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Abstrakt

This scientific paper aims to study how one can create and use digital art through critical
design as design perspective. The goal with our digital art is to draw attention to a social
problem in society. In this case, we are focusing on the darker side of the advertising videos
of gambling activities. The digital art is created in the form of surrealistic image
manipulation that are inspired by photographers and artists like Erik Johansson. The article
will research and analyse gambling advertising and problematize this subject to then
illustrate a design from a critical, dark, humorous and artistic perspective.

The topics that the article will go through will be the said art style, and the problems with
gambling and it’s advertising, but also takes a closer look at storytelling techniques like
visual storytelling and image communication. The design research is inspired from critical
design, but also practise-based research, and through these perspectives the article will
describe the design methods and analysis that's been done and what outcome of it has led up
to. The surrealistic image manipulation is a practical and visual result that was created and
developed during this scientific article.

Den hdr vetenskapliga artikeln syftar till att underséka hur man kan skapa och anvinda
digital konst framtaget med critical design som designperspektiv. Syftet med den digitala
konsten dr att belysa och peka pa ett socialt problem i samhdillet, déir vi har valt att titta pa
baksidan av spelreklam. Den digitala konsten dr skapad i form av surrealistisk
bildmanipulation, inspirerad av fotografer och konstndrer sasom Erik Johansson. Artikeln
kommer att underséka spelreklamen, och problematisera detta dmne for att sedan illustrera
en gestaltning frdn en kritisk, mork, humoristisk och konstndrligt perspektiv.

Amnen som artikeln gér igenom kommer vara den nimnda konststilen, samt problematiken
kring spel- och spelreklam men kommer dven att titta ndrmare pa bildberdttande medel
sdasom visual storytelling och bildkommunikation. Utover critical design tar undersékningen
dven inspiration frdn practise-based research, och genom dessa designperspektiv kommer
artikeln beskriva de designmetoder och bildanalyser som utforts, och vad de har lett till.
Den surrealistiska bildmanipulationen dr ett praktiskt och visuellt resultat som skapats och
utvecklats genom den vetenskapliga artikelns gang.

Nyckelord:

bildberdttande, critical design, design, digital konst, marknadsforing, kommunikation,
medieteknik, spel- och spelreklam

Introduktion

Spel och spelreklam

Det ér en trdkig kvill. Jag har tagit plats pa den insuttna platsen i1 soffan som s ménga génger
forr. Pa platsen bredvid ligger min telefon med skdrmen pekande uppat, sd att man enkelt kan
se ifall det har kommit ndgon ny notis. I &nden av soffan ligger min katt och sover, och 1 mitt
kna vilar min laptop som ett digitalt husdjur och sprider varme frdn den arbetande processorn.

I bakgrunden hors bruset fran TV:n. Trots att jag varken tittar eller lyssnar, sa hor jag likvil
jingeln fran reklamen. Melodin och den glada texten som jag vid det hér laget kan utantill da
den har etsat sig fast i huvudet. Reklamen handlar om att spela pd odds, och det &r langt ifrdn



den forsta spelreklamen som har susat forbi under kvillen. Ar det inte pd TV:n sa skymtar
man reklamgrafik frin ndgon webbsida fran laptopen om casino, och har jag mot formodan
missat dven det sa fangas jag av en reklambild om poker eller trav i telefonen.

Med spelreklam syftar vi till all form av marknadsforing av spel om pengar. Allt fran odds,
casino, poker och lotter till trav och 6vriga former av det breda utbud som finns idag. Att
spela om pengar har historiskt sett varit ett kdnsligt amne som det har ratt olika moraliska och
etiska asikter kring. Bade i Sverige och i dvriga virlden har spel motts med stranga attityder
och har varit ett omtvistat &mne (Rose, 2003). Spel har gatt fran att ha varit bade forbjudet
och fordomt under 1800-talet, till att bli en laglig aktivitet under 1900-talet (Husz, 2004;
Nilsson, 2003).

Attityden kring spel om pengar &r inte lika hard idag som under 1800-talet, men likvil dr det
an idag ett debatterat amne dér inte minst den relaterade spelreklamen skapar ésikter i landet.
En undersokning gjord i oktober 2018 visar att 80% av de tillfragade dr ganska eller mycket
negativa till att kdnda personer deltar i reklamkampanjer och pa sa sitt marknadsfor spelandet
(Winberg, 2018).

Folkhédlsomyndigheten (2019) menar att manga ocksa dr negativt instillda till att vi mots av
sa stor mangd spelreklam och till tonldget i reklamen.. Att vi méts av mycket spelreklam ar
nog de flesta overens om. I en studie som avslutades 2018 kunde man se att spelreklam stod
for 19% av den totala tv-reklamen i 6 svenska tv-kanaler (Hakansson & Widinghoft, 2019).
Utéver marknadsforing pa TV, méts vi dessutom av reklam i 6vriga plattformar sdsom pa
radio och sociala medier, men den skickas dven till oss via badde mail och meddelanden 1
telefonen, vilket Folkhdlsomyndigheten (2019) beskriver i rapporten Leder spelreklam till
spelproblem. Just frdgan om hur vi paverkas av spelreklamen kommer vi belysa ytterligare i
ett senare skede av artikeln.

Men det ér klart att det finns moraliska synpunkter pa denna typ av reklam, som kan ses i
nedanstdende citat:

“Sedan 2001 dr spelreklam ett dterkommande dmne i debatten om svensk spelpolitik.
Spelreklamen ifrdagasditts framst pa grund av att den befaras leda till 6kat spelmissbruk, men
det finns ofta en underton i kritiken att det dr forkastligt att 6verhuvudtaget gora reklam for
en produkt som bygger pa mdnniskors orealistiska forhoppningar om snabb och ldttfortjdnt
rikedom.” (Binde, 2005, s.10).

Mota spelreklam med digital konst

Den hir vetenskapliga artikeln beskriver hur vi, genom en litterér och praktikbaserad
undersokning, har skapat digital konst utifran designperspektiven practice-based research och
critical design, for att mdta och problematisera spelreklam.

Practise-based research har vi anvént som ett 6verskddligt perspektiv att utga ifran for att
kunna lédra av att gora och utforska med praktiska metoder. Critical design har varit det
designperspektiv hela undersokningen har utgéatt ifran, dar malet har varit att stélla fragor
snarare dn att ge svar och att genom den digitala konsten kunna bidra med att skapa debatt
och diskussion, istéllet for att ge konkreta 16sningar pa ett sarskilt problem.

Utifran de hir &mnena har vi tagit fram en fragestillning som legat till grund {for
undersokningens alla delar och som har fort artikeln framét.



Hur kan man skapa digital konst ur critical design som designperspektiv for att belysa
baksidan av spelreklam...

... lyder fragestéllningen.

