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Forord

Denna rapport har tagits fram som ett kandidatarbete vid Institutionen for teknikens
ekonomi och organisation pa Chalmers tekniska hogskola i Goteborg. Institutionen har
tidigare analyserat de ekonomiska effekterna i relation till teknologisk utveckling och
innovationsprocesser. Avdelningen teknik och samhille antar i tillagg till detta ett
tvarvetenskapligt och problematiserande perspektiv pa teknik i relation till
samhallsutveckling.

Rapporten dmnar att ge ldsaren en forstaelse och insikt i ett nytt koncept, spelifiering, som
uppstatt i skarningspunkten mellan spelbranschen, ny teknologi och kunskaper kring
manniskans natur och psykologi. Begreppsutredning av spelifiering sker genom redovisning
av resultaten fran en omfattande litteraturstudie samt intervjuer med ett urval ledande
auktoriteter pa omradet. [ komplement till detta genomfors ett isolerat experiment dar
spelmekanismer har valts i syfte att engagerande deltagarna till insats i ett annars repetitivt
arbete.

Idén till att skriva en kandidatuppsats om spelifiering ar ett resultat av en snabb och
intressevackande utveckling inom omradet. Att belysa och forklara ett nytt koncept ur ett
tvarvetenskapligt perspektiv kdndes lockande sarskilt som det 6ppnade for en exprimentellt
metodik.

Vi vill rikta ett tack till var handledare Erik Bohlin fér den vardefulla 6ppenhet och frihet
han giviti den vetenskapliga sokprocess som praglat arbetet. Vi vill aven rikta ett sarskilt
tack till de personer som har stéllt upp pa intervjuer och deltagarna i rapportens
experimentella studie. Dessa personers hjalp och kunskaper har bidragit mycket till
rapportens innehall och relevans. Avslutningsvis vill vi dven tacka Institutionen for
teknikens ekonomi och organisation pa Chalmers tekniska hogskola for ekonomiskt stod vid
genomforandet av studiens experimentella del.

Patrik Ackerfors, Eva Andersson, Richard Anvell, Anton Holm, Gustav Mellgren, Johan
Westlund, Chalmers tekniska hogskola, Goteborg, Sverige, Maj 2012.



Sammanfattning

Spelifiering definieras som anvdndning av speldesignelement i en icke-spelkontext. Med
bakgrund av att spel motiverar manniskor i handling och engagemang, finns potential i att
spelifiering kan férandra sattet vi betraktar trakiga uppgifter, hur vi arbetar och hur vi tar
beslut.

Spelifieringens potential grundar sig i att den teknologiska utvecklingen i hogre
utstrackning mojliggoér insamling av data samt snabbt aterkoppla datan pa ett bra satt till en
anvandare. Vidare spelar en allt storre andel av befolkningen digitala spel, vilket har 6kat
den allmédnna erfarenheten av spelmiljoer, vilket per automatik 6kar forstaelsen for
spelifieringar. En utékad samhallsacceptans for digitala spel som fritidssyssla bedéms vara
en forklaring till spelifieringens genomslagspotential.

De senaste aren har spelifiering fatt viss akademisk forankring, men antalet kéllor ar fa.
Denna rapport bygger pa en bred teoretisk bakgrund med vedertagna teorier fran relevanta
vetenskapliga omraden. Detta gor det mojligt att utreda spelifieringens effekter samt
definiera spelifiering som begrepp. Vidare ar tidiga studier samstdmmiga angdende
spelifieringens potential att héja den inre motivationen inom vissa omrdaden, men dessa

studier ger en otydlig bild om dess fullstandiga effekter.

[ rapporten kartlaggs tidiga tilliampningar av spelifieringar inom omradena utbildning,
hallbar livsstil, minskad brdnsleforbrukning samt spelifiering pa arbetsplatsen.
Kartlaggningen systematiserar dessa tillampningar for en intern jamforelse dar
tillampningens utforming, mal och effekt beskrivs. [ rapporten presenteras dven ett
experiment som utforts for att prova spelmekanismers inverkan pa engagemang vid en
repetitiv uppgift. Intervjuer har dven genomforts i syfte att fa ett ytterligare bidrag till
rapporten.

[ rapportens analytiska del gors inledningsvis en begreppsutredning inom dmnesomradet.
Darefter utreds spelifieringens pastadda effekt pa engagemang och motivation med grund i
kartlaggningen och det teoretiska ramverket. Rapporten presenterar en modell som
beskriver spelifieringens 6nskade vardeskapande, samt hur detta uppnas.

[ rapportens slutsats beskrivs generella och specifika framgangsfaktorer for att uppna de
varden som dr avsedda att skapas med en spelifiering. Dartill bor en utforming av en
spelifiering ta utgdngspunkt i 6nskade motivationshéjande effekter pa anvandaren. |
rapporten pavisas att en differentiering bor goras av begreppet for att enklare kunna
beskriva och utforma olika typer av spelifieringar med avseende pa exempelvis malgrupp
och 6nskat varde.



Abstract

Gamification is defined as the use of game design elements in non-gaming contexts.
Considering that games may motivate people in action and devotion, gamification may
potentially alter our view of dull tasks, our work and how we make decisions.

The potential of gamification is considered to be a result of the fact that the technological
development to a larger extent enables the collection of data to enable relevant feedback to
the user. Furthermore, a growing part of the population engages in digital games, which has
increased the public’s experience of gaming environments. This automatically increases the
understanding of gamification. The growing acceptance in society of games as a recreational
activity has been identified as a key explanation to the potential success of gamification.

In the recent past, gamification has been the subject of some academic research but the
sources are few. This paper presents a wide theoretical framework with established
theories from relevant scientific areas. This enables an investigation of the effects of
gamification and a definition of gamification as a concept. Furthermore, past studies are in
agreement regarding the potential of gamification to raise motivation within certain areas.
They do, however, display a somewhat unclear image of its effect in total.

The paper maps early applications of gamification to the areas education, sustainable
lifestyle, decreased fuel consumption and in the work place. The mapping systematizes
these applications in an internal comparison where the design, goal and effect of the
application are described. The paper also presents an experiment testing the impact of the
mechanisms of gaming on motivations while engaging in repetitive tasks. Interviews have
also been held as an additional contribution to the paper.

The analysis begins with a term study within the subject field. Subsequently the claimed
effect of gamification is discussed drawing on the mapping and the theoretical framework.
The paper presents a model for differentiating the effects of gamification with the values
they aim to generate.

In conclusion of this paper general and specific factors which aid to obtain the values meant
to be obtained by gamification are described. A model should be based upon the desired
motivational effects on the user. The paper shows that a differentiation by the concept
should be made to facilitate the description and the design of different types of gamification
depending on target group and desired value.
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Definitioner

Autonomi - Inom SDT innebdar en 6nskan efter att aktiviteter ska ha sitt ursprung ur egen
drivkraft. En handling ska ddrmed inte uppfattas som tvungen, utan uppstanden ur egna

intressen eller integrerande varden.

Alternative Reality Games - Spel som forsoker dverbrygga gransen mellan spel och
verklighet. Hindelser i spelet far ofta konsekvenser utanfor spelet och forsoker pa det vis
koppla spelvarld till verkligheten. Anvands vanligtvis i intressevackande syfte.

Bedrift - Fran “achievement”, inom spelifiering att fa ett virtuellt eller fysiskt bevis pa att ha
uppnat ett fordefinierat mal. En bedrift kan exempelvis vara att vinna flera banor i foljd i ett
bilspel. Kan anvandas for att ldsa upp ny funktionalitet i spelramverket och for spelare att
skryta om sina prestationer. Bedrifter kan ha olika svarighetsgrader och kan uppnds ensam
eller i grupp beroende pa spelramverket.

Bounded rationality - Teori som hdvdar att individer i beslutsfattande situationer
begransas av: (1) Vilket information de har tillgdngligt, (2) uppfattning och bedémning av
informationen samt (3) begransande tidsram for beslutet.

Casual games - Spel vars intradestrosklar ar laga i termer av tidigare spelerfarenhet och
dar investerad tid per spelomgang ar lag. Exempel: FarmVille, WordFeud.

Community - En virtuell moétesplats for diskussion och socialt umgange.

Digitala spel - Tv- och datorspel som spelas pa en digital plattform.

Egenskapsteori - Den psykologiska gren som behandlar forsok till att identifiera och
beskriva basala egenskaper som utmarker en manniskas personlighet. Ett flertal modeller

existerar for att differentiera olika karaktdarsdrag och mata dessa.

Epic meaning - En forklaring av malsattningar som ar enorma i sin utstrackning. Anvands
vanligtvis for att beskriva stora slutmal, vilka uppnas genom delmal pa vagen.

Feedback - En informativ aterkoppling som erhdlls da en handling utférs. En svensk
oversattning skulle kunna vara just aterkoppling.

Feedbackloop - En process dar individen efter utféord handling kan se effekten av
handlingen, relatera denna effekt till sina egna mal for att sedan dndra hur handlingen
utfors nasta gang.



Flow - Intensiv total koncentration pa uppgiften, forhéjt medvetande, kdnslan av
passerande tid upphor. Intraffar da bade skicklighet och uppgiftens svarighetsgrad ar hog,
men att ett tydligt mal anda ar mojligt att uppna.

Free play - Det lage under experimentet dar deltagarna sjalv fick ga in och lokalisera stader
under den paus mellan testomgang ett och testomgang som gavs. Pausen var pa minst tre
minuter och deltagarna gavs mojligheten att fortsatta med free play tills de gick vidare till
testomgang tva.

Funology - Begreppet funology syftar pa den effekt spelelement mefor oavsett pa
sammanhang i vilka spelelementen nyttjas.

Hallbar utveckling - En utveckling som tillgodoser dagens behov utan att aventyra
kommande generationers mojligheter att tillgodose sina behov (FN, 1987). Hallbar

utveckling delas in i tre underkategorier:

* Ekologisk hallbarhet, vilket innebér att inte forbruka mer av jordens naturresurser
an vad som tillkommer.

* Ekonomisk hallbarhet, vilket innebér att att uppratthalla stabilitet och hallbarhet av
samhallets ekonomiska potential.

* Social hallbarhet, vilket innebar att kommande generation ska minst lika stor tillgdng

till sociala resurser som nuvarande generation.

Inldsningseffekter - Nar en aktor uppfattar att dess switching costs relaterade till ett visst
byte, exempelvis av teknologi eller leverantor, ar for hoga. Istéllet for att byta till ett annat
och mer fordelaktigt alternativ gor medfor inldsningseffekten att aktoren istallet behaller
sin befintliga 16sning trots simre prestanda (Shapiro & Varian, 1999).

Inre motivation - Innebar att en handling utfors for att handlingen i sig ger
tillfredsstallelse.

Kompetens - Inom SDT innebar en inneboende stravan efter att forbattra sin formaga och
kompetens gallande sin omgivning

Leaderboard - En lista i digitala spel vars syfte ar att offentligora speldeltagarnas resultat i
fallande ordning.

Nitverksexternalitet - Innebar att da fler adopterar en teknik eller ett koncept, 6kar eller
minskar vardet for ndastkommande adoptor. Etableringen av telefonin far ofta
representra positiva natverksexternaliteter. De forsta potentiella adoptorerna hade fa



incitament till att inforskaffa och anvianda telefon innan dess att ett visst antal abonnenter
redan anslutit sig.

Moores lag - Den lag som forutsager en 6kning av antal transistorer som kan placeras pa en
integrerad krets. Okningen antas vara en férdubbling av antalet transistorer var 18e manad.

Produktinkorporering - Beskriver i den grad till vilken produktens erbjudande ar sjalva
spelifieringen i sig.

Samhorighet - Inom SDT ar den strdavan efter socialt samspel manniskan har vilket medfor
en dnskan efter kontakt, integration och acceptans av sin omgivning,.

Self-determination theory - SDT. Beteende vilka korrelerar med stravan efter personlig
utveckling dven da inga yttre beloningar ges. Differentiering av denna stravan gors i tre
grundlaggande behov; autonomi, kompetens och samhdérighet.

Serious games - Spel med ett syfte som gar utéver underhallning. Vanligtvis inkluderar
syftet utlarning, eller militart innehall.

Small decision effects - (tyranny of small decisions) Sma beslut riskerar att ge upphov till
stora konsekvenser. Ett holistiskt snarare ar ett reduktionistiskt perspektiv beh6vs darfor
for att undvika en o6nskad kumulativ effekt.

Speldesignelement - Innebar de spelelement som en speldesigner nyttjar for att skapa ett
spel. Elementen som anvands ar karaktaristiska for spel och vilka som anvands bestimmer

spelets design.

Spelkontext - Forklaras genom att nyttja Caillois definition av spel och ndmnda kriterier
nodvandiga for ett spel. For att en fullstandig spelkontext ska uppstd kravs det att samtliga

dessa kriterier inramar en aktivitet.

Spelifiering - Ett koncept dar spel-design appliceras pa icke-spel applikationer for att géra
dem roligare och mer engagerande. Den vedertagna definitionen av spelifiering ar
anvandning av speldesignelement i en icke-spelkontext

Spelmekanik - Element som spelaren kan interagera med, eller pa annat vis uppleva. En
spelmekanism som i allmadnhet ingar i spel ar ett specifikt och oftast matbart mal,
exempelvis podngsystem, bedrifter och nivaer.

Kognitionsvetenskap - Studerar det manskliga tdnkandets natur. Hur man bearbetar
Tvarvetenskaplig term som innefattar filosofi, psykologi, neurovetenskap, datavetenskap,



lingvistik och antropologi

Viral spridning - Innebar att en mottagare opakallat sprider ett budskap vidare utan yttre

incitament.

Yttre motivation - D3 en handling utfors for att tillskansa sig en yttre beloning eller

undvika bestraffning



1 Inledning

[ detta inledande kapitlet presenteras forst bakgrund till rapporten och dess amnesomrade.
Vidare beskrivs problematiken bakom begreppet spelifiering. Utifran detta presenteras
sedan rapportens syfte och fragestallningar. Tillsist redogors det for vilka avgransningar
som har gjorts gallande rapportens omfang.

1.1 Bakgrund

Konceptet spelifiering definieras som anvdndning av speldesignelement i en icke-spelkontext
(Khaled, 2011). Det har endast under en kortare period funnits ett akademisk forankrat
begrepp som omgardar dess existens, men spelifiering i sig ar inget nytt. Spelifiering
foregds, och kan harledas till, lek och spel, ndgot som engagerar och uppmuntrar till ett
kreativt anvandande av verktyg, strategier och lagarbete.

Djur och manniskor som engageras i lek utsatter sig ofta for fara. Detta sker eftersom lekens
natur kraver sdpass mycket uppmarksamhet att omvarlden tillfalligt férpassas till periferin.
Paradoxalt nog har leken i det naturliga urvalet inte selekterats bort, vilket pavisar dess
djupt rotade biologiska betydelse (Wikipedia, 2012). Parallellt med leken har spelet
uppstatt i den manskliga kulturen. Spel bidrar till en positiv kdnsla géllande egen
kompetens, autonomi och samhorighet med 6vriga speldeltagare, vilka ar centrala
kanslotillstand for vilmaende (Deci, 2008). Da spelifiering nyttjar samma inneboende
drivkraft som spel ar det sdledes n6dvandigt att utreda varfér manniskor engageras i spel.

Att nyttja en sddan kraftfull aspekt av manskligheten som lekens och spelets drivkraft ger
upphov till manga intressanta anvandningsomraden. Den storsta potentialen ligger i
omraden dar det kan upplevas svart att engagera till en aktivitet. Exempel pad detta kan vara
inldrning, att bryta ett negativt beteende eller att skapa en livsstil for en hallbar utveckling.
Tidiga tillampningar av spelifiering aterfinns dock framfor allt inom marknadsféring da
spelifieringen framst handlar om att skapa uppmarksamhet kring en produkt eller ett
varumarke. Denna situation ar pa vag att forandras och det finns nu exempel dar hela
produkterbjudanden gar att definiera som en spelifiering. Spelifiering anses ha potential att
skapa engagemang dar manga andra metoder har misslyckats och kan appliceras inom
madnga olika omraden. Det staller ocksa krav pd implementatoren att faststdlla tydliga mal
for hur spelifieringen ska utformas i termer av design och spelmekaniska inslag (Waggoner,
2012).

Ett tidigt exempel pa en tilldampning som i efterhand kan sdgas vara en spelifiering ar
Svenska Livraddningssallskapets simmarken som inférdes pa 1930-talet. Simmarkena
syftade till att motivera barn till att lara sig simma och pa sa vis 6ka den allmédnna
simkunnigheten. Simmarkena erholls da delmoment avklarats och kunskapsnivaer uppfyllts



vilket skapar en struktur och tydlig malsattning for att lara sig simma (Svenska
Livraddningssallskapet, 2012). Liknande anvandning av marken och nivaer finns dven i
scouterna for 6ka engagemang till inlarning, men dven for att skapa struktur i
organisationen (Svenska scoutférbundet, 2012).

Det senaste artionden har utbudet av tv- och datorspel diversifierats betydligt. Sarskilt spel
med ett enklare speluppldgg har fatt stor spridning, dar exempelvis det alfapetliknande
spelet WordFeud natt miljontals anvandare. Digitalt spelande har spridit sig till fler
aldersgrupper, vilket har starkt 6ppenheten mot digitala spel i vardagen samt 6kat
mottaglighet for spellogik inom stora samhallsdemografier (losifidis, 2011). En omfattande
spridning av spelifieringstillimpningar har mojliggjorts genom att den teknologiska
infrastrukturen utvecklats i och med ett mer datoriserat samhalle.

Analysforetaget Gartner spar att cirka 70 procent av Forbes Global 2000-foretag?.
systematiskt kommer att tilldmpa spelifiering ar 2015, och att 50 procent av dessa kommer
att anvanda spelifiering i sina innovationsprocesser (Gartner, 2011). Spelifiering ligger dven
strax innan toppen av Gartners hype-kurva (se Appendix A) och spas na ut till den breda
massan om mellan fem till tio ar. Analysforetaget M2 Research starker denna hypotes da de
prognostiserar att spelifieringsbranschen, som ar 2011 omsatte omkring 100 miljoner
dollar, kommer att omsatta 2,8 miljarder dollar ar 2016 (M2 Research, 2011).

D3 damnesomradet dar nytt har fa akademiska studier utforts kring spelifiering, och de som
utforts ar nypublicerade. Samtliga rapporter och avhandlingar som behandlar spelifiering ar
publicerade efter ar 2010. [ en rapport av Gaulitz & Jonsson (2011) utreds tva spelifierade
motionsapplikationer, Nike+ och Runkeeper. Resultatet av rapporten visar att spelifiering
har en pataglig effekt for traning som tillaimpningsomrade. En studie av konceptets
betydelse, bakgrund och nutida tillampningsomraden genomfors av losifidis (2011).

De rapporter och avhandlingar som presenteras ovan delar i stora drag pa samma kallor.
Dessa kallor ar ofta publikationer av icke-akademisk karaktar och baseras huvudsakligen pa
individuella spekulationer och prognoser. En kompletterande bild med en akademisk tyngd
som forklarar, kompletterar och systematiserar konceptet spelifiering har dirmed bedémts
vara nddvandig. Darmed ar en gedigen vetenskaplig ansats antagen, dir etablerade teorier
relateras till empiriska studier. Empiriska studier som genomfors i denna rapport ar
kartlaggning av genomforda tillimpningar av spelifieringar, samt en egenutvecklad
experimentstudie. Med utgangspunkt i en grundligt utférd vetenskaplig studie &mnar
rapporten sdledes ge en helhetsbild av begreppet spelifiering, samt pavisa dess
anvandningspotential och effekt.

1 Forbes Global 2000-foretag ar en lista 6ver virldens 2000 framsta foretag som varje ar gors av tidsskriften Forbes
Magazine. Rankingen berdknas pa basis av fyra faktorer: omséttning, vinst, tillgangar och féoretagets marknadsvérde.
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Rapporten belyser vilka rddande forutsattningar som maojliggor en utveckling, spridning och
anvandning av spelifiering. Dartill avser rapporten att utreda huruvida det gar att pavisa
ndgon effekt med avseende pa spelifiering och om det ar mojligt att identifiera faktorer for
framgang. Rapporten dmnar sdlunda komplettera tidigare studier samt bidra med en
ytterligare forstaelse av begreppet spelifiering.

1.2 Problemformulering

Alla manniskor engagerar sig i lek och spel av fri vilja. Spel har dock genom historien ofta
betraktats som ett fritidsnoje, ej forknippat med vardeskapande aktiviteter. Spelifiering
anvander spelelement for att skapa ett engagemang hos deltagaren i en kontext som
normalt inte skulle forknippas med spel. Trots att principerna for spelifieringens funktion
alltid funnits i manniskans natur ar spelifiering ndgonting nytt. Detta tyder pa den
problematik som finns i att sammanfoéra vardeskapande aktiviteter och spelande. Darfor bor
spelifieringens maojlighet att fa individer att bli mer engagerade och motiverade i
vardeskapande aktiviteter underbyggas med etablerade teorier fran relevanta vetenskapliga

omraden.

Vidare har ett flertal féretag pa senaste tiden anvant spelifieringsliknande 16sningar som ett
led i sin marknadsforing, produktprofilering eller fér att motivera personal. Det finns en
inneboende komplexitet i att gora framgangsrika spelifieringar, dd manga tidiga
implementeringar har visat sig mer eller mindre framgangsrika i att leva upp till uppsatta
madl. Detta motiverar en kartlaggning av tidiga tillampningar, dar spelifieringens effekter och
vardeskapande utreds.

Pa grund av spelifieringsbegreppets nyhet finns det brister i den akademiska férankringen.
Darfor ar det centralt att relatera spelifieringsbegreppet till vedertagna teorier inom ett
flertal veteskapliga omrdden. Begreppets nuvarande diffusa definition innebar svarigheter
vid identifiering och analys av spelifieringstillampningar. Darfér bor begreppet positioneras,
definieras och grundligt utredas.

Tv- och datorspelsbranschen har haft stark tillvaxt och har idag hégre omsattning an
musikbranschen. Sofistikerade mobila enheter som smartphones med
bredbandsuppkoppling har fatt en storre spridning. Den allmédnna installningen till digitala
spel ar mer positiv idag dn tidigare och vi manniskor dgnar allt storre del av var fritid till att
spela. Att utforska och forstd hur dessa forhallanden relaterar till spelifieringens spridning
ar darmed centralt for att analytiskt kunna argumentera for spelifieringens potential.

Hallbar utveckling ar en komplex och kritisk utmaning féor manskligheten att forhalla sig till.
Pa en grundlaggande niva behover enskilda individer forandra sitt beteende till att ta mer
rationella beslut for kollektivets basta. Detta giller fraimst den utvecklade varlden, dar det
foreligger individuell frihet och materiellt 6verflod. Spelifieringens potentiella formaga att
skapa tydliga strukturer och feedback for att uppmuntra ett visst beteende i linje med en



héllbar utveckling och 6verbrygga delar av den begrdansade rationalitet alla mdnniskor
besitter bor sdledes undersokas.

1.3 Syfte

Rapporten syftar till att (1) utreda och positionera begreppet spelifiering, (2) harleda den
motivation och det engagemang konceptet antas skapa. (3) Identifiera framgangsfaktorer
och effekter. Detta gors med utgangspunkt i en teoretisk litteraturstudie kompletterat med
fallstudier och experientellt framtagna data. Slutligen (4) dmnar studien relatera
spelifieringens spridning till rddande samhallsférutsattingar samt pavisa hur konceptet kan
anvandas for att skapa viktiga beteendeforandringar som stodjer en hallbar utveckling.

1.4 Fragestdllningar

1. Spelande forekommer i stor omfattning, men vad innefattar och innebar begreppet
spelifiering och vilka effekter har det pa deltagarna?

a. Hur kan begreppet spelifiering utredas och positioneras?
Hur paverkar spelifiering motivation och engagemang?

c. Kan en repetitiv och enahanda uppgift spelifieras och da upplevas
motiverande?

2. Aktiviteter spelifieras i olika syfte, men vad har tidiga tilldampningar dstadkommit
och vad skapar framgang?

a. Vilka effekter har implementerade spelifieringar skapat?
Hur bidrar dessa effekter till att skapa varde?

c. Vilka eventuella framgangsfaktorer kan identifieras och i vilken utstrackning
ar dessa generella?

3. Detmoderna samhallet préaglas av sofistikerad teknologi men star ocksa infor stora
utmaningar, vilken betydelse har detta for konceptet spelifiering?

a. Hurinverkar rddande samhallsforutsattningar pa konceptets spridning?
b. Hur kan spelifiering anvdndas for att stodja omstallning till 6kad hallbarhet?

