of relationships between people
and the products you design.”(Van Gorp och Adamas, s.XV?, 2012)

2.4.1 Normans designprinciper

Rogers et al. (2011) tar upp nagot som kallas for Norman’s designprinciper och forklarar att
interaktionsdesigners anvander sig av dessa nar man skapar en design for en produkt.
Designprinciperna anvands for att utveckla en designers tankesatt for hur en bra design kan se
ut.

“Design principles are derived from a mix of theory-based knowledge, experience, and
common sense. They tend to be written in perspective manner, suggesting to designers what to
provide and what to avoid at the interface - if you like, the dos and don’ts of
interactiondesign.” (Rogers et al., 26, 2011)

Ett flertal olika designprinciper finns att anvanda sig av, Rogers et al. (2011) redogér hur de
mest forekommande principerna anvands for att faststalla vad en anvandare ska se och gora
nér man utfor en uppgift med interaktiva produkter. Nedan beskrivs fem allménna
designprinciper: Visbility, Feedback, Constraints, Consistency, Affordance.

Visibility — Synlighet

Hartson och Pyla (2012) forklarar att det ar viktig med att vara tydlig med representationen av
t.ex. text, ikoner och bilder. Det ar ocksa precis vad som Rogers et al. (2011) menar, nar man
visar ett exempel pa synlighet. Desto tydligare en “knapp” ar i t.ex. ett system desto troligare
ar det att en anvandare har méjlighet att fa syn pa den. Relationen mellan olika funktioner ar
viktiga att ta hansyn till har, for att inte missuppfatta hur de ska anvéndas.

Hartson och Pyla (2012) redogor att visibility har en nyckelroll i samband med andra
designprinciper. Synlighet &r saledes viktigt, for att anvandaren ska ha en mojlighet att
uppfatta vilken information eller funktion som vid det aktuella tillfallet kravs for att forsta
eller utfora en handling. Foljande tva citat demonstrerar vikten av visibility i jamforelse med
andra designprinciper.

“Obviously a cognitive affordance cannot be an effective cue if it cannot be seen or heard.”
(Hartson och Pyla, s.712, 2012)

“Obviously feedback cannot be effective if it cannot be seen or heard.” (Hartson och Pyla,
s.776, 2012)

Feedback — Aterkoppling
Rogers et al. (2011) forklarar att designprincipen “feedback” handlar om att ge anvandaren
vetskap om att man utfort en handling. Man tar upp ett exempel dar man forklarar att en gitarr

5 Citatet kommer frén s.XV. Indexet frdn den angivna referensen.
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spelas, dock uppstar det inget ljud direkt, istallet sker en fordrojning innan ljudet hors vilket i
sin tur skapar forvirring. Man utfor en handling men man far ingen respons pa att man utrattat
nagot. Som Hartson och Pyla (2012) beskriver finns det en tydlig koppling mellan den givna
feedback och det framtida agerande som anvandaren tar i fortsattningen.

“For most systems and applications, the existence of feedback is essential for users, feedback
keeps users on track.”’(Hartson och Pyla, s.774, 2012)

Constraints — Begransningar

Enligt Rogers et al. (2011) finns det olika begransningar som hindrar anvandaren fran att
felaktigt anvanda en artefakt. Genom att anvénda sig av olika begransningar hjalper man
anvandaren att nyttja artefakten pa ett smidigare satt. Norman (1999) delar upp constraints i
tre former: fysiska, logiska samt kulturella.

o De fysiska begransningarna innebér det som ar mojligt att utféra med ett fysiskt objekt
och ansvarar for storlek, vikt eller formgivning. Ett exempel kan vara ett specifikt
nyckelhal som endast &r gjord for ett visst antal nycklar, det ar dven enbart de aktuella
nycklarna som dr tillfor exakt det nyckelhalet som fungerar.

o Logiska begransningar handlar om en persons uppfattning om hur saker och ting
fungerar. Genom att applicera logiska handlingar vid anvandningen av artefakter 6kar
chansen till att de anvénds pa ratt satt. Det gar exempelvis att géra menyer oatkomliga
vid utvalda tillfallen for att pa det sattet minska chansen till att nagot gar fel eller att
leda anvandaren i vald riktning.

« Kulturella begransningar baseras pa inlarda kunskaper inom en specifik typ av grupp,
det handlar om hur man uppfattar metaforer och farger olika, t.ex. réd uppfattas som
farligt eller mindre farligt beroende pa vilka kulturella forutsattningar som existerar.
Ett problem som uppstar med sadana begransningar &r t.ex. annorlunda uppfattningar
av innebdrden/budskapet av det man forsoker formedla.

Consistency — Konsistens

Rogers et al. (2011) forklarar att consistency anvands av interaktionsdesigners for att skapa
“igenkdnning” 1 t.ex. ett interface. Det kan bland annat handla om anvéndandet av “samma”
knapp for att komma till “samma” position varje gang man anvéinder den i en sekvens.

“Things that work the same way in oneplace as they do in another just make logical
sense.”(Hartson och Pyla, s790, 2012)

Hartson och Pyla (2012) redogor vidare for hur ett konsekvent innehall spelar en stor roll i
samband med anvandarinteraktion. Man bor dock tanka pa att det ibland kravs ett brytande av
monster for att bidra med mer kreativa losningar i ett system, t.ex. att uppna ett béttre resultat.

“Being the same all the time is not necessarily cool!”(Hartson och Pyla, s793, 2012)
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Affordance — Uppfattning

Att skapa sig en uppfattning for hur ett interface ska anvéndas ar mycket viktigt, det ar darfor
affordance existerar som en av de grundliga designprinciperna menar Rogers et al. (2011).
Man maste “hinta” om vad som ska anvindas och pa vilket sitt. Hartson (2003) forklarar att
affordance kan delas upp i fyra olika kategorier, dar var och en har sitt eget inflytande pa
anvandaren. De fyra olika kategorierna innefattar, kognitiv-, psykisk-, sensorisk- samt
funktionelluppfattning.

o Kognitivuppfattning handlar om tdnkande, beslutsfattande, larande och minne.

o En battre psykiskuppfattning kring en anvéandares handlingar som klick, berdring,
pekande och forflyttningar av foremal.

« Sensoriskuppfattning hjalper anvéandare att forsta sina handlingar. Exempel som
synbarhet, horsel och ké&nsel finns med har.

o Funktionelluppfattning finns till for att uppmuntra anvandarna att utféra handlingar;
att fa gjort nagonting helt enkelt.

2.4.2 Sammanfattning av designprinciperna

Rogers et al. (2011) problematiserar Normans designprinciper, man forklarar att det ofta
forekommer favorisering av en eller tva designprinciper vilket i sin tur gors pa bekostnad av
de andra. Det gar saledes inte att uppna samtliga designprinciper i designen av en artefakt.
Citatet nedan fran Shih och Liu (2007) visar hur anvandarna forvantar sig mer av en produkt i
och med teknologins utveckling. Vilket ocksa gar att relatera till den problematisering som
Rogers et al. (2011) gjorde angaende desginprinciperna i det foregaende stycket.

“As technology evolves rapidly, users of technology products and interactive computing
systems are no longer only satisfied with the levels of product efficiency and effectiveness.
Users are also looking for emotional satisfaction from using and interacting with the
products.”(Shih och Liu, s.1, 2007)
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3. Metod

Som det tidigare redogjorts for &r vi utefter att beskriva vilka designprinciper som har storst
betydelse vid utformningen av internetbaserade sjalvhjalpstjanster som ar riktade mot
spelberoende manniskor. Enligt Patel och Davidson (2011) ar det viktigt att beskriva vilket
tillvagagangssatt man anvant sig av for att fardigstélla en uppsats, vilket kommer att beskrivas
I detta avsnitt.

Vi genomfdrde en kvalitativstudie, forskningen grundades genom studerandet av ett
fallstudieobjekt. Under arbetets gang anvénde vi oss av en deduktivmetod, eftersom att vi
forankrar tidigare gjord forskning i teoridelen med vart resultat i form av ett
diskussionsavsnitt.

3.1 Fallstudieobjekt — Playscans Tjanst

Var fallstudie baseras pa den internetbaserade sjalvhjalpstjansten som foretaget Playscan
tillhandahaller, det ar ett foretag som i dagslaget ags av Svenskaspel AB. Det &r ett relativt
litet bolag med cirka 15 anstéllda, foretaget har sitt huvudkontor i Géteborg. Playscans
verksamhet kretsar kring utvecklingen av spelférebyggande programvara, vilket i dagslaget
enbart anvands av statliga bolag. Man séljer sin produkt till forutom Sverige ocksa Norge,
Finland och Frankrike.

Vi valde att gora intervjuer hos foretaget eftersom deras produkt ar en form utav
internetbaserad sjalvhjalpstjanst. Mycket pa grund av att foretaget och framforallt deras tjanst
har en stark koppling till vart amnesomrade. For att anvanda tjansten maste du ga in pa
Svenskaspels webbplats, for att komma at den kravs det att du forst ar registrerad som kund
hos Svenskaspel. Nar du har blivit en kund hos Svenskaspel kan du aktivera Playscans tjanst.

Det forsta man far géra nar man aktiverar tjansten ar att svara pa ett antal fragor angaende
sina spelvanor. Dérefter 6vervakas individens spelande under en tio veckors period. Vid slutet
av de tva och en halv manaderna far man aterigen svara pa ett antal liknande fragor som man
fick gora vid aktiveringen av tjansten. Slutligen raknar tjansten ut differensen fran de svar
man angett i de bada frageformularerna med den aktuella spelstatistik som programvaran
samlat in.

Till sist far man ett resultat i form av en riskanalys som visas genom en fargskala med
tillhérande information, angaende den spelsituation man befinner sig i. Fargskalan innefattar
fargerna gron, gul och réd - dar gron betyder att man har sunda spelvanor. Gul betyder att det
finns en viss risk for att man har ett spelproblem. Uppvisar man fargen rdd finns det en stor
risk att man har ett allvarligt spelproblem.

3.2 Genomforandet av datainsamlingen

Allt borjade med att vi tidigt skickade ut mail till de organisationer och foretag som berérde
vart problemomrade. Vi fick tidigt kontakt med tva olika parter och planerade darefter in ett
initialt méte med dem. Enligt Patel och Davidson (2011) kan man kalla det for pilotintervjuer.
Efter att vi genomfort det forsta motet dar formella presentationer skedde, skapade vi 0ss en
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battre uppfattning om den radande situationen hos bada organisationerna, och kunde darefter
pabdrja processen med att skapa intervjufragor.

Den kvalitativa studien gors med hjalp av semistrukturerade intervjuer. Intervjuerna
genomfordes med anvandningen av olika teman, vilket gjordes for att strukturera fragorna pa
ett battre satt, det ar nagot som Patel och Davidson (2011) menar underlattar intervjuns gang.
Vi anammade det har tillvagagangsattet nar vi genomforde samtliga intervjuer, vilket aven
kan ses i bilagorna I, I1 och 111 samt IV langre ner i uppsatsen.

