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Detta leder till att en expansion till marknaden for vadslagning inom esport borde vara ett

sunt strategiskt beslut for paf och andra spelbolag med liknande eller béttre resurser.

Nyckelord (s6kord)
spel, esport, vadslagning, tippning, paf, intern analys, extern analys, diversifiering,

Sverige, Finland, Aland, Estland, Spanien

Hoégskolans ISSN: Sprak: Sidantal:
serienummer:
05:2017 1458-1531 Svenska 69 sidor
Inlamningsdatum: Presentationsdatum: Datum for
godkannande:
25.04.2017 12.05.2017 12.05.2017




DEGREE THESIS
Aland University of Applied Sciences

Study program: Business Administration
Author: Rasmus Basilier, Sanna Blomster
Title: Playing Games About Games - A study in the possibilities for
gambling companies to diversify into the esport betting
market.
Academic Christer Kullman
Supervisor:

Technical Supervisor:

Abstract

The purpose of this research was to discover the possibilities for diversification and the
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In the study we found that an organization such as paf meet almost all conditions for a
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growing rapidly. This would suggest that diversification into the esports betting market
would be a good strategic choice for paf and any gambling company with similar or better
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1. INLEDNING

1.1. Bakgrund

Niér ett foretag ser over sina mdjligheter att vixa finns det ménga olika strategier. En av
strategierna ar diversifiering, som innebdr att foretaget borjar sidlja en ny produkt pa en ny

marknad.

Sambhéllet dndras konstant. Manniskors prioriteringar, behov och intressen édndras 6ver tiden.
Nir detta hinder géller det for foretagen att vara lyhdrda och upptécka nya affarsmojligheter.
Marknaden for onlinespel har vuxit kontinuerligt sedan dess start 1994 (Infogalactic, 2015)

och omsitter idag cirka 50,7 miljarder USD vilket illustreras i figur 1 nedan.
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Figur 1. Tillvixten for onlinespel (The Statistics Portal, 2017).

Samtidigt som denna utveckling skett har det uppkommit en ny nisch pa marknaden - online

vadslagning pa datorspel. Inom klassiskt onlinespel ar de traditionella formerna casino,



poker, bingo, lotterier och vadslagning pa idrott, dven kallad sportsbetting. Den hér nya
nischen har vuxit fram ur ett stindigt vixande intresse bland befolkningen for esport. Esport
har méinga likheter med traditionell sport sdsom fotboll och tennis, med den stora skillnaden

att idrottandet sker framfor en dator med digitala medel i stéllet for fysiskt pa en idrottsplan.

Paf (Alands Penningautomatfdrening rf) 4r for dldnningar en viktig forening. Organisationens
anstéllda &r 2015 uppgick till 345 personer och érligen delar paf ut miljontals euro till det
4lindska samhillet. Ar 2015 uppgick det till lite dver 20 miljoner euro (Paf, 2016c¢).

Paf har idag en mycket utvecklad nirvaro online inom onlinespelens alla genrer. Men paf har

dnnu inte tagit steget in och satsat pa esport.

Genom att studera paf kan vi visa pd mojligheterna av diversifiering inom onlinespel till den

nya vixande marknaden inom esport.

1.2. Syfte

Syftet med avhandlingen &r att uppskatta mgjligheten for diversifiering samt undersoka

forutséttningarna for etablering pad marknaden for vadslagning inom esport for ett spelbolag.

1.3. Metodik och avgransningar

Syftet besvarades genom att vélja en organisation att studera, i syfte att begrdnsa och
fortydliga arbetet. Vi valde dé paf p.g.a. goda mdjligheter att fa information om
organisationen genom offentliga handlingar, deras vélvillighet att stidlla upp pa intervjuer om
sin verksamhet och dirfor att paf vid undersdkningens startskede uppskattades vara en god
potentiell kandidat till att diversifiera sin produktportfolj och etablera sig pa marknaden for

vadslagning inom esport.

Vi himtade sedan information om paf:s verksamhet via arsberittelser, webbsidor samt
intervju med Kim Johansson, chef for onlinespel pa paf. Det inhdmtades ocksa information

om marknaden for onlinespel och vadslagning, bade generellt och med tanke pé esport.



Denna information anpassades sedan in i sju utvalda ramverk for att utmynna i svar pa de tre

fragestéllningarna.

Arbetet inleddes med en grundlig teoretisk litteraturstudie inom dmnesomradet for att bilda
en bred uppfattning om forskningen. For att kunna i grepp om marknaden gjordes dven
efterforskning online genom att 1isa artiklar och marknadsundersdkningar. Efter
marknadsgenomgéngen och litteraturstudien valde vi tre ramverk for intern analys av en
organisation och tre for extern analys av omgivningen for en organisation och ett ramverk

som sammanfattar den externa och interna analysen.

Marknaden for vadslagning inom esport dr internationell och svar att greppa p.g.a. sekretess
om bolagens omséttning och verksamhet. Paf har verksamhet bade nationellt och
internationellt. Deras marknader vid undersokningens tidpunkt var Sverige, Finland, Aland,
Estland och Spanien. I denna avhandling valde vi dirfor att diskutera esportmarknaden
generellt pé ett internationellt plan, men dven lokalt i viss man med mindre analyser av
spelbolag i Sverige. Vi ansag trots brist pa exakt fakta att uppskattningarna fran diverse
marknadsundersdkningar ger en tillrackligt god fingervisning om vart marknaden ar pavag

generellt, vilket vi dven anser géller pé paf:s marknader mer specifikt.

Undersokningen dr framforallt overgripande och gar inte in pa djupet pa nagon marknad, utan

dmnar att fanga en generell trend.

Det finns redan en flora av olika slag av vadslagning inom esport da denna avhandling

skrevs. I avhandlingen behandlas dessa olika slag som en helhet kallat for vadslagning.

Arbetets metod beskrivs mer ingdende 1 kapitel 2 Metod.

1.4. Fragestallningar

For att fortydliga svaren som behdver besvaras for att uppfylla syftet med studien valde vi

foljande tre fragestéllningar att svara pa i avhandlingen:



Finns det en anledning for paf att Overviga att diversifiera sin produktportfolj och
satsa pa vadslagning inom esport?

Hur ser forutséttningarna ut for paf om de skulle vélja att diversifiera sin verksamhet
och borja satsa pé vadslagning inom esport?

Med tanke pd de tvd foregdende frigestillningarna, bor paf satsa pd vadslagning inom

esport?



2. METOD

2.1. Val av empiriskt material

2.1.1. Val av undersokningsmetod

Fragestillningarnas karaktér har inneburit att den kvalitativa forskningsprocessen varit den
som stimt bést Overens for var avhandling, dé insamling och analys av data har sin
tyngdpunkt péd ord och inte kvantifiering. Teorin i avhandlingen har kretsat kring den empiri
samt datainsamling som vi genomfort, for att kunna svara pé fragestillningarna. Detta kan
dven beskrivas som ett induktivt synsétt pa forhallandet mellan teori och empiri (Olsson &

Sorensen, 2011).

2.1.2. Datainsamlingsmetod

For att gora den kvalitativa undersokningen som denna avhandling syftar till har empiri 1
form av primér- och sekundirdata samlats in utifrdn problemformuleringen och syftet.
Primédrdata &r data som forskaren sjilv samlar in i form av t.ex. intervjuer, observationer eller
experiment. Sekundérdata dr data som redan existerar men som samlats in av nagon annan
t.ex. 1 form av extern information som finns pé offentliga databanker eller intern information

som finns inom organisationen (Christensen, Andersson, Engdahl, & Haglund, 2001).

2.1.2.1. Priméardata

Primérdatan till denna avhandling har insamlats genom en intervju med en utvald person
inom spelbranschen. Intervjun har utforts utifrdn en semi-strukturerad form med en
intervjuguide som bas (Christensen et al., 2001). Intervjupersonen har siledes haft mojlighet
att associera fritt kring fragorna, vilket kan ge en bredare forstaelse av branschen.
Intervjuguiden presenteras i bilaga 1 och visar de frigor som stilldes under intervjun. D& den
teoretiska referensramen skapades forst har denna legat till grund for utformandet av
intervjuguiden samt vid genomforandet av intervjun. Transkriberingen av intervjun finns i

bilaga 2.



2.1.2.2. Sekundardata

Sekundérdatan ar i huvudsak insamlad genom sokningar med hjélp av sdkmotorer pd internet.
Sokningarna har resulterat i aktuella rapporter om dmnet, tidigare skrivna
forskningsrapporter, marknadsanalyser samt webbsidor med relevant information for denna
avhandling. Vidare har dven arsberittelsen fran det undersokta foretaget bidragit till
sekundirdatan. Efter insamlingen av data har denna bearbetats for att sedan redovisas i

empiridelen.

2.1.3. Urvalsmetod

For att f4 en bred forstielse 1 den valda branschen har intervjupersonen valts utifran sin
kunskap, befattning och branschintresse. Valet har gjorts utifran ett icke-sannolikhetsurval
eftersom vi anser att respondentens kunskap och insikter dr av storre vikt for var studie an att
erhalla statistisk representativitet. Vidare dr urvalet strategiskt i och med att syftet med
studien ar att erhalla en djupare forstielse for ett fenomen framom att beskriva kvantiteter

eller méngd (Christensen et al., 2001).

Christensen et al. (2001) beskriver ndgra situationer da det &r bra att anvinda sig av intervjuer
vid insamlandet av data. De menar att intervjuer dr bra att genomfora nir avhandlingen har ett
explorativt eller forklarande syfte. Detta framst p.g.a. att forskaren vid semi-strukturerade
intervjuer har mojlighet att stdlla f6ljdfragor s att respondenterna kan fortydliga sina svar.
Vidare belyser Christensen et al. (2001) att det vid en intervju finns en mojlighet att skapa ett
fortroende hos respondenten som i sin tur kan leda till att generera mer information. Till den
kvalitativa intervjuns svagheter hor att den intervjuade kan ha andra syften dn det som
intervjuaren tankt sig eller forstar. Av den orsaken bor intervjun kompletteras med andra

metoder (Christensen et al., 2001).

2.2. Val av teori

Avhandlingens teoridel har fokus pa intern och extern analys med syfte att utreda en
organisations forutsattningar och mdjligheter till diversifiering. Nedan beskrivs de olika

teorierna grundligare.



2.2.1. Beskrivning av valda teorier

Teorin och modellerna i avhandlingen har valts utifrdn de som vi anser vara de mest relevanta
for denna studie. Inledningsvis 1 teorin om intern analys har vi tagit upp portfoljteroi med
hjilp av Boston-matrisen. Boston-matrisen ar ett vél anvént verktyg for analys av
marknadstillvixt och marknadsandel med syfte att positionera foretagets olika affarsomraden
och produkter. Vi vill med matrisen ge en overblick dver det undersokta foretagets
affairsomraden och produkter, samt framforallt fa en 6verskadligare bild av var vadslagningen
inom esporten placerar sig. Teorin om den interna analysen fortsétter med Ansoffs produkt-
och marknadsmatris, som &r ett hjadlpmedel som anvinds vid planering av marknads- och
tillvéxtstrategier. Vi vill med matrisen framforallt belysa och definiera diversifiering, som ar
tillvaxtstrategin i denna avhandlings syfte. Teorin fortsitter diarefter med en diskussion om
foretagets interna resurser, konkurrensfordelar samt kirnkompetenser med syfte att tydliggora

hur ett foretags strategiska kapacitet kan identifieras.

Foretag som enbart fokuserar pé de interna resurserna vid den strategiska planeringen riskerar
att stagnera och inte hdnga med i fordndringarna som sker runt omkring. Dérfor har vi dven
valt att gora en generell marknadsanalys samt tittat pa vilka omvirldsfaktorer som paverkar
foretag. For att identifiera externa faktorer &r Porters fem konkurrenskrafter ett vilanvént och
ként verktyg. Modellen anvinds for att analysera marknaden dir ett foretag dr verksamt eller
planerar att etablera sig. Porter anser att hans fem konkurrenskrafter ar fullt tillrdcklig for att
analysera marknaden, men vi har trots det valt att 4ven anvinda oss av PESTEL-analysen
som komplement. PESTEL-analysen tydliggér de makroekonomiska forhallanden som
paverkar de fem krafter som Porters modell beskriver. Vi ansag det dven nodvéandigt att
belysa teorin kring marknadshinder for etablering, for att pa sd vis utreda hur

etableringsmojligheterna pa den aktuella marknaden ser ut.

Det teoretiska avsnittet avslutas sedan med en SWOT-analys som sammanfattar den interna
och externa analysen genom att klargdra organisationens styrkor och svagheter samt

mojligheter och hot pd en marknad pa ett 6verskadligt sitt.



2.3. Validitet och reliabilitet

Vid en kvalitativ undersdkningsmetod &r det framst validiteten som &r intressant att diskutera,
alltsé trovardigheten och generaliseringsbarheten i resultatet. Trovirdigheten stiger om hela
undersokningsprocessen varit systematiskt genomford och dven genom att tillvigagéngssittet
for undersokningen redovisas dppet. Generaliserbarheten handlar om 1 vilken grad

undersokningens resultat dr overforbart till andra fall.

Reliabilitet handlar om ifall undersdkningens resultat kan upprepas om studien utformas pa
ett identiskt eller likartat sitt. Reliabiliteten dr svér att analysera vid en kvalitativ
undersokning da den kvalitativa datan 4r insamlad genom interaktion med andra ménniskor i
ett specifikt sammanhang. Verkligheten ar stindigt under forandring vilket gor det omdjligt

att samla in identiska data (Christensen, Andersson, Engdahl, & Haglund, 2001).