1.5 Avgransningar

Kandidatarbetet har begransade resurser i med avseende pa tidsram och budget.
Avgransningar ar dirmed nddvandiga att gora for anpassning efter dessa ramar. Rapportens
har dirmed begrédnsats i omfattning med avsikt att optimalt utnyttja tillgangliga resurser.
Exempelvis medforde detta att antalet deltagare vid experimentstudien var begransat.
Dartill var experimentstudien tidskravande vilket ocksa medforde att tillgdngliga resurser
for ovriga delar av rapporten togs i ansprak till féorman for utformning och analys av

experimentet. Antal genomforda intervjuer begransas av samma anledning.



Eftersom begreppet spelifiering ar nytt har en naturlig avgransning skett da antalet
tillgdngliga artiklar i vissa fall varit begrinsade. Amnesomraden ir dven tvirvetenskapligt
vilket gor att tillgdngligt material inom vetenskapliga omraden som kan harledas till
spelifiering & andra sidan dr mycket omfangsrikt. De teorier som valts till det teoretiska
ramverket ar sdledes en begransning till de av storst relevans for att besvara rapportens
fragestallningar.

Da kandidatarbetet utfors under Institutionen for teknik och samhélle kommer ett fokus tas
pa kunskap vilken kan relateras till institutionens kairnomraden. Rapporten begransar sig
fran en fordjupning i den bakomliggande teknik som spelifieringar ofta baseras pa. Av
samma anledning redovisas inte heller, i anslutning till experimentets resultatsanalys,
relaterade matematiska samband. Detta eftersom det inte bedoms tillféra nagot for
forstdelse kring spelifieringen samt dess effekter. Vidare har det, nar det funnits god grund
till detta, antagits att lasaren redan pa férhand har forstaelse kring vissa tekniska eller
strukturella begrepp. I den man dessa bedéms ligga utanfor allman kdnnedom, presenteras
de i en begreppslista.



2 Metod

Arbetet med rapporten har pagatt under totalt 13 veckor, fran januari 2012 till och med maj
2012. Den initiala ambitionen var att skriva en tvarvetenskaplig och intressevackande
rapport. Intresse for amnesomradet triggades av en artikel i Ny Teknik (Ahlbom, 2012),
vilket dessutom ansags ligga i linje med den uttalade ambitionen. En forstudie paborjades
med en inledande planeringsrapport. Tiden darefter fordelades mellan planering,
litteraturstudier, experimentgenomfoérande, datainsamling och dataanalys. Figur 2.1 visar
ett oversiktligt Gantt-schema odver arbetsgangens tidsdisponering.

Spelifieringsbegreppet ar relativt nytt och vetenskapliga studier finns endast i begransad
omfattning. Darfor beslutades det tidigt under arbetsgdngen att formulera ett omfattande
teoretisk ramverk. Formulerandet av det teoretiska ramverket kravde att ett flertal
vetenskapliga discipliner utforskades for att identifiera relevant material. Nyttjandet av ett
tvarvetenskapligt ramverk bedémdes vara en forutsattning for att definiera och positionera
ett nytt koncept. DA ett gediget vetenskaplig fundament efterstravades kompletterades det
teoretiska ramverket med en empirisk undersokning bestdende av en kartldggning av tidiga

tillampningar samt en experimentstudie.

Tabell 2.1 - Gantt-schema som visar tidsdtgdng fér olika aktiviteter under
skapandet av rapporten.

feb 2012 mar 2012 apr 2012

ID Aktivitet

22-1 | 29-1 | 52 | 12-2 | 19-2 | 26-2 | 4-3 | 11-3 | 18-3 | 253 | 14 84 | 154 | 22-4 | 294

Litteraturstudie samt inlasning av
litteratur.

Sammanstallning av
planeringsrapport.

Inledande skrivprocess, parallellt I

med inlasning av material.

Implementering och programmering
av experimentet.

5 | Skrivprocess med fokus pa empiri ]

6 | Skrivprocess med fokus pa analys e

7 | Genomférand av experimentet. B

8 | Analys av data fran experimentet.

9 | Sammanstallning av slutrapport -




2.1 Val av metodansats

Studiens syfte och fragestéllning var centrala vid beslut om teoretiskt ramverk, analys,
datainsamling samt datahantering. Metodiska val syftade standigt till att vdlja det
tillvagagangssatt som lampade sig bast for att besvara antagna fragestallningar.

Vid utformning av det teoretiska ramverket utforskades inledningsvis &mnesomradet.
Formulering av teoretiskt ramverk skedde iterativt dar relevant litteratur identifierades och
sedermera lag till grund for antagna modeller och teorier. Da en tvarvetenskaplig ansats var
antagen, var en bred litteraturstudie nddvandig under processens tidiga fas. Att under
analysen mojliggora en teoritriangulering och dairmed en mer flexibel analys var ytterligare
en anledning till att ett omfattande teoretiskt ramverk formulerades.?

Rapportens karaktdr ar 6vervagande kvalitativ vilket beror pa ett flertal faktorer.
Inledningsvis var kvalitativa resonemang bast lampade for besvarande av fragestallningar.
Vidare fanns fa kvantitativa resultat av studier tillgdngliga och ddrmed var &mnesomradet
overvagande kvalitativt. Dessutom var inledande ambition att skriva en intresseviackande
rapport, vilket ansags ligga i linje med en kvalitativ studie. Syfte och fragestallningar var
aven centrala vid beslut om metodansats. Genomgdende antogs en positivistisk hallning, dar
det teoretiskta ramverket samt empiri 1ag till grund fér analys. Rapportens fragestallningar
medforde att ett flertal metoder nyttjades for datainsamling och analys.

2.2 Datainsamling

Tre huvudsakliga metoder har nyttjats vid datainsamling; litteraturstudier, experimentell
studie och intervjuer. Litteraturstudien bestod initialt av en undersékning i syfte att
identifiera relevanta, angransande omraden. Senare delen av litteraturstudien bestod i en
informationss6kning av bred karaktar, vilken hade for avsikt att resultera i en kartlaggning
av tidigare spelifieringstillampningar. Vid datainsamling har bade primar- och sekundardata
nyttjats. Primdrdatan genererades framst genom experimentstudien, men dven genom
intervjuer. Intervjuer har i stor utstrackning genomforts via mejl. Sekundardata inhdmtades

genom granskning av relevant material for datainsamlingen.
2.2.1 Forstaelse av begreppet och samhallsutveckling

Under litteraturstudien gjordes en utredning av vetenskapliga studier som behandlade
spelifiering. Utredningen syftade till att identifiera outforskade problem inom
amnesomradet samt att urskilja en adekvat analysmetodik. For att skapa forstdelse kring
spelifiering och mojliggora en teoretisk inramning utforskades dven relevanta, angransande

2 Bengt Berglund (Professor Teknik och vetenskapshistoria, Chalmers tekniska hogskola) Foreldsning i metod och
vetenskapsteori, 31 januari 2012.



amnesomraden. Dessa inkluderade psykologi, beteendevetenskap, ekonomi och teori
rorande spel. Det vetenskapliga omfanget bidrog sedermera till att positionera rapporten
gentemot tidigare studier.

Ambitionen att besvara fragan vad konceptet spelifiering innebar, medforde att en
begreppsutredning var nodvandig att genomforas. Denna utférdes genom att teoretisk
litteratur angdende omradet spel samt speldesign studerades. Det bedomdes vara av
intresse att undersoka spelets paverkan pa manniskan samt dess betydelse for samhallet.
Undersokningen utférdes med utgdngspunkt i psykologisk och beteendevetenskaplig
litteratur for att skapa forstdelse till hur interaktion sker mellan manniska och spel. Dartill
genomfordes intervjuer av personer med kunskap kring omraddet.

Aven foérutsittningar som paverkade spelfieringens mojlighet till genomslag ansags relevant
och darmed insamlades data angdende digitala spel och teknikutveckling. Data angdende
den digitala spelindustrin var i stor utstrackning kvantitativ, vilket gjorde att presentationen
av denna fick en kvantitativ karaktdr. En jamforelse gjordes darefter av hur spelandet har
okat och forandrats hos befolkningen. Teknikutvecklingen &mnades att férklaras genom att
relevanta nya teknologier behandlades. Funktion samt genomslag av dessa teknologier
ansags vara av intresse eftersom relaterad anvandning och infrastruktur till stor del ligger
till grund for spelifieringens potentiella genomslag.

2.2.2 Kartlaggning av spelifieringstillampningar

Kartldggningen av tidigare tillimpningar bedémdes vara en central bestandsdel i syftet att
forsta spelifieringens effekter samt identifiera eventuella framgangsfaktorer. For att urskilja
lampliga tillampningsomraden av spelifiering gjordes en grundlig undersékning dar flertalet
tidigare tillimpningar identifierades. Utifran dessa kunde ett antal tillampningsomraden
differentieras. Tillimpningsomraden som valdes var utbildning, hdllbar livsstil, minskad
brdnsleférbrukning samt spelifiering pa arbetsplatsen.

Inledningsvis gjordes en utforlig informationssokning i syfte att identifiera ett stort antal
tidigare tillimpningar. Darefter genomgicks en urvalsprocess. Genom en strategisk
urvalsprocess valdes tillampningar att studera mer ingdende. Urvallsprocessen ansags
lamplig da kartlaggningens centrala mal ar kvalitativ forstdelse av kausala samband mellan
faktorer och utfall (Eriksson, 2008). Genom strategiskt urval valdes tillampningar som
skulle studeras mer ingdende. Beskrivningar av tidigare tillampningar genomférdes genom
granskning av artiklar, tidigare intervjuer och pressmeddelanden.



Det strategiska urvalet gjordes med tre kriterier som grund. Det forsta kriteriet var att med
ett begransat antal tidigare tillampningar tacka in en sa stor del av omradet som mojligt3.
Det andra kriteriet var att inkludera tilldimpningar dar relevant information fanns tillganglig.
Tredje kriteriet var att kartlaggningen skulle innehalla tillampningar som kompletterade
varandra med avseende pa uppnddd effekt och nyttjade spelmekanismer. Urvalsprocessen,
informationsbearbetningen och efterféljande analys har sarskilt beaktat det faktum att
information ofta presenteras av aktorer med egenintressen i den aktuella tillimpningen.
Detta behandlas under kapitel kallor och kallkritik.

Inledningvis identifierades uppsatta mal for respektive tillimpning. Detta bedomdes
relevant eftersom kartlaggningen syftade ligga till grund for att identifiera
framgangsfaktorer. Vidare utreds om implementationen av spelifieringen natt 6nskad
malgrupp, samt hur dess framtid ser ut. Dessa tre perspektiv kommer ligger till grund for att
analytiskt och objektivt bedéma huruvida spelifieringen anses vara framgangsrik eller e;.

2.2.3 Experiment

Det beslutades tidigt i studien att ett experiment skulle genomféras for att undersdka en
spelifierings effekter. I studien syftade experimentet framforallt till att resultera i
primdrdata som dels kunde stddja for analys, och dels styrka kvalitativ analys som
genomfordes utifran litteraturstudie och kartlaggning av tidigare tillimpningar. Ett
experiment dr en undersokningsmetod som bygger pa antaganden om en viss variabels
paverkan pa en annan variabel. Syftet med experimentstudien var att préva formulerad
hypotes, vilken utformades pa férhand. Provad hypotes formulerades genom en induktiv
metodik. (Eliasson, 2006)

Hur experimentet genomfordes och vilket omrade som skulle behandlas reviderades ett
flertal ganger. Exempel pa omraden vilka diskuterades var traning, hallbar livsstil,
utbildning och projektledning. Slutligen beslutades det att utveckla en spelifiering inom
omradet utbildning och att goéra detta genom att anvdanda en webbapplikation, eftersom
detta underlattade datainsamlingen. Beslutet om att behandla utbildning togs utifran att
tilldampningomradet hade undersokts under kartlaggning av andra spelifieringar. Sdledes
hade existerande problemomraden och potentiella I6sningar identifierats.

En central aspekt av experimentet var att pavisa hur spelifierade inslag kan motivera
deltagare som utfor en repetitiv uppgift, samt om en skillnad kan pavisas nar tva grupper
utsatts for olika grad av spelifiering. Teorier som valdes som utgangspunkt for
experimentets utformning ar relaterade till speldesign, spelmekanik, goal-setting, flowteori
och feedbackloopar. Dessa teorier presenteras i rapportens teoretiska ramverk under

3 Bengt Berglund (Professor Teknik och vetenskapshistoria, Chalmers tekniska hogskola) Forelasning i metod och
vetenskapsteori, 31 januari 2012.



kapitel 3. Enskilda spelmekanismer valdes utifran hur deras effekt pa spelaren kan relateras
till dessa teorier. Kombinationen av enskilda mekanismer ledde fram till den slutliga
designen av spelet. Den efterféljande implementeringen var en process dar olika element
utvecklades efter kontinuerliga revideringar.

Inom tilldimpningsomradet utbildning valdes geografi som ett lampligt amnesomrade att
spelifiera. Detta motiverades av att uppgiften gick att definiera pa ett tydligt sitt samt att
resultatet var forhdllandevis enkelt att kvantifiera. Ett geografiskt spel utvecklades dar
spelarens huvuduppgift var repetitiv och en spelifiering av uppgiften sdledes antogs gora
skillnad i engagemang. Det ansags ej vara mojligt att nyttja redan existerande spelifieringar
av liknande typ eftersom uppsamling av data da hade forsvarats. Dessutom hade
utformningen ej kunnat anpassas efter antagen teoriram. Spelifieringen som anvandes i
experimentstudien skapades i programmet Adobe Flash CS5.5 och med
programmeringsspraket actionscript 3. Detta da det lampar sig val for utveckling av denna
typ av mindre spel med enkel grafik. Samtidigt kunde resultatvariabler ldggas in och matas
automatiskt. En enkat for deltagarna att besvara efter genomford studie utformades med
utgangspunkt i formulerad teoriram.

Urval

Pa grund av skillnader mellan deltagarna i exempelvis geografikunskap, grad av spelvana
eller bendgenhet att motiveras av olika spelelement var det nddvandigt att ha en sa stor
urvalsgrupp som mojligt. Urvalsgruppen ska vara stor nog att styrka experimentets resultat
ur en statistisk synvinkel (SCB, 2005). [ dataanalysen anvéandes t-test for att pavisa
skillnader mellan tva grupper. Om urvalsgruppen ar liten blir det svart att pavisa en
statistisk skillnad pad grund av att experimentets styrka blir fér svag, och i sa fall maste
experimentet kunna uppvisa en stor skillnad mellan stickproven for att kunna dra nagra
slutsatser (SCB, 2005).

For att 6ka chanserna till ett hogt deltagarantal, riktades forfragan av intresse framst till
personer i kandidatgruppens narhet. Intresseanmalan till experimentet skickades initialt ut
till studenter i arskurs 1-3 pa Institutionen Industriell Ekonomi vid Chalmers tekniska
hogskola. Vidare bjods dven personliga kontakter in for att delta. Forfarandet ledde till att
experimentdeltagarna var en relativt homogen grupp, vilken framst bestod av studenter i
ungefar samma dlder. Deltagarna ansags darmed vara en grupp som generellt sett dr vana
vid digitala spel och utmaningar. Detta faktum underlattade troligtvis for deltagarna att
acceptera och forsta upplagget av experimentet.

Dataanalys

Hypotesen testades genom en kombination av kvalitativa och kvantitativa metoder.
Kvantitativa metoder bestod av statistisk analys av data som ar direkt matbara i spelet.
Detta innefattar t-test och korrelationstester. Variabler som inte ar direkt méatbara via spelet
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mattes via en enkat och dven dessa analyserades statistiskt. Vilka variabler som mattes
bestdmdes utifran en operationalisering av teorierna, dar begrepp fran teorier vilka ar
relevanta for hypotesen identifierades och klassificerades.

Den enkdt som experimentdeltagarna fick besvara utformades utifran formulerat teoretiskt
ramverk samt en studie gallande motivation gjord av Reeve, Hamm och Nix (2003).
Eftersom denna studiens experiment liknade egen experimentstudie nyttjades existerande
fragor vilka bedomdes vara relevanta (Reeve, Nix & Hamm, 2003). For att mita engagemang
hos deltagarna sammanstalldes ett antal beprévade fragor som inhdmtats fran olika studier
och kompletterats med egenformulerade fragor. Enkatens olika fragor formulerades i syfte
att verka som indikatorer pa inre motivation hos deltagarna for att starka studiens validitet.
Dessa indikatorer innefattar upplevd nytta och upplevd kompetens. Malet var att deltagarna
skulle tolka fragorna pa likartade satt, varpa fragorna utformades med ett koncist,
vardagligt sprak. Aven antalet frigor begrinsades for att underlitta for deltagarna.
(Eliasson, 2006). Anvand enkat bifogas i Appendix B.

2.2.4 Intervjuer

Ett antal intervjuer har utforts i syfte att inférskaffa information om spelifiering. Antalet
intervjuer har faststéllts med avseende pa rapportens omfang samt tidsram. Intervjuer har
framst genomforts via mejlkorrespondens da det pa grund av stora avstand ej varit aktuellt
med fysiska moten.

Syftet med intervjuerna var att erhdlla kompletterande information om begreppet
spelifiering och kring tidigare tilldampningar. Mot denna bakgrund identifierades tva
kategorier av 6nskvarda respondenter; (1) individer med akademisk ankytning och sdledes
teoretisk kunskap inom dmnet, samt (2) individer med praktiskt erfarenhet av spelifiering,
exempelvis projektledare eller deltagare.

For intervjuobjekt av kategori (1) utformades en intervjumall vilken validerades for att
sdkerstdlla att fragorna belyste det som efterfragades. Detta innebar att samma fragor
stdlldes till samtliga intervjuobekt. Svarsmojligheterna var av en 6ppen karaktar, vilket
gjorde att valda intervjuobjekt hade majlighet att framféra, om de sa 6nskade, sin subjektiva
asikt. Ddrmed anvdndes en semistrukturerad intervjumetodik for alla respondenter av
denna typ.* En semistrukturerad intervjumetodik bedémdes darmed vara optimal eftersom
intervjuobjektens frekvent refererats i tidigare studier inom @mnesomradet och darmed
beddmdes ha hog trovardighet. Intervjumallen for de semistrukturerade intervjuerna
redovisas i Appendix C.

4 Bengt Berglund (Professor Teknik och vetenskapshistoria, Chalmers tekniska hogskola) Forelasning i metod och
vetenskapsteori, 31 januari 2012.
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Respondenter tillhérande kategori (2) intervjuades med en ostrukturerad intervjumetodik.
Darmed tillfrdgades de under friare omstdandigheter och inom ett eller flera frageomraden.
Utmarkande for ostrukturerade intervjuer ar att ord- och frageféljden i stor utstrackning
avgors av intervjusituation eller tidigare svar®. Denna typ av upplagg ansags nodvandigt
eftersom det pa forhand var svart att veta vad intervjuobjektet ifraga hade for erfarenheter
samt huruvida graden av dessa 1ag i linje med studiens syfte.

For att erhalla intressant och relevant information gjordes valet att halla intervjuer forst nar
den ackumulerade kunskapen inom omradet var relativt stor®. Detta bidrog till att en
adekvat intervjumall kunde skapas och att stéllda fragor holl en relevant koppling till

rapportens syfte.
Intervjuade personer:

(1 - Sebastian Deterding, Ph.D. researcher in Communication at the Graduate School of
the Research Center for Media and Communication, Hamburg University

- Rilla Khaled, Ph.D. Assistant Professor Center for Computer Games Research IT

University of Copenhagen
(2) - Hdkan Axelsson, Vattenfalls projektledare i One Tonne Life
- Nils och Alicja Lindell, medverkande i projektet One Tonne Life
- Therese Nasman, Verksamhetsledare/Projektledare Hallbar utveckling Vast
- John Hamnelid, Hallbar utveckling Vast

- Paul Slaney, Engineering Technical Manager Translink

2.3 Kallor och kallkritik

Dd inledande informationssokning paborjades uppvisade begreppet tecken pa att vara i en
upphaussad fas (Gartner, 2011). Detta forde med sig flera utmaningar vad galler
objektivitet. Amnesomradet priaglades av en allméin positiv diskussion och endast ett fatal
etablerade strukturer for kvalitetssakring existerade. I manga fall publicerade och
diskuterade enskilda aktorer sina standpunkter. Denna problematik var moéjlig att hantera

5 Bengt Berglund (Professor Teknik och vetenskapshistoria, Chalmers tekniska hogskola) Foreldsning i metod och
vetenskapsteori, 31 januari 2012.
6 Bengt Berglund (Professor Teknik och vetenskapshistoria, Chalmers tekniska hogskola) Forelasning i metod och
vetenskapsteori, 31 januari 2012.
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framst genom att studiens malsattning innefattade en utgangspunkt i etablerade
akademiska kunskapsomraden.

Angdende de genomfdrda semistrukturerade intervjuerna kan det i viss man ifragasattas

huruvida det hade varit mer gynnsamt att erhdlla svar fran fler respondenter. Inkluderande

respondenter ar ndgra av branschens mest relevanta och tongivande aktérer med
akademisk forankring. Darmed beslutades det att kontakta personer vilka ansags besitta
trovardig information, samt ha moéjlighet att relatera detta till teori.

Kartlaggningen har varit explorativ och med syfte ge en god nuldgesbild, detta arbetssatt
forutsatter ett uttalat kallkritiskt forhallningssatt. Utéver information férenad med
egenintressen kan mindre framgangsrika exempel kan ej forvantas forekomma i samma
utstrackning. Da syftet med kartldggning var att gora en studie av tidigare framgangsrika
tillAmpningar utgjorde det senare inget problem. Problematiken kring egenintressen
minimerades genom att information kontinuerligt vigdes mot flertalet kéllor. Detta
kriterium stalldes tidigt upp for att tillimpningens pastadda effekter och resultat skulle
tillskrivas trovardighet.
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3 Teoretiskt ramverk

For att kunna besvara rapportens fragestallning och bidra till kunskapsmassan om
spelifiering formuleras ett teoretisk ramverk. Teorier och modeller som valts spanner 6ver
ett flertal amnesomraden, diar samtliga har en funktion i att utreda och forklara spelifiering.
Kapitlet har tre delkapitel; mdnniskan, spel samt teknologi och spridning. Teorier om
manniskans psykologiska och beteendevetenskapliga handlingsmonster avhandlas under
rubriken mdnniskan. Vidare presenteras under rubriken spel en teoretisk utredning om spel
och spelifiering tillsammans med en genomgang av spelmekanik som forekommer i
spelifieringar. Under rubriken teknologi och spridning introduceras slutligen
spridningsteorier och modeller for teknologiutveckling som ligger till grund for
spelifieringens nutida genomslag.

3.1 Manniskan

Spelifiering kan syfta till att 6ka graden av engagemang och motivation infér en uppgift, eller
pa annat satt forandra ett beteende i 6nskad riktning. For att forklara den paverkan
spelifiering har pad manniskan ar det nédvandigt att utga fran teoribildningar som syftar till
att forklara manniskans beteende. D4 engagemang och motivation ar en viktig del av
rapporten antas ett fokus pa teorier gillande detta. Ekonomiska teorier och
spridningsteorier baseras ofta pa att manniskans handlingsmdnster ar rationellt, enligt
modellen for den rationellt handlande individen?(Kahneman, 2003). Vilket i
spelifieringssammanhang ej ar tilldampningsbart. Da manniskans beteendemonster,
drivkrafter och funktion ofta kan te sig irrationellt, redovisas teorier inom psykologi och
beteendevetenskap som ger en djupare forklaring till irrationellt beteende.

3.1.1 Bounded rationality

Teorin om bounded rationality uttrycker och formaliserar begransningar i rationalitet hos
individer vid ett beslutsfattande. Dessa begransningar hérleds framst till (1) manniskans
kognitiva kapacitet, (2) det informationsunderlag som finns tillgangligt samt (3) den
begransning i tid under vilket beslutet maste fattas. Kahneman (2003) menar att ekonomer
ofta riktar kritik mot forskning inom psykologi da inget alternativ till modellen fér den
rationellt handlande individen har kunnat presenteras (Kahneman, 2003).

Stanovich och West (2000) delar in de kognitiva processerna i tva typer; de intuitiva och de
resonerande. Intuitiva processer ar snabba, associativa, sker automatiskt och ar ofta
kanslomassigt laddade. De styrs dessutom av vana och ar darfor svara att kontrollera eller

forandra. Resonerande processer anses rationella och ar ldngsammare, anstrangande och

7 Kahneman (2003) bendmner detta som "Rational agent”.
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medvetet kontrollerade. De dr dessutom relativt flexibla och utkomsten kan eventuellt vara
styrt av uppsatta regler. Modellen for den rationellt handlande individen tar inte hdnsyn till
de intuitiva processerna och ar darfor en alltfoér férenklad bild av verkligheten.

