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1 Bakgrund till spelifiering och
traningsapplikationer

Spelifiering &r inget nytt begrepp utan det har funnits i éver 15 ar och anvéands inom manga
olika omraden i syfte att skapa roligare, mer larorika och mer stimulerande applikationer.
Begreppet myntades 2002 av Nick Pelling och definieras ofta idag som att infora element av
spel och tavling pd omraden dar dessa normalt inte finns (Burke, 2014; Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011). Andra definitioner anvénds ocksa som exempelvis “anviandandet av
spelmekanik och design for att digitalt engagera och motivera ménniskor att na sina mal”
(Burke, 2014 s. 7 forfattarnas 6vers.). Konceptet spelifiering tog fart ordentligt i borjan pa
2010-talet och integrerades mycket i bland annat traningsapplikationer och aven
utbildningsapplikationer (Koivisto & Hamari, 2019b). Redan 2014 visade studier att
spelifieringsprinciper var brett anvént inom mobilapplikationer for traning och hélsa (Lister,
West, Cannon, Sax & Brodegard, 2014) och 2019 hade 15 av 15 mobilapplikationer med
fokus pa fysisk aktivitet spelelement implementerade (Cotton & Patel, 2019). Mellan aren
2015 och 2019 stagnerade tillvaxten i mangd anvéandare av traningsapplikationer nagot for
att sedan Oka drastiskt med 45% under pandemiaret 2020 (Curry, 2022a).

Spelifiering infors for att gora anvandare i traningsapplikationer mer motiverade och ndjda
med upplevelsen. Exempelvis har Strava, en av de storsta internationella aktivitetssparnings-
applikationerna med 1.71 miljarder sparade aktiviteter 2021 (Curry, 2022a) och 74 miljoner
aktiva anvandare i mars 2021 (Curry, 2022b), ett stort fokus pa de sociala drivkrafterna
inom spelifiering och har satsat mycket pa att skapa en gemenskap dar man kan jamféra och
dela sina aktiviteter med andra anvandare och uppna statusen som “local legend” eller “king
of the mountain”. Dock har RunKeeper, som dr den mest anvdnda
aktivitetssparningsapplikationen i Sverige (Airnow, 2020), ett storre fokus pa att satta egna
mal och skapa utmaningar men ocksa pa ett socialt flode av vanners aktiviteter.

Strava och RunKeeper som ar namnda ovan ar exempel pa den typ av applikationer som har
implementerat spelelement, andra exempel ar Fitbit och Garmin Connect (Cotton & Patel,
2019). Gemensamt for dessa applikationer ar att deras huvudsyfte &r att fungera som
aktivitetssparning, det vill siga GPS-sparning av exempelvis cykling och 16pning. Strava
beskriver sin applikation som att allt startar med varldens bésta sparning och att genom den
datan kan man analysera sin prestation och utveckling (Strava, 2022). Strava och RunKeeper
saljer inte nagon hardvara som gps-klockor eller liknande vilket gor dem oberoende av
vilken hardvara anvandarna anvander. Garmin Connect och FitBits funktionalitet ar istallet
bunden till den hardvara de séljer, men spelifiering ar nagot som ar implementerat i
mjukvara darmed &r ocksa dessa applikationer relevanta inom spelifiering.

Trots att spelifiering har varit ett etablerat koncept sen borjan av 2010-talet da det var pa sin
topp i Gartner's hype cycle (Gartner, 2012) saknas fortfarande en konsensus kring
spelifierings effekt. Det finns tidigare forskning som undersoker vilka spelelement som &r
mest effektiva och vilka som skapar engagemang. Yin, Cai, Wang, Zhang, Luo & Ma (2022)
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fastslar att elementen ‘utmaningar’ och ‘bedrifter’ dr viktiga for anvéindarndjdhet 1
traningsapplikationer. Forskning visar daremot att spelifiering har en begransad effekt dver
tid och att traningsapplikationer har svart att behalla anvandare 6ver en lang period
(Esmaeilzadeh, 2021). Ett exempel &r en kraftig hdjning av anvéandare efter nyar pa grund av
nyarsloften foljt av att dessa sedan slutar anvanda applikationen inom ett par manader
(InMobi, 2021). En annan studie tyder pa att spelifiering har en positiv effekt till en borjan
for att sedan minska men efter ett par veckor komma upp igen till ssmma hoga niva som
fanns i bérjan (Rodrigues, Pereira, Toda, Palomino, Pessoa, Carvalho, Fernandes, Oliveira,
Cristea, Isotani, 2022). Det finns saledes inte nagon enad syn kring spelelements langsiktiga
effekt.

Trots spelifierings breda anvéndning och historik finns fortfarande ett problem med
novitetseffekt (Rodrigues et al. 2022). Novitetsffekt beskriver hur anvandare uppfattar nya
saker positivt pa grund av okat intresse, denna effekt avtar daremot fort och kan darfor ha en
negativ paverkan over tid (Rodrigues et al. 2022). Parallellt med detta finns stod for att
traningsapplikationer slutar anvandas déver tid (Esmaeilzadeh, 2021). Som namnts tidigare
finns studier som foreslar att spelelement har bade en kortsiktigt och langsiktigt positiv
effekt pd anvandandet inom utbildningsapplikationer. Dock finns det en mellanperiod dar
effekten avtar. Det finns darmed underlag for en novitetseffekt inom applikationer med
spelifiering. Daremot finns det inga studier som undersoker novitetseffekten pa spelelement
inom traningsapplikationer.

