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VOORWOORD 

 

Bijna tien jaar geleden speelde ik als 15-jarige mee aan pokertoernooien op het internet. Geheel legaal 

was dit uiteraard niet en bedragen die enigszins van waarde waren behaalde ik ook niet. Maar in die 

periode heb ik geleerd om met geld om te gaan en bluffende mensen te ontdekken. Nu poker naar alle 

waarschijnlijkheid legaal wordt in Nederland ontstaan op het internet discussies die mij herkenbaar in 

het gehoor liggen. Hoe zit het met minderjarigen? Hoe worden gokverslaafden beschermd? Waar mag 

je als Nederland wel of niet legaal spelen? En hoeveel belasting moet je betalen? 

 

Toen de masterscriptie aan het begin van 2014 aan de orde kwam las ik steeds meer berichten over het 

wetsvoorstel van de regering ten opzichte van online kansspelen. Geïntrigeerd door dit voorstel in 

combinatie met mijn praktijkervaring ben ik in de afgelopen maanden op zoek gegaan naar een 

antwoord op een wetenschappelijke kwestie van maatschappelijk belang. Met als resultaat de 

uitgevoerde masterscriptie die hier nu voor u ligt. 

 

Aan het eind van deze periode van twee jaar wil ik graag een aantal mensen bedanken. Allereerst mijn 

afstudeerbegeleider, Joost Raessens, voor de fijne gesprekken, tips en feedback tijdens de afgelopen 

vijf maanden. Daarnaast Marianne van den Boomen en de andere docenten van de opleiding Nieuwe 

Media en Digitale Cultuur van wie ik veel heb mogen leren. Tenslotte wil ik graag God, mijn ouders, 

broer, zus en vrienden bedanken voor hun geduld, aandacht en liefde tijdens de afgelopen twee soms 

stressvolle jaren. Deze opleiding was de verdieping die ik zocht na het HBO en ik ben blij dat ik twee 

jaar geleden voor deze stap in mijn leven heb gekozen. 

 

Veel leesplezier! 

 

Sebastiaan Schutijser 

Utrecht, juni 2014. 
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SAMENVATTING 
 

Naar alle waarschijnlijkheid kunnen vanaf 1 januari 2015 buitenlandse gokaanbieders online 

poker legaal aanbieden in Nederland. De populariteit van online kansspelen zorgt ervoor dat 

de overheid nieuwe wetgeving wil introduceren om gebruikers beter te beschermen tegen de 

risico’s van kansspelverslaving. In hoeverre sluit deze wetgeving aan bij de bestaande 

affordances in de online poker software van de gokaanbieders? In het theoretisch kader is 

onderzocht hoe het concept van affordances, oorspronkelijk van Gibson, bruikbaar is binnen 

het domein van de software studies. Vervolgens heeft een affordance analyse plaatsgevonden 

om de affordances in de online poker software van Pokerstars te identificeren. Deze resultaten 

zijn vervolgens getoetst aan het concept wetsvoorstel van de regering met betrekking op 

online kansspelen. Dit met de conclusie dat het wetsvoorstel niet goed aansluit bij de praktijk 

en dat gebruikers door de eisen die de overheid stelt aan gokaanbieders vermoedelijk niet 

legaal gaan pokeren.  

 

Trefwoorden 

affordance theory, kansspelen, online poker, signifiers, software studies 
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1. PRE-FLOP 

 

“Staatssecretaris Teeven wil pokeren via internet legaliseren. Nu is dat nog verboden, 

terwijl honderdduizenden Nederlanders eraan meedoen” (NOS 2011). 

 

In navolging van het regeerakkoord van het Kabinet Rutte-Asscher ontwikkelde staatssecretaris van 

Veiligheid en Justitie Fred Teeven (VVD) in 2011 het plan om online kansspelen in Nederland te 

legaliseren (NOS 2011). Vanaf 1 januari 2015 zal, als het plan aankomend najaar door beide kamers 

komt, de Nederlandse Wet op de kansspelen (voortaan genoemd: Wok) aangepast zijn. Hierdoor 

zullen buitenlandse bedrijven online kansspelen legaal mogen aanbieden in Nederland. Tot op heden is 

het haast onmogelijk om online legaal te gokken. Pas sinds kort bieden Toto en de Staatsloterij haar 

diensten aan via het internet. Daarentegen zijn de, volgens de Nederlandse wet, illegale online 

kansspelen van internationale bedrijven inmiddels jaren beschikbaar. Honderdduizenden Nederlanders 

doen inmiddels mee aan dit soort online kansspelen (Regioplan 2009, III; Intraval 2011, 23).  

Doelen van de nieuwe regelgeving zijn: “het voorkomen van kansspelverslaving, het 

beschermen van de consument en het tegengaan van illegaliteit en criminaliteit” (Ministerie van 

Veiligheid en Justitie & Ministerie van Financiën 2013, 2). In de plannen staat de veiligheid en 

bescherming van de spelers voorop, een thema dat binnen de regelgeving vanuit de overheid omtrent 

kansspelen in het verleden vaker het hoofddoel is geweest (Kingma 2002, 237). 

Sinds de komst van de Wok in 1964 is de wet meerdere malen aangepast onder invloed van 

nieuwe ontwikkelingen binnen de gokindustrie zoals weddenschappen op sport, casino’s en 

speelautomaten (De Bruin et al. 2006, 19-20). De huidige wetten sluiten volgens de betrokken partijen 

niet aan op de ontwikkelingen van de afgelopen jaren waarin de populariteit en het gebruik van online 

kansspelen is toegenomen. Opvallend is de relatief snelle ontwikkeling van online poker. Terwijl in 

2005 weinig mensen online poker speelden, pokert in 2011 bijna de helft van de online kansspelers 

(Intraval 2011, 23-24). Online poker vindt voor het grootste gedeelte plaats via applicatiesoftware van 

de gokaanbieder. Dit is software die via de website van de aanbieder te downloaden is en geïnstalleerd 

moet worden op de computer van de speler. Na installatie van de software kunnen gebruikers in de 

specifieke omgeving van de aanbieder meedoen aan online poker. De grootste aanbieder van online 

poker is het in Malta gevestigde Pokerstars. In 2009 had deze aanbieder 20 miljoen geregistreerde 

gebruikers (‘T’ 2009). Alleen binnen de softwareomgeving van de aanbieder kunnen gebruikers 

meedoen aan het online kansspel. Deze omgevingen, in het bijzonder de software van het populaire 

Pokerstars, is daarom een interessant object om nader te bestuderen.  

Binnen de digital humanities heeft het onderzoek naar software, software studies genaamd, 

een bijzondere positie ingenomen. In het handboek Digital Humanities: Current Perspective, 

Practices and Research uit 2013 wordt het onderzoeksveld digital humanities omschreven als “an 

evolution of traditional humanistic studies, making use of the tools of the day in order to study and 
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explore the limits of the human condition” (Wankel & Carter 2013, xi). Binnen dit onderzoeksveld 

houden onderzoekers zich bezig met nieuwe verschijnselen die zijn ontstaan sinds de opkomst van de 

computer en de digitale wereld (Berry 2012; Warwick et al. 2012). Onderzoek naar software is één 

van de thema’s die onder de noemer van digital humanities zou kunnen vallen. Terwijl sommige 

handboeken software studies expliciet benoemen (Berry 2012; Burdick et al. 2012; Gold 2012) blijven 

andere handboeken (Warwick et al. 2012; Wankel & Carter 2013) impliciet over onderzoeken naar 

software. Manovich, oprichter van het Software Studies Initiative in Californië, schrijft dat onderzoek 

binnen software studies gefocust is op “the role of software in contemporary culture, and the cultural 

and social forces that are shaping the development of software itself” (Manovich 2013, 10). Manovich 

schrijft: “That if we are to focus on software itself, we need new methodologies” (Manovich 2013, 

15). Een begrip dat Manovich in de rest van zijn boek Software Takes Command uit 2013 niet 

benoemd is het begrip affordances. De affordance theorie is voor het eerst beschreven door de 

Amerikaanse psycholoog Gibson en is vervolgens toegepast binnen onderzoek naar design en 

technologie door onder andere Norman en Gaver. Volgens mij biedt de affordance theorie een nieuw 

inzicht in de waarde en betekennissen van software voor gebruikers. De affordance theorie zal 

allereerst in deze inleiding geïntroduceerd worden (§1.2). In het vervolg van de scriptie zal de theorie 

gepositioneerd worden binnen het domein van de software studies (hoofdstuk 3).  

De aanstaande wetgeving betreffende online kansspelen, de populariteit van het fenomeen 

online poker en het gebruik van online poker software biedt volgens mij een interessante combinatie 

voor wetenschappelijk onderzoek binnen de digital humanities. De scriptie heeft als doel om te 

onderzoeken in hoeverre de affordance theorie bruikbaar is binnen het domein van de software studies 

en welke affordances getraceerd kunnen worden in de online poker software van Pokerstars. Dit om te 

onderzoeken in hoeverre de toekomstige wetgeving van de overheid aansluit bij de huidige praktijk. 

 

1.1 ONDERZOEKSVRAAG 

In dit onderzoek staat de volgende hoofdvraag centraal: In hoeverre sluit het toekomstige online 

kansspelbeleid in Nederland aan op de bestaande affordances in online poker software? Om deze 

vraag te kunnen beantwoorden is een drietal deelvragen opgesteld: 

1. In hoeverre is de affordance theorie bruikbaar binnen software studies? 

2. Welke affordances zijn te traceren in de online poker software van Pokerstars? 

3. Welke eisen stelt de overheid in het wetsvoorstel uit 2013 aan de software van gokaanbieders? 

 

1.2 THEORETISCH KADER 

Centraal binnen dit onderzoek is het concept van affordances. Het begrip affordances is afkomstig uit 

werk van de psycholoog Gibson. Het tot dan toe onbestaande begrip omschrijft hij als: “The 

affordance of anything is a specific combination of the properties of its substance and its surfaces 
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taken with reference to an animal” (Gibson 1977, 67). Aan de hand van de definitie van Gibson 

hebben andere wetenschappers (Norman 1989; Gaver 1991; Hutchby 2001; Conole & Dyke 2004) het 

concept toepasbaar gemaakt binnen andere wetenschappelijke disciplines. Door de jaren heen is 

verwarring ontstaan over de juiste manier waarop het begrip affordances te gebruiken is (Norman 

2013, 309). Volgens sommige wetenschappers verliest het begrip waarde, omdat de definitie van 

affordances steeds verder van de oorspronkelijke definities van Gibson en Norman afdwaalt 

(McGrenere & Ho 2000, 185; Van den Muijsenberg 2012, 15). Binnen onderzoek naar software is het 

onderscheid tussen designelementen en affordances van belang, omdat hieruit de verwarring ontstaat 

(Norman 2013, 309; Schäfer 2011, 19). Een toevoeging van het begrip signifier kan de verwarring van 

het begrip affordances ophelderen (Norman 2013, 14). Tevens maakt deze toevoeging het mogelijk om 

in een affordance analyse van software onderscheid te maken tussen designelementen en affordances. 