Kahneman (2003) presenterar bounded rationality som en modell for att 6vervinna de
begransningar som finns i modellen for den rationellt handlande individen. Kahneman
menar att ett centralt karaktarsdrag hos en handlande individ inte ar att de resonerar daligt
utan att de ofta agerar intuitivt. Individens beteenden styrs heller inte av vad de ar kapabla
till att berdkna med hjélp av tillgdnglig information utan snarare vilken information
individen rakar se i samband med beslutsfattandet. Att stélla fradgan hur en impulsivt
handlande individ agerar och vilken handlingslinje som ar den mest naturliga i dennes
situation kan leda till en identifiering av det agerande som de flesta manniskor kommer att
utfora. (Kahneman, 2003).

3.1.2 Vad ar motivation?

Det tillstdnd som agerar drivkraft till ett beteende samt avgor den riktning ett beteende
riktas betecknas motivation. Upplevelsen av motivation ar en medveten kansla av ett behov
som behover uppfyllas eller en malsattning att uppna. Uppkomsten av det motiverande
tillstdndet varierar, fran grundlaggande drivkrafter som hunger och térst, men kan dven
inkludera sociala eller kulturella behov (Nolen-Hoeksema, 2009).

Faktorer for uppkomst av denna drivkraft uppdelas i tva typer; inre- och yttre
motivationsfaktorer. Inre motivationsfaktorer innebar att en handling utfors for att
handlingen i sig ger tillfredsstallelse. Da en handling utfors for att tillskansa sig yttre
beldning eller undvika bestraffning betecknas detta yttre motivationsfaktor. Det dr inte
endast handlingens natur som avgor dess motivationstyp, utan aven omgivning har stark
paverkan. Ett exempel dr den grad av autonomi en person har vid utférandet av
arbetsuppgifter (Ryan, 2000).

Handlingar padrivna av inre motivationsfaktorer, utan nagon yttre beléning, noterades i
experimentstudier under 1950-talet (White, 1959). Inre och yttre motivationsfaktorer ar
dock inte uteslutande, utan ofta parallella drivkrafter till ett beteende. En student kan
exempelvis gora en ldxa bade for att undvika reprimander fran lararen, men samtidigt for

att uppleva inlarningens positiva kdnsla (Ryan, 2000).
3.1.3 Spelet och mdnniskan

Leken har ur ett evolutionart perspektiv varit en viktig aktivitet. Ett bevis pa detta dr den
funktion lek fyller hos barn. Mellan ett till tio ars dlder har barn under naturliga
omstandigheter en period da de i stor utstrackning spontant engagerar sig i lek. Med leken
tranas barnets kognitiva funktioner och bidrar till dess sociala utveckling. Aven hos djur,
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och sarskilt hogre ryggradsdjur, fyller lek en viktig funktion for utveckling och éverlevnad.
(Pellis, 2007)

Pa liknande satt har lek och spel varit central och har varit en drivande kraft till kreativt
anvandande av verktyg, strategier och lagarbete. Nagot som Johan Huizinga beskriver i
Homo Ludens (1971), dar manniskans naturliga fallenhet for lek och spel satts i relation till
samhallet. De forsta spelrelaterade fynden ar daterade till cirka 4000 ar f.Kr. och arkeologer
har hittat spelbraden, tarningar och andra spelredskap inom alla kulturer. (Melin, 2011) Lek
och spel dr saledes en aktivitet i stark forbindelse med bade personlig och mansklighetens
utveckling. Det ar darfor av intressa att gora en utredning av hur psykologiska aspekter
paverkas av lek och spel.

En klinisk beskrivning av depression beskrivs med féljande tva faktorer “a pessimistic sense
of inadequacy” samt “a despondent lack of activity” (McGonigal, 2011). En motsats till dessa
innebdr en positiv kdnsla gillande egen kompetens och en kontinuerlig lust efter aktivitet,
vilket ocksa dr en redogorelse for det emotionella tillstdnd som uppnds under intensivt
spelande (McGonigal, 2011). Tillstandet forklaras av den 6kade méangd dopamin som
uppstar i hjarnan vid spelande. Dopamin medfér upplevelse av positiva kianslor och agerar
som kroppens inre beloningssystem. Sdledes innebar en 6kad méangd dopamin vid spelande
en okad kénsla av tillfredsstéllelse. (Koepp, 1998).

3.1.4 Flow

Begreppet flow myntades av psykologiprofessorn Mihaly Csikszentmihalyi och forklarar det
tillstdnd som uppkommer hos en individ som utfér en uppgift under total koncentration,
fokus och hangivenhet. Dd en uppgift utfors under dessa premisser upplever deltagaren
fullstandig kontroll, 6kad formaga och en forlorad tidsuppfattning. Studier utférdes med
avsikt att undersoka hur flow-tillstdnd uppkom under vardagliga aktiviteter. Tillstand av
flow identifierades da under skilda aktiviteter som arbete, l6pning och musicerande.
Aktivitetens natur anses diarmed ej vara central vid uppkomsten av tillstandet, utan
aktiviteter kopplade till sdvél néje som arbete kan uppbringa flow (Csikszentmihalyi, 1988).
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Figur 3.1 - Figuren illustrerar hur ett tillstdnd av flow kan uppnds om bdde
utmaningen och kompetensen infor en uppgift uppfattas som hég. Om dessa
inte dr vdl avvdgda kan det resultera i icke onskvdrda tillstdnd. (Bra/Ddlig?)

For att en aktivitet ska ges forutsattningar att framkalla ett tillstand av flow kravs en
avvagning mellan utdvarens formaga och aktivitetens svarighetsgrad. En god avvdgning
medfor att utdovaren upplever en positiv kdnsla giallande egen kompetens. Vidare ska det
finnas tydliga mal och feedback under tiden som utévaren utfor uppgiften som mojliggor en
medvetenhet om utmaningens malsattning, svarighetsgrad samt egen prestation i relation
till dessa. Om flow uppnds kommer utévaren att hamna i totalt fokus och kommer att vilja
utova aktivteten for sitt eget nojes skull. I spel kan flow uppnds da en anstrangning och
ihdllande engagemang kravs for att 6verkomma svarigheter under spelets gang.
(Csikszentmihalyi, 1988)

3.1.5 Goal-setting theory

Goal-setting theory, hddanefter bendamnt GST, &r en modell dar ndrvaro av mal pa gransen
till utdovarens formaga resulterar i en 6kad prestation som dessutom riktas at dnskvart hall.
Det ar dock nédvandigt att en malsattning formuleras korrekt for att uppndende av malet
ska varderas hogt av utdvaren. Samtidigt medfér modellens mojlighet till 6kad prestation att
motivationen till att utféra en aktivitet 6kar genom att en kinsla av upplevd kompetens
(Locke, 2006).

Ett mal ar en individuell mental representation av en viss hindelse, bestaende av individens
vardering av handelsen i relation till dess svarighetsgrad (Moskowitz, 2009). Madlet kan
visserligen faststdllas av en yttre aktor, men det ar nar malet integreras i en individs
medvetande som det far en paverkan pa individens prestation genom tidigare ndmnda
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avvagning av varde och svarighetsgrad. Om denna integration ska ske kravs att utformning
av mal och feedback ar korrekt utféord (Moskowitz, 2009).

Nyckelfaktorer for 6kad prestation vid en aktivitet som syftar till att uppna ett mal ar (1)
kontinuerlig feedback mellan nuvarande prestation och malsattning. (2) Ett inre
engagemang i riktning med utsatt mal, vilket mojliggors genom tidigare ndmnda integration
av det varde avklarande av malsattningen medfor. (3) Uppgiftens komplexitet och
svarighetsgrad bor vara i relation till formagan hos personen som utfor den. (4) Dartill ska
uppgiftens storlek och svarighetsgrad sattas i relation till tillgangliga resurser for
avklarandet (Locke, 2006).

3.1.6 Self-determination theory

Manniskans inneboende behov av personlig utveckling och tillvaxt uppdagades redan av
Aristoteles. Dessa behov ar fortfarande aktuella i flertalet inriktningar av den moderna
psykologin. Psykoanalysen, kognitionspsykologi och humanistisk psykologi ar samtliga
inriktningar dar namnda behov ar centrala. Studier har iakttagit manskligt beteende som
korrelerar med stravan efter personlig utveckling, dven da inga yttre beléningar ges.
Studierna medfoérde identifiering och differentiering av denna stravan i tre grundldggande
behov (Ryan, 2002). De tre grundlaggande behoven beskrivs av self-determination theory,
hddanefter benamnt SDT.

Det forsta grundlaggande behovet autonomi innebar en 6énskan efter att aktiviteter skall ha
sitt ursprung ur egen drivkraft. En handling ska ddrmed inte uppfattas som tvungen, utan
uppstanden ur egna intressen eller integrerande varden. En central aspekt for upplevelse av
autonomi &r att vardet av en mélsittning uppfattas som individuell. Aven d& en uppgift
formuleras av en yttre aktor kan detta uppsta, genom att vardet med avklarandet av en
redan existerande malsattning integreras i individuella varderingar (Ryan, 2002). Denna
process inom GST kan relateras till den nyckelfaktor som inkluderar ett inre engagemang i
riktning mot utsatt mal.

Behov av kompetens innebar en inneboende strdavan efter att forbattra sitt handhavande och
kompetens géllande sin omgivning. En metod for att tillfredsstilla inneboende behov av
kompetens dr genom utmaningar som kraver inre drivkrafter i form av idogt engagemang
och anstrangning (Ryan, 2002). Behov av samhdrighet ar den stravan efter socialt samspel
manniskan har och medfor en 6nskan efter kontakt, integration och acceptans av sin
omgivning (Ryan, 2002).

For att relatera SDT till spel och speldesign dikterar designkonventioner en utformning av
spel med tydliga mal, vilka kontinuerligt 6kar i svarighetsgrad och komplexitet i takt med
okad formaga hos spelaren (Deterding, 2011b). Sdledes kan graden av svarighet i ett spel
standigt befinna sig pa gransen till vad spelaren beharskar for att mojliggéra upplevelsen av
hog kompetens. Om malsattningen i ett spel formuleras pa ett engagerande satt kan vardet
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av dess uppnaende internaliseras hos spelaren. Detta medfor att spelarens upplevda varde
av uppgiften okar och sdledes dven kdnsla av autonomi och motivation (Ryan, 2002).

3.1.7 Egenskapsteori

Den psykologiska grenen for egenskapsteori behandlar modeller som syftar till att
identifiera och beskriva basala egenskaper vilka utmarker en méanniskas personlighet. Det
forekommer ett flertal olika modeller som differentierar och mater olika karaktarsdrag.
Femfaktorsmodellen ar en modell dar fem isolerade karaktdrsdrag har identifierats och
matetal for dessa kombineras for att beskriva en manniskas personlighet (Fahlke, 2007).
Varje karaktdrsdrag ar hierarkiskt uppbyggt av underliggande vanor, vilka i sin tur bestar av
karakteristiska beteenden. Ett karaktdarsdrag kan sdledes beskrivas utifran forekomsten av
vanor och beteende som stodjer karaktarsdraget. De basala karaktdrsdragen ar
kdnslomdissig instabilitet, utdtriktning, 6ppenhet, mdalmedvetenhet och vinlighet (Fahlke,
2007).

Personlighetsdrag

éig/ > CE&) ;jé gﬁé

beteende

Figur 3.2 Den hierarkiska uppbyggnaden av personlighetsdrag, vanor och
beteenden. Karakteristiskt beteende definierar en viss uppsattning vanor
hos individen, som i sin tur kan beskriva individens personlighetsdrag.

(1) Kanslomassig instabilitet beskriver grad av bendgenhet for angest, sarbarhet och
stresstalighet. (2) Utatriktning, eller extraversion, ar i den man ens inre drivkrafter riktas
utat. Exempelvis i form av sallskaplighet, spanningssdkande och social formaga. (3)
Oppenhet ir den vilja som finns fér att séka nya upplevelser och mottaglighet for
nymodigheter. (4) Mdlmedvetenhet, eller samvetsgrannhet, bendmner grad av sjdlvdisciplin,
uthallighet och ordningsamhet. (5) Vanlighet ar niva av tillit och fortroende for andra
manniskor, hjdlpsamhet och samarbetsvilja. (Fahlke, 2007)

3.2 Spel

For att utreda begreppet spel och noggrant granska dess uppbyggnad ar det nodvandigt att
gora en teoretisk inramning av begreppet. Inledningsvis utfors en begreppsutredning for att
klargora vad som dsyftas med begreppet spel och vilken koppling spelet har, bade historiskt
och samtida, till samhallet. Med utgangspunkt i speldefinitionen kan en utredning
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sedermera goras av begreppet spelifiering, samt dess relation till spel och samhallet.
Dérefter redovisas modeller for innehall och utformning av spel och spelifiering.

3.2.1 Vad ar ett spel?

Den ontologiska betydelsen av spel har fordndrats genom historien. I det antika Grekland
beskrevs spelet som motsats till seriositet och en aktivitet vilket darfor endast fullt kan
forstds av barn. I samtiden beskrivs spelet som motsats till arbete och avkoppling fran
verkligheten, ndgot som darmed ar aktuellt &ven for vuxna (Dixon, 2009).

Lek och spel ar likartade begrepp, men spel innefattar i storre utstrackning strukturerade
regler och malinriktning. Lek utmérks av en frivillig och spontan aktivitet atskild fran
verkligheten och vars syfte ar att underhalla deltagaren. Begreppen ar dock ej absoluta eller
uteslutande, istdllet kan en aktivitet inkludera element fran bade lek och spel (Huizinga,
1971). Denna uppdelning mellan lek och spel kan jamforas med Nietzsches (1994) dikotomi
bestdende av appoloniska och dionysiska principer. Appoloniska principer innebar 6nskan
att skapa skonhet, klarhet och ordning, vilket kan liknas vid spelets regelskapande karaktar.
Dess motsats ar de dionysiska priniperna, vilka innebér instinkt, kaos och lust, vilka kan
liknas vid den spontana leken. De appoloniska tingen ar en reaktion pa och uppstandna ur
det ursprungliga dionysiska kaoset, pa samma sitt som den spontana leken féregar
uppkomsten av regelbundna spel (Dixon, 2009).

Sambhallet och spelet ar nara beslaktade genom sin inneboende tdvlan. Spelets element
patraffas i skilda instanser som arbetsplatsens hierarki och krigets lagar (Huizinga, 1971).
Konceptet utvidgades av Caillois da han noterade att hogstdende samhallen som romarriket
och det antika Grekland i stor utstrackning hangav sig at regelstyrda spel, medan primitiva
kulturer i hogre grad dgnade sig dt spontana lekar. Vilka spel som dr dominerande i ett
samhadlle antas sdledes kunna beskriva kulturella monster och preferenser. Denna relation
medfor dven att spel mdste utformas utifran radande kulturell struktur (Caillois, 2001).

Enligt Caillois (2001) kravs att ett flertal kriterier uppnas for att en aktivitet ska kunna
kategoriseras som spel. Aktiviteten ska vara tydligt avgransad i rum och tid och innehalla
bade tydlig start- och slutpunkt. Samtliga deltagare i aktiviteten ska delta av fri vilja,
eftersom spelets centrala element av spontanitet forsvinner da en aktivitet blir obligatorisk.
Utfall av aktiviteten mdste vara osdker fram till spelet avslutas. Detta implicerar spelarens
mojlighet till paverkan av spelets utfall genom egna handlingar under spelets gang (Caillois,
2001).

Vidare menar Caillois (2001) att ett spel kan medfora att dgodelar eller pengar byter dgare,
dock genereras inga nya varor. Summan av vinster kommer darmed aldrig att kunna éverga
spelarnas aggregerade forluster, vilket &ven galler spel och dobbel. Med detta kriterium
skapas en tydlig distinktion gentemot exempelvis arbete och konst. Slutligen kravs element
av fantasi eller formulerade regler. Formuleringen av regler medfor att en aktivitet skild
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fran verklighetens regelverk skapas. Samtliga spelare maste agera efter reglerna for att
uppratthalla spelets illusion. Denna illusion kan dven uppratthallas genom anvandning av
spelarens fantasi, exempelvis da barn latsas vara tjuv och polis. Regler och fantasi ar
besldaktade, men dven motpoler da de ar tva skilda metoder for skapande och
uppratthallande av spelets nodvandighet till avskildhet fran verklighet (Caillois, 2001).

3.2.2 Grad av spelifiering

Spelifieringar kan kategoriseras med avseende pa hur tillaimpningen ar genomférd. Crane
(2011) beskriver en systematiserad kategorisering med avseende pa i vilken grad
spelifieringen ar integrerad i tjdnsten eller produkten den ar applicerad pa. Det som
huvudsakligen avgor hur en tillampning bor utformas ar vilket syfte spelifieringen har.
Nedan gors en beskrivning av olika nivder av spelifiering (Crane, 2011). Graderingen

illustreras aven ii Figur 3.2.
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Figur 3.3 - Grad av spelifiering, modell tolkad efter Crane (2011), relaterar till
dels hur produktanpassad tillimpningen dr, dels i vilken utstridckning
spelmekaniker anvinds. Figuren illustrerar att fler positioneringsméjligheter
erhdlls med dkad produktintegrering.

Kosmetisk spelfiering syftar till att fa en specifik situation att framsta som mer tilltalande,
rolig eller trovardig och inte till att erbjuda en spelupplevelse i sig. Kosmetisk spelifiering
innehaller alltsd inga spelelement, utan ar helt och hallet visuellt drivet. Kosmetisk
spelifiering ar troligtvis den mest anvianda typen av spelifiering dven fast de flesta
anvandare oftast dr omedvetna om att detta ar en typ av spelifering (Crane, 2011).

Nar fardiga spelelement implementeras i en redan existerande tjanst eller aktivitet bendmns
det som accessoar spelifiering. Detta kan exempelvis vara ett podngsystem eller badges,
vilka sedan redovisas i en leaderboard. Tjansten eller aktiviteten anpassas inte efter
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spelifieringen, utan implementering av spelelement sker utifran existerande 16sning. Ofta
anvands denna typ av spelifiering i marknadsforingssyfte (Crane, 2011).

En integrerad spelifiering ar utformad utifran tjansten eller aktiviteten den syftar till att
stodja for att pa sa satt bilda en optimal passform och valriktad prestationsh6jning. Bade
existerande aktivitet och spelifiering anpassas da efter varandra. Prestationen mats dver tid
och f6ljs upp efter mer individuellt anpassade mal, dar olika deltagare i hogre utstrackning
kan prestera efter sina forutsattningar (Crane, 2011).

Den mest djuplodande spelifieringen ar grundlaggande spelifiering. En tjanst eller aktivitet
ar da helt spelifierad genom fullstdndig integration av spelifiering. Det existerar en
fullstandig spelkontext och spelifieringen ar i stort sett ett spel, men vars syfte inte enbart ar
underhadllning utan dven att skapa externa varden (Crane, 2011).

3.2.3 Anvidndning av spelmekanik

[ ett spel ar det spelaren sjdlv som bade utfor aktiviteten och dr mottagare av aktivitetens
resultat, vilket skiljer fran andra underhdllningsformer som exempelvis musik eller film.
Spelandet kraver diarmed ett aktivt deltagande. En speldesigner skapar en spelmilj6 vilken
den aktiva spelaren kan interagera med for en positiv upplevelse (Fullerton, 2008).
Spelmiljon kan inkludera feedbacksystem, granssnitt eller annat som definierar spelets
struktur och spelupplevelse. Dessa inslag kan delas upp i mer specifika och patagliga
spelmekanismer - mekanismer som inte ndédvandigtvis ar narvarande i alla typer av spel.
Inslag som ar i princip alltid ar narvarande i ett spel ar aktiva spelare, mal och regler
(Fullerton, 2008).

En spelmekanism som i allmanhet ingdr i spel ar ett specifikt och oftast matbart mal. Ett mal
kan vara bdde kort- och langsiktigt och det finns ett antal specifika mekanismer for att
kvantifiera dessa spelmal. Podngsystem, bedrift och nivaer dr exempel pd sddana
spelmekanismer och anvands for att mata progression mot malet och féormedla positiv eller
negativ feedback till spelaren (Fullerton, 2008).

Ett podngsystem beldnar spelaren nar denne utfér en handling som ar i linje med den tankta
proceduren. Podng ar ett numeriskt varde, vilket kan innebéra spelvaluta, erfarenhetspoang
eller en sifferenhet i direkt relation till hdndelser for att mata prestation. Redan i tidiga
typer av arkadspel var poang en viktig spelmekanism, som da dven kunde nyttjas till att
jamfora resultat med 6vriga spelare. Bedrift dr en beloning da spelaren dstadkommit ett
specifikt mal - ett bevis pa prestation. Nivaer ar ett prestationsmatt kopplat till spelarens
spelavatar och ett viarde som 6kar vid ansamling av ndgon typ av podng. Samtliga av dessa
prestationsmatt dr vanligtvis satta i forbindelse med uppldasning av nytt material i spelet,
exempelvis nya karaktarsegenskaper eller handlingsmojligheter. Ett och samma spel kan
ofta innehalla ett antal olika podngsystem, vilka kan relatera till olika delmal i spelet
(Fullerton, 2008).
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Utmaningar ar fordefinerade delmoment i spelet dar en specifik begransad uppgift ska
utforas. En utmaning ar vanligtvis ett delmal for att mojliggéra uppndendet av ett slutmal.
Dessa nyttjas for att ge spelaren en vadlbalanserad utmaning i relation till férmaga och en
kansla av progression. En utmaning inkluderar i allmanhet nagon typ av konflikt eller
motstdnd, vilka spelaren ska 6verkomma. Utmaningar dr anvandbara for att bidra med
motivation och forma spelarens aktivitet i 6nskad riktning, men dven som
koordinationsverktyg nar flera oberoende spelare maste samarbeta for att uppna ett mal
(Fullerton, 2008).

Aktiviteter och metoder som spelaren kan nyttja for att avklara dessa utmaningar kallas
procedur. Proceduren ar dirmed det satt som spelaren interagerar med spelmiljon. Da
spelande ar aktivt ar detta i manga avseenden proceduren som definerar spelupplevelsen
(Fullerton, 2008). Alla forfaranden ar dock inte tilldtna, vilket beror pa att malet ej bor
kunna uppnds med den mest effektiva metoden. Exempelvis ar det inte tillatet i golf att
plocka upp bollen i handen och ldgga den i halet. Ett sddant forfaringssatt eliminerar den
utmaning den tillatna proceduren mojliggor (Deterding, 2011a).

Enligt antagen definition ar inkluderandet av regler for en aktivitet ett n6dvandigt kriterium
for att klassificeras som spel. Reglerna definierar spelets mal och den tilldtna proceduren,
och sdledes dven artificiella hinder som syftar till att forsvdara uppndende av spelets mal.
Avsikten ar att skapa en utmanande och engagerande svarighetsgrad. Exempel pa faktorer
som bidrar till att uppratthalla formulerade regler ar den egna kinslan fér vad som ar ratt,
andra spelare eller underliggande programkod. (Fullerton, 2008).

3.2.4 Feedbackloop

Med feedback asyftas den dterkoppling som erhalls da en handling utférs och bestar av tre
sekventiella faktorer. Forst maste information gillande uppnddd niva med en handling
erhallas. Denna information ska sattas i relation till en 6nskad referensniva och darmed visa
pa existerande gap mellan dessa nivaer. Erhallen information ska darefter nyttjas till att
forandra beteende med avseende att uppna énskad referensniva (Ramaprasad, 1983).1 ett
spel kan det hir innebira da spelaren kan se effekten av sitt spelande och kan relatera
denna effekt till malet, samt anvdnda denna till att dndra sitt beteende i riktning mot malet
(Ramaprasad, 1983).
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Figur 3.4 - Ovanstdende figur redovisar feedbackloopens fyra stadier.

En feedbackloop fokuserar pa den interaktion som sker mellan systemet som ger feedback
och mottagaren av denna information. Feedbackloopen inkluderar fyra stadier, (1)
inledningsvis maste ett beteende fangas, matas och lagras i det inledande bevisstadiet. (2)
Darefter maste informationen 6verforas till utféraren av beteende i en kontext vilken
paverkar mottagaren emotionellt. Exempelvis genom att redovisa det uppmatta beteendet i
relation till ett uppsatt mal. (3) For informationen ska fa effekt bor sedan en vag till det
onskade beteendet redovisas. (4) Slutligen ska mottagaren ges tillfille att ta ett medvetet
beslut dar den redovisade végen till 6nskat beteende kan viljas. En korrekt

implementerad feedbackloop ar en mycket effektiv metod for att paverka beteende hos
mottagaren av informationen i 6nskad riktning. (Goetz, 2011)

3.2.5 Personliga preferenser vid spelande

Faktoranalys har identifierat tre huvudsakliga icke-korrelerande faktorer till varfor
manniskan spelar; fordjupning, bedrift och socialisering (Yee, 2006). Vilken faktor som
framst motiverar en manniska avgors av individens personlighet och individuella behov.
Fordjupning innebar uppskattning av element dar inlevelse och utforskande i spelet ar
centralt. Metoder for att forstarka detta ar exempelvis anvandning av dramatiska element
som en engagerande historia eller karaktarsutveckling inom spelet. Faktorn bedrift innebar
uppskattning av spelmekanismer med utmanande uppgifter och fasta malsattningar. Dessa
uppgifter kan inkludera tavlingar gentemot andra spelare, eller individuella malsattningar
genom utmaningar i spelet. Avslutningsvis innebar socialisering vardesattande av
spelmoment vilka inkluderar social interaktion. Det kan inkludera maojlighet till kortvarig

kommunikation och lagarbete, men dven langvarigt relationsbyggande (Yee, 2006).

