FOKUSRAPPORT

Bilden av spel

— en innehallsanalys av speloperatérers verksamhet
i sociala medier 2017-2020

Johan Svensson, Mikaela Lindeman & Robin Nilsson

Den svenska delen av projektet har finansierats av Svenska Spels forskningsrad och Forskningsradet for hélsa, arbetsliv och vilfird.



CAN:S FOKUSSERIE

Syftet med serien ar att publicera kortare och mer fokuserade analyser
relaterade till olika aspekter av droganvandning. Fordjupningarna ar i
regel baserade pa material som samlats in av CAN.

FOKUSRAPPORT 12

Utgivningsér: augusti 2021, Stockholm
Utgivare: Centralforbundet for alkohol- och narkotikaupplysning, CAN
Formgivning: Jimmie Hjartstrom, CAN

ISBN:978-91-7278-328-7
URN:NBN:se:can-2021-7



Bilden av spel

FOKUSRAPPORT 12

— en innehallsanalys av speloperatérers verksamhet

i sociala medier 2017-2020

Johan Svensson, Mikaela Lindeman & Robin Nilsson

Inledning och sammanhang

Denna rapport sammanfattar vissa delar fran forskningsprojektet Online

Marketing of Gambling (OMG), som inleddes ar 2018. Projektet ar ett samar-
bete mellan Centralforbundet for alkohol och narkotikaupplysning (CAN) och
Center for forskning i beroenden, kontroll och styrning (CEACG) vid Helsing-

fors Universitet.

Spel om pengar tar mer och mer plats i online-
miljoer. Darfor ar det ocksa naturligt att allt fler
speloperatorer; bolag, "brands” eller varumarken,
foreningar och organisationer verksamma pa fal-
tet etablerar sig och sin marknadsforing i dessa
miljoer. Spel om pengar har blivit mer tillgédng-
ligt, sarskilt efter den digitala expansionen och
den globaliserade marknaden, och nya spelformer
har utvecklats. I samband med denna utveckling
har de problem som spel om pengar orsakar, eller
sétts i samband med, uppmirksammats allt mer.

Projekt OMG studerar hur speloperatorer i Sve-
rige och Finland anvénder sina egna sociala media
kanaler for kommunikation och marknadsforing.
Projektet analyserar ocksa hur mycket de publice-
rar pd sina sociala kanaler, vad som kommunice-
ras, och hur det tas emot av f6ljarna. I projektet,
och foljaktligen dven i denna rapport har vi valt att
anvanda begreppet “speloperatorer”. Begreppet
inkluderar inte enbart vinstdrivande foretag som
bedriver och marknadsfor spel om pengar, utan
ocksd organisationer verksamma i den ideella
sektorn, eller for den delen stiftelser, utan samma
vinstintressen.

Ett skil att studera marknadsforing ar for att se
om speloperatérerna foljer eller fordndras med
forandrade regleringar. Var utgdngspunkt ar att
det som publiceras pa speloperatérernas platt-
formar har som syfte att 6ka attraktionen for att
spela om pengar eller for att 6ka vardet pa ope-
ratorens varumairke. Unders6kningen bygger pa
data som samlats in under 4 ménader: mars 2017,
mars 2018, mars 2019 samt mars 2020. De sociala
medieplattformarna Facebook, Instagram, Twit-
ter och YouTube ingér i studien.

Aven om projektet studerar speloperatérer pa
bada sidorna av Ostersjon, kommer denna fokus-
rapport att i huvudsak att handla om de svenska
resultaten och diskutera speloperatérerna som
vander sig till en svensk publik.

Nar projekt OMG inleddes &r 2018 var bade
Finland och Sverige linder med statligt dgda
spelmonopol. Finland har bibehdllit sitt statliga
spelmonopol kallat Veikkaus, och p& Aland, som &r
en autonom del av Finland, 4r Penningautomatfor-
eningen Paf fortfarande verksam med ensamratt.
I Sverige daremot forandrades spellagstiftningen

Foregangaren till projektet OMG hette Online Marketing of Alcohol, som med liknande metod och
logik studerade hur alkohol marknadsfors pa sociala medier i Sverige och Finland.