I detta arbete har vi valt att anvinda oss av marknadsundersokningar gjorda av tredje part for
att forsoka fa grepp om marknaden. Detta innebér dock problem, dd undersdkningarna bygger
pa bréackligt underlag. T.ex. saknas exakta forséljningssiffror frin de flesta spelbolagen, dé de
har verksamhet som langt kan skyddas av sekretess. Det innebar att
marknadsundersokningsforetagen och deras undersokningar baseras pa uppskattningar gjorda
med kringliggande information for att bygga upp en rimlig uppskattning.
Marknadsundersokningsforetaget Newzoo (2017) forklarar 1 sin rapport hur de gor sin
uppskattning av marknadsstorleken for esport generellt (deras undersokning exkluderar
vadslagning):

e Nationella folkrakningsuppgifter

e Insamling av spelarantal pa hogsta nivn inom lokala, regionala och globala

organisationer

e Information frén deras fraimsta kundundersokning gjord i 27 lander

e Omsittning och engagemangsinformation frin lag och organisatdrer (esporttavlingar)

e Prispotter for lokala, regionala och globala evenemang

e Information fran tittarnas engagemang i online streaming av esport for lagniva,

evenemangsniva och organisationsinva



e Information fran offline-evenemang gillande antal besdkare och omséttning pa

regional och global niva (Newzoo, 2017).

Utover avhandlingens problem med att marknadsundersdkningarna ér spekulativa sa har
avhandlingen generellt fa killor for att beskriva marknaden inom esport eller vadslagning
inom esport. Detta innebér att forskningen blir vinklad till den bilden som de kéllorna 6nskar
att visa.

Vi har dock relativt god mojlighet att f6lja med information om utvecklingen inom branschen
fran andra kéllor, sdsom tidningsartiklar, bloggar, esportorganistaionernas egna sidor, sidor

for vadslagning, o.s.v, vilka alla malar upp samma bild av en bransch inom tillvaxt.

Tillgang till mer data skulle fortydliga bilden ytterligare, men i1 det hér fallet har det inte varit
mojligt att hitta mer ordentligt organiserad radata eller sammanfattningar utan att betala hdga

avgifter for informationen.



3. TEORETISK REFERENSRAM

For att fa svar pa vilka olika faktorer som paverkar mojligheterna till diversifiering och
etablering pd en marknad har vi, efter en noggrann litteraturgenomgang, kommit fram till att
en intern och extern analys av foretaget ger en bra bild av dess forutsittningar. Vi har dven
valt att titta pA marknadshinder for etablering generellt, for att pé sa vis kunna skapa oss en

bild av den aktuella marknadens eventuella etableringshinder.

3.1. Intern analys

For foretag med en pagdende verksamhet ar det ofta bra att borja med den interna analysen,
alltsa identifieringen av det egna foretagets styrkor och svagheter samt kompetenser. Da kan
man sedan genomfora den externa analysen med utgdngspunkt i foretagets egna kapacitet
(Lekvall & Wahlbin, 2001). Vi kommer inledningsvis att redogéra for Boston-matrisen som
ett verktyg for att fa en Gverblick over vilka marknader ett foretag befinner sig pa,
tillvaxttakten pd marknaderna samt foretagets marknadsandel pé respektive marknad. Vidare
kommer vi att definiera och diskutera diversifiering for att sedan komma in pa vikten av
foretagets strategiska kapacitet. I den delen beskriver vi kortfattat de olika grupperna av
resurser samt begreppen troskelresurser, unika resurser, konkurrensférdelar och

kiarnkompetenser.

3.1.1. Boston-matrisen

Boston-matrisen, eller BCG-matrisen, dr en portfoljteori som utvecklades av Boston
Consulting Groups med syfte att analysera marknadstillvaxt och marknadsandel (G. Roos,
Krogh, Roos, & Jacobsen, 2004). Portfoljteorin syftar dven till att tillvarata affarsmojligheter
som uppkommer i omgivningen med utgangspunkt i organisationens forutséttningar.
Boston-matrisen klassificerar organisationens affarsenheter utifran marknadstillvixten och
relativ marknadsandel pa den aktuella marknaden och illustreras 1 figur 2 nedan (Philip

Kotler, Gary Armstrong, & Anders Parment, 2013).
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Figur 2. Boston-matrisen (Philip Kotler et al., 2013).

Marknadstillvéxten visas pa den vertikala axeln och ger en bild av hur attraktiv en marknad
ar, medan den relativa marknadsandelen visas pa den horisontella axeln och ger en bild av
foretagets position och styrka pa den aktuella marknaden. De fyra kvadraterna i matrisen

representerar olika huvudomraden dit produkten eller affarsomradet kan hinforas.

Stjdrnorna i matrisen star for snabbvéxande produkter eller affairsomraden med en stor
marknadsandel (Philip Kotler et al., 2013). De bésta vinst- och tillvixtomriden for
organisationen finns ofta hir. Dock bor organisationen vara beredd pa att investera for att sta
emot konkurrenterna och fortsdtta vixa. Marknader eller produkter som placerar sig som

stjdrnor rekommenderas behilla eller 6ka marknadsandelen (Roos et al., 2004).

Kassakor 1 matrisen beskriver en langsamt vixande marknad dér organisationen har en stor
marknadsandel. Kassakor dr etablerade och vilkénda varav de kan behalla sin andel pa
marknaden genom sma investeringar. Vidare genererar de stora vinster med vilka de stodjer
behovande affirsomraden och nya verksamheter (Philip Kotler et al., 2013). Marknader eller

produkter som placerar sig som kassakor rekommenderas behélla marknadsandelen (Roos et

al., 2004).



Fragetecknen i matrisen star for snabbviaxande marknader dér organisationen enbart har en
liten marknadsandel. I en organisation finns ofta flera fragetecken, vilket betyder att det ar
viktigt att bestimma vilket fragetecken som ska prioriteras (Philip Kotler et al., 2013). De

fragetecken som foretaget véljer att prioritera dr sdna dér foretag bor 6ka marknadsandelen

och skorda frukterna (Roos et al., 2004).

Hundarna i matrisen beskriver marknader med 1ag tillvéxt och organisationer med liten
marknadsandel. Aven om organisationen gar runt ekonomiskt kan det vara av vikt att fundera

over framtidsutsikterna och dverviga nedlaggning (Philip Kotler et al., 2013).

3.1.1.1. Kritik mot Boston-matrisen

Boston-matrisen ar kritiserad for att den bland annat anses forenkla en organisations
konkurrensformaga i och med att den bara nyttjar marknadsandel som matenhet. Vidare
kritiseras modellen for att den anses sétta for stort fokus pé investeringskostnader, vilket kan

leda till att andra alternativ till att na en position pa marknaden riskerar att uteslutas (Roos et

al., 2004).

3.1.2. Ansoffs produkt- och marknadsmatris

Enligt Kotler et al. (2013) behdver foretag tillvéxt for att kunna konkurrera mer effektivt och
for att behélla intressenterna ndjda. En I6nsam tillvaxt bor vara foretagets mal samt att
standigt identifiera och utvirdera mojligheterna for foretaget pd marknaden (Philip Kotler et
al., 2013). I detta avsnitt kommer vi att beskriva ett hjalpmedel for planering av marknads-
och tillvaxtstrategier for foretag, Ansoffs produkt och marknadsmatris som illustreras i figur
3 nedan. Matrisen visar fyra strategier for tillvaxt: marknadspenetration, produktutveckling,

marknadsutveckling och diversifiering
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Figur 3. Ansoffs produkt- och marknadsmatris (Philip Kotler et al., 2013).

Med marknadspenetration menas att foretaget vill fa fler marknadsandelar genom att 6ka sin
forsdljning med en befintlig produkt pa nuvarande marknad. Marknadsutveckling innebér att
foretaget vill oka tillvdxten med hjdlp av nuvarande produkter pa en ny marknad. Den tredje
tillvéxtstrategin, produktutveckling, syftar till att med hjélp av nya produkter 6ka
forsédljningen pa nuvarande marknad. Slutligen innebar diversifiering att 6ka tillvixten genom
nya produkter pa nya marknader. Diversifiering dr en bra tillvaxtstrategi att anvénda sig av
nir det finns goda mdjligheter utanfor den vanliga marknaden. Kotler et al. (2013) beskriver
diversifiering som “tillvéixt genom expansion till nya produkter och marknader” (Philip Kotler et al.,

2013).

Det finns olika typer av diversifiering: koncentrisk, horisontell och lateral. Koncentrisk
diversifiering innebar att det finns en viss likhet teknologiskt mellan de nuvarande
produkterna och den nya produkten, vilket innebér att de teknologiska kunskaper som redan
finns 1 foretaget gar att anvanda. Det underldttar arbetet. Bade vid horisontell och lateral
diversifiering anvinder sig foretaget av en produkt som skiljer sig fran foretagets dvriga

produkter bade tekniskt och kommersiellt. Vid horisontell diversifiering attraherar produkten



trots det redan befintliga kunder, medan vid lateral diversifiering attraherar produkten nya

segment av kunder (Shaw, 2015).

3.1.3. Strategisk kapacitet

Att ha en vélplanerad marknadsstrategi r viktigt for foretag som vill vara konkurrenskraftiga
och kunna véxa. Vinnaren pa marknaden &r 1 regel den som har den bésta strategin. For att
uppna det krivs en forstaelse for foretagets egna resurser och en anpassning till fordndringar i
branschen och omgivningen (Lekvall & Wahlbin, 2001). Vi kommer i detta avsnitt beskriva

vikten av ett foretags strategiska kapacitet och interna resurser.

Strategisk kapacitet handlar om organisationens resurser och kompetenser. Genom att bl.a.
titta pa en organisations styrkor och svagheter erhélls en bild av den strategiska kapaciteten.
Syftet ar att bilda en uppfattning om de interna faktorerna infor strategiska beslut i framtiden.
Specifika resurser som finns i1 organisationen fungerar i vissa fall som konkurrensfordelar
medan kompetenser som ger organisationen en pataglig fordel kallas kirnkompetenser

(Johnson & Scholes, 2002).

Vidare menar Johnson och Scholes (2002) att grunden for strategisk kapacitet dr kunskap. De
definierar kunskap som medvetenhet och kéinnedom som inforskaffats genom erfarenhet eller
utbildning. En kunskap som ér viktig att ha dr kunskapen om vad kunderna virderar. Bade
kundernas troskelkrav och de faktorer som av kunderna anses ha ett hogt vérde &r av stor
vikt. Viss kunskap kan ocksé vara en unik resurs for en organisation eller till och med en
kidrnkompetens. Att forsta vad kunderna vérderar &r, som skrivet ovan, otroligt viktigt. Men
det dr ocksa sa att de produktegenskaper som virderas hogt av ett marknadssegment inte alls
behover virderas lika hogt av ett annat segment. Det betyder att organisationer tdvlar med

olika resurser och kompetenser och @ven pa olika grund (Johnson & Scholes, 2002).

3.1.3.1. Den strategiska betydelsen av resurser

De resurser som finns tillgéngliga i en organisation gynnar den strategiska kapaciteten
eftersom de utnyttjas i organisationens verksamhet for att skapa kompetens. Organisationens
resurser omfattar bade de resurser som organisationen dger och de resurser som de kan

inforskaffa for att stodja strategin. Alla strategiskt viktiga resurser finns inte alltid internt i



organisationen utan resurserna kan dven finnas externt. Vanligtvis grupperas resurserna in i
fyra olika grupper: fysiska resurser, méinskliga resurser, finansiella resurser och intellektuellt

kapital (Johnson & Scholes, 2002).

De fysiska resurserna dr maskiner, byggnader eller produktionskapacitet. Anvdndbarheten av

dessa avgors av bl.a. élder, skick och placering av resursen (Johnson & Scholes, 2002).

De minskliga resurserna inkluderar kunskap, fardigheter och formagan att anpassa och flytta
medarbetare dit de behdvs mest. Till de manskliga resurserna hor organisationens anstéllda,

men dven andra personer i organisationens nitverk (Johnson & Scholes, 2002).

Till de finansiella resurserna hor exempelvis kapital, kontanter, fordringar och skulder
(Johnson & Scholes, 2002). For att kartligga dessa bor man titta pa hur organisationens
kontroll av kundfordringar och leverantorsskulder ser ut, samt hur organisationens pengar

anvéands (Roos et al., 2004).

Intellektuellt kapital &r organisationens immateriella resurser. Dessa forbises och
undervérderas ofta. Intellektuellt kapital dr exempelvis patent, marken, affarssystem,

kunddatabaser och relationer med samarbetspartners (Johnson & Scholes, 2002).

3.1.3.2. Troskelresurser

P& en marknad finns det vissa resurser som en organisation bor ha for att verhuvudtaget
kunna existera. Dessa resurser kallas for troskelresurser. Ett exempel pa en troskelresurs kan
vara en butiks tillgang till en betalkortsterminal. I dagens samhélle har fa ménniskor
kontanter pd sig, sd for en butik som saknar servicen att betala med betalkort dr det svart att
overleva. Alltsa ar det en troskelresurs for butiken att ha en betalkortsterminal, annars

kommer vildigt mycket farre kunder handla hos butiken.

Troskeln for vad som kravs av foretagen pa en marknad tenderar att stiga med tiden. Séledes

behover resursbaserna stindigt utvecklas. Omvirldens stindiga fordndringar kan alltsa leda
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till att foretag behover dndra resursbasen betydligt enbart for att ha mojlighet att fortsétta sin
verksamhet (Johnson & Scholes, 2002).