Med utgéngspunkt fran detta har vi kunnat utforska hur man kan méta ett problematiserat och
omdiskuterat &mne genom att producera digital konst. Genom att skapa gestaltningen med
critical design som designperspektiv har vi kunnat se pé spelreklam med ett helt annat ljus
och belysa en sida av spel som man inte ser till vardags. Att vi valde just spelreklam som
amne att utforska i undersokningen beror pa att vi anser att detta r aktuellt i den digitala tid
vi lever i och dr dirfor ett reellt problem att titta ndrmare pa. Vi tror ocksé att kontrasten
mellan digital konst och spelreklam skapar ett intressant mote, dé det ar tva sa olika
produkter, vilket ocksa visar pa hur anvandningen av critical design som designperspektiv
kan binda samman tva sa skilda &mnen.

Artikeln kommer att dyka djupare ner i och beskriva de olika begreppen pa ett mer ingdende
satt, samt vdgleda ldsaren 1 hur vi har mott och forsokt besvara fragestéllningen. Vi kommer
dven att ga igenom hur man kan ta hjilp av visual storytelling och bildkommunikation for att
kommunicera ett beréttande budskap till betraktaren. Vidare kommer vi att beskriva hur vi
med hjélp av savil praktiska som teoretiska metoder samt genom bildanalys har arbetat for att
ta fram en gestaltning, och hur designprocessen genomsyras av designperspektivet critical
design for att na ett resultat.

Avgriinsningar & bidrag

I undersdkningen och genom metoder, har det f6tts manga idéer kring hur vi kan gestalta och
illustrera var digitala konst. Vi har skapat skisser och prototyper, och direfter gatt vidare och
valt och bearbetat ett verk till en slutprodukt.

Att skapa och gestalta utifran critical design som designperspektiv for att peka pa problem ar
inte begrénsat till just denna formen av konst, utan géar dven att uppnd genom andra
konstformer. Att vi valt att anvénda just surrealistisk bildmanipulation som konststil har
endast varit ett estetiskt val. Dock &r Dunne och Raby (u.4) noggranna med att papeka att
critical design inte &r konst. Vi har valt att anvdnda designperspektivet trots det, da vi anser
att i detta fallet spelar det mindre roll ifall slutprodukten kallas for design eller konst, utan vi
lagger istdllet vikt vid hur vi har nétt dit och vad verket har for syfte samt hur det méts av
betraktarna.

I artikeln kommer vi analysera reklamfilm inom spel. For att halla ett riktat fokus kommer vi
endast analysera nutida visuell reklam, och kommer saledes inte berora radioreklam eller
Ovrig marknadsforing om spel som inte innehéller visuella bilder.

Vi hoppas kunna vicka tankar och ge ldsaren forstdelse, inspiration och idéer genom artikeln
och den tillhérande gestaltningen. Artikeln ldmpar sig d& utmarkt for sdvél konstnédrer som
designers som med praktiska gestaltningar vill belysa och uppmérksamma ett specifikt amne
eller problem.

Teoretiskt ramverk




Digital konst

Konst har funnits sedan urminnes tider och har uppstétt i odndligt manga former och stilar.
Nar den digitala tekniken utvecklas sa skapas ytterligare mojligheter att utveckla nya typer av
verk. Vi ska titta ndrmare pa den digitala konsten, och i synnerhet en genre inom fotografi
som manipulerar och bearbetar ett flertal foton i postproduktionen for att skapa modern
surrealistisk fotomanipulation.

Vad vi har kunnat hitta verkar det inte finnas ndgon etablerad definition av just denna typ av
konst. Utdvare bendmner sig sjdlva med olika titlar, men placerar sig inom ramen for
fotografer och konstnirer som utfor surrealistiska fotomontage och digital fotomanipulation
samt visual art. Vi har 1 artikeln 1 artikeln valt att definiera stilen som surrealistisk
fotomanipulation.

Var gestaltning kommer att skapas i samspel med undersokningen samt dess utvalda metoder
och tillvigagangssitt kopplat till designperspektivet. Vi har tagit inspiration av en rad olika
konstnirer bdde inom surrealistisk fotomanipulation och inom andra typer av konst.

Erik Johansson dr en kind svensk fotograf och konstndr som skapar surrealistisk
fotomanipulation. Pa sin webbsida beskrivs hans konst som: “His work can be described as a
surreal world created by combining different photographs” (Johansson, u.4 a).

Vidare beskriver han sin stil som att illustrera orealistiska idéer pa ett sa realistiskt sdtt som
mojligt, gdrna med humoristiska inslag (Johansson, u.d b).

Ett surrealistiskt verk av Johanssons (u.d)



En annan svensk konstnédr som verkar inom en liknande stil & Tommy Ingberg, som i en
intervju beskriver sin surrealistiska stil: “For me, surrealism is about trying to explain
something abstract like a feeling or a thought, expressing the subconscious with a picture...l
want the viewers to produce their own questions and answers when looking at the pictures...’
(Behrmann, u.a).

b

Erik och Tommy é&r bara tva av ménga konstnirer som skapar fascinerande verk genom
surrealistisk fotomanipulation. I designprocessen har vi tagit inspiration och ldrdom fran
dessa konstnérer 1 vart forsok att skapa just surrealistisk bild, men ur ett critical
design-perspektiv. For oss, precis som for Tommy Ingberg, dr malet att i betraktaren att
skapa egna fragor och svar nér de ser var digitala konst. Att genom bild vécka tankar hos
betraktaren, som 1 sin tur kan leda till diskussion och debatt om ett &mne.

Att stdlla fragor och illustrera problem genom konst dr inget nytt. Pawel Kuczynski dr en
polsk kontroversiell illustrator vars verk kan ses som satir av problematik i samhéllet, ofta
kopplade till modern teknik och sociala medier. Hans verk dr ocensurerade och tydliga, dir
illustrationer visar hemska sanningar ur bade groteska och humoristiska vinklar (Prymlewicz,
2011). Pawel har varit en designreferens for oss just nidr det kommer till hans sdtt att utmana
och provocera genom sina verk, och hur han genom sin konst stéller sig fragande till
problematik och bekymmer han upplever i det moderna samhéllet.

Spelreklam

134 000 personer, eller ca 2 % av Sveriges befolkning 1 dldern 18-34 ar, lider av spelproblem.
For cirka 31 000 personer dr problemen allvarliga, och ytterligare fyra procent av
befolkningen 16per risk att utveckla problem. Spelproblem drabbar inte bara den som spelar
utan dven de ca 171 000 personer (varav 82 000 dr barn) som lever tillsammans med nagon
som har spelproblem. Spelproblem finns i alla olika spelformer, och i alla sociala grupper,
men dr vanligare bland méin och unga (Alna, u.4d).

Enligt Alna (u.d) kan spelproblem innebdra att man har svart att begrdnsa hur mycket pengar
man ldgger pa spel och hur mycket tid som gér &t till att spela. Det kan leda till
relationsproblem, ekonomiska problem, simre prestation pa arbetet och 1 skolan, samt till
psykisk ohilsa.

Personer med spelberoende kédnner ofta skuld och skam. Familjen och andra 1 nidrheten
kénner sig utnyttjade och har svart att lita pa den som spelar. Manga drabbas ocksa
ekonomiskt, speciellt de som lever tillsammans med en person med ett spelmissbruk
(Alna, uv.a).