Manga relevanta artiklar undersoker endast en yngre grupp manniskor (Feng, Tu & Hsieh,
2020; Rodrigues et al. 2022; Van Roy & Zaman, 2018). Da traningsapplikationer anvands
av manniskor i alla aldrar (Fung Global Retail & Technology, 2017) blir det darfor relevant
att undersoka hur spelelements effekt skiljer sig 6ver olika aldrar. Tidigare undersékningar
som gjorts pa isolerade malgrupper som studenter motiveras med att malgruppen har mindre
distraktioner och storningsmoment i livet (Feng, Tu & Hsieh, 2020). D& utesluts dock den
storsta aldersgruppen for traningsapplikationer som var spannet mellan 30 och 39 ar 2016
dar hela 41% av de tillfragade anvande sig av traningsapplikationer (Fung Global Retail &
Technology, 2017).

Det finns studier som pekar pa skillnader mellan kon kring uppfattningen av spelifiering dar
resultatet visar att kvinnor upplever storre fordelar med de sociala spelelementen &n mén
(Koivisto & Hamari, 2014). Utdver det hittade vi inga undersékningar som jamfor
skillnaderna kring spelifiering mellan kén inom traningsapplikationer. Xia, Zhao, Huang, &
Kankanhalli (2019) kommer daremot fram till att man och kvinnor har olika preferenser
kring traningsapplikationer beroende pa hur traningsapplikationerna forséker andra deras
beteende. De undersoker inte spelifiering men studien blir fortfarande relevant da de
undersoker hur man andrar beteende, vilket ar ett av malen med spelifiering (Burke,

2014). Utover det finns ocksa en brist pa undersékningar som tar hansyn till anvandarnas
upplevelse av anvandandet av specifika spelelement. Genom att undersdka spelifiering inom
traningsapplikationer skapas mojligheten att undersoka effekten av spelifiering pa kon och
alder inom samma kontext vilket, savitt vi vet, inte gjorts tidigare.
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1.1 Problemformulering och fragestallning

Det finns en problematik i att en stor del av de undersokningar som gjorts kring spelifiering
inom traningsapplikationer ar gjort pa en yngre malgrupp (Feng, Tu & Hsieh, 2020;
Rodrigues et al. 2022; Van Roy & Zaman, 2018), forvisso anvands traningsapplikationer i
manga aldersgrupper men statistik visar att den stérsta malgruppen for traningsapplikationer
ar 30 till 39 ar (Fung Global Retail & Technology, 2017). Det innebér att de resultat som
finns kring effekten av traningsapplikationer idag kan vara missvisande da de inte &r
representativa for den faktiska populationen av anvéndare som ar betydligt bredare &n bara
en specifik aldersgrupp. Samtidigt finns en brist pa studier gjorda som jamfor kons
uppfattning kring spelelement trots att resultat visar pa skillnader i hur mén och kvinnor
motiveras i anvandandet av traningsapplikationer (Xia et al. 2019).

Ett annat problem inom tréningsapplikationer ar att de slutar anvéndas efter en tid
(Esmaeilzadeh, 2021) och att det finns en avsaknad av hur effekten av spelifiering forandras
over tid inom traningsapplikationer. Daremot finns sddana studier gjorda inom
utbildningsapplikationer med spelelement som tyder pa att spelifiering har en kortvarig och
langvarig positiv effekt med en nedgang daremellan (Rodrigues et al. 2022), om detta &r
fallet &ven inom traningsapplikationer kan det vara en del av problematiken att
applikationerna slutar anvandas. | denna bakgrund landar vi i dessa fragestéllningar:

e Skiljer sig anvandares uppfattning av spelelement i traningsapplikationer beroende
pa hur lange de anvant en traningsapplikation?

e Skiljer sig uppfattningen av spelelement i traningsapplikationer mellan olika aldrar
och kon?

1.2 Syfte

Syftet med undersokningen ar att visa och beskriva hur synen pa spelelement skiljer sig
bland anvéandare som nyttjat traningsapplikationer olika lang tid for att kartlagga skillnaden
mellan olika spelelement. Studien ska utéver det ocksa jamfora olika aldrar samt kon for att
isolera eventuella demografiska skillnader kring uppfattningen av spelifiering.

1.3 Avgransning

Det finns tvd olika begrepp for att beskriva design av spelelement. Dessa dr “experience
design” och “design” dér det finns en skillnad i de olika definitionerna da “experience
design” har ett anvandarperspektiv pa design av spelifiering medan design har ett
utvecklarperspektiv (Burke, 2014; Deterding et al. 2011). I den hér studien undersoker vi
anvandarna av spelifierade applikationer darav anvander vi o0ss av inneb6rden av
“experience design” och fokuserar pa sjalva anvandarperspektivet.

e Avgransning av begreppet demografi till enbart alder och kon.
Vi har valt att avgransa begreppet demografi till enbart alder och kon da vi hittat en del
tidigare studier som pekar pa att dessa tva grupperingar kan ha skilda uppfattning av

specifika spelelement. Daremot finns brist pa en generell konsensus kring dessa
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demografiska grupperingar och spelifiering framférallt inom kontexten
traningsapplikationer. Vi hittade ingen tidigare forskning som gjorde andra demografiska
grupperingar intressanta for forskningsfragan och darfor hade dessa bara bidragit med en
overflodig bredd. Daremot utesluter inte vi att demografiska aspekter som socioekonomisk
bakgrund eller fodelseland kan ha en paverkan pa uppfattningen av spelelement, dessa har
dock inte utrymme i denna studie.

e Exkluderar alternativa anledningar till att tréningsapplikationer anvénds.