Las mer om det projektet i CAN fokusrapport nummer 4 "Marknadsforing av alkohol i sociala medier”



https://www.can.se/app/uploads/2020/01/can-fokusrapport-04-marknadsforing-av-alkohol-i-sociala-medier.pdf
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den forsta januari 2019. Da frangick man det
gamla monopolsystemet och ersatte det med en
licensbaserad spelmarknad. Att samla in data fran
béada linder under en lingre tidsperiod ger oss
mojlighet att spegla utvecklingen i Finland och
Sverige. Det gor det ocksa majligt att studera even-
tuella effekter av den nya svenska lagen. I och med
den férnyade lagen fick speloperatorer maojlighet
att ansoka om licens for att verka pa den tidigare
slutna svenska spelmarknaden. Detta forutsatt att
de uppfyller samtliga stillda krav och premisser.
Lis mer om lagstiftningen till exempel p& Spel-
inspektionens hemsida.

Spel om pengar ar vanligt i Sverige. Enligt en stu-
die av Folkhdlsomyndigheten som gjordes &r 2018
uppgav 58 procent av respondenterna att de spe-
lat om pengar under de senaste 12 manaderna.
21 procent uppgav att de spelat online. For att upp-
skatta graden av spelproblem anvidndes instru-
mentet Problem Gambling Severity Index (PGSI).
Respondentens spelande skattas pa en tre-, eller
fyragradig skala som gar fran: inga spelproblem,
viss risk for spelproblem, forhojd risk for spelpro-
blem och spelproblem. Av respondenterna lopte
ca 2,9 procent risk for spelproblem. 0,7 procent
hade en forhgjd risk for att utveckla spelproblem.
0,6 procent ansdgs ha spelproblem (Folkhilso-
myndigheten 2019).

Alltmer av spelandet sker pa internet, via en
dator eller smartphone. Hilften av omsattningen
pa den svenska spelmarknaden omsattes av spel
pa internet &r 2018. Mellan forsta kvartalet 2017
och forsta kvartalet 2018 6kade omsittningen av
internetspel med 16 procent (Spelinspektionen
2018). Bland de som spelar online var lotterier och
nummerspel den vanligaste speltypen, {oljt av trav
och vadhéllning (Spelinspektionen 2020).



https://www.spelinspektionen.se/
https://www.spelinspektionen.se/
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Projektet och forskningsfragorna

Spel om pengar har flyttat alltmer till online-
miljoer. Darfor ville vi studera hur speloperatorer
verkar pé sociala medier. Vi valde att titta nér-
mare pé fyra stora, etablerade plattformar med
manga anvandare: Facebook, Instagram, Twitter
och YouTube. I Sverige 2019 anvindes Facebook
dagligen av 76 procent av alla internetanvindare
ldre &n 16 ar. Instagram anvindes av 39 procent,
YouTube 31 procent och Twitter 24 procent. Under
Coronapandemin har anviandningen av digital
service Okat ytterligare bland svenskar i alla
alderskategorier (Internetstiftelsen 2020).

D& projekt OMG inleddes fick endast operato-
rer som blivit beviljade lov att bedriva spel om
pengar av staten vara verksamma pa den svenska
spelmarknaden. Trots det fanns det andra, utom-
stdende operatorer som, utan tillstdnd, bedrev
verksamhet riktad till svenskar. Det finns inga
officiella kompletta listor over dessa sa kallades
off-shore operatorer. Vi gjorde vart urval (figur 1)
delvis baserat pd medlemmar i Branschféreningen
for Onlinespel (https://www.bos.nu) och delvis
operatorer som inkluderats i tvd stora marknads-
analyser av Novus och Mediavision, som syste-
matiskt undersokte spelbeteende och opinioner
bland svenska folket redan innan lagéndringen.

AktOrerna vi tittade ndrmare pa i det svenska
urvalet bestod av 28 operatorer eller varumarken
med aktiva konton pé sociala medier, bade sddana
med svensk bakgrund och s& kallade off-shore
bolag. Grianserna for vad som ar ett varumairke,
ett spelbolag, eller en stiftelse som bedriver spel
ar glidande. Vart syfte med denna rapport ar att
fanga vad konsumenten, eller den potentiella kon-
sumenten, moter pa sociala medier d& hen beso-
ker dessa. De speloperatorer som ar med i urvalet
framgar av figur 1. I Finland samlade vi in data for
Veikkaus och Paf.