Spelproblem
har samband med: ekonomiska
halsomassiga problem problem som
som depression, angest. skuldsattning pa
riskkonsumtion av alkohol grund av s pelutgifter
och amvandning av nar- ech Svangheter alt
kotika, sBmnsvariaheter, betala rakningar.
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Leder spelreklam till spelproblem? Man har inte klart kunnat pavisa att mer spelreklam leder
till 6kade spelproblem. I en rapport utférd av Folkhdlsomyndigheten (2019) har man
sammanfattat foljande:

* Spelreklamen dr omfattande och tar mdnga olika former.

* 88 procent av de personer som spelade 2014 upplevde inte att de pdverkas negativt av
spelreklam.

* Personer med spelproblem upplevde oftare dn andra att spelreklam far dem att spela mer
dn vad de hade tinkt. Reklamen ger dem impulser att spela som kan vara svdra att std emot.
* Trots att spelreklamen har okat sa har inte andelen som har ett problemspelande okat. Det
kan dock finnas en koppling mellan okade spelproblem pd ndtkasino och ékad reklam for
spelformen.

* Reklam ger ocksa en indirekt och omedveten paverkan, men den gar inte att mdta i den hdr
typen av studier.

Per Bindé¢ (2005) skriver: ”Det dr uppenbart att reklam for spel 6kar omfattningen av
spelandet; om ingen reklam férekom skulle spelandet minska™ (Binde, 2005, sid 10).
Men dven han menar att det inte finns nagon studie dir spelreklamens inverkan pa
omfattningen av spelandet helt har faststéllts.

Som vi skrev 1 inledningen &r en stor del av Sveriges befolkning negativa till spelreklam.
Sedan 2001 &r spelreklam aktuellt i debatten om svensk spelpolitik. En anledning &r att man
ar radd for att den leder till 6kat spelmissbruk, men dven for att man ifrdgasatter om det ar
etiskt ritt att gora reklam for en produkt som bygger pa minniskors orealistiska
forhoppningar om snabb och 1attfortjant rikedom (Bindé, 2005).

Visual storytelling och visuell kommunikation

Uttrycket en bild sdger mer dn tusen ord dr nagot som ryktats komma frin redaktdren,
publicisten och media coachen Arthur Brisbane, 1911. Brisbane ska ha gett annonsorer radet,
“Anvdiind en bild, den dr vird tusen ord”, vilket sedan utvecklades till dagens uttryck
(Segeholm, u.a). Vi foljer Arthurs rad och jobbar med bild, men for att uppna ett onskat
resultat har vi ocksa involverat visual storytelling och bildkommunikation.

Begreppet storytelling, betyder ungefér vad det later som. Dennisdotter och Axenbrandt
(2008) beskriver det som att “berdtta en historia’. Vi har valt att fokusera pa den visuella och
digitala formen, ndmligen visual storytelling. Visual storytelling har ingen utpréiglad eller
fastslagen definition, och begreppet saknas ocksé i ordbocker sésom Merriam-Webster and
Oxford. Wikipedia (2019) inkluderar visual storytelling i visual narrative, och beskriver det
som: “A visual narrative (also visual storytelling)[1] is a story told primarily through the use
of visual media. The story may be told using still photography, illustration, or video, and can
be enhanced with graphics, music, voice and other audio.”. Visual storytelling dr ett sitt att
skapa kénslor och na ut till sin publik, darfor blir det ett viktigt inslag for oss att inkludera nér
vi skapar digital konst.

Visual storytelling ér ett aktuellt mne idag, och har dkat 1 anvindning inom manga omraden.
De som vill kommunicera och informera, som till exempel de inom marknadsforing, har



anvént storytelling som tillvigagangssatt for att skapa kénslor och intryck hos sina
anvandare. Det blir allts ett sétt for att skapa visuellt berdttande som berdr (Hu et al., 2020).

Brandy och Haley (2013) gar igenom de punkter som de menar &r essentiellt inom
storytelling for att na ut med historien till betraktaren. Foljs dessa steg kan man lyckas med
att engagera, forandra, forklara och pa sa sétt lyckas med sin storytelling. Nedan har vi
etablerat punkterna som riktlinjer anpassat for vart arbete

1. Etablera forutsittningarna i bilden - Vad innehaller bilden? Vilken tid &r det? Vilken
plats dr det? Vilka karaktdrer syns?

Handling - vad hinder i bilden?

Krisen - Vad leder hindelsen till?

Meningen med historien - Vart syfte

Forandring — Vad kan bilden leda till?

Nk wD

Genom visual storytelling kan vi skapa ett verk som blir just berédttande. Men att berdtta nagot
ar enkelt, att diremot na ut med det man vill fa sagt ar svarare. Detta innebér att det ocksa blir
viktigt att tinka kring den visuella kommunikationen. Sykes et al. (2012, kapitel 1) beskriver:
“Even an amazingly good idea, like “wash your hands before surgery”, can go unheeded if
not communicated well.”. For oss dr det vésentligt att verket kommunicerar och nér ut till sin
betraktare for att skapa diskussion kring spelreklam, dirav inkluderar vi bade visual
storytelling och visuell kommunikation.

Enligt Nationalencyklopedin (u.d) definieras ordet visuell som nédgot som kan uppfattas med
synen medan en bred definition av kommunikation lyder: “Kommunikation dr delandet av
information mellan en sdndare och en mottagare i en viss miljo, via ett visst medium, med
hjdlp av ett visst eller vissa uttryck/medel med ett visst syfte/avsikt/mal/funktion.” (Jensen,
2015, s. 19).

Enligt Jensen (2015) forstas konceptet visuell kommunikation pa tre sétt.

1) All kommunikation som dr synlig och som tas emot genom synsinnet.

2) Den praktik inom produktion av kommunikation som bygger pa visuella medier.

3) Det filt inom kommunikationsforskning som specifikt studerar den information som tas in
via synsinnet och/eller produceras som bilder, filmer, gester.

Information och metoder

I det hir kapitlet kommer vi redovisa de designperspektiv vi har anvént oss av. Vidare gar vi
igenom hur vi anvénde olika designmetoder och bildanalys for att generera idéer, information
och material som vi har anvint som grund for att skapa och utveckla var gestaltning.

Designperspektiv

Genom att utgé fran ett fast designperspektiv kan undersékningen folja en rod trad. Ett
designperspektiv kan ses som en attityd, eller ett forhallningssétt, for de metoder och den
metodiken man arbetar med inom designprocessen (Nordwall, u.d). Dérav blir det ocksa en
bra utgangspunkt att strukturera undersokningen utefter i planeringen samt under projektets
géng (Rocha et al, 2021). Vi har anvént ett dverskadligt designperspektiv for undersdkningen
1 stort i form av practise-based research, men ldgger mycket vikt vid critical design som



designperspektiv i hur och varfor vi skapar digital konst for att belysa en annan sida av
spelreklam.