Nagot som ocksa ar viktigt att ta upp ar hur vi skapade intervjufragorna till de fyra intervjuer
och den workshop som vi genomfoérde. Delar av fragorna till samtliga tillfallen baserades pa
de grundl&ggande designprinciper vi bland annat redogor for med hjalp av Rogers et al.
(2011) tidigare forskning. Anledningen till att vi gjorde pa det viset var for att vi skulle ha en
storre mojlighet att fa de svar som vi ansag oss behdva for att uppna syftet. Det &r aven nagot
som Patel och Davidson (2011) menar ger ett battre resultat eftersom den férkunskap man
skaffar sig ger mojligheten att tolka den data man fatt in genom intervjuerna pa ett battre satt.
Vi anvénde oss ocksa av tre stycken olika scenarios, se Bilaga IV, nar vi genomférde
workshopen. Ett likadant tillvagagangssatt som med intervjufragorna applicerades aven har.

Samtliga intervjuer med informanterna och informantgruppen genomférdes pa plats hos deras
respektive organisationer, intervjuerna gjordes alltjamt ocksa personligen.

Informant I.

Den forsta informanten arbetar som ID & Ul Developer pa ett foretag om utvecklar
spelforebyggande programvara. Individen har flera ars erfarenhet av att arbeta med
interaktionsdesign och specifikt User Experience fragor. Intervjun gjordes for att forklara
designens paverkan och relevans i samband med utvecklingen av sjalvhjalpstjanster gentemot
generella anvandare och spelberoende individer samt att fa en béttre bild 6ver hur en sadan
tjanst ar designad.

Informant I1.

Informant nummer tva &r Chief Executive Officer pa ett foretag som utvecklar en
sjalvhjélpsprodukt. Individen har en bakgrund inom datavetenskap, intervjun med
informanten genomfdrdes for att tydliggdra hur den teknologiska utvecklingen har sett ut i
samband med att spelmarknaden vuxit under senare ar.

Informant 111 och IV,

Avslutningsvis gjordes tva separata intervjuer med informant tre och fyra. Intervjupersonerna
agerar som radgivare hos en forening som arbetar med spelberoende individer. Den aktuella
foreningen har funnits sedan 1994 och finns till for att verka som en samlingsplats for
individer med ett spelberoende.

Dar kan man fora privata diskussioner med radgivare eller delta i gruppsamtal med andra
manniskor som befinner sig i likartade situationer, allt for att fa ett stod i vardagen mot att
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fortsdtta med eller falla tillbaka i ett spelmissbruk. Radgivarna har ansvar éver att den
verksamheten fungerar.

Intervjuerna med dessa personer gjordes for att skapa en aktuell 6verblick 6ver hur situationen
for spelberoende ser ut idag samt hur tekniken paverkat spelberoende personer under de
senaste aren.

Informantgrupp.

Vi genomforde dven en workshop med en grupp bestaendes av sex individer som tidigare
varit spelberoende, det skedde ocksa vid en forening som arbetar mot spelberoende.
Workshopen genomfordes for att fa en inblick i hur en internetbaserad sjalvhjalpstjanst skulle
kunna paverka individer som har eller hade problem med ett spelberoende. Pa det viset kunde
vi fa in relevant information om vilken typ av designprinciper som hade en betydande roll for
att fanga personernas uppmarksamhet.

Workshop - Planering och genomférande.

Vi borjade med att skicka ut ett informationsblad till radgivarna pa foreningen, se Bilaga V.
De hade darefter mojligheten att dela ut det pa ett tidigare mote, pa det viset kunde personer
hos foreningen fa reda pa att vi skulle besoka verksamheten och darefter bestamma sig om
man skulle vilja delta. Det gav ocksa framtida potentiella deltagare en chans att férbereda sig
pa ett battre satt infor den kommande workshopen.

Nar vi val var dar borjade vi med att presentera oss, vara namn, vad vi kom ifran etc. Sedan
forklarade vi syftet med workshopen och varfor vi var intresserade av att genomfdra den. Vi
informerade &ven att workshopen var amnad att genomféras konfidentiellt. En forfragan om
tillatelse for att anvanda ljudinspelning forekom givetvis ocksa.

Se bilaga IV, for fa en mer detaljerad bild av vilka diskussionsfragor och scenarios som
anvandes under workshopen.

Enligt Patel och Davidson (2011) behéver man ocksa beskriva nyttan av forskningen for
intervjudeltagarna, vilket vi ocksa gjorde nar vi forklarade hur en mer genomtankt design av
en sjélvhjalpstjanst kan underlétta situationen for en individ som befinner sig i riskzonen for
att hamna i ett spelmissbruk. Vi klargjorde att deras specifika erfarenheter kunde bidra till en
bra vidareutveckling av framtida internetbaserade sjalvhjalpstjanster.

3.2.1 Litteraturinsamling

For att samla in den litteratur som vi anvande for att bygga den teoretiska grunden bakom
uppsatsen anvéanda vi oss av olika metoder. Vi anvéande framst elektroniska sékmotorer som
LIBRIS, GUP, GUPEA, SUMMON, Chans, Google Scholar, de flesta enbart tillgangliga via
Goteborgs- och Chalmers Universitet. De anvandes for att samla in relevant tidigare forskning
kring spelberoende, teknikens relevans i samband med det och sjalvhjélpstjanster samt design
relaterade studier. Vi besokte &ven biblioteken Chalmers bibliotek och Biomedicinska
biblioteket, bada belagna i Géteborg.

Mycket av den forskning som vi hittade hade att géra med medicinska och psykologiska
amnesomraden, eftersom d@mnet vi undersoker har stora kopplingar till dessa. Det var saledes
svart att hitta enbart teknisk forskning angaende vart valda omrade. En svarighet var darfor att
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hitta relevant litteratur inom informationsteknologi som vi pa ett tydligt satt kunde anvanda
for att grunda vart resonemang kring. Det betyder att vi i stort satt fick anvanda oss av den
tekniska data som presenterades inom andra omraden for att besvara syftet med uppsatsen.
Vilket resulterade i att vi bitvis fick pussla ihop den forskning som berérde den tekniska
situationen fran de andra &mnesomradena.

3.3 Etik — Nagonting att tanka pa

Fern (2001) forklarar att fokusgrupper och gruppintervjuer passar battre med mindre grupper
an storre nar man diskuterar ett kansligt &mne, han menar att deltagarna enklare foljer med i
diskussionen om sa ar fallet. Eftersom d@mnet vi behandlar ar kansligt for vissa personer
anvande vi oss av en gruppdiskussion i en workshop miljo, man kan ocksa kalla det for en typ
av fokusgrupp. I var gruppdiskussion agerade ocksa en av 0ss som en moderator. En
moderator ar dar for att styra diskussionen i ratt riktning. Moderatorns deltagande paverkar
aven vilket resultat man far, ett desto storre deltagande fran moderatorn resulterar i en hogre
grad av strukturerade svar ifran deltagarna. I vart fall var graden av moderatorns deltagande
relativt hdg. Vi anvande oss av det tillvagagangssattet for att inte diskussionen under
workshopen skulle beréra omraden som Iag utanfor var forskning.

Det &r viktigt att tdnka pa de etiska aspekterna nar man genomfor en gruppintervju om ett
kansligt amne, det &r dven nagot som Orb et al. (2000) tar upp i sin forskning. Man redogor
for ett par etiska riktlinjer som é&r viktiga att uppratthalla nar man samlar in kvalitativdata.
Forskarna har tittat narmare pa sjukskoterskors tillvagagangssatt vid insamlandet av data fran
patienter och kommit fram till att man kan uppréatthalla en individs integritet pa ett
framgangsrikt satt om man féljer dessa riktlinjer. Riktlinjerna handlar enligt dem om
sjalvstandighet, valgorenhet och rattvishet. Sjalvstandighet bendmns som skyddandet av
manskliga rattigheter medans valgorenhet betyder att man behover tanka pa att forbattra andra
manniskors situationer, slutligen handlar rattvishet om en skyldighet att visa sig fran sin basta
sida, och att vara rattvis nar man utfér sin datainsamling.

Patel och Davidson (2011) tar ocksa upp fyra stycken forskningsetiska aspekter, man forklarar
vidare hur de harstammar ifran vetenskapsradet som &r en svensk myndighet. Man redogor for
foljande aspekter:

o Informationskravet - man ska informera deltagarna om forskningssyftet.

o Samtyckskravet - deltagarna har sjélva ratten att bestdmma om man ska deltaga eller
inte.

« Konfidentialitetskravet - man maste ta hansyn till en individs integritet, ex
personuppgifter.

« Nyttjandekravet - uppgifter om enskilda personer far endast anvandas i
forskningsandamal.

Man kan likna dessa etiska aspekter till Orb et al. (2000) och deras forskning eftersom att det i
stora drag féljer samma monster.

20



Vi anammade delvis de etiska riktlinjerna och aspekterna som Patel och Davidson (2011) och
Orb et al. (2000) foresprakar nar vi genomférde var workshop med de tidigare spelberoende
individerna. Anvandningen av det etiska tillvagagangssatten maojliggjorde att vi kunde
genomfora workshopen pa ett tryggare sétt, bade vi och deltagarna hade darfor en bra grund
att sta pa utigenom hela workshopen.

3.4 Dataanalys

Efter det att datainsamlingen blev klar genomfordes analyser av allt insamlat material,
darefter anvandes de data som hade storst potential for att besvara vart syfte. Patel och
Davidson (2011) forklarar att det inte finns ett standardiserat tillvagagangssatt nar man
analyserar de data som man samlat in efter att en kvalitativa studie genomforts. Det handlar
istallet om att man som forskare maste ha en god Gverblick dver det insamlade materialet for
att kunna tyda det pa basta sétt.

For att bearbeta den insamlade informationen lyssnades samtliga fyra inspelade intervjuer
samt workshopen grundligt igenom. Vi fordelade materialet i form av citat, de fordelades
dessutom under teman som liknade den nedbrutna huvudfragestéliningen. Det gjordes for att
vi skulle skaffa oss en battre dverblick dver de data vi samlat in, det resulterade senare i att vi
kunde genomfdra resultatredovisningen pa ett lattare sétt.

3.5 Tankar kring studien

Styrkorna i var kvalitativa metod bottnar i att vi anvander oss av ett foretag som utvecklar en
internetbaserad sjalvhjalpstjanst. Samtidigt kunde vi &ven utréna mycket av det vi ville utreda
med hjalp av att intervjua tidigare spelberoende personer. Kontakten med dessa individer hade
en stor paverkan 6ver vart resultat. Mycket beroende pa deras tidigare erfarenheter, det fanns
mycket kunskap som man delade med sig av till oss.