Figur 1. De svenska speloperatdrerna som ingar i studien

Vi identifierade f6ljande konton tillhorande de
utvalda operatorerna:

« 27 Facebook-konton

e 16 Instagram-konton

» 16 Twitter-konton samt
e 12 YouTube-konton

Samtliga av dessa konton anvénde svenska for att
kommunicera med sina foljare. Det var tydligt att
de riktade sig till en svensk publik och den svenska
marknaden.

For att kunna underséka trender och utveck-
ling 6ver tid valde vi att titta pd sammanlagt 4
ménaders aktivitet pa sociala medier: mars 2017,
2018, 2019 och 2020. Mars manad valdes for att
det 4r en manad utan storre hogtider eller sport-
evenemang, som skulle kunna ge en obalanserad
bild av operatorernas aktivitet pa sociala medier.
Forskargruppen scrollade manuellt igenom de
utvalda kontona och sokte sig tillbaka i de digi-
tala arkiven i mars 2017, mars 2018, mars 2019
och mars 2020. Allt som publicerats pa kontonas
tidslinjer under de manaderna dokumenterades i
form av skairmdumpar. Detta var till exempel bil-
der, uppdateringar, lankar, delningar, videoklipp
eller inldgg frdn besotkare. Totalt samlades 8395
svenska inldgg in.

Analyserna av materialet gjordes i tva steg. I ett
forsta steg dokumenterades inldggen. Det note-
rades nar inldgget lades ut, viken operatdr, vilken
plattform, samt annan information som antalet
gillande, delningar och kommentarer. I ett andra
steg genomfordes en innehdllsanalys. For detta
andamal anviandes ett kodschema. I detta kodades
vad inldgget inneholl och visade. I denna stegvisa
process deltog flertalet av forskarna, for att uppna
konsensus i syfte att validera kodningen. I studien
ingar inte betalda annonser, pop-up annonser,
sd kallad influencer marketing eller hemsidor.
Sa kallade Instagram Stories, material som ligger
upp i 24 timmar och sedan forsvinner, ingick inte
heller.

ATG, Bethard, Betsson, Bingolotto, Casino Heroes, Casinostugan, Casumo, ComeOn, Expekt, Folkspel,
Kombispel, LeoVegas, Lottoland Sverige, Miljonlotteriet, Mr Green, Multilotto Sverige, Ninja Casino,
NordicBet, Paf, Rizk Casino, SuperLenny, Svenska Postkodlotteriet, Svenska Spel, Sverige Automaten,

Thrills Casino Sverige, Unibet, Vera&John & Vinnarum.


https://www.bos.nu
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De 6vergripande fragestillningarna i projektet ar:

A, Hur ofta publicerar speloperatorerna inldgg
pa sina kanaler och konton, och vilka plattfor-
mar anvdnds mest? Till denna fragestdllning hor
ocksa att undersoka om inldggen dar synliga for
minderariga.

B, Vad sdger egentligen inldggen, vilka teman tas
upp, vad diskuteras och vad visar bilderna och
videorna?

C, Hur reagerar foljarna pa inldggen i form av
reaktioner, kommentarer och delningar?

Resultaten

Omfattning och fordelning
av inlaggen

De finldndska och de svenska inldggen skilde sig
at vad giller omfattning. Det svenska materialet
bestod av 8395 inldgg insamlat fran operatorerna
namnda i figur 1. Det finska materialet bestod av
4846 inlagg franw Veikkaus och Paf. I bada lan-
derna var YouTube den minst anvinda och Twitter
den flitigast anvédnda plattformen. Antalet tweets i
det svenska materialet ar 2017—2019 var betydligt
storre dn i grannlandet. I 6vrigt paminde publika-
tionskanalerna och frekvenserna om varandra. Se
tabell 1.