Ett samband mellan dessa drivande faktorer till spelande och personlighetsdrag enligt
femfaktorsmodellen har observerats. Detta samband beror pa att nyttjandegraden av olika
spelmekanismer avgors av hur motiverande spelaren upplever dem (Winther, 2010). Att
nyttjande av olika spelmekanismer skiljer sig medfor dven att sattet att spela paverkas av
dominerande personlighetsdrag hos spelaren (Winther, 2010). Starka samband mellan
drivande faktorer till spelande och personlighetsdrag enligt femfaktorsmodellen

presenteras nedan.
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Socialisering som drivande faktor till att spela och personlighetsdragen utdtriktning samt
vdnlighet har identifieras vara korrelerande. Denna korrelation beror pa den 6kade
uppskattning av social interaktion dessa personlighetsdrag medfor (Fahlke, 2007). Bedrift
visade negativt korrelera med personlighetsdraget vinlighet. Ett samband som forklaras
genom att en hog grad vanlighet medfor en negativ instéllning géallande tavlingsmoment,
vilket ar en central aktivitet under bedriftfaktorer. Faktorn férdjupning avspeglar sig i
karaktarsdragen dppenhet och neuroticism, dar det senare tycks driven av
verklighetsflykten, medan det tidigare motiveras av utforskande av en ny varld (Winther,
2010).

3.3 Teknologi och spridning

Per definition ar spelifiering i sig inte beroende av teknik, men teknologi bedéms
betydelsefullt for omfattande skalning och spridning av konceptet (Deterding, 2012). Det
saledes relevant att inkludera teoribildningar kring teknologiutvecklingens samspel med
ekonomiska och kulturella samhallsforandringar. Detta delkapitel amnar lyfta fram ett
mindre urval av teorier och modeller. Inledningsvis presenteras kort, masskommunikation

och natverkssambhallet, darefter digitalisering och spridningsterori.
3.3.1 Framvaxten av ndtverksamhillet

Det vasterlandska alfabetet sags ha skapat den infrastruktur som mdojliggjort det kumulativa
kunskapsbyggande som praglat samhallsutvecklingen under lang tid (Havelock, 1982).
Framvaxten av masskommunikation, media och 6kad informationshantering har ur ett
historisk perspektiv varit mycket snabb. Tydligast ar televisionen, vilken kom att bli
dominerande kommunikationskanal under loppet av ett drygt decennium (Castells, 1996).
Detta genomslag forklarar Castells (1996) med att audiovisuell teknologi har god
psykologisk passform med manniskan. Det psykologiska motstdndet for att d4gna sig at tv-
tittande ar lagt i jaimforelse med det tidigare dominerande mediet tryckt text. I Sverige fanns
det vid tvns intdg i var vardag starkt motstand mot den kraftiga paverkan
kommunikationskanalen tycktes ha pd manniskan. Sven Lindqvist, forfattare och
litteraturhistoriker, argumenterade i Reklamen ar livsfarlig (1957) for den negativa effekt
televisionen tycktes ha pa publikens livsstil och beslutsfattande.

Castells (1996) lyfter fram kritik mot masskommunikationen i stort och menar att publiken
inte dr ett passivt objekt utan ett interaktivt subjekt. Internet betraktat som
kommunikationskanal har féordandrat forutsattningen for hur information behandlas och
kommuniceras. Anvandarna ar ej passiva, vilket Castells riktade kritik mot gallande
masskommunikationen. Istdllet interagerar och formar anviandarna gemensamt innehall.
Natverkssamhalle ar ett begrepp som forklarar den effekt framvaxten av internet har haft pa
manniskans beteende och kommunikation (Castells, 1996).
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Teorin om flédesrummet redogor for det forandrade forhadllandet till tid och rum som
uppkommit genom nya kommunikationskanaler. Nya mojligheter till skapandet av virituella
rum, avskilda fran verkligheten, medger nya former av digitaliserade motesplatser och
interaktionsformer. Det medfor att manniskor kan kommunicera och interagera i upplevd
realtid trots rumsligt avstand. Konceptet skapades av Castells (1996) for att forklara nya
former av kommunikation i natverkssamhallet. En central teknologisk forutsattning ar
framvaxten av ett snabbt palitligt och allndrvarande mobilnéat (Castells, 1996).

3.3.2 Digitalisering och exponentiell tillvaxt

Digitalisering och framvaxten av informationssamhallet har under ett drygt halvt sekel
fortskridit i ett hogt tempo. Denna utveckling paverkar den manskliga civilisationen i
grunden (Castells, 1996). Moores lag formulerades under 70-talets borjan och dikterar den
okning av antal transistorer som kan placeras pé en integrerad krets. Okningen antogs vara
en fordubbling av antalet transistorer var 24e manad (Moore, 1965). En jamforelse av denna
prognos med den egentliga utvecklingen visar pa att att prognosen var korrekt (Kanellos,
2003).

Moores lag ar relevant i ett vidare perspektiv i relation till informationssamhallet och anses
predicera en accelererande utveckling med tillgang till storre berdkningskraft till allt lagre
kostnad och storre mangder data. [ forldngning medfor detta att teknologin blir mer
tillganglig for befolkningen. I samband med teorins formulerande férutsag Moore att
utvecklingen skulle innebara att persondatorer och barbara telefoner skulle bli vardag
(Moore, 1965).

3.3.3 Adaptions- och spridningsteori

Spridningsteori for innovationer beskriver varfér och hur en innovation sprids pa en
marknad over tiden. Den process som utspelas nar teknologin eller idén sprider sig pa en
marknad betecknas diffusion. Diffusion bestdr av individuella beslut om adoption, det vill
sdga huruvida en enskild aktor accepterar och implementerar en innovation (Rogers, 2003).

En aktor genomgar en process bestdende av flera steg nar en innovation adopteras. Forst
skapas vetskap om att innovationen existerar, vilket 6vergar till intresse dar individen aktivt
skaffar sig mer information. Varje aktor tar sedan ett individuellt beslut att acceptera eller
avvisa innovationen. Om innovationen accepteras genomfors en implementering och
innovationen borjar anvdandas. Om innovationen uppfyller aktorens krav tas ett beslut om
fortsatt anvandande (Rogers, 2003).
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Figur 3.5 S-kurva som illustrerar hur en innovation sprider sig pa en
marknad 6ver tiden. Om innovationen nar ut till en kritisk massa kan
diffusionsprocessen bli sjalvférsorjande.

Adoptionstakt dr den relativa hastighet som en innovation sprids pa en marknad. Denna
spridning beskrivs i allménhet av en sd kallad S-kurva. Adoptionstakten ar inledningsvis lag,
for att sedan na en kritisk massa dar spridningen blir sjalvférsorjande. Att spridningen ar
sjalvforsorjande innebar att kunskap och anseende pa marknaden angdende innovationen
ar tillrackligt hog for att spridning till nya adoptorer sker automatiskt. Den kritiska massa
som kravs for en sjalvférsorjande spridning kan bero pad innovationens positiva
natverksexternaliteter. Slutligen avtar takten da innovationsspridningen narmar sig
marknadens dvre adoptionskapaciteten (Rogers, 2003).

Positiva natverksexternaliteter innebar att da fler adopterar en teknik eller ett koncept, 6kar
vardet for nastkommande adoptor (Granstrand, 2010). Etableringen av telefonin far ofta
representra denna typ av natverkseffekter. De forsta potentiella adoptorerna hade fa
incitament till att inforskaffa och anvdnda telefon innan dess att ett visst antal abonnenter
redan anslutit sig. Nar antalet anvandare 6kade steg vardet for adoptoren, da fler andra
innehavare gick att ringa (Granstrands, 2010). Liknande positiva natverksexternaliteter
existerar idag i sociala natverk och barbara enheteter med internetuppkoppling.

an

Source \

Figur 3.6 Schematisk bild 6ver viral spridning, ddr mottagare sjélva sprider en
idé vidare via sina egna kommunikationskanaler.
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Ett aktuellt spridningsrelaterat begrepp ar viral spridning. Varje ny adoptor kan sprida
innovationen vidare via personlig kontakt8. Dess aktualitet beror pa en 6kad anvandning av
sociala medier, vilken dr en kommunikationskanal av stor relevans vid viral spridning av en
innovation. Viral spridning ar sarskilt gynnsam da innovationen ar riktad mot en bred
publik, i jaimforelse innovationer avsedda for en specifik malgrupp. Kaplan och Haenlein
(2011) menar att ett innovationen behdver vara intressevackande for att mottagaren ska
fora vidare den i sociala sammanhang. Detta mojliggdérs om innovationen dr minnesvard och

har en utpraglad identitet (Kaplan, 2011).
3.3.4 Eninnovations attribut

Mest avgorande for adoptionstakten ar, enligt Rogers (2003), innovationens attribut.
Studier inom omradet har indentifierat fem huvudsakliga attribut som inverkar pa
adoptionstakten. Dessa ar (1) relativ férdel, (2) kompatibilitet, (3) komplexitet, (4)
experimentmdjlighet, samt (5) observerbarhet. Den aktor som adopterar spelifieringen som
en innovation betecknas nedan vara den som implementerar spelifieringen och aktéren kan

sedan rikta den mot sina intressenter.

Relativ férdel ar den vinst en innovation upplevs bidra med i forhallande till den idén som
innovationen ersatter. Enligt Rogers (2003) ar den relativa fordelen i allménhet viktigast av
de fem innovationsattributen. Beroende pa innovationens och adoptdrens natur kan relativ
fordel matas pa olika satt, exempelvis som ekonomisk fordel eller hogre social status.

Kompatibilitet ar hur val en innovation 6verensstdimmer med existerande varderingar hos
adoptoren och en korrelation mellan hog kompatibilitet och hog relativ fordel har
identifierats. Kompatibilitet kan innebara kulturella varderingar, passform med redan
adopterade innovationer eller existerande behov hos adoptdren. Samhallsnormer och
traditioner som dr inkompatibla med en innovation kan hindra diffusionsprocessen, trots att
innovationen innebar stor relativ fordel. Redan existerande arbetssatt som inte ar
kompatibla med en innovation kan leda till en felaktig implementering, grundat i oférstdelse
eller oféormaga att dndra arbetssatt for anpassning efter innovationen (Rogers, 2003).

Enligt Rogers (2003) bedoms komplexitet, experimentmdjlighet och observerbarhet generellt
vara mindre avgorande an relativ fordel och kompatibilitet i paverkan av adoptionstakt.
Upplevd komplexitet beskriver hur svart det ar for en potentiell adoptor att forsta och
anvanda en innovation. Slutligen kan mdjligheten att testa och experimentera med en
innovation innan adoption underlétta en snabb spridning. Sarskilt da innovationen dven har
hog komplexitet. Observerbarhet av en innovation innebar hur synliga resultaten av

8 Den engelska termen for detta &r &r Multi-Source Epidemic Model.
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innovationen ar for andra. En hog observerbarhet underlattar spridning, da dess fordel hos
tidiga adoptorer kan uppfattas av senare adoptorer (Rogers, 2003).
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4 Teknik, samhdlle och tidigare tillampningar av spelifiering

Med bakgrund i spelets inverkan pa manniskan presenteras i detta kapitel bakomliggande
orsaker till spelifieringens uppkomst och spridning. De teknologier och samhéllskulturella
forandringar som mojliggjort amnesomradet avhandlas inledningsvis. En nutidsskildring
och prognoser for spelifieringsindustrin ges och slutligen presenteras en kartlaggning over

spelifieringstillampningar inom olika omraden.
4.1 Spelifiering i relation till samhalls- och teknikutveckling

For att forklara framvéxten av spelifieringen kravs forst en redovisning av omstandigheter
som mojliggor dess spridning. Tva atskilda omstandigheter har identifierats. Inledningsvis
utreds tillvaxten i tv- och datorspelsbranschen samt hur detta relaterar till en 6kad
mojlighet for spelifieringens genomslag. Darefter redovisas tekniska framsteg som ar
relevanta for tillampning, skalning och spridning av spelifiering.

4.1.1 Ettspelande samhille

Den tiden som befolkningen spenderar i digitala spel har kraftigt 6kat och spelmarknaden
har riktat sina produkter mot en allt mer diversifierad demografi (Juul, 2009). Samtidigt har
tv-tittandet minskat hos befolkningen for forsta gangen sedan televisionens introduktion.
Nedgadngen ar sarskilt tydlig hos ungdomar i dldern 12-16 ar (Statens medierad, 2011).
Denna rapport visar dven pa att denna tid som tidigare spenderades pa tv-tittande numera
spenderas pa att spela digitala spel. Att utreda branschens utveckling skulle dirmed
innebdra att identifiera viktiga kulturella och sociala fordndringar som inférandet av digitala
spel i var vardag har medfort.

Studier visar att regelbundna spelare dr en heterogen grupp. Snittdldern fér den spelande
amerikanen ar idag 37 ar, 58 procent av gruppen ar man och 42 procent kvinnor (ESA,
2011). Ytterligare uppdelning av dldersgrupperna visar pa att 18 procent av gruppen ar
under 18 ar, 53 procent mellan 19 och 49 ar och 29 procent 6ver 50 ar. Att gruppen spelare
ar heterogen kan enligt Jesse Schell, professor of game design and entertainment technology
at Carnegie Mellon University Pittsburgh, beskrivas med “There are games now for pretty
much every age, every demographic” (ESA, 2010).
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Figur 4.1 - Cirkeldiagram som illustrerar dlders- och kénsférdelningen bland
den spelande amerikanska befolkningen.

Den bredare malgruppen har medfort att speltillverkare de senaste dren borjat lansera spel
med bred passform. I “A Casual Revolution” (Juul, 2009) forklaras utvecklingen med att
enkelheten fran spelindustrins tidigaste framgangar aterupptackts. Spel som Pac-man och
Tetris anvande sig av lattforstadd spelmekanik och en bred malgrupp kunde sdledes greppa
och uppskatta spelen. Darefter paborjades en utformning av konventioner mot en mer
avancerad spelmekanik anpassade efter endast ett fatal hangivna spelare. Denna
specialisering gjorde att ett stort antal tidigare spelare alienerades (Juul, 2009).

Spel med enkel spelmekanik ar lamplig for plattformar med mindre berakningskraft. I
nuldget ar vanliga plattformar for spel av denna typ ar mobiltelefoner och sociala natverk
(Juul, 2009). Pa dessa plattformar ar den sociala aspekten av spelandet central. Dessutom
mojliggors en social kontext da motstandaren inte endast ar spelets artificiella fiender, utan
dven andra spelare. Zynga, ett spelforetag som utvecklar webbaserade spel integrerade i
sociala natverk, lanserade 2009 spelet FarmVille. | FarmVille skoter spelaren en egen
bondgard och kan interagera med kringliggande bondgardar. Bondgardarna kontrolleras av
vanner i det sociala natverket och spelaren kan jamfora sin prestation med dem (Apple App
store, 2012). FarmVille ar i dagslaget det mest populdra webbaserade spelet och har som
mest haft 32,5 miljoner anvandare (Pham, 2011b). Juul (2009) kategoriserar denna sorts
spel som “downloadable casual games”. Dessa ar menade att spelas i korta tidsperioder utan
ndgon forkunskap. Den enskilt storsta forsdljaren av dylika spel ar Apple App-store som ar
2011 hade en forsadljning pa 5,4 miljarder dollar, vilket ar en 6kning med 33 procent i
jamforelse med foregaende ar (Kessler, 2012a).

Varje vecka dar den sammanlagt nedlagda speltiden for varldens befolkning 6ver 3 miljarder
timmar (McGonigal, 2010). Att fler spelar har gjort att synen pa spel har férandrats och det
anses numera vara en vardaglig aktivitet som de flesta dgnar sig at. Detta medfor enligt
Zichermann (2011) att manniskor idag ar generellt mer forberedda for spelsituationer da de
ar deltagare i en spelifiering. Aven forildrar som kanske inte dgnar sig &t spel p4 samma sitt
som ungdomar har fatt en mer positiv syn pa digitalt spelande. Tre fjardedelar av
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foraldrarna till spelande barn tror att spel kan vara mentalt stimulerande och utbildande
(ESA, 2011).

Den digitala spelindustrin dr under stark tillvaxt och forvantas fortsatta kommande ar.
Under 2010 var den globala omséattningen 67 miljarder dollar och férvantas under 2011
stiga till 74 miljarder dollar. Enligt Gartner forutspas marknaden att 2015 arligen omsatta
112 miljarder dollar (Bilton, 2011). Detta kan jamfoéras med musikindustrins globala
forsaljningsomsattning, som enligt branschorganisationen IFPI ar 2011 var 16,2 miljarder
dollar (Sweney, 2012). Den snabbast vixande produktgruppen férvdntas vara spel till
mobiltelefoner, samtidigt som intdktsbasen for digitala spel skiftar mer till att komma fran
reklam och abonnemang (Bilton, 2011).

Omsaéttning pa den globala marknaden
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Figur 4.2 - Grafen visar hur omsdttning for spelindustrin samt spelindustrin
frdan 2001 till 2011. I grafen utgérs musikindustrins globala omsdttning av:
skivbolag, férlag, artister, ldtskrivare, konserter, évriga varor, dterforsdljare
och digitala musiktjdnster.

4.1.2 Mobila teknologier och spelifiering

En avgorande faktor som faciliterar spridningen av spelifierade 16sningar ar dess
underliggande teknologi och spridningskanaler. Da spelifieringar i allménhet ar digitala ar
den tekniska utvecklingen, ur ett historiskt perspektiv, relevant att behandla.

Genom att prestandan for mobila enheter snabbt 6kar och fatt stor spridning har dessa blivit
en tillgdng i vardagen. Over 60 procent av Sveriges befolkning har idag tillgang till en barbar
dator (SCB, 2010). Dessutom har antalet mobila bredbandsuppkopplingar 6kat genom
barbara modem till datorer samt smartphones med inbyggd uppkoppling. Marknadsandelen
for barbara modem pa bredbandsmarknaden ar omkring 25 procent i Sverige (SCB, 2011).
Smartphones med inbyggd uppkoppling har pa endast fem ar tagit cirka 30 procent av den
totala marknaden for mobiltelefoner och ar ett segment som vaxer stadigt (Russell, 2011).
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[ dag finns en mangd IT-baserade verktyg och sensorer i vardagen som avsevart forenklar
matning och insamling av data. Tidigare har individuell matning antingen fatt rapporteras in
manuellt eller beh6vt matas av extern part till hog kostnad (Goetz, 2011). I nuldget kan data
samlas in enkelt med hjalp av mobila tekniska ldsningar som automatiskt loggar och éverfor
datan. Personliga sensorer som mater vara dagliga aktiviteter har minskat i bade storlek och
kostnad, vilket medfort att skapandet av personlig data kan ske till en mycket lagre kostnad
an tidigare (Goetz, 2011).

Exempel pd sensorer i vardagen ar GPS eller gyroskop i smartphones som utan ytterligare
kostnad kan samla in, behandla och dela den data som ar av intresse for en spelifiering.
Positionsbaserade tjanster, LBS (Location-Based Services), sdsom Foursquare, Scvngr och
Gowalla har pa kort tid fatt manga aktiva anvdandare dar GPS:en i smartphones utnyttjas. En
stor styrka med denna automatiska datainsamling ar mojligheten att skapa en personlig
feedbackloop, ndgot som ar grundldggande for att skapa framgangsrika spelifieringar
(Campbell, 2011).

4.1.3 Spelifieringsbegreppets framvaxt

[ samband med tv - och datorspelens tidiga intdg under 1980-talet paborjades forskning av
hur spelets design paverkar spelarens upplevelse. Denna forskning ar ett forstadie till det
som senare bildade begreppet spelifiering. Termen funology anvandes tidigt for att beskriva
motivationshdjande faktorer som spel innehar och har manga likheter med

spelifiering. Vidare beskrivar funology vilken paverkan dessa motivationshdjande faktorer
har pa utférandet av vardagliga aktiviteter och hur spelliknande funktioner kan
implementeras for att 6ka motivationen for repetitiva uppgifter (Deterding, 2011b). Termen
playfullness beskriver den énskvarda design som vid interaktion framkallar en behaglig
upplevelse hos spelaren (Deterding, 2011b). Sarskilt utanfor den akademiska varlden 6kade
kunskapen om speldesign och framst hos spelutvecklare. Visiondrer som Will Wright, Sid
Meier och Peter Molyneux forbattrade kontinuerligt speldesignen for optimalt engagemang
och spelupplevelse (Salen, 2004).

Ett begrepp som ocksd uppkom i samband med att speldesign som forskningsfalt
utvecklades ar serious games, som ar spel som inte enbart har syftet att underhalla spelaren.
[ stor utstrackning syftade dessa spel att fungera som verktyg for inlarning. Dartill
mojliggjorde nya plattformar skapandet av spel som kunde upplevas utanfor spelens
traditionella kontext. Spel baserade pa GPS kunde i verkligheten lagga ett spellager i
offentliga rum, dar uppdrag endast synliga for spelaren kan utféras. Sdledes kunde
vardagliga aktiviteter vdavas in i ett spellagar som gav aktiviteten ytterligare mening och
djup. Denna typ av spel kan relateras till definitionen av spelifiering da spelet nyttjas spelet i
en icke-spelkontext (Deterding, 2011b).

Spelifieringsbranschen ar fortfarande ung, men det finns nu ett flertal foretag som
specialiserar sig pa att utveckla spelifierade l16sningar till utomstadende produkter och
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aktiviteter. Ett exempel ar foretaget Bunchball, som pdboérjade sin verksamhet redan 2007
och har utvecklat spelifierade 16sningar fér bland annat Warner Bros. och Hasbro
(Bunchball, 2012). Spelifieringsbranschen omsatte ar 2011 cirka 100 miljoner dollar. Enligt
analysforetaget M2 Research forvantas denna siffra 6kade till 2,8 miljarder dollar till 2016
(M2 Research, 2011). Analysforetaget Gartner spar att cirka 70 procent av varldens
storforetag systematiskt kommer tillimpa spelifiering i sin organisation inom de kommande
aren, och att 50 procent av dessa kommer att anvdnda spelifiering i sina
innovationsprocesser (Gartner, 2011).

4.2 Tillampningar av spelifiering

For att identifiera lampliga tillampningsomraden samt kritiska framgangsfaktorer avseende
spelifiering, syftar detta kapitel till att kartldgga implementationer av olika
spelifieringslosningar. I kapitlet presenteras fyra olika tillampningsomraden vilka har stor
potential for implementering av spelifiering. Tillimpningarna beskrevs utifrdn ett antal
variabler som beror spelifieringens utformning och effekt.

Tillampningsomraden som behandlas i kapitlet ar utbildning, hallbar livsstil, minskad
bransleférbrukning samt spelifiering pa arbetsplatsen. Dessa valdes pa grund av den relativt
goda etableringen av spelifierade 16sningar inom omradet samt att ldsningarna kunde
uppvisa en matbar effekt. Respektive omrdade avhandlas systematiskt dar spelifieringarna
utreds. Slutligen presenteras en tabell vilken sammanfattar och askadliggor variabler och
ger ett underlag for en jamforelse av tillampningarna.

4.2.1 Utbildning

Utbildning och larande kan kdnnas omotiverat om ingen forklaring ges till vilken betydelse
utbildningen har for individen. Forskning visar pa att skapande av kontext samt tydlig
malsattning kring larande kraftigt 6kar inre motivation gentemot utbildningen (Jang, 2008).
Enskilda larare kan anvanda sig av spelmekanismer i sina kurser eller s kan
implementeringen ske djupare i skolsystemet och spelelement inforlivas i samtliga moment
av skoldagen for att pa sa satt skapa engagerade studenter (Lee, 2011).

Codecademy

Codecademy éar en spelifiering vilken syftar till att 6ka underhallningsvardet vid inlarning av
programmering. Tjansten lanserades av Zach Sims och Ryan Bubinski som ville lara sig att
programmera, men ansag att det material som fanns att tillgd var omotiverande och
ineffektivt som undervisningsmaterial. Sims och Bubinski fick dd idén att skapa ett verktyg
for att hjalpa nyborjare att lara sig programmera. Detta utfors genom lattforstaeliga
lektioner via sin hemsida, dar anviandarna motiveras med utmanande uppgifter och
inbyggda beléningar (Wortham, 2011).
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Tjansten ar gratis att anvanda och riktar sig till samtliga personer som ar intresserade av att
lara sig programmera. Inldrningen paborjas pa en nyborjarniva, dar spelfieringen
kontinuerligt ledsagar anvandaren genom olika 6vningar som gradvis 0kar i komplexitet.
Anvandaren far feedback i form av podng, tidigare avklarade uppgifter och procentuell
progression for den pagdaende uppgiften. Om anvandaren vill jaimféra kunskaper med
vanner och andra anvandare kan troféer delas pa sociala natverk (Codecademy, 2012).

