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SAMMANFATTNING:
Att motivera personer till anvdndandet av implementerade system &r idag en stor utmaning for
foretag. For att forsoka l6sa detta forsoker manga foretag anvanda spelifiering som ett
motivationshéjande verktyg. Denna studie behandlar spelifiering och hur motivation delas
upp och anvands vid utvecklandet av spelifierade I6sningar. Spelifiering innebar att
motivationshéjande spelmekanismer appliceras i sammanhang dér det traditionellt sett inte
har tillampats. Forskning inom omradet bygger i stor utstrackning pa en liknande syn av
motivation som uppdelbar i extrinsisk och intrinsisk motivation. Detta har ifragasatts da vissa
anser att det &r problematiskt att sarskilja motivation i olika uppdelningar. | uppsatsen
undersoks fragestallningen: Hur anpassas designarbetet av spelifiering utifran extrinsisk och
intrinsisk motivation for att 6ka anvandarmotivationen? For att svara pa detta har kvalitativa
intervjuer genomforts med verksamma personer inom omradet. Uppsatsen leder till slutsatsen
att &ven om motivation delas upp pa en teoretisk niva, ar uppdelningen inte av betydelse i den
verkliga utformningen av spelifiering.
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1 Inledning

Forestall dig en byggarbetsplats, dar ett hus ska byggas. Du observerar byggarbetarna som
genomfor sina uppgifter, men du lagger ocksa marke till att de arbetar langsamt och
omotiverat. Ingen verkar finna gladje i sina arbetsuppgifter, och &r inte heller intresserade av
att utfora arbetet snabbare, eller battre. Klockan 12.00 &r det dags for lunch, och
byggarbetarna springer direkt till basketplanen bredvid. Energinivan ar som forbytt. Arbetarna
ser ut att ha riktigt roligt ndr de tavlar mot varandra i hopp om att ta poang. Varfor kan inte
sadant engagemang, och sadan motivation, appliceras pa byggarbetsplatsen dar de befann sig
fem minuter tidigare? Det fragade sig Charles Coonradt ar 1984 i sin bok The Game of Work
(1984) som skulle lagga grunden for spelifiering, saval internt som externt.

Termen spelifiering kan enkelt férklaras som en metod dar man blandar in olika spelmoment i
arbetsuppgifter for att 6ka engagemang och motivation med férhoppningen att gora uppgiften
roligare for utdvaren (Burke, 2014). Under tidiga 2010-talet bérjade termen populariseras och
manga foretag fick upp dgonen for spelifiering som ett verktyg for att 6ka engagemanget hos
kunder och anstéllda. Zichermann och Cunningham (2011) definierar spelifiering som “att
tanka ur ett spelperspektiv och anvandandet av spelmekanismer for att engagera anvandare
och l6sa problem” (s.xiv). De beskriver fenomenet som en kraftfull metod for att motivera
personer att genomfora arbetsuppgifter av egen vilja genom att utmana anvéndaren och skapa
en kénsla av sjalvforverkligande. Begreppet spelifiering myntades redan 2002 av Nick Pelling
(Burke, 2014), men det dréjde nastan ett decennium innan ordet blev allméant kant da det
uppmarksammades som en av varldens storsta tekniktrender i form av en topplacering pa
Gartners Hype Cycle for Emerging Technologies (Gartner, 2012). Denna trendcykel &r en
grafisk presentation for att representera tech-trenders mognad, tillampning och social
acceptans.

Nar motivation inom spelifiering diskuteras delas den upp i tva subkategorier: extrinsisk och
intrinsisk motivation (Zichermann & Cunningham, 2011; Chou, 2016; Burke, 2014). De kan
till en viss niva jamféras med yttre- och inre motivation.

« Extrinsisk motivation kan forklaras som de yttre bel6ningar som anvandaren far av att
gora uppgiften, exempelvis poang eller 16n (Zichermann & Cunningham, 2011).

« Intrinsisk motivation &r istallet den motivation som anvéandaren far av att utfora
uppgiften, exempelvis en kansla av uppfyllnad och bemaéstrande (Pink, 2011).

Under de senaste aren har den bakomliggande motivationen till manniskors beléningssokande
ifrdgasatts. Spelifieringsexperten Gabe Zichermann menar att det tidigare var vanligt att
anvénda extrinsisk motivation inom spelifiering, men att de senaste trenderna istéllet visar att
flera designers inom spelifiering vill skifta fokus till den intrinsiska motivationen
(Zichermann & Cunningham, 2011). Burke (2014) menar att spelifiering idag mer handlar om
motivationen &n spelmomenten, och att det kanske vore ett mer sanningsenligt namn att kalla
det motivication da spelifiering nu primért handlar om motivation. Daremot krévs det en
strategi och utformning for att motivationen ska kunna tas i uttryck och fa varde.

Design i spelifiering &r ett satt att utforma de funktioner som krdvs for att en anvandare ska
kunna genomfora sina uppgifter. En tydlig designstruktur i hur en spelifiering ska utféras ar
nddvéndigt for utfallet av implementeringen. Det ar en av flera aspekter att ta hansyn till
under designarbetet; beloningssystem behdver bestdmmas, en strategi for att engagera
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anvandare till en borjan ska utformas, och séatt att motivera anvandarna under lang tid behdver
identifieras (Burke, 2014). For att fanga och behalla anvandarens intresse behdvs en design
som triggar de bakomliggande motivationsfaktorerna hos anvéndaren (Burke, 2014). Chou
(2016) menar att spelifiering &r ett tillvagagangssatt som flyttar utgangspunkten i designen
fran systemfunktioner till anvandaren, i syfte att optimera systemets funktion i samarbetet
med manniskor. Fokus bor inte vara att designa I6sningar som ser ut som spel - fokus borde
istallet ligga pa att utforma l6sningar som anvander de motivationsfaktorerna som finns i spel
(Chou, 2016).

Ett exempel pa en lyckad losning ar nar foretaget Slalom Consulting implementerade
spelifiering i foretagets internkommunikation med hjalp av en applikation, vilket 6kade
namnkannedomen bland de 2000 anstallda fran 45 % till 89 % (Korolov, 2012). Detta
lyckades de géra med hjélp av denna applikation dér anstéllda blev indelade i olika lag.
Darefter fick varje person poang beroende pa hur manga namn denna person kunde, och man
bidrog pa sa sétt till sin grupps totala poang. Och eftersom ingen ville svika gruppen sa
resulterade det i att namnk&nnedomen fordubblades och som en bieffekt blev de anstélldas
engagemang i olika projekt ocksd mycket starkare. “it's so wonderful when you are
recognized when you walk into a company event - it increases career satisfaction." - CEO of
Slalom Consulting (Korolov, 2012).

Varfor ar spelifiering intressant att undersoka nu, atta ar efter trenden startade? Trots den
snabbt dkade uppmarksamheten, dalade intresset kraftigt redan ar 2015 och togs samma ar
bort fran trendlistan Gartners Hype Cycle for Emerging Technologies (Gartner, 2015). Det
minskade intresset har gjort att mycket forskning inom amnet fortfarande baseras pa den
litteratur som skrevs under spelifieringens glansdagar. Da uppmarksammades ofta skillnaden
mellan extrinsisk och intrinsisk motivation, och det diskuterades hur man kunde designa for
motivation genom spelifiering.

1.1 Problemomrade

Den 6kade publiciteten kring spelifiering under borjan av 2010-talet gjorde att flera foretag
och personer fastnade for &mnet. Ett flertal misslyckade implementeringar och ett sjunkande
intresse redan nagra ar senare, medforde daremot att manga avskrev det som en misslyckad
trend. Denna uppdelning kring spelifierings potential har skapat delade asikter om d&mnet.
Faktum ar dock, trots den kluvna marknaden sedan intresset svalnade runt 2015, att det
globala spelifieringsmarknadsvardet har okat fran 960 miljoner dollar (P & S Market
Research, 2016) till 6,8 miljarder dollar 2018. Okningen forvantas dessutom fortsatta. Ar
2024 forvantas spelifiering ha ett marknadsvarde pa 40 miljarder dollar (PR Newswire, 2019).
Denna kraftiga 6kning, samtidigt som den allménna publiciteten kring spelifiering har
minskat, tyder pa att den allménna uppfattningen om @mnet inte samstammer med den
verkliga anvandningen av spelifiering.

Forskningsforetaget Gartner forutspadde att 80 % av alla spelifieringsimplementationer skulle
komma att misslyckas pa grund av daligt designarbete (Gopaladesikan, 2012). Detta tyder vi
som att personer som arbetar med design av spelifieringslésningar antingen inte har
kompetens nog inom omradet, eller inte har nagon struktur i sina designprocesser som hjalper
dem identifiera vad som behdver goras for att motivera anvandarna. Chou (2016) menar att
flera foretags problem é&r att de fokuserar pa produktens funktioner, som oftast ar bra, men
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foretagen motiverar inte anvandarna till att utféra funktionerna. Istallet for att fokusera pa
funktionerna, bor foretag vid design av system fokusera pa motivationen till att anvanda
funktionerna. Foretag har ofta svart med detta skifte av fokus da de vill fa anvandare att
uppna foretagets affarsmal snarare dn anvandarnas anvandarmal, vilket riskerar att resultera i
ett tappat engagemang fran anvandarna. For att motivera till anvandandet av 16sningen maste
anvandarmalen bli huvudfokus och affarsmalen istéllet komma i andra hand (Burke, 2014).

Sammanfattningsvis har spelifierade systemldsningar 6kat markant trots en negativ
publicitetstrend. Foretag har daremot svart att motivera anvandandet av sina produkter och
soker svar med spelifiering, men fa verkar veta receptet till en lyckad implementation. Detta
tycks bero pa en lag medvetenhet kring hur system kan designas for att optimera
anvandarmotivationen.

1.2 Syfte

Identifiera hur motivationsfaktorer anpassas vid designen av spelifierade systemldsningar.

1.3 Fragestallning

Hur anpassas designarbetet av spelifiering utifran extrinsisk och intrinsisk
motivation for att 6ka anvandarmotivationen?
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2 Teorl

Da motivation &r inriktad pa design, och design &r inriktad pa att optimera motivation glider
de tva &mnena in i varandra. | kapitlet har vi skilt dessa at s& gott som mojligt, men det finns
ett gransland dar bada blandas.

2.1 Motivation
Nationalencyklopedins definition av motivation baseras pa Ohmans forklaring:

“Motivation (av motiv), psykologisk term for de faktorer hos individen
som vacker, formar och riktar beteendet mot olika mal.”- (Ohman)

Utan nagon form av motivation kommer inte handlingen genomféras (Chou, 2016). For
spelifiering dr utmaningen att gora trakiga uppgifter motiverande, och att fa sjalva uppgiften i
sig sjalv att engagera anvandaren pa ett djupare plan. Det finns flera tillvigagangssatt for att
engagera anvandare, exempelvis genom att applicera en kansla av framsteg genom poéng och
nivaer. Men som en tumregel for motivation bor ett emotionellt engagemang skapas for en
uppgift (Burke, 2014). Flera forskare havdar att man bor skilja pa inre och yttre motivation,
aven benamnt intrinsisk och extrinsisk motivation (Chou, 2016; Burke, 2014; Zichermann &
Cunningham, 2011; Deci & Ryan, 1985; Pink, 2011). Extrinsisk motivation engagerar
anvandaren genom maluppfyllelse och beléningar, medan intrinsisk motivation ar nar
anvandaren blir engagerad av uppgiften i sig. Dessa tva motivationstyper har studerats av
manga forskare under de senaste artionden (Deci & Ryan, 1985). | detta kapitel ar de tva
motivationstyperna, tillsammans med Chous (2016) ramverk for motivation - Octalysis,
sammanstallda.

2.1.1 Extrinsisk motivation

Definitionen av extrinsisk motivation varierar mellan olika forfattare, Zichermann och
Cunningham (2011) forklarar termen som faktorer utanfor applikationen som motiverar en
anvandare till att utféra uppgiften, exempelvis 16n. Chou (2016) ser daremot extrinsisk
motivation som en beldning eller motivation anvéandaren far av att utféra en uppgift, vilket
inte utesluter beldningen fran att vara i sjalva applikationen, som exempelvis en digital trofé
eller poang. Fortsatt beskriver Chou (2016) att eftersom det &r denna efterkommande beléning
som motiverar, kan aven trakiga uppgifter bli motiverande att genomfdéra om det vantar en
beléning efterat. Problemet med detta &r att sa fort beloningen inte langre ar eftertraktad av
anvandaren kommer motivationen att utféra uppgiften forsvinna.

Anvandningen av poangsystem och emblem ar exempel pa klassisk extrinsisk motivation.
Dessa ar kritiserade av flera forskare da de ger en forenklad bild av vad spelifiering verkligen
ar (Chou, 2016; Burke, 2014; Pink, 2011; Nicholson, 2014). Trots detta finns det ett syfte med
anvandning av extrinsiska beloningar som poang och emblem, speciellt om malet inte &r en
forandring pa lang sikt. For att uppna ett kortsiktigt mal ar dessa yttre beléningarna vardefulla
och ett kraftfullt verktyg for designers (Nicholson, 2014). Chou (2016) menar att manga som
arbetar med spelifiering anvander dessa extrinsiska beloningar i en mycket storre utstrdckning
an vad de anvander sig av intrinsisk motivering. Chous asikt ar att de personerna missar syftet
med spelifiering vilket &r att skapa engagemang och gladje till uppgiften.
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Richter, Raban och Rafaeli (2015) sammankopplar extrinsisk motivation till tva erkanda
teorier; forvantansteorin, och Skinners teori om ofullstandig forstarkning:

Forvéntansteorin séger att méngden motivation som personer har for en
uppgift, baseras pa en funktion som méter anvandarens anstrangning mot
uppgiftens slutresultat och vilken beldning slutresultatet ger anvéndaren. Om
den forvantade beloningen vérderas hdgre &n anstrangningen skapas
motivation till att utfora uppgiften. Detta betyder att anvandarens uppfattning
av sin egen formaga har stor betydelse fér om den blir motiverad att gora
uppgiften. Genom att spelifiera en uppgift med extrinsiska beloningar skapas
en tydlig koppling mellan anstrdngning, resultat och beléning som gor det
lattare fOr anvéndare att avgora om det ar motiverande att utfora uppgiften.
Stora uppgifter dar den uppfattade anstrangningen inte ar vard mer an den
uppskattade beloningen kan goras motiverande genom att skapa delmal med en
mindre tillhérande bel6ning.

Skinners teori om ofullstandig forstarkning menar att motivationen till en
beldning ar ihdrdigare om beléningen ges slumpmassigt 4n om anvandaren vet
vad beldningen blir. Detta tar &ven Chou (2016) upp och exemplifierar det med
spelberoende dar vinster ofta ar slumpmaéssiga. Denna osékerhet skapar en
besatthet i att fa veta vad nasta beléning blir. Om extrinsiska beloningar som
pengar, vardefulla emblem, eller nagot annat som anvéandaren lagger varde i
anvands pa detta satt i en stor utstrackning kan ett beroende skapas (Chou,
2016).

Né&r manniskor presenteras for problem som kréaver uppfinningsrika lésningar verkar
extrinsiska beldningar negativt for den kreativa tankeprocessen. Det ger istéllet battre resultat
att Iata sjalva problemldsningen vara det anvandarna blir motiverade av (Chou, 2016; Pink,
2011). Chou (2016) forklarar detta med att extrinsiska beloningar tar bort lekfullheten i
uppgiften och begrénsar anvandarna till ett tankemonster som minskar kreativiteten.
Zichermann och Cunningham (2011) menar att nar extrinsiska beldningar presenteras i en
redan intrinsisk motiverande aktivitet, kan uppmarksamma anvandare genomskada detta och
tappa motivation da ett pris sétts pa deras tid och engagemang. Med samma grundidé skriver
Chou (2016) om en jamfdrelse mellan sociala normer och marknadsnormer. Nar extrinsiska
beloningar (pengar) sétts in i ett sammanhang dar personen i fraga inte forvantar sig nagon
extrinsisk beléning kommer detta i konflikt med den sociala normen. En person som tidigare
gjort nagot av vanlighet kommer sannolikt ta det som en férolampning om hen erbjuds en
mindre betalning for sin hjalp. Detta da dennes tankesatt gar fran sociala normer till
marknadsnormer sa fort pengar namns, och hjalpen far ett materiellt varde.

Det finns sjalvklart mycket positivt med extrinsisk motivation, Chou (2016) trycker pa vikten
av extrinsiska beloningar som ett verktyg att fanga anvandares uppmérksamhet. Nér personer
inte ser nagon kortsiktig vinst med en produkt har de svart att rattfardiga den initiala
anvandningen. For att locka nya anvandare ar det darfor en bra idé att erbjuda extrinsiska
beldningar till en bérjan for att sedan motivera anvéndarna till att fortsatta anvéandningen
genom intrinsiska motivationsfaktorer.



Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

2.1.2 Intrinsisk motivation

Zichermann och Cunningham (2011) forklarar intrinsisk motivation som den som kommer
fran manniskans inre och inte bygger pa den utomstaende varlden. Den framstélls som den
starkare motivationsfaktorn men problematiseras som en opalitlig kélla av engagemang da det
ar svart att starta en intrinsisk motivation utan att nagon extrinsisk motivation har paborjat
aktiviteten. Den intrinsiska motivationen gar inte heller att bevara om anvandaren inte langre
finner gladje i spelet. En vélgjord spelifierad 16sning kan anvanda extrinsiska beldningar for
att skapa en kansla av intrinsisk motivation hos anvandare. Detta fungerar sa lange inte en
uppmarksam anvéandare genomskadar systemet, om det sker faller motivationen. (Zichermann
& Cunningham, 2011)

Chou (2016) benamner intrinsisk motivation som nér aktiviteten i sig &r motiverande, och
drivs av kreativitet, nyfikenhet och vanskap. | jamforelse med den extrinsiska motivationen
pagar den intrinsiska motivationen under en langre tid da anvandaren stannar for sjélva
aktiviteten och inte for den extrinsiska beldningen. For att tydliggdra hur man urskiljer vad
som ar intrinsisk motivation skriver Chou (2016) att om anvandaren vet att alla framsteg och
lardomar som sker under aktivitetens gang blir forlorade direkt efterat, men anda fortsatter att
gora aktiviteten eftersom den motiverar dem, ar aktiviteten intrinsiskt motiverande. En
aktivitet som har en hdg intrinsisk motivation kan latt omvandlas till att vara extrinsiskt
motiverande. Detta ar inget som bor efterstravas da skapandet av en extrinsisk motivator tar
bort den forsta inre motivationen till aktiviteten. Zichermann och Cunningham (2011)
podngterar att om man borjar motivera anvandare genom extrinsiska beléningar kan man inte
sluta med bel6ningen utan att anvandaren tappar motivation. Effekten av den extrinsiska
motivationen avtar snabbt och anvandandet av det i motiverande syfte kan minska personens
langsiktiga motivation till aktiviteten (Pink, 2011; Burke, 2014). Ett exempel pa detta ges av
Pink (2011) dar en flicka far betalt for varje gang hon studerar matematik och det kortsiktiga
resultatet ar att hon blir bast i klassen. Det langsiktiga resultatet ar istéllet att hon tappar
intresse for matematik om hon inte far nagon bel6ning for det. Burke (2014) skiljer pa
emotionellt engagemang och affarsengagemang, dar det emotionella engagemanget fokuseras
pa personers kanslor for att inspirera till en handling de sjélva vill utfora. Affarsengagemang
ar istallet inte inspirerande, da engagemanget finns i en persons logiska resonemang och
handlingar gors utefter den fakta som finns tillganglig.

Pink (2011) beskriver i sin bok Drive det féraldrade synsattet pA motivation som ett
konsekvenstank med extrinsiska beldningar (morot) eller bestraffningar (piska) vilket han
motsatter sig. Istallet menar Pink pa att man bor tanka pa intrinsisk motivation dar anvandaren
ar motiverad att gora aktiviteten av egen fri vilja. Han presenterar intrinsisk motivation i tre
huvudomraden vilket han summerar som Motivation 3.0; (1) Viljan att styra sitt eget liv, (2)
viljan att beméstra nagot och gora framsteg inom det, och (3) bidra till ett syfte storre an en
sjalv. Inom spelifiering kommer dessa tre omradena in i form av:

(1) Sjalvstyrande ar en stor motivationsfaktor som kan héja gléadjen och produktiviteten i
anvandarens aktivitet. Mojligheten att sjalv fa vélja vilken losning som ska anvéndas for att
komma forbi ett hinder, och sjélv hitta den ratta vagen framat uppfyller en vilja att vara i
kontroll (Burke, 2014). Personer som upplever sig sjélva i en position dar de kan styra vad de
vill gora, visar en tydlig 6kning i bade arbetsprestation och arbetsvilja (Pink, 2011). | spel tar
sjalvstyre ofta form av att anvéndaren har makt att vélja hur problem ska angripas eller vilka
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vagar som ska tas for att na malet. Pink (2011) diskuterar daremot sjalvstyrande som en
motivationsfaktor i arbetsmiljoer, och har urskilt fyra omraden som ar extra viktiga for
anstallda att ha kontroll 6ver for att behalla en kansla av sjélvstyre. Det forsta omradet ar
uppgift, dar Pink menar att om en anstélld jobbar med en uppgift de tycker ar givande och
rolig 6kar deras motivation till den. I en spelifierad 16sning kan detta exempelvis overforas till
att anvandaren blir given flertalet arbetsuppgifter som anvandaren sjélv far vélja i vilken
ordning de ska goras. Det andra omradet &r tid - har beskrivs valet av sin egen tid som
grunden till sjalvstyrande. Anstallda som inte har kontroll ver sin tid k&nner sig inte i
kontroll dver sina liv 6verlag. | spelifiering kan tidsomradet tas i uttryck genom att
anvandaren sjalv far styra Gver aktiviteten och vilken tid som laggs pa den. Det tredje omradet
som presenteras ar teknik, vilket innebar hur uppgiften ska utféras. Pink (2011) menar att nar
manniskor har friheten och ansvaret att utfora uppgifter pa det sétt de tycker passar bast gor
de inte bara ett battre jobb, utan kanner &ven en gladje i det. | spelifierade uppgifter kan frihet
till utforandet exempelvis vara att ett mal ska nas, men det finns ingen direkt beskrivning till
hur det maste l6sas. Detta ger anvandaren frihet att sjalv finna den bésta I6sningen med de
verktyg som finns till forfogande. Det fjarde och sista omradet ar grupp och dar menar Pink
(2011) friheten for anvéndaren att sjélv valja med vilka (eller ensam) som uppgiften bor
genomforas tillsammans med. | spelifiering fungerar det pa samma sétt: nar anvandare far
sjélva valja vilka de ska socialisera med och utféra uppdrag med, 6kar motivationen.

(2) Bemastrande ar ett flytande begrepp dar anvandaren oftast kan bli lite béttre pa uppgiften
och for att motivera anvandaren att utvecklas ger en lyckad spelifierad 16sning snabb respons
och okar svarighetsgraden progressivt. | denna utveckling ar det yttersta malet beméastrande
inte nabar, men applikationen uppmuntrar anvandaren att fortsatta med hjélp av delmal pa
resan till bemastrande. Burke (2014) menar att spelifiering handlar om att bli battre pa
nagonting, och darmed &r sjalva processen malet. Pink (2011) talar om bemastrande som ett
synsatt pa utveckling, ett onabart mal som man kan vara nara men aldrig ta pa. Frustrationen
av att inte kunna na toppen Gvervinns av gladje i jakten pa malet. Detta betyder att
bemastrande &r en stark vilja som kan anvandas for att fanga bade nyborjare och experter, da
det alltid gar att motivera anvandaren till att bli battre och na sin fulla potential.

(3) Pink (2011) menar pa att de personerna som har hogst motivation till en aktivitet ar de
som ar drivna av ett syfte med hégre mening an de sjalva. Burke (2014) skriver att
spelifiering maste starta och sluta med ett syfte som siktar pa att uppna ett betydelsefullt mal.
En forskning Pink (2011) belyser gjordes pa sistadrsstudenter: studenternas karriarmal skildes
mellan stravan av att uppfylla extrinsiska mal, och en stravan att uppfylla intrinsiska mal.
Studien visar att de som nadde sina intrinsiska mal upplevde en kénsla av personlig
meningsfullhet och att de bidrog till ett hogre syfte. Detta ledde till att de personerna madde
battre i arbetslivet an under sin studietid. Tvartom upplevde de som nadde sina extrinsiska
mal en hogre niva av orolighet och depression an de hade under sin studietid. Chou (2016)
menar att motivationen till att bidra till ett hdgre syfte tar bort behovet av individens
egensyfte. Om de kan se sig sjalva som hjalten i berattelsen behdver anvandaren varken fa
nagon annan beldning eller upplyftande kéansla. Fortsatt menar Chou (2016) pa att ha ett storre
syfte till uppgiften ar den starkaste positiva motivatorn som finns. Aven om det &r svart att
skapa ett trovardigt syfte i spelifierade I6sningar, kommer ett lyckat storre syfte lysa igenom
och stdrka alla andra bakomliggande motivationsfaktorer.
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2.1.3 Octalysis Framework

Chou (2016) presenterar i sin bok Actionable Gamification en modell for hur
anvandarmotivation kan delas upp och tolkas, som han kallar for Octalysis Framework. Den
ar uppdelad i atta motivationskarnor som representerar olika typer av motivation. Octalysis ar
uppdelad i left brain och right brain, vilket &r jamférbara med extrinsisk respektive intrinsisk
motivation. Denna uppdelning &r enbart symboliskt och innehar ingen anatomisk betydelse.
Som ett tilldgg i forskningen kring motivation inom spelifiering delar han aven upp Octalysis
i white-hat och black-hat, dar white-hat innebar de motivationskérnor som ar positiva for
anvandaren och engagerar denne att uppna malen pa ett positivt plan. Black-hat ar saledes
motsatsen: negativa for anvandaren och inger snarare angslan an engagemang. | figur 2.1
visas Octalysis Framework genom en kombination av tva bilder for att fortydliga hur
uppdelningen ser ut.

White Hat Gamification

Meaning

Accomplishment  Empowerment

Social nght
Influence B rai n

Left

- Ownership
Brain

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Figur 2.1: Octalysis Framework - the eight core drives (Chou, 2016, s. 29 + 31).

Motivationskarnorna ar definierade for att sarskilja olika typer av drivkrafter ménniskor har
for att genomfora uppgifter. Dessa kan skilja fran person till person for olika uppgifter. | figur
2.1 &r karnorna synliggjorda i Octalysis framework och satta i relation till left- & right brain,
och white- & black-hat. Nedan foljer en kort beskrivning kring de atta karnorna, och vi
rekommenderar intresserade att lasa Actionable Gamification (Chou, 2016) for en djupgaende
forklaring av Octalysis.