Studien fokuserar pa hur spelifiering kan paverka anvandarupplevelsen i
traningsapplikationer men det finns andra anledningar till att personer véljer att anvanda
dessa applikationer vilket kan komma att paverka studiens resultat. Traningsapplikationer
anvands av manga olika anledningar och vi har inte utrymme i denna studie att underséka
alla dessa.

e Begransning av hélsoapplikationer dar vi enbart undersdker applikationer som
fokuserar pa fysisk aktivitet.

Inom den tidigare forskningen finns det en del studier som inom termen “fitness
applications” tar med applikationer som ror exempelvis viktnedgang, somn och reproduktiv
halsa. Vi finner inte att det har utrymme i denna studie delvis da spelifiering inte ar lika
utbrett i dessa applikationer (Cotton & Patel, 2019) men ocksa for att undvika att denna
studie blir for bred.



Spelar spelelement nagon roll? Gustav Bengtsson och Karl Fargo

2 Tidigare studier inom spelifiering

2.1 Definition av spelifiering

Spelifiering var fran borjan ett begrepp for att beskriva “applicering av spelliknande
granssnittsdesign for att gora elektroniska transaktioner bade roliga och snabba” (Burke,
2014 s.6 forfattarnas 6vers.). Sedan det myntades har det dock forédndrats och betyder idag
nagot helt annat. Gartner beskriver det som “anvédndandet av spelmekanik och design for att
digitalt engagera och motivera minniskor att nd sina mal” (Burke, 2014 s.7 forfattarnas
overs.). Burke (2014) bryter ner denna forklaring och beskriver da att malet med spelifiering
ar att motivera manniskor att dndra beteende. Man anvander alltsa inslag av speldesign och
tavlingar for att fa manniskor mer engagerade och motiverade att anvanda ett system for att
fullfolja sina mal. Med bakgrund i att spelifiering skiljer sig fran de tidigare mer etablerade
koncepten som playfulness, playful design och istéllet &r ett annat komplext fenomen som
behandlar gamefulness, gameful design och gameful interaction forhaller sig Deterding et al.
(2011) till definitionen “anvindandet av speldesign element i en icke spelkontext”
(Deterding et al. 2011 s. 10 forfattarnas Overs.). Definitionen av Deterding et al. (2011) ar
sannolikt en av de mest applicerade definitionerna inom akademin. Att inkludera kontexten
som elementen anvénds i hjélper till att differentiera spelifiering med faktiska spel (Kim,
2015), vilket Deterding et al. (2011) gor.

Vid en nedbrytning av de tva olika definitionerna finns likheter men ocksa skillnader. Bland
annat anvinder sig Burke (2014) av “game mechanics” medan Deterding et al. (2011)
anvénder sig av termen “game design element”. Dessa termer ér lika i den mening att bada
syftar till specifika designdetaljer/designkoncept som anvéands inom speldesign och hur de
ska identifieras. “Game mechanics” dr ndrmare definierat som nyckelelement som &r
gemensamma for manga spel (Burke, 2014). Deterding et al. (2011), som anvander termen
element istéllet for mechanics, argumenterar for att man kan hantera spelelement som
byggstenar eller gemensamma funktioner som spel kan dela. Ett problem med Deterdings et
al. (2011) definition &r hur fritt den ska tolkas da gransen fér vad som raknas som
spelelement snabbt vaxer med en valdigt bred tolkning eller blir obefintlig med en strikt
tolkning. For att hitta nagon balans i hur definitionen ska tolkas kan man ténka att element
som har spelkaraktér ska identifieras som ett spelelement (Deterding et al. 2011). Det vill
séga att ett spelelement inte behdver vara gemensamma for alla spel men de kan inte heller
bara existera i ett specifikt spel for att identifieras som ett spelelement inom spelifiering. En
skillnad i de tva namnda definitionerna &r att att Burke (2014) inkluderar det digitala kravet i
sin definition. Ett striktare digitalt krav av begreppet spelifiering gérs genom att det ska
finnas i skrivbords-, web- och mobilapplikationer (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-
Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés och Martinez-Herraiz, 2013).