De utvalda svenska speloperatorerna var, i varie-
rande grad, aktiva pa Facebook, Instagram, Twitter
och YouTube. Unibet, Svenska Postkodslotteriet
och Nordic Bet publicerade 6ver 1000 inldgg sam-
manlagt under vara fyra undersékningsménader.

Det fanns dven operatorer som publicerade mycket
sparsamt. Multilotto Sverige, SuperLenny, Rizk
Casino, Expekt och ComeOn hdll sig alla under
10 inldgg. For att ge ett perspektiv, sd innebir 1000
inlagg fordelat 6ver fyra ménader ett genomsnitt
pa 8,3 inlagg per dag, eller en publiceringstakt pa
ungefar ett inlagg var tredje timme dygnet runt.

Twitter var den Overldgset populiraste plattfor-
men, med 6ver 63 procent av de insamlade inlag-
gen (se figur 2 och figur 3). Facebook stod for en
fjardedel av alla inldgg, och Instagram for en tion-
del. Plattformen som anvints minst i vart urval
var YouTube som stod for 4 procent av samtliga
svenska inlagg.

Figur 3 visar hur plattformarna anvénts ar for ar.
Anviandningen av YouTube och Instagram 1ag pa
en jamn nivd genom hela studieperioden. Face-
books popularitet sjonk med ca 20 procent mellan
2019 och 2020. Den storsta forandringen finns i
anvandandet av Twitter, som sjonk fran 6ver 2000
inlagg fran mars 2017 till endast 305 inldgg i mars
2020.

Alderskontroll

En central del i den svenska spelpolitiken ar
dldersbegransningar. Lagen ar tydlig med att
marknadsforing inte skall riktas till barn och unga.
Kommersiella meddelanden méste innehalla tyd-
lig information om vilken &ldersgrins som géller
for att fa spela. For att undersoka detta registre-
rade vi anvindarkonton pa Instagram, Facebook
och YouTube, och uppgav att personen var min-
derarig. Med hjélp av dessa konton kunde vi sedan
se om de insamlade inldggen var lasta for oss, eller
om vi kunde klicka fram dem trots att vi numera
var “minderariga”.

Tabell 1. Antalet publicerade inlagg i Sverige och Finland, 2017-2020, férdelat enligt plattform.

Facebook

Instagram

Ar
2017

2018
2019

2020

Totalt

Twitter

YouTube Totalt

Fin
1277
1366

1250

953
4846
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Figur 2. Antal inlagg per operator och plattform under hela undersékningsperioden, Sverige.
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Resultaten varierade enligt plattform. Twitter
hade vid undersokningstidpunkten ingen funk-
tion for att forse enskilda inlagg med aldersgrins,
vilket betyder att Twitter utelamnades fran kon-
trollen. Av 2072 Facebookinlidgg var 63 procent
inte synliga for minderériga. P4 Instagram var
motsvarande siffra 45 procent. P4 YouTube var
det bara 1 av 295 videoklipp som inte var synligt
for barn och unga.

Vad publiceras - innehall och 6ver-
gripande teman

Trots att samtliga inldgg publicerats av spelope-
ratorer, var det inte alltid spel som syntes pa bil-
derna och i videoklippen. Av de publicerade
svenska inldggen visade 58 procent inte spel eller
spelande. Resten av inliggen fordelade sig som
foljande:

« 26 procent vadslagning

« 12 procent lotterier

« 2 procent spelmaskiner

« Ovriga 2 % var enstaka inligg om casino- och
pokerspel, eller 6vriga speltyper

Over 9o procent av inliggen varje ar innehéll
lankar av nagot slag. Det kunde till exempel vara
hashtags (#) och at- symboler (@) diar samarbets-
partners, kidndisar, idrottare, distributorer eller
evenemang var omnamnda. Det kunde dven vara
lankar till artiklar, aktuella nyheter, omvarldsbe-
vakning och vilgorenhetsprojekt. Aven geotags,
det vill sdga att man knyter en geografisk plats till
inlagget, forekom. Alla dessa funktioner kategori-
serar och strukturerar inldggen i storre samman-
hang pa internet.