Enligt Sims (2012) hade tjansten efter tre dagar 200 000 unika anvandare och dessa hade
tillsammans utfort totalt 2,1 miljoner avklarade uppgifter. Idag har tjdnsten mer dn en
miljon registrerade anviandare (Kessler, 2012b). Sims menar att tillvaxten inte drivs genom
marknadsforing eller massmedia, utan att spridning av tjdnsten framst drivs av tjdnstens
anvandare. Detta gors genom att information om tjansten sprids av anvandarna i sociala
sammanhang och uppnadda mérken som delas pa Twitter och Facebook bidrar till
medvetenhet kring tjansten. (Kincais, 2011)

En spelifierad universitetskurs

Vid Indiana University bedrivs en kurs i speldesign, vilken har utformats som en spelifiering.
Studenterna far inledningsvis skapa en spelavatar som 6kar i nivd genom ett podngsystem i
anknytning till kursens delmoment. Avklarandet av obligatoriska kursmoment medfor att
studenternas spelavatar erhaller erfarenhetspoédng, och da kursdeltagaren ackumulerat
tillrackligt manga poang gar dess spelavatar upp i niva. Examination och redovisningar
liknas vid att sldss mot en artificiell fiende och ger mycket erfarenhetspodng. Dartill
organiseras spelavatarerna i lag under kursmomentens grupparbeten dar spelarna

tillsammans kan anta gemensamma utmaningar.

Enligt Lee Sheldon, som har utformat och undervisar kursen, har mottagandet av
kursupplagget varit positivt hos studenterna. Framforallt det fortydligande av kursmal
systemet medfor. Studenterna upplevde dven en 6kad positiv instédllning till att korrekt
genomfora kursmoment. Detta forklarar Sheldon pa foljande satt: “The elements of the class
are couched in terms they understand, terms are associated with fun rather than education”.
(Aamoth, 2010)

Ett resultat av det spelifierade kursuppldgget var att kursdeltagarna i genomsnitt hojdes
med ett betygssteg i jamforelse med innan spelifieringen. Sheldon beddmmer att detta beror
pa studenternas 6kade engagemang under kursen. Kursuppldgget uppmarksammades av
universitetskollegor, da ett flertal har kontaktad Sheldon i intresse att utforma egna kurser
med ett likartat upplagg (Laster, 2010). Darefter publicerades en guide till hur andra larare
bor ga till vaga for att uppna positiva effekter vid egen utformning av en spelifierad laroplan.
Fortsatt utveckling av andra kurser med spelkontext pdgar nu med nystartade foretaget
Emergent Reality Lab (Salter, 2011).
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4.2.2 Hallbar livsstil

Hallbar utveckling ar ett brett begrepp dar informationen i dagslaget ar ofullstandig och
upplevs i allmdnhet som ett komplext omrade (Hallgren & Ljung, 2005). En forutsattning for
att engagemang for en hallbar utveckling ska skapas ar att ratt motivation, kunskap och
instdllning finns hos individen (Angeléw & Jonsson, 1994). Mdnniskan har i allmédnhet har
svart att relatera egna beteenden till konsekvenser utanfor ens narhet (Khaled, 2011).
Spelifiering har mojlighet att 6verbrygga detta mentala avstand genom att ge
aterkommande feedback och skapa sociala kontexter med samarbete eller tavlan®.
Nedanstdende exempel visar hur spelifieringslosningar kan konkretisera personliga mal
som dven bidrar till en hallbar livsstil.

Energismarta kommunhus

[ projektet Energismarta Kommunhus, anordnad av Hallbar utveckling Vast, tavlar 21
kommuner mot varandra om att minska sin elférbrukning. Projektet pagar fran hosten 2011
till vdren 2012 och kommunerna kan under tavlingsperioden kontinuerligt félja stallningen
pa projektets hemsida. (Hallbar utveckling Vast, 2012) Tavlingen har som syfte att i
allmanhet skapa en medvetenhet kring elkonsumtion och i synnerhet minska
elanviandningen i kommunhusen. I varje kommunhus sattes en skarm upp i ett gemensamt
utrymme, exempelvis entrén, som bland annat visade elanvandningen i realtid.
Elanvandningen jamférdes sedan med tidigare ars elanvandning och sammanstélls i ett
dokument vilket publicerades pa Hallbar utveckling Vasts hemsida.1?

9 Rilla Khaled (Ph.D. Assistant Professor Center for Computer Games Research IT University of Copenhagen)
intervjuad av férfattarna 28 april 2012.

10 Therese Nasman (Tf. Verksamhetsledare/Projektledare Hallbar utveckling Vist) intervjuad av forfattarna 21 mars
2012.
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Figur 4.3 Total minskning i % av elanvdndningen gdllande mars mdnad for de
20 kommuner som deltar i projektet Energismarta kommunhus.

Vid sammanstillandet av denna rapport var projektet dnnu inte har avslutat och saledes
finns inga data att tillga vad galler slutgiltigt resultat. Figur 4.4 visar den uppnadde
minbsknigen for respektive kommunhus under mars manad. John Hamnelid, en av de
ansvariga for projektet pa Hallbar utveckling Vast, uppskattar resultatet till en minskning
med 8 till 11 procent, vilket motsvarar cirka 650 000 kronor i total kostnadsminskning for
kommunerna. Hamnelid menar vidare att engagemanget for projektet for de deltagande
kommunerna varit olika hogt, men att det inte finns ndgon gemensam ndmnare for vilka
kommuner som har lyckats bra i att minska sin elférbrukning. Det finns dock faktorer som
ar gemensamma for de som lyckades mindre bra i tdvlingen, exempelvis ett 6kat antal
anstdllda i kommunhuset eller att kommunerna bytt till nya elsystem. Om dessa tva faktorer
exkluderas har alla deltagande kommuner minskat sin elférbrukning. **

One Tonne Life

[ projektet One Tonne Life samarbetade A-hus, Vattenfall och Volvo Personvagnar,
tillsammans med ett antal mindre foretag, for att skapa ett klimatsmart hushall (One Tonne
Life, 2012). Malet med projektet var att se hur mycket en familj kan sanka sina
koldioxidutslapp och utan att paverka levnadsstandarden negativtlz. Forutsattningarna for
projektet var att en familj skulle bo i ett klimatsmart hus med solceller pa taket som forser
huset med el och dessutom laddar familjens elbil pa garageuppfarten. I januari 2011 flyttade
familjen Lindell in i huset och projektet paborjades. (One Tonne Life, 2012)

11 John Hamnelid (Hallbar utveckling Vist) intervjuad av forfattarna 3 maj 2012.
12 Hikan Axelsson (Vattenfalls projektledare i One Tonne Life) intervjuad av férfattarna 13 april 2012.
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Under projektets sex manader mattes familjens konsumtion vad galler mat, klader samt
andra aktiviteter familjen utférde (One Tonne Life, 2012). Elférbrukningen kunde familjen
folja i realtid genom Vattenfalls energimatare Energy Watch (Vattenfall, 2012)". Familjens
koldioxidutslapp uppdaterades varje vecka och berdknades genom anvandning

av livscykelanalys och sa kallad input-output-analys (Martinsson, 2011). Familjen minskade
sin elforbrukning med 60 procent och koldioxidutslapp fran 7,3 ton till 3,0 ton per person
och ar, se nedan i Figur 4.4 (One Tonne Life, 2012)",

Offentlig konsumtion
Ovrigt
Transport

. Mat

. Boende & energi

Innan Komfort- = Mininiva Innan Komfort- = Mininiva
projektet niva projektet niva
2011 2050

Figur 4.4 Totala CO2-utsldpp per person och dr under projektet One Tonne

Life.
Under projektets gadng motiverades familjen av tydlig aterkoppling dar matvarden
visualiseras. Enligt familjen har denna tydliga feedback gjort att de blev mer ambitidsa att
minska sin klimatpaverkan dn om de inte hade erhallit feedback. Den upplevda beléningen
under projektets gang var den egna tillfredsstdllelsen 6ver att familjen lyckades med sina
anstrangningar och dartill omgivningens uppskattning. Familjen uppgav att de kdnde sig
stimulerade av hur deras anstrangningar gav resultat i form av minskad férbrukning. De

uppgav aven att de kinde sig motiverade av social uppskattning fran omgivningen."

Familjen Lindell tror att projekt som liknade One Tonne Life skulle kunna fa ett allmént
genomslag och pa bidra till att fler anammar en hallbar livsstil. Vidare menar familjen att det
ar matningen med en relevant feedback som varit det mest betydelsefulla, annars blir

13 Hakan Axelsson (Vattenfalls projektledare i One Tonne Life) intervjuad av férfattarna 13 april 2012.
14 Hakan Axelsson (Vattenfalls projektledare i One Tonne Life) intervjuad av férfattarna 13 april 2012.
15 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av férfattarna 26 april 2012.
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héllbar utveckling for abstrakt. Familjen menar att projektet har dven har paverkat deras
livsstil efter dess avslut, och att de nu lever mer hallbart 4n tidigare.'®

"Att tinka klimatsmart har blivit en del av vdr identitet vare sig vi vill eller inte” *’

4.2.3 Minskad bransleférbrukning

Minskad bransleforbrukning har blivit allt viktigare i forsoken att minska utslappen av
koldioxid. Det finns flera metoder for att minska bransleférbrukningen vid bilkérning, dar
en framgangsrik metod ar att foraren forandrar sitt korsatt. Spelmekanismer har en
potential att motivera till en battre korstil genom att ge foraren feedback, malsattning och
element av tavlan kopplat till korsattet och bransleférbrukning (Inbar, 2011).

A glass of water

A glass of water ar en mobilapplikation utvecklad av Toyota Sverige och syftar till att minska
bransleférbrukningen vid bilkérning. Applikationen simulerar, med hjélp av iPhones
inbyggda accelerometer och positioneringssystem, ett glas vatten dar foraren maste kora sa
att vattnet inte skvalpar ut. Applikationen anger kontinuerligt hur manga centiliter som
spills ut. Med hjalp av GPS kan foraren i efterhand f6lja sin resa och se var vatten har spillts.
Foraren kan registrera resultaten pa en webbsida for att se hur mycket bransle som sparats
och diskutera resultaten med andra anvandare. Enligt Toyota Sverige ska applikationen
kunna sdnka bransleférbrukningen med tio procent (Toyota, 2012).

Enligt kundrecensioner har speldesignen dock misslyckats med att sinka
bransleférbruknignen. Grundupplédgget var att vatten skulle spillas vid acceleration och
inbromsning. Accelerometern reagerade dock dven i hojdled, vilket gjorde att vatten spilldes
vid exempelvis farthinder (Apple, 2012). Applikationen hade mer dn 70 000 nedladdningar
och var den tredje mest nedladdade under lanseringsveckan pa Apple App-Store, men i
dagslaget ar hemsidan for A glass of water nerlagd (Go Green, 2011).

Translink

Bussbolaget Ulsterbus ar en del av det statliga foretaget Translink i Nordirland som
ansvarar for kollektivtrafiken i regionen. Foretaget har utvecklat en spelifiering for eco-
driving genom att anpassa elektroniska bildskdarmar till nagra av foretagets bussar.
Projektet bygger pa en programvara med syftet att minska bransleférbrukningen och
darmed koldioxidutslapp. Dagligen gors en jamforelse av forarnas prestanda i en tabell.
Tabellen bestar av en gron zon innehadllandes de forare vilka kor mest miljovanligt och en

16 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av forfattarna 26 april 2012.
17 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av férfattarna 26 april 2012.
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rod zon med de férare som ar mindre varsamma. Translinks service delivery manager
Richard Hudson menar att forarna ar intresserade av systemet och vill lara sig mer. Forare i
den réda zonen far rad om hur de ska kunna utveckla sitt korsatt. Karen Graham, en av
Translinks forare menar att systemet faktiskt gor att féorarna kor mer branslesnalt och far en
mjukare korstil. (McKimm, 2012) (Translink, 2012)

Projektet ar ett pilotprojekt i syfta att underséka om metoden har nagon effekt pa
bransleférbrukningen samt om det finns nagot varde i att bygga ut systemet till resten av
Translinks vagnpark. Systemet mater inbromsningar, accelerationer och tomgdngskoérning
och for vissa fordon bréansleférbrukning. [ hytten har bussarna har ett system med lampor
som ger foraren kontinuerlig feedback om dess korssatt. Innan pilotprojektet spaborjades
fick alla forare en utbildning i eco-driving. Sammantaget har férarna reagerat positivt pa
projektet, men det finns farhagor kring det faktum att foretaget samlar in sa mycket kordata

om forarna.l8

Richard Hudson hdvdar att foretaget har minskat bransleférbrukningen med 7,5 procent
och samtidigt sparat runt 80 ton koldioxid sedan projektet pabérjades. Translink har blivit
uppmarksammade for spelifieringsprojektet och fatt en rad utméarkelser inom hallbar
utveckling (McKimm, 2012). Pilotprojektet har varit lyckat och i nuldget ar Translinks mal
att bygga ut projektet till hela foretagets vagnpark. Translink underséker i nulaget vilken
leverantor som ska véljas for framtagning av systemet dar feedback- och beloningssystem
till forarna ska utveklas ytterligare).?

4.2.4 Spelifiering pa arbetsplatsen

Sheldon (2012) menar att spelmekanismer ar direkt tillimpbart i arbetssammanhang.
Sheldon beskriver att problemet ar detsamma som i utbildningssammanhang;
problematiken ligger i att anstdllda ofta upplever att deras uppgifter har diffusa mal.
(AAmoth, 2010) Aven Zichermann (2011) tror att spelifiering har en potential att anvindas
pa arbetsplatsen. Zichermann forklarar detta med att en majoritet av alla manniskor
upplever sina jobb som otillfredsstillande och menar vidare att denna tristess antas ha en
direkt inverkan pa de anstilldas engagemang. Med spelifiering pa arbetsplatsen finns det en
mojlighet att forbattra bade de anstélldas vdlbefinnande och samtidigt ge positiva effekter
for foretagets verksamhet och produktivitet (Skapinker, 2012).

18 Paul Slaney (Engineering Technical Manager Translink) intervjuad av forfattarna 19 april 2012.
19 Paul Slaney (Engineering Technical Manager Translink) intervjuad av forfattarna 19 april 2012.
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SAP

SAP ar en branschledande aktor pa marknaden for affarssystem. SAP har paboérjat en bred
implementering av spelifierade funktioner i foretagets affarssystemsplattform. Ett flertal
olika spelifieringar ar tillimpade i foretagets produkter och syftar till att avklara sma
specifika uppgifter. Inledningsvis utvecklades en spelifierad community, SAP Community
Network. Spelifieringen grundas pa att utvecklare far podng genom att 16sa problem och
svara pa fragor som andra anvdndare bidrar med och det visade sig att anvandare med hoga
poang fick ett 6kat antal uppdragsforfragningar. Enligt Mario Herger, innovationsstrateg pa
SAP, beror detta pd anviandare med hoga podng anses vara experter pa omradet. SAP
Community Network har i dagsldaget dver tre miljoner aktiva anvandare (Pham, 2011a).

Spelifieringar som ar tillampade pa specifika uppgifter syftar ofta till att skapa engagemang
for vardagliga funktioner i SAP (Forbes, 2011). Férutom att engagera vagleder spelifieringen
anvandaren till ett korrekt utférande av uppgiften. Lead-in-One ar ett exempel pd en sddant
implementering. Denna spelifiering ar riktad till forsaljningschefer och syftar till att forenkla
processen att delegera inkommande lead till respektive kundansvarig. Uppgiften ar
vanligtvis upplevd som ett n6dvandigt ont. For att skapa en mer positiv instillning till
uppgiften genomfors den via ett iPad-granssnitt dar inkommande order visualiseras som
golfbollar, och respektive kundansvarig som golfhal. Foérsaljningscheferna kan da pa ett
enkelt och lattkontrollerat delegera inkommande lead??. (Bayforce, 2011)

Ett av malen med att spelifiera enskilda uppgifter ar att minska inlarningskurvan hos nya
anvandare av SAPs tjanster. Information ska redovisas fér anvandaren i ratt mangd och vid
ratt tidpunkt for att mojliggéra en bekvam upplevelse vid inlarning. SAP nyttjar spelifierade
metoder som ett led i att uppna foretagets uppsatta mal pa att nd ut till en miljard
anvandare (Forbes, 2011). Genom ett féorenklat granssnitt avser SAP att nd ut till en bredare
kundbas. P4 SAP pagar det idag en kontinuerlig utveckling av spelifierade uppgifter, dar
utvecklingen ar fokuserad pa nya plattformar for att nd nya marknader (Herger, 2011).

Plantville

Plantville ar en spelifiering utvecklad av Siemens. Spelifieringen ar designad som en digital
miljo dar den intresserade kan skapa en egen spelprofil. Spelifieringens mal bestar av fyra
punkter. Siemens ville (1) skapa en 6kad medvetenhet hos allmédnheten kring foretagets
verksamhet. (2) Identifiera hogpresterande anvandare for potentiell rekrytering. (3) En
intern vidareutbildning angdende produktsortiment. Samt (4) skapa intresse for
ingenjorsyrket hos ungdomar (Rubner, 2011). I jamférelse med traditionell marknadsféring
riktad mot allmanheten innebar tjinsten en 6kad interaktivitet. Detta anses ha en positiv
inverkan pa mangden information mottagaren registrerar (Rubner, 2011).

20 Inom forsaljning bendmns potentiella kunder som lead, svensk 6verséttning saknas.
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[ Plantville 6vertar anvandaren rollen som fabrikschef och har som uppgift att 6ka
effektivitet och produktivitet. Spelaren far valja mellan olika sorters fabriker, dar samtliga ar

verkliga representationer fran verksamheter inom Siemens. Tidiga uttalanden fran Siemens

angaende Plantville indikerade pa en 6nskan om en stor spridning av spelifieringen till

allmanheten. Tom Varney, kommunikationschef pa Siemens, kommenterar uppsatta mal
med “We’re in this for the long haul”. Idag har tjdnsten 20 000 anvandare globalt och
Siemens berdknar att omkring 98 miljoner har uppmarksammat tjansten via media och

sociala natverk (Prnewsonline, 2012).

4.2.5 Presentation av kartlaggning

Nedanstdende tabell syftar till att dskadliggora kartlaggningen av ovan ndmnda
spelifieringsexempel. Dessutom visas vilka variabler som varieras inom respektive kategori.

Tabell 4.1- Tabellen dskddliggér genomférd kartldggning. Dessutom visas vilka
variabler som varierar inom respektive tillimpning, samt vilken kategori dessa

tillhér.
Exempel Mal Gr_afl a_v Feedback . Socla_l Belbningssystem| Effekt
spelifiering integration
Utbildning i Mal och Digitala sociala ] mfi . .
Codecademy BEEETGHITE Bas BReaTEsaIe natverk Immateriell beléning| Fler utforda utgifter
Lee Sheldon’s | Motivera studenter Accessoar Mal och Andra studenter| Immateriell / Battre Betyg okade ett
kurs till battre resultat erfarenhetspoéang i kursen betyg betygssteg
Energismarta Minska I Elférbrukning i Andra pa Utndmningar / Elférbrukningen
kommunhus elférbrukning 9 realtid arbetsplatsen | Kostnadsminskning| minskade 14 — 26 %
One Tonne Minska I Elférbrukning i Inom familjen Tt bt CO2 utslapp
Life koldioxidutslapp 9 realtid och grannar 9 minskade 79 %
A glass of Minska PCEEEET Visualisering av | Digitala sociala Immateriell / Bransleforbrukningen
water bransleférbrukning korstil natverk kostnadsbesparing minskade 10 %

q Minska Varningar o Social status / Bransleférbrukningen
Translink bransleférbrukning lzicgretad kopplade till kérstil (i e Monetér beléning minskade 7,5 %
Plantville Effekhwsera Bas/' Fabnkgns Andra anstéllda| Immateriell beléning 20J000(aKive

fabriksprocesser Kosmetisk prestation anvandare
SAP Engagera och skapa Integrerad VIR G Andra anstéllda| Immateriell beléning g m(l?)?riruiii(tt)l/va !

mervérde for kund

poang

Hallbar livsstil

Minskad
bransleférbrukning

Pa arbetsplatsen

Utbildning
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5 Experimentstudie

For att skapa primardata och starka rapportens trovardighet utfordes ett kontrollerat
experiment dar deltagarna utférde en repetitiv uppgift, vilket teoretiskt sett gor att korrekt
utformade spelelement dr nodvandiga for att hdlla uppe motivationen. Konkret innebar
denna uppgift att gissa var en ndmnd stad ligger genom att klicka pa en karta pa skarmen.
Med olika spelelement spelifierades denna uppgift och exempelvis engagemang och
prestation kommer att jamforas mot en kontrollgrupp som gjort samma uppgift utan
spelelement. Med experimentet testas en hypotes vilken presenteras nedan.

5.1 Problemformulering och hypotes

Experimentets huvuduppgift ar att underséka huruvida spelelement har en positiv inverkan
pa motivationsfaktorer och prestation hos deltagarna jamfért med en kontrollgrupp vid
utférandet av repetitiva uppgifter.

Hypotesen dr att inslag av speldesignelement har viss positiv inverkan pa prestationen i
spelet hos deltagarna, men att spelelementen framforallt kommer att paverka deltagarnas
inre motivation nar de utfér uppgiften.

5.2 Beskrivning av spelifieringen

Experimentet gick ut pa att placera en flagga pa en varldskarta sa ndra en angiven stad som
mojligt. Deltagarna delades upp i tva lika stora grupper. En testgrupp som fick spela en
version innehallandes ett antal typiska spelelement, samt en kontrollgrupp vilken spelade
en avskalad version som enbart gav viss feedback. Spelifieringen ar sedan uppdelat i tva
separata testomgangar for bada grupperna. Varje testomgang omfattade 40 staderien
bestdmd ordningsf6ljd dar samma stader aterkom i bade testomgadng ett och tva men i olika
foljd. Vissa stader dterkom mer dn en gang i vardera testomgang.
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Figur 5.1 Testgruppens version med typiska spelelement. Den innefattar (1)
ackumulerad poding, en timer (2) som tickar ner, dterkoppling i form av
textmeddelanden (3) som kan vara bdde positiva och negativa, ett femskaligt
nivdsystem (4) med tillhérande stjdrnor, en prestationsmdtare (5) som ékar
marginellt om spelaren kommer ndra staden samt en mdtare (6) som visar hur
Idngt in i testomgdngen deltagaren har tagit sig.

Spelinslag som skiljer de tva versionerna at ar spelelement i form av poangrakning, positiv
forstarkning med text, ljud och animationer, kort- och langsiktig maluppsattning och social
sammankoppling via leaderboards. Dessa spelelement dr inte &mnade att ge deltagaren
nagon sarskild fordel nar det géller prestation, utan ska endast paverka engagemang hos
deltagaren.

Figur 5.2 Kontrollgruppens version innehdller endast feedback i form av
avstdnd till staden.

44



Podngrakningen ar kopplad till bade langsiktiga och kortsiktiga mal och ar pa manga satt
central i spellogiken. Podngen aggregeras 0ver en spelomgang och fors in i leaderboarden
vid spelets slut i testgruppens version. Det finns dven en matare som mater langsiktig
prestation och ger en podngbonus vid omgangens slut. Podngrakningssystem och
leaderboards ar vanliga inslag i spel, och ar lattigenkdnnerliga. Leaderboards ar ett enkelt
satt att implementera en form av social sammankoppling. Det ger en dven
tavlingsdimension som hos vissa ger en stark vilja att prestera battre men kan dven hos fa
motsatt effekt.

For att konkretisera prestationen for testgruppen indelades avstandet till staden i diskreta
intervall sa att deltagaren enkelt kunde vardera och jamfora varje stad. Dessa intervall
bildade fem olika nivaer. Vid den lagsta nivan presenteras fyra graa stjarnor for deltagaren,
ett negativt textmeddelande visas och inget ljudklipp spelas. Vid den hogsta nivan téands alla
fyra stjdrnor och blir gula, ett positivt textmeddelande visas och ett ljudklipp spelas.
Ljudklippen ar en appldderande publik dar appldderandet och jublet blir mer intensivt desto
battre niva deltagaren presterar.

5.3 Genomfdrande

Experimentet ar utformat som ett kontrollerat experiment och genomfordes i datorsalar pa
Chalmers. Fordelar med att utfora ett kontrollerat experiment ar framforallt att det ar
mindre resurskravande att utveckla och testa spelifieringen, det blir enklare att styra
genomforandet och uppna hogre reliabilitet och validitet samt att det underlattar
datainsamlingen. Dessutom innebar detta att granssnittet mellan anvdandaren och
spelifieringen ar densamma for samtliga deltagare.