3.1.3.3. Unika resurser

Grunden f0r ett foretags konkurrensfordelar ar dess unika resurser. Dessa har formégan att
skapa viérde. Vidare &r de béttre dn konkurrenternas resurser och dr dven svara for andra
foretag att imitera. Den fordel som kommer av konkurrensférdelarna brukar av ekonomer
beskrivas som ekonomisk vinst. For tjansteforetag kan en unik resurs vara exempelvis sérskilt
talangfulla medarbetare. Dock é&r det, enbart med hjilp av unika resurser, svart att

astadkomma langsiktiga fordelar (Johnson & Scholes, 2002).

3.1.3.4. Kdrnkompetenser

En organisations kdrnkompetenser definieras enligt Kotler och Keller (2009) s 76) som:

e de bidrar till upplevd kundnytta, vilket gor att konkurrensfordelar skapas
e de kan appliceras inom manga marknader

e de dr svara att efterlikna

En organisations kdrnkompetens gér att jamfora med ett unikt séljerbjudande (Unique Selling
Proposition) (Entrepreneur, 2017), men i stéllet for att vara pa produktnivé sa dr det pa
organisationsniva. Kdrnkompetensen avgor hur vl ett foretag presterar 1 konkurrens.
Resurser gér generellt sétt att kopiera och efterlikna, men ett foretags kirnkompetenser ar per
definition mycket svara for konkurrenter att imitera efter. Goda karnkompetenser ligger pa sa

vis till grund for ett foretags framgéng pd marknaden (Kotler & Keller, 2009).

3.2. Extern analys

Da den interna analysen dr klar har grunden for den externa analysen, eller omvarldsanalysen,
skapats. Den externa analysen syftar till att forsta hur marknaden fungerar och hur
omvirldsfaktorer kan paverka en organisation. Nedan presenteras inledningsvis Porters fem

konkurrenskrafter som anvénds for att analysera en marknad. Vidare beskrivs
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PESTEL-analysen som analyserar omvérlden ur ett bredare perspektiv, och slutligen

diskuteras marknadshinder for etablering.

3.2.1. Porters fem konkurrenskrafter

For att bli framgangsrik inom en marknad behdver en organisation skaffa sig
konkurrensfordelar gentemot sina konkurrenter. Beroende pa vilken marknad en organisation
ar verksam pa eller planerar for att etablera sig pd varierar konkurrensen. Ett bra verktyg for
att analysera en marknads attraktivitet 1 termer av konkurrensfaktorer 4r Michael Porters fem

konkurrenskrafter som illustreras i figur 4 (Jobber & Fahy, 2006).

Hotet frin nya
aktérer
Luf:u'craxit-_::l'cns Etablerade . KLII’ldL‘IﬂS
forhandlings- e forhandlings-
aktirer
styrka styrka
Substitut

Figur 4. Porters fem konkurrenskrafter (Kotler & Keller, 2009).

De fem konkurrenskrafterna dr konkurrensintensitet bland etablerade aktorer, hotet fran nya
aktorer, kundernas forhandlingsstyrka, leverantorernas forhandlingsstyrka och hot fran

substitut. Dessa beskrivs ndrmare nedan.

Konkurrensintensitet bland etablerade aktorer: Intensiv konkurrens kan uppsta mellan

konkurrenter som séljer samma produkt eller tjdnst och riktar sig till samma segment pa en
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gemensam marknad (Johnson & Scholes, 2002). Déar det redan finns méanga starka eller

aggressiva konkurrenter dr det svart att sla sig in (Kotler & Keller, 2009).

Hotet fran nya aktorer: Hur mycket nyetableringar det sker pa en marknad beror till stor del
pa etableringshindren, d.v.s. de faktorer som organisationer méste dvervinna for att kunna
konkurrera pd marknaden. Exempel pa etableringshinder kan vara hoga kostnader for
etablering, stordriftsfordelar hos befintliga leverantorer och brister pa kunskap och erfarenhet
om marknaden och kundgruppen (Johnson & Scholes, 2002). Marknader med hoga
intrddesbarridrer och laga avvecklingsbarridrer dr de mest attraktiva marknaderna (Kotler &
Keller, 2009). Detta pa grund av att fa nya aktorer kan etablera sig pd marknaden och redan

etablerade lagpresterande foretag litt kan 1dmna marknaden.

Kundernas och leverantorernas forhandlingsstyrka pdminner om varandra och kan darfor
enligt Johnson and Scholes (2002) beaktas tillsammans. De menar att kunderna och
leverantorerna pa liknande sétt kan hindra den strategiska friheten i organisationen och
paverka organisationens marginaler (Johnson & Scholes, 2002). Kundernas och
leverantorernas forhandlingsstyrka spelar en central roll p4 marknaden. Kunderna striavar
efter att pressa priserna och samtidigt f 6kad service, vilket ltt kan bidra till forsdmrad
lonsamhet for organisationen. Leverantdrernas forhandlingsstyrka kan pa manga sétt sdgas
vara en spegelbild av kundernas forhandlingsstyrka. Leverantorerna stravar efter att pressa
ner dverskottet pd marknaden genom att hota med prishdjningar eller kvalitetssdnkning péd de

varor och tjénster de levererar (Roos et al., 2004).

Hot fran substitut: Om det finns substitut, d.v.s. liknande produkter eller tjanster pa
marknaden, betyder det att kunderna enkelt kan byta produkt eller tjénst. Ju fler substitut det
finns p& en marknad, desto mindre attraktivt for foretag att etablera sig. Ett foretags mest

patagliga konkurrenter dr de som ar mest lika foretaget sjélv. (Kotler & Keller, 2009).

Porter tar upp intrddesbarridrer i sin teori om konkurrenskrafter ovan. En grundligare

genomgang av intrddesbarridrer tas upp langre fram i teoridelen.
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3.2.1.1. Kritik mot Porters fem konkurrenskrafter

Porters modell om de fem konkurrenskrafterna ar kritiserad for att den inte kopplas ihop med
mojliga atgérder for foretag som genomfor analysen och som vill starka ndgon av krafterna.
Vidare kritiseras modellen for att den &r fristdende och inte specifikt relateras till t.ex.

PESTEL-analysen eller till dynamiken i tillvixten pé en viss marknad (Grundy, 2006).

3.2.2. PESTEL-analysen

Som komplement till Porters fem konkurrenskrafter &r PESTEL-analysen anvindbar.
PESTEL-analysen analyserar makroekonomiska omvérldsfaktorer ur ett storre perspektiv dn
Porters modell. Ordet PESTEL kommer fran engelskans Political, Economic, Social,
Technological, Environmental och Legal. Modellen undersoker sex huvudomraden: politiska,

ekonomiska, sociokulturella, teknologiska, miljo och juridiska faktorer (Johnson & Scholes,

2002), (Barry J. Witcher & Vinh Sum Chau, 2010).

e Politiska faktorer handlar om i vilken man regeringen kan inverka pa ekonomin eller
pé en viss marknad och kan handla om t.ex. skattepolitik, politik kring social vélfard
etc.

e FEkonomiska faktorer handlar om makroekonomiska faktorer i organisationens
verksamhetsomrade. T.ex. inflation, rdntor, arbetsloshet, ekonomisk tillvaxt etc.

e Vidare handlar sociokulturella faktorer om den sociala miljon p4 marknaden,
exempelvis kulturella forhdllanden, demografi, livsstilsfordndringar, attityder etc.

e Teknologiska faktorer handlar om forandringar inom teknik som kan péverka
verksamheten positivt eller negativt sdsom t.ex. automatisering, tekniska innovationer
etc.

e Miljofaktorer handlar om klimatforandringar och energiférbrukning etc.

e Juridiska faktorer handlar om fordndringar i regleringar och lagar bade internt i

organisation och externt
Johnson and Scholes (2002) framhéver vikten av att titta pd framtida effekter av

omviérldsfaktorerna och vidare att betydelsefulla faktorer i omvirlden inte dr desamma for

alla organisationer (Johnson & Scholes, 2002)
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3.2.2.1. Kritik mot PESTEL-analysen

PESTEL-analysen kritiseras bl.a. for att fordndringstakten i dagens samhille dr s& hog att det
blir svart att forutse utvecklingen som kan paverka ett foretag i framtiden. Kritikerna menar
att analysen maste goras pa regelbunden basis for att ge en effektiv och réttvisande bild.
Vidare menas att insamlandet av information med god kvalitet ofta dr bade tidskrdvande och

kostsamt (Morrison, 2015a).

3.2.3. Marknadshinder for etablering

Nir ett foretag tar sig in pa en ny marknad kan intrddet ske pa olika sétt. Antingen genom att
ett helt nytt foretag tar sig in pa en ny marknad eller genom att ett redan etablerat foretag
etablerar sig pé flera marknader genom diversifiering. D4 ett foretag planerar etablering péd en
ny marknad dr kdnnedom om eventuella intrddesbarridrer pa den aktuella marknaden, och
dven eventuella hinder for avveckling, viktigt (Besanko, Dranove, Shanley, & Schaefer,

2010).

Den grundldggande klassiska definitionen av intrddesbarridrer presenterades av Joe S Bain
1956 (Besanko et al., 2010). Enligt honom kan marknader karaktariseras utifran ifall
intrddeshindren &r strukturella eller strategiska. Strukturella hinder forekommer nér de redan
etablerade konkurrenterna har naturliga kostnads- eller marknadsforingsméssiga fordelar eller
har regleringar som ger fordelar. Strategiska intrddeshinder beskrivs som hinder som skapas
av de redan etablerade aktorerna i syfte att forhindra intrdde av nya aktorer (Besanko et al.,

2010).

Vidare indelas de strukturella marknadshindren i tre olika kategorier. Den forsta beskriver hur
etablerade aktorers kontroll av resurser gor det svart for nya aktorer att etablera sig. Nista
kategori beskriver skalfordelar som ett hinder genom att de etablerade aktorerna har
kostnads- eller marknadsfordelar pa grund av storskalig verksamhet som mojliggor lagre
styckkostnader och hogre vinst. Den tredje kategorin beskriver hinder relaterade till
marknadsforingsfordelar hos etablerade aktorer. Nya aktorer méste vid etablering satsa
mycket pa marknadsforing for att kunna konkurrera med de befintliga aktérerna, vilket

innebér stora kostnader.
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De strategier som strategiska hinder utgdrs av kan visa sig genom prisfordndringar eller
kapacitetsjusteringar och syftar till att forsvéra eller forhindra etablering av nya aktorer
(Besanko et al., 2010). De strategiska intradeshindren delas dven de in i tre olika strategier.
Den forsta strategin handlar om att avskrdcka nya aktorers intrade genom begridnsad
prissittning. De redan etablerade aktorerna sanker priserna pa sina produkter/tjanster sd 1agt
att det blir olonsamt for nya aktdrer att etablera sig (Besanko et al., 2010). Den andra
strategin kallas underprisséttning. Underprissittning anvénds for att skrimma bort befintliga
konkurrenter fran marknaden och dven for att forhindra nya aktorer att etablera sig med syfte

att minska konkurrensen eller till och med uppnd monopol.

Dessa tva prisstrategier, begransad prissittning och underprisséttning, fungerar dock valdigt
sdllan. Detta eftersom konkurrenter och nya aktorer ganska enkelt kan forsta att
prissdttningen &r tillfdllig och darfor vigar de stanna kvar pa marknaden eller etablera sig

anda (Besanko et al., 2010).

Den tredje strategin handlar om dverkapacitet. Foretag sitter av olika anledningar ofta pa
Overkapacitet. Det vill sdga de har mojlighet att producera mer utan egentliga investeringar.
Ett exempel dr en maskin som bara anvinds sex timmar om dagen. Det innebér att det skulle
vara mycket enkelt att bemanna samma maskin ytterligare tvd timmar utan storre
kostnadsokningar. Detta har en avskrickande effekt for potentiella aktorer som dnnu inte

etablerat sig pa marknaden (Besanko et al., 2010).

Joe S Bains teori fran 1956 (Besanko et al., 2010) beskriver dven tre olika tillstind som bor
beaktas och som kan finnas pd marknaden vid intrdde av nya aktorer. Blockerat intrdde r ett
tillstdind pa marknaden dar de strukturella hindren &r sa hoga att de etablerade foretagen inte
behover agera strategiskt for att avskricka nya aktorer frén att etablera sig. Hindren kan 1 det
har fallet bero pa hoga produktionskostnader eller kapitalkrav som omgjliggor 16nsamhet.
Obehindrat intrdde &r ett tillstind pa marknaden dér strukturella intrddesbarridrer &r 14ga,
vilket innebar att marknadens karaktér varken hindrar nyetablering eller gor det sérskilt

lonsamt att anvinda strategiska barridrer. Det kan exempelvis bero pa en snabbt stigande
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efterfragan pa marknaden. Forhindrat intrade ar ett tillstdnd pa marknaden déar det I6nar sig
for de etablerade aktorerna att anvinda sig av strategiska barridrer for att forhindra

nyetableringar (Besanko et al., 2010).

3.3. SWOT-analys

Ett sétt att sammanfatta den interna och den externa analysen ar att identifiera foretagets
interna styrkor och svagheter utifran den interna analysen. Dessa stélls sedan mot de externa
mojligheter och hot som finns 1 branschen och omvérlden och som identifierats 1 den externa
analysen. Ett vilanvant verktyg for detta &r SWOT-analysen som illustreras i figur 5 nedan
(Lekvall & Wahlbin, 2001). Forkortningen SWOT stér for engelskans Strengths, Weaknesses,
Oppertunities och Threats (Forslund, 2013).

Fordelar Nackdelar
5l .
= Styrkor Svagheter
E ) B
S Mojligheter Hot
b
A5

Figur 5 : SWOT-analysen (Philip Kotler et al., 2013).