Epic Meaning & Calling ar tatt sammankopplat med Pinks (2011) tankar kring hogre syfte,
och amnar pavisa motivationen som personer far av kanslan att bidra till nagot storre an de
sjalva. Detta kan skapas genom att ge anvandaren en kénsla av att de &r amnade till uppgiften,
Chou (2016) kallar det nyborjartur. Development & Accomplishment & motivationen att
lyckas genomfora en utmanande uppgift och fa en kénsla av personlig utveckling av
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utférandet. Empowerment of Creativity & Feedback syftar till nar personer far en kreativ
frihet att skapa och sedan far direkt aterkoppling. Detta ar en tydlig intrinsisk
motivationsfaktor som genom historien gjort att det &r motiverande att mala eller spela
instrument. Lyckas detta implementeras, skapas en langtidslosning som ger en positiv
paverkan pa anvandares engagemang och narvaro da de sjélva skapar nytt intressant innehall.
Ownership & Possession innebar motivationen av att &ga nagonting. Detta &r den mest
extrinsiska motivationsfaktorn i ramverket, dar anvandaren motiveras av att 6ka vardet av
nagot de ager, antingen fysiskt eller digitalt. Det kan innefatta allt fran anvandarens privata
ekonomi, till en anpassningsbar avatar i ett program. Pa motsatt sida &gandeskap &r Social
Influence & Relatedness den mest intrinsiska motivationsfaktorn. Denna karna innebar
paverkan av det sociala sammanhanget, vilket har att géra med allt fran gemensamhet till
jamfdrelse och avundsjuka. Den bakomliggande motivationen ligger i att bli accepterad i en
grupp och skaffa inflytande bland andra individer. Scarcity & Impatience ar motivationen till
att 4ga nagonting enbart for att det ar svarfangat och valdigt ovanligt. Det ar en stark mansklig
instinkt att atra exklusiva mal som fa eller inga personer tidigare har lyckats na.
Unpredictability & Curiosity syftar till oférutsdgbarheten i en uppgifts beléning. Denna
motivationsfaktor engagerar anvandaren kontinuerligt da chansen till en beléning alltid ar
narvarande. Detta ar tatt sammankopplat med Skinners teori (Richter et. al., 2015) om
ofullstandig forstarkning som visar att motivationen &r till att utfora en handling ar ihardigare
om beldningar ges slumpmaéssigt. Loss & Avoidance avser radslan att forlora nagonting,
antingen erfarenheter, saker, eller nedlagd tid som personen redan har inforskaffat, eller
réadslan att forlora en mojlighet om man inte ingriper direkt. Denna typ av black-hat
motivation kan leda till emotionell skuld och besatthet.

2.1.4 Extrinsisk kontra intrinsisk motivation

Trots tydliga skillnader mellan de tva motivationstyperna finns det flera likheter mellan dem.
Att valja att enbart fokusera pa en av dessa ger inte en tillracklig helhetsbild. Motivationen till
att vilja na en extrinsisk beléning kan vara for att den beldningen i sin tur motiverar
anvandaren pa en intrinsisk niva (Deterding, 2011; Chou, 2016).

Deterding (2011) ger Zichermann och Cunningham (2011) skarp kritik i en recension av
boken Gamification by Design for att ge en felaktig bild av intrinsisk och extrinsisk
motivation. Deterding menar att intrinsisk och extrinsisk motivation inte kan jamféras med
motivation som kommer inifran respektive utifran anvandaren. Istallet menar han att
perspektivet borde utga fran om motivationen harstammar fran aktiviteten i sig sjalv eller
faktorer utanfor aktiviteten da det enligt honom inte gar att sarskilja pa motivation som
kommer inifran personen eller inte. Zichermann och Cunningham (2011) ger exempel pa
extrinsisk motivation med viljan att vinna en rattstavningstavling. Problemet Deterding
(2011) ser i det &r att vissa personer kan ha en stark intrinsisk motivation till aktiviteten om de
amnar bemastra rattstavning. Av dessa tydligt atskilda asikterna drar vi forfattare slutsatsen
att extrinsisk och intrinsisk motivation ar svart att sarskilja pa en teoretisk niva, utan det &r
forst ndr man kan sammankoppla en individ till en aktivitet som den bakomliggande
motivationen kan analyseras.

For att astadkomma hogsta méjliga motivation fran anvéandare kréavs en kombination av bade
extrinsisk och intrinsisk motivation (Burke, 2014; Chou, 2016; Zichermann & Cunningham,
2011) aven fast det framforallt ar den intrinsiska motivationen som spelifiering bygger pa
(Burke, 2014). Richter et. al. (2015) menar daremot att spelifiering alltid kombinerar de tva
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motivationstyperna genom att anvénda extrinsiska beloningar i syfte att skapa intrinsisk
motivation eftersom man aldrig kan skapa intrinsisk motivation utan extrinsiska beléningar.

2.2 Designstrategi

| detta kapitel beskrivs generella riktlinjer i hur en designstrategi bor utformas enligt
litteratur. | fasen Undersdkning startar processen med att identifiera var och pa vilket satt
spelifieringen ska implementeras, samt identifiera foretags- och anvandarmalen. |
Utformningsfasen presenteras tekniker for hur man genom spelifieringsdesign kan oka
motivationen hos anvandare.

Motivationsfaktorer ar en av grundpelarna inom spelifiering da det ar dessa som skapar
incitamenten till att genomfora en uppgift. Anvéands och designas dessa motivationsfaktorer
pa ratt satt kan man na langt med spelifiering som verktyg, men anvands de inte pa ratt satt
forloras poangen med spelifiering. Det ar alltsa i sjalva designen av applikationer som
spelifiering tas i uttryck, och motivation till anvandandet skapas och funktionerna far varde.
For att skapa motivation kravs en vélutvecklad design, med en tydlig strategi for hur
I6sningen ska se ut. (Burke, 2014; Chou, 2016).

Det finns flera tankar kring hur man ska genomfora en design och vilka faktorer man behdver
ta i beaktning, hur man ska tdnka och vart man ska lagga fokus. Hér foljer olika forfattares
syn pa hur en design for motivation bor vara upplagd. Burke (2014) tar upp generella drag
och riktlinjer inom design och lagger fokus pa anvandaren snarare &n de tekniska detaljerna.
Designténk och beteendevetenskap &r slutledningsvis det viktigaste. Chou (2016) lagger
daremot storre vikt pa specifika element och tar upp fem nyckelord som han anser &r
nodvandiga for att lyckas med en implementering. Han aterkopplar ocksa till sina
motivationskarnor fran Octalysis dar han gar in pa tekniska detaljer for hur varje karna kan
anvandas vid design av en spelifierad l16sning. Zichermann och Cunningham (2011) gar dven
de in pa tekniska detaljer och framforallt pa klassiska spelelement sdsom poéng, spelnivaer
eller topplistor. Se tabell 2.1 for en tydligare sammanfattning av de olika forfattarnas ramverk.

2.2.1 Undersokning

Malet med designen av spelifierade l6sningar &r att motivera anvandare i syfte att
effektivisera produktiviteten samt hoja ett foretags vérde. For att mojliggora en forbattring
kravs det att foretaget vet vilka mal de har med implementationen av det nya systemet. Burke
(2014) betonar vikten av att tidigt i designarbetet identifiera vilka foretagsmal som faktiskt
ska nas. Som namnt tidigare kommer inte en 16sning designad for att na enbart foretagsmal att
motivera anvandare. Darfor benéver malgruppen identifieras och analyseras for att bestimma
vilka designen ska anpassas mot och identifiera anvandarmalen. Gors detta i ett tidigt skede
kan man undvika att implementera en l6sning riktad at fel malgrupp an den man énskar,
alternativt misslyckas helt med att motivera anvandare. De fallgropar som foretag ofta hamnar
i vid implementering av spelifierade losningar ar att foretagsmalen inte &r tydligt definierade,
och designen ar riktad mot uppfyllelse av just de malen istallet for anvandarmalen (Burke,
2014).

Chou (2016) menar att foretagsmalen &r karnan i spelifieringsarbeten, for det ar de malen som
ska forsoka uppfyllas och ligger darfor till grund for spelifieringsldsningens syfte.
Anvandarmal diskuterar Chou (2016) istallet som vilka forvantningar som finns pa produkten
fran anvandarna: om forvantningarna inte uppfylls kommer motivationen att minska och
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darfor kommer inte foretagsmalen nas. Han menar att anvandare har olika forvantningar pa
olika steg i den spelifierade l6sningen dér det sker en kontinuerlig utveckling av anvandarens
framsteg genom den spelifierade 16sningen. Podngen med detta &r att anvandaren hela tiden
ska se en progressiv utveckling och bibehalla sitt engagemang till uppgiften. For att pa basta
satt motivera anvandare bor olika anvéndartyper tas i beaktning. Chou (2016) menar att olika
anvandartyper motiveras av olika motivationskarnor fran hans Octalysis och darfor behéver
system designas med flera motivationshjande faktorer for olika anvéndartyper. Bartle (1996)
definierade begreppet spelartyper som anvands brett inom spelifieringsteorier &ven idag. Han
tar upp fyra typer av spelare; achievers, explorers, socializers, och killers.

Achiever innebar de anvandare som vill uppna alla méjliga mal och finner gladje i att vinna
poang och emblem. Explorer &r de som inte bryr sig om bel6ningar och mal, utan istallet
motiveras av att upptdcka mojligheter i 16sningen. Socializers &r de anvéndare som vill
interagera med andra anvandare och finner motivation av detta. Slutligen &r killers de som
motiveras av att vinna pa andras bekostnad - en vinst utan att andra férlorar ar ingenting vart.
Zichermann och Cunningham (2011) anvander dessa spelartyper i en spelifieringsmiljé med
samma motivering som Burke (2014) och Chou (2016) har: vet man vilken typ av spelare som
spelar spelet kan spelet optimeras till spelaren.

Deterding (2015) motsatter sig denna anvandningen av spelartyper, da han anser att Bartles
spelartyper saknar kontextuell koppling men anvands trots det som personas i designarbete.
Detta gor att fordelen med verklighetstrogna personas forloras och nyttan med dem
forsvinner. Istallet menar han att malgrupp bor definieras genom en djupgaende studie kring
vad som ska goras, at vilka det ska riktas mot, och vilka begransningar och krav som finns pa
I6sningen.

2.2.2 Utformning

Nar bakgrunden till var och till vilka I6sningen ska implementeras bor de utmaningar som
hittas struktureras. Da startar en kreativ process med syfte att hitta en idé vard att genomfora
(Deterding, 2015). For att sakerstalla att 16sningen siktar mot det tankta slutresultatet och &r
optimerat for att motivera anvandaren ses forslagen fran olika designperspektiv. Ett problem
kopplas ihop med ett perspektiv, for att se hur just det perspektivet kan optimera designen.
Nér en lovande lésning ar framtagen skapas low-fi prototyper for att testa anvandbarheten och
den overgripande layouten. Nar low-fi prototypen &r godkénd tas en high-fi prototyp fram for
att testa funktioner och verktyg i 16sningen. Om nagot behdver andras sa sker detta i en
iterativ process for att forfina designen till optimalt resultat. Denna iterativa process ar nagot
som Deterding (2015) ger flera andra forfattare - bland annat Zichermann och Cunningham
och Burke - kritik for att inte ta upp eller inte ga tillrackligt djupt in pa. Intressant nog
diskuterar Burke (2014) hur en spelifierad 16sning sallan blir felfri under forsta
designiterationen utan kréver vidareutveckling. Stora skillnaden mot Deterdings iterativa
process ar att Burke menar att denna sker forst nar I6sningen ar lanserad och det finns
aterkoppling fran anvéandare att hamta, medan Deterdings process sker proaktivt. Chou (2016)
haller med i asikten om att designarbetet aldrig blir fullandat och skriver att nar all design ar
utformad utifran de atta kdarnorna i Octalysis, ska processen startas om for att hitta nya, mer
sofistikerade ideer.

En huvudpunkt i designen &r tydlig och kontinuerlig aterkoppling till anvandaren (Chou,

2016; Zichermann & Cunningham, 2011). Genom att tydliggdra resultatet av handlingar till
anvandaren mojliggors snabba forandringar och en forstaelse for var i processen anvandaren
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befinner sig. Aterkoppling &r all respons som anvandaren far frén sina handlingar, allt frén
den direkta visuella inputen fran att bygga med lego, till att f4 “gilla”-markeringar fran vanner
pa Facebook (Chou, 2016). For att aterkopplingen ska vara intressant under en langre tid bor
den vara varierad och i vissa fall &ven ovéantad. Den ovantade aterkopplingen kan ge
anvéndare en kéansla av kompetens och &ven skapa en nyfikenhet for uppgiften (Deterding,
2015). Richter et. al. (2015) menar att poangsystem ar ett flexibelt system for aterkoppling, da
poang kan anvandas for att visa framsteg, rank, eller som valuta. Aterkopplingen resulterar i
en fortsatt strdvan efter beméastrande och en tavlan mot andra anvandare i systemet. Burke
(2014) betonar att man maste vara forsiktig vid designandet med tavlingsmoment, fér om
spelifieringen ar valdigt tavlingsfokuserad kan anvéandare tappa fokus fran de verkliga malen
for att vinna.

| det faktiska arbetet med spelifieringsdesignen beskriver Burke (2014) att spelytan och
spelresan ska definieras. Med spelyta menas den miljo som presenteras till anvandarna, har
bestdms designen av det granssnitt dar anvandaren kommer spendera sin tid. Spelresan
beskrivs som véagen anvandaren tar for att na ett mal. | skapandet av denna resa behdver
designen utformas sa utmaningarna stammer 6verens med anvandarens kompetens inom
omradet. Utan utmaning kommer motivationen sjunka, men det samma kommer &ven ske med
for hog svarighetsgrad da utmaningen blir for svar. Aven Chou (2016) diskuterar vilket
incitament anvandaren ges till att utféra uppgiften, om inte beléningen - antingen extrinsisk
eller intrinsisk - ar storre eller likgiltig med utférandet av uppgiften tappar anvéndaren
motivation. Dessa designtankar &r tatt kopplade till Pinks (2011) teorier kring bemastrande,
dar malet ar att anvandaren ska ha en hogre utmaning an dess nuvarande kompetensniva. Nar
spelyta och spelresa har definierats menar Burke (2014) att bel6ningstyp ska bestdammas, for
olika personer i olika sasmmanhang &r olika beléningar mest effektiva for att 6ka
motivationen. Burke (2014) skriver om fyra olika valutor som fungerar som beldningar; néje,
foremal, det sociala kapitalet, och sjalvkansla. Det sociala kapitalet och sjalvkénsla &r de
viktigare vid spelifierade I6sningar da de fokuserar mer pa den egna utvecklingen samt
gemenskapen och tillhdrigheten bland anvéndarna. Denna aspekt, det sociala kapitalet, &r en
nyckelingrediens i hur en bra spelifierad I6sning bér designas. Noje anvands primart i
spelsammanhang dar malet ar ren underhallning, medan foremal daremot har en storre tyngd i
beldningsprogram. For att motivera anvandare ar det av hogsta vikt att reflektera 6ver vad en
beldning &ar vérd for mottagaren av den. Exempelvis &r ofta podng och emblem i fokus istéllet
for den verkliga prestationen bakom bel6ningen. Om inte fokus laggs pa det som anvéndaren
vardesatter kommer inte bel6ningen fungera som en motivationsfaktor (Burke, 2014).

Nedan foljer en sammanstallning av olika forfattares syn pa hur man bor lagga upp en

designstrategi. Det ger en 6verskadlig presentation 6ver deras likheter och skillnader i
avseende till designstrategi.
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Chou (2016)

Burke (2014)

Deterding (2015)

Undersokning

1) Foretagsmal
2) Anvéndartyper
3) Forvantningar
4) Aterkoppling

5) Incitament

1) Foretagsmal och
framgangsmatning

2) ldentifiera
malgrupp

3) Identifiera
anvandarmal

1) Strategi:

- Definiera affarsmal

- Identifiera malgrupp,
kontext, och aktiviteter

2) Undersokning:

- ldentifiera vad
anvandare behdver och
motiveras av

- Bestdamma om
spelifiering &r réatt for
aktiviteten

Utformning

Utga fran de 8
kérnorna i Octalysis
och iterera for
vidareutveckling:
- Meaning

- Accomplishment
- Empowerment

- Ownership

- Social influence
- Scarcity

- Unpredictability
- Avoidance

4) Skapa en
engagemangsmodell

5) Designa spelyta &
spelresa

6) Bestam spelvaluta

7) Testa och
vidareutveckla

3) Hitta ratt aktivitet for
anvandarens behov:

- Identifiera vilka
motivationsfaktorer som
passar for aktiviteten

4) ldéstadium:

- Skapa prototyper
- Testa

- Analysera

- Iterera

Tabell 2.1: Sammanstéallning dver designstrategi.
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2.3 Teorisammanfattning

Sammanfattningsvis har vi presenterat teorier kring motivation och design. De tva
motivationstyperna extrinsisk och intrinsisk motivation har genomgaende analyserats och
problematiserats. Under design presenterades strategier kring inforandet av en spelifierad och
tekniker for att designa for 6kad anvandarmotivation. Nedan sammanfattas dessa punkter.
Denna uppdelning kommer &ven ligga som grund fér kommande delar i uppsatsen.

Faktor Forklaring Kalla

Motivation Motivation ar den underliggande kraften som far personer |Chou, 2016;
att utfora handlingar. Flera forfattare har skapat teorier Burke, 2014;
kring hur motivation ska delas upp och beskrivas. Zichermann &
Majoriteten av motivations- och spelifieringsforskare delar | Cunningham,
upp motivation i extrinsisk och intrinsisk motivation. | 2011;
ramverket Octalysis delas motivation upp i atta olika Deterding,
karnor, och sétts in i ett ssmmanhang som skiljer pa bade [2011
extrinsisk och intrinsisk motivation, men &ven white-hat
(positiv) och black-hat (negativ) motivation. Dessa
uppdelningar av motivation har fatt kritik da det ar svart att
avgora vad som motiverar en specifik person i ett specifikt
sammanhang.

Extrinsisk Extrinsisk motivation forklaras som faktorer utanfor Burke, 2014;
antingen anvandaren eller applikationen som fungerar likt |Chou, 2016;
en beldning for att motivera till utférandet av handlingar. | Nicholson,
Detta fungerar effektivast for att na kortsiktiga mal och 2014;
fanga personers uppmarksamhet, eftersom bel6ningarna Pink, 2011,
tappar i varde om de inte bygger pa djupare intrinsiska Zichermann &
motivationsfaktorer. Cunningham,

2011;
Richter et. al.,
2015

Intrinsisk Intrinsisk motivation forklaras till motsats fran extrinsisk | Burke, 2014;
som antingen den motivation som harstammar fran Chou, 2016;
personens inre eller nér aktiviteten sjalv motiverar till Pink, 2011,
anvandande. Tre huvudomraden inom intrinsisk motivation | Zichermann &
ar sjalvstyrande, bemastrande, och hogre syfte. Cunningham,

2011;
Richter et. al.,
2015

Designstrategi | For att den beskrivna motivationen ska skapas hos Bartle, 1996;
anvandare, kravs en design, innehallande motiverande Burke, 2014;
funktioner. Pa en grundlaggande niva kan det innebara att | Chou, 2016;
introducera extrinsiska beléningar som poang och emblem | Deterding,

I systemet. For att sékerstalla att spelifiering implementeras | 2015;

pa ett langsiktigt vis dar motivationen halls uppe behovs en |Pink, 2011;
designstrategi och anvéndandet av olika designtekniker.

Designstrategi avser det bakomliggande arbetet vid

—14 —



Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

inférandet av spelifieringslosningar. For att designen ska | Zichermann &
kunna na foretagsmal och samtidigt motivera anvandare &r |Cunningham,

litteraturen samstammig i att anvandarmalen behover 2011;
prioriteras hogre an foretagsmalen. Richter et. al.,
2015
Designtekniker o FOr att optimera motivationen for anvandarna Bartle, 1996;
behéver malgrupp och olika spelartyper tas i Zichermann &
beaktning. Framforallt fyra typer av spelare Cunningham,
sérskiljs; achievers, explorers, socializers, och 2011;
killers. Trots den breda acceptansen av dessa Richter et. al.,
spelartyper inom spelifieringsbranschen finns det | 2015;
skarp kritik kring anvandandet av dem. Deterding,
o FOr att skapa en kansla av uppfyllnad och 2014;

bemastrande hos anvéndare behéver en spelresa Burke, 2014;
definieras dar utmaningarna véaxer under resan for | Chou, 2016
att motsvara anvandarens vaxande kompetens.

« Respons och aterkoppling ar en viktig del i
mojliggorandet av anvandarens utveckling.
Aterkopplingen bor vara snabb och varierad for att
skapa fortsatt nyfikenhet for uppgiften och fa
anvéndaren att fortsatta forbattras.

Tabell 2.2: Teorisammanfattning
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3 Metod

3.1 Metodval

Denna rapport anvander en kvalitativ ansats och 6nskar att bidra med en férdjupad forstaelse
inom amnet. Studien &r baserad pa en litteraturgenomgang dar vi gar igenom utvald litteratur
inom dmnet, samt en empirisk undersokning i form av intervjuer. Rapporten vill ocksa ge
lasaren mojligheten att fa en tydligare bild av intervjurespondenternas asikter och upplevelser
samt ge en forenklad forklaring av den forskning och litteratur som finns. Den explorativa
fragestallningen och syftet hjalper oss ocksa med detta. Med hjélp av en semistrukturerad
intervjustudie skapas en flexibilitet och enklare samtalsstruktur, dar det med kvalitativa
intervjuer mer ingaende kan samlas det material som 6nskas dn genom exempelvis en
kvantitativ enkatstudie (Jacobsen, 2002).

For att finna litteratur inom &mnet har vi anvant oss av sokmotorerna Google Scholar och
LUBsearch. Vid anvéndandet av dessa kedjesdkte vi efter bland annat uppslagsorden;
Spelifiering, Gamification, Extrinsic and Intrinsic Motivation, Designing for motivation,
Motivation and design, Gamification Sverige, och Enterprise Gamification.

3.2 Intervjuer

Majoriteten av vara intervjuer skedde via digitala kommunikationsverktyg. Detta da det inte
fanns mojlighet att genomfora alla intervjuer pa plats, pa grund av distans, tid och
resekostnader. | vara distansintervjuer anvandes inte video utan enbart samtal. Detta da
intervjurespondenterna antingen inte ville eller inte hade mojlighet till videosamtal. Vid
intervju via digitala kommunikationsverktyg utan video &r det svarare att skapa en personlig
relation och det finns risk att den intervjuade inte ger sanningsenliga svar (Jacobsen, 2002).
Det &r dven svarare att lasa av den intervjuade da man inte har mojlighet att se reaktioner och
beteenden. FOr att minska dessa problem bad vi de distansintervjuade respondenterna att
fortydliga deras asikter de tillfallen vi var osékra pa deras svar.

En av intervjuerna genomférdes pa intervjurespondentens arbetsplats. Vid en fysiskt
narvarande intervju i personens naturliga milj6 ar ofta den intervjuade mer avslappnad och
bekvam, och ett mer fortroendeingivande samtal kan inledas (Jacobsen, 2002). Vid en sadan
intervju ar det ocksa majligt att lasa av ansikts- och kroppsuttryck samt reaktioner hos den
intervjuade. Risken med att halla intervjuer i personens naturliga miljo ar potentiella
storningsmoment som kan uppkomma (Jacobsen, 2002). For att verkomma dessa risker var
vi noggranna med att halla intervjun i ett separat rum sa att vi inte blev storda.

3.2.1 Intervjurespondenter

| var empiriska undersokning har vi valt ut vara intervjupersoner baserat pa deras kunskaper
inom omradet. Enligt Jacobsen (2002) ar det i kvalitativa ansatser battre att intervjua farre
kandidater och analysera den empiriska datan noggrant, &n att intervjua manga och inte ha
resurser att analysera datan. | vara intervjuer har vi varit djupgaende for att kunna samla in
mycket data fran varje individ, vilket har bidragit till en stor mangd data trots fa intervjuer.
Tre personer har intervjuats, varav tva ar forelasare och experter inom omradet, och den tredje
ar praktiserande inom webbutveckling och user experience.
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3.2.1.1 Anders Tufvesson

Tufvesson arbetar och foreléser aktivt inom spelifiering och har skapat ett eget ramverk kring
sin syn pa spelifiering och motivation. Detta har han dopt till Motivation 4.0. Han har stor
erfarenhet av skapandet av spelifierade l6sningar och har varit verksam inom omradet sedan
starten av spelifiering i Sverige. ldag arbetar han mycket med att 6ka den allmanna kunskapen
om spelifiering och hur man kan 6ka motivation pa foretag, samtidigt som han arbetar med att
implementera spelifieringslosningar. Intervjun gjordes via det digitala motesprogrammet
appear pa begaran av Tufvesson. Under métet hade inte Tufvesson nagon kamera kopplad till
programmet utan kommunicerade med tal.

3.2.1.2 Adam Palmquist

Palmquist ar forskare pa hogskolan i Skévde inom spelifiering och arbetar &ven som
spelifieringsdesigner pa foretaget Insert Coin. Han ar industridoktorand vilket innebér att han
ett foretag finansierar hans doktorstjanst, som da handlar om just spelifiering. I grunden &r
han gymnasielarare och har lang erfarenhet av pedagogik och motivationsarbete. Han kom in
pa spelifieringsamnet under tidigt 2010-tal efter att ha arbetat med analog spelifiering i yrket
som larare. Nu forel&ser han aktivt och &r forfattare till den enda svenska boken om
spelifiering. Intervjun med Palmquist skedde via det digitala kommunikationsverktyget Zoom,
med enbart tal utan video. Denna intervju avbrots strax efter start da internetuppkopplingen
blev ohallbar. Palmquist satt pa tag forsta delen innan avbrottet, och sedan i en hotellobby nar
vi tog upp samtalet. Dessa platser ar varken en naturlig miljo for respondenten eller en
optimal plats for telefonintervjuer da det finns stérningsmoment i narmiljon som inte gar att
paverka.

3.2.1.3 Jesper Persson

Persson &r UX-designer och arbetar idag primart med den estetiska delen i utveckling av
system och webbtjanster. Han har arbetat i mer an tjugo ar inom webbutveckling och user
experience, och efter att i manga ar haft eget foretag inom omradet jobbar han nu i en
overgripande roll pa foretaget 24HR. Hans roll innefattar att han ofta kommer in tidigt i
projekt for att se 6ver designen och hitta I6sningar for kunder. Intervjun skedde i en ostérd
miljo pa 24HR:s kontor i Malmo.
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Informant Atergivet Roll Metod Tid
namn i
uppsats
Anders Tufvesson Expert och En egen version av digital 59
Tufvesson forel&sare inom kommunikation. Utan minuter
spelifiering. video.
Adam Palmquist Expert och forskare | En egen version av digital 16 + 45
Palmquist inom spelifiering. kommunikation. Utan minuter
video.
Jesper Persson UX-designer Fysiskt mote i 53
Persson respondentens naturliga minuter
miljo.

Tabell 3.1: Intervjurespondenter.

3.2.2 Intervjustruktur

For att halla en genomgaende struktur pa hur intervjuerna genomfordes skapade vi ett
intervjuformular (se appendix 1) dar vi skrev ner fragor vi énskade halla. Dessa anvandes
mestadels som stodord i intervjun for att folja en rod trad. Vi skickade ut dessa fragor i forvag
till intervjurespondenten for att denne skulle kunna forbereda sig pa vad intervjun skulle
handla om. Enligt Jacobsen (2002) innebar detta att respondenten far majlighet att vara
flexibel och bekvam i samtalet. Vi inser problematiken med att skicka ut fragor i forvag da
respondenten har tid att leta upp information som den inte har innan, vilket kan medféra
kredibilitetsproblem. Men da vi ansag att kvalitén pa intervjun skulle bli battre om
respondenterna forstod vad var intervju &mnade att undersoka, ansag vi att fordelarna
Overvagde nackdelarna.

Intervjuerna holls semistrukturerade for att kunna diskutera i ett flytande samtal dar
intervjurespondenten fick tid att saga sin mening. Ett semistrukturerat tillvagagangssatt
oppnar ocksa upp for mojligheten att utforska nya omraden och fragor hos
intervjurespondenten, samtidigt som en viss struktur bibehalls for att intervjun ska félja
fragorna och inte ga ifran amnet utan halla sig inom intervjuformularets ramar. Nér en
intervju har en forberedd struktur minskas risken att den empiriska data som samlas in blir
alltfér komplex (Jacobsen 2002).

Fragorna utformades till en borjan fran uppsatsens teorikapitel, men vid granskning av det
forsta utkastet till intervjuformularet insag vi att en uppdelning mellan motivation och design
inte skulle fungera under ett flytande samtal. Med detta i beaktning formulerade vi om
fragorna och andrade intervjuformularets struktur till tre huvudkategorier; Introduktion till
respondent, Motivation & Design, och Effekt. | efterhand kan den sista fragekategorin Effekt
upplevas som utanfor uppsatsen syfte. Men da dessa fragor ledde till intressanta reflektioner
kring spelifiering som breddade var amneskunskap, anser vi dven att de bidrog till uppsatsen.