Termerna “experience design” och “design” &r en skillnad i de olika definitionerna av
spelifiering da “experience design” har ett anvindarperspektiv pa design av spelifiering
medan design har ett utvecklarperspektiv (Burke, 2014; Deterding et al. 2011). Dessutom ar
malet med spelifiering att forandra och motivera anvandarna darmed antas det rimligt att ha
ett anvandarfokus inom definieringen av spelifiering. “Experience design” dr enligt Burke
(2014) resan spelarna gor i de spelliknande delarna som det faktiska spelandet, spelmiljon
och historieberéttandet. Spelmiljén &r, som termen antyder, den miljon/plattformen som
erbjuds till anvandarna och i spelifierade l6sningar innebar det enkla miljoer till skillnad fran
riktiga spel dar avancerade animationer och visualiseringar anvands (Burke, 2014).
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2.2 Spelifiering inom traningsapplikationer

Ett av omradena déar spelifiering tidigt och mest applicerades var inom inom trénings- och
hélsoapplikationer (Koivisto & Hamari, 2019b). Ett tidigt dilemma som finns i tidigare
litteratur kring anvandning av spelifiering i traningsapplikationer eller den engelska termen
“fitness applications” dr avsaknaden av en definition av vilka applikationer som undersoks.
Exempelvis inkluderas applikationer vars fokus ar pa fysisk aktivitet tillsammans med
applikationer som enbart &r till for somnsparning eller reproduktiv hélsa (Cotton & Patel,
2019) vilket innebdr en bred tolkning. Koivisto & Hamari (2019a) stracker sig till att
inkludera applikationer som Pokemon Go och Xbox Kinect, vilket inte &r i enighet med att
spelifiering hor hemma i icke-spelkontext (Deterding et al. 2011).

Tabell 2.1-Sammanstéllning av identifierade spelelement i hélsoapplikationer (Cotton & Patel, 2019. s.450)

Gamification Frequency of
Feature Description Use, N (%)
Goals Performance-based measures and 25/32 (78.1)
targets
Social Performance is publicly displayed or 25/32 (78.1)
influences ability to communicate directly with

another member

Challenges Time-limited goals or competitions 20/32 (62.5)

Collaboration Work together with other members to  15/32 (46.9)
achieve a goal

Competition Compete with other members either  13/32 (40.6)
head-to-head or through

leaderboards

High scores  Tracking of best attempts at goals or 7/32 (21.9)
challenges

Badges Recognition earned for completing 6/32 (18.8)
specific milestones

Narrative A story is used to provide context for  4/32 (12.53)
targeting a goal

Streaks Recognition for consecutive goal 3/32 (9.4)
achievement

Points Accumulate points that help progress  2/32 (6.3)

through game and/or can be
redeemed for rewards
Levels Progress through parts of the game (eg, 1/32 (3.1)
level | to level 2) or gradients of
status (eg, bronze level to silver

level)
Unlockable  Access to enhanced functionality or 1/32 (3.1)
content content for accumulating experience
or achieving a specific goal
Lifelines Ability to obtain help or gain a second  0/32 (0)

chance at completing a goal

| kategorin fysisk aktivitet inom fitness, dar applikationer som Strava, RunKeeper och
Garmin Connect finns, identifieras spelelement i alla applikationer (Cotton & Patel, 2019). |
en sammanstélining kring frekvent forekommande element i dessa applikationer som visas i
tabell 2.1 grupperas resultatet ihop vilket kan gora att foljande lista inte &r helt representativ
for enbart kategorin av fysisk aktivitet. Men i fallande ordning &r de mest anvanda
spelelementen: Mal, socialt inflytande, utmaningar, samarbete, tavling (topplistor
inkluderat), hogsta poéng, berattelse, serie, poang, nivaer, upplasbart innehall, livlinor
(Cotton & Patel, 2019). Inom akademin ar poang, mal och topplistor de element som &ar mest
férekommande inom spelifiering i traningsapplikationer (Kovisto & Hamari, 2019a).
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Yin et al. (2019) drar slutsatsen att anvandares upplevelse av spelelementen topplistor,
respons, avatarer, gemensamhet/samarbete och flode varken paverkas negativt eller positivt
beroende pa dess existens och kvalité. Andra spelelement som bedrift, emblem och nivaer
har en linjar positiv paverkan pa anvandares upplevelse i forhallande till dess kvalitet (Yin et
al. 2019). Dessa slutsatser tyder pa att vissa spelelements kvalitet &r lika viktiga som dess
existens for att det ska ge en hojd anvéndarupplevelse. Exempelvis har utformningen och
kvaliteten pa spelelementet ‘utmaningar’ direkt paverkan pé hur det uppfattas av
anvindarna. ‘Utmaning’ dr ett element vars positiva effekt pa anvéndarupplevelsen ér
exponentiell i forhallande till kvaliteten och den visar inte heller pa ndgon negativ paverkan
oavsett kvaliteten (Yin et al. 2019).

Tabell 2.2 visar de spelelement som ar anvénda inom traningsapplikationer och i vilken
litteratur de forekommer. Virtuella beléningar i denna tabell representerar en samling av
element som emblem, poang och andra virtuella beléningar. Likasa inkluderar samarbete
och gemenskap element som flode, gillamarkeringar och lag.