Highscore ‘ Free Play ‘
A

Instruktioner H‘ Namninput f—){ Huvudmeny H‘ Spelomgang 1

Figur 5.3 Oversikt 6ver hur deltagaren utfor olika aktiviteter under
experimentet.

Inledningsvis fick deltagarna instruktioner via datorskarmen om hur férsoket skulle utforas.
Darefter genomfordes testomgang ett med 40 stader i forutbestdmd ordning. Efter
testomgangen tvingades deltagarna ta en tre minuters paus innan de kunde ga vidare till
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testomgang tva. | pausen tillats deltagarna spela fritt i ett speciellt lage, free play. Under
denna paus hade deltagarna en timer pa skdrmen som visade tiden kvar tills de kunde starta
testomgang tvd. Testomgang tva omfattande samma 40 stader fran testomgang ett, men i en

annan ordning. Avslutningsvis fyllde deltagarna i en enkat.
5.4 Resultat

Resultatet baseras pa tva olika datakallor. Dels genom data som automatiskt registrerats da
deltagarna genomforde experimentet och dels genom enkatfragorna. Prestation, inre
motivation samt spelade free play-stader ges fokus i resultatpresentation da dessa ligger i
linje med experimentets hypotes. For att eliminera eventuella geografiska forkunskaper ar

det relevanta mattet for prestation relativ forbattring mellan testomgang ett och tva.

Resultatet fran prestationsmatningarna visar pa en klar forbattring fér samtliga deltagare
mellan testomgang ett och tv3, vilket dr féorvantat med tanke pa att det ar samma stdder som
aterkommer. Prestationen i totala antalet pixlar redovisas i Figur 5.4 nedan i form av fyra

histogram - ett for respektive grupp och testomgang.

Testgrupp Testgrupp
testomgang 1 testomgang 2
o o
9] © — [ o
8, 8
8 © - 8 © —
© ©
© ©
— < — —_ <
] — s
c c
< o < o
- rl ™ | o
[ I I I T [ I I
0 500 1000 2000 3000 0 500 1000 2000 3000
Avstand i pixlar Avstand i pixlar
Kontrollgrupp Kontrollgrupp
testomgang 1 testomgang 2
o o
o © — © © -
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T © S © —
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© ©
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s ]
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[ T T [ I
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Avstand i pixlar Avstand i pixlar

Figur 5.4 Totalt avstdnd under en omgdng mditt i pixlar. Bld firg representerar
testgruppen, gron firg representerar kontrollgruppen. X-axeln mdter totala
avstdndet under en omgdng, y-axeln mdter antalet deltagare inom ett visst
intervall. Intervalldngden dr satt till 250 pixlar.
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Testgruppen presterade battre i bada testomgdngarna sett till absoluta tal jamfort med
kontrollgruppen. Sett till relativ forbattring erholl kontrollgruppen en hogre prestation, som
sankte sitt aggregerade avstand med 68 procent, jaimfort med testgruppens 59 procent.

Tabell 5.1 - Statistik 6ver hur de tvd grupperna presterade. Testgruppen

presterade bdttre i absoluta mdtt, men kontrollgruppen hade en storre relativ
férbdttring.

Prestation
Gru Testomaan Medelvarde | Standard- For- N
PP gang (pixlar) avvikelse battring

Testgrupp 1 896 560 22

59 %
Testgrupp 2 319 201 22
Kontrollgrupp 1 1151 496 17

68 %
Kontrollgrupp 2 392 305 17

Inre motivation maéts via de fragor fran enkdten som behandlar intresse och autonomi.
Resultatet fran enkdten presenteras i histogrammet i Figur 5.5. De uppmatta vardena visar
pa att motivationen i medeltal skiljde mycket lite mellan grupperna.
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Figur 5.5 Histogram dver deltagarnas inre motivation som mdttes via
enkdtsvar. Bld firg representerar testgruppen, gron firg representerar
kontrollgruppen. X-axeln mdter inre motivation, som dr ett medelvdrde pd 12
enkdtfrdgor och har ett teoretiskt maximalt virde pd 7, minimalt vérde 1. Y-
axeln mdter frekvensen deltagare inom ett visst intervall. Intervalldngden dr

satt till 0,4.

Kontrollgruppen hade ndgot hogre varians i sina svar, men den var dnda relativt liten for
bada grupperna. Cirka tva tredjedelar av alla svar for bada grupperna ldg mellan fyra och

fem. Medelvarde for motivation var i princip lika for bada grupperna. Se Tabell 5.2 nedan.

Tabell 5.2 - Tabell som beskriver vdrden som uppmdittes via enkdten.

Inre motivation

Medelvarde Standard-
Grupp .. : N
enkatsvar (1-7) avvikelse
Testgrupp 4,48 0,60 25
Kontrollgrupp 4,49 0,68 26

Under pausen registrerades hurvida deltagaren valde att spela free play eller inte, vilket
ungefar halften av deltagarna i bada grupperna gjorde. Histogrammet i Figur 5.6, samt

Tabell 5.3 redogor for resultatet av matningarna.
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Figur 5.6 Histogram éver hur mdnga stdder i free play som deltagarna
lokaliserade. Bld firg representerar testgruppen, grén firg representerar
kontrollgruppen. X-axeln dr antalet spelade stdder under den tre minuter
ldnga pausen, y-axeln representerar antalet deltagare inom ett visst intervall.
Intervalldngden dr satt till 4. Man kunde maximalt spela 40 stdder under

pausen.

Medelantalet stader som lokaliserades under free play presenteras i Figur 5.6. Det var en

hog varians i bada grupperna, men medelvardet skilde inte namnvart. Detta beror till stor

del pa att de deltagare som inte valde att spela free play finns medrédknade i detta resultat.

Se Appendix D for en sammanstallning av data dar de som inte spelade ndgon stad ar

exkluderade.

Tabell 5.3 - Medelvirde och standardavvikelse fér antalet stdder lokaliserade i

free play.
Free play
(alla deltarare)

Medelvarde Standard-
Grupp i . N

(antal stader) avvikelse
Testgrupp 11,7 14,8 22
Kontrollgrupp 9,6 9,6 17
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For att statistiskt sdkerstdlla om en signifikant skillnad i motivation, relativ férbattring och
antal lokaliserade free play-stader existerar har ett antal t-tester genomforts. Resultatet av
dessa tester visar att det ej fanns nagra signifikanta skillnader fér ndgot av matetalen relativ
forbattring, inre motivation eller antalet spelade stader i free play skillnader mellan
grupperna. Noterbart ar att ndr deltagaren i testgruppen val borjade spela free play sa var
det mer troligt deltagaren spelade fler stader jamfort med kontrollgruppen. (se Appendix D)

Tabell 5.4 - Tabell dver resultaten av t-testen. 3 olika test utférdes, ddr inget av
mdtetalen uppvisade ndgon signifikant skillnad. Variansen for grupperna
antogs vara lika. Nollhypotesen var att differensen mellan grupperna var noll.

t-tester, o = 0,05

Medelvarde Medelvarde
Test t ’ ’ Skillnad Alt.hyp. -va
estparameter Testgrupp Kontrollgrupp illna t.hyp p-varde
Motivation (1-7) 4,49 4,48 0,01 diff =0 0,951
Forbattring (%) 68 % 59 % 9.1% diff >0 0,931
Free play (st.) 9,6 11,7 -2,0 diff >0 0,313
5.5 Analys

[ experimentet kunde ingen signifikant skillnad pavisas vad géller inre motivation och
prestation mellan testgruppen och kontrollgruppen. A andra sidan ar det ej heller mojligt att
sdkerstdlla att den inre motivationen och prestationen var lika mellan grupperna. Figur 5.7
sammanstaller resultatet fran de tre primdra matetalen inre motivation, relativ forbattring
och antalet stader lokaliserade i free play. Grafen visualiserar bristen pa synliga trender och
korrelationer i matetalen. For redogorelse for korrelationer mellan data, se Appendix E.
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Resultatsammanstallning
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Figur 5.7 - Bubbelgraf som visualiserar resultatet i tre variabler. Varje bubbla
dr en enskild deltagare. X-axeln representerar relativ forbdttring mdtt i
procent, y-axeln visar den inre motivationen uppmdtt via enkdter och storleken
pd bubblorna visar hur mdnga stdder deltagaren spelade i free play. Bld fiirg
representerar testgruppen, grén firg representerar kontrollgruppen. Sma
cirklar med en rod kant visar att deltagaren valde att inte spela free play.

Det finns ett flertal troliga faktorer till att denna skillnad inte har kunnat matas. Rent
statistiskt kan urvalsgruppen ha varit for liten. Vidare ar en tankbar anledning att de
implementerade spelelementen inte ger ndgot skillnad i varken inre motivation eller
prestation. Aven om ingen statistisk signifikans féreligger sa presterade testgruppen 27
procent battre under testomgang ett och 17 procent battre i testomgang tva an
kontrollgruppen. Det kan harledas till en vilja om att prestera battre da spelelement ar
forekommande men kan ocksa delvis bero pa att de geografiska kunskaperna var battre pa
forhand hos testgruppen. Potentiellt kan ocksa vissa spelelement forsamra prestationen.
Aven om det i instruktionerna till experimentet stod att deltagarna inte fick mer poing
genom att lokalisera staden snabbare sa fanns en timer narvarande. Timern, som bara
existerade hos testgruppen, kan ha stressat fram en lokalisering med samre prestation som
foljd. Testgruppen anvande i genomsnitt 6,1 sekunder for att lokalisera en stad under test 1,
kontrollgruppen utan timer anvande i genomsnitt 7,5 sekunder. Under test 2 var

motsvarande tider 5,3 sekunder och 6,2 sekunder.
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Att det ar ett experiment dar deltagarna kdnner sig 6vervakade ar ocksa en trolig faktor till
att kontrollgruppen ocksa uppvisade god prestation. Sarskilt den procentuella forbattringen
mellan testomgang ett och testomgang tva for kontrollgruppen var mycket god. Hos
kontrollgruppen var den relativa forbattringen 65 procent medan den var 62 procent hos
kontrollgruppen. Det initiala laget for forbattring var dock béttre for kontrollgruppen da
deras prestation i absoluta tal var simre an hos testgruppen. En brist i experimentupplagget
kan ha varit att huvuduppgiften inte var repetitivt nog. Att lokalisera stader pa en
varldskarta kan i sig uppbringa inre motivation da ens kunskap satts pa prov samtidigt som
deltagaren lar sig var stader ligger. Via den 6ppna fragan i enkdten uttryckte en stor andel
av kontrollgruppen, som spelade utan spelelement, att det var roligt att lara sig mer om
geografi och testa sina kunskaper. Enkaten visade en forsumbar skillnad i inre motivation
mellan grupperna vilket kan tolkas som att spelelementen inte bidrog till att 6ka denna
redan befintliga inre motivationen ytterligare. Den 6ppna fragan i enkaten kretsar i de flesta
fall kring deltagarnas geografikunskaper och hur manga ganger stdderna upprepades.

Tidsrdknaren under pausen kan ha en stark inverkan pa nar deltagarna valjer att gd vidare
till testomgang 2. Om deltagarna kdnner den minsta tristess eller monotoni kommer de
formodligen att vilja ga vidare till testomgang 2 sa fort tidsrdknaren visar noll. Da
tidsrdknaren dven visades da deltagarna gick in i free play kan ett antagande goras att
troskeln for att fortsatta lokalisera stader under free play ar hog efter det att tidsraknaren
visar noll. | testgruppen var det tre deltagare som genomforde en full omgang om 40 stader
innan det valde att gd vidare med testomgang 2, vilket tog i genomsnitt 6.5 minuter att
genomfora. De har alltsa valt att lokalisera stader i mer dn tre minuter efter det att paus-
tidsmataren gatt ner till noll. I kontrollgruppen var det ingen som lokaliserade mer dn 22
stader i free play vilket tog 3.2 minuter och dr marginellt langre dn paustiden.

En deltagare som spelade 40 stdder i free play beskrev i enkdten att anledningen var att
deltagaren ville se sin slutpodng for en omgang for att jamfora med sitt tidigare resultat. En
annan deltagare uttryckte att denne efterstravade en topplacering pa highscore-listan under
omgang 2. Har ar det mojligt att gora ett antagande att spelmekanismer var avgérande for
hurvida en spelare var villig att fortsatta spela free play dven efter att timern runnit ut.
Antalet deltagare som spelade 40 stader i free play var tyvarr alldeles for fa for att kunna
dra nagra slutsatser.

Det gick inte att finna ndgra signifikanta skillnader via t-test mellan testgruppen och
kontrollgruppen for varken motivation eller relativ prestationsforbattring. Skillnaden i
antalet spelade stader i free play hade en storre differens mellan grupperna, dock inte
statistiskt signifikant. En intressant observation ar dock att om en deltagare val borjade
spela free play var denne mer bendgen att spela langre i gruppen som hade spelelement.
Nollhypotesen att differensen ar noll kunde forkastas till forman for alternativhypotesen att
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medelantalet stader var fler i testgruppen med ett p-varde pa 0,057. (Se Tabell D-2 i
Appendix)

Det kan finnas manga anledningar till att forsoket inte utmynnade i ndgra statistiskt
signifikanta skillnader mellan grupperna. I hypotesen forutspaddes att motivationen skulle
paverkas positivt av anvindandet av spelelement, samt att motivationsniva skulle korrelera
positivt med prestationsforbattringen vilket inte kunde bevisas. Sjalva uppgiftens natur och
andra brister i experimentupplagget kan ha bidragit till en lagre validitet. En potentiellt
avgorande brist i designen av experimentet var att ingen av deltagarna fick tillfalle att se
den andra versionen av spelifieringen. Det ar tinkbart att bristen pa referenspunkt
forsvarar en jamforelse mellan versionerna pa basis pa svarmatbara variabler - sisom inre

motivation.

Ett grundlaggande fel i upplagget ligger i att skillnader i prestation och motivation som ar
mojliga att hanfora till spelifieringsinslagen var svara att mata. Reliabiliteten hos de
matmetoder som valdes kan ifragasattas med avseende pad hur deltagarna paverkade
varandras matresultat och hur férsoksledarna paverkade matresultaten. Det gjordes ett
bekvamlighetsurval dar deltagarna ofta var bekanta med forséksledaren (och varandra)
vilket kan ha haft mycket stor paverkan hur deltagarna fyllde i enkédten och hur de
motiverades av uppgiften. Trots att ett bekvamlighetsurval gjordes i forhoppning att locka
fler deltagare var stickprovet alldeles for litet for att ligga till grund fér en mer signifikanta
resultat. Deltagarnas oberoende kan ocksa ha paverkats negativt av att forsoket inte var

anonymt.

En stor felkalla ar naturligtvis hur enkaten utformades och fylldes i av deltagarna. Fragorna
som valdes var val beprovade i liknande fors6k men kan likval ha varit illa lampade for
denna specifika studie. Fradgorna dversattes fran engelska till svenska for experimentet
vilket ar ytterligare en potentiell felkalla. Vissa av deltagarna fyllde dessutom i sin enkét en
tid efter att experimentet, pa grund av problem med databaskopplingar under
experimentets utféorande. Dessa enkater har dock tagits bort da alla variabler behévdes for
analys, till exempel bubbel-grafen och korrelationsberdkning. De allra flesta enkétsvaren
hamnade ndagonstans i mitten pa svarsskalan (1-7) och fa deltagare uttryckte starka asikter

om spelifieringen via enkéten.
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6 Hallbar utveckling

"Hallbar utveckling: en utveckling som tillfredsstaller dagens behov utan att dventyra
kommande generationers mojligheter att tillfredsstdlla sina behov.” Hallbar utveckling kan
delas in i tre dimensioner: ekonomisk, social, samt ekologisk hallbar utveckling, se figur
nedan. (FN, 1987). Hur en spelifiering paverkar dessa tre dimensioner beror pa tillampning
och implementation. Styrkan i en val genomford spelifiering ligger i att visualisera relevant
information, engagera och skapa tydliga incitamentssktrukturer. Detta dr ndgot som ofta
saknas i manniskors vardagliga liv med avseende pa hallbar utveckling.

Hallbar
utveckling

Miljdmassig

Resurs-
effektivitet

Figur 6.1 De tre dimensionerna av hdllbar utveckling ( inspirerad av Hopwood,
2005).

Hallbar utveckling upplevs ofta som ett komplext omrade vilket det enligt Hallgren och
Ljung (2005) finns flera anledningar till. Det rader informationsbrist och osdkerhet pa
omradet och det dr inte mojligt for en enskild aktor eller individ att ha tillrackligt stor
kunskap for att kunna bilda sig fullstandig forstaelse for hallbarhetsrelaterad problematik
och darmed dven for lI6sningarna. (Hallgren & Ljung, 2005). Hallbarhetsarbetet kan te sig
ovidkommande da enskilda individer satter miljovanligt tdnkande i relation till sin omvarld

och i den bilden spelar egna smaskaliga aktiviteter mindre roll.
6.1 Ett ramverk for hallbar utveckling

En lyckad spelifiering kan skapa ett ramverk for en eller en grupp manniskor att forhalla sig
till sin hallbarhetsarbete och skapa en incitamentsstruktur med relevant feedback pa de
handlingar som anviandarna utfor. Ofta saknas det ndgon typ av feedback och det enda
effekten en individ upplever ar mojligtvis att denne till f6ljd av sitt handlande mar battre
sjalv. Feedback i form av respons, information samt ndgon form av beléning uppmuntrar till
beteendeférandring i syfte att skapa en hallbar utveckling. (Angelow & Jonsson, 1994).
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For att kunna dstadkomma en hallbar utveckling behdver alla manniskor vara med och
agera och darmed kravs ett starkt sjalvfortroende géllande individens formagor och
mojligheter att paverka. Viktiga faktorer for att mojliggoéra paverkan ar engagemang,
kunskap och attityd. Om dessa faktorer saknas ar det ett stort hinder for att ndgon
beteendeférandring i ratt riktning ska vara moéjlig. En forutsattning for att skapa
engagemang dr en insikt i problem och hur problemen kan l6sas. Férnekande av problemen,
eller att problemen anses vara abstrakta kan hindra férstaelsen och engagemanget for en
hallbar utveckling. Den uppgivenhet och passivitet som ofta féorekommer med avseende pa
hallbar utveckling maste ersattas med en positiv attityd och handlingskraft. (Angelow &
Jonsson, 1994).

Speldesignern och forskaren Jane McGonigal ar en visiondr inom spelifiering och hallbar
utveckling. McGonigal menar att spelifiering och det som kallas for Alternative Reality
Games, ARG, ar kraftfulla verktyg for att 6ka medvetenheten och skapa
beteendeférandringar. I McGonigals spel A world without Oil placeras deltagaren i en
alternativ verklighet dar oljan dr i det narmaste slut. Spelaren far sedan praktisera detta
scenario i verkligheten och dela sina erfarenheter med andra spelare. Spelet skapade en
medvetenhet och beteendeférandring hos manga méanniskor som annars aldrig reflekterat
over sin oljekonsumption. (McGonigal 2011). A world without Oil bidrar saledes till en
forbattrad ekologisk, men dven ekonomisk hallbar utveckling, frimst i och med minskad
oljekonsumption.

McGonigal menar att ndstan vad som helst gar att 16sa med ratt konstruerad spelifiering.
Speldesigners ar ofta skickliga pa att skapa epic meaning i spel vilken ger spelaren en kansla
av att vara en del av nagonting stort. [ jaimforelse med spel ar verkligheten ofta trivial och
utan tydliga vagar for att gora skillnad. (McGonigal 2011). Abraham Maslow citat: “It isn’t
normal to know what we want. It is a rare and difficult psychological achievement.”
bekraftar denna svarigheten som spel ofta lyckas 6verkomma. (Maslow, 1987). Att ta
element fran spel och applicera i en spelifiering kan saledes bli en otrolig styrka som,
beroende pa implementering, kan forbattra alla dimensioner av hallbar utveckling.

Aaron Dignan anser ocksa att spelifiering har mojlighet att fordandra individers beteende pa
olika omraden och sarskilt hallbar utveckling . Dignan menar att spelifiering dven kan
anvandas for crowdsourcing och pa sa vis finna l6sningar pa problem inom hallbar
utveckling som annars ar mycket svara att 16sa pa individ- eller gruppbasis. (Waggoner,
2012) Crowdsourcing innebar att en uppgift eller problem som traditionellt sett en eller ett
fatal anstdllda atar sig i stdllet 1aggs ut pa en stor odefinierad grupp méanniskor (Howe,
2012).

6.2 Individ och kollektiv - De sma beslutens tyrrani

Manniskans oférmaga att se sin egen del i kollektivet kan férenas med teorin om bounded
rationality. Mdnniskans formaga att handla rationellt bestams dels utifran den
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inforskaffande kunskapen, dels efter kognitivt och emotionellt tillstdnd men dven efter
beslutsfattandets begransade tidsramar (Kahneman, 2003). Dessa begransningar for
rationellt beslutsfattande medfor att manniskan i stor utstrackning fattar beslut som
riskerar att vara icke-optimala eller direkt skadliga. Rilla Khaled menar att en del av
komplexiteten med hallbar utveckling beror pa att vi manniskor ofta har svart att se till
helheten. Hallbar utveckling ar ett stort omrdade som ar svart att forsta och dessutom ar det
svart att se konsekvenserna av vart handlade om det inte direkt paverkar var narmiljo.
Khaled menar har att spelifiering ar ett satt att skapa ett sammanhdngande samhalle. Genom
spelifiering av olika genrer kan manniskor tavla eller samarbeta och skapa forum for att
dela olika erfarenheter samt kunskap vad galler hallbar utveckling.?!

I enlighet med teorin om tyranny of small decisions kan den aggregerade utkomsten av
manga smaskaliga beslut resultera i suboptimala utfall (Kahn, 1966). Spelifiering ar en
metod dar dessa smaskaliga beslut kan placeras i en kontext dar exempelvis deras paverkan
pa miljon tydligaregors genom direkt feedback pa resultat av en aktivitet. Sannolikt kommer
en alltmer utpraglad hallbarhetsdiskussion att foras i takt med att radande miljosituationen
forvdrras. Med andra ord kommer forhallningssattet till hallbar utveckling alltmer att finnas
i individens medvetande eftersom konsekvenserna av det kollektiva handlandet
uppmarksammas och tydliggors i stérre utstrackning..

6.3 Spelifiering och hallbar utveckling

Spelifiering har sdledes en betydande potential att skapa engagemang, motivation, kunskap
samt tydliga incitament for en hallbar utveckling. En hallbar utveckling ar en forutsattning
for manniskors framtida valbefinnande och darmed for att ge kommande generationer
mojlighet till ett dragligt liv.

Som redovisats tidigare i kapitel 4 samt i detta kaptiel finns det idag flertalet exempel dar
spelifiering har anvants i syften att stodja en hallbar utveckling. En minskad konsumtion av
produkter som icke férnyelsebar el och bransle innebar direkt positiva konsekvenser bade
vad galler, ekologisk, ekonomisk samt social hdllbar utveckling. Vad galler den ekologiska
dimensionen dr en utmaning att manniskor maste forhalla sig till att jordens resurserna ar
andliga. Minskad konsumtion medfér en minskad paverkan bade vad galler naturen och
manniskan. Minskad el- och bransleférbrukning innebédr dessutom minskade utsldpp vilket
bidrar till social hdllbarhet dar ett langsiktigt stabilt samhalle kan byggas och de
grundlaggande manskliga forhallandena kan uppfyllas. Minskad el- och bransleférbrukning
handlar vidare om att hushalla med ménskliga och materiella resurser pa lang sikt, vilket
ddarmed kan skapa ekonomisk héllbarhet.

21 Rilla Khaled (Ph.D. Assistant Professor Center for Computer Games Research IT University of Copenhagen)
intervjuad av férfattarna 28 april 2012.
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Det finns ett antal skal till att manniskor upplever hdllbar utveckling som ett komplext
omrade som saknar incitament. (1) Bristande motivation och engagemang. (2)
Informationsbrist och osdkerhet. (3) Faktumet att manga aktorer ar ofta inblandade och har
olika dsikter. (4) Avsaknaden av feedback. (5) Mdnniskans bristande férmaga att ta
fornuftiga beslut som gynnar saval den enskilde individen som kollektivet. Med hjélp av
spelifiering hittas dock ett tydligare, mer utpraglat syfte, med en battre incitamentstruktur.
denna kontext kan spelifiering bidra till omstéllningen mot en hallbar utveckling.
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7 Analys

Med utgangspunkt i det teoretiska ramverket samt empiri fran foregdende kapitel
analyseras studiens fragestallningar. Inledningsvis aterkoppals litteraturstudier och mynnar
ut i en begreppsutredning i delkapitel 7.1. Darefter foljer med denna som utgangspunkt, och
med hjélp av antagna teorier och modeller, analys av paverkan pa manniskan dar motivation
och engagemang ar centralti 7.2. Darefteri 7.3 och 7.4 analyseras allmdnna
framgdngsfaktorer med avseende pa tillimpningarnas uppnddda effekter och drivande
mekanismer. Vidare ges ldsaren en inblick i, for konceptet, vasentliga samhallsforhallanden
och teknikutvecklingens betydelse for spridning.