Practise based research

Practice-based design ér ett designperspektiv dér det huvudsakliga larandet kommer frén det
praktiska gorandet och resultatet av det. Vi kommer i den hér undersdkningen anvinda
designperspektivet som ett Gverskadligt perspektiv. Vi menar att det ar ett passande
designperspektiv for var undersokning da practise-based research utgér fran praktiskt larande,
dir man tar fram och arbetar kring en artefakt som ska bidra med kunskap inom
undersokningsomradet.

Skains (2018, s. 86) skriver: “Put simply, in practice-based research, the creative act is an
experiment (whether or not the work itself is deemed “‘experimental”), one designed to
answer a directed research question about art and the practice of it, which could not
otherwise be explored by other methods”. Som citatet namner forsoker man inom
practice-based research besvara undersokningsfragan genom ett kreativt skapande, vilket en
vasentlig del av var undersdkning handlar om 1 form av att framstélla digital konst. Vi ser
perspektivet som en mojlighet att kunna vara praktiska inom gestaltningsarbetet, se gorande
som ldrande, och dédrav stotta oss i vart resultat utefter det.

Critical design

Vi har valt att f6lja designperspektivet critical design, som skiljer sig fran traditionella
designperspektiv. Inom traditionell design &dr det vanligt att mélet &r ndgon form av
problemldsning for ett designproblem, och dir finns det en méngd olika designperspektiv
man kan stotta sig mot. Critical design, & andra sidan, avviker fran det traditionella och
skapar inga konkreta I0sningar pa problem utan snarare sdker upp problem. Gonsher (u.4)
beskriver critical design och dess inverkan som en kreativ strategi som uppmérksammar
dagliga interaktioner vilka man inte alltid tanker pa. Han fortsétter forklara att
designperspektivet skapar medvetenhet om detta genom att stélla frdgor och forhélla sig
kritisk till det.

Critical design &r som det later, kritiskt, vilket inte dr nytt inom design. Anthony Dunne och
Fiona Raby (u.a), som har utvecklat designperspektivet, beskriver anvéindningen av critical
design som ett sitt att fa oss att vicka uppméarksamhet och fa oss att borja fundera kring
nagot. Att med sin design bidra till diskussion och debatt och dven handling.

Att anvidnda den hér attityden och forhallningsséttet som critical design ger, menar vi skapar
en mycket bra utgadngspunkt for att uppméarksamma och problematisera spelreklamen, som
nog far sdgas dr en daglig interaktion vare sig man vill eller inte. Genom anviandningen av
critical design som designperspektiv kan vi ta fram en designprodukt for att skapa
medvetenhet och ifragasitta spelreklam som produkt i dagens samhélle.

Dunne och Raby (u.d) beskriver ocksa hur Critical design uppmuntrar att involvera mork
humor och satir i sin designprodukt. De menar att det dr nyttigt att sitta betraktaren i en
situation dér denne behdver fundera och bestimma ifall det som den ser dr seridst eller inte.

Till sist har vi kommit till en viktig punkt. Ar critical design konst eller design?
Nér Dunne och Raby (u.4, http://dunneandraby.co.uk/content/bydandr/13/0) har fatt fradgan
ger de ett tydligt svar: “It is definitely not art. It might borrow heavily from art in terms of



methods and approaches but that's it. We expect art to be shocking and extreme. Critical

)’

Design needs to be closer to the everyday, that's where its power to disturb comes from.”.

Det kan ofta vara svart att skilja pa konst och design och att definiera var gransen dédr emellan
gar. Dunne och Ruby svarar i citatet ovan att de forvéntar sig konst att vara chockerande och
extremt. Vi har valt att anvinda critical design som designperspektiv trots att vi anvander det
som attityd ndr vi skapar vad vi kallar digital konst. Vi menar att det vi skapar gor vi utifran
ett designperspektiv med designmetoder och med ett syfte som delar samma syfte som
critical design. Vi anser att det i detta fall inte dr vdsentligt om man kallar slutprodukten for
konst eller design, utan fokus ligger pa vad produkten sénder ut till betraktaren och hur den ér
skapad for att lyckas med sitt syfte.

Metoder och designprocess

Post-it-metoden: Brainstorming & idégenerering - kategorisera och sortera

I bérjan av en undersokning kan det alltid kinns 6vervildigande dd man inte vet 1 vilken &nde
man ska borja. Darfor anvinde vi oss tidigt av post-it-metoden. Post-it-metoden dr en
brainstorming metod som utdver att genererar idéer, dven hjilper designern med att sortera
och kategorisera projektet for att f4 en tydligare struktur.

Green (u.a) beskriver
metoden som bdrjar med
brainstorming, ddr man
skriver ner en tanke, 1dé,
bekymmer, eller vad det nu
kan tinkas vara. Syftet ar att
spotta ut sig sd mycket som
mojligt, fran vad man har i
huvudet och skriva ner pa en
post-it-lapp. I nésta steg
paborjas en sortering, som
dérefter kategoriseras och
prioriteras, och till slut
skapar en vélstrukturerad

I . i - | visuell tankekarta som

fholstoep . ¥ gt - | sorterar alla tankar och

g h 4§ idéer.

Genom post-it-metoden
skapade vi en struktur som
gjorde det enklare att ta
nista steg 1 designprocessen,
for det visade vad vi
undrade och vad vi behdvde
veta. Det sorterade in olika
delar av undersdkningen 1
separata fack, och till slut
lag en vég klar framfor oss
om hur vi skulle ga tillviga
hér nést.




Bildanalys

En bildanalys 4r en bred term och kan ses som ett samlingsbegrepp, da det finns olika
metoder och tillvigagangssitt for att analysera bild. Genom bildanalys vill man tolka och
forsté bilder, och dess paverkan (Listén, u.d). Efter att ha analyserat en bild har man en
uppfattning om bakgrunden till bilden och processen mellan skaparen och betraktaren (Stam,
2016).

Listén (u.d) beskriver hur semiotikens vetenskapliga teori syftar till laran om tecken,
teckensystem och att forsta och uppfatta dolda budskap bakom den, vilket kan ses som
grunden for de moderna bildanalysmetoder. Nar det géller reklam sa &r det ocksa intressant
att se hur dessa tecken paverkar nuvarande och blivande konsumenter (Bryman & Bell,
2013).

Vi kommer utgé fran en semiotisk bildanalys, vilket enligt Stam (2016) passar bra for att
studera reklambilder. Vidare beskriver Stam att de dr visentligt att kunna studera
reklambilder kritiskt om man ska kunna avsldja sindarens avsikt med bilden. Vi stravar efter
att gora en enkel semiotisk bildanalys av ett antal reklamfilmer for att forsta just vilka
budskap och kénslor de vill nd ut med, hur de byggt upp sin story, vilket fargval man gjort
osv. Syftet dr att tolka filmernas denotation, konnotation samt intentionerna som finns
inbakade i reklamen. Genom att forstd detta, kan det d&ven ge oss mer insikt om hur de vill na
ut till sin publik, sé att vi sedan kan vénda detta till var fordel 1 vart verk.

For att skapa en strukturerad semiotisk bildanalys har vi inspirerats av Bergstroms (2014)
referensram som inkluderar den inre kontexten och denotation, samt den yttre kontexten och
konnotation.