Genom att inleda intervjun med 6ppna, enkla fragor skapas en relation till intervjupersonen

vilket ar viktigt for att personen ska kénna sig bekvam och tillmétesgaende. Att de inledande
fragorna inte ar komplicerade bidrar ocksa till att personen inte kanner sig pahoppad eller
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overvéldigad (Jacobsen 2002). Efter introduktionen blir fragorna mer djupgaende och ar
formade efter det teoretiska ramverket for att kunna ge en mer ingaende bild av personens
kompetens.

3.2.3 Behandling och analys av data

Nar intervjuerna véal genomforts har en stor mangd data insamlats som maste analyseras och
struktureras for att fa ut kvalitativ information. Poangen med analysen och strukturering ar att
forenkla och koncentrera den datan man samlat in for att den ska bli betydelsefull och vettig.
Jacobsen (2002) delar upp behandling av kvalitativa intervjudata i tre kategorier; beskrivning,
systematisering och kombination. Nastkommande stycken kommer ga in djupare pa dessa tre
kategorier.

Det forsta man maste gora ar att skapa sig en grundlig och detaljerad beskrivning av datan.
Man ska beskriva intervjuerna sa noggrant som majligt for att ge en representativ beskrivning.
Detta kallas enligt Jacobsen (2002) for tjocka beskrivningar. Genom transkriberingar har vi
genomfort en noggrann atergivning i textform av intervjuerna. Detta gjorde det enklare for oss
forfattare att se vad som sades pa intervjun och majliggjorde for aterkoppling och analysering.
Under intervjuerna antecknade vi sporadiskt det som sades, samt spelade in allt via tekniska
hjalpmedel.

Det andra steget ar att systematisera och reducera dessa beskrivningar for att férenkla och
salla i informationen. Detta dr nodvandigt for att kunna férmedla det vi 6nskar och det vi har
funnit, da de tjocka beskrivningarna ar alltfér omfattande. For att kunna anvanda den
insamlade datan i var studie strukturerades den upp i olika kategorier samt reducerade, eller
rentav raderade irrelevant data, vilket underlattar anvandandet av den empiriska datan
(Jacobsen, 2002).

| det tredje steget handlar det om att tolka, generalisera och skapa viss ordning i datan. Har
gar man djupare pa innehallet for att hitta potentiellt dolda eller andra intressanta forhallanden
(Jacobsen, 2002). | detta steg jamfordes de olika intervjuerna med varandra for att hitta
likheter och skillnader mellan dem.

3.3 Undersokningskvalitet

3.3.1 Validitet och Reliabilitet

Validitet innebér att man faktiskt mater det man vill mata och att det anses vara relevant. For
att uppna detta kravs det att flera manniskor har samma uppfattning om ett begrepp eller teori
- sa kallad intersubjektivitet (Jacobsen, 2002). Under storre delen av studien ligger fokus pa
nagra utvalda forfattare och experter inom omradet. Verken och forfattarna ar valda efter en
omfattande litteraturinlasning kring &mnet. De slutgiltiga valen av forfattare forekommer
upprepade ganger i ansedda spelifieringstexter och vi anser darfor dessa som palitliga och ger
en god grund for studien. Déremot kan detta medfdra en viss problematik med att studien
riskerar att bli smal och oliktdnkande kunskap kan missas.

| varje intervju finns det alltid en risk att intervjuobjektet valjer att undanhalla information

eller vinkla sanningen for att framsta pa ett visst satt (Jacobsen, 2002). Diverse
kunskapsbrister kan doljas genom att respondenten véljer att prata om sidospar istallet for att
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svara pa den faktiska fragan. Aven den som haller i intervjun kan paverka resultatet av den &t
onskat eller oonskat hall, sa kallad intervjueffekt (Jacobsen, 2002). For att minska detta har vi
i var intervjustudie givit intervjurespondenten mycket plats och forsokt ta en neutral position
for att skapa ett bekvamt samtal och inte leda in respondenten pa ett sarskilt spar.

Trots att vi valde en kvalitativ ansats kan tre intervjurespondenter &nda anses som fa.
Dessutom var tva av dessa personer experter och forelasare inom amnet och arbetar inte
praktiskt med implementeringar pa en daglig basis. Det finns ocksa risk for att deras
intervjuer ar vinklade da de ar palasta inom teorierna och kan anpassa sina svar.

Daremot anser vi att de r palitliga kallor och anvandbara i var empiri. De har arbetat i
implementationer av spelifiering vilket starker deras kredibilitet. Intervjuerna genomfordes pa
ungefar en timme var, vilket starker deras kvalité da det fanns gott om tid for fordjupning i
samtalet. Genom att inte anonymisera intervjurespondenterna &r det mojligt att kontakta
respondenterna och stalla fragor kring intervjun och deras asikter, detta menar vi starker valet
av respondenter och validerar genomforandet.

Vi hade potentiellt kunnat ta med fler experter i den empiriska undersokningen for att fa fler
vinklar inom amnet. En kritik mot att vi intervjuade forskaren Palmquist ar att hans fokus
inom spelifiering ar pa analog spelifiering. Detta framgick under intervjun, men
motivationsfaktorerna ar dock samma som inom digital spelifiering. Palmquist har varit med
och utvecklat digitala spelifieringslosningar, och med detta i beaktning anser vi att han anda
ar en vardefull respondent.

For att 6ka validiteten och reliabiliteten ytterligare har vi efter intervjuerna, givit
intervjurespondenterna mojlighet att 1asa igenom sina transkriberingar for att potentiellt
invanda om nagonting ar inkorrekt.

3.3.2 Etik

Jacobsen (2002) forklarar vikten av att dels aterge intervjurespondenten korrekt men aven att
respektera dennes privatliv och ha informerat samtycke till intervjun. Studien kan riskera att
innefatta kansliga amnen om de intervjuade, sdsom exempelvis personliga asikter om
foretaget eller kollegor. D4 alla intervjurespondenter efter intervjun blev tillfragade om de
ville forbli anonyma i uppsatsen, varav ingen uttryckte en vilja till det, har vi valt att behalla
deras identitet synlig for att stdrka validiteten. Vi & medvetna om risken att uppsatsen kan
skrivas pa ett satt som intervjurespondenterna inte hade forutsett nar de valde att inte bli
anonyma. For att forbli etiskt korrekta har vi darfor noga 6vervagt vart val i att inte utelamna
deras identitet &ven efter uppsatsen var fardigskriven.
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4 Resultat

| denna del presenteras resultatet fran den insamlade empirin. Strukturen utgar fran samma
kategorier som i teorisammanfattningen med utgangspunkt i motivation och design. Resultatet
fran de olika intervjuerna presenteras i I6pande text blandat med citat. I motivationsdelen
kommer vi ta upp intervjurespondenternas syn pa hur motivation ar uppdelad i extrinsisk och
intrinsisk. | designdelen presenterar vi respondenternas syn pa hur spelifierade
implementationer bor genomféras och presenterar strategier och tekniker for att 6ka
motivation.

4.1 Motivation

Kring motivation har Tufvesson utvecklat ett eget ramverk som han kallar Motivation 4.0,
vilket &r en vidareutveckling av Motivation 3.0 som skapades av Pink (se 2.1.2) déar
bemastrande, sjalvstyrande, och hégre mening introduceras som grundpelare i intrinsisk
motivation. Tufvesson bygger vidare pa dessa tankar genom att lagga till meningsfullhet och
tillhdrighet. Tillhorighet anser Tufvesson ar véldigt viktigt eftersom det finns spelifierade
I6sningar som inte anvands mot individer alls. For att belysa vikten av tillhorighet
exemplifierar han detta till nar man borjar pa ett nytt jobb och hamnar i en mindre grupp.
Ganska snabbt kommer den nyinkomna i gruppen vilja bli accepterad och darfor bli
motiverad att &ndra sitt beteende for att passa in i sammanhanget. Meningsfullhet &r det
langsiktiga syftet till varfor du gor nagonting och forstaelsen om att det har betydelse.
Tufvesson menar att uthalligheten till en trakig uppgift forlangs om anvéandaren upplever att
den gor nagot som inte &r bortkastat och far ndgon typ av bekraftelse pa resultatet.

Palmquist berattar att spelifiering i grund och botten &r en typ av motivationsdesign for att
oka frekvensen av ett visst beteende. Han gar in pa hur en 6kad aktivitet ofta jamfors med en
Okad motivation, nér det inte alltid ar fallet. Stress ar enligt Palmquist en vanligt
forekommande anledning till varfoér anvandare 6kar sin aktivitet.

“Man &r sallan engagerad i ndgonting om man ar stressad, férstar ni vad

jag menar? Stress dr ju ett faktum for att minska ett engagemang.”
- Palmquist (Appendix 2, rad 127-128)

For att verkligen mata om anvéndare ar motiverade eller om de enbart ar stressade maste man
fraga dem, och det vanligaste da ar att gora en utvardering. Detta dr nagot som
spelifieringdesigners ofta missar enligt Palmquist, vilket leder till att det ar svart att utvardera
om motivationen verkligen har okat.

Né&r Chou skapade sitt ramverk Octalysis (se 2.1.3) hade Tufvesson redan skapat sitt ramverk.
Han anser att Octalysis &r bra men att man ska halla sig till den positiva white-hat
motivationen. Aven fast Tufvesson ser vissa kortsiktiga fordelar med black-hat motivation
anser han att man inte alls ska anvéanda sig av det i designarbetet. Angaende black-hat och
white-hat anser Palmquist att black-hat egentligen enbart &r stress, i enlighet med hans teorier
kring att motivation ofta forvéxlas med stress och darfor bor undvikas. Persson relaterar till
detta genom ett applikationsexempel dar man genomfor en aktivitet flera dagar i strack for att
na en beloning, och motiveras da av en kansla av skyldighet for att inte forlora den
progression man tidigare gjort.
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Palmquist stéller sig dverlag starkt kritisk till Octalysis och &r tydlig med att beratta att Chou
tillsammans med flera andra spelifieringsexperter inte &r beteendevetare eller psykologer i
grunden, men drar slutsatser som om de vore det. Palmquist tar ocksa upp kritik mot Chous
ramverk da ingen forskning har testat om det faktiskt fungerar och stammer 6verens med
verkligheten.

Slutligen tar Palmquist upp motivationsfaktorerna intrinsisk och extrinsisk motivation, dar
han anser att det ar svart att urskilja vilken av de tva faktorerna som motiverar en person. |
flera fall kan bada anvéandas, exempelvis motivationen till att vinna - ar det intrinsiskt eller
extrinsiskt fragar sig Palmquist. Han anser att motivation och dess inriktningar anvands
slentrianmassigt och att skiljelinjen mellan dem &r sa otydlig att det kan vara rent av felaktigt
att skilja pa dem. Vidare menar han att mycket av den forskning inom spelifiering dér dessa
tva motivationsfaktorer separeras bygger pa varandra istallet for att stalla sig kritisk till det
fundamentala motivationstanket. Som forskare menar Palmquist att det &r viktigt att
ifrdgasatta andra forfattares syn pa motivation och dess plats i spelifiering, och att da inte folja
bdckerna slaviskt nar man undersoker och diskuterar spelifiering.

4.1.1 Extrinsisk motivation

Extrinsiska bel6ningar ar, enligt Tufvesson ett bra tillvagagangssatt att motivera anvéandare
under Kortare perioder, eller anvandas som incitament for att anvandare ska paborja en
aktivitet som de tidigare inte hade nagon anledning att utféra. Vidare klassar Tufvesson
extrinsiska beldningar som ndgot man kan anvanda for att vaga upp en brist av intrinsisk
motivation, men dven har enbart under en kort period. Detta exemplifierar han i att en anstélld
kan acceptera trakiga arbetsuppgifter i ndgra manader om de far en bra 16n for arbetet, men
om arbetet skulle stracka sig 6ver lang tid skulle inte denna motivator fungera.

Persson namner sjalv inte olika typer av motivation, men tar daremot upp exempel som &r tatt
kopplade till de olika typerna. Ett exempel han namner &r hur man kan fa anvéandare pa forum
att k&nna sig motiverade till en hdg aktivitet med hjalp av att utsmycka avatarer eller namn
med olika symboler eller farger. Detta skapar enligt honom en kénsla av att vara lite béttre an
andra medlemmar pa forumet och ar darfor eftertraktat.

Vidare gar Persson in pa applikationer och spel dar man kan genomfora vissa uppgifter for att
fa en fysisk eller digital beloning. Han berattar om ett spel gjort i reklamsyfte av ett foretag
dar anvandaren kunde vinna ett verkligt pris, men for att gora detta behdver anvéndaren
spendera mycket tid pa deras spel och séledes betala genom reklamtittande. Det beskriver
Persson som ett sétt att motivera anvandaren via fysiska beloningar att fortsétta spela. Han
beskriver ocksa exempel pa YouTube dar han kande sig tvingad att betala for en
premiumtjanst enbart for att fa bort reklam, da han ansag att det inte var halsosamt for sina
barn att se sa mycket reklam. Det var ingenting han ursprungligen hade ként sig motiverad av
att gora men som han kénde sig tvingad till.

Tufvesson problematiserar att foretag garna slanger in poangsystem och topplistor for att
spelifiera och 6ka motivationen hos anvandare. Men han betonar att det krdvs mycket mer &n
sa for att motivera anvandare. Dessa extrinsiska motivationsfaktorer fungerar som sagt enligt
Tufvesson bara ett kort tag - och vill man skapa en langsiktig motivation sa maste man fa
dessa extrinsiska beléningarna att vacka en intrinsisk motivation hos anvandarna.
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4.1.2 Intrinsisk motivation

En av de storsta faktorerna till intrinsisk motivation ar enligt Tufvesson nar man gar fran att
tanka individuellt till att ha ett gruppténk istallet. Da laggs fokus pa gruppens prestation
istallet och varje individ kanner en delaktighet och kansla av att man bidrar till ngonting
storre dn en sjalv. Tufvesson menar att detta forandrade tankeséatt sedan mynnar ut i ett
“greater good scenario” dir gruppmedlemmarna fortsitter sin utveckling fran att enbart ha
fokus pa gruppen, till att ga ett steg langre och forsdka stétta personer utanfor gruppen i
valgorande syfte.

Tufvesson anser dven att det ar svart att fa igang intrinsisk motivation pa ett féretag utan att
vissa grundlaggande faktorer som exempelvis rattvisa I6ner redan maste vara uppfyllda. For
att komma underfund med hur man kan motivera anvandare intrinsiskt ar det viktigt att
foretaget ar man om att anvandaren ska ma bra, exempelvis ska det finnas flexibilitet i
arbetstider samt varierande och utmanande arbetsuppgifter.

4.2 Designstrateqi

Alla tre intervjurespondenter betonar vikten av att ha en bakomliggande strategi till valet att
implementera en spelifieringslosning. Persson menar att foretagskunder i sérskilda fall kan
formedla en tydlig bild av att de vill ha en spelifierad 16sning, men att de saknar en
bakomliggande tanke till varfor de ska anvanda spelifiering.

“Vi har till exempel en kund som sa att de ville ha Gamification pa en grej. Det
slutade mer att vi frdgade dem varfér, det ar den kraftigaste fragan, varfor. ” -
Persson (Appendix 4, rad 179-181)

Persson fortsatter med att forklara att spelifiering inte &r en magisk trollstav som gor alla
moment roligare och battre. Det maste finnas en bakomliggande tanke till vad som behdver
goras och varfor kunden ska betala massvis av pengar for att implementera det. Spelifiering &r
en aterkommande faktor som brukar diskuteras med kunder i starten av projekt. Fast nar
kostnadsfragan introduceras kommer bada parterna oftast till slutsatsen att det finns andra
omraden som é&r av storre vikt.

Precis som Persson betonar frégan “varfor”, menar Tufvesson att det verkliga malet maste
identifieras da man annars riskerar att 6ka fel typ av anvandning som inte framjar syftet med
implementeringen. Men att hitta vad foretaget faktiskt vill stadkomma med en sadan 16sning
ar inte tillrackligt enligt Persson som séger att om spelifiering ska implementeras maste det ge
mening at anvandaren, annars finns det inget incitament till att utféra uppgiften. Foretag kan
tvinga anstallda att utfora vissa trakiga uppgifter, men kunder eller andra utomstaende
anvandare maste motiveras att anvanda produkten.

For basta effekt ska inte en spelifiering se ut som ett spel, da det antagligen kommer
genomskadas av anvandarna, menar Persson. Istéllet bor vissa funktioner tas in for att gora
programmet lekfullt. Palmquist menar att det ar viktigt att forsta vad det ar i en spelifiering
som motiverar anvandaren till att samla poéng eller symboler. Finns det inget bakomliggande
som motiverar anvandaren till samlandet av poang sa finns det ingen mening med
poangsystemet.
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“Det finns de som tdnker att de vill gora ett kul spel. Nej nej nej, jag kommer inte
till er sajt for att spela spel. Men man kan &dnda gora det lekfullt. Lekfullt ar
faktiskt battre [namn] pa det hela.” - Persson (Appendix 4, rad 207—-208)

Alla intervjurespondenter ar av asikten att nar en spelifierad l6sning ska designas kravs det att
man har forstaelse for vilka som ska implementera losningen och vilka anvandare som
I6sningen ar riktad mot. Tufvesson berdttar att forslag maste diskuteras fram och tillbaka for
att hitta en bra I6sning som riktas mot det verkliga problemet.

4.2.1 Designtekniker

4.2.1.1 Spelartyper och val

Ménniskor &r annorlunda i sin natur forklarar Tufvesson genom ett exempel. Nér folk pantar
tomburkar valjer vissa alltid att skanka pengarna till valgérenhet, vissa valjer alltid att ta
pengarna, och vissa varierar sig beroende pa dag och humar. Personliga skillnader gor att
designen av spelifierade 16sningar maste anpassas for att passa flera personligheter. |
Motivation 4.0 har Tufvesson anvant Bartles spelartyper (se 2.2.1) men delat upp achiever i
digital achiever och verklig achiever samtidigt som spelartypen non-player har lagts till. Den
digitala achievern motiveras av att samla emblem och utféra allt som gar inuti en digital
miljo, medan den verkliga achievern motiveras av att fa bonusar och rabatter som kan
anvandas i verkligheten. Det &r &ven viktigt att notera att det finns de som inte alls vill spela:
non-player, vilket man som designer maste ha respekt for, menar Tufvesson. Detta haller
Persson med om, han sager att vissa anvandare inte alls lockas av de spelmekanismer som kan
anvandas vid spelifiering. Trots differentiering av olika spelartyper menar Tufvesson att alla
manniskor har delar av alla olika spelartyper i sig som beroende pa situation ar olika starka.

Persson sarskiljer inte pa olika spelartyper, men séger att det ar viktigt att forsta vilken
anvandare det &r som produkten riktas till och vilken kompetens anvandargruppen besitter.
For att exemplifiera detta jamfor han projekt dar kunder har efterfragat ett program att skapa
layouter i. Om det &r en slutanvéndare som enligt kunden &r hégkompetent kan alla funktioner
och friheter ges helt utan restriktioner, vilket medfor en stor frihet. Om kunden daremot &r ett
stort internationellt foretag, valjer de ofta att begransa verktygen for att behalla en standard
genom hela organisationen.

Precis som Persson anser Palmquist att det &r viktigt att ge anvandarna val och mojligheter i
en spelifierad I6sning. Daremot &r han mer restriktiv med hur manga valmajligheter
anvandaren ska fa och betonar vikten av tydlighet i spelifieringsdesign. Han menar pa att man
aldrig ska ge anvandaren fler an tre alternativ, da det riskerar att gora situationen mer
komplex dn nédvandigt. Han tar upp ett exempel med en pizzeria dér det finns 80 olika pizzor
att valja mellan. Trots alla valmojligheter ar det osannolikt att du som kund véljer en ny pizza
pa grund av alltfor manga val.

Palmquist menar att i en spelifierad l6sning ar anvandarnas egna val nagot som gor att de
kopplar an och k&nner &gandeskap 6ver resan: det blir anvandarens eget spel. For att starka
denna kansla av dgandeskap gar bade Palmquist och Persson in pa personliga avatarer som ett
satt att skapa en personlig kénsla till systemet. Palmquist menar att detta tillsammans med att
skapa en upplevd individuell spelresa gor att anvandaren kanner en utveckling under tid,
vilket 6kar motivationen.
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4.2.1.2 Spelresa och aterkoppling

For att gora anvandarens spelresa enkel och smidig &r det enligt Persson bra att i onboarding
processen lata forsta steget vara just enkel och krava minimal anstrangning. Tufvesson
berattar att man kan anvanda emblem for att motivera anvandare kortsiktigt nar man vill fa in
dem i ett system. | onboarding-fasen menar Tufvesson att man kan dranka anvandaren i
emblem for att det ska vara latt och kul. Dérefter nar anvandaren val startat sin spelresa, kan
man utmana anvandaren med storre anstrangningar och hogre mal. Persson betonar vikten av
en upplevd utveckling genom den spelifierade lsningen. Palmquist gar ocksa in pa det sparet
dar med vikten av att fa resan att skifta, beroende pa vilken niva anvandaren ar pa.

“ndir man gor den har resan i typ World of Warcraft - forsta level 1-20, det ar
inte samma sak som level 90-100. [...] Aven om det ar samma spel sa ar det tva
skilda spel.” - Palmquist (Appendix 2, rad 341-344)

For att en anvandare ska k&nna sig i kontroll under spelresan betonar Tufvesson och
Palmquist vikten av aterkoppling. Det maste komma direkt, vara konkret och kontinuerlig for
att anvandaren ska se en utveckling och kanna sig delaktig. Palmquist ser pa feedback som en
larosituation dar kritik ska lyftas fram sa anvandaren kan reflektera 6ver utgangen och
anpassa sitt utforande darefter. Enligt honom &r det alltfér manga spelifierade I6sningar som
enbart ger positiv kritik, utan att specificera vad som var bra och vad som kan goras béttre.
Tufvesson haller med om denna tanke, i en spelifierad 16sning han utvecklat at ett stort
byggforetag anvinder han den enkla feedbackmekanismen “gilla”, vilket gors 1 syfte att 6ka
mangden positiv feedback mellan kollegor. Da aven Tufvesson anser att aterkopplingen bor
vara konkret récker det inte att enbart skicka en “gillning” till ndgon - anvandaren behdver
aven konkretisera vad som var bra.

“Tvd tredjedelar av all den berémmen har ni redan fatt som ni kommer fa i
en livstid, och ni fick det fore ni fyllde 6 ar. [...] Alltsa jag kan forsta den har
bekraftelsejakten som finns pa sociala medier, vi vill ju ha det har. Vi lever
upp ndr ndgon sdger att vi gjort ett bra jobb.” - Tufvesson (Appendix 3, rad
162-170)

Denna typen av positiv kritik ar en stark motivator enligt Tufvesson, och véldigt lite positiv
aterkoppling behovs for att 6ka anvandares motivation i arbetet. | stora féretag brukar det ofta
finnas valdigt mycket outnyttjad kompetens, lyckas man skapa en design som framjar
kunskapsdelning genom positiv aterkoppling, sa menar Tufvesson att bade ens egna
kompetens 6kar samt att man hjalper andra att ka deras.
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4.3 Resultatsammanfattning

Faktor Forklaring

Motivation Tufvesson har byggt vidare pa erkanda teorier kring motivation och utifran
dem, skapat ett eget ramverk dar han introducerar tillhdrighet och
meningsfullhet som starka motivatorer. Palmquist stéller sig daremot mer
kritisk och menar att man inte kan lita blint pa tidigare forskning och inte
kan skilja pa extrinsisk och intrinsisk motivation. Vidare trycker Palmquist
pa att en 6kad aktivitet ofta misstas som en 6kad motivation, nar det i flera
fall istéllet &r en 6kad stress.

Extrinsisk Extrinsisk motivation &r enligt Tufvesson och Persson effektiva medel till
att ge anvandare incitament till att pabdrja en uppgift.

Intrinsisk Tufvesson betonar tillhorighetsfaktorn som gor att personer gar fran att vara

individuellt motiverade till att ha ett grupptank som i basta fall mynnar ut i
ett “greater good” scenario.

Designstrategi

Alla tre respondenterna betonar att det ensamt viktigaste i en
spelifieringsimplementation &r den bakomliggande tanken till varfor
anvéndaren ska vilja utfora handlingen, samt att spelifiering ska bidra med
varde genom att 6ka anvandandet. Tufvesson och Persson ar av asikten att
foretagets verkliga mal maste identifieras fore inforandet av spelifiering,
annars riskerar den planerade nyttan att fallera.

Designtekniker

For att skapa motivation hos anvéndare presenterar respondenterna vissa
grundlaggande designtekniker:

« Vid designen maste olika spelartyper beaktas, bade i avseende till
Bartles klassiska spelartyper men dven i avseende till vilken
kompetens de har. Persson menar att anvandare med hég kompetens
bor ges storre befogenheter for att 6ka deras motivation.

o Befogenheter ges ofta genom att 6ppna upp fler valmajligheter.
Palmquist menar att valmojligheter ar en grundlaggande
motivationsfaktor for att kdnna ett &gandeskap till spelresan, men att
anvandarna aldrig ska ges fler an tre valmojligheter.

e Spelresa innebdr att anvéndaren ska motiveras under hela
applikationens anvandande. Till en bdrjan ska anvandaren
introduceras och ges enkla uppgifter med mycket beléningar. Senare
i spelresan ska uppgifterna vara svarare och anpassade efter
anvandarens niva.

« For att anvandaren ska forsta var i spelresan den befinner sig ar
direkt och konkret aterkoppling vasentligt. For att aterkopplingen
ska vara anvandbar ska den ge konstruktiv kritik och inte enbart
sdga ndr nagot ar bra, utan dven vad som ar mindre bra och vad som
kan forbattras.

Tabell 4.1: Resultatsammanfattning.
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5 Diskussion

| detta kapitel kommer teori och resultat knytas samman i en diskussion att besvara
uppsatsens fragestallning. Vi har valt att inte dela upp motivation i extrinsisk och intrinsisk
utan istéallet kombinera dem for att kunna géra en mer djupgaende analys.

5.1 Motivation

| denna studie har vi funnit att det ar svart att satta en exakt beskrivning pa hur motivation ska
delas upp. Flera forfattare skiljer historiskt sett pa extrinsisk och intrinsisk motivation (Burke,
2014; Chou, 2016; Deci & Ryan, 1985; Pink, 2011; Zichermann & Cunningham, 2011), men
det finns stark kritik kring denna uppdelning (Deterding, 2015). Samma meningsskillnader
finns aven bland studiens intervjurespondenter dar Tufvesson pratar positivt om de tva
uppdelningarna, medan Palmquist starkt motsétter sig uppdelningen av motivation. De som
motséatter sig uppdelningen av motivation gor detta da de anser att det ar omojligt att forutse
vad det &r som motiverar en specifik anvandare i en given kontext, och det darfor &r battre att
diskutera motivation som ett helhetsbegrepp. Men &ven de som skiljer pa extrinsisk och
intrinsisk motivation menar att bada typerna maste kombineras for basta resultat. Detta leder
oss till tanken att den verkliga skillnaden i denna teoretiska vattendelare inte &r speciellt stor.