Det som vi 6nskar att hade varit med i var studie men lamnades utanfor av olika anledningar
bestar i huvudsak av tva delar. Det hade varit bra om ett foretag som Svenskaspel hade
forekommit som en del av var studie, det hade skapat mer trovardighet om Sveriges storsta
spelforetag hade deltagit i ndgon bemarkelse. Vi forvéantade oss att de hade visat mer intresse
for vart forskningsomrade, tyvarr intraffade inte detta.

Nagot annat som utmérker sig, och som vi ar medvetna om &r att designprinciperna som vi
anvant oss av ar nagot generella. Majligheterna att peka ut mer exakt vilken typ av design
som bor anvandas hade kanske varit att foredra. Vi valde dock mest pa grund av den
begransade tiden att endast forsoka identifiera de mer generella designprinciperna.
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4. Resultatredovisning

Under resultatredovisningen kommer fynden fran var datainsamling att presenteras. Det sker i
form av citat fran vara informanter, dér varje citat foregas av ett forklarande resonemang fran
var sida.

4.1 Spelberoende - Hur visar det sig?

For att battre forstd hur en spelberoende person tanker och agerar redovisar vi en kortare
genomgang kring amnet. Pa det sattet gar det att skapa sig en battre forstaelse for vilka
parametrar som maste tas hansyn till nar man utformar en tjanst som ar riktade mot manniskor
i en beroende situation. Genom att gdra det sa ges ocksa en béttre bild av vilka manniskor
som i grund och botten har storst behov av att anvénda internetbaserade sjélvhjalptjanster.

Foljande citat visar pa hur informant 11 belyser en problematisk aspekt angaende
spelberoende. Vilket foljaktligen innebar att det kan vara mycket svart att na fram till
spelberoende individer.

“Spelberoende dr lite av en bortglomd diagnos [ ...]det dr inte lika erkdnt som t.ex.
alkoholism” - Informant 1.

Samtidigt som det ar svart att fa ett erkannande, som bekréaftar att man &r spelberoende sa
existerar det en storre tolerans mot spel pa ett generellt plan ute i samhallet. Det tas saledes
alldeles for latt pa spelandet av allt for manga manniskor. Citatet fran informant IV ger en
battre forstaelse for hur problematisk situationen ar.

“Det finns ingen respekt for spel, man inser inte att det kan vara farligt” - Informant V.

| samband med att ett spelberoende inte tas pa allvar eller anses som nagot farligt framgar ett
nytt problem som gor det svarare for en individ att identifiera den situation man befinner sig i.
Vilket kan leda till att man t.ex. inte erkanner det for sig sjalv och andra att man befinner sig i
en situation dar man &r spelberoende. Darfor &r det nddvéndigt att en individ har méjlighet att
skaffa sig hjalp utifran.

“Oftast kan det vara svart att identifiera de hdr grejerna sjilv utan hjdlp utifran” - Informant
II.

| dagsldget finns det vetenskaplig forskning som exempelvis terapeuter anvander sig av for att
stalla diagnosen: spelberoende. For det syftet anvands en checklista som innehaller flera olika
sorters symptom. Visar det sig att personen uppfyller nagra av dessa sa blir man férmodligen
beddmd att vara spelberoende.
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“[...] Man brukar utgad fran ndagot som heter DSM-V eller DSM-1V till ganska nyligen, det ar
amerikanska psykiatrikerforbundets diagnostiseringsmaterial for psykiatriska och
psykologiska sjukdomar” - Informant I1.

Det finns tva karaktaristiska drag som ofta kannetecknar anledningen till att man spelar.
Samtliga manniskor som dragits till hasardspel anvander spelandet for att uppna antingen det
ena eller det andra kanslotillstandet.

“Tva olika typer av spelande - spanning och flykt[...]Ofta den forstnamnda som leder till den
andra” - Informant 1V.

Nar man vél borjat spela och fatt uppleva spanningen av att vinna den dar speciella jackpoten
eller fly fran den trakiga vardagen sa utloses en mekanism i kroppen som pa sikt kan gora det
svarare att lagga av med spelandet.

“Vinst i borjan sdtter trigger pd beloningssystemet - det mdar man bra av” - Informant 1V.

Under en av vara intervjuer fick vi ett mycket rakt och tydligt svar pa vad ett spelberoende ar,
savida man lamnar kliniska termer utanfor. Informant I11 har mycket erfarenhet kring &mnet
och kan darfor forklara vad det & som hander nar man befinner sig i ett spelberoende.

“Ett spelberoende dr ndr man har tappat kontrollen over sitt spelande och ndr det far
negativa konsekvenser [ ...]ett tydligt tecken dr ndr man har borjat ljuga om vidden av sitt
spelande och nér man borjar jaga sina forluster” - Informant I11.

4.2 Sambandet mellan teknologi och spelberoende
Genom att redogdra foljande del av resultatredovisningen férstar man hur tillgangligheten och
méangden av spel har 6kat i samband med den teknologiska utvecklingen.

Tidigare redogjordes det for den dar kanslan av tillfredsstallelse som man kan fa vid en vinst.
Pa grund av digitaliseringen beskrivs det nedan hur enkelt det faktiskt ér att “ligga” ett spel i
dagslaget.

“Det dr skit enkelt idag att fd den dir glddje “kicken” samtidig som fa kdnsla att l6sa alla
sina problem bara genom att klicka pd en knapp.” - Informant V.

Foljande citat ger en bild pa vilka effekter som den teknologiska utvecklingen haft pa
spelandet generellt satt. Den stora forandringen pa spelmarknaden omfattar tva milstolpar som
utmarker sig, Informant Il redogor for hur JackVegas maskinerna och den explosionsartade
utvecklingen kring internet anvéndandet har haft stor betydelse for hur spelandet ser ut idag.

“Vildigt, vildigt linge fanns det bara lotterier, i och med digitaliseringen sa har
spelmarknaden forandras drastiskt, forst kom JackVegas maskinerna men efter internets intag
sd har allting fordndrats” - Informant 11
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Samtidigt som staten haft svart att styra utvecklingen med internetspelandet finns det en
foraldrad lagstiftning som skapades innan internets genomslag. Vilket ocksa ar vad som finns
att forhalla sig till i Sverige i dagslaget. Darfor ar det mycket enkelt for foretag fran andra
lander att ocksa existera pa den svenska online spelmarknaden.

“[...]Sen kom onlinespelande, och ddr finns det en massa foretag som erbjuder spel men sitter
i ett annat land [...]med den svenska lagstiftningen som dir frdn 1970-talet sa ar det valdigt
enkelt for dessa foretag att utnyttja den svenska marknaden.” - Informant II

“[...]Just det hdr med att det dr vildigt problematiskt att styra internet gor det vildigt svart
for staten att uppratthalla regler och lagar som forr i tiden var véldigt stranga.” - Informant
I

Informant 111 arbetar hos en férening som arbetar med att hjélpa och stddja spelberoende
individer, dar har man sett ett tydlig samband mellan den marknadsféring som spelbolagen
bedriver och den 6kning av det generella spelandet som skett med hjalp av internet.

“Vi dr overtygade om att spelproblemen har 6kat med all den aggressiva marknadsforing
som pdagdr men det finns inga siffror pd det [...]vi ser dock att det okar hdr [...]det har ett
stort samband med internetspelandet” - Informant 111

Informant 1V forklarar att den teknologiska utvecklingen och internetspelandet ligger till
grund for att fler och fler manniskor bérjar att spela hasardspel. Samtidigt tror man ocksa pa
en 6kning av det framdver.

“De flesta idag spelar via nditet, problemet blir bara storre och storre [...[jag tror att tillslut
kommer allt spel ske via ndtet” - Informant IV

Den nya generationens teknik har gjort det enklare dn nagonsin tidigare att spela.
Anvéndandet av mobila enheter och nya tekniska hjalpmedel som har tillgang till internet har
bidragit till att spelandet & mer atkomligt &n nagonsin tidigare. Vilket informanterna I, 11
och IV ocksa visar sig vara dverens om.

“[...]Nu ndr spelen flyttat in pd ndtet sd dr det dnnu enklare att spela, det dr klart att det har
en vildigt stor paverkan” - Informant 1V

“Smartatelefoner och lisplattor gér spelmarknaden vildigt ldttillgdnglig” - Informant 11

“[...]Mobilt spelande, men framforallt beror det pad nétcasinon och ndtsportsbetting” -
Informant 111
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Man har sett en stor 6kning av ménniskor som soker hjélp hos den férening som Informant 111
arbetar vid. Den 6kningen har ocksa skett under senare tid. Manga av de som soker hjélp gor
det pa grund av internetspelandet.

“Senaste tre dren har man sett en kraftigt 6kning hdr hos oss, omkring 30% " - Informant 111

“Jag kan tinka mig att det dir runt 60-70% som soker hjalp hos oss idag spelar pa
ndtcasinon” - Informant 111

Samtidigt som man ser en 6kning av manniskor som soker hjalp pa grund av sitt
internetspelande sa gar det att bekrafta ett intresse for att anvanda internet baserade
sjalvhjalpstjanster. Informant 1V tror ocksa att dessa tjanster har stora mojligheter att “pusha”
folk till att tanka mer 6ver vilka spelvanor man har.

“Sjdlvhjdlpstjdnsterna via internet har en stor potentiell att fa mdnniskan att vakna till, att
visa att man ligger néra ett spelberoende och dérfor mdste agera.” - Informant 1V

4.3 Internetbaserade sjalvhjalpstjanst - i praktiken

For att battre forstd hur en internetbaserad sjalvhjalpstjanst anvands redogors det for hur
sadana fungerar i praktiken. Genom att begripa hur det fungerar sa forstar man ocksa varfor
det ar viktigt att designa och utforma sjalvhjélpstjansterna pa basta tankbara satt. Med hjélp av
dessa tjanster gar det t.ex. att skaffa sig en uppfattning om vilket beteende man har.

Man kan ocksa arbeta forebyggande mot spelberoende vilket informant 11 nedan forklarar att
foretaget Playscan gor. Man skiljer dock pa sin egen tjanst och andra genom att redogora for
hur det finns olika typer av sjalvhjélpstjanster. Nar man pratar om en annan typ av
sjalvhjalpstjanster handlar det mer om att méanniskan pa egen hand ska ha mojligheten att ta
sig ur ett problem.

“Vi hjdlper spelare att bibehdlla sunda spelvanor men normalt ndr man pratar sjilvhjdilp sd
handlar det om hjdlp for en mdnniska att ta sig ur ett problem sjdlv [ ...]det &r olika former av
terapi och stodsystem for att rada bukt mot sitt spelmissbruk” - Informant 1

For att tillfriskna fran ett spelberoende handlar det om att komma till insikt, da spelar det
ingen storre roll om man gar och skaffar sig det via traditionella moten med terapeuter eller
internetbaserade sjalvhjélpstjanster. Det finns dock manga likheter mellan de bada, det visade
sig dock att vissa delar &r fordelaktiga att anvanda sig av via internet.

