Att stodja inre motivation i en VR applikation for reaktionstraning
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Som komplement till den huvudsakliga idrotten behéver
idrottare ofta utfora enformig och repetitiv traning. Bland
annat s anammas reaktionstrdning som element i flertalet
sporter fér att uppnd ékad prestation. Ny teknik kan
anvdndas som verktyg for att inspirera och underldtta den
typen av trdning. Men for att skapa engagemang och
motivation sa behdver tekniken anpassas pd ett sddant sdtt
att anvandaren sjélv upplever att denna utvecklas i sin
tréning och kan bestdmma under vilka former som
trdningen sker. | denna studie frdgar vi oss hur kan man
utforma en VR applikation for reaktionstrdning som skapar
inre motivation hos idrottare? En VR applikation fér
reaktionstraning utvecklades for Oculus Quest VR-headset.
Studien har utvdrderad pdverkan pé inre motivation hos
olika funktioner och designelement och har visat pd att stéd
for tvd av de basala psykologiska behoven
sjdlvbestdmmande och kompetens i VR kan leda till inre
motivation.

Motivation spelar en viktig roll inom idrott, speciellt inre
motivation som bidrar till bade valmaende och
psykologisk halsa, samt okad prestationsformaga [1]. For
traditionella videospel sa finns det studier som bekraftar
att genom stodja de basala psykologiska behoven i The
Self Determination Theory (SDT), sa kan man paverka
inre motivation [2, 3, 4]. Denna teori sager att kansla av
kompetens, sjalvbestammande och samhorighet ger
upphov till inre motivation. Men det saknas fortfarande
studier som tyder pa att det dven stammer for Virtual
Reality (VR). VR bygger pa en datorgenererad miljé som
kan upplevas som verklig. Den sensoriska upplevelsen
mojliggdr for en anvandare att se sig omkring, forflytta
sig och interagera med objekt i den virtuella miljon.
Denna studie tar en ny vinkling inom forskningsfaltet
och belyser hur VR kan utformas for att stodja basala
psykologiska behov inom SDT.

Aktiviteten som genomfors i applikationen gar ut pa
att slacka hexagonformade paneler som lyser upp.
Detta ska genomforas sa snabbt som mojligt for att
anvandaren ska trana sin reaktionsférmaga, se figur
1. Utvecklingen av applikationen genomfors med en
anvandarcentrerad designprocess. Designbeslut
grundas i teorin for att utveckla spelelement som
stodjer autonomi och kompetens fran SDT. Fyra olika
villkor utformas for att kunna mata vilken inverkan
spelelementen har i form av upplevd autonomi och
kompetens samt spelgladje. En anvandarstudie
genomfors for att utvardera de olika villkorens
paverkan pa upplevd autonomi, kompetens och
spelgladje.

Figur 1. Spelmekanismen

Resultatet visade att den kvantitativa datan saknar
statistisk signifikans, men kvalitativ datainsamling
pekade pa att villkor som stddjer autonomi och
kompetens upplevdes som mer motiverande. Studien
visar aven att villkoren med olika grupper av
spelelement med syfte att stddja de psykologiska
behoven inte hade isolerad effekt pa autonomi och
kompetens. Studien visar ett mojligt tillvagagangssatt
vid syftet att designa for motivation.
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