Mellan 50—-60 procent av alla inldgg varje ar
handlade om olika typer av evenemang: fotbolls-
matcher, travtavlingar, konserter, valgorenhets-
evenemang eller mindre happenings. Det bidrar
till att speloperatorerna syns och hors dven i sam-
manhang dir man inte nodvindigtvis forvantar
sig deras nédrvaro. Mer &n 50 procent av inldggen
varje ar handlade om sport, av olika slag sdsom
ishockey, fotboll eller trav. Ar 2017 var en fjirde-
del av alla inldgg livebevakning av sport, frimst pa
Twitter. Andelen inldgg med direktrapportering

fran matcher minskade rejélt ar for ar. Ar 2020
var 6 procent av inldggen av denna karaktir. Det
forklaras sannolikt av att coronapandemin svepte
over virlden i mars ménad och att de flesta sport-
evenemang darfor stilldes in.

En typ av inldgg som blev allt vanligare ar for ar
var de som bad lasaren/tittaren att aktivt reagera
pé négot vis. Ar 2017 innehdll 27 procent av inlig-
gen denna typ av uppmaning, féljande ar var siff-
ran 33 procent, ar 2019 var den 41 procent och ar
2020 var sa mycket som 55 procent av alla inldgg
av denna kategori. Uppmaningarna kunde till
exempel vara att gilla eller dela inlagget, kommen-
tera, svara pa en fraga eller en uppmaning att delta
ien tdvling. Endast en handfull inldgg uppmanade
foljarna att faktiskt spela.

Ansvarsfullt spelande

En annan sorts inldgg som blev allt vanligare ar
for ar var inldgg dir man pa nagot vis tangerar
ansvarsfullt spelande. Hit rdknades inldgg for-
sedda med texter i stil med “spela ansvarsfullt”
eller 18 drs dldersgrdns”, samt inldgg med
information om var man kan finna hjialp om spe-
landet gar 6verstyr. Ar 2017 var 1 procent av alla
inlagg forsedda med négon sorts meddelande
om ansvarsfullt spelande, foljande ar var siffran
8 procent, ar 2019 var siffran 9 procent och
2020 hade det vuxit till 35 procent av alla inlagg.
Omregleringen av den svenska spelmarknaden
som trddde i kraft januari 2019 kraver att all
form av kommersiell kommunikation skall forses
med adekvat information om &ldersgréans, samt
omsorgsplikt for att spelarna skall f4 information
om till exempel www.stodlinjen.se, en nationell-
stodinsats for spelare och anhériga.

En granskning utford av Konsumentverket, publi-
cerad i juli 2019, ger dock anméarkningar pa hur
utforandet av markningen ser ut, bland annat pa
sociala medier (Konsumentverket 2019). Mark-
ningarna var suddiga, sma och svara att lasa.
Konsumentverkets utpekande av brister hos licen-
serade bolag kan ha varit en bidragande orsak
till att operatorerna tagit sitt lagstadgade ansvar,
och delvis forklara den stora 6kningen av inlagg
markta med aldersgréanser eller ansvarsfullt spe-
lande som skedde mellan 2019 och 2020.



https://www.stodlinjen.se
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Reaktioner pa inldiggen

Pa sociala medier kan anvindare reagera pé inlag-
gen i form av till exempel klicka pa gilla, skriva
en kommentar under bilden, skriva ett medde-
lande pa operatorernas tidslinje eller dela inlagget
vidare. Fa av inlaggen i studien fick ett hogt antal
reaktioner. 72 procent hade 0-20 reaktioner. De
allra populdraste inlaggen var ofta sa kallade re-
tweets, det vill sdga inldgg som frén borjan blivit
publicerade av andra aktorer, och sedan delade
av operatorerna i var studie. Till exempel fick ett
Twitterinldgg av Unibet 6ver 55 000 reaktioner ar
2018. Det var en tweet de delat fran LA Galaxys
Twitterkonto dir Zlatan Ibrahimovi¢ vilkomna-
des till laget.