“[...] Néir man kommer till en stodforening eller nir man traffar en terapeut sa finns det en
massa steg att ga igenom och dar handlar det om en inre resa som du sjalv maste ga igenom
for att forsta inse och acceptera saker [...]och en hel del av sakerna kan man frdaga folk pa
natet dar man far fylla i formular och géra 6vningar pa internet, anvénda forum dar folk
befinner sig i samma situation [ ...] Vissa steg skots helt automatiskt medans andra steg sker
ndr man kopplar upp sig mot en terapeut pa ett eller annat sdtt” - Informant |1
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Sjalvhjalpstjansterna har i och med sin tillganglighet stora mojligheter att nas av flertalet
anvandare vilket betyder att manniskor ges storre mojligheter att det forsta steget mot att
skaffa hjalp. Eftersom att manniskor idag redan befinner sig pa internet och spelar sa uttrycker
informant IV hur det dven vore bra om det finns tillgang till information pa samma plats som
aven hanvisar till hjalp.

“[...]1 vissa fall kan det vara langa strdckor som mdnniskor mdste ta sig for att fa hjdlp mot
sitt spelmissbruk och da ar sjalvhjalpstjanster en vildigt bra produkt att anviinda sig av”’ -
Informant 11

“Eftersom det dr pd internet som folk befinner sig idag och spelar [ ...] hdnvisningar till hjilp
via internet ser jag positivt pa” - Informant 1V

Att lokalisera “ritt typ” av manniskor ar mycket svart, de som &r mottagliga och behdver
hjalpen ar den malgrupp som sjélvhjalpstjansterna framst ar riktade emot. Att hitta individerna
innan det ar for sent ar svart, vilket informanterna nedan ar 6verens om.

Problematiken ligger till stora delar i att fanga ratt typ av manniskor i ratt tid, det &r nagot som
informant 11, 111 och IV &r eniga om.

“[...] Det svara dr att hitta dem som man faktiskt kan hjdlpa [...]de viktiga dr att hitta folk ndr
man fortfarande kan prata med dem, innan man gatt ner i det har trésket ” - Informant I

“Sjdlvhjdlpstjdnsterna dr till for att fanga upp folk som dr pd vig in i ett spelberoende, jag
tror inte det fungerar pd de som redan har fastnat i speltrdsket” - Informant IV

“Om du redan har utvecklat ett spelberoende sd dir det kort med att na fram med texter eller
liknande [...]Jmen om du ndr fram till en person tidigare sd dr det vildigt bra” - Informant 111

Informant I tar diskussionen langre, hon namner att det gar att kategorisera potentiella
anvandare av sjalvhjélpstjanster i tre olika skikt. I varje grupp &r individerna som befinner sig
i sitt respektive skikt mottagliga till information pa olika satt.

“Folk som dr pad vig in i ett spelmissbruk brukar man kunna dela upp i dom som vet om det,
dom som inte vill kdnnas vid det, och dom som inte vet om det [...]och dom som inte vill
kédnnas vid det kommer inte vilja prata med mig [...]det dr ett vdldigt kinsligt omrdde och
ddrfor blir det klurigt ndr man ska hitta testpersoner [ ...]de vi har intervjuat har antagligen
varit knallgrona eller riktigt, riktigt roda... det dr svart att hitta de personerna som ligger
ndgonstans mitt i mellan” - Informant |

Ett problem ligger dock i vilka typ av foretag som hittills beslutat sig for att anvanda
sjalvhjalpstjanster. Man kan gora pa det viset eftersom det inte finns nagra lagar eller regler
som sager att man maste anvanda sig av dem. Informant 11 forklarar dven att Playscans kunder
endast ar statliga foretag i dagslaget.
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“[...]Rent krasst sd dr det bara statliga foretag som har valt att kopa dn sa [ange men vi
hoppas att dven privatsidan ska hoppa pd tdaget” - Informant 11

Det finns &ven stora problem i skapandet av nya sjalvhjélpstjanster eftersom spelbolagen
endast &r intresserade av att tjdna pengar. Det har dock uppmarksammats av spelbolagen att
man vill att det ska finnas resurser mot spelberoende men intressenterna for att skapa nya
tjanster finns helt enkelt inte dar i dagsléaget.

“Problemet dr att det finns vildigt lite intresse att skapa sjilvhjdlpstjdnster” - Informant |1

“Spelbolagen vill generellt satt inte jobba mot spelberoende, samtidigt vill man att det ska
finnas tillgang till medel mot problemet” - Informant |1

“[...] Det dir viildigt svdrt att fi foretagen att betala pengar for det héir [...]Overlag inom
branschen ar det svart eftersom azt alla bara vill tjina pengar” - Informant Il

Informant Il lyfter fram en problematisk faktor i anvandandet av sjalvhjalpstjanster, det krévs
valdigt sanningsenliga svar fran anvandarna om tjansten ska kunna anvandas pa ratt satt. Det
handlar mycket om vilken sinnesstamning som anvandaren befinner sig i. Figur 4.1° ifran
Playscans tjanst visar en sadan typ av fraga som en individ inte ar villig eller kan svara
sanningsenligt pa.

CQuestion 14 of 16
Sometimes | feel bad when | think about my
gambling.

Dioes not apply at all Applies completely
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Figur 4.1. Exempel pa en av Playscans sjalvhjalpstest fragor. Playscan(2014)

“Problemet med sjdlvtester dr dels dd att vissa inte dr bekvima med att berdtta sanningen
medans andra har extremt dalig sjalvinsikt och borde svara pa ett visst satt men svarar

®Playscan (2014). http://demo.playscan.com/playscan/en-us/?userKey=hbIM5fQY8nbZJaccS9A1D7y7ZjRpl55wiselftest/13.
[Accessed 21 April 2014]
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istdllet pa ett annat, de tdnker att: ‘“‘jag tdnker inte mycket pd spel”, istéllet ar det raka
motsatsen” - Informant |1

Eftersom sjalvhjalpstjansterna inte stéaller nagra diagnoser kravs det att man ar valdigt tydlig
med vad man menar nar man val formedlar information till anvandaren. Bade informant 11
och informant 1V forklarar att man arbetar och téanker pa hur informationen framstalls
gentemot anvandaren. En av de tidigare spelberoende individerna som deltog i var
workshop(informantgrupp) fastslog att utseendet pa tjansten har betydelse for dess framtida
anvandning, det holl ocksa informant Il och IV med om. Det betyder att man maste vara
mycket eftertdnksam ndar man designar en sjalvhjalpstjanst.

“[...] Vi stiller inga diagnoser och mdste ddrfor vara vildigt noga med vad vi sdger for att
inte “déma’ ndgon som dr oskyldig” - Informant Il

“Om man dr tydligare med information och visar den pa riitt sditt sd skulle det kunna fd en
storre effekt” - Informant IV

“[...]Jag hade nog blivit paverkad positivt om det sdg spdnnande ut... om man kunde fa ett
positiv synsatt gentemot att spela borz sina pengar” - Informantgrupp

4.4 Att designa en internetbaserad sjalvhjalpstjanst - Hur paverkar man
individen?

Vad ska man lagga fokus pa under designprocessen av en internetbaserad sjalvhjalpstjanst,
vad ska man framst tanka pa, vilka misstag gar det att gora. For att ta reda pa det undersoker
vi ndrmare hur foretaget Playscan gjorde under utformningen av sin produkt. Det kommer
ocksa att presenteras med hjélp av nagra bilder ifran Playscans tjanst, liknande den man sag i
det foregaende stycket.

Informant Il forklarar hur Playscans tjanst sag ut till en borjan, i ett tidigt stadie var det en
mycket simpel produkt med endast en funktion som representerade anvandarens spelvanor
med hjélp av olika farger. Aven nar Playscans tjanst var i en tidig utvecklingsfas fick man
tanka pa hur den utformades for att pa basta satt ha mojlighet att paverka anvandaren, man
anvénde sig av standardiserade designmetoder i det har skedet.

“Forsta Playscan versionen var bara en analysmotor som sprutade ur sig en farg, jag tror att
det var gron eller gul [ ...] efter lite eftertanke levererade vi en textmatris som fordndrades

beroende pa vilken firg som du hade” - Informant |1

“[...]Vi foljer vedertagna monster, det dr ett ganska enkelt GUI med riskbendmning och sa
har vi sjalvtestet i from av en formuldr/...] ” - Informant |

Man fortsatte pa en inslagna vagen, i dagslaget lagger man oerhort mycket vikt vid hur
tjansten framstalls mot anvandaren. Informant | forklarar hur interaktionsdesign tas pa stort
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allvar under deras utvecklingsprocess, med utvecklare dedikerade endast till det
amnesomradet.

“Playscans programvara dr extremt genomtdnkt designmdssigt, vi ldgger vildigt mycket tid
pd utformningen [ ...]vi dr 3,5 utvecklare pa heltid och av de dr vi 1,5 ID utvecklare” -
Informant |

En betydande aspekt for en sjalvhjalpstjanst ar vilken information som férmedlas gentemot
anvandarna, i det har laget ar det viktigt att vara forsiktig for att inte peka ut individ som
spelberoende. Playscan applicerar det tillvagagangssattet eftersom foretaget inte har tillgang
till ndgon konkret bakgrundsinformation om anvandarna. Det gar alltsa inte att ddma nagon
utan fakta, istéllet “hintar” man pé ett varsamt sdtt hur det ligger till med anvindarens
spelande.

“[...] Vi maste ha vildigt mycket 6dmjukhet eftersom att vi inte ser mer &n ditt spelande, vi vet
t.ex. inte vem du dr, var du bor eller hur mycket pengar du tjdnar... ddrfor kan vi inte vara for
bergsdkra pa det vi sdiger [ ...]ddrfor ger vi indikationer pd det vi ser snarare dn att sdga dt
folk att nu brinner det” - Informant 11

Nar man val far reda pa hur man ligger till spelméassigt har man olika val att géra, man kan da
valja att ga djupare ner i Playscans tjanst dar det finns mer information, det finns totalt tre
olika steg av information att séka sig till. Samtliga steg innehaller olika detaljnivaer, steg 1 ar
valdigt enkel med en bild och lite text, steg 2 ger en tydligare férklaring av anvéndarens
situation i form av mer beskrivande text, steg 3 innehaller mycket precis statistik i form av
grafer etc.

Man menar att anvandaren ar betydligt mer mottaglig for informationen om man sjélv valjer
att soka sig till den. Vissa individer kanske bara &r intresserade av steg 1 medans andra vill
sOka sig till ytterligare information om sin situation.