In hoeverre de affordance theorie te positioneren is binnen het domein van de software studies is 

beschreven in het vervolg van het theoretisch kader (hoofdstuk 3). 

 

1.3 METHODE 

Allereerst vindt literatuuronderzoek naar het hoofdonderwerp plaats. Binnen kwalitatief onderzoek 

bestaat een discussie over de waarde van literatuuronderzoek als methode. Terwijl binnen kwantitatief 

onderzoek literatuuronderzoek gebruikt wordt om hypotheses uit te filtreren, heeft literatuuronderzoek 

binnen kwalitatief onderzoek een ander doel. Literatuuronderzoek biedt binnen kwalitatief onderzoek 

kennis over de context van het onderzoeksobject (Flick 2014, 66). Hiermee is literatuuronderzoek geen 

expliciete onderzoeksmethode, maar kan geen enkel onderzoek bestaan zonder literatuuronderzoek. In 

deze scriptie biedt het literatuuronderzoek naar online poker in Nederland (hoofdstuk 2) en het concept 

van affordances (hoofdstuk 3) een context om de online poker software van Pokerstars beter te kunnen 

duiden en te analyseren. 

 Om de affordances in de online poker software van Pokerstars te kunnen identificeren is een 

methode nodig. Verschillende methoden als interfaceanalyse, softwareanalyse, objectanalyse doen de 

ronde. Echter, deze begrippen hebben volgens mij betrekking op het onderzoeksobject en niet 

specifiek op de methode. In deze scriptie heb ik gekozen om de analyse van de online poker software 

een affordance analyse te noemen. Dit omdat dan niet vanuit het onderzoeksobject maar vanuit de 

achterliggende theorie een analyse plaatsvindt. Een affordance analyse wordt omschreven als: “A 

methodology which concentrates directly on the critical aspects of the selection process: the 

underlying features of tools and the cognitive and collaborative requirements of learning tasks” 

(Bower 2008, 15). Deze definitie komt voort uit werk van de Australiër Matt Bower. Deze 

onderzoeker, gespecialiseerd in technologie en design, classificeert vervolgens elf categorieën 

affordances binnen het design van kennistechnologieën. Deze categorieën zijn volgens hem te 

gebruiken als framework voor de affordance analyse. Hij benoemt categorieën als media affordances, 
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ruimtelijke affordances, navigatie affordances, toegangscontrole affordances en technische affordances 

(Bower 2008, 6-7). Deze verschillende typen affordances hebben te maken met de waargenomen 

signifiers en zullen in de analyse verder behandeld worden wanneer dit om uitleg vraagt (hoofdstuk 4).  

 Door de toevoeging van het begrip signifiers kan in de affordance analyse een onderscheid 

gemaakt worden tussen designelementen en affordances (Norman 2013, 15). Dit is iets wat vanuit het 

framework van Bower niet mogelijk is. Daarnaast zorgt de toevoeging van begrippen als hidden 

affordances, false affordances en sequential affordances ervoor dat er een onderscheid tussen de 

verschillende soorten affordances gemaakt worden (Gaver 1999, 80-82). Terwijl de affordances van 

Bower betrekking hebben op de aard van de signifier, hebben de definities van Gaver betrekking op de 

aard van de affordances. Die begrippen worden verder uitgelegd in het theoretisch kader (hoofdstuk 

3). De affordance analyse is geïnspireerd op onderzoek naar software van Manovich en Schäfer. Een 

gedetailleerde beschrijving van designelementen (signifiers) zoals in de analyse van Adobe Photoshop 

van Manovich biedt ruimte om de affordances te identificeren (Manovich 2013, 124-125; Norman 

2013, 15). Door middel van de terminologie uit de onderzoeken van affordances in technologie van 

Norman, Gaver en McGrenere & Ho kunnen de affordances van elkaar onderscheiden worden. 

 Voordeel van de affordance analyse is dat waarden en betekenissen achterhaalt kunnen 

worden van dingen die in de omgeving direct waarneembaar zijn (Gibson 1977, 67). Specifiek in dit 

onderzoek is dit de online poker software omgeving van Pokerstars. Nadeel van de affordance analyse 

kan zijn dat de kennis en ervaringen van onderzoekers invloed hebben op de waarneembare signifiers 

en affordances (Norman 1990, 219). Dit kan er toe leiden dat onderzoekers afzonderlijk van elkaar 

verschillende resultaten zouden kunnen krijgen. De affordance theorie zal in het vervolg verder 

toegelicht worden (§4.1). 

 Naast de affordance analyse zullen aanvullende bronnen gebruikt worden om de gevonden 

resultaten kracht bij te zetten. Hierbij gaat het op teksten uit het Responsible Gambling gedeelte op de 

website van Pokerstars, de gebruikersovereenkomst van de software en het concept wetsvoorstel van 

de overheid. Het Responsible Gaming gedeelte op de site is specifiek ingericht om de gebruikers te 

attenderen op de risico’s van kansspelverslaving en geeft adviezen om excessief speelgedrag tegen te 

gaan. De bronnen zullen gebruikt worden ter aanvulling van de affordance analyse in hoofdstuk vier. 

  

1.4 LEESWIJZER 

De meest bekendste en momenteel populairste variant van online poker is Texas Hold’em. Deze 

variant, waarbij een speler twee kaarten aan het begin van het spel ontvangt, bestaat uit vijf 

speelrondes. Na het uitdelen van de kaarten mogen spelers voor het eerst inzetten (pre-flop). 

Vervolgens plaatst de dealer drie kaarten op tafel waarna de spelers weer in mogen zetten (flop). 

Daarna volgt een vierde kaart op de tafel met wederom een inzetronde (turn). Tenslotte plaatst de 

dealer de vijfde en laatste kaart op tafel en kunnen de spelers nog één keer tegen elkaar inzetten 
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(river). Na deze ronde moeten de overgebleven spelers hun kaarten laten zien om de winnaar van de 

speelronde te bepalen (showdown). 

Net zoals die pokervariant is deze scriptie opgedeeld in vijf onderdelen. Momenteel leest u de 

introductie (pre-flop) waarin de aanleiding van het onderzoek, de onderzoeksvraag, het theoretisch 

kader en de methode beschreven is. In hoofdstuk twee (the flop) volgt een uiteenzetting omtrent de 

situatie van online poker in Nederland om de context van het onderzoek in kaart te brengen. 

Vervolgens is in hoofdstuk drie (the turn) het theoretisch kader uitgebreid en is de affordance theorie 

binnen het domein van de software studies gepositioneerd. In hoofdstuk vier (the river) is beschreven 

welke affordances in online poker software aan het licht komen tijdens de affordance analyse. 

Tenslotte zijn deze bevindingen in het laatste hoofdstuk (the showdown) gebruikt om de 

onderzoeksvraag van de scriptie te beantwoorden. Daarnaast volgt in het laatste hoofdstuk de discussie 

op het uitgevoerde werk en zijn ideeën voor wetenschappelijk vervolgonderzoek gepresenteerd. 

 De titel van de scriptie A(A)ffordances refereert aan de beste openingshand, AA, binnen de 

pokervariant Texas Hold’em en aan het concept van affordances. De foto op de voorpagina heb ik zelf 

genomen en betreft een kaartspel van Holland Casino waarin de azen, de azen staan in dit beeld voor 

affordances, uit de rest van het kaartspel gefilterd worden. 
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2. THE FLOP 
 

Om de situatie van online kansspelen in Nederland in kaart te brengen wordt in dit hoofdstuk de 

context van het onderzoek geschetst. Allereerst zal de opkomst van online kansspelen beschreven 

worden (§2.1). Vervolgens wordt de discussie omtrent de aard van het spel poker besproken (§2.2). 

Tenslotte volgt een uiteenzetting van de huidige en toekomstige wetgeving omtrent online kansspelen 

voor zowel nationale als internationale aanbieders in Nederland (§2.3). 

 

2.1 ONLINE KANSSPELEN IN NEDERLAND 

Sinds de opkomst van het publieke gebruik van het internet aan het eind van de twintigste eeuw is het 

fenomeen online kansspelen in populariteit gegroeid.
1
 Terwijl in 2005 in totaal 130.500 consumenten 

meededen aan online kansspelen, worden inmiddels aantallen tussen de 257.500 en 565.000 

consumenten genoemd (Regioplan 2009, III; Intraval 2011, 24). Onder de definitie van online 

kansspelen bij het aantal van 565.000 behoren kansspelen als: “bingo, poker, lotto en toto, 

fruitautomaten, black jack en roulette” (Regioplan 2009, 11). Online kansspelen worden voornamelijk 

gespeeld door mannen tussen de 18 en 45 jaar (Bruin et al. 2006, 58; Regioplan 2009, 12). In 2011 

heeft bijna de helft van de online kansspelers op internet gepokerd. Sinds 2005 is het gebruik van 

online kansspelen als poker, loterijen, sportpoules en roulette toegenomen. In totaal zouden 950.000 

Nederlanders in het jaar 2011 één of meerdere keren hebben gepokerd (Intraval 2011, 24; 102). 

 Een aanname binnen de literatuur is dat door het grote en constante aanbod van online 

kansspelen het risico op kansspelverslaving toeneemt, dit is echter niet bewezen (Spapens 2012, 2; 

Ministerie van Veiligheid en Justitie & Ministerie van Financiën 2013, 2). Kansspelverslaving of 

gokverslaving is een waarderend begrip dat afhankelijk is van de context waarin het wordt uitgelegd 

(Kingma 2006, 232). Nochtans wordt het risico op gokverslaving binnen wetgeving als motief 

gebruikt om kansspelen te reguleren (Kingma 2006, 237). In de verslavingszorg waren online 

kansspelen tot 2006 een marginaal verschijnsel (Bruin et al. 2006, 112). Ondanks dat het aantal 

probleemspelers sinds 2005 is gedaald, is het aantal risicospelers in zes jaar tijd bijna verdubbeld 

(Intraval 2011, 100).
 2
 In hoeverre online kansspelen een rol spelen in deze toename is onbekend. 