Tabell 2.2 - sammanstallning éver identifierade spelelement applicerade i traningsapplikationer

Mal (Cotton & Patel, 2019; Kovisto & Hamari, 2019a; Yin et al.
2019)

Dynamisk respons (Yinetal. 2019)

Samarbete och (Cotton & Patel, 2019; Kovisto & Hamari, 2019a, Yin et al.

gemenskap 2019)

Berattelse (Cotton & Patel, 2019)

Topplista (Yin et al. 2019; Cotton & Patel, 2019)

Spelvaluta (Yin et al. 2019; Kovisto & Hamari, 2019a)

Utvecklingsvisualisering | (Kovisto & Hamari, 2019a)

Virtuella beléningar (Yinetal. 2019; Cotton & Patel, 2019; Kovisto & Hamari,
2019a)

Serie (Cotton & Patel, 2019; Kovisto & Hamari, 2019a)

2.3 Spelifierings effekt dver tid

Studier pa spelifierings effekt dver tid har fatt fram blandade resultat. Koivisto och Hamari
(2014) kommer i sin studie fram till att spelifiering uppfattas av anvandarna ha en negativ
effekt Over tid inom traningsapplikationer. Samma resultat kring spelifiering finns i flera
studier som undersoker spelifiering inom utbildning (Sanchez, Langer, Kaur, 2020;
Rodrigues, Palomino, Toda, Klock, Oliveira, Avila-Santos, Gasparini, Isotani, 2021; Hanus
& Fox, 2014). Utover det finns studier som pekar pa en enbart positiv effekt av spelifiering
(Feng, Tu & Hsieh, 2020; Kappen, Mirza-Babei, Nacke, 2020). Daremot finns ocksa resultat
som pekar pa att spelifiering har en positiv effekt till en borjan, sa kallad novitetseffekt, som
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sedan avtar och till sist atergar till samma positiva effekt 6ver tid (Tsay, Kofinas, Trivedi,
Yang, 2020; Rodrigues et al. 2022; Van Roy & Zaman, 2018). Rodrigues et al. (2022)
forklarar att tidigare forskning som pekar pa en negativ effekt 6ver tid inte har varit
tillrackligt longitudinella och darfor inte natt brytpunkten dar effekten blir positiv igen.
Hanus & Fox (2014) gor dock en longitudinell studie som visar pa en negativ effekt dver
tid.

En viss kritik mot dessa studier som gor att de ocksa blir svara att jamfora ar hur de mater
spelifierings effekt. En del valjer att méta uppfattningen kring spelifiering som personer har
via enkater eller intervjuer (Hanus & Fox, 2014; Koivisto & Hamari, 2014; Rodrigues et al.
2021; Kappen, Mirza-Babei, Nacke, 2020; Van Roy & Zaman, 2018) medan andra mater
effekten genom att undersoka resultat pa prov och uppgifter (Rodrigues et al. 2022; Feng.
Tu & Hsieh, 2020; Sanchez, Langer & Kaur, 2020). Tsay et al. (2020) analyserar effekten
genom bade prov och uppgifter samt enkater i sin studie. Dessa undersokningar kommer
dock fram till blandade resultat kring spelifierings positiva eller negativa effekt oavsett hur
de valt att méta effekten.

2.4 Alder och kén som faktorer inom studier av spelifiering

Det finns, vad vi har hittat, fa studier som undersoker spelifiering bland olika demografiska
grupper. Koivisto och Hamari (2014) analyserar dock i sin studie skillnader i uppfattningen
kring spelifiering bland olika aldrar och kén. De kommer fram till att dldre har svarare for
att anvénda spelifierade system och att kvinnor upplever storre fordelar med de sociala
aspekterna av spelifiering (Koivisto & Hamari, 2014). Utdver denna hittade vi inga
relevanta studier som direkt jamfor demografiska grupper inom spelifiering i
traningsapplikationer. Dock finns undersokningar kring skillnaderna mellan mén och
kvinnors preferenser kring traningsapplikationer beroende pa hur traningsapplikationerna
forsoker &ndra deras beteende (Xia et al. 2019). De kommer fram till att kvinnor och mén
har olika preferenser géllande hur applikationen ska &ndra deras beteende och om de
anvander en applikation som &r battre anpassad till deras kon skapas ett hdgre engagemang
(Xia et al. 2019). De namner ocksa att kvinnor motiveras mer av socialt stod medan méan
foredrar tavling och enklare respons én kvinnor (Xia et al. 2019).

Trots bristen pa spelifieringsstudier som jamfér demografiska grupper inom
traningsapplikationer finns det en stor mangd studier som avgransar sitt urval till en specifik
malgrupp som exempelvis studenter, som generellt sett ar yngre, eller en dldre malgrupp.

Koivisto och Malik (2021) har jamfort tolv studier kring spelifiering fér personer som ar
aldre an 55 ar och kommer fram till att spelifiering generellt har en positiv effekt pa dessa.
Daremot undersokte elva av dessa tolv studier spelifiering inom halsoapplikationer vilket
gor det lite mindre relevant for var studie, &ven om spelifiering som fenomen ser liknande ut
éver de flesta applikationerna. Tsay et al. (2020) och Rodrigues et al. (2021) kommer bada
fram till att spelifiering har en positiv effekt 6ver tid och har utfort sin studie pa enbart
universitetsstudenter som i regel ar en yngre alder dar snittaldern i Rodrigues et al. (2021)
studie var 22.2 ar. Hanus & Fox (2014) samt Sanchez, Langer & Kaur (2020) jamfor ocksa
studenter men resultaten av deras studie ar en negativ effekt. Det finns alltsa bade en brist pa
studier gjorda pa demografiska grupper och spelifiering samtidigt som det finns skillnader i
resultat pa de studier som riktar sig mot en enskild demografisk grupp.
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2.5 Inre och yttre motivation som faktorer inom spelifiering

Inre och yttre motivation blir relevant for spelifiering da det finns element inom det som
paverkar antingen yttre eller inre motivation (Feng, Tu & Hsieh, 2020). Feng, Tu & Hsieh
(2020) delar upp elementen som ‘commensurate’ eller ‘incommensurate’, dvs direkt
relaterade till personens prestation i en aktivitet eller indirekt relaterade till aktiviteten. De
forklarar att element som inte ar direkt relaterade till prestation ger inre motivation och vice
versa.