“[...]Vi har delat in nivan pd informationen i 3 olika steg [...]ddr vi skickar ut ett meddelande
om vad som har hdnt sen dr det sjilv du som bestimmer vad om du vill klicka pa det/...] " -
Informant |

“[...] Det dr viktigt att man bestimmer sjdlv ndr du vdljer att ta till dig budskapet och att det
ar tydligt att grundbudskapet ar extremt enkelt sen ska du ha mojlighet att ta till dig mer
information [...]du ska sjalv séka upp informationen och inte fa den pa prackad [...]N&r du
val kommit in pa var sida for att se vilken riskniva du har sa maste du sjalv klicka dig fram
for att ta reda pd mer information om vad det innebdr” - Informant |

Anvandarvanlighet och forenklande av tjansten dr det man foresprakar hos Playscan, den ska
helst vara universell och latt att forsta. Formedlingen av det man vill séga till anvandaren
maste vara enkel samtidigt som tjansten inte ska ga att anvanda pa fel satt. Tjansten riktar sig
aven mot en bred malgrupp vilket innebér att den inte far vara svarhanterlig. Samtidigt
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bekréftade deltagarna under var workshop(informantgrupp) att man efterfragar
sjalvhjalpstjanster som ar framstallda pa det viset.

“[...] Det dir ju det med de olika nivaerna, vem som helst ska kunna forstd grundbudskapet...
spraket och grafiken ska vara sapass enkla att man kan forstd det [...] alla ska forstd vilken
riskniva man ligger pa” - Informant |

“[...] Det gar inte att misslyckas i anvindningen, den dr lite for basic for det/...] Enkelhet och
tydlighet, den méangden information vi ger dig ska vara greppbar, vi har ju malgruppen hela
svenskafolket” - Informant |

“Jag tror inte pa att man ska ha manga och langa texter som man ska ldsa igenom, utan kort
och konkret information som dr vildigt tydlig dr vad jag foresprakar [...]synlighet och
tydlighet dr vad jag dr utefter” - Informantgrupp

Med hjalp av figur 4.27 i frdn Playscans tjanst forklaras det hur enkelt en metafor kan
misstolkas. | det har fallet handlade det om ett enkelt trafikljus dar de olika fargerna gron, gul,
rod innebar att man bedémdes ligga pa en specifik spelniva. Det uppfattades mycket olika av
anvéandarna. Informant | drar paralleller till olika kulturer i det fallet. Playscan kom fram till
det med hjalp av anvandartester, i och med att deras tjanst saljs till flertalet l&nder.

Metaforer har visat sig skapa problem fér Playscan, eftersom man foresprakar tydlighet var
det inte optimalt att anvanda sig av ett trafikljus for att informera var en person befinner sig i
sitt spelande.

Figur 4.2. Playscans varningsskala i form av trafikljus. Playscan (2014).

“Vi har faktiskt byt ut trafikljuset /.../problemet med trafikljuset var att man tolkade det pa
for manga olika satt, rétt tolkades som att man skulle stanna, gront att det var OK men gult
skapade problem hos personer, det roliga var att det hangde ihop med hur mycket problem

’Playscan (2014). http://demo.playscan.com/playscan/images/lights_green.png [Accessed 2014-05-21]
Playscan (2014). http://demo.playscan.com/playscan/images/lights vellow.png [Accessed 2014-05-21]
Playscan (2014). http://demo.playscan.com/playscan/images/lights_red.png [Accessed 2014-05-21]
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man hade, gult tolkades pa ett mildare satt desto mer problem man hade medans det var
tvartom ifall man hade mindre problem, sen sag vi aven att trafikljuset ar kulturellt betingat
da gult inte betyder stanna i alla lander, i vissa betyder det sakta ner, plus att det bara var tre
nivder” - Informant |

“Metaforer dr jdttebra men kan tolkas fel [...]ndr man sdger ndgonting som kan vara
provocerande for vissa s& maste man verkligen vara 100 i det man sager annars tar man det
pd fel sdtt” - Informant |

[...]Vi gjorde usability tester och mdrkte att idag sa ser man trafikljuset ddr vi beskriver hur
du mar och savidare, vi fick reda pa att personer endast sag trafikljuset men laste inte texten,
trafikljuset tog 6ver da missade man budskapet som star dar” - Informant |

Efter de missforstand som uppstod med trafikljuset beslutade Playscan att anvanda sig av en
annan bedomnings skala, som figur 4.3% demonstrerar. Man 6nskade att den inte skulle g att
missuppfatta pa samma sétt som trafikljuset. Foretaget fick reda pa att en skala med fler
grader hade storre genomslagskraft, vilket aterigen gjordes med hjélp av anvandartester.

Low risk High risk

Figur 4.3. Playscans uppdaterade varningsskala. Playscan(2014)

“Vi bestdmde oss att géra om det till en sex gradig skala istéllet av den anledningen att
kulturellt och internationellt gangbart det &r fler steg och man fick en kansla om att man var
pa vag nagonstans, det fick ett valdigt bra mottagande i usability testerna sa vi gick bort fran
metaforen just for att den hade olika innebdrd for olika personer, istéllet bestdmde vi oss for
ndgot mer konkret” - Informant |

Man fortsatte dock att anvanda sig av samma fargskala(gron-gul-réd) nar man bedémer vilken
niva en anvandare befinner sig p4, i forhallande till sitt spelande. Samtidigt poangterar man
aterigen tydligheten av budskapet, man far inte missuppfatta det som ségs, vilket bekraftas
ifran var workshop(informantgrupp) dar anvandarna ocksa efterfragade det. I samband med
att man tilldelas en farg tillkommer det forklarande information i textform beroende pa vilka
spelvanor man uppvisat. Texten som presenteras for anvandaren i det sammanhanget &r
mycket genomténkt. For att arbeta fram den texten samarbetar Playscan idag med kunniga
méanniskor inom amnet.

“[...]Vi anvdnder gron, gul och réd for riskbendmning [...]vi dr noga med att informera om
vad varje farg betyder [ ...] overtydlighet det dr verkligen sd [...]man mdste verkligen bryta
ner det till det enklaste for att folk ska forsta det” - Informant |

8playscan (2014). http://demo.playscan.com/iframe.html?hideNavbar=t&langlD=en-
us&userKey=hblIM5fQY8nbZJaccS9ALDYCXGq3Ygebm&height=1300px&width=968px [Accessed 21 April 2014]
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“[...]Vi jobbar vildigt mycket med innehall i vdara texter, just for att inte pricka fel... tonen i
det vad ska man sdga vi gor lite olika toner pd vdra texter” - Informant |

“[...] Det ska bara vara ldtt att uppfatta vad det dr som gdller [...]det ska vara ldtt tillgdingligt
och enkelt att hitta” - Informantgrupp

“Vi samarbetar med psykologer och experter inom spelmissbruk for att inte formulera oss pa
ett klantigt scdtt” - Informant |

Samtidigt som det ska vara enkelt och tydligt for anvandarna far det inte bli for trakigt att
anvanda sjélvhjalpstjansten. Under workshopen(informantgrupp) fick vi konkret information
om att en sadan tjanst inte skulle mottagas pa ett bra satt.

“[...]Hade det varit en trdkig gra webbplats med en massa text sd hade man inte tagit till sig
det” - Informantgrupp

“[...]All information dr bra om den dr tydlig, det mdste dock vara ndgon intressant som
fangar ens uppmdrksamhet [...]risken att trycka bort det dr uppenbar” - Informantgrupp

Informant | forklarar hur 1att det &r for anvandaren att fixera sig vid de grafiska element som
forekommer i tjansten, vilket kan medféra att man gar miste om tillhérande information. Efter
att ha gjort flera anvandartester forstod Playscan att det ar manga som helt enkelt struntar i att
lasa texten. Det ar ocksa nagot som en deltagare i var workshop(informantgrupp) tog upp
under grupp diskussionen. For att fanga anvandarnas uppmarksamhet anvander man sig av
enkla hjalpmedel som informant I redogér for nedan. Deltagarna i var informantgrupp
forklarade samtidigt att det som har storst betydelse for att skapa en lyckad sjélvhjalpstjanst ar
att fa anvandaren att vilja bruka tjansten med hjalp av att fanga den uppmérksamhet som
informant | tidigare redogjorde for.

“[...]Vi ser att folk tittar vildigt mycket pd de grafiska elementen... bara att placera ut
riskskalan och markera att du ar rod gor att du far en annan uppfattning om du laser den an
om den skulle vara t.ex. gul” - Informant |

“[...] Det dr inte manga som tar dt sig och ldser den text som finns” - Informantgrupp

“[...] Och att folk inte ldser texter dr en stor ldrdom [...]man ska inte tro att folk gor det
[...]man tror att nu har vi verkligen lyft fram det men sa dr det inte [...]ddrfor anvinder jag

mig mycket symbolik som utropstecken, checkboxar och fragetecken och firger” - Informant |

“[...]Fanga uppmdrksamheten [...]det ska vara av substans” - Informantgrupp
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5. Diskussion

| féljande avsnitt kommer uppsatsen att knytas ihop, det gors utifran att vaga det material som
presenterats i teoridelen och resultatredovisningen emot varandra. Syftet med uppsatsen ar
som tidigare redogjorts for: att beskriva vilka designprinciper som har storst betydelse vid
utformningen av internetbaserade sjélvhjalpstjanster som &r riktade mot spelberoende
maéanniskor.

For att uppna syftet skapade vi en huvudfragestallning med fem forklarande fragor, for att
forsta hur man utformar en sjalvhjalpstjanst pa basta mojliga satt kravs det ocksa att man har
en uppfattning om vilka problem anvandarna av dessa tjanster brottas med. Utan att redogora
for det hade det inte varit mojligt att forsta varfor en sjalvhjalpstjanst behovs. Nagot annat
som indikerar pa det befintliga behovet av dessa tjanster ar hur den teknologiska utvecklingen
paverkat spelandet i forsta hand och spelberoende individer i andra hand. Genom att redogdra
for dessa omraden forstar man ocksa hur viktigt det ar att man utformar sjalvhjalpstjansterna
pa ett satt som gor att de har maéjlighet att paverka stora mangder méanniskor.

5.1 Natspel och mobilt spelande

Teknikens roll gentemot spelberoendet har varit mycket omfattande under de senaste aren.
Informanterna férmedlade hur enkelt det &r fér gemene man att lagga ett spel i dagslaget.
Vilket gar att relatera till den forskning som Lotteriinspektionen (2013); Global Online
Gambling (2013) bedrivit. Dar framgar det hur nat spelandet tar 6ver allt mer pa
spelmarknaden vilket enbart bekraftar det som informanterna férmedlade for oss.

Allt tog fart i och med inforandet av de digitaliserade spelmaskinerna som inférdes pa 1980-
talet, (Ferentzy och Turner, 2013). Spelmarknaden férandrades dock drastiskt i med att
internet spelandet tog 6ver vilket dven det &r ndgot som informanterna bekraftade for oss.

Spelmaskinerna och internetspelandet var ndgot som informanterna speciellt
uppmarksammade, det har pa senare tid ocksa forflyttats till det mobilaspelandet. Mycket pa
grund av den teknologiska utvecklingen, vilken intygas av Global Online Gambling (2013).
Dérfor konstaterar vi att tillgdngligheten till spel aldrig har varit storre. Det mobila spelandet
utger allt storre segment av den totala spelmarknaden, (Lotteriinspektionen, 2013), nya former
som t.ex. “socialt” spelande finns nu att anvénda, vilket ménniskor fér tillgéng till via
applikationer i sina smarta telefoner och lasplattor.