Interna styrkor handlar om faktorer som for organisationen framét mot sina méal medan
interna svagheter handlar om motsatsen, alltsa faktorer som hindrar eller paverkar
organisationens strivan mot mélet negativt. Vidare beskriver mojligheter faktorer i
organisationens omgivning som stimulerar organisationen och ger organisationen foérdelar,

medan hot beskriver faktorer i omgivningen som kan innebéra nackdelar for organisationen

(Philip Kotler et al., 2013).
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3.3.1. Kritik mot SWOT-analysen

Den kritik som é&r riktad mot SWOT-analysen tar upp problemet med att analysen saknar en
tydlig struktur och att viktiga faktorer saledes létt kan forbises. Vidare, i likhet med kritiken
mot PESTEL-analysen, anses fordndringstakten i dagens samhélle vara s hog att det blir
svart att forutse utvecklingen som kan paverka ett foretag 1 framtiden samt att analysen méaste

goras pa regelbunden basis for att ge en effektiv och rittvisande bild (Morrison, 2015b).
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4. EMPIRI OCH ANALYS

I detta kapitel beskrivs den information och de intryck vi fatt efter att ha foljt var metod.
Historik for bde esport och foretaget paf inkluderas for att skapa en bredare forstaelse for
marknaden och organisationen idag. Vi applicerar aven de modeller vi valt i teoridelen pa

empirin 1 detta kapitel for att sedan dra slutsatser 1 kapitel fem.

4.1. Esport

Esport definieras av Hamari och Sjoblom (2016):

Esport dr en form av idrott ddr de grundldggande aspekterna av idrotten mojliggors genom elektroniska
system; dér input frdn spelare och lag samt output frdn esportsystemet formedlas av
méanniska-datorgranssnitt. Mer praktiskt sett dr esport allmént kint som téavlingsinriktad (professionellt
och amator) form av videospel som oftast koordineras av olika ligor, tabeller och turneringar dér
spelare oftast tillhor lag eller andra ‘idrottsorganisationer’ som dr sponsrade av olika foretag (Hamari &
Sjoblom, 2016).

Mer enkelt beskrivet gér det att definiera esport som traditionellt fysiskt idrottande, béde i lag
(som t.ex. volleyboll) eller ensam (som t.ex. friidrott), men att mediet for sjdlva tavlingen inte
utgors 1 den fysiska vérlden utan i den digitala virlden genom en persondator eller

videospelsmaskin.

Det gar att avskilja esport fran traditionell sport genom att se pa den uppdelning som Allen
Guttman gjort i “From ritual to record” 1978 och som illustreras i figur 6 nedan (Borowy,

2012). Esport passar in i kategorin intellektuella tdvlingar, precis som t.ex. schack.

PI.|.—1Y
| |
Spontansous FPlay Orgamzed Play (GAMES)
Honcompetitive Games Competitive Games (CONTESTS)
o
Intellectual Contests Physical Contests (SPORTS)

Figur 6. Definition av lekar, spel och sport (Borowy, 2012).
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4.1.1. Esportens historia

Esport som fenomen har vuxit till sig ordentligt och har blivit mer och mer populért den
senaste tiden. Marknaden har vuxit fran 194 miljoner USD 2014 till 493 miljoner USD 2016
och uppskattningen for 2017 dr 696 miljoner USD. Tillvixten forvéntas vara fortsittningsvis
stark. Det dr viktigt att observera att denna siffra exkluderar marknaden for vadslagning

(Newzoo, 2017).

Grunderna for tdvling inom den digitala arenan lades redan pa det tidiga 1980-talet i

arkadhallar runt om i varlden.

Ar 1982 fanns det i USA 1,5 miljoner arkadmaskiner i ca 24°000 arkadhallar och 400°000 mindre
lokaler. En starkt paverkande faktor i den véxande populariteten av arkadspel var det att spelare
forsokte sla nya rekord och hamna hogst upp pé topplistan pa maskinen och pé sa vis sla alla de andra
spelarnas rekord pa samma maskin. Detta resulterade i en robust tavlingsinriktad gemenskap, dir varje
arkadhall hade sin sina egna stjarnspelare som fick ett rykte i gemenskapen, men blev samtidigt
maéltavlor for aspiranter (Borowy, 2012).

For att uppmuntra spelande borjade arkadhallarna ordna turneringar med sponsorer, titlar,
publik och till och med viss medial tickning. Ar 1981 grundades Twin Galaxies vars uppdrag
ar att samla rankingar, podng och statistik exklusivt till digitala spel. Detta lade ytterligare en
grundsten 1 att standardisera regler och uppmuntrandet till fortsatt tivlande.

Guinness rekordbok inkluderade rekord frdn videospel fran tidigt 1980-tal vilket ledde till att

ytterligare legitimisera videospel som en tévlingsgren (Borowy, 2012).

Arkadhallarnas glanstid var redan pavéag att ta slut och fran 1982 sa borjade allt fler hallar att
stdnga. Orsakerna kan kopplas till den moralpanik i samhéillet dér arkadhallar sdgs som en
orsak till ungdomens forfall, kombinerat med tillvixten av hemmamaskiner som kopplades in
till tvin. Men rdddningen for arkadhallarna kom 1990 med arkadspelet Street Fighter (och
senare Street Fighter 2 1991, se figur 7 nedan). Den stora skillnaden mot tidigare spel var det
att innan Street Fighter s& handlade tdvlandet om en indirekt konflikt om vem som ville
hamna hogst péd high-score listan. Men Street Fighter gav en ny aspekt till spelandet - spelet
utgér istéllet ifran en direkt konfrontation mellan tva spelare. Detta flyttade fokus fran “jag

dr hogst pd listan” till “jag slog dig” och gav ett nytt element till arkadspelen. Det orsakade
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en andra guldperiod inom arkadhallens historia. Det gick till och med s 1dngt att det i Japan

uppstod ldrare som tog betalt for att 14ra ut hur man béttre kunde spela dessa fightingspel s

att man kunde sla sina vdnner och bekanta (Borowy, 2012).

Figur 7. Street Fighter Il (Fightersgeneration, 2017).

4.1.2. Esport idag
Marknaden for esport ér stor och vixande. Den delar manga likheter med andra traditionella

sporter men har ocksa vissa egenheter.

Marknaden beskrivs av Warman (2015), illustrerat i figur 8 nedan, som en cirkel, dir den
yttre cirkeln med den absolut storsta méngden spelare finns, dr den som técker alla sorters
videospel. Dér finnes amatorerna, vilka dr de som bidrar med kdpkraft och lockar till

sponsorer till esportscenen.

Niésta cirkel 4r mindre och ticker amatdrspelare som spelar tivlingsinriktade spel, spel dér

spelaren pa ett eller annat sétt tdvlar med och/eller mot andra spelare.
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Foljande cirkel ar de kanaler dir spelande kan konsumeras genom att tittas pa. For traditionell
idrott har tittande lange dominerats av tv, satellit-tv, kabel-tv och nu pa senare tid av
betaltjanster online. For esport dr kanalerna framforallt online, dér tjdnster som YouTube och

Twitch dominerar. I den minsta, innersta, cirkeln har vi professionella spelare.
Inuti cirkeln finns fyra mindre cirklar som beskriver vilka som bidrar och fortjanar pa esport,

ndmligen evenemang (events), lag (teams), spelforetag (publishers) och ligor (leagues)

(Warman, 2015).

THE ESPORTS ECONOMY
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Figur 8. Marknaden for esport enligt Warman (2015).

Omsittningen for esport var &r 2015 252 miljoner USD, en 30 % 6kning frdn 2014. Antalet
regelbundna tittare, som tittade pd esport minst en gang 1 manaden, var 113 miljoner 2016.
Aven prispotterna i turneringarna har vuxit frin 36 miljoner USD till 71 miljoner USD fran
2014 till 2015. Vidare visar statistiken att 40 % av de som tittar pa esport inte spelar sjilva,
utan istéllet 4r endast askadare. Marknaden forvéntas dven véxa ytterligare (Warman, 2015),

(Newzoo, 2017).
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4.1.3. Vadslagning inom esport idag

Vadslagning inom esport har ménga likheter med traditionell vadslagning pa sport, men en
sak skiljer den at. Det finns ndmligen tva stora typer av saker att sld vad om: klassiska pengar,
som USD, eller varor som bara gér att anvédnda 1 spelet, vanligtvis ndgot som kallas for skins
(Grove, 2016). Nar du vinner ett nytt skin sa behaller ditt vapen i spelet sin tidigare funktion,
men din visuella representation av vapnet i spelet kommer kunna &ndras till ditt nya skin och
dina medspelare kan se att du har det. Exempel pa skins ses 1 figur 9 (LegalSportsReport,
2016).

ORIGINAL WEAPON SKINS FOR ORIGINAL WEAPON

Figur 9. Exempel pa skins (LegalSportsReport, 2016).

Under 2015 var det uppskattat av geekwire.com att marknaden for vadslagning inom esport
var 315 miljoner USD (Duryee, 2015). Enligt The Statistics Portal (2016) var vadslagning pa
esport vird 550 miljoner USD 2016, se figur 10 nedan. Det &r en tillvixt pa 57 %.

Summa av betting i miljoner USD

Bl UsD

28

16

eSportsbook betting Head to head Fantasy eSport

Figur 10. Summan av vadslagning i miljoner USD (The Statistics Portal, 2016).
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Viktigt att notera &r att dessa siffror innehaller ménga osékerheter da fa foretag gar ut med
sina exakta siffror. Trots detta s& visar vadslagning inom esport pa en enorm tillvixt som inte
har ndgra tendenser att stanna av, dd antalet spelare okar, antalet professionella spelare okar,
antalet turneringar oOkar, storleken pd de professionella tdvlingarna okar, prispengarna 6kar
och antalet fans som ser pa dessa turneringar och konsumerar esport 6kar (Newzoo, 2017).

Samtidigt 6kar ocksd marknaden for spel om pengar generellt (Johansson 2017, bilaga 2).

Det finns ytterligare starka orsaker att tro att marknaden for vadslagning inom esport kommer
fortsitta att vixa de ndrmaste dren. Som med all gissning om framtiden sé finns det en
osdkerhet, men flera faktorer spelar in som tyder pd en vixande marknad enligt Grove
(2016):
e Fler och fler minniskor spelar spel dédr vadslagning ar mojligt
e Pinnacle uppskattar att deras egen omséttning av vadslagning inom esport kar med
300 % fran 2015 till 2016
e Unikrn har sett snittsumman pa en vadslagning 6ka med 500 % ar 2015
e Antalet spelbolag som tillater vadslagning inom esport dubblas under 2016
e Bwin uppskattar att vadslagning pa spelet League of Legens (LoL) dkar med 150 %
under 2016 mot 2015.

e Sokningar pé esport kopplat till vadslagning 6kar, vilket illustreras i figur 11.

Search interest in esports gambling increasing

B csgo betting sites dota 2 betting
csgo gambling site B esports betting
csgo gambling league of legends betting

?.

A N e— A e N
2007 2009 2011 2013 2015

Figur 11. S6kningar pd esport ékar. (Grove, 2016).
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De stora foretagen inom vadslagning inom esport dr idag enligt Grove (2016)
e Pinnacle (uppskattat vara marknadsledande)
e Bet365
e SkySports
e Betway
e Unikrn
e [adbrokes 7%
e Dafabet b

I denna avhandling behandlas endast online |38%
vadslagning inom esport generellt, men géller de facto | EGENDS,

till 92 % dessa spel som illustreras i figur 12 : DT

e League of Legends (LoL) 38 %
e Counter-Strike:Global Offensive (CS:GO) 29 % CSEED
e Dota2 18 %

e StarCraft II (SC) 7 %

Figur 12. Férdelning av esportmarknaden (Grove, 2016).

4.2. Foretagsinformation

4.2.1. Paf:s historia

Alands penningautomatfdrening rf, paf, grundades 1966 med uppdrag att generera och
distribuera overskottet till samhillsnyttiga andamal. Sedan 1967 har paf bedrivit sin
spelverksamhet ombord pé kryssningsfartyg och passagerarférjor, inledningsvis med den
klassiska spelautomaten Pajazzo, men snart &ven med flera spelautomater, lotterier,
bingospel, kasino och poker. Ar 1999 lanserades sajten paf.fi och pa bara fem ar dversteg
intdkterna fran internetverksamheten intdkterna fran fartygsverksamheten. Under de senaste
aren har paf, fran att vara ett monopolbolag, gétt till att verka i full konkurrens.
Internetverksamheten stér i hard konkurrens med manga internationella aktdrer. Aven paf:s
fysiska verksamhet, land-och fartygsverksamheten, genererar idag storsta delen av intékterna

1 konkurrens med andra spelbolag (Paf, 2016b), (Paf, 2016).
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4.2.2. Paf idag

Paf.com, som idag &r en internationell speloperatdr, har 6ver 200 spel pa internet inom
spelkategorierna kasino, poker, odds, slots, bingo och lotteri. paf har ocksé en betydande
fysisk spelverksamhet med cirka 1500 spelautomater och 55 spelbord i paf Casino pa Aland,
Casino Sunborn i Gibraltar och ombord p4 omkring 30 fartyg pa Ostersjon.

paf har dn idag samma mal som de hade vid uppstarten 1966, “att pa ett ansvarsfullt sitt samla

pengar till goda indamél och dessutom ha kul pa vigen” (Paf, 2016), (Paf, 2016b).