Med denotation menas innehallet man ser och som far en att reagera. Sa nér det géller
innehallet i bilden kan man beskriva méinniskor, miljo, foremal och hiandelser. I detonationen
ska dven bildens uppbyggnad och estetiska val tolkas, sésom komposition, ljus och férger,
bildvinkel samt ledande linjer. Allt det man kan se som gér att beskriva helt enkelt. Nér det
giller konnotation dr det mindre tydligt, men hér tolkas stimningen i bilden, vad den far dig
att kéinna, varfor kénner du sa? Vad vill bilden sdga och vilka kulturella och sociala
associationer sédnder den ut? (UR, 2016)

Ofta brukar man dven titta p den privata betydelsen for en bild, dvs ens egna associationer
till det man ser, men detta dr ndgot vi utesluter da vi inte anser att det dr relevant for vart syfte
till bildanalysen (UR, 2016).

Grunderna i en kommunikationsprocess bestar av en sdndare, som sidnder ett meddelande
(budskap) till en mottagare. Genom att forstd kommunikationsprocessen i reklamen kan man
dven gora en intentionsanalys, som syftar till att forsta reklamens intentioner med sina bilder.
Darfor dr det vésentligt att ha kontexten av bilden i beaktande nar man utfor bildanalys. Vem
har skapat bilden? Till vilken malgrupp &r den skapad och varfor? Syftet till bilden helt
enkelt. (Listén, u.d)

Darkside: Att byta perspektiv och generera stories

Darkside ér en designmetod som genererar ménga idéer ur ett omvént perspektiv, vilket man
gor genom att vinda pa fokuset och designa nigot sa negativt och motstravande som mojligt
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(Digital Society School, u.d). Genom det omvinda fokuset, behover designern vinda och
vrida pé designproblemet och né svar fran nya perspektiv. Kortfattat gdr metoden ut pa att
skriva ner designutmaningen, och darefter alla idéer man kommer pa - ur ett negativt eller
tvartom-perspektiv, for att diarefter slumpmaéssigt ga igenom de idéer man kommit pa men nu
fran “rdtt” perspektiv. Vi skapade en variant anpassad for just var undersokningsfraga som vi
tyckte passade in bland vara designperspektiv.

Efter att ha utgétt fran designutmaningen - Visa baksidan av spelreklam - borjade vi skriva
ner idéer som tvédrtom visade baksidorna ur ett positivt perspektiv. Det genererade forslag
sdsom - man gor aldrig av med for mycket pengar pa spel, spel 16ser alla ens ekonomiska
problem och att spela och vinna ger social respekt. Vi skrev totalt fjorton stycken av dessa
punkter. Dérefter tog vi slumpmaéssigt ut tre av dessa och vinde tillbaka de till den mer
korrekta sanningen. Till exempel istdllet att man alltid kan bli av med for mycket pengar,
spelande kan skapa ekonomiska problem och att spelandets negativa konsekvenser kan ses
och kdnnas som skamligt. Efter diskussion kring detta, skapade vi till slut en alternativ story
att kunna illustrera i den kommande gestaltningen. I detta fall - En person spelar, gor av med
for mycket pengar, far ekonomiska problem och konsekvenser som skapar skam.

Detta gjorde vi tills vi hade anvént alla 14 forslag, vilket resulterade i sex stycken sma story’s
att kunna gestalta. Metoden blev dédrfor mycket anvindbar, dels for att {4 igdng tankar och
vicka idéer, men ocksd genom att tdnka pd designutmaningen fran andra perspektiv, vilket
gér hand i hand med critical design.

Prototyp - skiss - concept art
I det praktiska arbetet har vi valt att ta fram ett vl utarbetat verk av surrealistisk
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fotomanipulation. Att skapa denna typen av konst ar tidskravande, darfor har det varit
vasentligt att vara pa det klara med vilken idé vi skulle g& vidare med. Darfor har vi provat
och visualiserat de olika idéerna och koncepten som har uppstatt efter de tidigare
metodarbetet genom har att ta fram olika enkla prototyper. Vi har skapat skisser som ett form
av utkast for att kunnat visualisera och kommunicera olika idéer for bade oss sjilva och
varandra.

Att anvédnda skissen som verktyg dr nagot som nyttjas flitigt inom olika yrken just for att
framfora idéer. Det som gor skissen till ett s& viardefullt prototypverktyg dr att det ar ett enkelt
och effektivt sétt att gd fran en idé man har i tankarna, till en fysisk visualisering som kan
delas till gruppen (Dam & Siang, 2020).

Nir vi hade bestdmt oss for en specifik skiss, utvecklade vi den vidare i ett kollage dér vi la in
alla de bilder vi skulle manipulera ihop till ett fardigt verk.
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Bildmanipulation

Nedan beskriver vi hur vi steg for steg har arbetat rent praktiskt for att utveckla den
slutgiltiga digitala bildmanipulationen.

Steg 1
Skissa upp en komposition

Steg 2
Fotografering av de olika objekten

Steg 3
Leta efter och ladda ner bilder och 3D-objekt fran bildbankerna Envato Elements och
Unsplash

Steg 4
Klipp ut subjekten fran bakgrunderna

Steg 5

Importera den valda bakgrunden och placera de tvéa objekten i bilden, i rétt storlek och vinkel.
Justera subjektens exponering och firgbalans sé att de passar bittre in med bakgrunden.
Diérefter méla skuggor och hogdager med inverterade 'exposure'-lagermasker. Dessutom
klistra in mossan, benen, skorna och mala dit armar till Triss-lotten och gora skuggor och
hogdager, dven dir med 'exposure’'.

Steg 6
Mala dit skuggor med en svart pensel. Sénka opaciteten ndgot och goéra ndgot suddig med
Gaussian blur.

Steg 7

Mala texten "plotsligt hander det" med vanlig pensel. Dérefter sudda bort farg vid
tegelstenens kanter for mer realism. Blend mode sitts till Linear dodge for att texten ska fa en
ljussdttning som matchar bakgrunden.

Steg 8

Till sist gora de sista justeringarna genom ett Camera raw-filter for att géra bilden mer
intressant. Har ldgger vi dessutom till grynighet (grain) for att alla element ska smaélta battre
thop och bli mer till en och samma bild.

Nedan syns den fardiga digitala konsten 1 sin helhet.
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Resultat

Viér fragestillning 1 den hir undersokningen har varit - Hur kan man skapa digital konst ur
critical design som designperspektiv for att belysa baksidan av spelreklam.

For att besvara fragestéllning har unders6kningen tagit oss igenom olika stadier av litteratur
om olika &mnen sasom digital konst, spelreklam och spelproblematik, samt hur man kan
skapa berittelser och nd ut med budskap genom visual storytelling och bildkommunikation.
Fréagestillningen beror designperspektiv, vilket varit en vésentlig del 1 undersokningen for att
nd ett resultat. Genom att arbeta med metoder som vi ansett relevanta for designperspektiven
har vi genom dem kunnat utveckla var gestaltning, 1 vilket resultaten ligger. Vi lit tva
testpersoner gora en bildanalys av bilden, vilket dr det forsta vi presenterar i resultatet nedan.