Medan man véntar pa bussen gar det exempelvis att “beta” pa ménga olika former av spel.
Dar man enkelt kan lagga 10kr pa ett snabbt spel, informanterna berattade hur ett enkelt
knapptryck idag ar det enda som kravs for att lagga det spelet. Risken finns dock att ett sadant
beteende kan leda till flertalet upprepningar som i sin tur kan vara en faktor som innebar att
man fastnar i ett spelproblem. Vi menar darfor att teknologin har bidragit stort till att
spelandet Okat. Vilket i sin tur innebdr att fler personer soker hjélp for ett spelberoende. Det
konfirmeras aven av var forskning, vi fick reda pa att sa mycket som 60-70% soker hjélp hos
den spelberoendes forening vi besokte enbart pa grund av natcasinon. Informanterna anser
aven att i stort sett allt spelande kommer att ske pa internet inom en néara forstaende framtid,
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den utvecklingen ar dven nagot som Global Online Gambling (2013) bekraftar genom deras
omfattande forskning inom omradet. Vi har saledes natt féljande slutsats: Den teknologiska
utvecklingen kommer med stor sannolikhet bidra till att fler ménniskor kommer att fastna i ett
spelberoende.

5.2 Vad karaktariserar ett spelberoende

For att ta reda pa hur man bast utformar en sjalvhjalpstjanst kravs det att man forstar vad ett
spelberoende &r for nagot. Aven om det ligger utanfor vart amnesomrade gar det inte att
bortse fran hur viktigt det &r i det sasmmanhanget.

Informanterna forklarade tidigt att det tas valdigt latt pa spelberoende. Framst for att den
allmanna bilden av spelberoende inte anses som nagot farligt. Mycket kan relateras till att den
typen av beroende inte anvéander sig av nagon substans som t.ex. alkoholism. Darfér upplever
manga spelberoende som nagot péhittat eftersom att det inte finns “ndgot” att bli beroende av.
Spelberoende ar en komplex psykisk sjukdom eftersom att den skiljer sig mycket fran person
till person. Pa grund av att det ar en personlig sjukdom kravs det mycket individuell arbete for
att fa personen med spelberoendet att komma till insikt med sina problem.

For att ha mojlighet att identifiera ett spelberoende anvander sig psykologer och vardpersonal
av nagot som kallas for Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM), det
bekréftar bade informanterna och Ferntzy och Turner (2013); A.P.A. (2014); Ortiz (2006).
Dock anser vi att det ar mycket svart att relatera till DSM om man inte ar utbildad inom det
psykiatriska amnesomradet. Darfor forstod vi battre vad ett spelberoende ar for nagot nar
informanterna forklarade det for oss pa ett satt som gor det enklare att forsta.

Informanterna klargjorde att ett spelberoende bérjar med att man jagar forsluter eller s6ker
spanning i en trakig vardag. Nar man till en borjan upplevt ett par vinster kan man inte fa nog
av spelandet och fortséatter. Tillslut tappar man kontrollen och ljuger om sitt spelande vilket
far negativa konsekvenser, dar man borjar jaga sina forsluter. Det kan relateras till Ortiz
(2006) och de tre olika faser som en spelberoende individ gar igenom.

Vi anser att ett spelberoende ér ett allvarligt samhallsproblem som det bor informeras mer om.
Vilket innebér att ett omfattande proaktivt arbete bér genomféras i samhéllet for att motverka
att manniskor fastnar i ett spelberoende.

5.3 Olika former av internetbaserade sjalvhjalpstjanster

For att designa en sjalvhjélpstjanst maste man givetvis ocksa forst forsta vad det ar for nagot.
Vi fick genom tidigare forskning av Brown och Wituk (2010); Internetbaserat
sjalvhjalpsprogram for spelberoende (2010); Barak et al. (2009) reda pa att en
sjalvhjélpstjanst forekommer i olika former. Vi véljer att fordela internetbaserade
sjalvhjalpstjanster mellan tre typer: 1ag-, mellan-, hég- grad av involvering fran terapeuter.
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Lag grad av involvering fran terapeuter

Enligt oss ar det en véldigt 16s form av sjalvhjélpstjanster, det innebdr att individen
sjalv genomfor samtliga steg for att behandla ett halsorelaterat problem utan nagon
som helst inblandning fran terapeuter. Det kan t.ex. vara att man soker sig till
information angaende spelberoende, for att sedan ta ett ytterligare steg som att
kontakta en spelberoende forening eller ga med i ett forum for att diskutera sina
problem med likasinnade ménniskor.

Vi kategoriserar det som Brown och Wituk (2010) kallar for Online Self-help/Mutal
Aid Groups in Mental Health Practice (OSHMAGS) under en lag grad av involvering
fran terapeuter.

Mellan grad av involvering fran terapeuter

Samtidigt ar vart fallstudieobjekt ett foretag som utvecklar spelférebyggande
programvara, vi kategoriserar deras tjanst som en mellan grad av involvering fran
terapeuter. Informanterna forklarade att tjansten anvands for att hjélpa individen
bibehalla sunda spelvanor.

Man anvander sig av terapeuter under programvarans utvecklingsstadie for att
utveckla texter. Vilka skapas med mycket eftertanke eftersom man inte vill “déma”
nagon som &r “oskyldig”, med andra ord vill man vara forsiktig med det budskapet
som anvandaren tar del av. Man ger istéllet individen som brukar tjansten mycket
detaljerad statistisk 6ver sina spelvanor. Informanterna anser att individen har forstand
nog att bedéma ens egen situation med hjalp av den information som man foérmedlar.

Hog grad av involvering fran terapeuter

Den hdga graden relaterar vi till den forskning som Statens folkh&soinsitutet avslutade
2009 och presenterade i rapporten Internetbaserat sjalvhjalpsprogram for spelberoende
(2010). Individerna som genomforde sjalvhjalpsprogrammet var i det har fallet
vdagleda av utbildade terapeuter under den 8 veckors period som avsatts for
behandling. Denna typ av behandling gar ocksa under namnet E-intervention som gar
ut pa att fora beteendeterapi over internet, Barak et al. (2009); Ritterband et al. (2009).
Det betyder att involveringen fran ett terapeutiskt hall séledes &r omfattande, graden
av involvering fran terapeuter ar darfor hog.

De ménniskor som har mest nytta av internetbaserade sjalvhjélptjanster som ar riktade mot
spelberoende individer ar konstigt nog inte spelberoende i sig utan manniskor som ar pa vég
in i ett spelberoende. Vilket var ndgot som informanterna uppmarksammade for oss. Pa det
viset forstod vi att det borde finnas olika typer av sjalvhjalpstjanster som kan hjélpa
manniskor i olika stadier av spelberoende. Nagot som dock ar centralt for samtliga
internetbaserade sjalvhjdlpstjdnster som vi granskat ar viljan hos varje individ att “sjalv”
besluta sig for att behandla ett spelberoende.

Informanterna tycker emellertid att inférandet av sjalvhjalpstjanster hos alla spelféretag borde
vara obligatorisk. Vi haller delvis med eftersom vi anser att det ar logiskt att anvanda sig av
internetbaserade sjalvhjélptjanster. Det ar pa grund av att de flesta som spelar i dagslaget
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redan befinner sig pa internet. Mojligheten att hanvisa till sjalvhjalpstjanster ar darfor stor,
dock menar informanterna att problematiken ligger i att det finns for lite intresse att utveckla
sjalvhjalpstjanster fran privata foretag, eftersom dessa endast vill tjana sa mycket pengar som
det bara gar. Vi anser darfor att inférandet av internetbaserade sjalvhjélpstjanster bor regleras
pa antingen kommunal-, landstings- eller statligniva. Pa det sattet kommer &ven privata
foretag anvéanda sig av dessa tjanster, vilken i sin tur bidrar till att man motverkar att fler
maéanniskor hamnar i ett spelberoende.

5.4 Att paverka anvandaren genom design

Eftersom design paverkar ett manniskobeteende, Van Gorp och Adams, (2012); Tidwell
(2010), &r det relevant att redogdra for det i samband med utformningen av internetbaserade
sjalvhjalpstjanster. Ett tydligt exempel pa hur design paverkar ett manniskobeteende framgick
nar informanterna forklarade hur uppfattningen fran anvandarna av Playscans varningskala
skilde sig at beroende pa vilken farg den visade. Nar varningsskalan visade rod visade dven
anvandaren en storre uppmarksamhet an nar skalan visade fargen gul. Det gar att relatera till
Van Gorp och Adams (2012) dar man redogdr for hur fargen rod undermedvetet indikerar
fara. Vi kom saledes framtill att design har en stor paverkan pa ett manniskobeteende vid
anvandandet av internetbaserade sjélvhjalpshjélpstjanster.

FoOr att underlatta hur man bor designa en internetbaserad sjalvhjalpstjanst anvander vi 0ss av
nagot som Rogers et al. (2011) kallar for Normans designprinciper. Dessa finns till for att
utveckla en designers tankesétt for hur en bra design av en produkt borde se ut. Vi beslutade
darfor att anvanda designprinciperna som ett verktyg for att hitta det man bor fokusera pa vid
utformningen av en sjalvhjalptjanst. Vi anmarkte tidigare att Rogers et al. (2011) redogjorde
for huruvida det inte kan gick uppna samtliga designprinciper. Istéllet blir man tvingad att
prioritera somliga designprinciper pa bekostnad av andra, det var en anledning till att vi
beslutade oss for att anvénda de fem mest generella typerna.

For att komma fram till vilka designprinciper som har storst betydelse vid utformningen av en
internetbaserad sjalvhjalpstjanst, samt hur de paverkar beteendet hos individen anvéande vi oss
av en existerande tjanst som fallstudieobjekt.

Informanten forklarar att deras tjanst & mycket genomtankt designmaéssigt. Det 1aggs stora
mangder tid pa att utformningen ska mottagas pa ett satt som gor den latt att uppfatta, vilket vi
relaterar till den designprincip som Norman kallar for affordance. Vi gor den kopplingen
eftersom affordance handlar om vilken uppfattning man far av hur nagonting ska anvandas,
Rogers et al. (2011); Hartson (2003).

Vidare forklarar informanten att tjansten ska vara sapass enkel att det inte gar att misslyckas
nar man anvander den. Information som man tilldelar anvandaren maste vara greppbar, darfor
valjer man att dela upp det som presenteras for anvandaren i tre olika skikt, samtliga med en
varierande detaljniva. Det betyder att man sjélv far bestimma om man vill ta del av ytterligare
information, vilket i sin tur bidrar till att man blir mer mottaglig till det som man ser eller
laser, menar informanten. Vi uppfattar det som designprincipen constraints, (Norman ,1999),
vilket betyder att olika former av begrénsningar appliceras vid anvandningen av tjansten.