Ryan och Deci (2000) forklarar i sin artikel vad inre och yttre motivation ar samt
skillnaderna mellan dem. De beskriver yttre motivation som nar man gor saker for att fa
nagot eller undvika bestraffning. Ett exempel de beskriver &r att en person hatar sitt jobb
men anda ar motiverad att gora det pa grund av en hog I6n. Inre motivation & andra sidan
beskriver Ryan och Deci (2000) &r nar en person utfor en aktivitet endast for ndjet de
upplever av sjélva aktiviteten. Inre motivation blir alltsa saker du gor for att du tycker om att
gora dem utan att du behover fa nagot i gengald. De flesta manniskor ar saledes inre
motiverade att umgas med sina vanner da de inte behdver nagon beléning for att gora det.

Feng, Tu & Hsieh (2020) tar upp gillamarkeringar som exempel pa ‘incommensurate’
aktivitet vilket motsager Ryan och Deci (2000) studie da gillamarkeringar ar ett satt att fa en
beloning pa en aktivitet. Daremot gar det att argumentera for att det ar inre motivation da
man inte vet ifall man far nagon beldning nar man utfor aktiviteten eftersom personer inte
nddvéandigtvis gillar ens aktivitet.

De mest allméant forekommande spelelementen riktar sig frdmst mot yttre motivation genom
exempelvis poang, mal och tavlingar (Cotton & Patel, 2019). Detta kan daremot vara
problematiskt da studier visar att yttre motivation kan ha en negativ paverkan pa inre
motivation (Deci, Koestner & Ryan, 2001). Feng, Tu och Hsieh (2020) ndmner dessutom att
inre motivationsfaktorer har en storre effekt pa anvandare inom spelifiering och att man
darfor bor fokusera pa element som paverkar dessa. Yttre motivation &r positivt till en bérjan
men om den forsvinner genom att man exempelvis tappar sina poang eller forlorar ett
emblem har detta en stor negativ paverkan pa ens motivation (Deci, Koestner & Ryan,
2001). Trots det beskriver Chou (2014) hur ‘forlust och undvikande’ &r en huvuddrivkraft.
‘Forlust och undvikande’ beskrivs av Chou (2014) som att ménniskan blir motiverad av att
inte forlora nagonting man tjanat ihop eller som man ager. Detta kan forklaras genom att
man blir motiverad att inte forlora det man ager men om man trots det skulle tappa det blir
man omotiverad att fortsatta.

Inom traningsteknologier finns studier som bygger pa vilka aspekter av applikationerna
anvandare dras till utefter huruvida anvandarnas mal ar knutna till inre eller yttre motivation.
James, Deane & Wallace (2019) resultat visar att yttre mal, exempelvis att forbattra sitt
utseende, inte &ar positivt associerade med de sociala elementen i traningsapplikationen, men
har en positiv association till element som har med datavisualisering och analys att gora.
Vidare dras slutsatsen att de sociala malen har en positiv association till de sociala
funktionerna, beléningar och moéjligheten att styra 6ver sina mal i applikationen (James,
Deane & Wallace, 2019).

Sammanfattningsvis tenderar litteraturen att stodja att inre motivation ar mer hallbart an

yttre motivation. James, Deane och Wallace (2019) forflyttar utgangspunkten till att det ar
anvandarnas mal och huruvida de malen hor ihop med inre eller yttre motivation som
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paverkar anvandandet och uppfattningen kring spelelement. Det tillfor en relevans till att
undersoka aven de spelelement som framst paverkar yttre motivation.

2.6 Spelifieringsramverk kring motivation

Med hjalp av ett ramverk blir det enklare att forsta hur inre och yttre motivation hanger ihop
med spelifiering samt vilka specifika element som paverkar inre respektive yttre motivation.
Octalysis Ramverk dr ett design-ramverk for spelifiering som har sin grund i ménniskans
motivation (Mora, Riera, Gonzalez & Arnedo-Moreno, 2015). Andra design-ramverk som
“six steps of gamification” tar avstamp i verksamhetens mél (Mora et al. 2015). Ett
mannisko- och anvandarcentrerat ramverk som Octalysis ar av mer intresse da vara
identifierade problem ror paverkan av spelelement pa manniskor.

Octalysis ramverk &r skapat av Chou (2014) och beskriver hur manniskan motiveras och hur
man kan utveckla spelelement for att pAverka motivationen. Han delar upp motivation i atta
olika huvuddrivkrafter med argumentet att om inte méanniskan motiveras genom nagon av
dessa drivkrafter kommer personen inte vara motiverad och saledes kommer ingen
forandring att ske (Chou, 2014). Var tolkning ar att om inte ett spelelement paverkar nagon
av dessa huvuddrivkrafter kommer inte den att ha nagon effekt och darfor vara 6verflodig
och vardelds att utveckla. Nedan kommer en beskrivning av de atta huvuddrivkrafterna samt
beskriva om de ger inre eller yttre motivation samt ge exempel pa hur dessa kan tas i uttryck
som spelifiering inom tréaningsapplikationer.