 Online kansspelen lijken offline (ook wel landbased genoemd) kansspelen voor een deel te 

vervangen. Spelers van Holland Casino die tevens online spelen nemen minder vaak deel aan 

landbased kansspelen. Aan de andere kant spreken online kansspelen nieuwe doelgroepen aan, die 

vanwege de spanning en het gemak aan online casinospellen deelnemen (Wilms et al. 2012, 35; 43).  

 

2.2 KANS- OF BEHENDIGHEIDSSPEL? 

Binnen de literatuur en de praktijk omtrent het casinospel poker bestaat een discussie over de aard van 

het spel. Pokerspelers zullen pretenderen dat poker geen kansspel maar een behendigheidsspel is, 
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terwijl de overheid juist het tegenovergestelde beweerd. In een boek over gokverslaving wordt een 

kansspel omschreven aan de hand van acht kenmerken. In een kansspel speelt iets of iemand anders 

het spel,  speel je tegen het kansspel, is vooraf bepaalt wat uitgekeerd wordt, betreft het een bijzondere 

manier van gokken en spel, is de winnaar toevallig aangewezen, zijn er vaste regels, is niet de speler 

maar de inzet van belang en is er geen enkel verband tussen speelrondes (De Vos, 1995, 33-37). Het 

tegenovergestelde van een kansspel is een behendigheidsspel, een spel waarbij de behendigheid van 

een speler invloed heeft op de winst of het verlies van een spel. Binnen de Nederlandse rechtstaat 

wordt poker ingedeeld als kansspel sinds een uitspraak van de Hoge Raad in 1998 (Kansspelautoriteit 

2014). Deze uitspraak van de Hoge Raad staat in Nederland inmiddels onder verhoogde druk. 

 In twee afzonderlijke zaken hebben rechters in de jaren 2010 en 2014 geoordeeld dat poker 

een behendigheidsspel is en daarmee niet onder de Wok valt (Kansspelautoriteit 2014). Vier jaar 

geleden bleef de overheid zich na de uitspraak beroepen op het arrest van de Hoge Raad. Dit omdat het 

vonnis door een lagere rechter uitgesproken werd en daarmee ondergeschikt is aan de Hoge Raad 

(NRC 2010). In de voorgestelde wetgeving omtrent online kansspelen wordt poker wederom 

ingedeeld als kansspel. Dit is een opvallende beslissing met de recente oordelen in het achterhoofd. 

  Terwijl de discussie omtrent de aard van het spel binnen dit onderzoek misschien van minder 

belang is, is het wel belangrijk om te weten dat deze discussie momenteel gevoerd wordt. De nieuwe 

wetgeving heeft betrekking op bijna alle online kansspelen. Wanneer poker op den duur niet als 

kansspel maar als behendigheidsspel bestempeld wordt vallen de aanbieders van online poker software 

buiten de wet. Dit betekent dat de overheid geen regelgeving kan opleggen aan de pokeraanbieders. 

Hierdoor verandert er weinig aan de huidige situatie en schiet de overheid mogelijk haar doel van de 

nieuwe wetgeving voorbij. 

 

2.3 TOEKOMSTIGE REGELGEVING 

De wetgeving omtrent online kansspelen in Nederland heeft meerdere malen vertraging opgelopen. 

Gevallen kabinetten en afgekeurde plannen zorgden ervoor dat het kansspelbeleid in de afgelopen tien 

jaar nauwelijks veranderd is (Fijnaut 2011, 213). Vanuit Europees oogpunt is niet alleen het ontbreken 

van wetgeving omtrent online kansspelen opvallend, tevens staan de monopolieposities van aanbieders 

als Holland Casino, Staatsloterij en Toto onder druk (Fijnaut 2011, 217; Spapens 2012, 57).  

In 2009 liet het Ministerie van Veiligheid en Justitie onderzoek doen naar de regulering van 

online kansspelen. De commissie adviseerde om de regulering te beperken tot online poker vanwege 

de hoge vraag naar dit spel in vergelijking met andere kansspelen. Daarnaast adviseerde de commissie 

om een internetregime op te richten waarin internationale aanbieders alleen onder strenge regels een 

vergunning kunnen aanvragen (Adviescommissie Kansspelen via Internet 2010, 3-4). Aan de hand van 

dit advies heeft staatssecretaris Teeven van Veiligheid en Justitie in 2013 zijn nieuwe plannen voor de 



- 12 - 
 

regulering van online kansspelen gepresenteerd. In tegenstelling tot het advies van de commissie zijn 

naast poker ook andere online kansspelen meegenomen in deze nieuwe wetgeving. 

Online kansspelen worden in de nieuwe wetgeving omschreven als “kansspelen waaraan de 

speler met elektronische communicatiemiddelen en zonder fysiek contact met (het personeel van) de 

organisator van de kansspelen, of een derde die ten behoeve van de deelname aan de kansspelen een 

ruimte en middelen ter beschikking stelt, deelneemt”. Doel van het beleid is om de speler te 

beschermen tegen de risico’s van kansspelverslaving en het terugdringen van illegaliteit en 

criminaliteit (Ministerie van Veiligheid en Justitie & Ministerie van Financiën 2013, 2). In het nieuwe 

beleid kunnen aanbieders een vergunning krijgen om legaal kansspelen aan te bieden. De 

vergunninghouders krijgen zorgplicht over hun klanten. Dit betekent dat aanbieders spelers moeten 

informeren over de risico’s van kansspelverslaving en waar nodig maatregelen moeten treffen tegen 

excessief speelgedrag. Dit zijn niet de enige eisen, vergunninghouders mogen namelijk alleen spelers 

toelaten die zich kunnen identificeren, moeten verschillende tools en informatie aanbieden aan spelers 

en moeten spelers, wanneer zij zichzelf uitsluiten of uitgesloten worden, aanmelden in een landelijke 

database. Hierbij is het opmerkelijk dat de overheid het voorkomen van kansspelverslaving 

belangrijker acht dan de privacy van de gebruikers. Terwijl slechts 0,2% van de spelers 

probleemspelers zijn, wordt de constante monitoring van speelgedrag en transacties verantwoord door 

het preventief optreden tegen kansspelverslaving (Intraval 2011, I; Ministerie van Veiligheid en 

Justitie & Ministerie van Financiën 2013).  

 

In dit hoofdstuk is de opkomst van online kansspelen in Nederland, de discussie omtrent de aard van 

het spel poker en de wetgeving met betrekking tot online kansspelen beschreven. In het volgende 

hoofdstuk worden de theorieën van het concept van affordances onderzocht (hoofdstuk 3). In het 

vervolg van de scriptie wordt specifieker ingegaan op de eisen die gesteld worden aan gokaanbieders 

betreffende de online poker software en welke affordances hierbij betrokken zijn (hoofdstuk 4). 
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3. THE TURN 
 

In dit hoofdstuk wordt de theorie omtrent het concept van affordances beschreven. Allereerst zal de 

oorspronkelijk theorie van Gibson kritisch benaderd worden (§3.1). Vervolgens wordt onderzocht hoe 

Norman het concept toegepast heeft binnen de designwereld en waarom verwarring over het begrip is 

ontstaan (§3.2). Daarna wordt beschreven hoe affordances binnen onderzoek naar technologie 

toegepast zijn en wat hier uit te leren valt (§3.3). Tenslotte volgt uit de analyses en kritieken een 

nieuwe definitie van affordances waarmee het concept toepasbaar is binnen het domein van de 

software studies (§3.4). Belangrijkste toevoeging hierbij is het onderscheid tussen signifiers, in de 

vorm van designelementen, en affordances binnen het design van software.  

 

3.1 AFFORDANCE THEORIE 

De term affordances is afkomstig uit het werk van de Amerikaanse psycholoog James J. Gibson. Hij 

benoemt de theorie van affordances voor het eerst in een hoofdstuk in het boek Percieving, Acting, 

and Knowing, Toward an Ecological Psychology uit 1977. In dit boek staan essays waarin de auteurs 

fundamentele principes uit de psychologie ter discussie stellen of nieuwe fundamenten neer willen 

leggen (Shaw & Bransford 1977, vii). Twee jaar later werd het inleidende hoofdstuk over affordances 

van Gibson uitgegeven in zijn eigen boek The Ecological Approach to Visual Perception. 

De affordance theorie heeft binnen de psychologie betrekking op het thema van de visuele 

waarneming. Gibson gebruikt de affordance theorie om waarden en betekenissen te achterhalen van 

dingen in de omgeving die direct waarneembaar zijn. In 1977 omschrijft hij een affordance van iets 

als: “A specific combination of the properties of its substance and its surfaces taken with reference to 

an animal” (Gibson 1977, 67). Dit betreft volgens hem een unieke combinatie die alleen in relatie tot 

de onderzochte soort aan het licht komt. Twee jaar later omschrijft hij: “The affordances of the 

environment are what it offers the animal, what it provides or furnishes, either for good or ill” (Gibson 

1979, 127). Affordances geven een specifiek soort dier allerlei mogelijkheden binnen een omgeving en 

daarom is het volgens Gibson interessant om deze waar te nemen. Gibson herhaalt in zijn boek dat 

affordances in relatie staan tot het soort organisme en afhankelijk is van perceptie. Dit betekent dat de 

affordances van iets voor elk soort dier, of dit nu een mens of een bedbeestje betreft, uniek zijn 

ondanks dat de informatie die het iets geeft hetzelfde is (Gibson 1979). 

Volgens psycholoog Goldstein zit in dit laatste de zwakte van de theorie van Gibson. Volgens 

Goldstein moeten affordances aangeleerd worden. Hij gebruikt het voorbeeld dat een bever niet op een 

stoel gaat zitten omdat hem dit nooit aangeleerd is, terwijl een mens niet anders weet. Dit terwijl de 

informatie die de stoel geeft hetzelfde is. Gibson schrijft dat “without an excessive amount of 

learning” de affordances bijna altijd direct waarneembaar zijn (Gibson 1979, 143). Goldstein stelt dat 

‘learning’ uitgebreider meegenomen moet worden in de theorie van affordances om de waarden en 

betekenissen van het iets beter te kunnen begrijpen (Goldstein 1981, 193-194). 