7.1 Vad ar spelifiering?

Den vedertagna definitionen av spelifiering ar anvdndning av speldesignelement i en icke-
spelkontext (Khaled, 2011). Begreppet speldesignelement kraver utredning av de morfem
som begreppet dr uppbyggt av. Spel definieras utifran Caillois ovan ndmna kategorisering.
Design av spel medfor skapandet av den kontext som gor aktiviteten meningsfull for
spelaren (Salen, 2004). Det kan innebadra anvandning av utvalda spelmekanismer, men dven
val av granssnitt eller konceptuell utformning av spelets mal (Deterding, 2011b).

Element ar karaktaristiska for spel, exempelvis ovan ndmnda spelmekanismer och
granssnitt. Elementen kan existera utanfor spelmiljo, men det ar kombinationen av dem som
bildar ett spel. En utforlig beskrivning av spelelement och spelmekanik gors i avsnittet
anvdndning av spelmekanik. | vilken utstrackning spelelement implementeras i en aktivitet
differentierar spel fran spelifiering. En spelifiering nyttjar i storre utstrackning enbart
enskilda spelmekanismer eller granssnitt, vilket inte innebar skapandet av ett fullstandigt
spel (Deterding, 2011b). Ett fullstandigt spel innebar att det genom spelelement skapas en
fullstandig spelkontext. Begreppet spelkontext forklaras genom att nyttja Caillois definition
av spel och namnda kriterier nodvandiga for ett spel. For att en fullstandig spelkontext ska
uppsta kravs det att samtliga dessa kriterier inramar en aktivitet. Sdledes kan icke-
spelkontext definieras utifran avsaknad av denna inramning.

Centralt i definitionen av en spelkontext ar dessutom syftet med en aktivitet. En aktivitet
inramad av en fullstindig spelkontext syftar till att underhadlla deltagarna. I en spelifiering
skiftar dock det huvudsakligt syftet fran att vara underhallande, till att vara ett instrument
for att uppnd en mélsittning. Aven sociala aspekter avgor fullstindigheten av ett spel genom
att informella regler kan nyttjas for skapa en spelkontext, dven da en aktivitet ej ar ett spel
(Deterding, 2011b).
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Studier har visat pa att spelarens kulturella bakgrund paverkar beteendet i ett spel. Darmed
okar mottagandet av spel som 6verensstdimmer med spelarens kulturella bakgrund (Khaled,
2011). Till skillnad fran spel ar spelifiering dessutom ndgot som appliceras pa aktiviteter ej
atskilda fran verkligheten i tid och rum. Aktiviteter med férankring i verkligheten paverkas i
allt hogre grad av kulturella regler och strukturer dn spelets isolerade aktiviteter. Saledes ar
det av stor betydelse att utforma en spelifiering efter radande kulturell struktur (Khaled,
2011).

"Mdnniskan lever inte bara sitt personliga liv som individ utan, medvetet eller omedvetet, dven
sin epoks och sin samtids.” (Mann, 2011)

Genom den tidigare ndmnda nutida ontologiska betydelsen kan en central distinktion
mellan spel och spelifiering goras. | dagens samhalle star spelet i motsats till arbete. Dartill
ar en central faktor gillande spel dr att inget varde ska genereras av spelandet, utan
underhadllningen ar dess enda syfte (Caillios, 1958). Spelifiering syftar daremot till att
generera varde med underhdllning som verktyg (Khaled, 2011).

7.2 Spelifieringens paverkan pa engagemang och motivation

Vid kartlaggning av tidigare tillampningar kunde en motivationsféorandring konstateras. En
harledning av denna motivationsforandring utgoér en viktig del av analysen. Etablerade
psykologiska och beteendevetenskapliga teorier relateras inledningssvis till en spelifierad
inraming av en aktivitet och appliceras darefter pa specifika spelmekanismer. Dartill ska
samband relateras till resultat av tidigare tillimpningar som redovisats under genomford
kartlaggning.

Begreppet icke-spelkontext avser enligt samma definition nyttjande av underhallning i en
aktivitet som instrument fér uppndende av ett mal, samt att aktiviteten ej uppfyller Caillois
kriterer for ett fullvardigt spel. Ingen skillnad existerar dock mellan specifika element i ett
spel respektive spelifiering. Det ar sdledes mojligt att 6verfora de effekter enskilda
spelelement har fran spel till spelifiering. Studier av begreppet funology visar pa denna
opaverkade effekt av spelelement, med avseende pa sammanhang i vilka spelelementen
nyttjas (Deterding, 2011b). Vid anvandning av spelmekanismer vid inldrning har samma
opaverkade effekter noterats under studier av serious games (Deterding, 2011b).

Enligt Deterding (2012) kan paverkan genom spelifiering beskrivas enligt att en aktivitet
ramas in i en kontext som erbjuder optimal upplevelse av kompetens, autonomi och
samhorighet?2. Enligt SDT ar uppndendet av dessa sinnesstimningar centrala vid 6kad
motivation. Inramning av en uppgift sker genom att positivt virderade spelelement, som

22 Sebastian Deterding ( Ph.D. researcher in Communication at the Graduate School of the Research Center for Media
and Communication, Hamburg University) intervjuad av forfattarna 29 april 2012.
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enskilda mekanismer eller granssnitt, satts i anknytning till uppgiften. Sdledes 6verfors
onskad effekt till den inramade uppgiften?3. Spelelementen kan sedermera anpassas utifran
anvandarnas synpunkter och anpassningsférmaga gentemot tilltankt miljo for

tillampningen.

[ en spelifiering ar spelmiljé och procedur i stor utstrackning det som avgor spelarens
upplevelse, vilket kan harledas till spelifieringens relation till spelet (Fullerton, 2008).
Upplevelse av spelmiljoé dar ndgot som uppkommer i interaktion mellan spelare och
spelifiering. Det stracker sig bortom inkluderandet av enskilda spelelement. Istallet ar
designinslag och presentation centrala, vilka forhojer spelupplevelsen. Att forklara dessa
ligger utanfor rapportens omfang, men betydelsen av upplevelsen for dessa subtila element
lyfts fram av Khaled (2012)%*. Enligt Castells (1996) teori om paverkan av psykologisk
passform for kommunikationskanal, bor spel och spelifieringar d&n hogre passform an
televisionen. Det antas beror pa att audiovisuell information kompletteras av publikens
okade aktivitet. Castells (1996) riktade kritik mot den passivitet traditionell massmedia
kraver. Positiv verkan av en omstéllning fran passiv publik i tv-tittande till en aktiv spelare i
spel kan harledas till flow-teorin, som behandlar den upprymdhet som uppkommer vid en
aktivitet och utmaning (Csikszentmihalyi, 1988).

[ enlighet med redovisade designkonventioner implementeras i spel en kontinuerlig 6kning
av komplexitet och svarighetsgrad (Deterding, 2011b). Att klara av en sddan utmaning
medfor en kdnsla av egen kompetens, vilket enligt GST ar central for engagemang (Locke,
2006). En nyckelfaktor for en sddan upplevelse ar kontinuerlig feedback i form av specifika
madtbara mal vilka i allmanhet dr narvarande i en spelifiering. Feedback och en lamplig niva
av utmaning ar aven nyckelfaktorer for att uppna ett tillstand av flow. Vid en korrekt
implementering av malsattningar i en spelifiering 6kar sdledes mojligheten for anvandarna
att uppna detta tillstand (Csikszentmihalyi, 1988). I den studerade tillampningen
Codecademy ar detta exempelvis tillampat i form av att uppgifterna 6kar i komplexitet och
svarighetsgrad allt eftersom uppgifterna avklaras. Malsattning mot en enskild uppgift och
progression mot mal redovisas utforligt och da uppgiften ar fardig ges positiv feedback till
anvandaren. (Codecademy, 2012). Sdledes upplever anvandaren en kdnsla av egen
kompetens samtidigt som nyvunnen kunskap fran foregaende uppgift kan nyttjas i
efterfoljande uppgift.

For att anvandaren av en spelifiering ska strava efter uppsatt malsattning kravs att det
uppsatta malet integreras i egna varderingar. Det uppsatta malet formuleras av den
designer som skapar spelifieringen. SDT beskriver denna process genom sitt

23 Sebastian Deterding ( Ph.D. researcher in Communication at the Graduate School of the Research Center for Media
and Communication, Hamburg University) intervjuad av forfattarna 29 april 2012.

24 Rilla Khaled (Ph.D. Assistant Professor Center for Computer Games Research IT University of Copenhagen)
intervjuad av férfattarna 28 april 2012.
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autonomibegrepp dar anvidndaren maste uppleva att drivkraft uppstar utifran egna behov
och varderingar for 6kat engagemang (Ryan, 2002). Vid en fullstdndig integrering kan
malsattningens funktion relateras till GSTs definition av mal som en varderande mental
representation av en hiandelse. Da en malsattning varderas hogt av anvandaren erhalls
mojlighet till 6kad prestation (Locke, 2006). I praktiken genomfors detta med att skapa ett
engagerande spelsammanhang for anvandaren att interagera med. Spelsammanhang
innebar inkluderande av utvalda spelmekanismer, val av granssnitt samt konceptuell
utformning av mal (Deterding, 2011b). Upplevelse av spelsammanhanget paverkas av
anvandarens personlighet, vilket behandlades under 3.2.6. Sdledes maste denna i en
spelifiering anpassas efter malgrupp for att uppna en effekt pa anvandarens engagemang
(Yee, 2006).

Vid malsattning anvands ofta podngsystem dar anvandarens prestation kvantifieras (Kapitel
3.2.4). Anvandarnas podng kan sedan redovisas offentligt och jamféras med andra
anvandares poang genom topplistor. Ett sddant forfarande kan medféra en kdnsla av tavlan
bland anvandarna (Codecademy). Uppfattning av tavling korrelerar starkt negativt med
personlighetsdraget vinlighet. Manniskor med hog grad av vanlighet upplever
tavlingsmoment som olustiga, och engagemang gentemot uppgiften kommer darfér minska.
Denna spelmekanism bor darmed inte inkluderas utan betankligheter.

7.3 Instrumentella och ekonomiska vdarden

Kommande delkapitel tar utgdngspunkt i utférd kartlaggning i kapitel 4.2 och fokuserar pa
tilldampningars uppnddda resultat. En modell for att differentiera mojliga varden som
spelifieringar kan medfora har konstruerats for att mojliggoéra en plattform fér analys. En
uppdelning har gjorts mellan interna och externa varden dar dessa i sin tur ar
differentierade i tre sekventiella kategorier.

Nér en tillimpning &mnar 16sa problem inom den tillimpade aktérens omrade eller
forbattra eget handhavande benamns detta som internt varde. Det kan innebéara féretag som
avser att 0ka anstdlldas prestation, eller en individ som vill forbattra egen férmaga.
Teoretisk inramning av internt varde ar gjord utifran beteendevetenskapliga och
psykologiska modeller samt bounded rationality. En differentiering har utforts for att
identifiera tre atskilda effekter vilka ger upphov till internt varde. Dessa effekter ar i stor
utstrackning sekventiella. Inledningsvis korrigeras beteendet, da det skapas ett beteende
som i hog grad bidrar till 6nskat varde. En tidigare tillampning som exemplifierar en effektiv
korrigering av beteende ar Translink, dar systemet bidrog till mjukare acceleration hos
forare. Detta ar ett beteende som bidrar till minskad bréansleférbrukning.

Darefter kan en férbdttrad prestation dstadkommas nar resultat av en specifik aktiviteten
forbattras genom o6kad prestation samt korrekt beteende. Vid inféorande av ett spelifierat
kursupplagg bidrog applicerade erfarenhetspodng till 6kad prestation pa kursmoment och
darigenom hogre genomsnittligt slutbetyg.
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Om den forbattrade prestationen bildar en vana hos utévaren bidrar detta till en bestdende
prestation. ] One Tonne Life dskadliggors en bestdende prestation genom familjens
forandrade livsstil, som uppkomsten av energibesparande vanor medfor?>.

Langvari

effekt Lojalitet
Skapa ) .
Okad prestation Férankring
Skapa
korrekt beteende Genomslag
Intern effekt Extern effekt

Figur 7.1 Illustrationen visar den sekvens av virden som foljer
implementationen av en spelifiering. Effekterna differentieras med avseende
pd intern och extern vdrde.

Da en spelifierings effektmal skapar varde hos tillampande aktor genom att spelifieringen
riktas till en yttre marknad eller aktorer utanfor eget omrade bendmns detta som externt
varde. Externt varde syftar i allmédnhet till spelifieringar med marknadsféringssyfte. Externt
varde har i denna differentiering en teoretisk utgdngspunkt i spridningsteori, vilket
relateras till psykologiska modeller. Tre underliggande, sekventiella kategorier for externt
varde har identifierats och utretts. Till en bérjan bor ett genomslag uppnas, vilket dr den
grad som den spelifierade tjansten nar ut till 6nskade informationsmottagare. Ett genomslag
via media och sociala natverk bidrog till att PlantVille har uppmarksammats av omkring 98

miljoner manniskor sedan lansering.

Dad informationsmottagare borjar anvanda en spelifierad tjdnst och tilldgnar sig budskapet,
forankras tjansten. Codecademy ar baserad pa att direkt etablera tydliga mal for spelaren,
saledes sker en direkt forankring hos potentiella anvdandare nar dessa paborjar det forsta
uppdraget.

Slutligen uppstar lojalitet nar budskapets varderingar internaliseras hos anvandaren och
anvandadet av den spelifierade tjdnsten blir regelbunden. Via ett inkorporerat podngsystem
i SAP Community Network formuleras ett tydligt langsiktigt mal fér anvandare som bidrar

25 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av férfattarna 26 april 2012.
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med hjalp. Darmed 6kar kundvirde genom battre mojlighet till nya uppdrag, vilket bidrar
till lojalitet gentemot tjansten.

7.4 Framgangsfaktorer
Framgang ar i allméanhet ett godtycklig begrepp men definieras har som:
I vilken utstrdckning onskad effekt eller virde har uppndtts. Ddrmed dr framgdng ett indirekt

mdadtt med koppling till den specifika tillimpnings syfte.

Extern effekt Intern effekt

A A

Loja"tet e e T : ............................ Léngvarig prestation
Fé')rankring N I I Okad prestation
Spridning - -|--- H 1 = = = =] =] - — - | Korrekt prestation
[ I i
&, < 7,

Co {g n, A4 Y/ S,
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Extern effekt ——
Intern effekt ——/
Maluppfyllelse | ———

Figur 7.2 Figuren visar de studerade tillimpningarna och hur olika effekter
respektive virden skapats. En liten skillnad mellan mdl och uppnddd effekt
bendmns som framgdng.

Medvetenhet om eget handlande

Spelifiering har en forankring i verkliga aktiviteter, genom att prestation i dessa ar kopplade
till procedur i spelrymden. Framgangsfaktor till att effektivt korrigera anvindarens beteende
i verkliga aktiviteter inkluderar inledningsvis att spelifieringen ska géra anvandaren
medveten om sina handlingar och deras verkan. Detta ligger i linje med bounded rationality
som beskriver begransningar i individers rationalitet vid beslutsfattande. Spelets unika
formaga att skapa en struktur och inramning av en aktivitet kan i detta avseende underlatta
korrekt beslutsfattande. Ett besliaktat problem, vilket delvis tas upp i kapitlet Hallbar
utveckling, ar avsaknad av struktur kring sma vardagliga beslut och handlingar. Aggregerat
ger dessa beslut upphov till negativa konsekvenser ur ett helhetsperspektiv. Korrekt
information vid ratt tidpunkt medfor att en battre prestation uppnas genom att individen
tar fler rationella beslut och darmed kan de intuitiva beslut som motverkar god prestation

minimeras.
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Kartdggningen behandlar goda sdval som mindre goda exempel i detta avseende. A glass of
water misslyckande med detta medvetandegorande da applikationen gav felaktig feedback
till foraren. Da foraren exempelvis korde 6ver farthinder, tolkades detta som icke-
miljomassig korstil &ven om sa inte var fallet (Apple, 2012). Felaktig feedback kan bero pa
undermaligt formulerat regelverk, dar 6nskat beteende ej har anknytning till anvandarens
procedur gentemot spelrymdens malsattning. En grundférutsattning ar saledes ett korrekt
formulerat regelverk. Ett sddant utmarks av tydlig vardering av enskilda handlingar och
rattvisande feedback. Dar korrekt beteende premieras och felaktigt beteende motverkas.

For att anvandaren ska kunna agera utifran given feedback ar det nédvandigt att
presentation sker vid en lamplig tidpunkt samt kan relateras till en etablerad malsattning.
Genom att anvanda en fullstandig feedbackloop, innehdllande samtliga fyra steg, vagleder
Translink sina forare pa sa satt till ett korrekt beteende. Detta sker genom direkt
aterkopplig av en handling vilken relateras till spelrymden och den malséattning som dar
finns etablerad. Aterkopplingen presenteras i Translink dven genom subtila ljus- och
ljudsignaler och saledes mojliggors en prekognitiv behandling av informationen hos férarna.
Vidare presenteras aggregerad data fran forarnas korsatt och redovisas standigt i relation
till onskat korsatt. Om foraren presterar under malsattning presenteras tips for en 6kad
prestation.

Motivationshdjande effekter

For att skapa en forbdttrad prestation hos anvandare gentemot en aktivitet ar en
framgangsfaktor att spelifieringen bidrar till motivationshéjande effekter. En central aspekt
for detta ar att spelifieringen erbjuder progression mot mal med nya delmoment. Genom
stdndiga utmaningar mojliggdrs den inre motivation som bidrar till prestationshé6jning
enligt kompetensbegreppet i SDT. Utmanande uppgifter dr dven en forutsattning for
uppndende av ett flow-tillstdnd. Codecademy har implementerat enskilda uppgifter dar
anvandaren avklarar uppdrag med 6kad svarighetsgrad och komplexitet i takt med att
anvandarens kunskap 6kar. Darmed upplever anvandaren stiandigt att utmaningar av
lamplig svarighetsgrad tillkommer. Dessutom skapas en kdnsla av progression genom
standig feedback om nuvarande prestation i relation till uppsatta mal redovisas.

For 0kad motivation ar det dven centralt att bidra med en tydlig malsattning som ligger i
linje med anvdndarnas inneboende varderingar. Den interaktivitet som kdnnetecknar
spelifieringar skapar goda mojligheter att etablera mal, vilka dven anpassas efter
anvandarens formaga och preferens. Gors denna anpassning korrekt, dar nyckelfaktorer
enligt GST inkluderas, utgér malsattningarna en pataglig drivkraft och fungerar som
instrument for att forbattra prestation. I Lee Sheldons spelifierade kursuppldgg skapades en
beskrivning av hur specifika kursmoment skulle genomféras samt relaterade
genomforandet till varde i spelrymden. Beskrivningar och varde presenteras pa en niva
anpassad efter studenterna. Genom detta tydligaregors en vag for att inkrementellt nd dessa
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madl, parallellt med en 6kad motivation till arbetet som kravs.

Integrera onskat beteende

Att integrera onskat beteende i anvandarens verkliga aktiviteter dr en framgangsfaktor for
en bestdende prestation. Det ar mdjligt att en aktivitet som inledningsvis endast bidrar till
positiv feedback i spelrymden, sedermera dven genererar positiv dterkoppling i
verkligheten. Det ar har av betydelse att regelverket ar korrekt utformat, for att énskat
beteende inledningsvis ska paborjas. Energismarta kommunhus dskddliggér denna princip
genom att kommunhusen inledningsvis forandrade sitt beteende da spelrymden gav berém
ndr elférbrukningen minskade. Efterhand bidrog det forandrade beteendet dven till en
minskad elkostnad, vilket for anvdndaren konkretiserar en 6kad prestation dven i
verkligheten.

Att skapa vanor hos anvandaren ar en verkningsfull metod for att integrera 6nskat beteende
hos anviandaren och sdledes uppna en langvarig effekt. En vana ar en automatiserad
handling som upptrader vid en specifik situation. Vanor uppkommer da resultaten av
handlingen upplevs som gynnsamma. Den aterkoppling en spelifiering skapar har goda
mojligheter att forstarka en specifik handling. Genom att tidigt uppmuntra korrekt beteende
okar sannolikheten for att beteendet ska aterupprepas, vilket sedermera resulterar i
skapandet av en vana. I One Tonne Life dskadliggdr familjens férandrade livsstil den
uppkomst av vanor som en spelifiering kan medféra2e.

Uppna en kritisk massa

[ enlighet med adoptionstakt sprids dven spelifieringar i allmanhet i form av redovisad S-
kurva enligt kapitel 3.3.3. Genom att skapa en sjalvférsorjande spridning av spelifieringen,
okas mojligheterna for ett stort genomslag. Framgangsfaktor for att skapa en sddan
spridning ar att uppna en kritisk massa av anvandare. Forbattrade forutsattningar for
uppndendet av kritisk massa skapas genom att attrahera en bred malgrupp. Codecademy
nyttjar en basspelifiering, vilket ar lampligt vid spridning mot en bred marknad. Tjdnsten
behdver da ej anpassas efter existerande aktiviteter, utan kan utformas for hog
kompatibilitet hos en stor del av befolkningen.

Spridning av Codecademy har i stor utstrackning skett genom sociala natverk. Anvandare av
tjansten kan presentera resultat till personliga kontakter via antingen Facebook eller
Twitter, vilka dven ar framsta kallor till attraherandet av nya anvandare (Kincais, 2011).
Plantville och Glass of water ar skapade av foretag som har ekonomisk méjlighet att via
traditionella medier och marknadsforing paborja en spridning. Detta forklarar den

26 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av férfattarna 26 april 2012.
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inledande stora spridning som skedde av tjansterna. Efter lansering har spridning av de
badda tjansterna avtagit.

Intresse till fordjupning

Forankring hos informationsmottagare kan uppnas med hjalp av interaktivitet. For att
anvandaren ska paborja nyttjandet av interaktiviteten ar skapandet av intresse till
fordjupning en framgangsfaktor. Da anvandaren fordjupat sig i spelifieringens interaktivitet
skapas forutsattning att 6verfora bakomliggande budskap. For att anvdndare ska interagera
med spelifieringen ar det nédvandigt att spelrymden som presenteras ar engagerande. En
tilldmpning som misslyckats med férankring ar Plantville. En jamforelse kan géras med
FarmVille, vars innehadll och metod for spridning dr narmaste identisk. Trots detta har
Plantville idag endast 20 000 anvandare, att jamforas med FarmVilles mangmiljonpublik
(Pham, 2011b). En forklaring till detta ar att Siemens produktsortiment ar en stor del av
spelplattformen, dirmed kravs det ett intresse av detta for fordjupning. Om inte intresset
finns uppfattas inkorporeringen med produkter som reklaminslag i spelmiljon. Detta kan
agera franstotande, eftersom potentiella kunder i forsta hand vill underhallas.

Codecademy snabbt vaxande tjanst kan forklaras utifran den forankrande effekt tjansten
innehar. Gamla anvadndare blir kvar samtidigt som nya tillkommer. Tjadnsten ar baserad pa
en integrerad spelifieringslosning, vilken utformats for att snabbt engagera anvandaren till
att integrera med uppsatta mal. Sdledes sker en direkt fordjupning i tjansten hos potentiella
anvandare ndr de paborjar det forsta uppdraget. Redan vid registrering inkluderas ett mal
dar anvandaren ska avklara en inledande utmaning, dar en direkt kdnsla av progression
infinner sig. Denna effekt hjalper till att skapa forankring. Anvdandarnas interaktivitet 6kar
uppmarksamhet gentemot tjdnsten och dess innehall och sdledes dven andel mottagen
information (Rubner, 2011).

Okad relativ fordel

Att 6ka anvandarnas upplevda relativa férdel ar en framgangsfaktor for att uppna starkt
kundlojalitet. En hog grad av spelifiering innehar per definition hég interaktivitet. Denna kan
nyttjas till att skapa en 6kad relativ fordel och darmed fa konsumenter att kopa ratt eller
0ka kundlojalitet. Det ar nddvandigt att inkludera en engagerande spelrymd dar anvandaren
stravar efter att uppnd malsattning. Da en kund stravar efter att uppna ett mal innebar det
att en egen mental representation av malet redan skapats, dar vardet har ansett rimligt i
relation till svarighetsgrad, enligt GST. Kundernas efterfragan kan da effektivt forandras
genom att budskap inkluderade i malsattningar integreras i anviandarens egna

varderingar?’. Genom att anvandaren integrerar malsittningarnas varden, 6kar

27 Rilla Khaled (Ph.D. Assistant Professor Center for Computer Games Research IT University of Copenhagen)
intervjuad av férfattarna 28 april 2012.
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kompatibilitet mellan anvindare och den spelifierade tjdnsten som marknadsfors, vilket
direkt korrelerar med en 6kad relativ fordel. En forandrad efterfragan noterades under One
Tonne Life, dar féorandrad livsstil och konsumptionsvanor uppstod genom att malsattningen
uppmuntrade till ett annorlunda, korrekt beteende?8. Da beteendet blivit en vana forandras
familjens efterfragan. En liknande effekt bor kunna anvandas av foretag for att 6ka
kundernas lojalitet.