Huvuddrivkraft 1: Storre syfte och altruistisk uppmaning

En inre motivation som syftar till nar en person kénner sig motiverad for att de anser sig
sjdlva vara en del av nagot storre eller att de ar utvalda att utféra en aktivitet (Chou, 2014).
Svar att applicera pa traningsapplikationer da vi inte kan identifiera nagot spelelement i den
kontexten som paverkar denna huvuddrivkraft.

Huvuddrivkraft 2: Utveckling och fullbordande

Syftar till nar en person blir motiverad for att man utvecklar fardigheter eller blir battre pa
nagonting (Chou, 2014). Chou (2014) forklarar att denna huvuddrivkraft ocksa ar en inre
motivationsfaktor da den inte handlar om att man far nagonting i gengald for den utférda
aktiviteten, utan snarare att man blir glad och motiverad ndr man marker att man blir béattre
pa sjalva utférandet. Inom spelifiering blir det att man genom visualisering kan félja sin
utveckling pa hur val man utfor aktiviteten.

Huvuddrivkraft 3: Méjliggérande av kreativitet och aterkoppling

Huvuddrivkraft 3 kommer i effekt ndr en anvéndare k&nner sig delaktig i en kreativ process
dar man kontinuerligt kan testa nya saker och angreppssatt samt fa nagon slags aterkoppling
pa processen (Chou, 2014). Denna huvuddrivkraft ror inre motivation och i
traningsapplikationer tar den sig i uttryck att man far respons av applikationen fore, under
och efter utforandet av en aktivitet for att bli battre.

Huvuddrivkraft 4: Agandeskap och tillgdngar

En yttre motivation som visar sig nar en person &ger eller kontrollerar nagonting (Chou,
2014). Chou (2014) forklarar hur nér en person kanner att de dger nagonting blir man
motiverad att 6ka eller forbattra det man &ger. Ett exempel &r att man i en
traningsapplikation samlar pa sig poang for varje utford aktivitet.
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Huvuddrivkraft 5: Socialt inflytande och tillhérighet

Social inflytande och tillhérighet syftar till alla sociala aspekter som motiverar manniskan
(Chou, 2014). Denna anser vi bade kan vara inre och yttre motivation. Om man utfor en
aktivitet for att fa likes efter den ar utford ar det yttre motivation som gor att man utfor
aktiviteten. Ddremot om man utfor aktiviteter for att kdnna sig som en del av en gemenskap
ar det inre motivation som styr.

Huvuddrivkraft 6: Sallsynthet och bradska

Huvuddrivkraft 6 syftar till motivationen att vilja ha nagonting endast for att det &r exklusivt
och sallsynt eller for att man pa grund av tidsbrist riskerar att forlora det (Chou, 2014).
Vanligt inom marknadsforing dar man uppmanas kopa nagot exklusivt inom 24 timmar for
att fa en rabatt. Daremot svar att applicera pa traningsapplikationer da vi inte kan identifiera
nagot spelelement i den kontexten som paverkar denna huvuddrivkraft.

Huvuddrivkraft 7: Oférutsagbarhet och nyfikenhet

Denna motivation syftar till nar man blir motiverad for att man inte vet vad man kommer fa
eller vad som kommer handa (Chou, 2014). Chou (2014) beskriver det som den
huvudsakliga drivande faktorn bakom spelberoende da man med spanning och nyfikenhet
vill veta vad som hander harnast. Blir framst en yttre motivationsfaktor da det i de flesta
fallen handlar om att fa nagot i gengald for en utford aktivitet. Inom traningsapplikationer
kan detta vara att man laser upp nagot om man utfor en aktivitet men man inte vet vad som
kommer lasas upp eller att om man utfor en aktivitet & man med i en tavling dar man har
chans att vinna nagot.

Huvuddrivkraft 8: Forlust och undvikande

Forlust och undvikande &r den yttre motivationen man kanner nar man vill undvika
nagonting som upplevs som negativt (Chou, 2014). Inom traningsapplikationer kan det vara
att man har en serie av att trana en gang i veckan och om man missar en veckas traning
tappar man sin serie och saledes tranar man for att undvika att tappa en Iang serie man
jobbat pa en lang tid.

2.7 Spelelementens placering i drivkrafter

| figur 2.1 har vi med hjélp av tidigare litteratur kring motivation (Ryan & Deci, 2000) och
Octalysis ramverk (Chou, 2014) skapat en modell som visualiserar hur de atta
huvuddrivkrafterna hanger ihop med motivation och vilka spelelement som paverkar
drivkrafterna. Ryan och Deci (2000) beskriver yttre motivation som att man motiveras
genom att man far en yttre beléning medans inre motivation &r att man gor nagot for
aktiviteten i sig. Chou (2014) har sjalv klassificerat Octalysis ramverks huvuddrivkrafter
utifran om de paverkar manniskans inre eller yttre motivation. Figur 2.1 visar hur den
fordelningen ser ut. Lagsta nivan i modellen representerar de spelelement som é&r
forekommande i litteraturen om spelifiering inom tréningsapplikationer, se tabell 2.2. Dessa
ar inplacerade till vilken huvuddrivkraft de motiverar. Nedan motiveras vald placering av
varje enskilt spelelement.