Chou (2016) vill i Octalysis specificera olika motivationstyper och sétta dem i kontext till
extrinsisk och intrinsisk motivation, men lagger &ven till begreppen white-hat och black-hat.
Palmquist som redan ar kritisk till uppdelningen av motivation som extrinsisk eller intrinsisk,
stéller sig ytterst kritisk till utformningen av Octalysis och inférandet av white-hat och black-
hat. Mycket av hans kritik bygger pa att Chou (2016) tillsammans med majoriteten av
spelifieringsforfattare likstaller en 6kad aktivitet med en 6kad motivation. | flera fall kan den
Okade aktiviteten istallet bero pa en okad stress och darfor vara motsatsen till motiverande.
Enligt Palmquist &r black-hat motivation inget annat an stress. | linje med Palmquist stéller
sig Tufvesson sig kritisk mot black-hat motivation och valjer att inte designa mot de
motivationskarnorna. Fran detta utlaser vi att dven Tufvesson inte ser black-hat som
motivation, fér om han gjorde det hade han inte haft problem i att anvénda black-hat verktyg
for att 6ka motivationen.

Palmquist menar att denna unisona uppfattning om att all 6kad aktivitet & motivation
harstammar fran att forfattare bygger vidare pa varandras verk utan att ifragasatta de stora
idéerna, vilket leder till en valdigt homogen litteratur utan ifragasattande. Detta anser vi &r
god kritik mot flera av spelifieringskéllorna i denna studie, men samtidigt kan denna unisona
syn pa motivation ses som validering pa att det ar trovardigt. Synen pa negativ motivation
som stress ar unik for Palmquist och har starka kopplingar till varfér exempelvis Tufvesson
inte anvander black-hat motivatorer for att 6ka anvandarmotivation. De motivationské&rnor
som Chou (2016) har bendmnt som black-hat &r Loss & Avoidance, Scarcity & Impatience
och Unpredictability & Curiosity. Vi ser en tydlig koppling mellan stress och Loss &
Avoidance, da det & med Palmquists synsatt pa motivation och stress svart att se hur radsla att
forlora nagot kan kopplas till motivation. Daremot &r det en grazon i de andra tva black-hat
motivationskarnorna - att efterstrava nagot exklusivt som andra anvéandare inte ager anser inte
vi vara relaterat till stress. Oférutsagbarhet kan emellertid absolut skapa stress om det inte
anvands ansvarsfullt, men vid etiskt anvadndande kan det skapa motivation genom nyfikenhet.
Precis som med manga av alla designval galler det att noga 6vervéga vilka for- och nackdelar
som kommer med anvandandet av black-hat motivationsfaktorer. Aven fast Palmquist har
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flera goda podnger i sina asikter kring stress och motivation, anser vi att det ar for skarpt att
séga att black-hat motivationskarnor inte kan anvandas i motiverande syfte.

De forfattare och intervjurespondenter som skiljer pa extrinsisk och intrinsisk motivation
anser att i skapandet av ett langvarigt engagemang, kravs det att anvandaren har en intrinsisk
motivation till uppgiften. Darfor bor det vara denna motivationstyp som ar malbilden vid
utvecklandet av spelifiering. Vi har dock upptéckt att det &r mycket svarare att skapa
intrinsisk motivation, da det utgar utifran mjuka varden och pa den enskilda anvandarens
kunskaper och personlighet. Tufvesson beskriver spelifiering som ett extrinsiskt motiverande
verktyg, och namner flera satt att designa for en 6kad extrinsisk motivation. Daremot namner
han inte tillvagagangssatt for att aktivera den intrinsiska motivationen, vilket vi tolkar som att
det ar valdigt komplext att designa for intrinsisk motivation. Detta gar i linje med Zichermann
och Cunninghams (2011) beskrivning av att extrinsiska beloningar kan uppfattas som
intrinsiska om de ar tillrackligt valgjorda. Vilket tyder pa att 4ven de menar att man inte kan
designa direkt mot intrinsisk motivation, utan istallet far anvanda extrinsiska bel6ningar for
att skapa intrinsisk motivation.

Persson som inte har en teoretisk bakgrund i spelifierings- eller motivationsforskning namner
inte olika typer av motivation, men trots detta beskriver han en syn pa motivationshojande
design som beaktar de bada motivationstyperna. Detta leder oss till teorin kring att uppdelning
av olika motivationstyper inte gér nagon praktisk skillnad i designarbetet med att skapa
motivation. Deterding (2015) kritiserar som namnt andra forfattare for att felaktigt séarskilja
mellan intrinsisk och extrinsisk motivation, men nar han sjalv ska ge ratt bild sa andras inget
radikalt. Detta kan enligt oss tydas som att uppdelningen av motivation ar irrelevant utanfor
litteraturen och forskningen inom &mnet.

5.2 Designstrateqgi

Nar utformandet av en spelifiering diskuteras betonar Persson vikten av att forsta syftet med
I6sningen. Detta ligger i linje med saval Burkes (2014), Chous (2016), och Deterdings (2015)
strategier med att forst identifiera foretagsmalen med implementationen, och sedan utveckla
en strategi for att motivera anvandarna till att anvanda I6sningen. Persson resonerar likt
forfattarna att spelifiering maste ge varde at anvandarna, da de annars inte har nagot
incitament till utférandet av uppgiften. Trots att de ndmnda forfattarna har mer valutvecklade
teorier kring designstrategi ar det intressant att Persson har en valdigt lik grundsyn i hur
spelifieringsstrategi bor genomforas aven fast han inte ar teoretiskt insatt. Var reflektion kring
detta ar att strategin for en lyckad spelifieringsdesign ér generisk, och om man har ett
strategiskt tankesatt sedan tidigare av implementationer, ar det latt att ateranvanda det vid
spelifieringsdesign.

5.2.1 Designtekniker

5.2.1.1 Spelartyper och val

Man kan dela upp anvandarna i olika spelartyper (Bartle, 2011; Chou, 2016; Pink, 2011),
vilket Tufvesson gor i sitt Motivation 4.0 dér han presenterar digital achiever, verklig
achiever och non-player. Persson beskriver istéllet vikten av att analysera sin malgrupp och ta
reda pa vilka de &r och anpassa implementationen beroende pa anvandargruppens kompetens.
Vi forstar att det ar positivt att rikta in sig pa specifika malgrupper da designen kan anpassas
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for att optimera motivationen hos de tankta anvandarna. Detta kan dock istéllet leda till ett
negativt resultat, da man riskerar att salla bort anvandare som ar annorlunda an malgruppen.
Vi anser att man bor ha detta i atanke vid designen, for att forsoka bygga en 16sning anpassad
mot malgruppen, utan att vara alltfor specifik. Var diskussion kring detta &r att man kan
anvanda teorier och ramverk som grund och bollplank, men att det i slutdndan &r béttre att
anpassa spelifieringsdesignen efter varje unik situation.

Palmquist och Persson tar bada upp vikten av valmojligheter i spelifiering, vilket kan kopplas
till Pinks (2011) tankar kring sjalvstyre som menar att anvéandare motiveras av att ha frihet
over sina val. Genom att ge anvandarna fler valmojligheter menar Persson att motivationen
Okar, medan Palmquist argumenterar for att den enligt honom vésentliga tydligheten
forsvinner om fler &n tre val presenteras. Det ar tva tydliga asikter som bada har sina for- och
nackdelar, och med Palmquists bakgrund som larare ar det forstaeligt att han foresprakar
tydlighet da det kan tyckas vara en pedagogisk nodvandighet. Men vi anser att man bor
anpassa mangden val efter den identifierade malgruppen, da valmojligheter i flera fall kan
skapa en kansla av frihet och kontroll.

5.2.1.2 Spelresa och aterkoppling

Teorierna kring att aterkoppling kravs for att skapa en kansla av utveckling och bemastrande
(Chou, 2016; Zichermann & Cunningham, 2011) &r i linje med intervjurespondenternas
asikter. Palmquist betonar specifikt vikten av att vara konkret och inkludera kritik i
aterkopplingen, da det skapar majligheter till forbattring. Pink (2011) betonar daremot att om
en uppgift ar rolig okar anvandarens motivation. Med dessa asikter i beaktning anser vi att
konstruktiv kritik bér ges med forsiktighet. | de basta av fall dar anvéndaren gor tydliga
framsteg kommer kritiken motivera, men om framstegen uteblir riskerar kritik att skapa en
negativ sjalvbild och minska gladjen och motivationen till uppgiften. Tufvessons syn pa att
positiv kritik ges i alldeles for lag utstrackning, tolkar vi som att han anser att det ar béttre att
fokusera pa positiv kritik i motiverande syfte.

Tufvesson beskriver en strategi dar anvandaren initialt blir vervaldigad av beldningar i form
av emblem och poéng for att introduceras till applikationen, men snart efterat stramas flédet.
Detta gors for att anvandaren ska tycka det ar roligt i borjan och fa en trevlig start pa sin
spelresa. Problemet vi ser i detta &r att det istéllet riskerar att bli ett skal av spelifiering dar
emblem och poéng anvénds utan nadgon bakomliggande tanke. Vilket leder till att anvandaren
inte upplever det som motiverande att vinna dessa beldningarna. For att gora beloningarna
atravarda behover de bli svarare att anskaffa. Om inte det finns en tydlighet i vad som ger
beloningar sa tappar anvéandaren kontroll dver situationen och vad som for den vidare pa
dennes spelresa. Genom en tydlig struktur med beldningar som ar atravarda skapas aven en
kéansla av uppfyllnad och beméstrande hos anvandaren nar dessa nas. Vi ser dven en risk i att
strypa beloningsstrommen tidigt i spelresan da bland annat Zichermann och Cunningham
(2011) betonar att om extrinsiska beloningar har introducerats maste de fortsétta att ges under
hela spelresan, annars kommer motivationen att sjunka. Detta kan kopplas till Chous (2016)
tankar kring nybdrjartur i borjan av spelresan som ett tillvagagangssatt for att skapa en kansla
av utvaldhet hos anvandaren. Det dr dven i linje med Perssons tankar kring att lata onboarding
processen vara enkel och krdva minimal anstréngning.
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6 Slutsats

Denna uppsats har undersokt motivation inom spelifiering och hur man i utvecklingsskedet
kan designa for att skapa motivation hos anvéndare. For att undersoka detta har uppsatsen
forklarat:

o Olika motivationstyper och ramverk

« Spelifieringstrategier vid implementation och spelifieringstekniker for 6ka motivation
En sammanfattning av teorikapitlet finns i tabell 2.2. En kvalitativ undersékning med syftet
att identifiera hur implementationer av spelifiering anvander sig av bakomliggande
motivationsfaktorer genomférdes. Resultatet av undersékningen visade att d&ven om flera
skillnader kunde uppméarksammas, hade respondenterna generellt en 6verensstéammande bild
med litteraturgenomgangen gallande de teorier som presenterades i teorikapitlet. Se tabell 4.1
for en resultatsammanfattning.

Fragestallningen denna uppsats &mnar besvara ar:

Hur anpassas designarbetet av spelifiering utifran extrinsisk och intrinsisk
motivation for att 6ka anvandarmotivationen?

Vi har identifierat att flera forfattare presenterar teorier och ramverk dar motivation delas upp
i olika avgransningar, bland annat extrinsisk, intrinsisk, white-hat, och black-hat.
Uppdelningen gors i forhoppning att géra begreppet motivation lattare att forsta pa en
teoretisk niva. Detta har dock visat sig vara problematiskt och flera forskare motsétter sig
detta eftersom det ar hogst spekulativt att utvardera vad specifika individer motiveras av i
olika sammanhang. Daremot visar diskussionen att detta inte gér nagon skillnad i sjalva
utformandet av motivationshéjande spelifieringslosningar. Detta leder till var slutsats att vid
designarbetet med spelifierade l6sningar ar det ovésentligt om motivation delas upp eller inte,
da de bakomliggande designteknikerna for att 6ka anvandarmotivation fortfarande &r
desamma.

Resultatet visar en teori dar motivation i sin klassiska bemarkelse ifragasatts, da motivation i
flera fall misstas fOr en 6kad aktivitet efter implementation av en spelifierad I6sning, nér det i
sjalva verket beror pa en 6kad stress hos anvandare. Vilket tyder pa att spelifiering inte
nodvandigtvis okar anvandares motivation &ven om den registrerade aktiviteten okar. Av detta
drar vi slutsatsen att en ambition om att 6ka anvandarmotivationen genom en implementation
av en spelifieringslosning riskerar att enbart 6ka stressen hos anvandarna.

For att skapa en lyckad implementation anser vi att man bor arbeta utifran de strategier, dar
malgrupp och anvandarmal identifieras i syfte att optimera designen mot anvandarna for att
oka deras motivation till uppgiften. Overlag har denna strategi har visat sig vara generisk till
systemimplementationer i sin utformning, da utdvare utan nagon teoretisk kunskap kring
designstrategier i spelifiering pavisar ett liknande strategiskt tankande. I slutandan &r det dock
viktigt att ta hansyn till varje unik situation och vara flexibel i sitt forhallningssatt till teorin.
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Appendix 1 — Intervjuformular

Introduktion till respondent
o Titel / arbetsuppgifter - bakgrund
« Hur lange/mycket har du jobbat med gamification och inom vilket omrade?

Motivation & Design
« Hur ser du pa motivation inom gamification?
« Pavilka satt kan man motivera anvandare med hjalp av gamification?
e Hur tdnker du kring designen av gamification lésningar?
 Hur arbetar ni for att behalla motivationen pa langre sikt i [6sningen?
« Sarskiljer du pa olika typer av motivation?
o Skiljer sig designarbetet mellan de olika motivationstyperna?
« Hur ser du pa intrinsisk respektive extrinsisk motivation?
e Vad anvéander du mest?
o Vad implementeras oftast?
o Sker det forandring i vad som tidigare implementerades jamfort
med vad som ofta implementeras idag/néra framtid?
« Har du nagot exempel pa en gamifierad I6sning du har utvecklat?
o Hur tankte du/ni i designen i avseende till att motivera anvandare?
« Vilka faktorer fran foretag dar gamification ska implementeras ar viktiga att ta hansyn
till?
« Finns det generiska lésningar som ofta anvénds eller bygger man nya anpassade
I6sningar varje gang?

Effekt
e Hur ofta anser du att implementationen av gamification lever upp till forvantad effekt?
« Hur stor procent/hur manga av era implementationer ar lyckade? Kan man lasa av den
Okade effektiviten/motivationen?
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Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

Appendix 2 — Transkribering av intervju med
Adam Palmquist

A = Adam Palmquist
L = Leo Rogeman

R = Rasmus Persson

R: Tjena Adam, halla.

L: Hej Adam.

R: Det ar jag och min kursare, det ar vi som skriver tillsammans.
L: Leo heter jag.

A: Coolt. Coolt. Coolt. Jag sitter pa ett tdg. Sorry det blev lite storigt den har veckan. Jag var
tvungen att aka och ha forelasning om Gamification i Stockholm.

R: Ah Coolt.

L: Ah du &r pavag fran Stockholm, ner till Géteborg?

A: Tvartom.

L: Ah tvartom, okej.

R: Det ar lugnt. Jag pendlar ocksa sa jag forstar laget.

A: Aa. Vad heter det, men vi kor.

R: Ja men da kor vi. Vi spelar in via QuickTime, gar det bra att vi spelar in?
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Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

A: Aa kor. Det gar bra. Jag ar sjalv forskare sa jag vet hur mycket vart det ar.

R: Amen toppen.

A: Jag maste be om ursakt for att jag missade ert forsta mail. Det kom precis fore pask dar.

R: Det ar ingen fara alls. Vi ar sa jakla tacksamma att du kan stalla upp pa detta. Det hjalper
oss verkligen. Vi har forstatt att du ar ansedd inom branschen sa det kanns grymt.

A: De sager det.

R & L: Haha.

R: Men da drar vi igang. Om vi da tar lite bakgrund pa dig, vem &r du och vilka
arbetsuppgifter jobbar du med? Och hur &r din bakgrund med gamification?

A: Jag heter Adam Palmquist och jag jobbar som gamification designer och forskare pa
Gamification. Jag ar industridoktorand pa hogskolan i skdvde. Och det betyder da att ett
foretag finansierar doktorstjansten och min doktorstjanst handlar da om gamification och
engagemang. Manniska-dator-interaktion handlar det val mer eller mindre om. Sa det ar det
jag gor. Sa gor jag en hel del forelasningar, sa ar jag forfattare kan jag saga ocksa, till en bok
om spelifiering. Det kanske ni l&st.

R: Ja, vad heter den boken?

A: Det spelifierade klassrummet. Den enda boken pa svenska om gamification.

L: Den kanner jag igen.

R: Jag har sett den ocksd. Men hur ser det ut, &r du forskare pa heltid? Vi hittade ju dig via
Insert Coin.

A: Ja, jag ar forskare pa 75% pa Hogskolan i Skovde. Men dar har jag en liten ganska
pinsam sida dar vi bara star tva titlar och en bok och ingen bild haha. S& man hittar nog inte
den i mediabruset.
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Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

R: N&a det var nog inte det som dok upp.

A: Ni far klippa bort det dar tror jag (tgpersonal pratar i hdgtalare). Tur att det inte ar en
podd haha.

R: N&a som tur ar haha. Men det ar lugnt. Vi vantar.

-- Véantar till tdgpersonalen sagt sitt --

A:Janu ar jag har.

R: Vi skriver om motivation i gamification - det ar vart huvudfokus - sa var fraga till dig
ar: Hur ar din syn pa motivation inom gamification?

A: Motivation tycker jag det ar valdigt slentrianméssigt anvant begrepp, speciellt inom
gamification. Det &r val nagon form av motivationsdesign eller engagemangsdesign i
gamification dar man vill 6ka frekvensen av ett visst beteende. Samtidigt sa kan jag stélla
mig lite kritisk till det dar - for valdigt manga, om man tittar pa inte forskning men ganska
manga undersokningar, sa sager de "men vi har hojt engagemanget med si och sahar
mycket". Engagemang eller motivation. Men hur man mater man det? Det &r snarare att
man, det som man kommit fram till ar ju aktiviteten 6kade, med sahar mycket. Och det &r ju
en helt annan sak, forstar ni? For motivation ar ett jattebegrepp inom psykologin. Jag kan
vara valdigt aktiv men valdigt stressad men da gor jag ju inte saker for att jag ar motiverad
utan for att jag ar stressad. Och dar tycker jag, nar man pratar inom gamification som jag
forskar pa, att det ar lite strunt samma om vi sager att "amen den har plattformen 6kade
aktiviteten med 100% eller 200%. For vi maste se varfor ar de aktiva. Ar de aktiva for att de
ar stressade eller for att de tycker att det ar roligt? Det tycker jag ar ett av de stora
spetsfragorna inom gamification just nu. Och se att det kommer fran det har
motivationsslentrianmassiga anvandandet av motivationsbegrepp.

R: Hur ser du pa det da? Hur upplever du att mycket av den som de da menar som
engagemang/motivation egentligen kommer ifran stress?

A: Jag tror det. Det maste man ju, manga tittar sahar pa kvantitativa varden utifran plattform.
Dar du ser att aktiviteten, nu anvander jag aktivitet istallet, pa hemsidan eller i larplattform el
dyl. har 6kat. Da ar det manga som sétter ut likhetstecken pa att motivationen dkat. men de
har egentligen inte fragat ndgon. Och det ser man val nar man tittar pa sadana har studier sa
maste man alltid fraga dig, har ni intervjuat de som har anvant plattformen - varfér gér dem
det?

R: Det ar faktiskt en vinkel som vi inte heller har sett och inte tankt pa heller férens nu.
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L: Men skulle inte du séga att stress faktiskt ar en black hat motivationsfaktor?

A: Jag stéller mig skarpt emot YuKaiChou och hans definitioner av gamification.

R: Aha okej. Nar vi nu kom in pa det. Kan du utveckla dina tankar pa det?

A: Assa han har val spelat ganska mycket Diablo. Haha.

L & R: Hahaha.

A: Det sticker han ju inte under stolen med. Men nar han da gor det har, jag tycker val att
Octalysis har sina fordelar men nar han borjar prata om beteendevetenskap och psykologi sa
som han skulle vara beteendevetare eller psykolog da tycker jag att det ar oerhort
problematiskt for att han &r inte det. Och black hat, white hat - ja vi kan ju kalla det stress
eller motivation verkligen. Man kanske skulle géra den har uppdelningen engagemang och
stress. Man ar engagerad i nagonting. Man ar sallan engagerad i ndgonting om man ar
stressad, forstar ni vad jag menar? Stress ar ju ett faktum for att minska ett engagemang.
Det som lite slentrianméassigt kan kallas for inre motivation.

R: Vad sa du hur du beskrev inre motivation?

A: Inre motivation kan man ju da beskriva, det anvands ju jattemycket, speciellt i metodiken
dar man pratar om inre och yttre motivation. Det kommer ifran det har inre och yttre stimulit,
men jag skulle val saga sahar att man inom gamification borde man kunna skilja pa
aktiviteter ar en faktor men sen kan man titta, dela upp den i engagemang kontra stress. Att
det liksom, men bada leder till aktivitet. Men det vet vi ju valdigt manga gamification forsok
som fallerat dar man tror att man lyckats 6ka engagemang nér det egentligen bara varit
stress.

R: Jattebra take pa det. Men du stallde dig kritisk och positiv till Yu Kai Chou sa du?

A: Jag stéller mig mest kritisk. Jag tycker hans Octalysis &r valdigt, den har sina férdelar, det
ar ju valdigt tydlig men nar man borjar skrapa borjar den bli ganska otydlig. Den haller inte
riktigt ihop. Den &r inte beprovad, den ar inte testad eller forskad pa. Vilket ar problematiskt.
Vad ar det som avgor att, hur vet man hur jag har - han gor heller ingen intervjustudie - hur
vet han att det dar ar white hat kontra black hat?

L: Ja det &r jatteintressant verkligen, kul.

R: Har du jobbat med gamification i en praktisk 16sning?
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A: Ja det har jag. Jag har gjort valdigt manga, jag har jobbat med mest analoga
gamificationmodeller.

R: Vad innebé&r analog?

A: Det vill saga, jag inte har, det har inte vart digital.

L: Vill du ge exempel?

A: | mitt tidigare arbete mellan 2011 och 2015.....

--- Internet kranglar pa taget sa vi avbryter samtalet och aterkommer nagra timmar senare ---

R: Halla igen!

A: DA &r vi tillbaka.

R: Gick tagresan bra.

A: Ja det gick bra, nu sitter jag i en hotellobby.

R: Trevligt.

A: Bredvid ett, nagon form av fotbollslag.

L: Jaha haha.

A: Fran Europa. Haha.

R: Haha.

A: Kanns som att jag akt nagon annanstans an Stockholm.
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R: Ja men da fortsatter vi.

A: Yes! Ursakta avbrottet.

L: ingen fara. Senast vi pratade sa pratade vi om vilka gamifierade lésningar som du varit
med och utvecklat och da pratade du om att du jobbat i analoga I6sningar, och 2015 var det
nagot projekt dar...

A: Ja det stammer. Jag jobbade mycket med analoga lésningar dvs, jag kommer ifran en
bradspel och rollspelskultur. Jag &r ju larare sa jag sag ju liksom, jag kommer egentligen fran
det som kallas for game-based learning och serious games. Jag har inte bara jobbat med
gamification. Men 2015 blev jag kontaktad av skovde dar jag forskar nu. Da var det en
student som hette Luis, som hade last om mig i ndgon tidning och hort talas om mig och det
jag gjorde - jag jobbade med barn osv. Da sa han att jag skriver ett exjobb, min master,
skulle jag kunna gora besok hos dig? Och da sa jag, amen shoot, sa da blev jag ndgon slags
bi-handledare for hans uppsats. Och hjalpte han att gora designen sa vi gjorde hans ..?.
klass implementation kan man val kalla det. Av min gamification design innan. ganska
begransad saklart, han hade ju tva-tre manader pa sig att bygga den liksom. Men det blev
valdigt bra, fick jattefina resultat. Jag var inte larare heller sa vi var valdigt noga att ta bort
mig frAn mixen sa att sdga. Det &r liksom nar man tittar pa alla former av metodik och terapi,
alla former av synologi, det psykologa metoden som gor det bra. Har ni hort talas om den?

R: Na men jag forstar kopplingen.

A: Ja ni forstar kopplingen, sa darfor var det viktigt att jag togs ur den har ingrediensen sa
satte vi det i handerna pa lararna. Vi fick fortfarande valdigt bra resultat.

R: Ja men spannande. Hur ser du pa det da? Med designen av gamification? Som du
hjalpte till med.

A: Hur jag ser pa designen av gamification?

R: Ja men precis, dd med motivation i utgdngspunkt.

A: Jag hade ju, det som var utgdngspunkten, min utgangspunkt i det har hamnar valdigt
bakom allt. Ge en, for jag jobbade ju med barn som hade ADHD och autism. S& min
gamification har alltid handlat om tydlighet och mycket feedback. Jag kommer ju fran en
kontext dar det har ar en viktig del i metodiken och det har jag sett att spel har varit valdigt
tydliga med. Att beratta vad man ska gora. Spel ar ocksa valdigt tydliga med vad som finns
for regler och duktiga pa att ge feedback. Spel ar duktiga pa att satta in saker i ett
sammanhang. Det har ju jag tagit fasta pa i alla mina spelifieringar, och det har val, vad som
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227 leder till motivation, det ar val svart att saga utifran det jag sagt tidigare. Men det jag kan
228 saga ar att det inte leder till stress.

229

230 R: men da menar du att, tidigare sa du att det finns, det kan ju antingen leda till
231  motivation eller stress men det ar svart att avgora vilket. Och nu nar du sager att det
232  inte leder till stress - menar du da att det leder till motivation?

233

234  A: Dafar man ju gora en jamforning saklart. Uppfoljning séklart och prata med, och det

235  gjorde vi med den har masterstudenten i efterhand liksom. Kanner du dig stressad? Kanner
236  du dig inte stressad osv? Och det tror jag manga glomt bort. Men nar man statt som

237  gamificationdesigner i ett klassrum, nar man gjort en gamification och sa far man feedback
238  direkt fran, och det a&r nog manga designers som aldrig har gjort som jag har traffat. Bade
239 nationellt och internationellt. Att de har byggt en gamificationldsning, satt in det i ett system
240  men de traffar aldrig slutanvandarna. Men ar du en larare och designar gamification da

241  traffar du slutanvandaren nar du trycker igang gamficitaionen. Du ser exakt vilka reaktioner
242  det ger. | ett klassrum pa mellan 15-30 elever. D& ser du, och samtidigt kan du halla pa och
243  mata resultat osv. men du ser ocksd om de gor det pga att de &ar entusiasmerande eller om
244 det ar for att de ar stressade.

245
246  R: For det feedback pa designen direkt liksom, kan man saga.
247

248  A: Jadet tror jag att manga, manga gamificationdesigners skulle behdva, och inte bara

249  designers utan ocksa programmerare och allting, ga ut och titta pa Vad ar det deras appar,
250  spel, hur reagerar man nar man spelar dem? Oh det &r ju manga som gor betatester men det
251  ar slutanvandarna ses ju inte, traffar man ju sallan. Och det ser man ju pa de har ganska

252  manga spel idag som har tryckts ut utan att kéras. Dar det blir en riktig kritikerstorm for att
253  dem var inte tillrackligt bra for att de inte testat dem tillrackligt bra. De har inte hunnit kéra
254  dem o traffat en publik.

255

256  R: Du pratar om serious games, riktiga spel liksom.

257

258  A:Ja spel, de har stora triple A spelen. bioware till exempel. Spelar ni spel sjalva eller?
259

260 R:Jadet gor vi bada.

261

262  A: Men nu det har nya spelet, Bioware, som det satsats jattemycket pengar pa, totalfloppade
263  ju mer eller mindre. Och det har kostat miljoner att utveckla. Men det ar liksom, de har inte
264  lyssnat pa feedbacken.

265

266  R:Jag tankte lite pa detta med, assa vi pratade om motivationen i losningar men hur kan
267  man, har du nagot satt att forsoka designa for att skapa motivation istéallet for stress?