SAP erbjuder ett community dar anvandare kan bidra med hjalp vid problem. Systemet
erbjuder har en hojd relativ fordel for tva kundgrupper; anvandare vilka behover hjalp och
anvandare som kan bidra med hjalp. Via det inkorporerade poangsystemet formuleras ett
tydligt mal for anvandare som bidrar med hjalp. Detta genom den motivation som 6kat
anseende medfor. Dessutom bidrar en hog podang 6kad majlighet till att anférskaffa nya
uppdrag. Det skapar dven en publik bild av att anvdndaren ar expert inom dmnesomradet,
vilket bidrar till en 6kad social status. For anviandare i behov av vagledning bidrar systemet
till personlig hjalp dar stod ges i specifika problem. Sdledes 6kar relativ fordel for bada

kundgrupper.
7.4.1 Hur allmdn kan en framgangsfaktor vara?

Framgang definieras i analysen av i vilken utstrackning formulerad malsattning dr uppnadd.
Vilket varde som efterstrdavas beror pa hur malsattningen ar formulerad. En allmén
framgangsfaktor ska darfor bidra till 6kat varde oavsett formulerat syfte. En engagerande
spelrymd innebar att anvdandaren upplever spelrymden som meningsfull. Detta ar en
nodvandighet for att anvandaren ska attraheras till att nyttja en spelifiering, vilket ar en
forutsattning for att spelifieringen ska kunna generera varde. Vad en engagerande spelrymd
inkluderar och vad som upplevs som meningsfullt av anvdandaren ar dock specifikt for varje
enskild individ.

En val fungerande anknytning av spelrymden till den aktivitet som inramas ar ocksa en
allman framgangsfaktor. Denna koppling ar en forutsattning som mojliggor att insatser
inom spelrymden renderar varde utanfor dess ramar. Vad varde innebar beror pa dock pa
aktuellt syfte. Sdledes ar utférandet av anknytning specifikt med avseende pa vilket varde
spelifieringen syftar till att skapa utanfor spelrymden. Resterande identifierade
framgangsfaktorer ar specifika till syfte med tillampningen och kan ej anses vara generella i

samma utstrackning.

28 Nils och Alicja Lindell (medverkande i projektet One Tonne Life) intervjuade av férfattarna 26 april 2012.
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7.5 Samhallsforutsattningar

Normer och samhallsférutsattningar uppkomna i samband med informationssamhallet
framvaxt har skapat en grund for spelifiering att anvandas och spridas. Spelifieringens plats
i samhallet forklaras inte enbart av en forbittrad teknisk infrastruktur. Aven sittet att spela
samt omfattning av spelandet har férandrats. Detta paverkar i sin tur synsattet angdende
spel och har bidragit till en utbredd acceptans for spelifieringsbegreppet. Féljande kapitel
syftar till att forklara hur normer och teknikutveckling inverkar pa spelifieringens
genomslag.

Vil avgransade malsattningar ar i allmanhet en central spelmekanism i spelifieringar, med
betydande motivationshdjande effekter redovisade i kapitel 7.2. Att kvantifiera malsattning,
samt progression mot denna, underlattas genom mdjlighet till insamling av data under
inramad aktivitet. Okad tillg&ng till sensorer for insamling av personlig data har gjort att
denna integration har underlattats. Sensorer finns tillgdngliga i samtliga smartphones, i
form av exempelvis GPS-enhet, gyroskop, narhetssensor och kameror. Genom 6kad
berdkningskapacitet kan insamlad data kontinuerligt jamforas och redovisas under
langvariga perioder. Darmed kan progression gentemot malsattning kvantifieras och visuellt
presenteras for anvandaren. Detta bidrar till en individuell 6kad upplevelse av
spelifieringens varde. Det 6kade vardet uppkommer genom den motivationshdjande effekt
tydlig malsattning och progression har pd anvdandarens engagemang.

Framvaxten av internet mojliggor att spelifieringar kan nyttjas och spridas globalt. Apple
Appstore och Facebook erbjuder spel och spelifieringar dar spelandet ofta sker i samband
med social interaktion. Social interaktion kan ske genom att produkten tilldter skapandet av
virtuella rum. Dessa medfér en 6kad mdjlighet till interaktion och kommunikation mellan
spelare i realtid trots rumsliga avstand. Ett flertal virtuella rum kan skapas for att interagera
med olika deltagare (Castells, 1996). Dessutom kan interaktionen paga i korta perioder nar
deltagarna ar tillgdngliga, samt pauseras da deltagarna ej ar tillgdngliga. Ovanstdende
teknologier ar i stor utstrackning tillgangliga pa mobila plattformar som smarta telefoner,
vilket medfor att korta sessioner av spelande alltid ar tillgangligt. Plattformarnas
integrering med sociala natverk skapar maojlighet till att offentliggéra resultat till sociala
kontakter. Nar detta presenteras skapas en mojlighet for kontakter att paborja anvandande
av spelifieringen. Detta medfor en opdkallad spridning av spelifieringen till kontakter i sitt
sociala natverk, vilket ar en forutsattning for viral spridning.

[ allmanhet har individens relation till spel forandrats i och med en 6kad lattillganglighet till
spel samt ett allt mer utspritt spelande. Nedladdningsbara casual games har bidragit till att
spelande blivit en aktivitet, vilken en allt mer diversifierad demografi dgnar sig at. Detta har
medfort att trosklarna for att engagera sig i spel har sankts (Juul, 2009). En allt mer
spelande befolkning gor att spelerfarenheten 6kar och darmed stiarks dven den allménna,
spelrelaterad fardighetsnivan. Sdledes underlattas den prestationsh6jning en spelifiering
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kan vara avsedd att bidra med. En 6kad prestation bidrar dven till 6kad upplevelse av
kompetens, vilket kan bidra till upplevelse av flow och sdledes skapa varde genom 6kad
effektivitet.

Pa en samhallsniva har manniskor alltsa blivit mer mottagliga for spel i icke-traditionella
spelsamanhang och dar dirmed mer 6ppna for spelifierade 16sningar i vardagen (losifidis,
2011). Med en spridning av digitalt spelande har dven befolkningens erfarenhet av
spelmiljoer okat, vilket dven okar forstaelsen for hur spelifieringar fungerar (losifidis,
2011). I sin tur har detta hojt kompatibiliteten mellan rddande samhallsnormer och
spelifieringar i allmadnhet. Av sambandet mellan kompatibilitet och relativ fordel bor det
upplevda vardet av en spelifiering viaxa, genom en 6kad acceptans (Rogers, 2003). Sdledes
anses samhaéllets 6kade acceptans vara en central orsak till dess nutida genomslagskraft.

Vid utformning av en spelfiering b6r innehall anpassas efter rddande samhallsnormer dar
den dr avsedd att tillimpas. Caillois (1958) menar pa att denna anpassning alltid ar utford,
da spelet och samhallet dr ndra besldktade med varandra. Sdledes gar det att utrona
raddande kulturella monster och preferenser utifran dominerande spel eftersom den
stallning dessa spel besitter torde vara en indikation pa hog kompatibilitet med samhallet.
Framvaxten av en spelform som syftar till att vara viardeskapande och 6ka prestation hos
anvandare kan sdledes sidgas vara en diagnos pa dagens samhalle. Castells (1996) beskriver
att hog kompatibilitet hos framvaxande teknologier beror pa den psykologiska passform
dessa besitter. Da spelet besitter samma hoga passform som televisionen, samt inkluderar
aktivitet vars franvaro Castells (1996) beskriver som televisionens svaghet. Sdledes beddms
spel och spelifiering ha en psykologisk passform av hogre grad adn televisionen och darmed
en stor potential for genomslag.
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8 Slutsats

Med stod av rapportens foregdende delar presenteras slutsatser, vilka aterkopplar mot
rapportens fragestéllning.

8.1 Utredning visar pa differentiering av begreppet utifran syfte

Att utreda begreppet spelifiering syftar i stor utstracknig till positionering gentemot
begreppet spel. Detta kan goras genom tre centrala aspekter. Nyttjandet av spelelementi en
spelifiering skapar ej en fullstdndig spelkontext. Huvudsakligt syfte skiftar fran att i spel
vara underhallande till att istdllet vara vardeskapande, dar underhallning nyttjas som
verktyg. Slutligen ar spelets franvaro av vardeskapande, enligt Caillois spelkriterier, en
differens mellan begreppen.

Kartldggning av tidigare tillampningar visade pa en stor differans av syfte och
vardeskapande effekter mellan olika tillimpningar. Da detta ar tva centrala aspekter for att
positionera begreppet gentemot spel, bedéms en tydlig differentiering av begreppet
spelifiering med avseende pa syfte och vardeskapande vara nddvandig. Fundamentala
skillnader existerar mellan tillampningar med syfte att tillféra externt respektive internt
varde. En uppdelning av begreppet med avseende pa dessa tva typer av vardeskapande
beddms darmed vara nodvandig.

8.2 Motivation och engagemang

Det ar i stor utstrackning maojligt att harleda gynnsamma resultat av en spelifiering till
paverkan pa anvandarna. [ likhet med ett traditionellt spel anspelar en spelifiering pa
manniskans psykologiska predisposition. Att applicera en spelrymd pa en aktivitet i icke-
spelkontext innebar att de effekter spelrymden bidrar med sdledes inverkar pa anviandarens
installning gentemot aktiviteten.

Enskilda spelelement har specifik paverkan pa interagerande manniskor. Med avseende pa
hur dessa implementerats i en spelifiering uppstar dirmed specifika effekter. Skapandet av
en engagerande spelrymd for anvdndaren att interagera med bedoms vara en nyckelfaktor
for uppkomst av 6nskade effekter p& anvindaren. Onskade effekter vid interaktion med
spelrymden inkluderar effekter identifierade utifran SDT, GST, flow-tillstand och social
status.
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Figur 8.1 Figuren redovisar identifierade virden och effekter vilka behandlas i
analysen. Framgdngsfaktorer relateras till en specifik effekt vilka uppvisar ett
sekventiellt beroende. En engagerande spelrymd dr avgérande fér att uppna
vdrde oavsett mdlsdttning.

8.3 Vad skapar framgang?

Da framgang och tillhérande faktorer ar komplext, presenteras ovan en egenutvecklad
modell vilken sammanfor de faktorer som varit foremal for analys. Dessa relateras till
uppnddda resultat inom internt respektive externt varde. For internt varde korrigeras
beteende mest effektivt genom att skapa medvetenhet kring handling och dess konsekvens.
Prestation forbattras genom motivationsokande effekter och bestdende varden skapas
genom att anvdndaren integrerar dnskat beteende. Da syftet ar externt vardeskapande
krdavs uppndendet av en Kkritisk massa for genomslag av spelifieringen, forankring uppstar
da anvandaren intresseras till att fordjupa sig i tjansten och slutligen skapas lojalitet da den
relativa fordelen okar.

Spelrymdens formaga att skapa engagemang, som indikeras ovan, ar en generellt avgérande
framgangsfaktor. De faktorer som skapar motivation i en spelrymd ar dock specifika, vilket
visas i kapitel 8.2. Dartill ar en relevant anknytning mellan spelrymden och inramad
handling en allméan framgangsfaktor, da korrekta handlingar i spelrymden maste resultera i
vardeskapande utanfor dess ramar.

8.4 Betydelsen av radande omstidndigheter for spridning

Radande samhallsforutsattningar ar avgorande for konceptets genomslag. Genom
teknologisk utveckling mojliggors insamling, bearbetning och dterkoppling av data i en allt
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hogre grad. Dartill har en infrastruktur for spridning av tillampningar av
marknadsforingssyfte utvecklats genom sociala natverks framvaxt. Nya plattformar ¢kar
oven mojligheten till att skraddarsy en engagerande spelrymd utifran anvandarens

preferenser.

Utover de teknologiska forutsattningarna bor sociala och kulturella aspekter beaktas. I detta
avseende pekar analysen pa konceptets allmant goda psykologiska passform med
manniskan, dartill bidrar en allt mer spelande befolkning till att instdllning samt kunskap
angadende spelmiljoer dkat.

8.5 Hallbar utveckling

Anvandandet av spelifiering har potential att skapa engagemang, kunskap samt tydliga
incitament for en hallbar utveckling. Genom att bidra med feedback angaende vilka effekter
egna beslut och handlingar resulterar i, skapas mojlighet till 6kad kunskap angdende eget
bidrag till hallbar utveckling. Darmed kan mer rationella beslut tas. Genom att redovisa
relevant information for anvandaren, 6kar chanserna att anvandaren tar farre intuitiva

beslut som kan verka negativt for kollektivet.
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9 Diskussion

En generation har vuxit upp med det. Ovriga generationer har tagit det till sig. Digitala spel
har fatt en betydande spridning och ar numera en aktivitet som manga dagnar sig at. Denna
aktivitet drivs av en inre vilja att utféra aktiviteten enbart fér dess underhallningsvarde och
en tydlig utkomst av detta ar de tre miljard timmar som spelas i varlden varje vecka. Den
generation som vuxit upp med digitala spel férvantar sig i en hogre grad att aktivteter de
atar sig har ett underhallningsvarde. En spelifiering av en aktivitet eller tjanst skapar just
detta.

Samtidigt som potentialen for spelifiering som ett beteendefoérdndrande verktyg ar stor
madste den som implementerar spelifieringen vara noga med att ratt beteende uppmuntras.
Ett foretag som lanserar en spelifiering med en hallbarhetsprofil gor det ofta for att
foretaget ska framsta som miljovanliga men ocksa for att samtidigt skapa inldsningseffekter.
Pa en samhallsniva kan detta leda till en suboptimering, dar det exempelvis kan medfora
lagre bransleforbrukning i en bensindriven bil. Biltillverkaren kommer troligtvis inte vara
intresserad av att uppmuntra ett beteende dar kunden tar ett alternativt firdmedel, vilket
hade varit &n mer miljovanligt. Spelifiering for minskad bransleférbrukning kan vara ett
mycket bra steg pa vigen mot en utveckling av mer hallbara transporter, men ar inte den

definitiva l6sningen.

Vid en mer o6vergripande spelifiering kan exempelvis epic meaning och en engagerande
spelrymd optimera och rationalisera alla deltagande individers sma, individuella beslut.
Dessa beslut kommer da ligga i linje med, och samverka for, exempelvis hallbar utveckling
eller nagot annat storre mal. Sma vardagliga beslut kan da for anvindaren av spelifieringen
kannas meningsfulla. Sarskilt dd det stora 6vergripande malet delas upp i delmal, samt
standig bidrar med feedback pa anvandarens handlande. Att nyttja den potentiella kraft som
har beskrivs ligger framst hos den som designar spelifieringen. Att géra anvandarnas
handlingar meningsfulla forutsatter inkluderandet av en engagerande spelrymd, dar
onskvarda beteenden uppmuntras.

Vid spelifieringar i marknadsforingssyfte ar det av betydelse att budskapet ej presenteras
plumt, eftersom detta resulterar i att anvandarens engagemang minskar. Spelifieringar bor
inkludera subtila element for 6kat engagemang. En komisk liknelse kan goras med Sven
Lindqvists (1957) framsynta uttalande som tecknar en bild 6ver tv-reklamens intdg, ”Dd
skall varan visas direkt pd vart 6ga i mérkret och rosten skall viska och ryta inne i vdrt éra,
hett mot trumhinnan, sd att orden blir rysningar i kroppen och ingen kan undkomma.”.

Sedan citatet yttrades har en direkt framstallning av marknadsférd produkt frangatts, for att
numera inkludera mer subtila budskap. Den marknadsférda produkten inkluderas
exempelvis i samband med en livsstil av hog status. Da designers till spelifieringar
tillskansar sig den kunskap reklammakare idag besitter, kommer liknande, sublima,
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marknadsforingsmetoder att kunna nyttjas dven da spelifieringar anvands i
marknadsforingssyfte.

Experimentstudien som genomfordes far i stort ses som ett misslyckande. Nagra intressanta
data framkom dock och sjdlva processen i sig var mycket larorik, men ndgon skillnad i inre
motivation eller prestationsforbattring kunde inte sdkerstéllas. Det anses dock vara av
intresse att i framtiden utfora en utforlig experimentstudie for att sdkertstalla
spelifieringars potentiella motivationshdjande effekt. Vid utformningen av ett sddant
experiment bor det grundligt undersokas att denna uppgift upplevs som repetitivt och

omotiverande.

Under studiens gdng uppdagades det att tillampningar existerade av olika karaktar med
avseende pa syfte, innehadll och utformning. Begreppets positionering gentemot spel
resulterade ett flertal olikheter, dar dessa tre aspekter visade sig vara centrala. Syfte och
vardeskapande pavisade dven stor skillnad mellan olika tillimpningar. Sdledes anser vi att
det ar nodvandigt att utfora en differentiering av begreppet. Differentieringen bor utforas
med avseende pa i vilken utstrackning en tillampning syftar till att generera internt
respektive externt varde.

Samtidigt som dmnesomrddet har stor potential har vi identifierat risker med spelifiering.
Det finns risker att anvandare av en allt for engagerande tillimpning blir beroende av
spelifiering precis pa samma satt som det i dagslaget finns ett utbrett beroende av att spela
digitala spel. Det finns dven risker med att spelifieringen far en diametralt motsatt effekt
fran den tilltdnkta och darmed i basta fall inte skapar ndgot varde. [ vérsta fall kan ha en
skadlig verkan pa de aktiviteter eller beteenden som spelifieringen uppmuntrar.

Under studiens gang har en tilltro till spelifieringens framgangspotential vuxit fram.
Allmangiltigheten i de teorier som beskriver spel och spelifierings paverkan pa manniskan
ar relaterade till manniskans natur och biologiska betingelser. Dairmed kan centrala
motivationshojande aspekter appliceras pa vardagliga aktiviteter. Aspekter som tidigare
inte anvants for att generera varde. Den kompatibilitet och psykologisk passform konceptet
innehar bor gora att anvandning av det som verktyg har stor potential. Framgang anses
dock inte vara mojlig inom samtliga omraden, utan framforallt dir rddande omstandigheter
ar sadana att spelifieringens i hog grad kan bidra med 6kad prestation eller vilmdende.
Framforallt inlarning och hallbar utveckling anses vara omrdaden med stor potential.
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Appendix

A. Gartner hype curve

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2011
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Fig A-1Gartners hype-kurva som visar pd de férvdntningar som finns pd
spelifiering
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B. Enkatfragor

Gradera om pastaenden simmer in pa din upplevelse, 1=haller inte alls med, 7=haller med

fullstandigt.
Under spelets gang kdnde jag...
(Inre motivation)

...att jag bara gjorde det som forsoksledarna ville att jag skulle gora. (Omvdnd)
...att jag gjorde det jag ville gora.
...att jag efterstravade mina egna mal.

...en avslappnad kansla av personlig frihet.

1

2

3

4

5. ..mig fri.
6. ..mig pressad. (Omvdnd)

7. ..attspelet hade min fulla och konstanta uppmarksambhet.
8. ...att spelet stimulerade min nyfikenhet utan avbrott.

9. ..attspelet var mycket intressant.

10. ...att spelet var mycket engagerande.

11. ...att spelupplevelsen var mycket njutbar. (Dubbelt viktad)

12. ...att spelupplevelsen var mycket rolig. (Dubbelt viktad)
(Upplevt virde med uppgiften)

13. ...att spelet var viktigt.
14. ...att spelet var podnglost - ett sloseri med tid. (Omvdnd)
15. ...att spelet var vardefullt, och vart att spela.

16. ...det var val spenderad tid.
(Upplevd kompetens)

17. Hur skulle du gradera din prestation i spelet? (7=Epic WIN!, 1=Epic FAIL!)
(Utfyllnadsfragor)

18. ...mig otillrackligt belonad.
19. ...att spelkontrollerna var optimala.
20. ...att stadderna upprepades alldeles for mycket.

21. ...att spelet kunde ha utformats annorlunda for att géra det battre.
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22. ...att feedback:en var otillracklig.

Oppen frdga:

23. Vad tyckte du om spelet? Vad var bra, respektive daligt?

Forklaring:

Fragorna stdlldes inte i den ovan ndmda ordningen, utan hade blandats for att inte avsldja
experimentets intentioner att mata vissa variabler. Information i kursiv text var inte

utskrivet i enkaten.

Fraga 1 t.o.m. 12, métte inre motivation, dar frdga 11 och 12 var dubbelt viktade. [Fotnot:
Frdga elva och tolv mater "noje”. I en studie av Jang (2008) berdknades intresse och noje
genom lika manga fragor for upplevt noje resp. upplevt intresse. For den aktuella
spelifieringsstudien ar fragorna inte lika manga, och viktas darflr darefter.] Inre motivation

mattes genom att berakna medelvardet av svaren pa dessa fragor.
Frdga 13 t.o.m. 16 anvandes for att berdkna upplevt virde med uppgiften.
Frdga 17 anvandes for att berdkna upplevd kompetens.

De sista fem fragorna var utfyllnadsfragor som anvandes for att délja vilka fragor som var
viktiga.

Enkatfragorna togs fran Killor skrivna pa engelska och sag fran boérjan ut pa féljande
satt:

(Reeve, Nix & Ham, 2003) [Fotnot: Reeve, Nix & Ham hade frdn borjan nio fragor i sin
undersokning, men deras resultat visade att dessa sex fragor var tillrackligt for att ge ett
gott estimat for inre motivation. Tre fragor togs bort, mycket pa grund av att enkéten inte
skulle bli for 1ang.]

[ felt I was doing only what the teacher wanted me to do.

[ felt I was doing what [ wanted to be doing.

[ felt I was pursuing goals that were my own.

While puzzle-solving, I felt a relaxed sense of personal freedom.
During the puzzle-solving, I felt free.

During the puzzle-solving, I felt pressured.

A

(Jang, 2008)

7. it held my full and constant attention,

8. it stimulated my curiosity without interruption,
9. itwas very interesting

10. it was very engaging

11. It was very enjoyable
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12.
13.
14.
15.
16.
17.

It was very fun.

an important thing to do,

pointless - a waste of my time

valuable, and worthwhile

it was time well spent.

How would you rate your performance in the game?
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C. Intervjumall

1. What is your personal view on how gamification works in terms of engaging people?
Which specific elements makes gamification successful in engaging people? To what degree

are game mechanics necessary elements?

2. Please describe, from an academic perspective, three important challanges in our society
where gamification can be part of the solution? Also, motivate why gamification would help

overcome these challenges.

3. How would you forecast the diffusion of gamification? Which fields of application will

most likely embrace the idea of gamification first?

4. In your opinion, are there any misconception on what gamification is, and how it is best

implemented?

5. The development and infrastructure and technology are often said to be critical to the
success of gamification. Please motivate whether and how you concur to this statement or

not.
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D. Free play, endast deltagare som spelade mer an 1 stad

Tab D-1 Statistisk data fér testgruppen och kontrollgruppen for antalet stdder
i free play, givet att deltagaren spelat mer dn en stad.

Free play
for de som lokaliserade mer an en stad

Medelvarde Standard- Andel av
Grupp ) : N
(antal stader) avvikelse hela gruppen
Testgrupp 24,8 10,4 11 50 %
Kontrollgrupp 18,5 2,6 8 47 %

Tab D-2 t-test for differensen mellan testgruppen och kontrollgruppen i antalet
stdder i free play, givet att deltagaren spelat mer dn en stad.

t-test, o = 0,05
Medelvdrde | Medelvarde,
Testparameter ) Kontrollgrup | Skillnad | Alt.hyp. | p-véarde
Testgrupp p
Free play (1-7) 24,8 18,5 6,3 diff > 0 0,057
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Prestation

Prestation

E. Korrelationer
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Figure 1 - Korrelationer mellan prestationsforbdttring och motivation. Blda
trianglar dr testgruppen, gréna cirklar dr kontrollgruppen.
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Motivation
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Figure 2 - Korrelatione mellan prestationsférbdttring och antalet lokaliserade

stdder i free play. Blda trianglar dr testgruppen, gréna cirklar dr

kontrollgruppen.
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Figure 3 - Korrelation mellan inre motivation och antalet stdder lokaliserade i
free play. Blda trianglar dr testgruppen, gréna cirklar dr kontrollgruppen.