4.3. Intern analys av paf

4.3.1. Boston-matrisen
Enligt Kim Johansson (2017), ansvarig for spel pé paf, bestar de olika produkterna som paf

erbjuder framforallt av Land & Fartyg som bestar av spelautomater, spelbord och bingo i land
och ombord pa fartyg och onlinetjénster 1 form av vadslagning, casino, poker, bingo och
lotteri. Paf ir aktiva pa flera marknader, forutom p4 hemmamarknaden som bestar av Aland
och Finland ar de dven aktiva i Sverige, Spanien och Estland (Johansson, 2017, bilaga 2). For
att fi en tydligare dverblick 6ver paf:s marknader och produkter har vi i matrisen i figur 13,

utover landerna, lagt till produkterna Land & Fartyg och vadslagning inom esport.

Marknadsandel
Stjirnor Fragetecken
- Esport-
. betti
= E etting
o
ey
1)
=1
F
-]
= Kassakor Hundar
=
=]

Sverige
Spanien

Figur 13. Boston-matrisen (Philip Kotler et al., 2013).

Johansson (2017) har inte exakta siffror géllande paf:s marknadsandel pd de olika

marknaderna, men han ger oss uppskattningar. Enligt Johansson (2017) har

36



hemmamarknaden och Estland 10-20 % av marknaden och marknadstillvixten pé spel
generellt i Europa édr 10 % (Johansson, 2017, bilaga 2). Enligt lotteriinspektionens
undersokning 6ver svenskarnas spelvanor 2016 framkommer att den svenska spelmarknadens
totala omséttning 6kade med 5 % jamfort med 2015 (Junros-Kitti, 2017). Utifran detta antar
vi att spelmarknaden dr under tillvaxt med mellan 5-10 %. Vidare anser vi, utifrdn den
information vi samlat in, att hemmamarknaden och Estland &r kassakor, d.v.s, paf har en
relativt stor marknadsandel men tillvixten &r forhéllandevis lag. Johansson (2017) uppskattar
marknadsandelen i Sverige och Spanien till hogst 1 %, det vill sdga lag tillvaxt (Johansson,
2017, bilaga 2). Vi anser av den orsaken att Spanien och Sverige dr hundar, d.v.s. pafis

marknadsandel ar 1&g och sé dven tillviaxtgraden.

Paf:s spelomsittning for Land & fartygsverksamheten 6kade under 2015 med 2 % (Paf,
2016). Pa de fartyg som paf ar verksamma kan de anses ha monopol men inte generera nagon

stor tillvaxt. Vi definierar darfér den verksamheten som en kassako.

Slutligen, omradet som avhandlingen sérskilt intresserar sig for: vadslagning inom esport.
Marknaden for vadslagning inom esport vixer enormt och anses vixa med nirmare 43 % frin
2016 till ar 2020 (Grove, 2016). vadslagningen inom esporten hos paf placerar sig darfor
enligt oss som ett fragetecken, d.v.s. en marknad dir paf enbart har en liten marknadsandel

(Johansson 2017, bilaga 2) men dir marknadstillvéxten &r stor.

4.3.2. Paf:s strategiska kapacitet

Paf dr idag en hogfungerande leverantor av diverse speltjénster online. Det som krévs {or att
driva onlinespel &r att klara kapaciteten som belastar webbsidan och personal att hantera
kundernas omhéndetagande och service som upprétthdller belastningskapaciteten. Paf har
idag mer serverkapacitet 4n vad som anvénds. Skulle det mot férmodan behdvas mer ar det
l4tt att uppdatera utan storre problem. Paf har alltsd de fysiska resurser som krivs for en

satsning pd vadslagning inom esport (Johansson 2017, bilaga 2).
Paf har goda minskliga resurser. Da paf redan arbetar med online vadslagning och till viss

mén redan har vadslagning inom esport (dock pa en minimal nivd) sa besitter paf redan den

kunskap som behovs for att tekniskt sett bedriva online vadslagning for esport. Detta innebar
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att diversifieringen, enligt teorin om tillvaxtstrategier, skulle vara koncentrisk. Koncentrisk
diversifiering syftar pd att det finns en viss likhet teknologiskt mellan den nya produkten och
de befintliga, vilket medfor att den teknologiska kunskapen redan finns hos personalen inom
foretaget och ddrav underléttas arbetet (Shaw, 2015). Daremot saknas spetskompetensen for
marknadsforing av esport, vilket skulle behova inforskaftas. Ett forsta steg i
implementeringen av en satsning pa esport skulle vara anlitandet av en person som har insikt

1 esportmarknaden (Johansson 2017, bilaga 2).

Finansiellt star sig paf vil. Trots sina magra marknadsandelar pé de flesta av sina marknader
(Johansson 2017, bilaga 2) har bolaget mycket god 16nsamhet (20 %) och soliditet (86,6 %).
Bolaget hade 31.12.2015 43 miljoner euro i kassan och ytterligare 20 miljoner i vardepapper
(Paf, 2016).

Paf sitter inte pd sérskilt stort intellektuellt kapital i form av patent. Ddremot dger paf sina
egna utvecklade spel som de anvéinder framf6rallt 1 sitt online-casino. De har dven

varumérkesskyddat deras egna spel (Johansson 2017, bilaga 2).

Paf nar upp till troskelresurserna for online vadslagning generellt. Idag &r nivan sa hog att det
krdvs att ha en mobil- och ldsplattsanpassad webbsida, mycket god anvéndarvanlighet och en
tydlig design. Annars gar det inte att konkurrera pa marknaden (Paf, 2016), (Johannsson
2017, bilaga 2).

Déaremot nar inte paf upp till de tréskelkrav som finns for en rimligt effektiv vadslagning
inom esport idag. Detta dr framforallt da deras esportsektion dr bortgdmd pa deras webbsidor.
For att na till troskelnivan skulle det krivas att esporten far ett eget omrade, precis som

sportvadslagning och casino (Johansson 2017, bilaga 2).

De unika resurser som paf sitter pa ar framforallt deras organisationsform och
verksamhetsbredd. Som ndmnts tidigare har paf verksamhet online, men de har ocksa
spelmaskiner i land och pé fartyg. De har till och med verklig personal som har hand om

deras casino- och bingoverksamhet i land och pé fartygen.
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Utover detta har paf manga likheter med de statliga bolagen i Sverige och Finland i och med
att de har ett lagligt stod for sin verksamhet och kan jamforas med dem. Det &r ndgot som

ingen annan konkurrent kan fa utanfor de statliga bolagen.

Paf har ocksa egen produktutveckling inom onlinespel, vilket ocksé skiljer dem mot
konkurrenterna. De flesta konkurrenter kdper in sina spel frdn underleverantdrer. Men det gor
att alla olika konkurrenter har precis samma spel. Paf kan dé erbjuda sina egna spel, vilket
skiljer dem éat. Till sist har paf ett véldigt tydligt fokus pd deras “club paf” som har som

uppgift att halla kunderna lojala till dem (Johansson 2017, bilaga 2).

Alla dessa faktorer sammantaget gor paf unikt. Inga andra bolag har en sadan bredd som paf,

vilket gor att paf har kontaktytor med kunderna pa sa manga olika sitt och platser.

Paf:s kirnkompetens ligger enligt Johansson (2017) 1 deras automater, casino och bingo hos
deras land- och fartygsavdelning. Vi anser dock i stéllet att Club paf &r organisationens
kidrnkompetens. I Finland fir paf inte marknadsfora sig aktivt enligt Finlands lag (lds mer 1
kapitel 4.4.1), men genom Club paf lyckas paf ha en bestimd marknadsposition med god

kundngjdhet och aterkommande kunder, forbuden till trots.

4.4. Omvarldsfaktorer i branschen

4.4.1. Spelbranschens utveckling i Finland och évriga Europa

Den 1 januari 2017 fusionerades de tre finlindska spelbolagen Veikkaus, Fintoto och
Penningautomatforeningen (RAY) till ett nytt penningspelbolag under namnet Veikkaus
(Kirjavainen, 2016). Veikkaus dgs av den finska staten och har 1 enlighet med den finska
lotterilagen ensamritt att bedriva penningspel pa det finska fastlandet (Finlex, 2001). Pa
Aland hér lotterilagstiftningen enligt sjilvstyrelselagen for Aland till landskapets
lagstiftningsbehorighet. Pa Aland har paf beviljats ensamritt att tillhandahélla
penningautomater for anvandning, bedriva kasinoverksamhet och ordna vadhallningsspel.
Alands landskapsregering ansvarar for tillsynen 6ver paf:s verksamhet (Finlex, 2016). Enligt

den lagstiftning som idag rader i Finland far paf inte marknadsfora sig i riket (Finlex, 2001).
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En trend 1 Europa ér att spelbolag ansoker om en licens i varje land dér de vill bedriva sin
verksamhet. Flera lander, diribland Portugal och Litauen, har gjort dndringar i sin
spellagstiftning och dvergatt till licenssystem. Syftet med licenssystemen &r att styra sé stor
del av det inhemska spelandet till det reglerade spelet. Samtidigt som fler l&nder 6ppnar sina

marknader har Finland och Norge valt att forstarka sina monopol (Lotteriinspektionen, 2017).

4.5. Porters fem konkurrenskrafter

4.5.1. Konkurrensintensiteten bland etablerade aktorer
Det finns en uppsjo av leverantorer av vadslagning inom esport i véarlden. For att forsoka fa
grepp om den nordiska marknaden anvindes esportbets.se for deras genomgéng av bolag for
vadslagning inom esport. De har enligt egen utsago gatt igenom alla de bolag som erbjuder
vadslagning inom esport idag och plockat ut de bésta alternativen (Esportbets.se, 2017).
Notera att detta endast 4r en kélla och det finns anledning att tro att de sidor som ndmns
betalar for synlighet pa sidan. Enligt esportbets.se (2017) dr de framsta alternativen:

e betway esports

® bet365

e unibet

e betsafe.com

e william hill

® Dbetsson

e expekt

e nordic bet

En annan genomgang gjord av Grove (2016) uppskattar de stora féretagen inom vadslagning
inom esport internationellt till:

e Pinnacle (uppskattat vara marknadsledande)

e Bet365

e SkySports

e Betway

e Unikrn

e [Ladbrokes
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e Dafabet

4.5.2. Hot fran nya aktorer
Enligt Grove (2016) fordubblades antalet aktdrer pdA marknaden for vadslagning inom esport
under 2016. Med tanke pd den starka ekonomiska utvecklingen dr det rimligt att tro att manga

fler konkurrenter kommer soka sig att etablera sig pa marknaden for vadslagning inom esport.

4.5.3. Kundernas forhandlingsstyrka

For att ta reda pa kundernas forhandlingsstyrka i spelbranschen online har vi analyserat fyra
spelsidor for att ta reda pa hur litt eller svart det ir att byta spelsida. Ar det litt att hoppa fran
en sida till en annan anser vi att det betyder det att kunderna har en stark forhandlingsstyrka,
eftersom de dé sé fort de far ett béttre erbjudande pa en annan spelsida eller blir missnéjda
med nagot pa den nuvarande sidorna latt kan byta sida. Spelsidorna vi har tittat ndrmare pa ar

paf, Betsson, Unibet och Bet365. Vi har stillt oss foljande fragor:

e Vad kostar det att bli medlem och registrera ett konto?
e Hur litt dr det och hur snabbt gér det att ta ut sina pengar fran spelsajten?

e Har spelsajten nagra bonussystem?

Analysen visar att pa samtliga spelsidor &r gratis att bli medlem och registrera ett konto.
Villkoren for att skapa ett konto ar liknande pa alla sidor: kunden ska vara minst 18 &r, ha
rattshandlingsformaga, inte vara spelberoende och spela spelen sjilv, inte for nagon annans
rakning o.s.v. Vidare visar analysen att det pa samtliga spelsidor &r relativt enkelt att ta ut sina
pengar och att det inte tar ldngre 4n max négra dagar att fa ut pengarna. Vid stora uttag, och
ibland dven vid mindre uttag, kan kunden behdva bevisa sin identitet genom att spelbolaget
begér kopior pa pass eller ID-kort eller genom ndgon typ av verifiering. Spelsidorna tar i
regel ut en liten serviceavgift som dras av vid utbetalning av medel till kunden. I dagens
samhdlle dr detta processer som inte tar sérskilt lang tid och upplevs inte som energikrdvande
av kunden, anser vi. Analysen kring bonussystem visar att alla fyra spelsidor har nagon typ
av bonussystem. Nya kunder som registrerar sig erbjuds vanligen en véilkomstbonus och
samtliga sidor har regelbundna bonuskampanjer for de olika spelprodukterna. For bonusen

som kunden samlar pd sig kan kunden alltsd spela. Detta anser vi att delvis leder till att halla
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kvar kunderna pa en spelsida, men samtidigt, om ndgon annan sida lockar med béttre bonusar
eller bonussystem, bidrar det till att kunden lockas att byta speciellt om det ar 14tt och
problemfritt att byta sida. Sammanfattningsvis visar analysen av spelsidorna att kundernas
forhandlingsstyrka inom spelbranschen online dr véldigt stor samt att konkurrensen bolagen

emellan ir stark (Paf, 2016a), (Betsson, 2016), (bet365, 2017), (Unibet, 2017).

4.5.4. Leverantorernas forhandlingsstyrka

Det finns idag flertalet leverantdrer av onlinespel och odds for sport, déiri dven esport, till
exempel Kambi (Kambi Group, 2017) och Sporting Solutions (del av Sporting Index)
(Sporting Solutions, 2017). Da oddsen som siljs &r digitala géar det att dela till nya kunder
utan nimnvérd kostnad. Detta gor att det ar l4tt for kunden (till exempel paf) att vilja
leverantor efter onskemaél. Leverantorerna har darfor en relativt svag forhandlingsstyrka rent
strukturellt. Leverantdrerna far i stillet konkurrera med mer effektiv uppdatering av odds,

bittre kalkylerade odds, storre tickning av esportmatcher, eller andra mdjligheter.