268
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A: Aa, det tror jag. Jag tror bara att bygga tydliga gamificationdesign déar man vet vad man
ska gdra nar man ska gora och hur man ska géra det - &r mycket mindre stress, assa sma
tydliga steg som man tar hela tiden en annan sak som jag tror minskar eller néar man tanker
pa& nar man bygger gamification. Ar att du inte far nya saker pa dig hela tiden, det kastar nya
moment nya missions pa dig. Sa fort du har klarat ett mission sa kommer det tva nya - det ar
nagonting som foder stress. Manga tanker nog att aa men da finns det alltid ndgonting att
gora, men manga ser det nog mer som stressande att aldrig bli klar.

R: Det finns teorier som menar pa den valbarheten i flera méjligheter motiverar, hur
ser du pa det?

A: Vad sa du nu?

R: Jag sa att det finns teorier som menar pa att valbarheten, alltsd autonomy, i det liksom att
ha flera alternativ, att det motiverar. Men det gar ju emot det. Hur &r din syn pa det?

A: Sjalvklart sa ar SDT jatteviktig i det har. Sjalvstandighetsteorin. Det ar ju valdigt viktigt att
man ska ha en valbarhet men man ska aldrig glomma bort att valbarheten, om man tittar pa
Barry Schwartz som &r en psykolog.

R: Vi har ingen koll pa honom.

A: Aldrig mer &n tre val. D4 blir det stressigt.

R: Superbra.

A: Sa att mellan 2-3 val ar liksom det, det ar bara att ga in pa en pizzeria till exempel och ska
valja mellan 80 olika pizzor. Valjer du ndgon gang en ny pizza. Nej. Du véljer alltid den du
valt for att det ar fér manga val.

R: Jag forstar dig helt.

A: Sa ha begransat antal val &r viktigt men har man for manga val blir det problematiskt.

R: Satydligheten i inte for manga val &r viktigt. Ar det grunden till att designa for
motivation?

A: Nja malsattningen maste vara tydlig sa den &r bra. Reglerna s man vet vad som galler,
vad far jag vad far jag inte gora. Mycket feedback sa klart.
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R: Hur ger man feedback i designen?

A: Feedbacken kan ju vara liksom, den ska ju vara ganska snabb, aterkommande och
framatsyftande. Sa att personen vet vad den ska gora, det ar en lararsituation. Det kommer
en, att du far en, inte bara bra jobbat utan du far "det har ar bra, det har kan du gora battre."
Det ar val det som ar problem med manga gamification designer att de har designat "yeah

you great, top top" men sen sa liksom, men hur utvecklas jag da?

R: Om man vill behalla motivationen pa lang sikt, och inte, jag har sjalv jobbat inom
skolan. Jag vet sjalv manga spelcifier, larospel som har dessa mekanismernaii sig.
Manga tappar ju intresset for det efter nan timma. Hur kan man arbeta for att héalla
motivationen pa langre sikt?

A: Assa jag tror alltid pa att det viktigt sak som manga designers ofta glommer bort ar att det
ar aldrig kul att spela ett spel for lange. Och det blir extra méarkbart nar du ska géra ett spel
som man kan komma in i lite nar som helst. Forstar du vad jag menar?

R: Du far garna utveckla lite.

A: Till exempel om vi skulle spela monopol, eller jag skulle bjuda in er pa ett parti monopol.
Och sen sa visar det sig att jag har inte startat om, utan ni far borja ett monopol spel som jag
har borjat 4 timmar innan er. Hur motiverade skulle ni vara da?

R: N& ingenting.

A: Na och det ar det som manga sager da, det ar det har som ar problemet med
leaderboards. leaderboards &r bara motiverande om du har chans att komma pa den. Sa
darfor tror jag en viktig del i gamification handlar om att géra omstarter, partier, forstar du hur
jag menar. Partier eller sasonger, exempelvis i sporter &r de valdigt duktiga pa det. ingen
hade, tank om det inte fanns sasonger i sporter. Da skulle aldrig lagen ha en chans o komma
o0 vinna igen da va. Sa det ar nagot som ar motiverande. En annan sak som ar motiverande
ar att man maste ha en hog lekfullhet och att modulerna maste utvecklas for att man ska
kunna, nér man gor det har resan i typ World of Warcratft - forsta level 1-20 det &r inte
samma sak som level 90-100. nu har jag aldrig spelat wow men det &r sa jag fatt det forklarat
for mig. Det ar det har som &r stora skillnaden. Aven om det &r samma spel s& &r det tva
skilda spel. level 1-20 och 90-100.

R: det har jag ocksa gjort. jag har heller aldrig spelat det.

A: Och det tror jag &r ndgonting som gor att man bibehalla motivation och intresse.
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R: Jag ville frdga vidare det med sasonger, lite att det ska starta om. Hur menar du d&
om vi sager, det finns tankar kring att man vill ofta ha liksom sin reward for den
efforten man lagger. Att om jag lagger tid pa detta och blir bra pa det sa kommer jag
ha den har kunskapen men om man hela tiden startar om sa forsvinner ju den, eller de
framgangar man har skordat.

A: Inte nddvandigtvis. Det kan ju vara pa sa satt att du i en situation lar dig anvanda
hammare och spik i skolan. Och i skolans varld sa lar du dig anvanda hammare och spik.
Sen ar du klar med det. Och sen nasta steg ska du anvanda sagen. D& borjar ju en ny
sasong, en ny resa. Forstar du vad jag menar? Du har fortfarande bibehallit samma kunskap
som du har nar du, nu tappade jag traden. Du bibehéller samma kunskaper med hammare
och spiken fast du har bérjat en ny sasong med sdgen. Det &r samma monster i musik att du
lar dig spela gitarr och sen bérjar en ny resa dar du ska spela bas, aven om de kunskaper du
har med tonarter och liknande kan du anvanda nar du spelar basen. Forstar du vad jag
menar? Det & samma sak om typ en traningsapp, vi kan ta strava da till exempel, som &r
ganska stor dar. Sa att du har ju fortfarande level kvar nar du, for ditt springande, men for
cyklingen sa ar det ju helt ny fardighet du ska lara dig. Och da borjar du ocksa om pa nagot

nytt.

R: Sarskiljer du pa motivation? Alltsa olika typer av motivation?

A: Bade ja och nej. Jag skulle val saga att jag tycker att det finns det har, assa i. Desto mer
jag laser om motivation desto mindre sa tror jag att det ska lasa in oss i det har som kallas

inre och yttre motivation. Det ar valdigt, det blir valdigt trubbigt att prata om det, motivation,
det ar valdigt svart att veta nar de har olika anvands.

R: Som du ocksa vet, som har forskat i amnet, ar det ju manga som skriver om det.
Det tas ju upp inre och yttre och hur man ska designa for olika liksom. Gar det att
designa for olika menar du eller &r det att man designar for motivation enbart?

A: Jag skulle inte vaga saga att, det har skrivits s& manga hylimeter om motivation och
speciellt om den som kallas for external/exintric motivation, sa att saga att vi kan designa for
manniskan men vi kommer nog aldrig veta om X Y Z, person X Y Z ar inre eller yttre
motiverade. Daremot téanker jag att man skulle designa brett, att man kan tdnka dig att det
finns lite rewards, lite social motivation, lite sadar, lite blandade grejer.

R: Jag tanker lite som sahar att det &r ju valdigt latt att satta in rewards eller points och
leaderboards, vad vi har forstatt.

A: Points badges eller leaderboards.

R: precis. Det ar ju klassiskt extrinsiskt motiverande.
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A: Jaa eller ar det det? om man tittar pa det sahar, du kommer till leaderboard.. Aa jag blir
super inre motiverad nar jag kanner att jag vaxer och tavlar med andra och k&nner att det har
ar oerhort inre motiverad av det. Jag drivs av att tavla mot andra och se mig sjalv vinna. Ar
det inre eller yttre motivation?

L: Na men bra poang.

A: For det ar sdhar, sasom jag tanker, det har ar ocksa jatteproblematiskt for alla de har
gamificationbdckerna som finns ute ar att, de skriver ju ganska liknande om de har sakerna.
Det ar nagon som skriver om det i bérjan, och sen s har ndgon annan sa har vi tar det har
och skriver om det lite skriver om det lite. S da har det blivit som ett paradigm att sa har ar
det. Men jag &r inte lika saker pa att det &r det.

L: valdigt kul att du ifrdgasatter ocksa.

A: Ja men det maste man gora som forskare annars & man en dalig forskare.

L: Ja haha sant sant. Men vi har ocksa maérkt att flera forfattare, vi har last Pink, Chou, Burke
och Zichermann och alla snuddar ju lite vid liknande saker hela tiden. Sen sa har de ju vissa
nischar varje person.

A: Ja och vi kan ta Pink och Chou och Zichermann, sen sa du ndn mer

L: Burke, Brian Burke.

A: Jag har inte last Brian Burke. Men de andra tre har jag last. De ar ju sahar, de ar inte
beteendevetare. Jag tror Pink ar journalist eller ekonom pa sin hojd. Zichermann och Chou
ar gamers. Det ar sdhar, jaha, assa det ar darfor det blir lite sahar. Jag ska inte pa nagot satt
lata elitistisk "du maste vara beteendevetare for att kunna ha en asikt om gamification" det ar
inte det jag sager. Men jag sager daremot att de har skrivit valdigt tongivande bocker for en
5-10 ar sedan som manga gamificationdesigners foljer slaviskt. DET ar problematiskt tycker
jag. For att det finns, de har en ganska liten evidens for det hér.

L: Har du nagratips pa andra forskare inom omradet eller experter?

A: Aa Sebastian Deterding.

L: Ja han har ju ifragasatt Zichermann dar valdigt mycket har vi last.
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A: Ja Sebastian Deterding och han har ju sagt ifrdn manga av de har, jag tror han snaste av
Zichermann pa en av de har storre konferenserna. Att Zichermann haller inte pa med
gamification langre.

R: Aha sapass.

A: Aa fast det var inte beroende pa det har men "he's left the business". Det sades pa en
konferens, exakt de orden for 3-4 ménader sen.

L: Det ar anda valdigt intressant.

A: Ja han var ju valdigt tongivande, sa varfor vet jag inte riktigt.

R: Jag har fatt uppfattningen av Deterding att han staller sig, som du sager, extremt
kritiskt till dessa tankarna men att han inte har presenterat nagon egen losning eller
forslag utan mest sagt att det ar fel det ni goér. Har du en annan uppfattning?

A: Na han har ju skrivit den har, lenses (bok), nan ganska stor samling gamification artiklar.
Jag kommer inte exakt ihag namnet.

L: The lens of intrinsic skill atoms.

A: Ja juste sa hette den.

L: Snabb googling.

A: Ah, coolt. Ja den ar stor. Sen ar en annan grym &r artikel av en riktigt grym forskare Juho
Hamari fran Finland. Far man inte glomma bort. Han har vél en ganska néra kontakt med
Deterding. Han sitter ju och déar ar ganska stor spelforskningsinstitut i Tampere i Finland. Déar
gamification &r en stor grej just nu. Och han har skrivit till exempel "How to Gamify" Jattestor
metatext.

R: Ja den vet jag.

A: Tillsammans med, gar han igenom en stor del av litteraturen av hur man gor och férsoker
gbra en egen teori kring det dar.

_ 43—



468
469
470

471
472

473
474
475
476
477
478
479

480
481
482
483
484

485

486
487
488

489

490
491
492
493
494

495
496
497

498
499

500
501
502
503
504
505

Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

L: Superintressant.

A: Men om jag ska vara, ja det kan jag val vara. Jag har laste tidigt valdigt mycket
Werbauch(?). En professor pa Pennsylvania University.

R: Coolt, vi far kolla upp det.

A: Det var min

R: Ja men super liksom, fa lite bredd ifran dig &r ju toppen.

A: Det var ju mitt forsta mote med det (gamification) tror jag. Kevin Werbauch. Sen sa kom ju
Karl Kapp laste jag tidigt. bade Werbach, Werbach ar mer enterprise, sddana salj, hur man
gor battre saljidéer och han ar val typ lektor i business tror jag. Medan Karl Kapp ar val larare
i grunden sa det blev ju ganska snabbt insnéad av Kapp pa hans gamification instructional
learning tror jag.

R: Det forstar jag. Det var ju din bransch liksom. Jag tankte pa, har du nagra exempel pa
nagon gamifierad I6sning du har gjort som ar mer systemlésning, assa mer an analog. Nar
du har utvekclat sjalva spelifiering.

A: Som jag har gjort... ja det har jag gjort. Jag har varit med pa, har jag gjort tvaplansprojekt.
D& har jag gjort en, det kan ni googla pa, "GARFEILD Gamification automation in the
industry 4.0" Det ar nagot projekt som jag haller p4 med just nu dar vi haller p4 med
gamficitaiton I6sningar for Chalmers. Den heter exakt Gamification of automation strategy
industry 4.0. Sen sa Gar, Feieid. Inte field utan Fieid da.

R: Vad innebar, vad ar det du har gjort?

A: Jag har gjort en stor del utan, jag gor ju, jag har gjort en stor del av sjalva férstudien och
en del av designen har jag gjort. Det har jag gjort i férhallande till designen (coin??? 26.53)

R: Hur tankte du da under designen av spelifieringsmomenten?

A: Du téankte design nu?

R:Ja precis, hur tankte du kring designen av den Idsningen i spelifieriade?
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A: N& jag tankte, det var ju laromoment dar sa jag tankte val mycket larande sen sa har det
ju vart, det har en helt annan intervju men det har ju vart en del problem saklart med den.
Mycket pga det ar forsta gangen vi pa Insert Coin ocksa implementerade mot en, Chalmers
hade ju ett learning management system som hette Canvas. Som ni kanske sjalva haft pa
era hégskolor.

R: Nae, det har vi inte.

A: Ni har PingPong idag da kanske.

R: Nar jag pluggade pa GU da hade jag pingpong.

A: Men nu har ju typ dem tagit Canvas som &r det nya. Da hade Chalmers lektorerna pa
Chalmers hade énskemal och vi hade workshops, "vi vill att eleverna ska fa feedback och
poang for det har det har det har" okej. Da skulle vi sen implementera det i Canvas men det
gick inte. FoOr att Canvas kunde inte ge, skicka live events pa dem sakerna och det har ar
ocksa utanfor min sfar egentligen. Jag kan ju ingenting om kod utan jag vet ju vad som &r bra
gamification, bra pedagogik och larande men jag kan ju ingenting om backend coding. Det
var valdigt problematiskt. Vi hade ett valdigt stort forarbete for att ta fram vilket beteende
inom vilken liksom, rewards och vad vi ville driva men sen att det gick inte pga tredje parten
Canvas. For det ar instructor. Den kunde inte svara pa det.

L: Vad trist.

A: Ja men till exempel den har jatteenkla, vi vill att man skulle kolla pa film. Man ska kunna
titta pa lektionerna igen, jattebra pedagogik liksom. Och sen fa experience points for det har.
Men den live eventsen fanns inte i Canvas. Sa da kunde vi inte tracka det och da kunde vi
heller inte ge feedback pa det. Sa sddana grejer. Jag har lart mig jattemycket av den har, jag
har varit javligt arg.

R: Ja det ar frustrerande. Men om de har experience pointsen som man var tankt att fa
om man kollar pa filmer exempelvis, larofilmer. Vad var det som, varfor skulle
anvandaren, eller studenten vilja fa experience points?

A: Ja men har gjorde vi en ganska snygg l6sning tycker jag. Vi hade satt levels, att varje, om
kursen var 8 veckor - sa att du skulle kunna fa en tydlighet i det har satte vi upp, om du var
pa level 1 da var du i ratt kurs vecka (kursvecka 1). Kursvecka 2 level 2. Tydlighet var du var
nagonstans. DA ville vi balansera deras system sa att, de har uppgifterna du ska vara fardig
med vecka 2, de ger sammanlagt sahar mycket experience points. Och da vet du nar du ar
fardig med alla dem, da behover du inte vara orolig langre. Det har gjorde vi for att minska
stress hos Chalmersstudenterna. Men vilket, det blev lite problematiskt da eftersom vi inte
kunde tracka alla beteenden som vi ville sa da fick vi géra en sidlosning dar egentligen. Man
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fick valdigt mycket experience points sa balanseringen blev lite konstig tyckte jag. En stor del
av studenterna tycker fortfarande att det ar inget man reagerar pa. Men det var da
anledningen till experience points da. Att veta var man lag i forhallande till kursen.

R: S& motivationen var da att man sjalv skulle uppleva att man var, man skulle fa kontroll pa
sin larosituation.

A: Ja exakt.

R: Super.

L: P& de.. du pratade om att du hade gjort nagra analoga lésningar ocksa... men generellt,
nar du har implementerat nagonting, hur ofta, jag vet inte om det gar att mata effekten av
den implementerade I6sningen men om man kan se resultat i efterhand typ sahar, du
pratade tidigare om att man satt ett likamedtecken mellan motivation och en 6kad aktivitet
men att om man da kan se om motivationen har gétt upp eller liksom om man kan se bade
och pa nagot sétt...

A: Assa det som ar ett satt att mata all form av .. fa folk att lara sig... ar ju att goéra en
kursutvardering, och jamfora med tidigare kurser saklart. Kanner du dig mer engagerad och
liksom motiverad, sa det ar ett séatt att gora det. Ett annat sétt ar ju att, om vi da skulle
sarskilja stressen att man forsoker folja eleverna och kanna i den héar analoga spelifieringen
da ar det har lustfyllt. Finns det en placefulness liksom som man ser. Man marker ju sjalv om
man sitter och spelar ett bradspel att fan det har ar inte kul, det &r ingen som tycker det &r kul
till exempel, mid-game i monopol eller endgame i monopol - eller hela monopol fér den
delen.

R: det ar bara en som ar glad haha.

A: ja precis den som fick odenplan forst va. Ja men forstar ni hur jag menar. Det ar ingen
som tycker, det finns ju inga, det ar ett av de mest salda spelen i varlden, bland de forsta
bradspelen som kom under 1800 talet och har blivit ett av de stora, ganska liksom men
daremot dar marker ju att om man spelar ett spel dar folk har roligt, folk skrattar och skojar
med varandra. Dar finns det ju en stamning. Dar skulle jag kunna se pa en sorts
engagemang, man pratar om spelet man pratar

L: Man vill garna spela om det osv.

A: Ja precis, man vill komma tillbaka "vad ska vi géra imorgon" haha. Det &r liksom en av de
storsta feedbacken man kan fa som en larare: vad gor vi imorgon?
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R: Hur upplever du det da, om det &r ett satt att mata om det var lyckat eller inte.
Upplever du att spelifierad I6sningar brukar lyckas eller misslyckas?

A: Assd jag kan saga att mina, alla analoga spelifierade l6sningar har séllan misslyckats.
MEN, det har har jag ocksa tankt pd, att efter 2015 borjade jag jobba pa digital pa en
gamificationstudio, och jag ska, det gar valdigt bra for den och vi ar valdigt lyckliga for
lyckade implementationer och saddar, MEN nar man &r sa nara de som gor det samtidigt i en
analog spelifiering. Och det & samma sak nar, tank pa ett vanligt bradspel och ett digitalt
spel - det kan ju géra en andring pa staende fot bara alla & med pa det. Forstar ni vad jag
menar? Amen den har regeln som vi satte har, den funkar inte, vi tar bort den. Fér den
forsvarar allting, den gor allting mycket knovligare. Sa gar alla med pa det. Sen sa kor vi
vidare. Och det kan vi goéra pa fem minuter, 1 minut kanske. Och gora DET i en digital
l6sning, det tar veckor. Da kan den har felbalanseraingen, designfelen eller rentav buggen,
forstora upplevelsen for s& manga personer.

L: Ja men verkligen. Snabba...

A: Det handlar ju om feedback. Och kanna att man har ett &gandeskap. K&nner man liksom
att man, och ga sahar att man borjar fa in feedback pa sin implementation ndgonstans och
de sager att det har funkar inte riktigt som det ska och sa ser det ju ut med digital teknik
generellt. Det ar ofta man far, det spelar liksom ingen roll om det ar gamification eller skriver
om nya word. Digitala produkter felar det gor dem. Det finns ingen perfekt digital produkt fran
version 1. Och det gor att det tar lang tid att fixa det och komma runt det. Speciellt om man
inte vet om den har buggen. Och ni som spelar sjalva bada tva, ni vet ju sjalva att spel
slapps idag, eftersom spel blir mer och mer komplexa, det finns fler rérliga delar i det, desto
mer storre buggar finns det. Kolla de har Bethesda spelen. Det ar inte sa att de ar daligt
testade, de ar testade jatte rigorost men det ar for att de ar sa 6ppna som gor att de blir sa

buggiga.

L: Svart att designa och halla standarden ocksa. Och férvantningarna.

A: Ja visst.

R: Du ndmnde agandeskap nu, att det har vikt. Hur kan man skapa en kansla av
agandeskap i en spelifierad 16sning?

A: Agency, jo men det &r ju jattebra att kanna att man har val. Men ocksa, det ar ett satt att
man valjer sin egen resa. Det har ar mitt spel. Ett annat satt ar avatarer som spelmodul, dar
man kan pilla runt lite med den.

L: Ka&nner man att man &r delaktig verkligen. Det ar en bra poang.

A: Ja till exempel eller att man kan kopa sma gulliga djur som man kan vara med.
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L: Micro Transactions.

A: Aven Park ranger.

L: Jajag tror vi bOrjar narma oss slutet. Men vad tror du kommer vara de kommande
trenderna, eller har du nagra spekulationer om var gamification ar pavag? Du som
anda ar valdigt aktiv.

A: Ja assa jag ar lite smaorolig for gamification, antingen s kommer det ske, det har varit sa
hypat nu. Sa antingen tror jag att gamification maste borja ta dig sjéalv pa allvar, sluta va
cowboys som aker runt "sager sahar" och inte har nagra belagg for det. Jag traffade Yu Kai
Chou péa en konferens 3-4 manader sen. Och han sager samma sak, hans presentation ar
samma slides som han gjorde 2011.

L: Jaha...

A: Assa bilderna fran Nike+, Nike+ ser inte ut sadar langre. Jag ba, vad gor du? Da borjar
man bli orolig for hela... men sen tror jag ocksa det ar, ett annat satt man kan titta pa det
dar.. att UX. De har liksom tagit och gjort sin gamification. Kommer gamification bara bli en
del av UX i framtiden? kanske? For UX anvander ju gamification jattemycket nu men de
kallar det inte gamification, de kallar det UX. Sen sa borjar det komma, sen tror jag
gamification kommer finnas kvar hur lange som helst. Men jag tror att forskningen borjar se
helt annorlunda pa det. Som jag ser som forskare ser jag ju allt fler som skriver om etiskt
speldesign.

R: Vad innebar det?

A: Till exempel, ni kdnner till Sesame Credit kanske?

L: Na

A: kinas Social credits.

R: Nae..

L: Ja jag har hort om det.
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A: Kina har byggt ett jattestort avancerat gamificationsystem som trackar och spérar dig hela
tiden.

L: Har du hort om malvakterna inom det ocksa. Att folk tar pa sig vissa saker sa att andra
kan fa pluspoang séa kan jag ta deras minuspoang.

A: Jajuste det ar samma beteenden som dyker upp liksom. Och det har ar spelifierade
system som man spelifierar hela samhaéllet. Varje genererar vad du kan sétta ditt barn i for
skola och sa. Det ar ju nog den storsta utmaningen for gamification just nu. Nu har
gamificationdesigners i ungefar nio ar akt runt och forelast om de har
miljonimplementationsprojekten och gjort en del design men de har inte tankt pa hur, hur
anvands det hér.

L: Jo men verkligen.

A: Det ar ju jattebra att folk gar ut och tranar mer men man kan ju ocksa sahar, jag vet att
vissa forsakringsbolag i Tyskland vill att vi ska dela var apple health data. For att vi ska fa de
forsakringar som vi sager att vi har ratt till.

R: Det ar som det bilférsakringbolaget som trackar din bil. Det ar ju samma grundtanke.

A: Och sen att vi ska bli den har perfekta medborgaren.

L: Jatteintressant verkligen, Speciellt eftersom, vi kollar pa Google Trends sa peakade
Gamifictaion vid 14/15 sen sa har det dalat lite, globalt sett. Och det vi sett hos Gartner som
forutspadde att 80 % av implementationerna skulle misslyckas. Men det &r ocksa som du sa,
7-8 ar sen som de kom med de har forutspdendena. Och att det idag inte, det kdnns som att
det mognat och planat ut lite, men samtidigt inte riktigt in i nagonting man kan ta pa. Vissa
gar in mer pa motivation medan andra kanske gar in pa UX sparet liksom.

A: Precis sa det dar ar ju antingen sa kommer Gamification 2.0 komma ganska snart och
vanda pa det dar. Kanske med de har smarta glasdgonen att vi ser hur vi kan tracka allting
egentligen. Hur langt vi gar, vem som ringer, det later val som det skulle kunna vara en vag.
Men samtidigt s& vet man ju inte. Manga, fler och fler spelforskare menar att gamification ar..
inte riktigt pratar om komplexiteten kring att bygga ett spel utan de har mest gjort ett
poangsystem. Och det kan jag halla med om att vissa gamificationdelar ar ett poangsystem.

L: Ja precis, da aterigen extrinsiskt, inre och yttre motivation. Beloningssystem. Absolut.
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A: Men sen s& kan det ju ocksa vara sa har att de riktiga speldesigners kommer pa att borja
anvanda gamification for just det, valdigt manga personer och marknad som har lite design
kring gamification. Som sager "sahar borde det vara" som inte vet s mycket om speldesign.

L: Ja men det blir intressant att se vart det tar vagen. Verkligen.

A: Definitivt. Yes, kanner ni att ni har det ni ska ha da?

L: Verkligen. Skulle det vara okej om vi mailar dig om vi har andra fragor, utéver det har?

A: Ja men gor det. Det ar vl jattebra.

R: Tack sa jattemycket for att du tog dig tid med detta. Det ar verkligen uppskattat fran oss.

A: Ja men det var sa lite. Det var valdigt trevligt. Jag hoppas det gar bra med er uppsats.

L: Bara en sista fraga, vill du att vi anonymiserar dig eller ar det okej om vi anvander ditt
namn?

A: Aa anvand mitt namn.

L: Tack sa mycket, ha en jattebra dag och lycka till i Stockholm.

A: Ha det gott.

R: Ha det fint
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Appendix 3 — Transkribering av intervju med
Anders Tufvesson

A = Anders Tufvesson
R = Rasmus Persson

L = Leo Rogeman

R- Vem ar du? vad &r din bakgrund inom gamification? och hur jobbar du med
motivation?

A-Jag jobbar pa Motification som &r en del av en koncern som heter Combined Excellence
dar 300 personer jobbar. | koncernen ingar 13 bolag, till i augusti 2018 har jag jobbat pa ett
bolag i koncernen som heter ninetech. Det &r ninetech som har byggt mySkistar, det bérjade
med att vi hade skistar som kund och byggde deras extern-web. 2010 i maj fick vi till oss ett
problem fran Skistar, det enda de visste om sina kunder var om den personen som bokade
sjalva skidresan nar det i verkligheten alltid ar fler personer med i sdllskapet. Trots detta
hade de enbart info fran den personen som bokade sjélva resan, nar sallskapet kommer
fram koptes skipass kontant eller med kontokort pa plats. Detta gjorde att Skistar inte hade
en aning om vilka personer de hade i backarna som akte. Normalt sett i affarsbranschen
startar butiker en kundklubb dar privatpersoner ger ifran sig adress, telefonnummer och
epost for att sedan bli bombarderad med marknadsféring. For den facila grejen att du far
kickback pa nagot satt, du far en bonuscheck! Jag kan prata 2 timmar om alla lojalitetsmyter
det finns, folk tror att det fungerar men det gor det inte. Skistar ville veta vem som har ett
skipass och man kan gora skipasset vardefullt, fér den dar plastbiten kostar 50 kronor, det &r
javligt sura pengar. Sa fragorna var: hur skistar skulle 6ka vardet i korten sa skidakare
faktiskt tar hand om det? Och hur vi skidakningen roligare?