88 procent av alla inldgg hade 0-10 kommentarer.
De riktigt populéra inldggen, med tusentals kom-
mentarer, var i regel tavlingar och utlottningar,
dar féljarna kunde vinna négot. Till exempel fick
ett inlagg pa Svenska Postkodlotteriets Facebook-
sida ar 2017 hela 1600 kommentarer som svarade
pa fragan till vilken stad lotteriet borde ta sig hér-
nast. 2018 fick samma konto 3300 kommentarer
pa ett inldgg dir det frigades om man foredrog
sommar- eller vinterdiack pa den splitternya Vol-
von man kan vinna i en tavling.

I likhet med kommentarer och reaktioner blev de
flesta inldggen inte heller delade speciellt ofta. 95
procent av inldggen delades fiarre 4n 10 ganger. Ett
fatal inldgg delades ofta, men var i regel retweets
fran andra, storre bolag, vilket forklarar den stora
aktiviteten.
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Sammanfattning och diskussion

I denna fokusrapport har speloperatorers inligg
pé sociala medier undersokts, med fokus pé publi-
ceringsfrekvens, tillgéangligheten for minderariga,
innehall samt hurudana reaktioner de vicker.

Studien bygger pa ett material som samlats in
under mars manad 2017, 2018, 2019 och 2020,
och de undersokta plattformarna var Facebook,
Twitter, Instagram och YouTube.

De centrala resultaten ar:

+ Att de speloperatorer som ar verksamma pa
den svenska spelmarknaden ar mer aktiva pa
sociala medier &n monopolaktorerna pa den
finska spelmarknaden. Twitter var den sociala
mediaplattform som hade flest inldgg i bade
Finland och Sverige under perioden. I Sverige
minskade inldggen pa Twitter under perioden
och &r 2020 var Facebook den plattform som
hade flest inldgg.

Vad giller de svenska speloperatorerna visade stu-
dien:

+ Att speloperatorerna inte fullt ut anvander sig
av de mojligheter som finns géllande édlders-
begransning.

« Att en stor del av inldggen som publicerades
inte visar spel eller spelande.

+ Att en majoritet av det som visas innehaller
ldnkar av nagot slag.

« Att inldgg med innehall med ansvarsfullt
spelande 6kat markant mellan &ren 2019 och
2020, men langt ifran alla inldgg markeras i
enlighet med vad lagen kraver.

« Att majoriteten av inldggen genererar fa
reaktioner i form av gillande, delningar, eller
kommentarer.

Sociala medier ar ett mangsidigt verktyg for fore-
tag, som enkelt kan utnyttja sina kanaler for olika
andamal. I grunden giller det att bygga upp enga-
gemang bland konsumenterna kring det egna
varumaérket eller produkten, med hjilp av olika
kreativa strategier (Ashley & Tuten 2015).

Studien pavisade att operatOrerna anvidnde sig
flitigt av hashtags (#), at-tecken (@), lankar och

geotags, for att 6ka sin synlighet. Darmed kan man
inkludera andra foretag, samarbetspartners, eve-
nemang, platser och aktorer i sina inldgg. Det kan
te sig overraskande att majoriteten av de analyse-
rade inldggen (58 procent) inte visuellt visade spel
eller spelande. Istillet tangerade de publicerade
inlaggen till stor del olika evenemang eller andra
aktorer. En mojlig tolkning av detta ar att spelo-
peratorerna vill visa sin aktualitet. Det ar ocksa ett
satt att normalisera spelande.

Passivt anvindarengagemang innebar att foljarna
ser, och liser inldgget. Ar 2018, d2 OMG studien
inleddes hade ett tiotal av operatorerna Over
10 000 foljare var pa Facebook. Flest foljare hade
Postkodlotteriet, med 196 000 foljare. Ar 2020
hade deras foljarantal pa Facebooksidan vuxit till
216 000. Adderar man ihop foljarna pa Facebook,
Instagram, Twitter och YouTube dr det litt att
konstatera att operatorerna enkelt, och till en lag
kostnad nér en stor skara ménniskor.

Aktivt anvindarengagemang betyder att foljaren
reagerar pa inldgget genom att till exempel skriva
en kommentar, trycka pa “gilla” eller dela inlagget
vidare. Ett lyckat inldgg pa sociala medier skapar
ett stort engagemang bland foljarna, och dar-
med synlighet for foretaget. Att publicera i alltfor
snabb takt anses inte frimja marknadsforingen
(Katainen et al 2018). Aven om en stor del av de
analyserade inldggen bad foljaren om nagon slags
reaktion var den absoluta majoriteten av inlaggen
inte sddana som vackte speciellt stort engagemang
bland f6ljarna, 4ven om synligheten ar stor.