36



Denna typ av begransning betyder i det har fallet att man inte far onodigt mycket information
sdvida man inte &r intresserad av det.

Informanten forklarar ocksa att sjalvhjalptjansterna vanligtvis anvander sig av en enkel
formulér for att samla in bakgrunds information om anvandarens spelvanor. Formularen
skiljer sig inte namnvart nagot fran andra typer av enkiter. Detta skapar “igenkinning” hos
anvandaren vilket innebér att innehallet upplevs som konsekvent, det kan darfor direkt
relateras till designprincipen consistency, Rogers et al. (2011); Hartson och Pyla (2012).

Informanterna menar att det som presenteras for anvandaren i en sjalvhjélpstjanst maste vara
extremt tydlig. Dock racker det inte att endast komma med tydlig information i form av text,
vi forstod aven att tjansten maste vara inbjudande for anvandaren vilket aven framgick under
den gruppdiskussion vi genomforde med tidigare spelberoende individer. FOr att man ska ta
till sig information i textform ska den ocksa ha betydelse for lasaren. For att skapa den
betydelsen gar det att anvanda sig av grafiska element, menar informanterna. Informanterna
upplyste emellertid att anvandarna missade vital information pa grund av for framtradande
grafiska element. Vi menar att det géller att hitta den balansen mellan “den trékiga gria
webbplatsen” och de “flashiga grafiska elementen” for att bast formedla budskapet till
anvandaren. Eftersom det handlar om den visuella presentationen av information gar det att
relatera till designprincipen visibility, Rogers et al. (2011); Hartson och Pyla (2012).

Feedback ar en designprincip som syftar till att ge anvandaren vetskap om att man utfort en
handling, Rogers et al. (2011). Informanterna forklarar att aterkoppling i tjansten ar nagot som
presenteras i form av en sexgradig varningsskala. Dar far man en uppfattning om vilken niva
man ligger i sitt spelande beroende pa sina tidigare spelaktiviteter. Den feedback som man
tilldelas framstar pa olika satt beroende pé vart du hamnar pa den tidigare namnda skalan. Vi
anser att anledningen till att man tar beslutet for att anvanda en sjalvhjalpstjanst som Playscan
till att borja med grundar sig i att man vill 6vervaka sitt spelande for att darefter skaffa sig
feedback pa sina spelvanor.

5.5 Vad man bér fokusera pa

Slutligen redogor vi for vad man borde fokusera pa nar man utvecklar en internetbaserad
sjalvhjélpstjanst. Som tidigare namnts forklarar Rogers et al. (2011) att samtliga
designprinciper &r beroende av varandra. Pa grund av det valjer vi att dela upp
designprinciperna i tva segment. Det forsta segmentet bestar av tre designprinciper som vi
anser har en nagot mindre paverkan gentemot anvandaren. Det andra segmentet handlar om
tva designprinciper vilka vi anser har den storsta betydelsen vid utformningen av en
internetbaserad sjalvhjalpstjanst riktade mot spelberoende individer.

Vi kom fram till att det forsta segmentet bestar av consistency, affordance och visibility.
Eftersom sjalvhjalpstjansterna ar sapass enkla att forsta och anvanda sig av bortfaller behovet
av att exempelvis skapa svara funktioner. Vilket betyder att uppfattningen om hur tjansten bor
anvandas inte behover forklaras, utan sker pa ett intuitivt satt. Samtidigt anvéander sig ofta
sjalvhjalpstjansterna av enkla formuldr/enkater, se avsnitt 4.3 — figur 4.1, som &r vanligt
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forekommande vilket dven gor de svara att misstolka. Tjansten maste ocksa vara inbjudande
och tydlig for att fa anvandaren att fastna for den, dock &r det enkelt att missuppfatta grafikens
innebdrd om man inte l&ser texten, se avsnitt 4.4 — figur 4.2. Vilket visade sig vara ett stort
problem enligt informanterna. Pa grund av det missar man den enligt oss den extremt viktiga
informationen som tillkommer med de grafiska elementen, vilket leder till segment nummer
tva.

Det andra segmentet bestar saledes av feedback och constraints. Eftersom anledningen till att
man beslutar sig for att anvanda en sjalvhjalpstjanst ar for att forandra sitt beteende krévs det
substans i den information som tj&nsten erbjuder anvandaren, vilket &ven flera informanter var
dverens om. For det ar ocksa den information som kommer att leda till det framtida agerandet
som anvandaren tar. Det &r darfor viktigt att utvecklare av dessa tjanster har ett néra
samarbeta med terapeuter, ungefar som Playscan gor i dagslédget. Som tidigare ndmnts har det
ingen betydelse hur viktig och konkret informationen ar om anvandaren inte véljer att ta del
av den.

For att saledes paverka anvandarna kravs det att man forst skapar ett intresse dar viljan att
soka efter ytterligare information finns. Pa det viset ger man anvandarna stora valmajligheter
att sjalva beddma hur mycket och vilken typ av information man tilldelar dem. Eftersom det
handlar om kanslig och personlig information om en persons tillstand kravs det att man ska ha
mojligheten att sjalv vélja vilken typ av information man ar beredd att ta del av, vilket ocksa
var nagot som informanterna var éverens om.

Utifran det tidigare segmentet valjer vi att lagga fokus pa begransningar (constraints). Vi
anser utifran det som tidigare redovisats att utvecklare av internetbaserade sjalvhjalpstjanster
bor fokusera pa mangden av information som presenteras for anvandaren. Vi rekommenderar
att man anvander sig av valmojligheter for att anpassa innehallet, ungefar som de tre skikt
informanterna tidigare redogjorde for. Darmed maste anvandaren av tjansten gora ett aktivt
val. Med hjélp av begransningarna presenteras informationen i sekvensform, vilket betyder att
man har valmojligheten att antingen lasa vad som presenteras eller avsta fran det.

Det aktiva valet innebér att anvandaren sjalvmant tar ett beslut om att ta del av information i
form av t.ex. en bild eller text. En sadan typ av interaktion tyder pa att anvandaren &r
medveten om den information som han eller hon tar del av. Vi kom avslutningsvis framtill
foljande: Gor man standigt aktiva val nar man anvénder en internetbaserad sjalvhjalpstjanst
Okar chanserna till att man forandrar sitt beteende.
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6. Slutsats

Det ar definitivt vanligare att en person fastnar i ett spelberoende i dagsléget. Vi har
uppmarksammat hur den teknologiska utvecklingen har bidragit till att fler manniskor fastnat i
ett spelberoende. Nétcasinon och det mobilaspelandet tar 6ver spelmarknaden allt mer. | takt
med att fler borjar spela 6kar ocksa antalet manniskor som fastnar i ett spelberoende. Nar man
val ar dar och jagar sin nasta vinst ar det som vi tidigare redogjort for mycket svart att sluta,
ett spelberoende &r inget man bor ta latt pa. Darfor borde det finnas hjélp tillganglig for de
personer som befinner sig i den situationen.

For att motverka den nutida problemutvecklingen ar internetbaserade sjalvhjélpstjanster ett
bra alternativ. Eftersom man redan befinner sig pa natet och spelar ar det ocksa ett naturligt
medel att anvanda sig av. Aven om de internetbaserade sjalvhjalpstjansterna ar fa i dagslaget
kravs det dock att de framover utformas pa ett mer genomtankt sétt.

Upplevelsen av internetbaserade sjalvhjalptjanster bland anvandarna skiljer sig kraftigt at,
eftersom anvéandargruppen ar bred. Oavsett hur mycket man forsoker gar det inte att
tillgodose allas behov. Darfor &r det viktigt att prioritera de mest betydande delarna av en
sadan tjanst. Vilket gav syftet till var uppsats.

Syftet med uppsatsen var att beskriva vilka designprinciper som har storst betydelse vid
utformningen av internetbaserade sjalvhjalpstjanster som ar riktade mot spelberoende
manniskor. Vi kom fram till foljande slutsats: Nar man skapar sjalvhjélpstjanster borde fokus
ligga pa begransningar av den information som presenteras for anvandaren.

Skapar man en tjanst med begrénsningar i fokus kommer anvandaren sjélv att ta beslutet: Ska
jag ta del av informationen eller inte, valmdgjligheten finns dér. Med hjélp av begransningarna
gor man dven ett aktivt val, utan att kdnna sig tvingad att ta del av det som man ser eller laser.
| forlangningen gor ett aktivt val att du har stérre chans att ta till dig budskapet som férmedlas
av tjansten. Vilket i sin tur betyder att du har storre mojligheter att férandra ditt beteende.

6.1 Forslag till fortsatt forskning

Med hjélp av var uppsats gar det nu att forsta vad man initialt borde fokusera pa nar man
skapar en internetbaserad sjalvhjalpstjanst. Vi uppmanar dock framtida forskare att vara med
under processen da en sadan tjanst skapas eller testas, liknande det fallstudieobjekt vi anvande
oss av i var studie. For att pa det viset kunna faststalla hur anvandarna reagerar pa de olika
desginprinciperna som vi redogjort for under uppsatsens gang. Ett annat intressant omrade &r
mobila sjalvhjélpstjanster som gar att anvanda i t.ex. smarta telefoner via applikationer. Pa det
viset hade man haft stora mojligheter att motverka det 6kade mobilspelandet. Vi inser dock att
det behdvs storre anslag for att forska kring internetbaserade sjalvhjalpstjanster. Innan det
intraffar tror vi tyvarr att intresset for fortsatt utveckling inom omradet kommer att vara liten.
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Bilaga | — Intervjufragor Informant |

Informant I intervju:

1.
2.
3.
4.

Vad &r din roll pa Playscan?

Hur ser en arbetsdag ut for dig?

Hur l&ange har du jobbat med ID/UI?

Vad tycker du &r mest intressant med ditt arbete?

Design och méanniskobeteende:

1.

Det ar allméant kant att design paverkar manniskor, darfor undrar vi hur mycket vikt
som laggs éver hur tjansten slutligen ska se ut fér anvandaren?

Gar det att ndmna utmarkande “triggers “ som har mojlighet att 6ka viljan att
spela?(Ljud pling, blinkande ikoner, etc)? och anvéander ni nagra sadana vid
utvecklingen av Playscans tjanst?

Vad anser du ar det framsta tillvagagangssittet att anvanda sig av nar man férmedlar
information om en individs spelvanor?

Hur pastridig far man vara nar det galler interaktionen med anvandarna?

Utvecklar man UI't mot manniskor med ett beroende pa ett speciellt satt?

Vad anser du har den storsta betydelsen inom respektive omrade vid forsta kontakten
med en spelberoende person funktioner, innehall eller utseende? - vad bér man
fokusera pa?

Samarbetar du mycket med t.ex. beteendevetare under utformningen av er tjanst, eller
finns det andra intressenter som ocksa paverkar hur ni arbetar?

