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Skapa engagemang med Gamification
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| en varld dar digitala tjanster finns i 6verfléod maste bolagen bakom tavla om vér
uppmarksamhet. Ett satt att f& anvandare att komma tillbaka ar att applicera spel-
principer i produkten - ndgot som kallas for gamification. Detta arbete visar hur en
gamification-prototyp designades och integrerades i en valanvand mjukvaruplattform.

Gamification kan beskrivas som att spelmoment
laggs till i en produkt som inte ar ett spel. Detta
anvander foretag for att fa ett 6kat engagemang
hos sina anviandare. Ofta s ldgger man till
gamification-funktioner férst nir en produkt har
mognat, istdllet for att inkludera dem i den ur-
sprungliga produktdesignen. Denna masterupp-
sats har gjorts i samarbete med féretaget Grade
AB. De erbjuder mjukvara som syftar till att
bland annat hoja kompetens och engagemang i
kunders verksamheter. Till exempel ar det mojligt
att skapa e-learning-kurser som anvindare kan
genomfora eller sdtta upp personliga mal att ar-
beta mot.

Malet med projektet var att underséka vad
gamification ar och hur det fungerar, for att sedan
skapa en prototyp som fungerade tillsammans
med Grades mjukvara. Syftet var att med hjélp
av denna prototyp skapa ett hogre engagemang
hos anvéndarna.

Processen fran idé till prototyp inkluderade
bland annat att underséka hur Grades konkur-
renter har anvint gamification. Vissa hade till
exempel anviant beloningar av olika slag. An-
dra hade forsokt oka team-kénslan. Efter att
idéer valts ut skapades prototyper med papper
och penna. Dessa utvecklades med tiden till dig-
itala prototyper och blev slutligen integrerade i

Grades system. Prototyperna blev béattre och béat-
tre genom en iterativ process baserad pa anvén-
dartestning.

Efter att prototypen var av tillrdckligt hog
kvalitet implementerades alla nédvandiga funk-
tioner i databasen, servern och i anvindargrénss-
nittet for att prototypen skulle bli funktionell.
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Resultatet av projektet blev en prototyp som in-
neholl funktionalitet for att skapa podngtavlor och
utmaérkelser. I en podngtavla kan man som anvan-
dare tdvla mot andra och samla poang genom att
genomfora vissa uppgifter. En utmérkelse far man
tilldelad sig om man genomfor alla milstolpar som
bygger upp utmarkelsen. Till exempel genom att
gd en viss kurs eller svara péd en enkét.

I bilden ovan syns en vildigt liten del av det
slutgiltiga resultatet.