OMG-studien var designad si att lagdndringen
skulle trdda i kraft i mitten av var studieperiod,
vilket ger oss mdjligheten till att titta pa sociala
medier fore (2017 och 2018) samt efter (2019 och
2020) introduktionen av ett nytt regelverk. Fran
att ha varit en monopolbaserad spelmarknad med
endast ett fatal godkdnda aktorer blev Sveriges
spelmarknad licensbaserad. I januari 2021 hade
totalt 111 operatorer beviljats licens. Den nya lagen
kraver bland annat att speloperatérernas kom-
mersiella kommunikation skall innehélla alders-
granser, samt information om var spelaren skall
kunna soka hjilp for 6verdrivet spelande.



Ar 2017 var endast 1 procent av inldggen marke-
rade med éaldersgrins eller information om var
man kan fa hjalp for 6verdrivet spelande, ar 2020
var siffran 35 procent &r. Orsakerna till denna
positiva 6kning beror sannolikt p& en kombination
av den fornyade lagstiftningen och Konsument-
verkets granskning och framforda kritik.

Aven om antalet inldgg mirkta med ansvarsfulla
budskap 6kade markant mellan 2019 och 2020 var
anda majoriteten av inldggen pa sociala medier
inte forsedda med dessa budskap. Likasa var langt
ifran alla inldgg forsedda med &ldersblockeringar
pé plattformarna. 37 procent av inldggen pa Face-
book, 55 procent av inldggen pa Instagram och
néastan alla videos var tillgdngliga for minderariga.
Har finns alltsd utrymme for forbattring, for att
uppfylla kraven den nya lagen stiller.

Ett av skilen till omregleringen av den svenska
spelmarknaden var for att ha mojlighet att reglera
speloperatorernas marknadsforing, genom licens-
forfarandet och pé sa satt skydda spelkonsumen-
terna. I denna rapport har vi visat att den typ av
marknadsféring som vi har undersokt minskade
i omfattning efter att den nya spelregleringen
tradde i kraft. Sociala medier-landskapet forand-
ras snabbt och nya plattformar tillkommer varje
ar, ofta for att na specifika grupper. Det dr majligt
att den nedgang vi kunnat se i denna studie beror
pé att speloperatorerna expanderat sina aktivite-
ter pd andra plattformar, men vi finner det dock
inte sannolikt. En anledning &r att en stor del av
det som publiceras pa en plattform &terkommer
i en annan. Ett annat skél dr att det trots allt &r
s att de storsta sociala medieplattformarna varit
forhallandevis konstanta under studieperioden.
Det tycks osannolikt att limna dessa for att kom-
municera enbart via nya och andra plattformar.

Det pagar diskussioner om huruvida marknads-
foringen av spel ytterligare skall regleras. I utred-
ningen Okat skydd och stirkt reglering pd den
omreglerade spelmarknaden (SOU 2020:77),
foreslas bland annat att en riskklassificering av
spel infors. Pa sa satt skulle marknadsforingen av
mer riskfyllda spel kunna regleras hardare.
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Med utgdngspunkt i det material som vi samlat in
i denna studie tycks detta vara ett trubbigt instru-
ment. Det storsta skélet ar att det séllan visas eller
diskuteras den typen av riskfyllda spel och bete-
enden, och ett annat skil ar att marknadsforing
eller kommunikation via sociala medier ar sir-
skilt foranderligt. Det har ocksa stor potential for
ytterligare snabb teknisk och griansoverskridande
utveckling. Dessa forutséttningar talar for att lag-
stiftningen om marknadsforingen oftast kommer
att vara ett par steg efter utvecklingen. Det tycks
darfor vara mest effektivt att, vid sidan om lag-
stiftningen, ocksé ifragasitta forekomsten av mer
riskfyllda spel 6verhuvudtaget.
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Appendix, exempel pa hur inlaggen sag ut och var formulerade