R-Var detta frdgor som Skistar sjalva hade?

A-Det var fragor som skistar hade, det var darfor vi akte upp for att se vad vi egentligen
kunde gora. Detta var fore vi visste om vad gamification var for ndgonting, men vi visste ju
lite om att man kan belona pa lite lite olika satt men vi kunde inga teorier eller tankar kring
gamification. Vi satt och vande och vred pa ett skipass och borjade planera, for att vara sa
kassa som vi var da for 9 ar sedan sa traffade vi anda hyfsat ratt. Detta startade en resa dar
vi utvecklade mySkistar som sedan har utvecklats vidare och blivit deras
kundlojalitetsprogram dar du som kund far bonus pé dina bokningar och allt du kdper och sa
vidare. Men karntjansten ar fortfarande runt deras karnprodukt, nar du aker skidor blir
skidakningen roligare. Och vi har markt, det har fungerar for personer som ar éver 80 ar till
personer under 15 ar, det funkar for alla. Det finns ingen aldersbegransning pa den, man
tror att det ar for ungdomar. Men en av de mest hangivnha anvandarna vi har ar Hans Lonn,
han &r en snubbe som forsta aret mySkistar 11/12, pratar vi dd om, var 74 ar gammal. Och
han akte mest skidor av alla.

R- D& vill han fortsatta med det antar jag?
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A- Ja, och i ar 81 a&r gammal. Jag har faktiskt dalig koll pa vart han kom i &r, det maste jag
kolla. Jag vart orolig for honom for han akte inte skidor i borjan av sdsongen, jag trodde han
hade blivit skadad. Fyra! *Som svar pa placering i topplista* Och han akte mer skidor i ar an
han gjorde for 9 ar sedan.

L- Ja va roligt.

A- Ja han har sagt det, "fanns inte mySkistar skulle jag aldrig 8kt s& har mycket skidor". Det
var egentligen startsignalen for oss, sen har vi da jobbat med det har sedan 2010. Under
tiden har vi da lart att oj det har vi gjorde hette gamification, fan va kul! Och vad innebér det?
Finns det teorier? Och vi har utvecklat en egen arbetsmodell pa det har. For 3-4 ar sedan
borjade jag kanna sahar att, ja gamification ar ju bra men vi maste understddja med nagot
annat. D& borjade vi titta pa motivationsteorierna, alltsa grunderna i vad det &r som ar
motiverande och landade da i nagot som heter SDT, self determination theory. Som tva
professorer i Rochester university up State, New York, har tagit fram pa 70-talet.

R- Vet du vilka?

A- Deras namn kommer jag tyvarr aldrig ihag.

R- Nej det forstar jag, men Roshdale University?

A- Rochester University, googla pa self determination theory sa ser ni dar. Sen ar det sahar,
det finns ett Ted talk med en kille som heter Danny. Spelar ni in mig férresten?

R- Forlat, det sa vi inte fran borjan. Gar det bra att vi spelar in?

A- Jaja det ar inget problem, det forutsatte jag nastan. Ni gor val det har foér det kommer
mycket information.

R- Ja precis.

L- Yes, precis.

A- Det finns en kille som heter Daniel H. Pink.

L- Ja, honom har vi koll pa.
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A- Ni har koll pa hans Ted talk?

R- Nej inte hans Ted talk, men vi har koll pa Drive, boken.

A- Ja boken, det dar ar alltsa SDT, han har inte kommit pa det har sjéalv. Det har ar de har
forskarna pa Rochester University som kom pa det har och han har gjort en populéar version
av den har. Alltsd Autonomy, Master och Purpose.

L- Precis.

A- Dem 3 ar SDT.

R- Okej!

A- Men, sa da laste jag de har forst, forst Drive av Dan H. Pink och sedan borjade jag forska
lite mer om vad som hant bakom och sadar. Och s insag jag sahar, ja men det finns vissa
delar som den har teorin inte stodjer. Till exempel, det har ar ju valdigt mycket
individanpassat, vad hander nar du hamnar i grupper pa nagot satt? Nu borjar du Rasmus pa
ett nytt jobb har. Du kommer hamna i ett team eller nagonting pa Stratiteq, dar finns det
personer som jobbar som har gjort saker pa ett visst satt och gor saker pa ett visst satt. Sa
du kommer komma in i en grupp snart, sa ganska snart vill du liksom tillhéra gruppen,
tillhorighet. Du vill gora saker i gruppen som du tycker passar in och allt det dar, tillhérigheten
ar valdigt viktig motivationsmassigt. Man brukar sdga att det sitter i vdggarna, men det sitter i
personerna som ar inom vaggarna och hur de ar med och mot varandra. Det ar ett ben vi
tittar mycket pa i medarbetarskap. Alltsd hur man ar med och mot varandra pa jobbet, hur
man ar med och mot varandra pa jobbet, vad sager man till varandra, hur & man och sadar.
Tillhorigheten dar alltsa, det finns en film pa youtube, jag kommer inte ihdg vad man ska
sOka pa, men dar ar det en tjej som sitter hos en optiker, hon ar med i ett experiment. Det ar
10 personer i vantrummet, hon har ingen aning att det ar ett experiment, de andra 9 vet att
det ar experiment. Och sa lyder en klocka och alla stéller sig upp, hon undrar varfor alla
staller sig upp. Har ni sett den?

R- Jag har sett den.

L- Jag har hért om den.

A- Till slut staller hon sig upp och sedan tar de bort allihopa, det kommer nya personer som
hon lar. De gor alltsa nagot som ingen har lart dem, men man ska goéra sa! Tillhérighetfaktorn
ar valdigt stor, det ar en valdigt stor motivator. Sa den har vi lagt till, plus... Purpose &r ju mer
det héar langsiktiga syftet med varfor du gor nagonting, ett langsiktigt mal med nagonting. Nu
ska vi gora massa saker har, vi ska tillslut géra den har appen eller vad det nu &r. Men du
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kan ju hamna i delar i det har projektet eller situationen dar du forstar det langsiktiga malet
Purpose men just den grejen du gor forstar du inte, det har kanns ganska meningslost. Just
det har nar saker och ting ar meningslosa tappar vi ganska snabbt motivationen. Det finns en
kille, han heter Dan Orly [Ariely], han har ocksa gjort ett Ted talk, han pratar mycket om det
har. Till exempel nar han gjorde ett experiment dar personer fick ett papper med

massa random bokstaver, och personerna skulle ringa in nar tva lika bokstaver var bredvid
varandra. Har ni hort talas om den?

L- Nej.

R- Nej.

A- Forsta gruppen sa dem sahar, du ska fa 50 cent om du gor uppgiften, du ska ringa in alla
bokstaver och nar du ar klar sa skriver du ditt namn pa lappen och ger den till mig. Nasta
grupp sager de precis samma sak férutom att de lamnar ute namnet. Och sista gruppen
exakt samma som andra uppgiften, alltsa du ska gora uppgiften, du far 50 cent, och nar du
ar klar ger du mig lappen. Vad som hander ar att i férsta gruppen dar de har skrivit namnet
pa lappen tar testledaren pappret och tittar pa det och sager "mmhm" och nickar lite, for att
sedan lagga det upp och ner i en hog med andra papper. Och sa sager testledaren, okej vill
du gora ett till du far 45 cent. Detta repeteras tills du inte vill langre, nar det blir for lite
pengar, nar din effort ar for stor for att fa pengarna. Andra gruppen, inget namn pa pappret,
da tar bara testledaren och lagger papperet rakt upp och ner pa bordet. Och sa far de
samma erbjudande, vill du goéra ett papper till? 45 cent. Sista gruppen, dar tar testledaren
och kor det rakt ner i en pappersforstorare. Och sa fragar de, vill du gora ett till? Du far 45
cent. Och da ar det sdhar, nar du har gjort 2-3 ganger sa inser du en sak. Jag kan fuska, han
tittar inte ens pa det. Jag kan ga all in for att gora det enbart for pengar bara. Men anda sa
slutar de flesta efter 4 repetitioner, da var det s demotiverande for det du gjorde var helt
meningslost, du sdg inte ndgot som helst langsiktigt syfte med det. | mittengruppen dar de
inte tittar pa det, de bara la det i htgen, inget namn. Hur vet vilket som &r mitt dar liksom. Ja
de hall i lite langre, 25 cent. | den gruppen dar du fick ditt namn pa pappret och ett litet
hummande och en liten nick med ett leende hdoll de ut till 15 cent.

L- Okej

A- Sa himla lite behovs, da ska ni satta det har i storre kontext. Det har ar den mest otacka
siffran jag hort i hela mitt liv. Na det ar det inte, men det ar liksom man borjar verkligen
fundera. Det finns folk som har réaknat pa det har. Om man da tanker pa hur mycket berém
man far under sin livstid, nar nagon faktiskt sager "fasiken va bra du gjorde det dar, bra

jobbat", eller "va duktig du var nu", "va bra du gjorde det dar", tva tredjedelar av all den
berommen har ni redan fatt som ni kommer fa i en livstid, och ni fick det fore ni fylide 6 ar.

R- Ja det ar sjukt.

L- Det ar sjukt, det ar det.
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A- Alltsa jag kan forsta den har bekraftelsejakten som finns pa sociala medier, vi vill ju ha det
har. Vi lever upp nar nagon sager att vi gjort ett bra jobb. Och anda &r vi for daliga pa det for
vi borjar ju alltsd, vi gor en grej for Skanska nu. Dar vi egentligen gamifiera deras
ledningssystem, vi ska motivera folk att anvanda ledningssystemet. Efter ett tag nar vi pratar
med dem sa insag jag att det dar ar ju ett stort kontrollsystem, ledningssystemet ar ett
kontrollsystem for att se till att allting gors ratt. For gors inte allt ratt kan folk do pa en
byggarbetsplats, s& det ar allvarliga grejer. Bland annat gor de en arbetsrutin som heter "ga
en skyddsrond".

R- Okej.

A- Ja, vad hander da? Jo en person gar en skyddsrond och gar ut pa bygget och kollar pa
massa saker utifran ett séakerhetsperspektiv, da tittar dem och en massa saker, darefter ar
det morgonmote. Vad tror ni de tar upp pa morgonmétet, alla de 98 sakerna som var bra
eller de 2 sakerna som var fel?

R- De felaktiga saklart.

A- Sjalvklart. For det ar det som maste réttas till. Alla grejer som var bra da? | det systemet
har vi borjat tala om att man ska kunna ge varandra solstralar, dar man da kan ge varandra
positiv feedback genom systemet. For det ar ju ganska enkelt att ge nagon en "like"
(refererar till facebook).

R- Ja verkligen.

A- Men att gora en kommentar kraver lite mer effort. Det har &r faktiskt att systematisera
kommentarerna pa facebook in i ett system dar man kan ge varandra berém, for man maste
ge en beskrivning varfor man ger berémmet och da maste man konkretisera lite granna, men
eftersom man systematiserar det blir det lite lattare an att saga det i verkligheten. For det ar
jattesvart att ga fram till ndgon och saga "“fasiken va bra att du har tagit ordning pa de
grejerna som lag dar borta i hornet framfor sakerhetsdorren”, sa alltsa hjalpa folk. Ni har ju
hort det, 2/3 av allt berom vi far har vi fatt fore vi fyller 6 ar. Sa dar har du grundtemat i
motivationsteorin om varfor de har olika bitarna, Dan Orllies allts& SDT:s bitar plus de har
bitarna jag har pratat om. Det har tillsammans med gamification anvander vi nar vi pratar
med en kund om och det kan va sa att det blir systemlosning det kan ocksa vara ett rent
strategiarbete for att fa olika avdelningar eller foretag att jobba pa ratt satt nar det galler
sadana har saker, att lyfta upp saker i vardagen. Det kan vara rena rama forelasningar, det
kan vara utbildningar. En sak ar det har nar man tittar pa, alltsa, det ar ju valdigt mycket
internt i organisationer hur vi & mot och med varandra, kompetensspridning alltsa sadana
saker ar ju stralande och jobba med gamification och motivationsteorier for att fa folk att gora
ratt.

R- Ja, det har vi forstatt.
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A- Ja sa det ar varan tanke pa liksom att gifta motivation till gamification, motification.

L- Hur kom ni pa 4.0?

A- Assa motivation 3.0 det &r ju Dan Orly's vilket bygger pa SDT, bade darfor vi lagt till
tillhorighet och meningsfullhet och da far vi motivation 4.0. Vi bygger vidare pa den och da ar
det egentligen just det har gruppgrejen, vi har ju gjort, om man tittar pa gamification, man ska
gamifiera ndgonting sa finns det faktiskt ldsningar som vi har gjort dar vi inte har gjort
nagonting alls pa individniva utan vi gor det pa grupp eller &nnu hogre nivaer inom bolag. Vi
gjorde at ett storre statligt verk skulle vi hoja den digitala kompetensen, jag far inte séaga
mycket om dem sakerna vi gor ligger under jattelasta NDA:er sa vi far inte ens prata om
saker vilket &r lite trist men sa ar det liksom.

R- Vi forstar det.

A- Men at ett storre statligt verk gjorde vi en grej som var att vi skulle gor digital
kompetensen och da anvande vi e-learning och sa ville vi pa nagot satt jobba med rewards
pa nagot satt, men insag ganska snabbt att det man ska bel6na inte ar hur bra nagon gjorde
det, det &r ju inte sa kul att slanga ut topplistor och visa hur daligt folk gjorde det. "Jaha du
kom sist i din stad eller region, det var ju inget vidare." Sa det lyfte vi till en regionsniva
faktiskt, ganska hog niva. Det var vart mycket mycket mer att man 6ver huvud taget gick
utbildning an vad man fick for resultat. Sa det viktades hogre och det ar alltid sa att det finns
nagon algoritm vad det ar for data man ska *Uppkoppling bryts* avancerat men det blir det
nar dem har regioner som ar valdigt olika i storlek va, i en region var det 2 tusen personer, i
en var det 400 personer. Hur far man dem att tavla, det kan ju inte vara antal deltagare, det
funkar ju inte. Du far inte géra medelvardesmassigt for mycket for da spelar det ingen roll
liksom, det blir lika konstigt. Sen har vi efter mySkistar sa har vi en ganska schysst
beléningsmotor som vi har en teknisk plattform for det har dar vi kan stoppa in varden och fa
ut feedbacken tillbaka. For allting pratar assd, nar man tittar pa en san har lésningar, hur ofta
ska feedbacken komma tillbaka, vad &r det fér data som kommer in och den hér
beléningsmotorn ar ganska avancerad. Backar vi till mySkistar sa gjorde vi, assa det stora
problemet &r inte att gora topplistor eller sddana saker eller rakna antal, for det ar ganska
latt. Men nu har du blippat ditt skipass, ja juste mySkistar bygger bara pa skipasset ocksa,
2010 funkade inte mobiltelefonerna mer &n 1-2 timmar med den tidens batterier i 30-40
graders kyla. S& med GPS aktiverat dog telefonerna vid lunch, sa det funkade liksom inte.

L- Sa ar det ju fortfarande.

A- S& det bygger bara pa skipasset. Men varje gang du blippar ett skipass sa raknar den ett
ak. Den raknar aket redan nar du blippar kortet, den forutsatter att du har akt upp liksom.
Sen finns det massvis av kontrollsystem att du gor det. Du kan inte bara sta vid en lift och
blippa, varfér man nu skulle gora det, men det gar inte. Och sa raknas fallh6jdsmeterna pa
den liften, det &r ju jattelatt om man bara hade haft en topplista p& hur manga &k du gjort
under en dag eller hur manga fallmeter du akt. Det &r bara plussa p4, jatteenkel transaktion.
Har du daremot pins sa blir det valdigt mycket besvarligare.
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R- P4 vilket satt?

A- Ja, sag att du aker Gustavsliften i Lindvallen i Salen. For det forsta s& maste du halla koll
pa vilken lift den har individen har akt vid det har tillfallet, sen maste vi spara den
informationen for nasta lift kanske bygger en pin som &r att ha akt Gustavsliften och tre
andra liftar i en viss ordning, da far du en pin. Sa varje blipp haller koll p& ganska mycket
olika varianter och sorterar bort en del varianter, fér du tappar bort en del grejer for att "nej
nu akte du en annan lift efter Gustavsliften, da kan du gldmma den dar fem ganger i rad pa
Gustavsliften." Sa ju mer pins och ju mera man ser regler man lagger in i det har ju mer
kalkylationer far man.

R- Upplever du att detta pin systemet i skistar-appen fungerar? Alltsd motiverar det
anvandare?

A- Pins och sadana losningar ar valdigt bra till att borja med. Nar du ska fa in folk och fa
igang folk, skulle mySkistar vara nadgonting du holl pa med varje dag aret om sa skulle
behdvas andra beltningssystem ocksa.

R- Vad ar det for system?

A- Ja alltsa man brukar titta s& har alltsa, for i borjan pratar man om onboarding. Nar du
borjar i mySkistar till exempel ar det ganska enkelt latt att fa pins, du blir blir nastan drankt i
pins for att det ska vara latt och kul att komma igang. Sen blir det svarare och sedan blir
pins:en svarare och annu svarare. Och sen tittar man pa, sag man att man gamifierar ett
ledningssystem at Skanska sa ar det mer andra saker som kommer att bli viktiga. Alltsa hur
relationer i grupp, din relation mot dina arbetskompisar, hur bra du presterar pa olika satt.
Sen gar man over i hur bra gruppen presterar, det blir mer vi. Tillslut borjar man titta pa
greater good scenariot, "om vi gor bra saker kan vi skanka en vinst pa nagonting vi gjort bra
till tredje varlden eller nagonting, lite den dar grejen om man pantar flaskor och om man vill
ha pengarna sjalv eller skanka till lakare utan granser. En del tar alltid pengarna sjalv, en del
skanker alltid pengarna till Iakare utan granser, en del véljer pa feelingen idag. Sa vi jobbar ju
med Bartle's player types, har ni hort talas om?

R- Mmh.

A- Fast vi har utvecklat den modellen lite grann till att det faktiskt ar fler, de dar achievers, de
finns de som ar rent digitala och sa finns de dem som vill ha verkliga saker, alltsa
kundklubbarna, lojalitetssystem, de som jagar bonus och rabatter, de finns de som vill ha
sanna grejer. Forsta aret med mySkistar hade vi inte sadana grejer och da tappade vi en del
folk markte vi, s& ar tva i mySkistar s& kom mySkistar Deals dar vi fick gratis saker, som
gratis kaffe eller 50% pa skidslip eller sddana saker. Men badge och pins kan ha en ganska
kortsidig effekt. Men inte om man bara kanske aker skidor nagon vecka per ar, da kan det
fortfarande vara lite kul va, speciellt om de svarare sakerna och de lite nyare. Jag
exempelvis forsoker ta alla de svara d4, jag ar ju den dar digital achiever som verkligen
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alskar dem dar javlarna. Daytradern, 8k pa tva destinationer under samma dar, Salen-Trysil,
det gjorde jag, min fru tycker jag ar helt javla knépp.

R- Men har man bara den kvar sa vill man ju ta den.

A- Ja alltsa det ar ju sd. Men en del tycker det &r helt ointressant va, vi tander pa olika saker
och i olika situationer. Vara motivationstyper, dem har, vi pratar ju om fem stycken plus att vi
forsakrar antal upp till gruppniva plus att gamifierar du ett system pa ett foretag sa vill du
verkligen kunna vara non-playern ocksa. De som verkligen inte vill va med va, men vi ar alla
de har personerna fast i olika situationer.

L- Du sa nagonting kring kortsiktig kortsiktig motivation, hur tanker du angaende
langsiktiga, vi pratar mycket om inre beléningar och yttre beléningar. Aven kallat
intrinsiskt och extrinsiskt.

A- Nar vi pratar om intrinsic motivativators sa de interna motivatorerna sa ar dem jattesvara
att med yttre motivatorer fa igang. Dar tittar vi valdigt mycket sa har assa oftast nar man tittar
intern i organisationer sa ar det massvis med saker som maste vara pa plats for att du ska
ma bra va. Du har precis med nu glidit in pa ett elrum pa Stratiteq, jag har sett deras
konferenslokaler, de ser ju inte ut sadar. (Syftar till métesrummet R sitter i under samtalet.)
Du har fatt en 16n antingen &r du missnojd med den eller sa tycker du den &r okej, men
I6nepaketet ar ju alltid viktigt. Men far man bara réattvis [6n sd & man nojd med det, da ar den
inre motivatorn med det tillfredsstalld. Sen ar det liksom dina karriarméjligheter som kanske
ar viktiga for dig, hur samarbetet fungerar, det ar mycket sadana har saker som inte du kan
styra med att jag dinglar med pins "ma battre nu, du far pins har!" utan det ar grundlaggande
faktorer for foretagare som man maste jobba med, och det &r helt andra mekanismer da
kommer vi in p& motivationsteori, vi kommer in pa medarbetarskap, ledarskapsutveckling och
det ar darfér motification ligger i granslandet mellan en managementkonsult och en IT-
konsult. For valdigt mycket av det vi jobbar med &r inte gamification utan det &ar ren
motivationspsykologi och medarbetarskapsbitarna att fa det paketet som styr de inre
motivationerna pa plats. Om du inte nar det, da finns det yttre motivatorer som man kan
dingla med. 70 ars forskning som Dan Orling séger visar att vi motiverar foretag fel for vi
jobbar fortfarande bara med pengar. "Om du jobbar riktigt hart ett helt ar far du bonus om de
har 47 faktorerna uppfylls. D& kommer du fa en bonus." Den kommer inte trigga dig dag
nummer 2 nar du har fatt reda pa att det finns en bonus om 364 dagar. Det ar alldeles for
lang aktivitetsloop va, det &r andra saker man maste jobba med, dd kommer
gamificationbitarna in som en del da. Att titta pa vilka beetenden vill vi stimulera och hur gor
vi det.

L- Vad jobbar du mest med, inre eller yttre faktorer? Varierar du dig mycket?

A- Varje projekt har ju bada egentligen. Det ar valdigt svart att séaga bara rakt av, en del
kunder ar bara frdgan om forelasningar da ar det mycket att goéra uppmarksam pa att det
faktiskt finns de har mekanismerna och hur man jobbar med dem. Att bara lyfta upp dem och
forstd dem ar ju viktigt. Nar det blir systemlosningar ar det ju valdigt mycket, ett att fa igang
inre motivatorer for att géra bra saker i systemen, till exempel solstralarna hos Skanska da.
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Men ocksa da att hitta ett ramverk for yttre beléningar dar alla motivationstyper blir
tillgodosedda da.

*Kommunikationsproblem pa plattformen*

R- Jag tankte pa det med de inre motivationsfaktorerna liksom, for det kédnns ganska
tydligt hur man kan anvanda dessa yttre som pins och beldningar i ett system nar man
gor det. Men hur gér man for att fa in de inre liksom?

A- Auhm, jag ska ta upp en powerpoint, vanta lite grann. Det har ar inget som jag har pa
sajten riktigt. Nu ska vi se, var kan jag ha detta da... Jag haller pa att leta upp detta da...

R- Ja det &r ingen fara.

A- Sag till nar ni ser skdrmen (A delar sin sk&rm i plattformen). Ser ni skdrmen?

R- Nej.

A- Jaha jag maste tillata ocksa.

R- Nu sa hander det grejer.

L- Dar.

A- Sahar ser det ut. Boom. Ser ni massa grenar ploppar har nu.

R- Jag ser faktiskt ingenting just nu. Ser du Leo?

L- Jag ser.

R- Da tar du det, det kan vara dalig uppkoppling har. Jag vet inte vad det ar.

A- Du ser de har?

L- Ja, det &r val din motivation 4.07?
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A- Nej, det ar en annan grej det har. Det ar byggstod for att skapa motivation i foretag. Det ar
sahar, det finns da alltsa foretaget har ansvaret for vissa saker, de har grundlaggande
paketen som maste finnas, alltsd du har bra ledarskap, du kanske har mentorskapsprogram
for att fa in folk nar man borjar, att I6ner och forméaner ar schysta och man tycker de ar
rattvisa, att det finns for de som vill utmaningar pa nagot satt liksom avancera och gora
karriar pa nagot satt, att man jobbar med tillit och uppskattning pa nagot satt, att folk kanner
sig valkomna och tycker det ar en bra arbetsmiljo, intressanta arbetsuppgifter oftast en san
har sak som folk prioriterar fére I16n. Har man intressanta kul arbetsuppgifter sa ar det
viktigare an att man har en jattehog l6n, har man daremot trakiga arbetsuppgifter da galler
fortfarande *mummel* ganska viktigt va. Det finns flexibilitet alltsad behover jag sitta pa
kontoret, kan jag sitta hemma osv. det har liksom nar man gor saker pa dagen och sa va.
Hur involverade foretaget ar liksom for de olika individerna, hur val man kommer in i
gruppen, befodransordningar och sddana saker. Det finns mycket saker, det har landar i ett
ledarskap och ett foretagsansvar att alla de héar bitarna finns pa plats. Sa har pratar vi ren
management och det har ar foretagens ansvar att se till att de har sakerna ar pa plats och
alla liksom kanner att de ar med pa taget egentligen da va. Har man sadana har saker da
finns det mycket stdrre mojlighet for att den interna motivationen ska fungera, ség till
exempel att du inte har intressanta arbetsuppgifter da kommer motivationen att minska, ség
att du kénner att du har en kass 16n, vi pratar pengar foér det ar viktigt, ja tycker du att du
jamfort med alla dina kompisar att du tjanar jattemycket mindre ja dd kommer motivationen
att minska. Kanner du dig inte utmanad pa jobbet, att du far liksom goéra spannande nya
saker utan bara mal pa ja da tappar du motivationen, ja ni forstar principen.

L- Ja men verkligen, verkligen.

A- Sen finns det delat ansvar, arbetsmiljon. Ja jag har ju varit i Stratiteqs lokaler och det &r ju
fantastisk fysisk arbetsmiljo, alltsd hur det ser ut, hur kontoret ar och sadar da. Sen finns det
ju en psykosocial-arbetsmiljo ocksa dar alltsa hur du ar nar du kommer till jobbet ar du sur
och grinig och bara liksom &r negativ pa alla méten sa kommer arbetsmiljon inte bli bra eller
man har kollegor som &r sura och griniga och sa vidare. Hur man ar mot varandra. Balans
jobb och fritid, det ar ett delat ansvar. Har du for mycket pa jobbet sa maste du lyfta det och
foretaget maste ocksa se det, det ar ju ocksa sadana grejer alltsa ar det for mycket da
kommer din motivation att minska foér det blir fér jobbigt helt enkelt. Sen finns det dar
personliga ansvaret, medarbetarskapet, alltsa hur jag & mot min chef. "Gaér jag min chef
bra?", det ar faktiskt ett omvant ansvar, det ar inte bara chefen som ska gora dig bra, det ar
tvartom ocksa. Hur jag ar mot kunder hur jag ar mot medarbetare och hur jag & mot mig
sjalv. Tillslut finns det dethar nar man borjar titta pa de yttre motivatorerna, allihopa de har
grejerna man har visat ar saker ar saker som styr den inre motivationen. De morkbla har
(syftar pa bilden som visas) da borjar vi titta pa yttre motivatorer. For att sen kan det
naturligtvis vara i utmaningar och intressanta arbetsuppgifter kan man lagga in sadana har
grejer va. Men i botten ar det sdhar om nagon av de har grejerna under perioder skulle vara
mindre bra kan man da kanske da med yttre motivatorer starka nagonting, till exempel &ar det
sahar att man tittar pa mittenblocket, intressanta arbetsuppgifter, har du nu Rasmus borjat
som konsult. Vet du vad det innebar?

R- Att jag jobbar for en kund, och det kan vara olika kunder ju.
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A- Ja det kan vara olika kunder. Vad konkret innebar det praktiskt? Jo du maste bdérja fora
din tidrapport. Det kommer du marka att det ar bland det absolut javligaste och trékigaste en
konsult gor. For du ska komma ihag vad du har gjort, mot vilken kund, vilken uppgift du har
gjort, du ska skriva vad du gor for nagonting. Och du ska gora det har varje dag. Det kan lata
jattemarkligt, men det har ar skittrakigt.