Designprinciper:

1.

N A

9.

Hur stor vikt 14ggs vid forstaelsen 6ver vad man ska “gdra” vid utformningen av er
tjanst?

Hur avancerad kan er tjanst vara gentemot anvandarna? Finns det ndgon grans som ni
har satt ut for det andamalet?

Forstar man vad som sker vid utférandet av en handling nar man anvénder er tjanst?
och hur visas det i dagslaget?

Gar det att anvanda er tjanst pa fel satt?

Om ja - Pa vilket sétt, meddelas det isa fall att man gor fel?

Hur mycket vikt laggs pa utformningens konsistens under utvecklingen av er tjanst?
Anvander ni er av nagra typer av metaforer?

Vilken designprincip har storst paverkan pa utformningen av er tjanst enligt dig?
Vilka typer av “monster” anvénder ni 1 utformningsprocessen?

Ovriga fréagor:

1.
2.

Hur ser du pa framtiden gallande interaktionsdesign i samband med spelberoende?
Finns det nagot mer som du vill tillagga?
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Bilaga Il — Intervjufragor Informant 11

Informant Il intervju:

Kan du forklara lite kring vad ni pa Playscan arbetar med?

Vad &r din roll pa Playscan?

Hur kom det sig att Playscan grundades till att borja med?
Vilka riktar sig er produkt emot?

Hur sdg processen ut nar ni utvecklade Playscans programvara?

Allmant om spelberoende:

1.
2.
3.

4.
S.

Hur ser den svenska spel marknaden ut i dagslaget?

Né&r kan en ménniska bedémas vara spelberoende?

Vilka etiska faktorer ar viktiga att tanka pa nar man utvecklar en produkt for
ménniskor i en potentiell “beroende” situation?

Hur regleras sddana angreppssétt i Sverige?

Samarbetar ni med andra organisationer som arbetar mot att stdvja spelberoende?

Tekniken i samband med spelberoende:

1.
2.
3.

4.
5.

Nér borjade tjanster som Playcscan erbjuder och liknande system utvecklas?

Hur upplever du att den tekniska utvecklingen har paverkat det monetéra spelandet?
Behover “alla” foretag pa den svenska spelmarknaden anvénda sig av
spelforebyggande programvara eller andra atgarder?

Anser du att mer kan goras fran det tekniska hallet for att forebygga spelberoende?
Eftersom Svenskaspel ar en statlig organisation, har ni tillgang till personinformation?

Sjalvhjalps tjanster:

1.

2.
3.
4

6.
7.

Vad ar en sjalvhjélps tjanst enligt dig?

Hur efterfragad ar en sadan tjanst i dagslaget?

Vems intresse ligger framst dver att utveckla sadana tjanster?

Hur viktigt ar det att budskapet fran sjalvhjalpstjanster tas emot pa korrekt satt av
anvandarna? och hur mycket fokus bor det laggas pa det?

Finns det flera aktorer pa den svenskamarknaden som utvecklar liknande
programvara?

Vet du nagot om termen E-intervention, om ja isa fall vad?

Vilka typer av foretag ar intresserade av sjalvhjalps tjanster mot spelberoende?

Ovriga fragor:

1.
2.

Hur ser framtidens spelmarknad ut om man fragar dig som arbetar pa Playscan?
Vilka finansiarer finns det géallande spelberoende?
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Bilaga 111 — Intervjufragor Informant I11 och IV

Informant I11 intervju:

1.
2.

Vem ar du och vad ar din roll inom organisationen?
Né&r grundades er organisationen och av vilken anledning?

Allmant om spelberoende:

1.

ok wn

Vad ér ett spelberoende?

Né&r bedoms en person vara spelberoende?

Vilka faktorer anser du ligger bakom utvecklingen av spelberoendet hos en person?
Av vilka anledningar s6ker manniskor hjélp for sitt spelberoende i dagslaget?

Hur har utvecklingskurvan sett ut de senaste 3-4 aren for manniskor som soker hjalp
mot sitt spelberoende?

Vad ar enligt dig det basta tillvagagangsséttet for att stodja och i forlangningen varda
en person med spelberoende?

Anser du att mer kan goras for att forebygga spelberoende? (Ja/Nej) - om Ja - Isafall
vad?

Teknikens roll gentemot spelberoende:

1.
2.

Hur har tekniken paverkat spelberoende manniskor?

Ar det ménga som soker hjalp hos er som utvecklat sina problem pa grund av
tillgangligheten till online spel?(Odds, Online casinon etc)

Anvander ni er av nagra tekniska artefakter inom verksamheten for att stodja
spelberoende personer?

Gar det att ndimna utméarkande “triggers ““ som skulle ha mojlighet att 6ka viljan att
spela?(Ljud pling, blinkande ikoner, etc). Om ja - Tror du att det gar att anvanda
sddana “triggers” for att f en individs uppmérksambhet i ett forebyggande syfte?
Vilket tillvdgagangsatt anser du &r mest lampligt att anvanda sig av vid kontakt med
en manniska som befinner sig i ett spelberoende av nagon grad? (Pop-ups, e-mail,
samtal, sms). om Ja - Hur skulle det kunna se ut isa fall?

Sjalvhjalps tjanster:

1.
2.
3.

4.

Vet du vad en online sjalvhjalpstjanst ar?

Tror du online sjélvhjalpstjanst ar ett verktyg som fungerar?

Vad tycker du kan fa en spelande individ att erkanna for sig sjalv att ens beteende inte
kanske r sa sunt?

Kan ett sadant stallningstagande fran en person uppsta med hjalp av online tjanster? -
om Ja, vilket ar isa fall det basta tillvagagangssattet?

Ovriga fréagor:

1.

2.

Hur tror du framtiden ser ut fér den svenska spelmarknaden samt for personer som har
problem med sitt spelande?
Har du nagot mer att tillagga om det vi diskuterat?
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Bilaga IV — Workshop — Diskussionsfragor och Scenarios

Diskussionsfragor informantgrupp I:
1. Vilken effekt tycker ni att teknikens utveckling har haft pa spelandet(rent generellt och
for er personligen)?
2. Pavilket satt skulle ni foredra att information kring ett potentiellt spelberoende hos en
individ ska presenteras? (ex, text, grafer, bilder)
3. Har ni anvént er av nagon teknisk 16sning for att “hjélpa” er mot att spela?(ex speltak,
obligatoriskt spelkort)
Diskussionsfragor angaende sjalvhjalpstjanster och kunskapen om dess existens(vi
kommer forklara vad en sjalvhjalpstjanst ar, eftersom deltagare i Workshopen kanske
inte kanner till det):
1. Har ni hort talas om sjalvhjalpstjanster som gar att anvanda online?
2. Har ni anvant er av sjalvhjélp tjanster online ndgon gang? Pa vilket sétt fungerade den
isa fall?
3. Om ja - Hur fick ni isa fall reda pa att den tjansten existerade?
4. Om ni nagon gang i framtiden anvander er av en sjalvhjalpstjanst, vad skulle da vara
viktigast for er géllande dess funktioner, innehall och utseende?
5. Tror ni isa fall att utformningen(ex, grafiken av funktioner, innehall eller utseende) har
en stor paverkan pa er vid en framtida anvandning av en sadan tjanst? om Ja - nagra
ex?

Scenarios om “designprinciperna” och hur de fungerar, ur en anvindares perspektiv:
Scenario inledning:

Ponera att ni beslutat er for att anvénda en sjalvhjalps tjanst online, ni befinner er i ett 1age dar
ni behover stod av nagot slag mot ett spelberoende. Ni borjar att soka efter en sadan tjanst och
hittar en sida som erbjuder det ni ar ute efter. Efter att sidan laddats upp och gett er en forsta
anblick av vad som erbjuds sa lagger ni marke till...

Scenario 1: Att sidan som visas ar véldigt enkel, det forsta ni ser &r information kring
spelberoende. Olika tillvagagangssatt for att kontakta manniskor som kan hjélpa er
presenteras i form av telefonnummer, email samt lankar till andra internetsidor som
gar att anvanda sig av.

Bortsett fran det har sa finns det inte mycket mer ni kan gora pa sidan.

Scenario 2: Att det inte finns nagon som helst information kring spelberoende, istallet
erbjuder sidan en frageformular som har faststallda svar. Den fylls i med hjélp av ert
pekdon(mus), frageformularen innehaller olika pastaenden dar ni maste bedéma er
nuvarande situation i forhallande till era spelvanor.

Ni kan dar valja pa en skala mellan 1-10 hur ni anser att er situation ser ut. Efter att ni
gjort klart formularet sa presenteras det ett analyserat resultat 6ver vilken situation ni
befinner er i.

Resultatet kan presenteras i form av : 1. Diagram 2. Text 3. Bild
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Scenario 3: En mycket interaktiv sida dar ni kan utféra en rad olika handlingar, bland
annat finns det en chattfunktion dar man i real-tid kan stalla fragor till personer med
expertis inom omradet, men ocksa interaktiva videos dar det forekommer mycket
animationer och illustrationer som ska bidra till att hjalpa er, det presenteras en virtuell
tour dar man blir mer bekant med hur processen for att fa hjalp mot ett spelberoende
ser ut och gar till.

Slutligen far man ett valfritt alternativ dar man kan bifoga sin e-mailadress eller
telefonnummer for att senare bli kontaktad av kvalificerade radgivare.
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Bilaga V — Informationsblankett

GOTEBORGS UNIVERSITET

Workshop

Forskning mot spelberoende ur ett tekniskt perspektiv
Hej!
Vi dr tva studenter som heter Robert och Viktor, som studerar vid Goteborgs Universitet hos
Institutionen for tillampad informationsteknologi.
Vi vill genomféra en workshop med er for att forska om det existerar ett samband mellan
design/utformning av en sjélvhjalpstjanst, och hur den pa basta sétt ska konstrueras for att
stodja spelberoende individer.
Var forskning syftar till att forbattra utformningen av sjalvhjalpstjanster sa att de pa ett battre
sétt kan hjalpa ménniskor som ligger i riskzonen for att hamna i ett spelmissbruk.

Under workshopen kommer vi ta upp féljande &mnen:

Diskussionsfragor angaende teknikens innebdrd gentemot spelberoende.

Diskussionsfragor angaende sjélvhjalpstjanster och kunskapen om dess existens(vi kommer
forklara vad en sjalvhjalpstjanst & om man nu inte vet det).

Samt ga igenom nagra scenarios dar vi forsoker ta reda pa hur den basta designen for en
sjalvhjalpstjanst ska se ut.

Inga personliga fragor kommer att stallas under workshopen, det ar enbart era generella
uppfattningar och erfarenheter som vi &r ute efter.

Vi hoppas pa att ni vill bidra med er kunskap for att pa basta sétt hjalpa oss att ta reda pa hur
en framtida utveckling av sjalvhjélpstjanster ska utformas.

Med vénliga halsningar
Robert och Viktor
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