- 14 - 
 

Om de affordances van objecten te beschrijven gebruikt Gibson een aantal voorbeelden. Een 

belangrijk onderscheid wordt hier gemaakt tussen eigenschappen en affordances. Volgens Gibson 

nemen we niet de eigenschappen van een object waar, maar juist de affordances. Oftewel, een 

affordance is dus gerelateerd aan het specifieke organisme en de waarneming. Vanuit het ontwerp van 

een object zouden verschillende affordances kunnen ontstaan. Gibson beschrijft: “A rigid object with a 

sharp dihedral angle, an edge, affords cutting and scraping; it is a knife. It may be designed for both 

striking and cutting, and then it is an axe” (Gibson 1979, 134). Echter, wanneer een object door 

verschillende organismen waargenomen wordt kunnen andere affordances aan het licht komen. Gibson 

betrekt hierbij het begrip manipulatie, waarmee hij bedoelt dat organismen andere affordances waar 

kunnen nemen die vanuit het ontwerp niet bedacht waren (Gibson 1979, 133). Dit is interessant voor 

mijn onderzoek omdat gebruikers software kunnen manipuleren, ze kunnen de software op een andere 

manier gebruiken. Dit betekent dat gebruikers andere affordances waar kunnen nemen dan de 

ontwerpers van de software oorspronkelijk bedacht hadden. 

De affordance theorie van Gibson komt vanzelfsprekend in bijna elke publicatie over 

affordances naar voren. Andere kritieken, naast die van Goldstein, die hierin naar voren komen zijn 

onder andere: de onduidelijkheid over het begrip affordances op ontologisch niveau (Chemero 2003) 

en het ontbreken van een uitleg over de betekenis van symbolen binnen perceptie (Greeno 1994). 

Ondanks deze kritieken en opmerkingen aan de affordance theorie vormt de theorie van Gibson, die 

hij opschreef in de laatste jaren van z’n leven, nog steeds het startpunt voor elk wetenschappelijk debat 

omtrent affordances. Sinds de opkomst van de affordance theorie binnen de psychologie hebben 

wetenschappers binnen andere disciplines het concept toepasbaar gemaakt op hun eigen 

onderzoeksgebied. Eén van die disciplines betreft de designwereld en wetenschapper Norman.   

 

3.2 AFFORDANCES IN DESIGN 

De Amerikaanse design criticus Don Norman introduceerde het concept affordances binnen zijn 

vakgebied aan het eind van de jaren negentig van de vorige eeuw. In zijn boek The Design of Everyday 

Things omschrijft hij affordances als: “the perceived and actual properties of the thing, primarily those 

fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used” (Norman 1990, 9).
3
 

Affordances geven volgens Norman aan op welke manier een ding gebruikt kan worden. Ten opzichte 

van Gibson verschilt deze eerste definitie van Norman op twee punten. Ten eerste beschrijft Norman 

dat in zijn uitleg van affordances kennis en ervaringen van mensen meegenomen worden in de 

perceptie van dingen (Norman 1990, 219). Dit sluit impliciet aan op de kritiek van Goldstein op 

Gibson, die achtte dat kennis en ervaringen binnen de affordance theorie meer meegenomen moesten 

worden (Goldstein 1981, 193-194). Ten tweede maakt Norman onderscheid tussen waargenomen en 

werkelijke (Norman gebruikt het Engelse woord ‘real’) affordances van een ding. Terwijl design over 

beide soorten affordances gaat, heeft alleen een waargenomen affordance invloed op de bruikbaarheid 
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van een object (McGrenere & Ho 2000, 180). Dit onderscheid wordt door Gibson impliciet gemaakt 

tijdens zijn uitleg van het begrip manipulatie. Terwijl een ontwerp verschillende werkelijke 

affordances zou moeten bevatten, hebben alleen de waargenomen affordances invloed op hoe het 

object gebruikt wordt. Mogelijk dat deze verschillen voortkomen uit de doelstellingen van de 

wetenschappers. Terwijl Gibson voornamelijk geïnteresseerd was in de perceptie van een omgeving, 

was Norman geïnteresseerd in hoe een omgeving gebruiksvriendelijk ontworpen kon worden 

(McGrenere & Ho 2000, 180-181). 

 Deze eerste definitie van Norman heeft tot verdeeldheid geleid binnen het wetenschappelijke 

discours omtrent affordances. In eerste instantie, in zijn boek uit 2002, benoemt Norman deze 

verwarring niet. Dit verandert in de laatste editie van zijn boek The Design of Everyday Things uit het 

jaar 2013. Norman geeft aan dat de “confusion over the appropriate way to use the term” hem er toe 

heeft geleid om het concept van de ‘signifier’ te introduceren (Norman 2013, 309). Volgens Norman 

hebben designers moeite om affordances te begrijpen omdat het begrip geen designelementen maar 

relaties tussen voorwerpen en personen omschrijven. Mensen hebben volgens Norman het begrip 

affordances gebruikt om de eigenschappen van design aan te duiden, in tegenstelling tot waar het 

begrip affordances eigenlijk voor staat. Norman introduceert daarom het concept van de signifiers. Een 

signifier is een woord dat designers kunnen gebruiken om designelementen te kunnen benoemen. 

Norman beschrijft: “Affordances determine what actions are possible. Signifiers communicate where 

the action should take place” (Norman 2013, 14). Hij voegt hieraan toe dat een signifier volgens hem 

refereert aan “any mark or sound, any perceivable indicator that communicates appropriate behavior to 

a person” (Norman 2013, 14). Signifiers kunnen affordances zichtbaar maken, die met of zonder de 

intentie van de maker aanwezig zijn in een design (Norman 2013, 14). 

 Het onderscheid tussen designeigenschappen en affordances komt tevens naar voren in het 

boek Bastard Culture! How User Participation Transforms Cultural Production van 

mediaonderzoeker Mirko Tobias Schäfer. Hij maakt onderscheid tussen affordances, design en 

‘appropriation’, een driehoek tussen technologie, design en mensen. Aan de hand van de 

oorspronkelijke definitie van Norman beschrijft Schäfer affordances als de “specificity of technology”. 

Volgens Schäfer beschrijven affordances twee karakteristieken, de materiële aspecten en de opgelegde 

affordances voortkomend uit het design. Met materiële aspecten bedoelt hij karakteristieken zoals 

hoogte, stof, dikte etc. Dit zijn aspecten die invloed hebben op het ontwerp en op de affordances die 

een ontwerper mee kan geven in een design. Met deze positionering plaatst Schäfer zich in het midden 

van Gibson, die overigens niet genoemd wordt, en Norman. Hierdoor blijft het begrip affordances op 

meerdere manieren uit te leggen. Design wordt in deze driehoek beschreven als de “creation and 

shaping of artefacts” (Schäfer 2011, 19). Software zou volgens Schäfer meer mogelijkheden tot toe-

eigening bieden en benoemt daarom specifiek het begrip appropriation. Volgens hem betekent dit 

begrip dat gebruikers software kunnen aanpassen of transformeren waardoor nieuwe artefacten kunnen 

ontstaan. Dit is gerelateerd aan het concept van affordances omdat gebruikers door de affordances in 
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technologie in staat gesteld worden om andere dingen met software te doen dan oorspronkelijk het 

idee was (Schäfer 2011, 19-20). Dit refereert aan het begrip manipulatie van Gibson en het verschil 

tussen waargenomen en werkelijke affordances van Norman.  

 Aan de hand van het boek van Schäfer zou wederom een definitiestrijd plaats kunnen vinden 

omtrent het begrip affordances. Echter, hoe interessant deze discussie ook kan zijn, is het voor dit 

onderzoek van belang om te onderzoeken in hoeverre de affordance theorie toe te passen binnen 

onderzoek naar technologie en software. 

 

3.3 AFFORDANCES IN TECHNOLOGIE 

Designer en onderzoeker naar mens-computerinteractie (in het Engels beter bekend als HCI) William 

W. Gaver was de eerste die affordances toepaste binnen het onderzoek naar technologie. In zijn artikel 

met de toepasselijke naam ‘Technology Affordances’ in Proceedings of the SIGCHI Conference on 

Human Factors in Computing Systems uit 1991 schetst hij allereerst de theorieën van Gibson en 

Norman om vervolgens een onderscheid te maken tussen verschillende soorten affordances. Zijn lange 

definitie van affordances betreft een combinatie van allerlei elementen uit de definities van Gibson en 

Norman en schiet daardoor haar doel tot verduidelijking voorbij. Des te interessanter is het 

onderscheid dat Gaver maakt aan de hand van de informatie die waargenomen wordt door het 

individu. Dit onderscheid geeft volgens hem inzicht in wat affordances en designeigenschappen 

afzonderlijk van elkaar betekenen. Gaver beschrijft ‘false affordances’, ‘hidden affordances’ en 

‘perceptible affordances’. Bij een valse affordance neemt een individu informatie over een affordance 

waar, echter bestaat deze affordance niet. Daarentegen bestaat een verborgen affordance wel, ondanks 

dat er geen informatie over deze affordance waargenomen kan worden. Waarneembare affordances 

lijken het meest op affordances uit de theorieën van Gibson en Norman, bij deze affordances is 

informatie aanwezig en kan de affordance daarom aan het licht komen. Binnen complex 

waarneembare affordances maakt Gaver wederom een onderscheid, namelijk tussen ‘sequential 

affordances’ en ‘nested affordances’. Sequential affordances worden alleen zichtbaar naar verloop van 

tijd of na het uitvoeren van een actie, terwijl nested affordances alleen in de context van een omgeving 

gevonden kunnen worden (Gaver 1991, 80-82). 

 In navolging van Gaver schrijven McGrenere & Ho in hun artikel ‘Affordances: Clarifying 

and Evolving a Concept’ Graphics Interface uit 2000 specifieker over affordances in technologie. 