Johanna
Jag ser en kvinna i vardagliga kldder som blir rdnad. Hon gémmer ansiktet nédr hon

réacker 6ver pengarna, for hon vill inte se vad hon gér. Mitt emot star en trisslott. Den
ar i ménsklig storlek. Trisslotten har armar och ben, och &r klddd i en ranarluva. Den
héller en pistol mot kvinnan, och tar tacksamt emot pengarna.

Miljén de befinner sig i &r mérk. Ser ut som ett vanligt medelklass- bostadsomrade.

Men det &r tomt och 6dsligt, kanske befinner de sig i en grdnd. En gatlykta lyser upp
byggnadens fasad, dar man tydligt ser att nagon har klottrat “Plétsligt hdnder det” pa
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tegelvdggen. Gatlyktan hjélper 6gat att fokusera pa det som kénns viktigt i bilden.
Bilden bestéar ocksa av ledande linjer som leder till hdndelsen och féremalen. Bilden
har mérka och dystra toner och férger, den starkaste fargerna ser man i den
triss-gula fargen péa vaggen.

Bildens framfér en hotfull stdmning, och blir darfér dyster och angestfull. Samtidigt &r
bilden sé surrealistisk, att den bade kdnns nagot humoristisk men véacker dven tankar
om hur vi blir rénade péa vara pengar av spelbolagen. Texten &r en stark association
till spel och drémmar, och i detta sammanhang vénds perspektivet. Jag far sociala
associationer till kvinnan och omradet, déa det kdnns som vanlig, vardaglig person
fran ett medelklassomrade. Det kédnns som att bildens syfte &r att just védcka ens
tankar och vanda pa en situation, istéllet for att triss ger &n vinster, sa tar den ens
pengar. Vilket nog &r nédrmare sanningen.

Christina

Det forsta jag lagger mérke till &r gatlyktan som lyser upp texten, “plétsligt hdnder
det”. Dérefter ser jag tva figurer som star mitt i bilden, den ena férestéller en tjej. Hon
ldmnar éver pengar. Hon ser ut som en helt vanlig, relativt ung kvinna med hela, rena
klader. Skulle kunna vara vem som helst. Den andra figuren é&r en trisslott, med
nagon slags ranarluva. Den har armar och ben och riktar en pistol mot kvinnan. Det
ar tydligt att de sker ett ran, trisslotten vill ha kvinnans pengar. Hon haller for ansiktet
nér hon récker éver pengarna, som om hon inte vill se vad hon gér. Hennes arm &r
véldigt utstrdckt, som att hon vill hélla avstand frén de som hénder. De &r ensamma
och de kdnns mérkt och 6dsligt sa hon kdnns véldigt utldmnad och hjélplés och lotten
k&nns stérre &n henne.

Kénslan i bilden &r lite som en gangsterfilm. Det, tillsammans med vad som hénder i
bilden ger en hotfull stdmning. Férgerna i bilden &r murriga och mérka, men
trisslotten &r férgglad. Ljuset visar var man ska ldgga sitt fokus. Trots att det & morkt,
sa ger ljuset ett djup i bilden, rent estetiskt ar den fin att titta pa. Det kdnns realistiskt
men tecknat ut.

Né&r man ser bilden férstar man att det ar den ar skapad for att belysa nagot. Lite satir
om lotter. De &r som de flesta tycker om spel, vanliga ménniskor spelar och blir av
med sina pengar till spelbolagen som eggar pa det med hopp om att drémmar ska
sla in, sasom “plétsligt hdnder det”. Bilden skapar associationer till det, att ndgon
lockar av oss pengar med falska férhoppningar, och vi ger bort vara pengar. Sa
bilden belyser ett stort problem. Aven texten hjélper till mycket, d& “plétsligt hdnder
det” &r sa inbankat i oss. De i sin tur ger associationer till triss och spel, men ockséa
om tur och gladjande bverraskningar i vardagen. Det har néstan blivit ett vedertaget
begrepp. Kénslan &r att bilden vill fa ménniskor att ténka till, och vander pa en
situation vilket ger en tankestéllare. Samtidigt &r bilden ganska humoristisk, den &r sa
bisarr och lite mérk humor, men man blir tankfull.

Nar vi skapade en undersokning dér vi skulle lagga stor vikt vid critical design, visste vi att
det inte skulle 16sa ett designproblem eller ge ett svar som visar svart pé vitt. Det &r inte
tanken med critical design, och inte heller det som var vart syfte. Critical design ar ett
designperspektiv som foljer ett kritiskt forhallningssétt. [an Gonsher (u.4) menar att critical
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design ér en kreativ strategi for att skapa medvetenhet, stilla fragor och ge kritik till problem
i samhéllet. Dunne och Ruby (u.d) som kan ses som grundare till designperspektivet
beskriver dven hur det har som syfte att genom design vicka uppmairksamhet, belysa problem
och f4 oss att borja fundera. Vidare menar de pa att mork humor och satir dr nagot som
uppskattas inom critical design.

Nar vi anvédnde oss av metoder och skapade vart slutliga verk har vi haft allt detta 1 beaktande
och forsokt skapa ett verk med dessa syften. Det har lett till det slutliga resultatet i
gestaltningen som ocksa kan ses som satir pa spelreklam, dir det dr skraplotten som tar
ménniskors pengar och inte tvirtom.

Undersokningen har resulterat i digital konst i form av en bild skapad genom surrealistisk
bildmanipulation. Syftet med bilden, har varit att uppméarksamma och peka pa ett problem 1
samhdllet. Vi ville att bilden skulle vicka tankar och kidnslor med bildens budskap, som sedan
forhoppningsvis kan bidra 1 debatten om @mnet spelreklam- och spelproblematik.

Vi har foljt Brandy och Haleys (2013) riktlinjer for att etablera storytelling som kan engagera
och berora betraktaren. Bilden illustrerar en mork bakgata utanfor ett ligenhetskomplex, dar
ett ran haller pa att ske. Ranet utfors av en skraplott i ménsklig storlek, med ben och armar
och iklddd en ranarluva. Skraplotten riktar ett vapen mot en kvinna som héller for sina 6gon
och striacker fram en bunt med pengar till skraplotten. I skenet av en gatlykta lyser
tegelviggen upp i1 bakgrunden, dir det pd viggen ér klottrat texten, plotsligt hinder det.