R- Det later skittrakigt haha.

A- En del gor det med en klackspark och tycker det &r ingenting, och en del som jag skjuter
upp det till mandag klockan 8 for da maste den dar javla rapporten in. Jag har alltihop i excel
eller Outlook sé& jag klarar mig liksom, for det &r mycket lattare an det hela ERP systemet
som &r skitkrdngligt. Dar ser man ju sahar, okej beteendeanalys for en tidredovisning, vad vill
en projektledare. Jo, ett du ska fora in tid varje dag, du ska fora in tiden pa ratt projekt och
ratt arbetsuppgifter, du ska beskriva med ord sa folk forstar vad du har gjort. Det vill du, och
det ar inte helt latt kan jag sdga. Du sitter dar, klockan &r fem i fem, du ska precis ticka ivag,
du ska skriva tid pa en kund. Sa inser du att du har inte det projektet, da maste du hora av
dig till projektledaren och saga "lagg upp mig pa det har projektet sa jag kan fora tid", da
tanker du "ah jag har ett annat projekt, jag skriver det dar" och sa startar hela
rattnignssnurran sen da. Sa dar har du beteendeanalysen, och da sager jag "men hur kan vi
beltna det har da?" sa att du faktiskt gor ratt?

R- Nej, hur gér man det?

L- Gamifierar.

A- Ja, da tittar du pa kanske winning streak, hur manga som har lyckats fylla i sin tid ratt i en
viss tid s& belonar man det pa natt vanster och sa vidare. Men ar ni med pa inre och yttre
motivatorer?

L- Absolut.

A- Harligt.

R- Det jag undrar lite ar att, detta och motivation 4.0 ger en tydlig bild av vad som ar
vilket, men i en I6sning hur kan dessa inre faktorerna liksom skapas? For det kédnns
som det ar ganska latt att prata runt det, att detta ska goras liksom. Men hur
implementerar man det liksom nar man val vill fa fram det?

A- Alltsa i en san har l6sning far man titta pa vad det ar for beteende vi vill stimulera och det
som kréaver lite effort och kanske aven ar trakigt det jobbar man med yttre motivatorer. De
andra bitarna dar ar det ju faktiskt hur organisationen ar och fungerar, inte s mycket det du
bygger in i en systemlosning. Du kan ju bygga in saker som till exempel de har solstralarna
pa Skanska &r ju till for att faktiskt gora varandra battre och ge varandra cred och hela det
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systemet bygger ocksa pa att man ska kunna sprida kompetens. Det har kan lata otroligt
konstigt, men i storre byggorganisationer det har &r inte bara Skanska problem, sa finns det
massvis av folk som kan otroligt mycket men de ar otroligt decentraliserade. Stora byggbolag
finns idag inte bara varje ort i Sverige de finns ju pA manga manga stallen pa olika
byggarbetsplatser, och sprida den kompetensen &r ju skitsvart. For du kanske sitter pa ett
bygge i 3 ar uppe pa hoga kusten, traffar inte en kaft av samma yrkesroll som du har. D& ar
det ju viktigt att bygga in s& man kan fa hjalp och hjalpa andra, ar en av de stora grejerna i
ett s&nt har system ar ju att gora det sexigt att sprida kompetens. En del ar ju sdhar, "men
vanta har nu, om jag talar om allting jag vet och kan som &r unikt fér mig. Da kan ju dem
ocksa det och da kanske jag inte far behalla mitt jobb." Vilket ar helt fel tank, men det dem
som tanker sa. Har lyfter man upp och belonar dem som faktiskt ar duktiga att dela med sig
av sin kompetens, det blir sexigt att gora det. Det ar nagot att efterstrava, och dar ar det ju
valdigt mycket en yttre beldning den inre motivationen att spira.

R- Ja det &r jattebra, det ar superbra.

L- Jag har en fraga, ni har ju implementerat I6sningar pa till exempelvis Skanska eller
Skistar. Och generellt inom gamification hur ofta anser du att implementerade
l6sningar ar lyckade? Om man kan réakna pa effekten av en implementering.

A- Det beror ju p3, vi jobbar ju enligt modellen att vi alltid tittar pa vad ar Behavior Economic
pratar vi om, vad ar det for beteende som vi vill forandra som pa nagot satt ska starka en
affar pa nagot vanster. | Skistars fall sa var forsta grejen var att satta ett namn pa skipasset,
det andra var att gora ett skipass mer vardefullt, vara rddd om den. Det tredje var att géra det
roligare att, ar det kul att aka skidor hos Skistar och roligare an andra sa kommer man
komma tillbaka till en Skistar anlaggning, for att du vill ha mySkistar, det far du inte. Da kan
du se mySkistar 887 496 medlemmar utan att dverdriva kan man saga att kanske, om vi
hade flyttat oss tillbaka till 2009 nar man inte kunde kodpa skidpasset online utan man kdpte
det i skipasskiosk dar de inte hade koll sa ar kanske tva tredjedelar av dem hade skistar inte
haft en aning om att de akte skidor hos dem. D& pratar vi alltsa 600 000 personer som de
inte hade en aning om. Jag vet inte om ni nagon gang har haft en kurs dar man raknar pa
vardet pa en e-postadress utifran ett marknadsperspektiv. En e-postadress ar vard en hel del
om man sager sa.

L- Jo men det har jag markt.

A- Dar ser vi vad den har l6sningen ar vard for Skistar, vi vet ju ocksa att de har investerat
ganska mycket pengar i den.

L- Det maste ju anda vara kul att fa se den effekten.

A- Jo och sen far vi ju av de har som aker skidor i en skistar anlaggning ser vi vilka liftar de
aker i s& man kan borja gora profiler pa hur bra skidakare du &r, eller oj de har ar foraldrar
fast de ar alltid i barnliftarna.
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L- Eller nybérjare?

A- Sannolikhet liten. Finns ju moéjligheten s, men sen kanske man knyter barn till sig i
mySkistar. Man far ju ungefar som Ica anvander den nar ni handlar pa Ica om ni har ett Ica
kundkort anvéander de statistiken mot det er ocksa da, med och mot er. Det & samma hér, all
akdata gar att koppla till en person och bygga profiler kring det har. S& ar det ju. Sen vet vi
det ocksa det att det &r manga som kommer tillbaka bara for att mySkistar finns.

L- Patal om att komma tillbaka, efter ni implementerar, gor ni ofta aterbesdk? Ni
jobbade med skistar manga ar i och for sig. Jag tankte pa Skanska eller statliga
verket.

A- Skanska ar ju ett onboarding projekt som ar, det ar ju inte ett fardigt system pa nagot satt.
Det ar egentligen bara strategiarbete an sa lange. Det ska ju byggas, men vi har pratat
mycket om det ute darfor kan jag namna det. Det finns redan dar ute liksom. N&r det géller
forelasningar kan det bli en sen blir det inget mer, nar det galler systemlésningar som Skistar
det ar ju liksom nu till exempel har det aldrig varit en app, och nu ska det bli det. Alla tror det
ar en app fast det ar egentligen en mobillésning. Men nu ska det bli en app, det ar ett on-
going jobb dar man standigt utvecklar produkten for att fornya och férbattra. Nar allting ligger
i appen ska vi borja titta pa nya funktioner. Det finns ju saker vi kom pa dar forsta sommaren
dar egentligen som vi fortfarande inte har implementerat, sa det finns mycket att gora.

R- Jag tankte pa det ocksa, dar nar ni, nar du da har erfarenhet fran andra gamifierade
I6sningar. Hur mycket av det kan du ateranvanda? Eller beh6ver man uppfinna hjulet
varje gang?

A- Nej, det &r ju det som ar grejen med den hér, jag bérjade ju lite med att prata om den har
beléningsmotorn som vi lagt ner otroligt mycket tid i. Den &r ju ateranvandbar, sa vi borjar ju
aldrig pa scratch, vi har ju dels 9 ars erfarenhet av att bygga denna typen av lésningar utifran
ett strategiperspektiv, men ocksa ett tekniskt perspektiv och for att forsta det har, vi borjade
pilla pa pinsen dar (refererar till tidigare i samtalet), men gor det enkelt. | skistars fall varje
gang nagon blippar sitt skistar ar det ungefar 600 transaktioner cirka som gas igenom. Nar
det ar som mest folk som aker skidor ar det kanske en halv miljon blipp i timmen, det ar
transaktionshanteringsystem som ar ganska haftigt. For alla vill ha resultat, "blipp dar gar du
igenom skipasslasaren, dar kommer stolen, dar tar du upp telefonen och ser hur det gar" vi
pratar responstider pa mindre an en halv minut. Vilket vi inte hade raknat pa forsta releasen
kan jag saga.

R- Det kan jag forsta.

A- Vi missade, vi gjorde tester, "sag att 250 pins, mer kan man fan inte géra" for det kravs lite
kreativitet och grejer dar va. Da gjorde vi lite kalkylationer pa de, vi gjorde system och
lasttester pa kanske 400 pins, for det &r ju en utopi att de ska kunna gora det... Ja eller hur!...
Vi missade grovt Skistars kreativitet gallande gora pins, sa systemet gick skitbra nar det var
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l&g intensitet i november och december. Sedan blev det jul, da gick allt ned. For vi hade
missat att se hur manga pins de hade gjort, vilket var 600.

L- Oj!

R- Jag vet bara sjélv den, det svammar éver med dem.

A- Sa att utifran ett dataperspektiv svammade det 6ver ocksa, men nu ar det ett lastsystem
som &r ganska héftigt. Det ar jattesvart att forstd, "men vada hur svart kan det va?". Jo det &ar
svart.

R- Jajag tror dig.

A- Det blir sddana otroliga mangder data va. Det &r liksom inte 30 personer som aker skidor,
det ar en halv miljon blipp i timmen.

L- Det ar en del folk.

R- Har du sett under denna tiden, da har du &nda varit med i vaggan av gamification.

A- Jai Sverige i alla fall.

R- Har du sett nagon trend under den senaste tiden? Att man jobbar pa det pa olika
satt nu jamtemot i borjan.

A- Assa vi gor ju det i med att vi kopplar det till motivationsteori. | bérjan pratade vi bara
gamification. Under manga manga ar var det skitsvart, folk forstod inte, de tyckte det var
haftigt. "Nah, vi ska byta ERP system sa det gar inte." Ja men det kanske inte ar samma sak,
sa vi salde inte sa mycket andra grejer. Sen har det lossnat lite grann. Nu bérjar det bli sa att
folk borjar leta efter det, for man borjar hitta andra satt att framforallt motivera anstallda for
man har borjat forsta att pengar inte ar the golden thing.

R- Det ar superintressant, for bade pa universitetet nar vi pratar om detta med larare eller om
man pratar med folk i branschen sager manga, vi ser det ju inte s& nu, men manga sager
"det va ju en hype forut, men sen har man inte hort s& mycket om det, det har varit tyst i 5
ar." Men vi har ju ocksa forstatt att det inte ar fallet, sa det ar ju kul att du har tankar kring
det.
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A- Ja nej sd ar det inte, framforallt sa ser vi att det &r mer och mer féretag som borjar titta pa
det mer och mer djupare. Problemet ar att, om man ska lyfta problem, ar att alla vill hitta den
dar gyllene snabba vagen dar man fixar till nagot lite snabbt, och den finns inte. Ja man kan
ju jobba med utbildningar och sadana har saker och forelasningar for att fa folk att forsta
saker men att bygga nagonting som faktiskt fran idag, och langsikt éver tid motiverar
anstallda, du kan gora nagonting som fungerar ett tag. Men du maste jobba med lésningen
liksom, det maste ju faktiskt finnas en tanke och strategi bakom. For folk slanger in "vi lagger
in lite pins och topplistor sa blir det nog bra", nej det ar mer och det maste till andra saker,
andra mekanismer i det har va s& man tillgodoser behovet hos anvandarna. Pins och badges
ar jattekul i borjan men sen behovs det andra saker. Sa ar det.

R- Jag ar superglad att du stéllde upp pa detta, jag ser att klockan borjar ga mot en timma.

A- Har ni fatt svar pa alla fragor?

R- Jag kanner det. Kanner du det ocksa Leo?

L- Ja absolut.

A- Om det ar sé att ni kommer pa inte ar sa, sa skicka ett mail sa kan vi gora uppféljning i sa
fall.

R- Det vore superschysst.

L- Jag har en fraga till dig om du kanner till Yu Kai Chou och Octalysis framework?

A- Absolut!

L- For vi bygger mycket av var uppsats pa hans framework, vi tycker hans motivationsteori ar
valdigt intressant. Vi tycker det var valdigt intressant att fa prata med dig da du byggt
motivation 4.0 ocksa.

A- Alltsa sa har ar det, jag gillar hans. Vi jobbar ju aldrig egentligen med svart-hatts
gamification, black-hat, fér han pratar mycket om den. Men han kanske undviker den ocks3,
men det ar bra att veta att det finns liksom de har andra typerna av motivation utifran det har
perspektivet. Men han har valdigt mycket intressant och alltihopa, problemet for mig det var
att jag liksom borja innan jag laste hans bok sa vi hade byggt mycket av dessa modellerna
sjalva, alltsa ramverk och arbetssatt innan vi kom dar och nu kénns det sahar "mjaa han far
kora pa med sin grej, han ar duktig”. Jag har last boken och tycker den é&r jattebra, vi har
plockat upp saker i vara arbetsprocesser och sa. Men har man ingenting &r det jattebra att
borja, om man haller sig till white-hat delen.
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L- Vi haller med, verkligen. Det ar battre med morot &n piska.

A- Ja sen finns det ju situationer. Jag vet han visade, GamifyUs var ju har i december. En
arlig gamificationmassa, och jag var uppe med Skanska, den dragningen dar. Men da var jag
ju ocksa Chou dar, da visade han en bild pa en vackarklocka. Vackarklockan hade en
ganska stor dollarsedel, typ en hundradollarsedel insatt i, och om man snoozade tuggade
den upp 1mm av sedeln, snoozade man en gang till tuggade den upp 1mm till. Det ar fan
black-hat! haha. Hur lange vill jag sova? Ja det kostar.

R- Ja det ar verkligen avoidance of loss.

A- S& man ska inte underskatta den kraften heller.

R- Det kanns som att det ar valdigt kraftfull att kunna anvanda black-hat liksom. Att
det & de som, om man tanker valdigt kortsiktigt, ar det som ar det kraftfullaste kan jag
se det som. Hur ar dina tankar kring det och anvands det da mer i vissa fall?

A- Valdigt svart att svara pa det da vi férsoker undvika det helt. Vi vill jobba med positiva
grejer och positiv psykologi egentligen, men sen kan jag se att det finns lite kul applikationer
sadar. Men aven om man vet att det finns en san vackarklocka, vill man anvanda den?

R- Vill man betala for den?

A- Vill man betala for den? Alltsa jag tror att du kan vinna kortsiktiga poanger men du kan
inte gora nagot hallbart pa sikt. Det ar darfor Taylor och piska/morot inte funkar langre enligt
Daniel H. Pink. Sa du kanske far en effekt pa kort sikt sa du kan géra en kul grej med det,
men inte om du ska jobba langsiktigt 6ver tid tror jag.

R- Nej men det &r ju precis det vi har forstatt att han sager ocksa att man kan motiveras till
det en kort stund, men sa fort man har kommit bort fran det vill man inte in i det igen.

A- Nej sa ar det. Men det ar bra att vara medveten om det.

R- Ja detta har jag sett jattemycket nu nar jag vagt olika jobbalternativ mot varandra, sa att
vara medveten varfor jag blir motiverad av att varfor man blir motiverad att valja det eller
detta. Det ar haftigt nar man kan se det liksom.

R- Ar det okej att vi anvander ditt namn och de féretag du namnt?
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A- Inga problem alls, det &r bara kdra! Det vore kul att [asa det ni skrivit nar ni gjort det.

R- Sjalvklart, sjalvklart skickar vi ut det.

A- Suverant.

R- Vi skickar aven ut var transkribering av detta, sa du kanner att det ar rattvist.

A- Ja skitbra. Stort lycka till!

R- Tack s& mycket och stort tack for att du stallde upp.
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Appendix 4 — Transkribering av intervju med
Jesper Persson

J = Jesper Persson
R = Rasmus Persson

L = Leo Rogeman

L: Allright, da kan vi borja med att presentera oss. Leo, Rasmus och Jesper.

Vad har du for titel och arbetsuppgifter/Bakgrund?

J: Ja bakgrunden &r att jag hoppade pa internetvagen 98, gick en utbildning i Karlskrona som
hette Hyper Island. Och déarefter har jag jobbat pa ett antal stallen, inte s& manga faktiskt, jag
har hoppat fran ett féretag uppe i Halmstad dar jag jobbade ett halvar ungefar. Var reklam.

L: Vad gjorde du dar?

J: Da var jag webbdesigner, med allt vad det kan innebara. Bade grafisk formgivning och
HTML kodande kan man val séga. SEn efter det sa flyttade jag till Danmark precis innan
dotcom doden kom kan man val saga. Det var ocksa ungefar ett halvar dar. Dar blev jag
ditlurad av en kollega, numera kollega. Att jobba déar och néar vi fick sluta dar allihopa, de gick
ifrdn 100 pers till 20 pers pa ett halvar liksom. D& bestamde vi oss for att starta eget sa vi
korde eget direkt, fran 2001 till 2010 tror jag det var ungefar.

R: Okej
J: Lltet foretag som hette Bronson Interactive.
L: And& en imponerande period.

J: Det gick bra, vi jobbade mycket mot reklambyrder och annat. Inget storre liksom, projekt.
Utan ganska aterkommande utdrag med lite mindre liksom.

L: Utveckla hemsidor primart eller mer at ...

J: Det var bade hemsidor och digitala produktioner i dess olika former. Men vi tyckte att det
blev lite fér mycket o styra o sen nar vi borjade sélja... vi var fyra anstallda och det ar ratt
mycket att man maste forsoka bade sélja och hantera allt det dar administrativa. Och ja, det
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var ingen av oss som tyckte det var sarskilt roligt. Sa efter det sa blev vi uppkopta, gick
samman med ett foretag har, 24HR, i Malmd. Och det ar har vi ar idag. Idag har vi faktiskt
gatt tillbaka och kopt tillbaka halva 24HR istéllet. Sa cirkeln sluts!

L: Jaha n& vad roligt.

J: Saidag ar min roll mer at det grafiska an vad det galler kodande, for idag har vi en mangd
anstallda har som ar utvecklare. S& da blir det primart granssnittsdesigner till att jag kan
hjalpa till med frontend design till en viss gréans men jag har ingen, jag ser mig inte som
utvecklare utan, men jag kan mycket som behovs for att f saker att fungera och se ut pa ett
prototypstadiet.

R: Sa hur tidigt brukar du kommain i projekten?

J: Det beror lite pa, i vissa projekt kommer jag in relativt tidigt. Nar vi ska forsoka sélja in en
sajt eller en kund eller om vi blir inbjudna, lamna en offert osv. D& kommer jag ofta in relativt
tidigt. Det kan ocksa vara att vi far ett projekt i knat, det kanske ar en kund som vill byta
plattform fran nanting till nanting annat o de inte &r riktigt néjda dar de sitter idag va. Da
kanske det ocksa ar lage att titta pa hur saker och ting ar. Det kan vara att vi far hit ett projekt
fran en annan byra kanske, som vi har det har som de utvecklar at oss. D& har vi massor att
gora men de kanske inte har sa mycket. D& har jag ofta en hovrande roll att se 6ver, det har
maste goras om osv. Da kanske det blir mer supportande design i huset det ar ju det dar att
min roll &r lite flytande idag. Jag gor inte bara en sak men jag skulle sdga att jag ar
granssnittsdesign och till viss del i User Experience ocksa. Det hanger ihop lite dar.

L: Jamen det maste ju vara roligt att ha det lite flexibelt sadara. Hur ser du pa
motivation nar ni designar exempel, och hur mycket paverkar det ditt arbete nar du till
exempel gar in och designar hur det ska se ut estetiskt pa till exempel en hemsida?
Hur mycket.. du pratar ocksd om User experience, hur mycket paverkar
motivationsfaktorer? Hur mycket aktivt ar det?

J: Till en viss grans gor vi det. Men det &r ju oftast om man ser pa projekt som vi har har sa
ar det ju det att oftast sa har de nan typ av profil, ndgonting redan existerande. Det &r inte sa
ofta som vi kommer startups. Vi har ju jobbat med startups ocksa men da finns det ju oftast
nagonting att ta hansyn till. Det har redan visat sig pa tryckt material. Det kanske haft en
hemsida forut. Sa lange det inte galler att man skriver en helt ny profil, det ar inte det som ar
varat utdrag liksom. Motivering ar val egentligen att man haller dig sjalv och att man tycker
det &r intressant och roligt. Att man far lasa in dig pa kunden och se méjligheter vad som kan
astadkommas sa att visst, man kan ju saga det personligt. Jag kan ju ha en dalig vecka déar
jag kanner mig trott. Da ar ju motivationen mindre kan jag lova. Men motiveringen kan ju
paverkats av att det tar langre tid, man kommer inte till skott, man hittar liksom inte riktigt
nanting som funkar for en. Formgivning idag ar ju att saker ser ut pa ett satt men det ar
ocksa hur det fungerar och hur saker och ting fungerar tillsammans liksom. Det har ju liksom
alltid vara vissa grundkorn, content som anvandaren kan sjalv liksom. Sen har vi allt det dar
andra som ar liksom inbyggt i det med navigering osv. Alla de har komponenter som de inte
kan paverka. Det ar det som ofta ar utmaningen kan jag val tycka. Nu har vi precis tryckt ut
en, vi kommer bygga upp sidorna héar o da far det bli, ska jag saga, grunden for det som ska
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designas sen. Det kan vara en sida, vi har 5 st sidor da skiter vi i navigeringen - vi bara
smackar upp det pd samma gang sa allt finns med liksom. Medan har man nan féretag som
har kanske 200 sidor da talar vi om nagonting helt annat. Sa jag hittar ju ofta motivationen i
att det ar en utmaning i att I6sa det rent konkret ocksa. Det ar da UX delen kommer in, hur
ska detta funka? Sen hur det exakt ser ut det ar egentligen att man har kanske en
designguidelines som man skapar istéllet. Vi jobbar med, det kan jag faktiskt nd&mna. Forr var
det alltid att man designade en sida om att ofta fran en normal laptop sida, men idag har vi
stora skarmar ner till mobilen till liggande landscape laget till tablet. Alla ni forstar. Sa dar ar
det mer att man gor en styleguide som man sen applicerar pa olika komponenter. Det finns
ju CMS, en av de mest pupilarar, en ar ju wordpress. De gar ju nu fran att alltid skapa
sidlayouter som var fordefinierade som du sen kunde fylla i. Titel, textblock osv. Da kunde
man mha vissa koder skapa layouts men det var inget roligt. De har nog ocksa gatt 6ver till
sidbyggartank.

L: amen lite drag and drop

J: Aa det ar lite sa va, det ar pagebuilder gar det har under. Gutenberg heter det. Sa till och
med de har ju det direkt men det staller ocksa mycket mer krav pa anvandaren i sig sjalva for
ska man bygga nagonting sa ska man... ge for mycket makt till power sa kommer ocksa
storre krav pa den som jobbar med, sa de kan forstora det valdigt latt. Sa det ar hela tiden
balansen. Ska man lasa allting till, ska man bara fylla i den har texten och sen tar hand om
allt annat. Eller ska vi lata dem fa stdrre mojligheter, det ar en avvagning som, det &r dar vi ar
idag egentligen. Vi ser problem med vissa foretag klarar inte av att hantera det for att folk har
annat for sig, de ar inte speciellt intresserade, de gor inte det pa heltid.

R: Ser du nan.. i att ge anvandare mer mojligheter liksom? Och mer alternativ, vilka
risker och vilken potential ser du i det?

J: Mm.. Riskerna ar ju att de bygger upp layouter for att de kan géra det som ser forsrkarliga
ut. Det kanske dessutom inte ar s genomtankt i alla lagen. De kanske ser bra ut nar man
tittar pa sin laptop men sen sa tanker man inte pa hur det kommer fungera sen nar det
kanske gar ner till mobil lage. Det kan antingen vara langden av text man skriver som rubrik.
Har funkar det jattebra, allt far plats, och har man da inte stod for att ta hand om det sen i det
lilla l1aget (mobilt) da kan det vara att CMS:et eller systemet man anvander inte ger riktigt den
detaljstyrningen som man kan séga till att aa men jag vill att det har ska handa néar jag ar pa
tablet och jag vill att det har ska handa nar jag ar pa en mobil, det kan vara att man minskar
textstorlek eller att man minskar, eller kapa text. Det finns massa olika saker att géra. Men
ofta har man inte riktigt s& mycket val. Man kan liksom placera ut block, jag vill ha en bild
dar, text dar. Bilden fore texten, s kommer det som star hamna ovanfér och det kanske man
inte vill. Man maste tanka pa horisontellt och vertikalt flode. Och har man inte sagt nagonting
sa blir det svart. Om de da lagt bilden till vanster och texten forst sa hamnar ju bilden sadar.
Amen sa vill vi inte ha det. Det &r klart vi kan fixa det med webbteknik men da maste man
ocksa bygga in det som en option i deras, i adminet, att jag vill att bilden ska ligga ovanfor
texten oavsett mobillage. Sa det ar mycket komplexiteten, den har ju 6kat enormt mycket
samtidigt som man verkligen nu kunnat ge dem ett verktyg. Nu kan ni bygga sjalva. Man kan
ju gora sa att man bestaller nagra sidmallar, har har du lite att borja med, utgd ifran dem.

R: Hur manga val ska man skapa? Ar det battre, hur..?
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J: Det beror helt o hallet pA mottagaren, den som sitter... om du har en kund eller redaktor s&
tycker jag att man kan ge dem allt sa att sdga. Men om det &r sahar att vi har kunder som
ica, ikea varumarke nar det galler sddana har shoppingcenter da har de ju service centers
runt i hela europa, ryssland asien. Och da bygger de ett system som inte &r wordpress, ett
helt annat, mycket storre. D& har de ju folk som inte har ndgon aning om vilka som kommer
att hantera det har shoppingcenter hemsida. Vissa fall blir det ratt bra, men i manga fall sa
anvands det helt fel pa grund den manskliga faktorn. Vi kan bara bygga ett system och goéra
viss typ av interaktion men man marker sa fort man lagger for mycket hanglas, du kan inte
gora detta eller detta. Da borjar de... da soker man gora andra losningar som gar runt det
istallet. Och det ar det vi marker s att... oftast ar det battre att utbilda och att ha folk som vill
lara sig.

L: Just det har med att viljan att lara sig, hur, det kanske ar grundlaggande hos olika
individer séklart, att man ar konservativ eller progressiv osv. Men hur kan man bygga
runt det har sa att man kan engagera flera anvandare och anvanda den har nya
webbdesignen, nya hemsidan? Om man ska migrera fran en gammal till ndgonting
nytt.