Allereerst stellen zij dat “as the concept of affordances is used currently, it has marginal value because 

it lacks specific meaning” (McGrenere & Ho 2000, 185). Omdat het concept in veel gevallen verkeerd 

geïnterpreteerd wordt, is het volgens de auteurs nodig om duidelijkheid te scheppen over de betekenis 

van het begrip affordances. De definitie van affordances zou volgens McGrenere & Ho dichter bij de 

oorspronkelijke definitie van Gibson moeten liggen. De auteurs introduceren daarvoor gradaties van 

affordances als vervanging voor de categorisering van Gaver. “We can think of a two-dimensional 
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space where one dimension describes the ease with which an affordance can be undertaken and the 

second dimension describes the clarity of the information that describes the existing affordance” 

(McGrenere & Ho 2000, 184). Net zoals Gibson en Norman beschrijven de auteurs dat een affordance 

in relatie staat met de informatie die een gebruiker van technologie waarneemt, echter volgens 

McGrenere & Ho kunnen affordances van elkaar van waarde verschillen. In de binaire theorie van 

Gibson was dit niet mogelijk, omdat affordances aanwezig of niet aanwezig waren. Door deze 

toevoeging kunnen affordances in technologie met elkaar vergeleken worden aan de hand van de 

duidelijkheid van de informatie over de affordance en het gemak waarmee een affordance uitvoerbaar 

is (McGrenere & Ho 2000, 183-185). Voor mijn onderzoek is dit relevant omdat affordances binnen 

software mogelijk minder duidelijk gecommuniceerd worden ten opzichte van andere affordances. 

 Het gebruik van affordances als theorie binnen onderzoek naar technologie kan problematisch 

zijn. In een discussie omtrent een onderzoek naar hoe affordances ingezet kunnen worden binnen de 

Information and Communication Technologies (ICT) om kennis te verspreiden, ontstaat verwarring 

over het begrip affordances. Volgens Boyle & Cook ontbreekt een duidelijke definiëring van 

affordances met referenties naar Gibson en Norman, waardoor de onderzoekers Conole & Dyke 

affordances presenteren als designelementen (Boyle & Cook 2004). In reactie hierop stellen Conole & 

Dyke dat zij hiervoor “did not have time to discuss in the substance of our paper” (Conole & Dyke 

2004, 302). Een gebrekkige definiëring is bijvoorbeeld ook terug te zien in een onderzoek naar de 

affordances van online technologieën van Day & Lloyd. Affordances worden gepresenteerd als 

designelementen zonder dat de theorieën van Gibson en Norman behandeld worden (Day & Lloyd 

2007, 17). Dat kan uiteraard niet de bedoeling van wetenschappelijk onderzoek zijn. 

 Wanneer slechts één van de theorieën behandeld wordt ontstaat ook verwarring. In het artikel 

‘The Challenge of Managing Affordances in Computer Game Play’ HUMAN IT uit 2008 concluderen 

Rambusch & Susi dat binnen het design van games de context van de speler invloed heeft op de 

gevonden affordances. Dit zou volgens de auteurs in de teksten van Gibson niet aan bod komen 

(Rambusch & Susi 2008, 84). Terwijl dit slechts voor een deel het geval is, ontbreken verwijzingen 

naar de teksten van Goldstein en Norman waarin de context van de gebruiker wel degelijk uitgebreid 

behandeld wordt. Voor een definitie van het begrip affordances binnen software studies zou het 

daarom onvoldoende zijn om alleen maar naar de theorie van Gibson of Norman te kijken. Een 

combinatie van de verschillende theorieën (Norman en Gibson) met toevoegingen die te maken 

hebben met technologie (Gaver, McGrenere & Ho en Schäfer) biedt daarom de beste onderbouwing. 

 

3.4 AFFORDANCES IN SOFTWARE 

Een combinatie van de verschillende theorieën omtrent affordances is terug te zien in de masterscriptie 

“Identifiying Affordances in Adobe Photoshop” van student nieuwe media en digitale cultuur Van den 

Muijsenberg. In zijn scriptie combineert hij de theorie van Gibson en Norman tot een nieuwe definitie 

van affordances binnen een digitale context. Volgens hem zijn affordances: “The conceived properties 
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of an artifact that, on a fundamental plane, evoke potential interaction with a generic user” (Van den 

Muijsenberg 2012, 15). Deze definitie voegt delen van de visie van Gibson (relatie tussen gebruiker en 

artefact) samen met de visie van Norman (eigenschappen van dingen die interactie stimuleren). 

 Ondanks de eventuele kritiek op woorden als ‘fundamental’ en ‘generic’ biedt deze nieuwe 

definitie een middenpositie tussen enerzijds Gibson en anderzijds Norman. In de definitie van Van den 

Muijsenberg ontbreekt een onderscheid tussen designelementen en affordances in software. In lijn met 

de eerste definitie van Norman stelt hij dat de waargenomen designelementen de affordances 

voorstellen. Volgens mij is dit juist de reden waarom Norman in zijn laatste boek uit 2013 het concept 

van de signifiers toegevoegd heeft binnen de definitie van affordances in de designwereld. Binnen het 

domein van de software studies is volgens mij aan de hand van Norman een herziening van de 

definitie van affordances nodig. Door binnen de definitie van affordances onderscheid te maken tussen 

signifiers en affordances, zoals Norman en Schäfer voorstellen, ontstaat ruimte om affordances binnen 

software beter te kunnen duiden. 

 Een affordance is volgens mij: een specifieke actiemogelijkheid die in relatie tot de gebruiker 

waargenomen kan worden door middel van informatiehoudende signifiers. In deze definitie stelt de 

specifieke actiemogelijkheid de affordance voor, terwijl de informatiehoudende signifiers 

designelementen voorstellen (Gibson 1979, 127; Norman 2013, 14). Met informatiehoudende 

signifiers worden binnen de interface van software waarneembare tekens, knoppen, teksten en 

geluiden bedoeld (Norman 2013, 14). Hierbij moet opgemerkt worden dat de context (kennis en 

ervaringen) van de gebruiker invloed heeft op de wijze waarop signifiers en dus affordances 

waargenomen worden (Goldstein 1981, 194; Norman 1990, 219). Daarnaast is het mogelijk dat 

affordances verborgen zijn (hidden affordances) of eigenlijk niet bestaan (false affordances) of dat 

affordances alleen aan het licht komen na het uitvoeren van meerdere acties (sequential affordances) 

(Gaver 1999, 80-82). Tevens is het mogelijk dat signifiers in verschillende mate informatie geven, 

waardoor de zichtbaarheid van de affordance aangetast wordt (McGrenere & Ho 2000, 184). Tot slot 

is het mogelijk dat gebruikers aan de hand van de signifiers andere affordances waarnemen, die door 

de ontwerpers van de software niet bedacht waren. Gebruikers kunnen daardoor de software 

manipuleren of anders gebruiken (Gibson 1979, 134; McGrenere & Ho 2000, 180; Schäfer 2011, 19). 

  

In dit hoofdstuk is de theorie omtrent het concept van affordances behandeld. Aan de hand van de 

definitie van affordances binnen het domein van de software studies kunnen in het volgende hoofdstuk 

de signifiers en affordances van elkaar onderscheiden worden (hoofdstuk 4). 

  



- 19 - 
 

4. THE RIVER 
 

In dit hoofdstuk wordt allereerst de affordance analyse als methode verder beschreven (§4.1). 

Vervolgens wordt de context van de online poker software van Pokerstars geschetst en wordt de 

uitgangspositie van waaruit de software bekeken wordt omschreven (§4.2). Daarna worden de 

resultaten uit de objectanalyse aan de hand van signifiers en affordances beschreven (§4.3). Tenslotte 

worden de resultaten uit de objectanalyse vergeleken met de eisen die de overheid in de toekomst stelt 

aan de software van gokaanbieders (§4.4).  

 

4.1 TRACEREN VAN AFFORDANCES 

Om de affordances in de online poker software van Pokerstars te identificeren wordt gebruik gemaakt 

van een affordance analyse. Zoals in de introductie vermeld is een affordance analyse een methode die 

naar de onderliggende kenmerken van een design kijkt (Bower 2008, 15). Aan de hand van de 

classificatie van Bower en de definitie van affordances uit het theoretisch kader kunnen de affordances 

geanalyseerd worden. In de analyse worden signifiers waargenomen, waarna vervolgens aan de hand 

van de affordance categorie en het type affordance onderzocht wordt welke betekenis de bijbehorende 

affordance heeft. De signifiers zijn in deze analyse van de online poker software banners, knoppen, 

teksten en geluiden die in de interfaces voorkomen (Norman 2013, 14). Tevens wordt vanuit de kennis 

en ervaring van de onderzoeker onderzocht in hoeverre false affordances, hidden affordances en 

sequential affordances aanwezig zijn (Gaver 1999, 80-82). Daarnaast wordt er rekening gehouden met 

de hoeveelheid informatie, sommige affordances kunnen in hogere mate gecommuniceerd worden dan 

andere affordances (McGrenere & Ho 2000, 184). 

 Ter aanvulling van de affordance analyse worden relevante bronnen zoals de 

gebruikersovereenkomst, de website van Pokerstars en het concept wetsvoorstel gebruikt. Dit om de 

betekenissen van de gevonden affordances beter te kunnen duiden. 

Software zoals de applicatiesoftware van Pokerstars zou niet kunnen werken zonder hardware, 

netwerkverbindingen en affordances die besturingssystemen zoals Microsoft Windows en Apple OS X 

bieden. Deze kunnen invloed hebben op de affordances in het softwareprogramma. Desondanks is het 

niet de bedoeling van deze analyse om de affordances van de hardware, netwerkverbindingen of  

besturingssystemen te onderzoeken. Immers, het onderzoeksobject is de online poker software van 

Pokerstars. Na installatie is de software voor het grootste gedeelte van de gebruikers hetzelfde. 

Uiteraard kunnen gebruikers van elkaar verschillen op het gebied van instellingen op de computer, 

snelheid van het internet en besturingssysteem, maar de software is in de basis hetzelfde. 

 De software van Pokerstars biedt zoals de meeste softwareprogramma’s affordances als 

klikken, scrollen, typen, slepen etc. Dit zijn wel degelijk affordances, maar deze zijn minder relevant 

in het belang van de onderzoeksvraag. Tevens zou gesteld kunnen worden dat dit niet de affordances 

van het softwareprogramma zijn, maar juist affordances van het besturingssysteem (McGrenere & Ho 
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2000, 184). Met het oog op het concept wetsvoorstel uit 2013 zijn in de affordance analyse de 

relevante affordances in het softwareprogramma van Pokerstars getraceerd. 