4.6. PESTEL-analysen

Genom PESTEL-analysen kan foretag identifiera vilka faktorer som har storst relevans for
den strategiska planeringen och utifran det ldgga storst resurser pd att forsta sig pé dessa. De
faktorer som vi anser applicerbara pa vér studie dr politiska, juridiska, ekonomiska,
sociokulturella samt teknologiska faktorer. Vi har vidare valt att analysera de politiska och

juridiska faktorerna tillsammans da de &r starkt ssmmankopplade.

4.6.1. Politiska och juridiska faktorer

Spelbolagen paverkas i hog grad av politiska och juridiska faktorer. Som redan ndmnts &r
finska penningspelbolaget Veikkaus édgt av finska staten och har enligt den finska lotterilagen
ensamritt pd penningspel pa det finska fastlandet och att det i lotterilagen finns beslutat att
Alands penningautomatfdrening, paf, inte fir marknadsfora sig pa det finska fastlandet
(Finlex, 2001). Paf har dock i sin tur har ensamritt for penningspel pa Aland, 4r landskapsigt
och stér under tillsyn av Alands landskapsregering (Finlex, 2016). Paf ir siledes hart styrt av
den finska lotterilagen samt den &ldndska landskapslagen. Beslut som fattas av finska och
alandska politiker har en direkt paverkan pa paf:s verksamhet. Enligt den svenska

lotteriinspektionen (2017) sker en utveckling mot inférande av licenssystem 1 Europa.
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Finland ser i dagsldget dock inte ut att ta steget ut ur sin monopol, men om trenden fortsétter
kanske licenssystem dven blir verklighet hér. Det skulle innebdra en chans for paf att ta

marknadsandelar pd foretagets hemmamarknad.

4.6.2. Ekonomiska faktorer

Paf har verksamhet i Sverige, Finland, Estland, Spanien och pa Aland. Rent
makroekonomiskt sd vixer alla dessa lander med mellan 0,5-1,5 % i BNP per capita frén
2015 till 2016 (StatisticsTimes, 2017), vilket anses svagt, om &n positivt. Trenden har dock
vént frin en negativ utveckling under 2014. Generellt sett dr alla marknader som paf har
verksamhet makroekonomiskt svaga. Déremot ar spelkulturen stark i samtliga lander, se

foljande stycke.

4.6.3. Sociokulturella faktorer

I intervjun med Kim Johansson (2017) pa paf sade Johansson att finlindare och svenskar &r
spelande folk (Johansson, 2017, bilaga 2). Det svenska hushéllen lagger i genomsnitt 2,4 %
av sin disponabla inkomst pd reglerat spel. Det motsvarar 5900 kr i aret per person dver 18 ar.
Utdver detta spenderar de svenska hushallen ytterligare cirka 640 kr pa oreglerat spel.
Reglerat och oreglerat spel sammanslaget och omréknat till euro blir cirka 650 € per person
per ar. En trend som réder visar pa att farre personer spelar for mer pengar (Junros-Kitti,
2017). I Finland har spelandet med pengar som insats 6kat under de senaste aren. |
genomsnitt spenderade de som spelade 11 € per vecka pa spel 2015, vilket omréknat till per
&r motsvarar 572 € per person per &r (Salonen & Raisamo, 2015). P4 Aland spenderade de
personer som spelar med pengar som insats i genomsnitt 23 € i manaden under 2016, vilket
omriknat till ar motsvarar 1196 € per person per ar (Roos, 2016). Spanjorerna ar ocksa ett
spelande folk. Enligt Hampshire (2009) satsar spanjorerna en storre andel av sin inkomst dn
ndstan nagot annat land. Det uppskattas att spanjorerna satsar 1,9 miljarder € per ar pa spel, i
genomsnitt 480 € per person. Det motsvarar ungefir 15 % av hushallsinkomsten (Hampshire,

2009).

4.6.4. Teknologiska faktorer
Teknologisk utveckling ar i sig valdigt svar att forutspé. Lotteriinspektionen i Sverige (2017)
har 1 sin analys lyft fram att den teknologiska anpassningen till datorer, mobiltelefoner och

paddor dr mer eller mindre helt genomf6rd. I rapporten lyfter de fram mojligheterna med
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virtuell verklighet (VR). De lyfter fram att det de uppskattar att de ar nésta plattform som
spelbolagen kommer forsoka etablera sig pa. Just nu anser de dock att VR inte finns i
minniskors hem i tillrdckligt stor utstrackning och att utrustningen i sig ar for dyr, vilket
hindrar badde ménniskor fran att kdpa utrustningen och det hammar utvecklingsintresse fran

spelbolagen dé det finns s fa potentiella kunder (Lotteriinspektionen, 2017).

4.7. Marknadshinder for etablering pa marknaden fér vadslagning

inom esport

Det finns idag valdigt fa hinder for expansion inom spel online. Som ndmnt tidigare i
avhandlingen rapporterar lotteriinspektionen i Sverige (2017) att den radande trenden att
spelanordnare soker om en licens i de ldnder dér de vill erbjuda spel. Systemen skiljer sig it
landerna emellan, men alla ldnders myndigheter stravar efter att dirigera det inhemska

spelandet till den reglerade delen av marknaden (Lotteriinspektionen, 2017).

Utover detta dr det vildigt séllan spelanordnaren sjdlv som stér for produktion eller
utveckling av de spelen som erbjuds. I stéllet koper spelbolaget sina spel och odds fran
underleverantdrer (Johansson 2017, bilaga 2). Det innebér att det inte krdvs mycket mer &n en
fungerande webbsida med betalningslosningar och ett fungerande anvandargrinssnitt for att

vara igadng som spelforetag.

4.8. SWOT-analys for paf

Utifrdn den interna och externa analysen har vi valt att sammanfatta de relevanta faktorerna

till en SWOT-analys.

Styrkor
e Erfaren leverantor av tjénster for vadslagning online
e Har redan etablerad teknologisk infrastruktur
e Har redan etablerad intern struktur
e (Goda finanser

e Bra koncept for kundlojalitet (d&terkommande kunder)



e Skiljer sig fran konkurrenterna med sin bredd av bade online och offlineverksamhet

samt egen spelutveckling

Svagheter
e Saknar expertis inom esportbranschen
e Fér inte marknadsfora sig aktivt 1 Finland

e De flesta av foretagets onlinetjénster &r samma som konkurrenterna

Mgjligheter
e Kraftigt vixande marknad inom esport och vadslagning inom esport
e Manga faktorer pekar pd en tillvixt dven i framtiden
e Spel om pengar och vadslagning ar stort pa bolagets alla marknader och
spelmarknaden véxer mer dn ekonomin dverlag.

e Snabba tekniska utvecklingen i branschen

Hot
e Ytterligare konkurrenter pa marknaden
e Andringar i lagstiftningen som forsvarar vadslagningsverksamhet
e Negativa finansiella fluktueringar som vénder den svaga positiva trenden nedét

e Snabba tekniska utvecklingen i branschen

Med denna SWOT-analys &r det litt att se att paf:s styrkor overstiger deras svagheter och att
mojligheterna ar lovande. Det dr dock viktigt att notera det som kritiker mot SWOT-modellen
ofta uttrycker: att externa faktorer som mojligheter och hot dndras fort vilket leder till att

SWOT-analysens relevans avtar med tiden.
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5. RESULTAT

Vi har i avhandlingen analyserat den nuvarande och framtida marknaden for spel om pengar,
esport och vadslagning inom esport. Vi har dven analyserat foretaget paf och dess befintliga
situation. Genom att sammansla analyserna fran alla omraden sé kan vi lyfta fram de faktorer
vi anser talar for en satsning pd esportmarknaden samt de problem som vi anser bor beaktas

vid ett beslut.

Overlag anser vi att paf har goda méjligheter till etablering pa marknaden for vadslagning
inom esport. Forst och framst dr de interna forutsittningarna goda. Enligt Lekvall och
Wahlbin (2001) dr vinnaren pa marknaden det foretag som har de resurser som stodjer

foretagets strategi pa bista sitt. Paf har:

- goda fysiska resurser med sina lokaler, servrar och annan IT-infrastruktur. Deras redan
befintliga minimala esportdel 4r redan idag operativ och fungerar rent tekniskt pa
deras webbsida.

- god kompetens. Paf dr idag en organisation 1 miljonklassen med god vinstmarginal &r
efter ar. De har den personalen som krévs for att driva ett vilfungerande bolag. Den
personal som behdvs for en esportsatsning finns for det mesta redan i organisationen
da de redan behovs for befintlig verksambhet.

- starka finanser. Paf har ackumulerat pengar dver tiden och har en god likviditet och
soliditet. Utover detta genererar paf god vinst och har en god vinstmarginal. Det gor
att en satsning pa esport inte skulle dventyra paf:s finansiella situation negativt 1
nagon stérre bemérkelse och skulle dven kunna fa det ekonomiska stod som behovs
for att satsningen ska béra frukt.

- redan esport idag i liten skala och deras hinder att introducera det i storre skala pé sina
befintliga marknader 4r obefintlig. Det finns helt enkelt inga etableringshinder {or paf
idag, vilket dr mycket positivt. Etableringshinder dr annars nagot som kan hindra
diversifiering betydligt.

- inte bara onlineverksamhet utan dven verksamhet pa land och pa fartyg. Detta rimmar

bra med framtida marknadsforing for esport, dd esporttavlingar i hdgsta division
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vanligtvis utfors med idrottarna pa samma fysiska plats i samband med ett
evenemang. Paf har erfarenhet av diverse evenemang och att ha verksamhet som
existerar fysiskt.

- stabil intern struktur av stodfunktioner. IT-support, HR-avdelning, ekonomi o.s.v.
finns 1 foretaget och ser till att paf kan verka pé s& hog vixel som mgjligt, dven vid

nya satsningar.

Utover de goda interna faktorerna &r dven de externa faktorerna lovande.

- Marknadstillvixten for esport &r mycket stor, ar efter ar.

- Marknadstillvaxten for vadslagning inom esport dr &nnu storre.

- Marknadstillvaxten forutspds fortsatta viaxa de nérmaste aren.
Marknadstillvixt dr en god indikation pé en lukrativ marknad da det innebér att efterfragan
standigt 6kar. Med hog efterfraga gér det att sélja till ett hogt pris och det finns rum att silja

sin produkt d& kunderna stindigt efterfragar mer.

Det dr svart att hitta en marknad som vixer sa mycket som vadslagning inom esport.
Framforallt for paf, vars verksamhet dr inom spel, dr det svart att se att det skulle finnas

ménga andra marknader med liknande potential.

De problemen som var forskning visar &r att den ekonomiska tillvixten ér positiv men
mycket svag pa samtliga marknader. Det dr samtidigt alltid ett svart beslut om vad man ska
satsa pa inom ett foretag. Vilken satsning som &n gors kommer det att krdva tid och energi,
dven om mycket av det redan finns fardigt hos paf for en satsning péd vadslagning inom

esport.
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6. SLUTSATS

Vi hade tre fragestéllningar som 1ag till grund for avhandlingen. Vi &mnar hér svara pa

frdgorna och komma till en slutsats.

e Finns det en anledning for paf att verviga att diversifiera sin produktportfdlj och
satsa pd vadslagning inom esport?

o Med tanke pa marknadens tillvixt finns det goda mdjligheter for paf att 6ka
sin omsattning pd den nya marknaden.

e Hur ser forutsdttningarna ut for paf om de skulle vélja att diversifiera sin verksamhet
och borja satsa pa vadslagning inom esport?

o Forutséttningarna dr mycket goda. Paf har dverlag den interna kompetens som
behdvs och kan inforskaffa den nya kompetens for esportmarknaden som kan
tankas behdvas.

e Med tanke pé de tva foregéende fragestdllningarna, bor paf satsa pa vadslagning inom
esport?

o Vi anser att paf absolut bor diversifiera sin portf6lj och satsa pa vadslagning
inom esport. Vi tror att det finns enorma mojligheter och lagt hingande frukter

for paf bara de gor en helhjartad satsning.

Syftet med avhandlingen var att uppskatta mdjligheten for diversifiering samt undersoka
forutsattningarna for etablering pa marknaden for vadslagning inom esport for ett spelbolag

genom att analysera Alands penningautomatforening (paf).

Viér slutsats ar att mojligheterna for diversifiering pa marknaden for vadslagning inom esport
for ett redan befintligt spelbolag borde vara timligen goda med tanke pa ett spelforetags
tidigare verksamhet inom vadslagning och esportmarknadens kraftiga tillvixt. Att diversifiera
sig pa vadslagning inom esport innebér inget stort steg varken tekniskt eller kunskapsmaéssigt.

Diaremot kan ny kompetens behdvas for att kunna marknadsfora sig effektivt mot den nya
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marknaden, da kundgruppen misstdnks skilja sig fran den befintliga inom klassisk

sportvadslagning.

6.1. Framtida studier

Esportmarknaden och marknaden for vadslagning inom esport dr under kraftig tillvéxt. Detta
ar dock inte bekriftat 1 forskningssammanhang utan endast av marknadsundersokningsbolag.
Detta gor att informationen vél kan vara partisk och innehalla delar som inte &r tillrdckligt
vetenskapligt gjorda. Ett amne for framtida studier skulle vara att studera marknaden for
vadslagning inom esport specifikt pa djupet, forstd de mekanismer som driver tillvixten och

en kartldggning av de aktorer som finns pa marknaden.