J: Ja jag tror att man kan engagera dem genom mdjligheterna. Oftast finns det liksom, varfor
man gar over till en sidbyggardriven grafisk form eller sidlayout, det &r ju oftast att man kant
sig lite instangda i det gamla. Att till exempel sa har vi, det kan vara museum, sa har de
oftast en utstallning, o da har de ju haft ett satt att visa startsidan pa o ett satt att visa
utstallningen pa. De tycker att, vi brukar gora detta och detta. Vi vill kunna lagga till film, fler
bilder osv blablabla. Vi kanske inte har behov av det pa alla (anstallda/anv). Med sidbyggar
kan man istéllet sdga, skapa en ny utstallning. Ni ska iaf en bild i toppen, det kraver, for det
kommer alla de gamla arkiverade utstallningarna sen 20 ar tillbaka ha. har ska det vara en
fullskarmsgalleri av nagot slag, eller kanske en film som dyker upp eller det kan vara precis
vad som helst som da stdds i det har nya sidtyperna. Och det tycker jag nog ar fantastiskt
men det ar lite s att nar internet kom sa var det ju kaos. Idag kan man néastan se tillbaka pa
det och tycka att det var lite skont och vilt pa den tiden men det var flytande giffar och precis
Overallt. Men det var for att mojligheterna var plétsligt oéndliga och det ar lite det som
kommer ocksa men det ar lite frAn kund till kund hur restriktiv man ska vara med att lasa
funktionalitet eller inte. | fallet med dar vi har stérre sahara corporate kunder da véljer ofta
dem sjalva da att na las det, det vill ofta minimera riskerna. Men om jag kan séga att de ofta
det I6ser man ofta saker pa annat satt istallet.

L: I ditt praktiska arbete, har du tagit hjalp av gamification som verktyg for att motivera
anvandare eller att géra hemsidor mer interaktiva. Gar in lite pa spelteori eller
spelelement i sjalva uppbyggandet av ett digitala [6sningar eller hemsidor?

J: Gamification ar ju en av de patterns som finns som man kan applicera pa digital
produktion. Vi har dock inte rullat ut sd manga projekt dar vi tycker att det ger mervarde men
vi har det ofta mera och vi har haft det i ett antal olika fall. Ska det ge mening s& maste det
ge bra mening &t anvandaren ocksa. De béasta stallen som jag ser det &r i sddana trakiga
stallen som man vill gora lite roligare. Jag kollade lite pa LinkedIn till exempel. Att fa dig att
fylla i hela din profil for att hoja statusen pa dina inlagg och det blir tydligare och synligare
och allt det dar. Men nae vi har oftast inte dragit det fullt ut men den finns alltid dar. Vi har till
exempel en kund som sa att de ville ha gamification pa en grej. Det slutade mer att vi
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fragade dem varfor, det ar den kraftigaste fragan, varfor. Ja men det ar ju bra (fick vi som
svar), det blir ju roligare. Ja men vad ar det som kunden behdver. Gamification, om man inte
gor det ratt, med en arlig mening varfor, sa ser ju anvandaren det direkt. "Okej ni har
applicerat nadgonting for att det ska kannas lite roligt" ... men plotsligt faller allting med det. Sa
det ska vara tydligt varfor man gor det, att jag kanske far poang, levlar upp eller kanske hojs i
grader eller det kanske ar sa har att man har ett avancerat system dar vi vet att detta ar
svart. Du gar in och har en liten profil och du ar kanske rookie nar du borjar men man ser att
du ska na upp till nivd 5, nu ar du pa forsta. Och att man sen d& med det har systemet
presenterar nya funktioner och nya saker som ska utféras efterhand sa att man nar liksom
uppat pa stegen. Det ar nagonting som ar anvandbart men det &r ingenting som vi har markt
att det anvands inte av oss s ofta pa vara liksom skarpa projekt. Det ar oftast vi tar upp och
pratar om det och kunden har ofta ndgon idé ocksa men i de lagena som det vart har har vi
aldrig liksom kunnat styrka eller hjalpa dem, bekréfta att det ar ratt vag att ga.

L: Ser du det mer som en hype som har kommit de senaste aren an ett faktiskt
anvandbart verktyg?

J: Det ar ett anvandbart verktyg absolut, det var en hype i bérjan och iom det s& applicerades
det fel kan jag tycka pa manga stéllen. Det marktes att "nu ska vi kdra gamification”. De som
lyckas, de lagger ju ner verkligen de gor det helhjartat. Du kan inte bara applicera det sahar;
nu ska vi gamifiera detta sahar som en magisk trollstav. Sa detta ar liksom formen for att
gora det, utan det ar helt olika fall till fall. Jag kan tycka att det fungerar ratt bra pa e-shoppar,
viss typ av e-shoppar, jag tror att det & Webhallen tror jag som har lite at det dar hallet att
man vinner lite badges och lite, de har en ratt nedskalat men iom det sa far jag lite rabatter
och sadar. D& far man en tydlig signal om varfor jag ska gora saker och ting. Men ger man
inte dem en gamification dar jag liksom ska se det som ett spel, det & domt att misslyckas.
Det finns dem som tanker att de vill gora ett kul spel. nej nej nej, jag kommer inte till er sajt
for att spela spel. Men man kan anda gora det lekfullt. Lekfullt &r faktiskt battre pa det hela.

L: Och ta in vissa spelelement som du sa med badges och nivaer, lojalitetsprogram osv.

J: Ja Precis. Dar funkar det bra. Och aven pa trista moment nar man ber saker. Just det har
formulara ar ju det starka. Nar man behover ha valdigt valdigt mycket information sa ar det
det ju sa att man kan ju antingen gora fel och vréaka ut allting pa en gang eller sa kan man
presentera det liksom lattsmalt i sma bitar per gang. Kanske t o m sa att om jag vill fa ndgon
att signa upp och borja anvanda den har webbtjansten till exempel. Da vill jag att den ska
borja sa fort som mdjligt. Titta pa det har. Och da ska bara krava det absolut minimala for
stunden. Det kanske bara ar namn och e-post. Thats it liksom. Men sen efter, man kan ju
liksom ha koll pa hur mycket tid de spenderat eller vad de har lyckats géra. Och att man
nasta gang de loggar in sa fragar man nanting annat, da gor de vad. Du far tillgang till detta.
du far det har fordelen. Och det &r ett satt att géra gamification, det kanske inte ens ser sa
roligt ut heller. Gamification kan ju vara sa olika betraktare, det kan vara nagonting som
kanns som nagot super mario spel men kan ocksa vara sa att man presenterar innehall i en
takt som kanns liksom lugnt och skont.

R: Detta trakiga sattet da, ar det nagonting du eller ni har jobbat med, som man ser det
som gamification?
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J: Ja, vi kan ju se det. Det kommer ju ofta, vi stoter pa ofta problem nar man jobbar med
mobila tjanster. Dar maste man snabbt och latt kunna fanga fokus och da blir det oftast sa att
man vill veta vad folk forvantar dig och da ar onboarding processen som kommer.. det gar
val hand i hand med gamification. Det ar ett satt att presentera hur systemet funkar. Sa det
ar oftast dar jag har hamnat, man gar in garna osv. En trevlig onboarding upplevelse. Men
sen far man vara medveten om att alla de har sakerna kostar tid och utveckling. Och om
man da sen borjar rakna pa det liksom och ser hela konceptet som, det &r inte s& manga
som har gatt hela vagen och bestéller det d&. Satt en prislapp pa det sa blir det ju, jamen
detta &r ju, det &r ju hundra timmar. Man ser ju ofta de har riktigt bra losningarna pa
hogprofilsforetag. Allting som google slapper nar det &r nanting som ska na miljoner
anvandare direkt, da ar det oftast tipptopp och de har, de tar val hand om vad anvandare far.
Forsta steget. Men om man da sen kopplar det. Ett internt, det kan vara ett intranat. For det
forsta kanske de har egna utvecklare som ska forsoka implementera detta och de har ingen
som helst erfarenhet av frontend pa den nivan. Dem loser ju inte det plus att de inte ser det
som lika viktigt plotsligt. Men det har ju vart lite sa att man har en enkel gamification, det kan
vara sd att "jag har ett industriellt storre foretag" som jobbar ratt mycket med. Och de har
mycket data som ska fyllas i av anvandare. Det ar lite som LinkedIn men deras system
bygger mycket pa att de vill ha den har kollegor, de kér med Sharepoint. Kanner ni igen det?

L&R: Ja absolut.

J: Sa det ar sharepoint och de vill ha en san har relationskopplingar har i enheten vad man
jobbar med, och om jag soker expertis inom foretaget bland tusentals anstéllda som ar
utspridda pa sajter 6ver hela varlden, fysiska sajter da. Och da &r det oftast sa att de vill ha
folk att hitta latt sa att man inte liksom behdver leta efter det man behéver pa fel stéllen. De
vill att folk ska vara tydliga med att folk ska fylla i saker men folk gor ju inte det. Sa da gjorde
vi ett litet test da att vi gjorde lite bars och lite sadant o fyllde pa att "du har ju gjort si och sa
manga, du har kommit s& har langt". men det som saknades var ju egentligen incitament att
gora det, incitamentet for att gbra det var att "du ska géra det". Det ar skillnad liksom om
man ar anstalld har o séga: ni ska fylla i det och sen bara bombardera dem istéllet. "Du har
inte fyllt i det har, du maste gdra detta". Men det funkar ju inte om du kommer och liksom tar
in folk som ar liksom privatmarknad, da maste du gora det sa att dem vill anvanda det. Det ar
allt fran banker, man ser det pa alla majliga typer av tjanster som dem oftast ska ju gora
detta som en utvecklad, som en kund sa goér man ju det for att de vill oftast tjana nagonting
pa det. De vill investera i anvandaren fran start och da kan ju gamification ibland vara en
komponent i det hela men det ar ju ofta ingen barande komponent skulle jag séga. Det ar en
komponent som &r i vara égon kanske mer "nice to have"

L: Nagot slags biverktyg typ

J: Ja typ, system klarar dig utan det.

R: Vad ar huvudmomentet? Om vi sager sd om gamification ar en liten del av det, vad
ar en stor del av det?
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J: Huvudomradet det &r ju att, som leverantor av den har webbtjansten. Man vill ju fa dem att
gobra nagonting pa den plattformen. Dem har en uppgift att fylla och gamification ska hjalpa
dem att uppfylla den. Den ska fa dem att kanna att det har kanns trevligt, att det kanske inte
ar alls jobbigt och det kan man ju da kanske gora, splitta upp uppgiften éver tid. Kanske ha
nagon liten mer personlig touch liksom. Det &r min kansla som gor att det kanns trevligt och
det finns ju dem som skapar sma avatarer till sitt varumarke. Varfér gor ni det tror ni?

L: Skapa en kansla av att man ar med och deltar.

J: Ja, och att det kanske k&nns udda jamfort med resten av varumarket. Man kanske har ett
varumarke som upplevs som stiff, plotsligt kommer man in dar och s ar det en liten trevlig
hund eller anka som valideras. Alla sddana har telefon o mobila foretag, alla de har ju nagon
sadan som halsar en valkommen eller kanske ber dig om det dar osv. Och goér man det sa
kanske, och ovanpa det sa kan man liksom réakna. Det handlar egentligen om att folk
kommer fran punkt A till punkt B dver tid. Och jag tycker det &r fine och som anvandare vill
jag forsta det ocksa. Jag vill inte bli game:ad. Jag vill forst att, okej, jag hanger med, jag
forstar vad ni menar.

L: Ja men precis.

J: Men jag tycker anda att det ar schysst for jag forstar att jag behover gora det for att jag
vinner sjalv pa det. Men jag vill inte tro att det ar nagonting lurt bakom systemet. Varfor gor ni
detta liksom. Sa syftet ska vara klart fran bade avsandare och mottagare.

R: Sa detta ar battre an gamification i detta fallet.

J: Gamification, ja men, detta ar, jamen vad ar Gamification?

R: Ja men detta ar lite vad vi ville ha, for detta ar delar som manga menar pa ar
Gamification.

J: Det ar gamification fér gamifcation ar ju liksom betraktaren. | borjan tror jag gamification
var nagonting mer att man skulle géra nastan som ett litet spel och man skulle ha easter
eggs och man skulle ha. Man skulle vara, man skulle ha en profil i sajten och du liksom. Men
oftast, det dar kraver sa himla mycket ansvar av den som skapar detta fran borjan sa att det
blir ungefar som ett TV-spel. Men man maste ha tanket fran borjan, det &r ingenting du bara
kan trycka in eller backa in i systemet.

L: Det kraver ocksa hogt engagemang av anvandaren.
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J: Ja och malgruppen ska ocksa vara en del som man har tankt pa for att, har du.. eller
rattare sagt ni kan titta sjalv pa bulken av de tjanster ni har anvant. Det &r inte sarskilt manga
som har liksom en valdigt tydlig gamification idag. Vissa delar kanske har det men inte
liksom sa&har att "har ar en sajt, har ar allt gamifieriat”

L: Inom gamification brukar man prata om olika beloningsfaktorer sdsom sahar inre
och yttre beloningar. De klassiska ar d& yttre beléningar dar man liksom "Genomfor
de har stegen sa far du den héar beléningen" medan visst fokus kan istallet vara pa
"genomfor det har sa har du faktiskt lart dig ndgonting" och da har du fatt en slags
inre beldning. vad anser du vara liksom de starkaste och de basta och de mest
tillampade eller ar det olika i olika fall o sadara?

J: | olika fall, jag tror.. vi har inte jobbat, jag har inte varit med om nagonting dar man ger
beloningar i form av fysiskt varde om man nu sager sa. Utan det har mer varit att man lar sig
att hantera tjansten och man har last upp funktionalitet som jag inte hade tillgang till tidigare
for att jag anses vara for nyborjare.

R: Visste anvandare att det var last for dem?

J: Minns inte men det bor de veta att det finns annat annars finns det inget incitament att
jobba pa. Aterigen s &r det ju mobilapparna som ar en san har typisk grej, du vill géra den
har uppgiften, en fotoapp lat oss séga, du vill géra det har collaget du vill 1agga till de har
bilderna och texterna sa att det blir ndgonting coolt. Men du far inte gora det riktigt for du
maste ga igenom det andra saker for det ar liksom, du maste lara dig A for att ta dig till C. A
och B stegvis. Men da skulle man veta det att har finns A, B, C. klickar man pa det sa "aah
du ar inte klar med detta, ga igenom det forst". Men det &r ocksa en avvagning dar. Det kan
vara lite avtandande for vissa och da skiter man ju i det helt och hallet.

L: Ja men vissa anvandare kanske kanner att de redan kan A och B och vill ga direkt till C
medan andra anvandare ar liksom sa att "aah jag maste verkligen gora klart A innan jag kan
gora B.

J: Exakt. Jag ser inte, jag har inga konkreta exempel pa det.

L: Ja men det ar 4nda intressant att hora.

J: Jag tror att hade jag haft en webbshop sa kan man ju alltid bjuda, da kan det vara
intressant att ha nagon typ av gamifiering och da gor de mycket fast det kan mer vara att nu
eftersom en trogen kund, dvs, vi ser att du har handlat detta och detta - da far du nasta kop
har du 20% (rabatt). Men om det ar gamifiering eller om det bara ar mer
klubbmedlemsfdordelar.
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R: Det gar ju lite hand i hand men man brukar skilja lite p& gamification och
klubberbjudanden. Att det blir lite forenklat att saga "kop detta sd kommer du fa detta” det ar
inte riktigt gamification, gamfication handlar mer om denna, som du sa att ni ville utveckla en
app som gjorde att de som anvander intranatet fortsatte med sin profil liksom. Ja men de
bakomliggande motivationen mer an en piska i ryggen fran foretaget. Ja men varfor ska de
genomfora det.

J: Ja, och dar kan jag dra en parallell till linkedin, for vill jag synas sa ar det bra om jag gor
detta. Och jag ser garna till att ha lite kul typ men ofta handlar det &nda om att fylla i saker
och lagga dem dar minutrarna pa att gora det. Det &r sahar att vi &r ju ratt lata av oss
manniskor, och vi har gjort det har s& manga ganger innan sa att ... jag sjalv fyller inte i nagot
om jag inte maste. jag ar néjd med ett anvandarnamn och en email. Gamification handlar ju
inte om spelande pa det viset.

L: Na det ar mest att man far in spelfaktorer.

J: Upplevelse, det ar ju en upplevelse. Att géra nagonting som systemet eller avsandaren
behover fa en uppgift gjord for att kunna ge en béttre upplevelse at kunden ocksa.

R: Tycker du att det era kunder, assa som du sa, de som hade kommit fram och sagt
"vi vill ha gamification for det ar bra". Hur ser dem pa gamification da nar de sager sa?

J: De ér ofta i de har fallen relativt okunniga 6verlag. For det ar nagonting man ska
ifrdgasatta - vad ar det vi vill uppna med detta. Ofta har det inte funnits en klar idé dar. Man
kan inte bara backa in gamifciitaioon utan en strategi som vad man ska uppfylla, forst maste
man ha det har férarbetet: varfér gor vi det har, vad vill vi uppfyulla. Annars kommer inte
anvandaren bli lycklig. Och inte heller dem for att resultaten blir inte vad de forvantar dig.
Varfor ska jag da gora det har, det kommer kosta 200 000. S& Da ar det battre att gora
nagonting litet. Plocka ut den fran resten av content och gora det till en liten kul grej. Men att
applicera det pa hela webbtjansten, det kraver valdigt mycket, ja strategi fran borjan for att
det ska fungera. Det ar réatt sallan vi rakar ut for det har pa det viset.

L: Du sa att ni inte anvander gamification sa jatteofta men i vissa fall.

J: Vi har haft det i diskussionerna, ofta har det lutat at att besluta att vi skippar det. Det ar

med i planeringssstadiet men sen sd i efterhand sa visar det dig att det tillkommer fler saker
fran kund och da.. gamificationdelen.. i och med att den inte &r sa strategisk.. vi har inte haft
en strategisk koppling pa det hela sa brukar det oftast nerprioriteras. Det &r det vi ser liksom.

L: Men om man da skulle... om man skulle téanka pa effekten av gamification, hur ser du pa
den effekten som, dar gamification faktiskt har implementerats, gar det att liksom se en effekt
pa en tkad motivation och engagemang eller en dkad effekt pa aktiviteten och
produktiviteten pa foretaget inom det har omradet, eller pa den har hemsidan, i den
|6sningen, har okat?

—76 —



400

401
402

403

404
405

406

407
408
409
410
411

412

413
414
415

416

417
418
419
420

421
422
423

424
425

426
427
428

429
430
431
432

433
434
435
436
437
438

Motivationsfaktorer inom spelifiering Persson och Rogeman

J: Det vet jag inte. Jag sitter inte pa den kunskapen att jag vet det. Just nar det galler
analysen och sa ar det ingenting jag arbetar med.

R: Ser du nagon, vi pratade om det som en hype liksom, ser du nagon trend inom - det
ar att hypen dor eller att kunder borjar fraga efter det mer eller mindre.

J: Jag tror att hypen doétt redan men att den lugnat ner sig. Gamification ar liksom en
komponent som finns idag bland andra. Men att det maste anvandas varsamt. Det ar
ingenting man bara anvander rakt av. Det kan vara en del pa sajten som man anser att "ja
men har kanske vi kunde latta upp upplevelsen fér det handlar egentligen om att géra
nagonting som ska kannas skoj, eller upplevas som lite latt och trevligt.".

L: Det &r exakt som Adam sager. Att Gamification istallet fér att vara sin egen grej sa borjar
det integreras mer at UX-design till exempel. Och att det blir mer en del av design sa att man
kallar det till slut UX design.

J: Ja det &r en del av det och det ar det jag upplever. De flesta av vara kunder, de vill absolut
inte ha det for det &r ingenting som de ser. Innan gamification sa var det ju en liknande
harkomst sd, det var valdigt manga sajter som byggdes pa en annan teknisk plattform- flash,
kanner ni till flash?

L & R: Mmm.

J: Dar var det mycket lattare att lagga in sadana har element, saker som bara dyker upp och
inte tillfor nagon funktion. Men aterigen dar var ocksa en era av kaotiskt.

R: Fyrverkerier och sadant.

J: Jaa kanske pa det viset men det var inkonsekvent, man tankte egentligen att det bara
skulle se kul ut. Det hande saker men det gav inte anvandaren egentligen mervarde. | vissa
fall s& var det.. men i 99% procent sa var det godis som inte gav ndgonting. Sen sa efter det
sa har vi ju det har HTML nu fatt mark igen, nu har man ju inte ens flash player installerat.

L: Ja det haller val pa att avvecklas helt.

J: Flash finns fortfarande

L: Jo men att det ar nedatgaende.
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J: Ja det ar det absolut. Verktygen som man skapar i flash, flash fungerar idag anvander
man inte flash utan det heter Adobe Animator tror jag. Den anvands da liksom for att skapa..
jag menar det finns en helt véarld, en hel bransch som jobbar mycket med att skapa banners,
reklam. Och det var ju perfekt och leverera banners med interaktion och sadant. Det var ju
bara tva filera tt skicka. Idag ska du bygga detta istallet med bade javascript och HTML sa
det ar ett helt annat paket och du bygger detta kraver ju liksom att man maste time:a allt med
timelines med kod istallet. Medan dem som byggde d& oftast designers eller
interaktionsdesigners och de satte ju inte med kod pa det sattet men da kunde man anvanda
de har programmen idag och de exporterar ju ut det HTMLS5 variant av det istéllet da. Sa det
ar det som anvands idag. Man bygger inte s& mycket sajter.

L: Jag tror vi borjar bli klara har om inte du har ndgonting mer?

R: Née jag kdnner att intervju ar Klar.

L: jag tycker vi har fatt valdigt mycket.

R: Har du nagot mer du vill sdgainom amnet?

J: N&e det &r som sagt det om man ska ta med nagot, min standpunk inom detta &r att det
kan vara en bra komponent att anvanda (gamification) vid fatal tillfallen, det maste vara.. du
maste koppla strategiska delen till varfor man ska gora det har for att man maste tanka pa
den som ska uppleva det ocksa. Vad ger det den? Det kan vara sa att jag vill forstarka mitt
formmarke pa ett lekfullt satt. D& ar det ett bra exempel, plocka in det kanske. Inte behova
vara mer an sa. Men att ga hela vagen, och koppla in det i hur hela tjansten funkar, da bor
man tanka pa det 2-3 ganger innan man investerar tid och varfor, varfor gér man det. Jag
kan inte séga pa rak arm forutom webhallen, och du namnde nagon SkiStar. Jag ser det inte
sa ofta langre. Sedan, har ni nagra bra exempel som, pa stallen dar de faktiskt anvant det pa
senare tid.

R: Tinder.

J: Ja Tinder, det ar typiskt da, de vill ju att du ska vara dar och swipea. Men om ni ser pa
webbsajter da?

L: D& ar det LinkedIn som du namnde.

J: Mycket sahar medlemssgrejer nar man lagger ratt mycket arbete pa anvandare da va. Det
ar da man liksom oftast nar man gor nagonting riktigt projekt av det da finns ju ett stort
problem da har man ju ett problem, hur fasen ska du fa de har att géra det liksom? Det ar ju
da man marker, "aah okej vi kanske kan latta upp det eller géra pa annat satt...".
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L: Ja men verkligen.

R: Ja det ar ju mycket det. Det & mycket sdsom vi var inne pa i intervjun tidigare att det ar ju
inte att "nu ska vi gamifiera detta” det ar ju inte s& man ser det oftast, oftast ar det ju mer att
de motivationsfaktorerna som finns i gamification - att de anvands for att f& nanting att ske,
amen varfor ska anvandare vilja gora detta? Vad ar foretagsmalen, vad vill vi som foretag?
Vad vill anvandaren uppna och sa kanske da, vi far satta anvandarmalen forst och highlighta
det s& kommer vart mal som en bieffekt av det eller liknande. Sa det &r ju mer att
motivationsfaktorerna anvands men att spelifiering kanske inte anvénds.

J: Ja men precis, det ar ju lite sa att gamifiering och gaming ar ju, det later nastan likadant,
men ska man ta till exempel pressbyran eller vare seveneleven, de gav ju ut nagot jadra
gratisspel tror jag det var. Grabben Filip hemma spelade och sa far man sitta o spela de har
jadra spelen da och séa spelar man ihop poéangen da sa blir det ju ett varde i deras kiosker sa
nu hade han spelat ihop till en varmkorv, det var han stolt 6ver. Tills de &ndrade den sa var
det ingen varmkorv langre, da kan han fa en glass istallet for den. Men dar emellan fick han
ju sitta o se en javla reklam.

R: Na det ar ju ren spelifiering eller gamification.

J: Ja och dar ar det pa riktigt liksom, det ar ju ett spel men vad vill de avsanda - jo de tryckte
ut reklam. Det ar oftast valdigt ung malgrupp. Det ar fan, hur manga timmar har du lagt? "Jag
vet inte men jag fattar ju jag har ju en korv har snart".

R: Vad ar den tiden vard? Vad ar dina uppgifter varda?

J: Ja det funkar bara pa folk som har evinnerligt med tid och inte som.. de som inte har nagra
utgifter bara de som har veckopeng eller liknande.. just den har fokus pa unga pa det viset,
jag kraks over det. Det var darfor jag kopte youtube premium sa att de atminstone kan
skippa det liksom. Det &r sa extremt mycket reklam ju.

L: Men da har de &nda tvingat dig att képa nagonting for att komma runt det.

J: Ja men det, alla anvander det och Spotify skulle vi ha familjekonto .. da finns ju Youtube
Music ocksa sa da ditchade vi premium dar och koper Youtube Premium sa far man Youtube
Music pa kopet. Men s& mycket som grabbarna sitter med youtube, timmar i strack timmar
av reklam. De bara "det ar inte sa farligt".

R: Men da ar det ju ocksa det att som anvandare, om du &r en anvandare sa ar det i andra
hand for barnen sa blir det ju att du ser att, du sétter ju din uppoffring i pengar i detta fallet,
beléningen och da ar det ju att skippa reklam. S& hur satter du varde pa det och dar &r en
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motivationsfaktor ocksd. Det ar inte spelifiering men en motivationsfaktor man ser pa flera
satt.

J: Jag tycker att gamifiering ska ha en rétt tydlig mot ... sd man forstar vardet av det. Jag ser
det mer att ni gor nagonting for att det ska bli roligare for mig ocksa men jag férvantar mig
inte liksom att, ja det kanske gor saker som, det kan finnas dem som goér sa att man samlar
ihop saker och ting och sen sa nar man kanske samlat ihop 10 av dem da kanske man kan
l6sa in det mot ndgot annat digitalt i tjiansten - det ar kanske att nu fick du ihop 100 poang
eller nanting da kan du f& anvanda aven den har templaten i vart system. Det ar alla vara
true users. D& maste du liksom gora det, hundra varje manad for att halla uppe den da, da
har du en annan liksom javisst, du har inte gjort den du har tyvarr du kan inte skapa denna
sida med den dar layouten.

L: Men du kan kopa den ocksa.

J: Jajo det ar de har grejerna, det &r manga appar som kor den liksom. den hara 7-minute
workout, den var nog gratis

L: Ar det inte reklam..?

J: Nae det ar ingen reklam, men de har fler évningar och den kan du kopa for nan tia eller
tjugo spann. Men om du anvander deras app o tranar varje dag, satter igang, det ar inte det
att den kollar om du trénar, men att du satt igang passet. Om du gor det i X antal dagar i foljd
da laser du upp den dar. Nu fick du lite fler.. men da far du iallafall mer trogen
anvandarskara. Om du har anvant den mycket sa kanske du pratar om det och namner for
nagon annan.

R: Och detta att, som du sa, att som super-user, pro-user, att da, det &r ju ocksa nagonting
som blir individuellt att man blir stolt dver "jag &r ju inte bara..."

J: Titta bara hur det ser ut pa alla forum. Alla som garna vill ha den hér lilla kronan eller
hatten.

R: Det &r gamification.

J: Aterigen, det &r ingenting av varde - man bara applicerar ndgonting annat eller att de far
en annan farg pa sitt anvandarnamn. Guldfarg, oooh. Hogre grad men det betyder ju
ingenting egentligen. Visst man kan komma in pa nagon del i forumet som inte de andra kan
komma in.
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R: Och mycket av det ar ju inte att man bryr sig om kronan eller fargen, men det &r ju

kanslan att man...

J: Jajag ar lite mer an andra.. det kommer ju direkt fran spelvarlden... Fortnite ar ju ett

lysande exempel. Satan vad de tjanar pengar bara pa bling bling.

L: Ja verkligen.

R: Ja, och dar tar vi slut p& intervjun.
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