 

4.2 POKERSTARS 

Pokerstars is een onderneming opgericht in 2001 in Costa Rica en is momenteel de grootste 

pokeraanbieder ter wereld. Sinds de popularisering van poker in 2003 en de successen door onbekende 

spelers die zich via Pokerstars wisten te plaatsen voor grote toernooien is het aantal deelnemers 

gegroeid (Williams et al. 2012, 4). Na omzwervingen via het eiland Man is het bedrijf, dat zichzelf 

niet een online casino noemt, momenteel gevestigd en geregistreerd in Malta. Malta biedt voor dit 

soort ondermeningen en pokeraars gunstige belastingtechnische redenen (Jongbloed 2014). Volgens 

het bedrijf bieden zij de grootste selectie van pokerspellen aan en hebben zij het hoogste aantal spelers. 

Dit komt voor een deel door de toelating van Amerikaanse spelers in 2011, nadat de Amerikaanse 

overheid online poker voor haar burgers had verboden.
4
 Omdat Pokerstars als enige poker aanbood 

voor Amerikanen steeg het aantal gebruikers. Cijfers over gebruik van Pokerstars in Nederland zijn 

niet publiekelijk bekend, desondanks is Pokerstars ook in Nederland één van de bekendste en 

waarschijnlijk grootste aanbieders als het aantal berichten over Pokerstars op het forum van 

pokercommunity Pokernews als leidraad mag gelden. 

 Pokerstars heeft geen Nederlandstalige site maar heeft wel een Team Pokerstars Netherlands. 

Hier maken bekende pokeraar Marcel Lüske en hockeyster Fatima Moreira de Melo deel van uit 

(Pokerstars 2014a). Dit betekent dat ondanks dat Pokerstars officieel geen Nederlandse licentie heeft 

om poker aan te bieden ze zich wel degelijk met de Nederlandse markt bezig houden. Het feit dat de 

software in het Nederlands beschikbaar is bevestigt dit feit voor een deel. Binnen de software hebben 

Nederlandse gebruikers naast de mogelijkheid om mee te doen aan cashgames, toernooien en sit & 

go’s ook de mogelijkheid om aan specifiek Nederlandse evenementen mee te doen. Dit betreft 

toernooien puur voor Nederlandstalige of Nederlandse gebruikers. 

 Om de software vanuit het oogpunt van Nederlandse gebruikers te analyseren is het van 

belang om vanaf het begin te beginnen. Dit betekent het installeren van de software op een computer. 

De software van Pokerstars is eventueel ook te downloaden voor tablets en smartphones. Maar omdat 

het grootste aantal spelers actief is op de applicatiesoftware voor computers is voor die variant 

gekozen. Tijdens de installatie dient een gebruiker akkoord te gaan met de gebruikersovereenkomst. 

Dit is één van de extra bronnen die in het vervolg van de scriptie aan bod zal komen. Deze 

gebruikersovereenkomst dient een gebruiker tijdens het creëren van een account van Pokerstars 

wederom te accepteren. Tijdens het aanmaken van een account is het opvallend dat de gebruiker 

vooral een niet-persoonlijke gebruikersnaam dient te kiezen ‘om privacyredenen’. Gebruikers dienen 

tevens aan te geven dat zij minimaal 18 jaar oud zijn. Na het invoeren van een gebruikersnaam, e-
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mailadres en wachtwoord en het aanvinken van één vakje is een account aangemaakt. Na de validatie 

van het e-mailadres kan de eerste storting gemaakt worden en kan er op de tafels gespeeld worden.
5
 

  

4.3 SIGNIFIERS EN AFFORDANCES 

In de hoofdinterface (bijlage 1.1) van de online poker software van Pokerstars zijn direct een aantal 

signifiers waar te nemen. In het midden van de interface kunnen gebruikers de verschillende 

speeltafels zien. Aan de bovenkant van de interface is een menu te zien en verder zijn de tijd, 

nieuwsberichten en banners waar te nemen. Dit zijn volgens het framework van Bower media 

affordances, affordances die te maken hebben met de signifiers tekst, beeld, geluid of video (Bower 

2008, 6). Aan de onderkant zijn opvallende banners aanwezig. De maker van de software kan door 

deze signifiers nadruk leggen op toernooien of acties. Deze ‘emphasis affordance’ geeft makers de 

mogelijkheid om ergens de aandacht van de gebruikers op te vestigen (Bower 2008, 6). 

 Boven het scherm met de speeltafels hebben gebruikers de mogelijkheid om de speeltafels te 

filteren, wat te maken heeft met een ruimtelijke affordance. Ruimtelijke affordances geven “the ability 

to resize elements within an interface, move and place elements within an interface” (Bower 2008, 6). 

Gebruikers kunnen door de filters te gebruiken de informatie veranderen die binnen de interface te 

zien is, oftewel gebruikers kunnen de interface personaliseren. In de menu’s aan de bovenkant hebben 

gebruikers nog meer mogelijkheden om de interface op persoonlijke voorkeuren in te stellen. Van 

manipulatie of appropriation is nog geen sprake, omdat de filters en opties in de menu’s onderdeel 

uitmaken van het design van de software en daardoor is over de affordance personalisatie door de 

gebruikers nagedacht (Gibson 1979, 133; Schäfer 2011, 19). Gebruikers hebben in het verleden 

mogelijkheden gevonden om de software te hacken. Hierdoor werden de kaarten van tegenstanders 

zichtbaar die uiteraard niet zichtbaar hoorden te zijn (Collson 2013). Dit is uiteraard wel een vorm van 

manipulatie of appropriation.  

 Pas wanneer een gebruiker geld heeft overgemaakt kan de speler meedoen op een speeltafel. 

Om te kunnen spelen zal de software daarom de mogelijkheid tot storting moeten hebben. Spelers 

kunnen geld over maken via de interface van de kassier (bijlage 1.2). Spelers zijn hierbij gebonden aan 

limieten, spelers mogen namelijk maar een maximaal bedrag per dag of week storten. De mogelijkheid 

om geld te storten is pas mogelijk na het invullen van meerdere persoonlijke gegevens. Hier is sprake 

van een sequential affordance, een affordance die pas plaats kan vinden na het uitvoeren van meerdere 

acties (Gaver 1999, 82). Een gebruiker dient tevens na het invoeren van de persoonlijke gegevens 

verschillende schermen tijdens de betaling door te lopen. De toegankelijkheid van de affordance wordt 

tevens beïnvloed door de beperking van het aantal betaalmethoden. Spelers dienen gebruik te moeten 

maken van één van de geaccepteerde betaalmethoden. Na betaling kan een gebruiker terug naar de 

hoofdinterface door middel van een kruis aan de rechterkant van de kassier interface. Deze signifier 
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heeft betrekking op een navigatie affordance. Door navigatie affordances krijgen gebruikers de 

mogelijkheid om tussen de verschillende interfaces te navigeren (Bower 2008, 6).  

 Informatie over Responsible Gaming en de risico’s op kansspelverslaving zijn niet direct 

waarneembaar. Alleen door middel van het uitvoeren van verschillende acties, sequential, worden de 

signifiers zichtbaar. Binnen het ‘verzoek’-menu aan de bovenkant kunnen gebruikers terecht komen in 

een interface (bijlage 1.3) waarin zij zich uit kunnen sluiten van deelname op Pokerstars. Dit betreft 

een voor een deel verborgen of hidden affordance. Een hidden affordance is een affordance die bestaat 

maar waarvan er geen signifiers direct waargenomen kunnen worden (Gaver 1999, 80). De onervaren 

gebruiker zal op zoek moeten naar de mogelijkheid om zichzelf uit te sluiten. De affordance 

zelfuitsluiting is alleen binnen bepaalde keuzes in te stellen en wordt door middel van dikke rode 

waarschuwingen ontmoedigd. Een bedrijf als Pokerstars heeft uiteraard geen belang bij spelers die 

zich uitsluiten. In de algemene voorwaarden is te lezen dat spelers na zelfuitsluiting niet via een ander 

account mee mogen spelen. Pokerstars zou in plaats van accounts ook IP-adressen kunnen blokkeren, 

hierdoor zou het voor gebruikers moeilijker zijn om toch mee te kunnen spelen. 

 Gebruikers kunnen een VIP-status verkrijgen binnen de software. Hoe meer een speler 

afdraagt aan de gokaanbieder, tijdens elk toernooi en elke hand ontvangt de aanbieder een klein 

percentage, des te hoger de VIP-status. Spelers met een hogere status mogen aan meer toernooien mee 

doen, mogen gratis aan sommige toernooien mee doen en de hoogste VIP’s krijgen voorrang bij de 

klantenservice. Spelers met een lagere VIP-status mogen aan minder toernooien mee doen. 

 Op de speeltafels (bijlage 1.4) zijn verschillende signifiers die waargenomen kunnen worden. 

Spelers hebben de mogelijkheid om met elkaar te communiceren via het chatvenster. Dit mag alleen in 

het Engels en vervelend taalgebruik wordt geweerd. Moderators kunnen gebruikers uitsluiten van de 

chat wanneer zij zich niet aan deze regels houden. Dit heeft te maken met ‘access-control affordances’. 

Dit zijn affordances die te maken hebben met toestaan of weigeren van specifieke acties (Bower 2008, 

7). Wanneer spelers geweigerd worden op de chat hebben zij niet meer de mogelijkheid om te 

communiceren met andere spelers. Spelers hebben op de tafel de mogelijkheid om een hand uit te 

zitten. Dit betekent dat een speler aan de tafel blijft zitten, maar dat hij of zij de volgende ronde(s) aan 

zich voorbij laat gaan. Deze affordance is van belang omdat spelers hierdoor niet verplicht zijn om 

elke hand mee te spelen. 

 Binnen de regels van het pokerspel kunnen gebruikers checken, callen, betten of folden. 

Spelers kunnen door middel van verschillende signifiers fiches inzetten. De spelers wordt door middel 

van een geluidje, pop-up van het scherm en een knipperend spelersicoon geattendeerd op het feit dat 

de speler aan de beurt. De maker van de software heeft de mogelijkheid om spelers tussen handen door 

te attenderen op acties of toernooien. Deze signifier kan er toe leiden dat spelers aan acties of 

toernooien meedoen die ze in de eerste plaats helemaal niet waargenomen hadden. 
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4.4 IN HET LICHT VAN DE WETGEVING 

Om als gokaanbieder in 2015 een vergunning te ontvangen om legaal online kansspelen in Nederland 

aan te bieden dient de organisatie aan een aantal eisen te voldoen. Deze eisen hebben betrekking op de 

bescherming van spelers ten opzichte van kansspelverslaving, ter voorkoming van fraude en 

criminaliteit en ten behoeve van toezicht. De eisen zullen stap voor stap behandeld worden. 