For att skapa digital konst vars uppdrag ér att uppmérksamma och ifrdgasitta ett kénsligt
amne 1 samhéllet, har vi utgatt frdn surrealistisk bildmanipulation som tillvigagangssatt.
Bilden har skapats med inspiration av andra konstnérer, sdsom frdn den svenska fotografen
och konstnéren Erik Johansson. Johansson (u.a b) beskriver hur han skapar sin konst genom
att kombinera orealistiska idéer men pa ett realistiskt sétt. Han beskriver ocksa hur bilden
girna far en humoristisk touch. Detta dr nagot vi har tagit fasta pa, och har forsokt né ett
resultat som just kinns realistiskt men med orealistiska, humoristiska inslag. Tommy Ingberg
ar ocksé en inspirationskélla da vi delar hans vision om att forsoka fa betraktarna att tinka till
och stélla egna fragor nér de tittar pd konsten. Ingberg forsoker enligt Bermanns artikel (u.d)
ocksa 1 sina verk illustrera de abstrakta, sdsom kénslor och tankar, vilket gar i linje med vad
vi forsokt uppna.

Efter att ha latit olika personer analysera vart verk, har det framkommit att de ser bilden som
bade surrealistisk och humoristisk, men framforallt har de blivit tankfulla och tycker att det &r
intressant att viinda pé en situation och se en skraplott och sloganen (plotsligt hander det) fran
ett annat perspektiv. De menar att man &r van att forknippa det som en rolig, spannande
aktivitet med hopp om pengar och att drdmmar kan slé in, och att det dérfor blir en
tankevickande kontrast ndr man istillet ser en skraplott rdna ndgon pa deras pengar.
Personerna har forstatt budskapen som vi velat formedla, och plockat upp detaljer i1 bilden
sasom att kvinnan kan vara “vem som helst”, att gatlyktan blir som en metafor for att belysa
ett problem osv. Att vara forhoppningar om att kommunicera detta budskap har uppfattats ar
ett gladjande besked. Samtidigt s& hade vi 6nskat visa bilden i fler ssmmanhang och for fler
ménniskor, vilket vi kommer g in mer pd i ndsta kapitel.

Att spelreklam bidrar till att fler mdnniskor hamnar i missbruk, ar efter

folkhédlsomyndighetens utredning inget man kan faststilla. Ddremot kan man konstatera att
fler av de som redan &r i ett spelmissbruk spelar mer dn vad de tinkt pd grund av att de mots
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av sa mycket spelreklam (FHM, 2019). Att ha problem med spel dr nagot som paverkar bade
sig sjélv och sina anhoériga, och kan leda till ekonomiska problem, psykisk ohilsa,
relationsproblem med mera (Alna, u.d). Pa stodlinjen, som dr en webbsida som stottar folk
med spelmissbruk, ger de instruktioner pa vart man ska vinda sig om man som effekt av sitt
spelande vill skada sig sjélv eller till och med ta sitt eget liv. Att det kan gé sa pass langt, ar
en av anledningarna till att vi anser att det dr problematiskt att marknadsfora aktiviteten. Den
angest och skam som kan dolja sig bakom spelandet har vi illustrerat genom méanniskan som
blir “ranad”. Hon ddljer sitt ansikte for att hon inte vill se det som haller pé att hinda nér hon
ger over pengarna till skraplotten. Hon haller en vél utstriackt hand, for att forsoka hélla
distans till handelsen. Hon &r ensam och utldmnad, i en hotfull situation dér ingen ser hur hon
hanterar situationen till den hotfulla skraplotten.

Sammanfattningsvis blir gestaltningen ett visuellt resultat av undersokningens alla delar.
Fragestillningen och designperspektiven har fort oss framét i arbetet, och den litterédra faktan
och uppgifterna vi har lért oss tillsammans med de metoder och analyser vi skapat har alla
varit verktyg for att vi skulle kunna veta hur, och vad, vi kunnat illustrera som det slutliga
praktiska gestaltningsarbetet. Som jag inledde, var vi beredda pa att det skulle vara svart att
genom undersdkningen fa ett konkret svar eller en 16sning pa ett designproblem, ddremot har
undersokningen resulterat 1 digital konst i form av en surrealistisk bildmanipulation, med
syfte att ge baksidan av spelreklam uppméirksamhet.

Diskussion/slutsats

Artikeln och undersdkningen har resulterat i ett verk av digital konst som gestaltar en
orealistisk situation pa ett realistiskt sdtt. Verket dr skapat genom designperspektivet critical
design, vilket i sig resulterar i att bilden uppmirksammar och pekar pa ett samhallsproblem.
Namligen spelreklamen. Fragestéllningen for undersdkningen har varit - Hur kan man skapa
digital konst ur critical design som designperspektiv for att belysa baksidan av spelreklam -
och genom critical design och storytelling-metoder har vi nétt ett resultat, vilket vi har provat
1 en bildanalys med testpersoner.

Det som varit grunden och utgdngspunkten for den hir undersdkningen har varit att ta fram
konst ur critical design. Gonsher (u.a) beskriver designperspektivet som en kreativ strategi
dir man genom designen uppmérksammar och skapar medvetenhet om dagliga interaktioner
som man ifrdgasitter och stéller sig kritisk till. I vir undersokning har vi forhéllit oss till
denna instéllning och dmnet har handlat om att ifrdgasitta och stdlla oss kritiska till
spelreklamen. Vi menar att spelreklamen &dr en daglig interaktion man stindigt méter, vare sig
man vill eller inte, vilket vi forsoker ge en malande bild av i artikelns inledning. I den
resulterande gestaltningen, har vi tydligt vént pa perspektiven och budskapen man dr van att
se 1 spelreklam och istéllet presenterat &mnet pa ett sitt som ter sig kritiskt. Genom detta har
vi haft som maél att betraktaren ska se verket och borja fundera och stélla egna frigor, vilket 1
sddana fall gor att vi har uppnatt syftet med critical design. Som Gonsher (u.8) siger sd ar
critical design inte ett designperspektiv som ger konkreta svar eller I6sningar pa ett problem,
utan istdllet kan det anvindas for att soka ett problem och skapa medvetenhet om det. Detta
ar ndgot som vi har stottat oss mot genom hela projektets gang.

Dunne och Raby (u.d) som dr de som utvecklat designperspektivet, menar dven de, att critical
design har som syfte att bidra till diskussion, debatt och handling kring det &mne man
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ifragasatter. FOr oss har det varit av storsta vikt att vi vill belysa “baksidan” av dmnet spel-
och spelreklamen. Vi har varit nyfikna pa ifall vi har kunnat skapa nagot sa “enkelt” som en
bild att fa folk att borja ifrdgasétta &mnet och bidra till diskussion, debatt och fordndring. Nar
vi utforde bildanalys med testpersoner sd har det varit tydligt att budskapet har gatt hem,
vilket har uppenbarat sig nar de fatt fritt utrymme till att reflektera och fundera kring vad de
egentligen ser. Att &ven kunna anvianda mork humor och satir, har for oss som skapare varit
ett anvdndbart element for att utveckla och ta fram verket, dd@ man kan gdémma mycket
budskap i dessa former. Detta menar Dunne och Raby (u.d) dr nyttigt, da det hjélper till att
sdtta betraktaren 1 en situation ddr den méste fundera och bestimma ifall det som den ser &r
seridst eller inte.