6.2. Arbetets bidrag och begransningar

Vi har undersokt paf:s mojligheter inom vadslagning inom esport pé en relativt ytlig niva. Det
finns aspekter som skulle vara viktiga for paf att ta reda pd innan de tar ett beslut om att ga in
pa marknaden eller inte, och information de behdver ha for att kunna besluta sig om sin
strategi for sin mojliga satsning. Dessa ér till exempel en noggrannare konkurrentanalys 1 de
tilltankta l&nderna for expansion, prissittning och I6nsamhet, marknadsforingsplan och en

mer noggrann marknadsundersokning géllande énskad kundgrupp.

Avhandlingen anvdnder marknadsundersokningar som dr globala. Stor vikt laggs vid
marknaderna i USA och Asien, vilket sedan blandas med information om Europa i
sammanstéllningarna vi anvéant i avhandlingen. Paf skulle kunna betala och sedan anvidnda
sig av den rddata som finns och gora sig en klarare bild om situationen pa sina egna

marknader.
En annan aspekt som tangerar avhandlingen men som inte behandlas &r fragestdllningen: nir
bor paf gd in pd marknaden for vadslagning inom esport? Det finns manga interna faktorer

som avgor den frdgan och kommer vara viktigt for paf di de tar sitt beslut.

En sista del som dr ndra arbetets kérna ar det strategiska beslutet att ga in pa marknaden for

vadslagning inom esport. Vi har diskuterat beslutet mer eller mindre i ett vakuum, utan storre
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hansyn till andra intressanta satsningar for paf. Detta dr sjdlvklart nagot som tas i beaktande

vid ett beslut, men inte heller har behandlats i avhandlingen.
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BILAGOR

Bilaga 1: (sid 1/1) Intervjufragor till Kim Johansson pa PAF

1. Vilka produkter har PAF idag, generellt. Business areas?

2. Utifran produkten, hur stark dr produkt x pa marknaden?

a.

b.

Marknadsandel?

Marknadsposition?

3. Hur ser marknadstillvéxten ut pa marknad x?

4. Vad har ni for maskiner, byggnader och produktionskapacitet (hur mycket kunder kan

ni hantera)?

5. Vilket intellektuellt kapital sitter PAF pa?

a.
b.
c.

d.

c.

Har ni nagra patent?
maérken
affarssystem
kunddatabaser

relationer med samarbetspartners

6. Vad ér, enligt dig, PAFs unique selling proposition?

a.

varfor kopa av PAF nir det finns massa andra, vad skiljer er fran dom?

7. Vad gor ni 1 PAF som stddjer att ni har den hir USP:n?

8. Vad gor ni 1 PAF som gor er riktigt bra?

9. Vad har ni for faktorer som gor er riktigt bra?

a.

framforallt med inriktning pa interna processer och system

10. Vad anser du att &r PAFs kdrnkompetens?



Bilaga 2: (sid 1/14) Transkribering av intervju med Kim Johansson,

ansvarig for spel pa PAF

9 Mars 2017

- Forsta frdgan: Vilka produkter har PAF idag generellt. Vi vill placera ut vad for olika

produkter som finns

Det ar ocksa en hel paf-fraga da. For eftersom jag snoar ju in pa online ganska direkt. Och
online sa har vi ju betting, casino, poker, bingo och lotteri. Och s haller vi pé att lagga till
Daily fantasy sports. Det &r sd jéttestort i USA. Det dr enormt. Men det kommer nog mer och

mera hir. S& det 4r den nyaste kategorin vi har pavag in.

- Lyssnade pa en intervju frin USA. Han pratade om att det &r inte en bettingservice,
det dr ndgot annat. for att i USA far man inte hélla p&d med betting. Han pratade runt

det dér nagot fruktansvart

Vi tycker att det ar betting. men 1 USA tycker dom inte att det dr det, for dom far inte ha
ndgon betting. S& det kor pa den vinkeln d4, de kallar det for en tavling. Det &r ju lite
skicklighetsbaserat och sddar. Vi tycker att det dr betting lika mycket som vanlig betting. Det

kan vara nigot for framtiden

Offline som inte dr min expertis sé dr det traditionella spelet som vi har. Automaterna och
fysiska bordsspel, roulette, black jack. Och bingo. Som vi kor pa férjorna och ibland ndgon
bingo final hér i land.

- Séa har ni casinot hir ocksa

Jo exakt. Vart lilla show case casino. Sé det dr de produkterna vi har.



- séda ar vi lite mer intresserade av onlinesidan da. Produkt X pa marknaden. Sa om vi
tittar pa framforallt pa er onlineverksamhet. Hur skulle ni placera er liksom i
jamforelse med konkurrenterna. Det dr vil det som &r intressant hdr. Hur ni anser att

starka ni dr p4 marknaden.

Det hér 4r nog den svéraste frdgan av alla. For marknadsandel och marknadsposition, det
beror ju pa marknaden det. Och vi ir aktiva p4 home market (Aland Finland) och sa har vi
Sverige och Estland och Spanien.

- det 4r dom ni har nu?
Vi salde ju var italien, italienska bolag Vinga for nagra veckor sedan, sa vi har ingen
italien-ndrvaro ldngre. Det dr de marknaderna och det varierar hur stora vi dr pa dem dér. Vi
ar rétt sd stora. Jag har inga exakta siffror hér.

- kan du gissa, ni kan ju veta att ni inte har 0,1 % osv
Pratar vi sverige har vi 1 % hdogst. Inte ens det.

- det dr ju pengar det dnda
Jo det dr det, men det dr ganska sma pengar. Samma med Spanien. Det inte stor andel alls. I
Estland dr det lite mera, dér kanske vi kan komma upp 1, jag undrar om vi inte till och med
hade 20 % négot &r, for ndgot ar sedan. Det har sjunkit lite. 10-20 %.

- Det ér ganska bra
Det ar ganska bra. Estland dr en ganska liten marknad. Jag skulle sdga nirmare 10 &n 20.

Home Market Finland och Aland sa jag méste siiga att jag ir oséker ocksé pa den siffran.

Men kanske den ar 10, den ocksa.



- Man maste ju uppskatta pa nigot satt. Jag har forstatt att det ar jattesvart for utlindska
firmor inte sldpper sin data. Hade de gjort det hade jag kunna gjort det hir sjdlv. Men

de gor inte det sa dé kan jag inte det.

Nej, och véra statliga bolag, Veikkaus, de dr ju forstés rétt stora. Samma sak i1 Sverige. Men i

kombination med alla de dir andra sma bolagen si jag vet faktiskt inte. Vad det summerar till.

- Det hir med marknadsposition har vi funderat lite pd. Ni har som.. Om ni skulle se er
sjdlva som hittar ni pa nya grejer forst eller tar ni efter vad andra gor, eller vilken typ

av beteende har ni dar?

Vi har forsokt gora lite bade och dar. I vissa gédnger har vi varit. Nér vi borjade var vi forst. Vi
kom online 1999. P4 1900-talet, haha. Hosten 99 dé fanns det inte manga konkurrent online

dé. Sa da var vi ju forst, néstan i stort sétt.

- Ni har varit det ganska ldnge

Négra ar 1 alla fall. Dom borjade ploppa upp. 200-2001 borjade det finnas flera sddir. Det
fanns nagra download casino rooms. Men som sagt, da var vi tidigt ute. Sen har vi ju varit rétt
tidigt ute med poker till exempel. D& nédr den boomen kom 2005 6ppnade vi pokern och
boomen hade precis var pa uppgang. Alla skulle spela poker. Man hade pokerset hemma. Det
ena och det andra. Det dér var ju en puckel som férsvann. Men d& var vi ritt tidigare. Sen har
vi ju lagt till efterhand vara kasinoprodukter allt eftersom det lanseras nya fran nya partners
osv. Sen har vi gjort ndgra projekt med Skill Games ett tag till exempel. Skillbaserade, typ
tetris. Och det var ndgra andra, 10-12 olika spel som man spelade dir tanken var att man
spelade mot varandra och du satsar 1 euro och jag satsar 1 och vinner du far du 1,80 sa far paf
20 cent. Det var liksom tanken i den dér. Det hade vi ett tag. men vi var forstas jattetidiga

med det, sd gick det inte heller. sd vi plockade bort det sen.

- Sani har testat pa lite



Nu ar vi rétt tidiga med daily fantasy sport, har alltsa, pa de har marknaderna. UniBet har

Oppnat en betaversion helt hir i veckorna

- kul att inte vara sist, att vara forst med ett annat bolag

Vi ér tidiga 1 den 1 all fall.

- Ager ni den sjilv eller kdper ni den?

Vi koper den av en partner

- har ni egen utveckling?

Ja, vi utvecklar 5-6 egna casinospel per ar ungefar. Vi har en liten PAF game studio som vi
kallar den for som har 20-25 personer som jobbar med spelutveckling. och det har vi haft
dnda sen borjan. Eftersom vi var sd tidiga 1999. D4 fanns det inga ndgon leverantor att bara
ringa upp och kdpa nagot spel. S& da fick vi utveckla det sjdlva. Sé det har vi haft kvar genom

aren. Dels ger det oss en unikitet. Och andra operatorer skriker efter egna spel.

- Vad ér skillnaden mellan de olika leverantérerna annars? Jag ser manga reklamer for
kasinon hela tiden. Jag tror att jag ser 4-5 olika annonser efter varje program och det

ar helt nya varje ar. Det byter hela tiden.

Det kommer nya sana brands hela tiden men alla har samma spel. Gar du in pa dem sa har de
samma spelutbud. Déar har vi ndgot unikt tillgang, tycker vi, 1 var studio. Vi har lite egna spel

som du inte hittar ndgon annanstans helt enkelt. Sé ja, vad var fradgan?

- vi pratade runt lite. Vi kan hoppa vidare till trean
- Hur marknadstillvixten ser ut pa de olika marknaderna?

- Vi kan framfGrallt prata om online



Dir dr det samma sak, jag har egentligen inga bra siffror. Men det jag fick tag pa var den

europeiska spelmarknaden vixer med ungefar 10 % per ar. Fick jag hdrifran.

- alla spel?

Alla spel generellt.

- Arinte det intressant att vart samhille ftt for sig att nu ska vi spela bort vara pengar?

Spel har ju alltid funnits

- Kanske att det blir mer lagligt? Men alltséd vissa ldnder typ australien har en stor
kultur att spela pa saker och man tycker det &r kul. Hir ar det mer och mer vanligt att

man ndgon ging har satsat pengar pa nigot.

Finnar och svenskar ér spelande folk. Sa dr det. Absolut. For det gar ju sa bra for de statliga
bolagen ocksa. De betting produkter och deras lottoprodukter absolut. De hir 10 % fick jag
av en kille internt som letade reda pa det i alla fall. Jag har inte det nu hur mycket vixer

finland, sverige, estland osv.

- Du kénner inte till att det skulle minska pa nagon av de marknaderna

De vixer garanterat, och frdgan dr hur mycket. 10% &r d& en bra gissning om det géiller

europa.

- Da gar jag till en, jag funderade pé det, generellt vixande marknader. Da &r det en bra
marknad att vara pa. Vi har en matris, som vi anvédnder oss av. Det dr en boston group
matrix.

- Boston-matrisen

- Den forklarar att du har olika typer av produkter och vi kan anvinda den for att

placera ut var PAF ligger med sina olika produkter ndr man jimfor marknadsandelar



med marknadstillviaxt. S& kan vi med till exempel esport titta pa att marknadsandelen
ar 1ag men tillvixtgraden dr vildigt hog. Den vidxer med 30-70 %. Kommer inte ihag.
Den vixer otroligt mycket per ar. D4 hamnar man pa ett fragetecken, marknaden

vixer men har vi produkter att leverera. Betting generellt ligger bra till, tillvéxtgraden

pa 10 % é&r ju bra. Det finns ju markander som inte véxer allt.

Pratar vi esport racker det inte med 10 %.

- Precis, men det har vi fran andra kéllor. Sen forresten kan jag skicka allt det dir s&
kan jag visa hur vi resonerat. Det dr ju det som &r tanken med det hir att ni kan
anvinda det till nagot. Vi hoppar vidare

- Fysiska resurser. Det ar lite for att forsta varifran potentialen dr har. Om ni skulle ge er
in 1 epsortbranchen, har ni det som krivs. Och rent spontant tinker jag att ni har det
men det skulle vara bra att hora det av er. Har ni produktionskapacitet. Om ni
bestammer, nu ska vi satsa pa epsort. har ni det som krévs redan nu for att gora det?

- Behover ni nya serverhaller eller nagot sant?
Det behdver vi inte. Men vi har ju inte heller. Vi har ju det vi behdver nu. Och kanske lite till
kapacitet. Men det ar klart, ska vi lagga till mycke nya produkter s skalar vi kanske upp
kapaciteten for att hainga med. Men det &r inget vi gor i forvdg. For det ar dyra grejer det hér.
Man koper in dem ndr man faktiskt behover dem. Men det finns precis alla mojligheter att
skala upp. Vi har ju intern var serverhall hér och sé.

- Hur stor anstrdngning ar det att man sdger sa, att gora en sddan.
Det ér ingen anstrangning alls

- Det behover bara goras?

Det behdver goras. Det behover kdpa in hardvaran, om det ens behdvs. Och sen behover allt

installeras forstas och att starta upp en ny produkt &r ju da ett projekt som ska goras. och det



innefattar olika delar dir da kapacitet och hdrdvara ar en del. Men ofta ar det ju ocksa si att
ndr man koper tredje parts 10sningar sa snurrar de produkterna hos tredje parten. Och inte

nodvandigtvis hos oss. Sa nir det géller, s dr det i alla fall for casinospelen

- Ar det for att ni inte ska ldsa koden?

Nej, sén ar affairsmodellen. De vill inte installera deras grejer hos 300 kunder.