 Aanbieders moeten informatie geven over de risico’s van kansspelen, een zelftest beschikbaar 

stellen, informatie bieden over verslavingszorg, de gebruiker in staat stellen om limieten aan te passen 

of zichzelf uit te sluiten en te allen tijde de (gespeelde) tijd en het spelerssaldo laten zien. Deze eisen 

hebben betrekking op media affordances en access-control affordances van de software. Momenteel is 

de informatie over de risico’s van kansspelverslaving verborgen op de website en staat is deze 

informatie niet aanwezig in de software. De sequential affordance wordt, net zoals zelfuitsluiting of 

het aanpassen van limieten, alleen zichtbaar wanneer meerdere acties ondernomen worden (Gaver 

1999, 82). De gebruiker is in staat om de informatie te lezen en zichzelf uit te sluiten, dit vergt echter 

kennis en ervaring van de gebruikers. Voor onervaren gebruikers kunnen de affordances verborgen 

zijn. Informatie over saldo en de gespeelde tijd ontbreekt wanneer een gebruiker op een tafel speelt. 

 Een belangrijk aandachtspunt in de wetgeving heeft te maken met de uitsluiting van 

minderjarigen. Op dit moment zou een minderjarige op Pokerstars mee kunnen doen door middel van 

het invullen van een valse geboortedatum. Als licentiehouder dient een organisatie vanaf volgend jaar 

de identiteit van de gebruikers te controleren. Een speler dient naast een kopie van een 

identiteitsbewijs ook een bedrag over te moeten maken naar zijn of haar spelersrekening. Volgens de 

overheid betekent dit een dubbele controle van de identiteit, omdat bij het openen van een 

bankrekening de identiteit al geverifieerd is. Op deze manier worden de spelersaccounts gekoppeld 

aan de bankrekeningen. Dit heeft waarschijnlijk grote gevolgen op de toegankelijkheid van Pokerstars. 

Op dit moment hoeft de identiteit van een gebruiker niet gecontroleerd te worden door de organisatie. 

Dit betekent dat gebruikers onder valse namen met malafide bankrekeningen kunnen spelen. De 

mogelijkheid om mee te doen aan een pokerspel wordt door verschillende eisen toe te voegen 

bemoeilijkt. De vraag is in hoeverre gebruikers aan deze eisen willen voldoen. In de software zullen 

mogelijkheden toegevoegd moeten worden om kopieën of scans van identiteitsbewijzen op te sturen. 

 Een andere maatregel heeft betrekking op het onderling versturen van geld. Momenteel 

hebben gebruikers de mogelijkheid om andere gebruikers geld toe te sturen binnen bepaalde limieten. 

Om volgens de overheid witwaspraktijken tegen te gaan moet de vergunninghouder “passende 

maatregelen treffen om dit te voorkomen” (Ministerie van Veiligheid en Justitie & Ministerie van 

Financiën 2013, 24). Dit zou betekenen dat de software aangepast zou moeten worden. In hoeverre dit 

mogelijk is met een internationaal product en wie dit in de software gaat controleren blijft in het 

wetsvoorstel onbeschreven. De kansspelautoriteit verleent de vergunning en houdt toezicht over de 

elektronische middelen (hardware en software), maar in hoeverre gebruikers de software anders gaan 

gebruiken of manipuleren kunnen zij natuurlijk niet controleren (Gibson 1979, 133; Schäfer 2011, 19). 
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 Naast de toegang tot de hardware en software van de gokaanbieder dient de kansspelautoriteit 

en andere overheidsinstanties zoals de belastingdienst toegang te krijgen tot de controledatabank. Dit 

is een database waarin gegevens over het speelgedrag van gebruikers, banktransacties en andere 

praktijken opgeslagen worden. Ondanks dat deze maatregelen ten behoeve van het toezicht niet direct 

waarneembaar zijn in de software die de gebruiker waarneemt kan het wel degelijk invloed hebben op 

het speelgedrag. Gebruikers zouden namelijk vanwege deze extra toezichtcontrole kunnen besluiten 

om niet meer te doen op de software van de aanbieder. De affordance meedoen aan het pokerspel 

wordt mogelijk minder aantrekkelijk als de belastingdienst de databases van een aanbieder in kan zien. 

Dit gecombineerd met het feit dat de overheid een tarief van 19% voor kansspelbelasting wil gaan 

vragen, is het absoluut de vraag in hoeverre gebruikers bij aanbieders met een vergunning zouden 

willen spelen. Dit terwijl ze anoniem, zonder toezicht van de belastingdienst en met de mogelijkheid 

om geld naar elkaar te versturen op een illegaal alternatief actief kunnen zijn (Ministerie van 

Veiligheid en Justitie & Ministerie van Financiën 2013, 18-27). 

 

In dit hoofdstuk heeft de affordance analyse van de online poker software van Pokerstars 

plaatsgevonden. Vervolgens is geanalyseerd in hoeverre de toekomstige wetgeving invloed heeft op de 

bestaande affordances in online poker software. In het volgende hoofdstuk zullen hieruit de conclusies 

op de deelvragen en de hoofdvraag geformuleerd worden (hoofdstuk 5). 
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5. THE SHOWDOWN 
 

In dit hoofdstuk wordt antwoord gegeven op de hoofdvraag en de deelvragen. Allereerst zal de eerste 

deelvraag over de bruikbaarheid van het concept van affordances binnen het domein van de software 

studies beschreven worden (§5.1). Daarna volgt de beantwoording van deelvraag twee over de 

gevonden affordances in de online poker software van Pokerstars (§5.2). Vervolgens wordt de derde 

deelvraag behandeld over in hoeverre de affordances aansluiten bij de toekomstige wetgeving (§5.3). 

Dit leidt in de volgende paragraaf tot beantwoording van de hoofdvraag (§5.4). Tenslotte wordt 

gediscussieerd op het uitgevoerde werk en worden suggesties voor vervolgonderzoek gegeven (§5.5).   

 

5.1 AFFORDANCES IN SOFTWARE STUDIES 

Uit het theoretisch kader blijkt dat omtrent het concept van affordances verwarring bestaat. Sinds de 

eerste definitie van Gibson uit 1977 is het begrip in andere disciplines op verschillende manier 

gedefinieerd. De meest bekendste hiervan is de definitie van Norman binnen de designwereld. Aan de 

hand van zijn definitie uit 1990 zijn wetenschappers steeds vaker affordances gaan gebruiken als 

synoniem voor designelementen. Dit tot ergernis van Norman en andere wetenschappers die daardoor 

de waarde van het concept zien dalen (Norman 2013, 309; McGrenere & Ho 2000, 185). Het 

onderscheid tussen affordances en designelementen is van groot belang wanneer software onderzocht 

wordt (Schäfer 2011, 19). Om affordances en designelementen van elkaar te kunnen onderscheiden 

introduceerde Norman het concept van de signifier als synoniem voor een designelement. “Signifiers 

communicate where the action should take place” (Norman 2013, 14). Aan de hand van dit 

onderscheid heb ik geprobeerd een definitie van affordances binnen het domein van de software 

studies te formuleren. 

 Binnen software studies definieer ik een affordance als: een specifieke actiemogelijkheid die 

in relatie tot de gebruiker waargenomen kan worden door middel van informatiehoudende signifiers. 

Hierbij stellen signifiers de designelementen voor en de affordance is de actiemogelijkheid (Gibson 

1979, 127; Norman 2013, 14). Zoals beschreven in het theoretisch kader is het tijdens de waarneming 

van signifiers en affordances van belang om rekening te houden met de kennis en ervaringen van de 

gebruikers (Goldstein 1981, 194; Norman 1990, 219). Om in de affordance analyse de affordances in 

software te kunnen identificeren is gebruik gemaakt van termen afkomstig uit onderzoek naar 

affordances in technologie, zoals hidden affordances, false affordances en sequential affordances 

(Gaver 1999, 80-82).  

 

5.2 AFFORDANCES IN ONLINE POKER SOFTWARE 

In de affordance analyse van de online poker software van Pokerstars zijn een aantal relevante 

affordances aan het licht gekomen. Ten eerste kunnen gebruikers geld storten op hun spelersaccount 
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door middel van het uitvoeren van verschillende acties, oftewel een sequential affordance (Gaver 

1990, 82). Ten tweede kunnen gebruikers de interfaces van de software personaliseren. Daarnaast zijn 

er gebruikers geweest die de software wisten te manipuleren, waardoor affordances ontstonden die niet 

door de makers van de software bedoeld waren (Gibson 1979, 133; Schäfer 2011, 19; Collson 2013). 

Ten derde kunnen gebruikers zichzelf uitsluiten van deelname, dit is een affordance die voor 

onervaren spelers verborgen is en pas na verschillende acties zichtbaar wordt (Gaver 1990, 80-82). 

Tenslotte kunnen gebruikers mee doen aan het spel poker op één van de speeltafels. De mogelijkheid 

om mee te doen aan toernooien kan beïnvloed worden door de VIP-status die een gebruiker heeft. 

Deze access-control affordances wordt bepaald door de maker van de software en zorgt ervoor dat 

spelers geweigerd kunnen worden voor specifieke toernooien (Bower 2008, 7). 

 

5.3 TEN OPZICHTE VAN DE WETGEVING 

De eisen die de overheid stelt aan gokaanbieders van online kansspelen hebben betrekking op drie 

onderdelen. Ten eerste moeten gebruikers geïnformeerd worden over de risico’s van 

kansspelverslaving en moeten gebruikers zichzelf voor een deel of compleet kunnen uitsluiten. 

Gebruikers hebben de mogelijkheid om de informatie over kansspelverslaving te lezen, maar de 

informatie is niet aanwezig in de software maar op de website van Pokerstars. Zoals in de affordance 

analyse naar voren kwam is de mogelijkheid tot zelfuitsluiting momenteel verborgen voor de 

onervaren gebruiker. Aan andere eisen, zoals het toevoegen van een klok en het speelsaldo, zouden 

mogelijke vergunninghouders kunnen voldoen door de signifiers toe te voegen in de interface. 