Var undersokning har resulterat i en bild, som vi har valt att kalla for digital konst eller
surrealistisk fotomanipulation. Anledningen till att vi har valt att kalla det for konst finns det
olika svar pa. Dels ser vi oss sjdlva mer som konstndrer dn designers. Dels har vi tagit
inspiration av andra konstndrer nar vi utformat verket. Hur som helst, dr det ett begrepp vi
anvint, vilket i andra fall inte varit anméarkningsvirt, men i detta fallet 4r det ett begrepp som
inte helt passar in med critical design. Dunne och Raby (u.d) ar tydliga med att
designperspektivet inte har med konst att gora, utan att det dr just ett forhéllningssatt for att ta
fram design. Trots detta har vi valt att anvinda critical design for att skapa konst, varfor? Vi
anser att grinsen generellt mellan konst och design ér otroligt otydlig och i méinga fall
overlappar med varandra. Da vi har anvédnt bade designperspektiv, designmetoder och natt ett
resultat som gér i linje med de man vill né vid anvdndningen av critical design sa vill vi
hdvda att fokus inte bor ligga pa vad man kallar det, utan istéllet pa vad ens gestaltande verk
sander ut till betraktaren.

I den digitala konsten har vi tagit mycket inspiration frén andra konstnérer sdsom Erik
Johansson som &r en kidnd svensk fotograf och konstnir inom denna typen av bildskapande.
Johansson (u.d a) beskriver sin stil pa sina verk som en surrealistisk virld som skapas av att
kombinera olika foton och att man genom detta sétt kan pussla ihop orealistiska idéer pa ett
realistiskt sétt. Detta har vi bide inspirerats och tagit lirdom av, nér vi har utformat var
gestaltning. I det verk som vi visar som exempel av Johansson, kan man se hur en man i1 en
elledning hinger upp en form av rida som gestaltar ett gront vackert landskap, medan man 1
bakgrunden ser den verkliga morka och dystra sanningen. Lite som i Kalle anka pa julafton,
som har en utféllbar vacker bakgrund monterad pa husvagnen som egentligen stdr parkerad
framfor stans “city dump”. Denna lekfullheten med perspektiven och de humoristiska
inslagen har vi skapat genom att gestalta trisslotten som en varelse, med armar och ben som
stjil pengar av en manniska. Trots att scenariot inte ar realistiskt, kan man kénna igen sig. Pa
samma sétt som att man kan kénna igen sig i att man gidrna gdmmer morker mer en vacker
rida.

For att forsoka na ut med budskapen och kommunicera med betraktarna har vi &ven anvint
oss av tekniker frén visuell kommunikation och storytelling. Brandy och Haley (2013) gar
igenom 5 punkter som de menar behdvs for att man ska lyckas néd ut med sin beréttelse.
Etablera forutsittningar, skapa handling, skapa en kris, ge mening till berdttandet och till sist
en fordndring. Vi har tagit oss an de olika punkterna och tinkt igenom vad vi har kunnat géra
for berdttelsen med dessa punkter. Forutsdttningarna 1 bilden har vi etablerat genom att skapa
en tydlig bild av tva karaktérer, pa en aningen avldgsen plats under dygnets morka timmar.
Handlingen som stér i1 fokus dr motet mellan de tva karaktdrerna, och dir dven krisen dé det
ar ett pdgdende ranforsok. Meningen med historien dr just att borja fundera pa vad bilden
egentligen sédger - att spel “rdnar” oss pa pengar. Och till sist fordndringen - sdsom vi tidigare
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beskrivit critical design sa ar det ingen direkt 16sning pa ett problem, men indirekt kan vi
skapa diskussion som i framtiden kan leda till nya designlsningar.

Nér undersokningen nu &r slutford finns det alltid punkter man kénner att man borde ha
utvecklat, saker man hade kunnat gora annorlunda och vissa delar man borde ha lagt storre
fokus pd. Med facit i hand, finns det d&ven begrdnsningar i den hér undersdkningen. Dels
borde vi ha skapat fler dn ett konstnarligt verk. Resultatet hade végt tyngre, och verkligen
visat att det ar just spelreklam och dess baksida som vi vill uppmérksamma, om vi hade
skapat en serie med bilder som visade olika former av héndelser kopplade till spel.

Att vi inte hunnit prova var gestaltning pa fler utomstaende manniskor ar ocksa en
begransning, da det hade varit en mycket intressant och vérdefull provning for att se vad detta
hade lett till och hora vad andra personer tyckte om verket. Det hade ocksa varit spinnande
att 1ata ménga fler utfora bildanalys av verket, just for att hora vad de reagerar 6ver och vad
de ser for budskap samt om det stimmer 6verens med vad vi ville sdnda ut till betraktaren.

Till sist hade vi gédrna velat illustrera flera olika spelformer. I gestaltningen &r det just triss
och skraplotten som har fatt hamna i rampljuset. Det finns ett otroligt stort utbud av spel om
pengar. I och med att vi endast hunnit gestalta en bild, dr det forstaeligt att man tror att det
endast &dr skraplotten som blir ifragasatt och uppmérksammad, vilket inte var var avsikt fran
borjan. Detta dr ocksd nagot man hade kunnat utveckla om man hade gjort en serie av verk.

Hade vi kunnat gora projektet pa nytt, hade detta varit punkter som vi hade lagt mer tid pa. I
ovrigt tycker vi fortsatt att det dr en intressant vég att gd for att skapa diskussion om ett
specifikt problem man vill uppmérksamma i samhéllet. Vi tror att med ytterligare steg gar det
att utveckla en sddan undersokning utifran vér artikel.

Utover de punkter vi har sett som begriansningar, hade det dven varit spannande att utveckla
undersokningen genom att skapa denna typ av konst dven 1 rorlig bild. Sarskilt 1 kontrast till
just den rorliga spelreklamen vi ser pa TV. Hade det blivit tydligare att nd ut med de 6nskade
budskapet till betraktarna? Hade rorlig bild gatt ifran den konstnirliga kdnslan av bilden? Det
hade varit intressant att jimfora just rorligt mot statiskt i det visuella.

Det hade ocksa varit intressant att involvera fler utomstdende méanniskor dven 1
designprocessen. Att anvinda designetnografi for att ta in fler perspektiv fran ménniskor av
olika &ldrar och bakgrunder hade kunnat ge desto fler forslag och idéer pé starka synpunkter
kring spel, som sedan hade kunnat illustreras pa ett eller annat sétt.

Slutsats

Designperspektivet critical design, med dess syften och mal om att lokalisera -
uppmaédrksamma - ifragasitta - humorisera och bidra till debatt och diskussion som slutligen
kan skapa fordndring kombinerat med surrealistisk fotomanipulation som ger 4n frihet och
mojlighet att gora de mest surrealistiska idéerna att framsta som realistiska skapar en mycket
spannande dynamik. Att sedan sitta det 1 kontext till samhéllsproblem ger undersdkningen
annu mer tyngd. Verket som undersokningen har resulterat 1, ifrdgasitter all den spelreklam vi
moter pa daglig basis idag. Genom metoder och praktiska tillvagagangssitt har vi designat
konst som har stillt sig fragande mot reklamen och ur det digitala verket har vi skapat
tankestéllare hos bildens betraktare.
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