i. Det har innehallet ar inte tillgangligt just nu

5 kan ha gt ut eller 53 kan sidan b

3 - Ga till nyhetsfiddst - Bezdk vart hjalpoenter

Bild 1. Aldersbegrinsning aktiverad p& Facebook

Innehallet &r tyvérr aldersbegransat

Daily Drop Jackpot - only at Casumo

849 171 visningar « 10 jan. 2019

e 10 & 10 SPARA

PRENUMERERA

@ Casumo

Bild 3. Aldersbegrinsning aktiverad pa YouTube

Folkspel @Folkspel - 4 mars .
Skidskytten Sebastian Samuelsson jobbar hért for att motverka dopning.
expressen.se/sport/skidskyt... #Expressen via @Expressen

"Ar véildigt otdckt - nan ska skjuta mig”

‘Sebastian Samuelsson gbr sig redo fér hemma-VM.
Under uppladdningen har svensken inte gjort nagon
hemlighet av vad han tycker om rysk antidopingverks...

Bild 5. Exempel pé inlidgg med lank och @

Begransad profil

Du maste vara 18 ar eller dldre for att se den har profilen

Bild 2. Aldersbegrinsning aktiverad pa Instagram

atg @ - Fblj
Mantorp

atg Det &r Jackpot pa V75 och Claes
$jéstrém hoppas pa ny svepning! #atg #rav
#alskatrav #ingendromarforstor #v75
#mantorp #jackpot

oQn

144 gilla-markeringar

=]

Logga in

Bild 4. Exempel pa inldgg med #

Bild 6. Exempel pa inligg med en uppmaning att agera, i
detta fall att delta i en tavling
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vinn fem génger i rad och f4 50 free spins!

Avsluta helgen med att prova lyckan i dagens erbjudande, det galler bara
négra timmar till s& passa pa att klicka dig vidare! ¢5

https:) b

2,

»

d NINJA CASINO

f
“AOING

@ ONLINE[5L0T

Bild 7. Exempel pa inldgg dar besckaren uppmanas att
spela

e Bethard Sverige &=

@BethardSverige

Norge - Sverige slutar 3-3. Vilken match! Vi
ar helt slut.

14:42 - 26 mars 2019

2 gilla-markeringar a 0

Q n Q2

Bild 9. Exempel pé livebevakning av sport

12

Bild 8. Exempel pa inldgg som omnamner ett evenemang
(KISS rockkoncert) samt tavling

Bild 10. Exempel pd inldgg som dr markt med ansvarsfullt

spelande

e verajohn_sverige « Foij

wverajohn_sverige Prova spelautomaten Kiss.
pd verajohn.com!

Var dessutom med och tivia om 2st bijetter
1ill den redan utsdlda konserten | Stockhalm!

£ Spana in vir FB-sida fér att tivia & &

mettroligarecasino Mdrroligareuppleveiser
tiviing #biljetter #rockon Blivemusic

oaan A

17 gilla-markeringar

@ mrgreen_sverige « Follow

@ mrgreen_sverige @ En del sager att

man skapar sin egen lycka. . §p Hur
har Mr Green fatt ett liv fylit av lyx?
Hans Tursamhet spelar definitivt in
och ndr du fir chans att snurra hans
Lyx-Hjul eller dansa med hans Show
Girls kan du ocksa hitta lyckan! @

Hall i hatten for nu blir det Showtime
med Mr Green!

18+ | Regler och villkor galler |
www stodlinjen.se| Spela Ansvarsfullt

L 0QY

3 likes.







Centralforbundet for alkohol- och narkotikaupplysning, CAN, ar ett nationellt kompetenscentrum som arbetar for
minskade skador av alkohol och andra droger i samhallet. Det gor vi genom att folja konsumtions- och skadeutveck-
lingen och genom kunskapshéjande insatser.Vara aterkommande nationella undersokningar ar Skolelevers drogvanor
och Monitormitningarna.Vi genomfor aven lokala och regionala undersékningar pa uppdrag av kommuner och lan.
CAN ir en ideell forening med medlemsorganisationer och med ombud i alla lan. Lds mer om oss pa www.can.se.