Ten tweede hebben de eisen van de overheid betrekking op de identificatieplicht van 

gebruikers. Om minderjarigen te weren en witwaspraktijken tegen te gaan dienen gebruikers zichzelf 

te identificeren aan de hand van bankgegevens en een kopie van een identiteitsbewijs. Dit vergt een 

aanpassing in de software, namelijk de toevoeging van de affordance om bestanden toe te voegen. 

Daarnaast kunnen deze aanpassingen invloed hebben op het aantal gebruikers van de software. Omdat 

gebruikers momenteel vrijwel anoniem kunnen spelen is het de vraag in hoeverre deze gebruiker 

bereid zijn om aan de eisen van de overheid te voldoen. 

Ten derde hebben de eisen betrekking op het toezicht van gokaanbieders. De kansspelautoriteit 

en overige overheidsinstanties dienen toegang te krijgen tot de software en tot de database waarin het 

speelgedrag en de transacties van spelers bijgehouden worden. Dit vergt van de aanbieders 

aanpassingen, maar dit heeft ook invloed op welke spelers actief willen zijn bij de aanbieder. Door te 

eisen dat gebruikers zich moeten identificeren en dat de belastingdienst toegang krijgt tot de 

transacties van gebruikers zullen veel spelers de illegale alternatieven blijven zoeken (Ministerie van 

Veiligheid en Justitie & Ministerie van Financiën 2013, 18-27).     
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5.4 BLUFFENDE OVERHEID 

Naar aanleiding van de beantwoording van de deelvragen kan de conclusie van de hoofdvraag 

geformuleerd worden. De hoofdvraag was: In hoeverre sluit het toekomstige online kansspelbeleid in 

Nederland aan op de bestaande affordances in online poker software?  

 Gebruikers kunnen momenteel binnen de online poker software van Pokerstars verschillende 

affordances waarnemen. Spelers op Pokerstars kunnen geld storten op hun deels anonieme account, de 

interfaces van de software aan eigen voorkeuren personaliseren en ze hebben de mogelijkheid om 

zichzelf uit te sluiten van deelname. In het wetsvoorstel van de overheid worden allerlei eisen gesteld 

die invloed hebben op de bovenstaande affordances. Ten eerste dienen spelers zich vooraf te 

identificeren aan de hand van een identiteitsbewijs en een bankcontrole. Ten tweede stelt de overheid 

eisen die de gokaanbieder dwingt om de gebruikersinterface aan te passen, door middel van het 

toevoegen van informatie over de tijd en het spelerssaldo (Ministerie van Veiligheid en Justitie & 

Ministerie van Financiën 2013, 18-27). 

 Dit toekomstige beleid heeft zowel implicaties voor de maker als voor de gebruiker van de 

software. De maker dient het mogelijk te maken om bestanden toe te voegen, dient deze te verzamelen 

en dient het design aan te passen op een manier die mogelijk voor de aanbieder negatief uit kan 

pakken. In een offline of landbased casino hangt namelijk ook geen klok. Gebruikers kunnen door de 

identificatieplicht en het belastingtarief voor legaal pokeren geneigd zijn om geen gebruik te maken 

van legale software. Hiermee schiet de overheid haar doel tot de bescherming van de kwetsbare 

consument voorbij.  

 Om de consument te beschermen dient de overheid volgens mij andere eisen aan de 

gokaanbieders te stellen. In plaats van nieuwe affordances toe te voegen zouden bestaande affordances 

beter zichtbaar gemaakt moeten worden. De verborgen affordance van zelfuitsluiting is hier een 

voorbeeld van. Momenteel is deze affordance alleen zichtbaar voor gebruikers met een zekere kennis 

en ervaring van de software (Gaver 1999, 80; Norman 1990, 219). Deze affordance dient door middel 

van signifiers in zowel de hoofdinterface als kassierinterface zichtbaar te worden. Daarnaast moet de 

informatie over de risico’s van kansspelverslaving niet alleen op de website van de aanbieder geplaatst 

worden. Deze informatie zou in de software zelf ook aanwezig moeten zijn. Momenteel is dit een 

sequential affordance en daarom wordt de informatie pas toegankelijk na het uitvoeren van 

verschillende acties (Gaver 1999, 82). Hierdoor kunnen mogelijk gebruikers tussentijds afhaken. 

 Doel van het wetsvoorstel lijkt op het eerste oog in het belang van de gebruikers. Echter, de 

inbreuk op de privacy door constante monitoring, de identificatieplicht en het belastingtarief van 19% 

zullen redenen zijn voor gebruikers om illegaal te blijven pokeren. Terwijl de opkomst van online 

poker niet te stuiten lijkt kiest de overheid ervoor om de aanbieders te dwingen de toegankelijkheid 

van online poker software ingewikkelder te maken. Ik heb het gevoel dat de overheid hoog inzet en 

hoopt dat de aanbieders en gebruikers hun kaarten weggooien. Een bluf die laat zien dat de overheid 

niet vanuit maatschappelijk maar vanuit economisch en gerechtelijk oogpunt naar online poker kijkt.          
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5.5 DISCUSSIE EN AANBEVELINGEN 

Over dit onderzoek kunnen een aantal opmerkingen gemaakt worden. De waargenomen affordances in 

de affordance analyse zijn beïnvloed door de kennis en ervaring van de onderzoeker (Goldstein 1981, 

194; Norman 1990, 219). Dit betekent dat andere gebruikers mogelijk andere affordances waarnemen. 

Om de affordance analyse kracht bij te zetten zou in vervolgonderzoek gebruik gemaakt kunnen 

worden van kwalitatieve interviews. Uit ander onderzoek blijkt dat hierdoor een bredere waarneming 

van affordances plaats kan vinden (Van den Muijsenberg 2012). Om de kwaliteit van het onderzoek te 

verhogen zouden tevens softwareomgevingen van andere online kansspelaanbieders onderzocht 

kunnen worden. Hiervoor is in dit geval niet gekozen vanwege de relatief korte tijdspanne van het 

onderzoek. In het theoretisch kader heb ik gekozen om de bruikbaarheid van het concept affordances 

te onderzoeken binnen het domein van de software studies. Dit naar aanleiding van de verwarring die 

het begrip door de jaren heen heeft gezaaid binnen de wetenschap (Norman 2013, 309; Boyle & Cook 

2004). Het onderscheid tussen signifiers en affordances heeft invloed gehad op de manier waarop de 

affordance analyse heeft plaatsgevonden (Norman 2013, 14).  

 Nestor van de software studies Manovich schrijft: “That if we are to focus on software itself, 

we need new methodologies” (Manovich 2013, 15). De affordance analyse van online poker software 

biedt een eerste aanzet om de theorie van affordances te gebruiken binnen het domein van de software 

studies. Een affordance analyse geeft de mogelijkheid om waarden en betekennissen te achterhalen 

van dingen die in een directe omgeving waarneembaar zijn (Gibson 1977, 67). Juist deze diepere 

betekenissen zijn nodig om objecten als software beter te bestuderen binnen de digital humanities. 

 Online poker is een fenomeen dat in Nederland waarschijnlijk vanaf volgend jaar in grote 

mate aandacht op zich zal vestigen. Niet alleen vanuit de media, maar door de toename van spelers zal 

volgens mij ook de wetenschap het fenomeen omarmen. Binnen game studies en software studies zal 

onderzoek naar online poker relevant zijn. Onderzoek binnen game studies zou bijvoorbeeld antwoord 

kunnen geven op welke verschillen er tussen online en offline spelers bestaan. Onderzoek binnen 

software studies zou zich kunnen focussen hoe de uiteindelijke regelgeving invloed heeft op het 

gebruik van online poker software. Dit onderzoek heeft hiervoor alvast de situatie voor de 

wetswijzigingen beschreven aan de hand van de affordance analyse. 

 
 

Online poker zal voor gokaanbieders, overheid en kansspelers waarschijnlijk een lucratieve handel 

worden in het komende jaar. De vraag is in hoeverre spelers over zullen stappen naar legale aanbieders 

als illegale alternatieven aanwezig zullen blijven op het wereldwijde web. Het doel van het 

wetsvoorstel om de risico- en probleemspelers te beschermen lijkt niet effectief als het illegale circuit 

interessant of misschien wel interessanter blijft. Door de affordances die de huidige online poker 

software bieden zullen gebruikers de nieuwe maatregelen niet zomaar accepteren. De overheid zou het 

wetsvoorstel opnieuw moeten bekijken en zich moeten focussen op een hogere zichtbaarheid van 

bestaande affordances zoals zelfuitsluiting en informatie over de risico’s van kansspelverslaving. 
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NOTEN 

 

1. Meer over de internationale opkomst van online kansspelen, zie: Williams, Wood & Parke 2012. 

 

2. Het verschil tussen probleemspelers en risicospelers wordt gemeten aan de hand van de SOGS-

score. Dit is een score die aan de hand van vragenlijsten aan spelers wordt berekend. Meer over deze 

methode en de indeling van kansspelers, zie: Intraval 2011, 12.    

 

3. De originele titel van het boek van Norman uit 1988 was The Psychology of Everyday Things. 

Norman en andere wetenschappers vonden de titel slim, alleen het bedrijfsleven niet. Boekwinkels 

plaatsten het boek binnen het genre psychologie en designbedrijven vonden de inhoud goed maar de 

titel slecht. Mede onder druk van de uitgever veranderde Norman de titel van de paperback versie van 

het boek in 1990 naar The Design of Everyday Things, de inhoud bleef in tact (Norman 1990, vii-viii). 

 

4. De dag waarop pokeraanbieders door Amerika aangepakt werden en het geld dat alle pokersites 

aanwezig was van alle Amerikaanse spelers bevroren werd staat beter bekend als ‘Black Friday’. Meer 

over de gebeurtenissen tijdens en na deze zwarte vrijdag zijn te vinden op het archief van Poker Black 

Friday 2011. 

 

5. De geanalyseerde versie van Pokerstars betreft cliëntversie PokerStars 6 (Versie: 8083) en is 

gedownload op een computer met besturingssysteem Microsoft Windows 7. 
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BIJLAGEN 

1. Beeldmateriaal bij analyse online poker software Pokerstars 

 

1.1 Home interface die speler ziet na inloggen  
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1.2  Kassier interface 

 

 

1.3 Scherm verzoek om zelfuitsluiting
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1.4 Speeltafel interface, in dit geval een sit&go met zes spelers 

 

 

 