- De kan dndra grejer enkelt centralt

Det skots enkelt centralt hos dem. Det ldttar pd deras maitnence borda. Det blir otroligt

komplext om de ska installera 300 system hos 300 kunder

- Det dér har ju dndrat 1999 skulle det vara sjdlvklart att installera allt pd egen server.

idag &r det tvért om

Vi har mycket pa véra egna servrar. Hela siten snurrar dér. Vért underliggande spelsystem
snurrar hir. Men sen nér du gar till till exempel och dppnar ett spel fran netentertainment.
Samtidigt som du 6ppnar det sd transporteras du till deras server och spelet sker sedan
dérifran. Och pé samma sitt skulle jag forestdlla mig att en esport-16sning skulle vara dé. Att
man hittade en partner som kan leverera den hér tjénsten och inklusive alla odds och allting
sant. Till saken hor att vi redan har en del esport fran vart spelutbud fran Kambi. sa jag ser

inte att man behdver liksom borja kopa in ndgra servrar och grejer for en epsorttest.

- Dakan vi g till nésta friga. Det har med ménskliga resurser. Det dr 1 samma anda.
Séger att ni bestimmer er for det, skulle du sdga att hur mycket extra kunskap som
inte finns i huset skulle ni behdva anstilla? Behdvs det? Om ni skulle satsa helhjértat

pa esport.

Skulle man satsa helhjdrtat pa esport behdver man en person som dr produktexpert pa den

produkten och kan den och vet vad det handlar om. Kanske ar gamer sjélv. Eller kan den hér



varlden. Det dr en helt annan vérld. Sa att det skulle jag borja med. Jag skulle se till att vi
hittar en partner som kan leverera tjdnsten och sa skulle vi ha en intern gubbe eller gumma

som skulle skota som skulle ha kunskapen att kunna sélja den ocksa till kunden.

- Det later som ni har precis allt annat. Ni har servrar, ni har IT tekniker, ni har lixom

allt

Allt sant finns ju.

- Det kan lata som dumma frdgor men vi behdver, jag kan inte sdga att jag tycker osv

Det har vi, det dr ingen stor investering att testa en san hir produkt. Investeringen bestar i att
vi behover lagga tid i1 det. Véra integrationsteam och vara tekniker att syssla med det hér i
stéllet for ndgonting annat. D4 uppstér det en alternativkostnad forstas. Men bestimmer man
sig for att gora det dér s& gor man det. D4 gbr man integrationen pa nagra méanader, sé& har

man det sa kor man.

- Vi har en generell friga om generella finansiella resurser. Finns det ett bokslut?

Vi har senaste bokslutet hér, ni kan fa en kopia. Det finns p4 siten i elektroniskt format ocksa.

- Nasta &r intellektuellt kapital. Vad sitter ni pa. Har ni nigra patent eller sa?

Det hér dr ocksé en av de som jag var lite oséker pa. Som jag kanske inte ar ritt person. Jag
tror inte att vi har ndgra patent. Jag tror inte det. Vi har ndgra copyright. Vad heter det, det
nagra speltitlar som vi varumérkesskyddat. Till exempel véra top spel. Som du hittar pa siten,
sd som cash and carry, dubble joker poker och nagra till som det star en san “T™™” efter
namnet. S& det har vi. Sen har vi affarssystem, kunddatabasen och samarbetsavtal med
partners. Vi har alla dem. Vi har ju kunddatabasen &r vil den storsta tillgdngen. Vi har en stor
kunddatabas. Som vi har mojligheten att testa nya produkter pa. Sa det ar ju en viktig tillgang

dé.Och relationerna med samarbetspartners har vi ju ett flertal. Vi har ju manga leverantdrer.



Bade online och offline. Och dven andra samarbetspartners. vi har ju betalningslésningar fran

tredje part och sé har vi den hér typ av produkterna.

- Ni maste ju nd ut till nya kunder med esport?

Det har du helt rétt i. Férmodligen har vi fel kunder idag f6r det dar produkten. Och sé ar det
sdkert. S& vi maste hitta sétt att nd ut med det hér till dem.. Det &r det man behover experten
till, som 1 s fall som vi skulle vilja anstilla om vi gor det hir. Da vill man ju ha ndgon som
vet var man hittar det hédr géinget. Som &r 18 &r och dldre. Det finns en san grej 1 esporten

ocksa. Det finns mycket kids, yngre.

- Jagldste i en rapport, det borjas tidigt. Sa dr det med alla missbruk. De bdrjar tidigt.

De har kort och elektroniska pengar. De borjar tidigt de dr 12 ar

I den hir virlden sa spelas det om skins och sént som de spelar om. Sé att det dir kan ju vara
lite, det dr inte riktigt optimalt. S& vi behdver ju hitta kunderna 18 &r och éldre och ja de har

de inte nédvandigtvis 1 var kunddatabas.

- Kanske det finns?

Lite spel har vi ju. Nu har jag inte kollat pa det men hur mycket det spelas pa var nuvarande

esport. Lite spelas det ju dér ocksa. Sa lite intresse for det finns det.

- Jag tror att forvintningarna pad marknadens tillviaxt verkar bygga mycket pa dem som
spelar nu har en vana for ebetting och esport. Men de dr for sma och har inga pengar.
Darfor ser man tillvixten har varit sa stark. Det dr en sa stor grupp spelare dkar
exponentiellt sedan hem PCn kom ungefar och sedan har det bara vixt och vixt. Vi
har ju upplevt att det 4r gammalt men vi har haft IT ldnge. Nar de hér blir dldre sa
lagger de pengar pa sin hobby. Hur de gjort analysen dr hur manga de ar, hur ménga

som spelar och procenterna péd det och deras gissningar har stimt flera ar nu.



Det far mer och mer uppmaérksamhet nu ocksé P4 méstarnas méstare sa dr det en esportare

med

- Var det Heaton som var med?

Jo, det var han

- Jag har sett heaton pa riktigt, han kopte korv med sin hund

Det skapar ju ett intresse ocksa. Ju mer utrymme esporten far. S& absolut. Jag brukar sdga att
esporten som vanlig sportsbetting var ndgon ging nir vi borjade 1999. Sa att den 4r i sin.. Det

ar pa gang.

- Nu kom vi till ndgot intressant tycker jag. Av alla sajter man kan vilja mellan ,var for
vilja PAF? Vad ar PAFs USP? Hur star PAF ut? varfor vélja PAF mot bet365?
Ebetting generellt. Varfor ska jag som ebetting vélja PAF?

Ja det dr en bra fraga. Jag har inget vettigt svar pa det. Men PAF ska du vilja for att vi ar ett
ansvarsfullt bolag som jobbar med goda dndamal. Det dr inte ndgon krosus som sitter hogst
upp och hévar in stalarna. De gér till goda indamal. P4 Aland, men i alla fall. Och det ir

liksom de tva, tycker jag, de viktigaste.

- Om jag vet att det inte d4r ndgon vinstaffér att spela online. S& om nagon ska f mina

pengar nér jag gar pa forlust kan det lika vl vara PAF
Jo att det gér till nagot vettigt 1 stillet for ndgon krosus som redan har for mycket pengar
- Det finns mycket pengar i branschen
Det finns ménga privata bolag ocksd som har privata dgare. Det dr sdna du ser ndr du ser pa

pausen mellan programmen. Det dr ingen dar som jobbar med goda d@ndamaél dar inte. S& det

tycker jag dr kanske den storsta.



- Hur ér det med anvédndarvénlighet p4 hemsidan osv?

Det kommer som ett lager till sen. Men det borjar vara en san hér hygienfaktor. Det maste du
bara ha. Du maste ha en site som fungerar i mobilen, 1 paddor och 1 alla typer av miljder. Sa

men det ar lixom

- men finns det ett problem att man borjar bli véldigt lika varandra. Det &r svart for

kunden att urskilja. Vad ér skillnaden pé bettson och bet 365?

Alla forsoker ta sin position att vara bdst pa en grej. Leovegas forsoker att bli bést pa
mobilen. Nagon ska vara bist pa betting. Nagon dr bast pa jackpottar. Men alla har i grunden
samma produkter. Och koper dem till och med frén samma leverantor. Dar har vi ju dels sa
har vi var ansvarsfullhet och goda &ndamal vinkel pa det hela men sen har vi ju ocksa vara
egna spel och véra egna unika som vi har da. Sen har vi dessutom vér club PAF som vi ju
gérna ndmner. FOr vi ér ju jdttebra pa att hélla véra kunder. Retention som man pratar om,

finns tror jag inget bolag som &r sd bra som vi pé det

- Dér har vi det, en tydlig USP.

Club PAF ér ju var ganska unik foreteelse dér vi tar hand om véara kunder. Vi aker pa resor

- Vad maste man gora for att komma med?

Alla som, det enda du behover gora sd ar du kund sd dr du med i1 Club PAF. Det ér inget VIP

av nagot slag, utan det ar ett sétt att ta hand om alla kunder. Och alla kunder har haft samma

mojlighet att vinna en lasvegasresa eller what ever sé har vi ofta haft att man kan spela det

hir spelet under den hér dagen sa dr man med 1 utlottningen. S4 att sana.



- Jéklar jag blir hur det verkligen forstarker. Man kdnner igen lite folk, det ar lite
gemensamt. Varfor inte vara med igen. PAF resan var skitkul, var med i club paf, kom

med

Det ena kommer ju ocksé for att vi har ju ett marknadsforbud i Finland, vi fér inte
marknadsfora oss diar. Men det kdnner ni vl till. S& da &r det klart att vi far jobba med de

kunder vi har. F& dem att prata om oss. Prata gott om oss gérna.

Nackdelen &r att vi inte nér ut till s4 manga kunder pd en ging. Vi kan inte fara med 7000
pers pa safari. Det dr 50 kunder eller 25 kunder med sina kompisar. Vi har alltid haft att man
kan ta med en vén som inte dr kund. eller nédvéndigtvis inte kund. S& vinner du far du en

resa for dig och en vin.

- Jag ser direkt hur det hir funkar med epsort direkt. Man vinkar lite. Man har
esportresa. Koln som ar jéttestor 1 CS till exempel att komma dit man drdommer ju att
fa ga dit och kolla ndgon gang. Man fér inte till det bara, man gor inte det. Man har
aldrig varit 1 K6ln, man har aldrig varit i tyskland det dr konstigt.

Skulle man vinna en san hér grej sé skulle man nog gora det, d4 skulle man nog éka.

Jéttebra grejer, utmaérkt. jittebra svar.

- Sjuan da. Vad gor ni for att stoda den hdar USPn, Vi har ju pratat om det sjuan och attan
ocksa.
- vi pratade hygienfaktorer. du skulle séga att det dr bra fungerande hemsida,

driftsdkerhet?

jo, det méste man bara ha, om man inte har det sa ar det bara kort. ja.

-S4 du skulle inte sdga. Du anser att ni héller er pa4 minst samma bra nivd som

konkurrenterna med tanke pa infrastruktur?



Ja det tycker jag. Sen kan det vara att en bra site, jo saklart maste man ha en bra site och den
maste funka, den maste vara snabb och anvéndarvénlig. Men just med esport s& maste du ju
ha en egen, tror jag, for att lyckas en sektion pé siten for det forsta dér esportarna héller till.
Som é&r deras horna, som &r mer relevant information och jag tror inte att rdcker som jag gor
nu. Att vi har epsorten i nadgot horn 1 bettingklientelet. Det kommer inte att funka. Du behdver

ha en egen esportsvérld for dem.

- Det finns vil typ for fotboll och casino. De #r ju helt skilt. Ar man p4 Casio fir man

inte samtidigt upp nu ska du betta fotboll.

Nej det fér du inte. Ibland har man en banner med cross-sellande men det 4r ju ocksa olika

kunder, till stor del.

- Sé& samma id¢ giller epsort?

Samma id¢ géller dar. Den méste ocksé vara de kategorier som vi har idag &r ganska lika

varandra dnda. Om vi tittar pa hur det ser ut. Men jag tror det att epsort dr nagot helt annat.

- jag tro till och med att man kan ga sé langt att man blir avskriackt av vanlig betting,

det dr inte vad jag dr ute efter

Jo det maste vara relevant for dem. Det maste kénnas for dem att vi vet vad vi haller pa med.

- Att hitta ndgon som idrottar fysiskt och héller p4 med dator 4r ganska ovanligt.

- Sista frdgan. Kdrnkompetens, vilken tycker du att den &r?

Jo det kan vara flera saker och vi har lite process pd ging och prata om det faktiskt intern.
Vad ér vér core? Och vi for det forsta casino och slots ndgonstans dar. Det &dr de spelen vi kan,
det ar dérifrdn vi kommer. Land and ship-delen i synnerhet. Darifran har vi kommit ifrdn och

det ar kdrnan 1 var verksamhet. Att vi har en fysisk nédrvaro pa fartygen och sen finns vi



dessutom online pd de marknaderna dér de har fartygen finns. Men kérnan &r dndé land and

ship

- det ger ytterligare en USP. Ni dr inte bara offline utan ni ar i fysiska virlden ocksa.

Det ger fortroende

Konstigt att jag inte pratade om tidigare. Det har vi pratat massa om tidigare. Det dr ocksé

unikt ocksa. Vi finns, vi kan traffa folk.

- ni &r inte bara maskiner, ni &r minniskor ocksd. Svenska spel har ett casino. Annars ar

det maskiner, ingen ménniska dar

Vi forsoker vara vanligt folk for vanligt folk. Lite grann. Och sa dr vi ar lite statliga pé sétt
och vis, eftersom vi d4 ér Alands svenska spel eller om man siiger si. Men vi forsoker indé
vara lite roligare &n det, pa nagot sitt. Lite av bada dér. Vi ar statliga och palitliga men ocksa

lite skojjiga. Kérnkompetensen ér land and ship, casino slots. Thats it.