Topplista - Topplista &r inplacerad under fyra huvuddrivkrafter, “utveckling och

fullbordande”, “socialt inflytande och tillhorighet”, “dgandeskap och tillgangar” och “forlust
och undvikande”. Genom att klittra pa en topplista kan anvindare kénna en utveckling och
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ett dgande 6ver sin plats pa topplistan, som dessutom inte ska forloras. Spelelementet bidrar
ocksa till en direkt social jamforelse med andra anvéndare.

Virtuell beloning - En virtuell beloning &r inplacerad under huvuddrivkraften “dgandeskap
och tillgangar”. Detta ar for att en virtuell beloning innebér att anvandaren far nagot i sin
ago, exempelvis ett emblem eller poang.

Utvecklingsvisualisering - Placeras in under “utveckling och fullbordande”. Att se sin
utveckling exempelvis 6kat antal cyklade kilometer i veckan ger anvéndare en direkt kénsla
av utveckling.

Dynamisk respons - Ar placerad direkt under “mdjliggérande av kreativitet och
aterkoppling”. Da respons om prestation under pagaende aktivitet ger anvindaren mojlighet
att paverka resultatet.

Gemenskap - Placeras i “socialt inflytande” for att gemensamma forum och liknande ar en
direkt plats for att vara socialt aktiv och jamfora sig samt relatera till andra.

Samarbete - Placeras ocksa i “socialt inflytande och tillhorighet” dd mojlighet att ingd i lag
eller andra samarbeten for att uppna mal betyder en direkt tillhdrighet med andra.
Beréttelse - Berittelse tillhor “forutsdgbarhet och nyfikenhet” dé en pagaende berittelse
under aktiviteter eller mellan aktiviteter kan skapa en nyfikenhet att fortsatta for att fa hora
mer av beréttelsen.

Serie - Ar placerad under “forlust och undvikande”. Har anvindaren en pagdende serie,
exempelvis natt sitt antal stegmal flera dagar i rad motiveras anvandaren till att fortsatta na
malet for att inte forlora sin serie.

Spelvaluta - Placeras under “igandeskap och tillgdngar” for att en spelvaluta dr nagot
anvandaren samlar pa sig och genom det far ett &gandeskap.

Mal - Ar placerat under “utveckling och fullbordande” for vid uppnaende av ett mal uppnér
anvandaren nagot.
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Motivation

Yttre Motivation

Inre Motivation

Octalysis ramverk Slo;:usiiﬁgkoch Utveckling och Mﬂgggsirtaer:iec: Y in ﬂy?:rfgtoch Agandeskap Sallsynthet och Ofdrutsagbarhet Férlust och
huvuddrivkraft i ) fullbordande ' S och tillgangar bradska och nyfikenhet undvikande
i L__uppmaning éterkqnnhnq tlllhor!ande ‘
" i e Utvecklingsvisaulisering . e Gemenskap « Topplistor )
Identifierade .— o Mal e Dymamisk « Topplistor » Virtuell beldning * Berittelse * ;cppllstor
spelelement : « Topplistor respons » Samarbete + Spelvaluta + ene

Figur 2.1 - Uppdelning av identifierade spelelement utifr&n octalysis ramverks huvuddrivkrafter och motivation
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3 Metod for att undersoka forskningsfragorna

3.1 Litteraturinsamling

For att hitta relevant forskning som tidigare gjorts kring spelifiering anvande vi oss av
LUBSearch och Google Scholar. Vi inledde med sdkordet “gamification” (sv. spelifiering)
for att kunna fa en generell bild av vad spelifiering ar och dess historia. Genom det fick vi
ocksa en generell bild av vad for forskning som gjorts om spelifiering och vad det framst
anvands inom. Det gav daremot nastan 24 000 resultat pa LUBSearch vilket gjorde att vi
vidare behovde snava av var sokning for att fa fram mer relevanta resultat. Darfor andrade vi
soktermerna till att inkludera traningsapplikationer och demografi for att se vad for
forskning som gjorts mer specifikt inom vart fokusomrade och for att identifiera vad for
kunskapsproblem som finns som denna studie kan fylla. Vi sokte efter “gamification AND
exercise” och “gamification AND fitness” for att fa fram resultat inom tréaningsapplikationer
och la till “age AND gender” for att fa fram vart demografiska urval. Samtliga av dessa
soktermer gav under 1000 traffar pa LUBSearch. For att ytterligare minska antalet traffar
begransade vi utgivningsar for att finna aktuella artiklar men valde ocksa att sortera pa antal
citeringar for att anvanda erkanda referenser. Vi fann att det finns fa studier som undersoker
specifika spelelement 6ver tid och det fanns ingen undersokning som rérde detta samtidigt
som den jamfor 6ver demografiska grupper. Det ar det kunskapsproblemet som var uppsats
ska forsoka fylla.

Vi valde darefter att undersoka tidigare forskning som rorde olika delar av vart
forskningsomrade. Detta gjorde vi framst genom att lasa artiklar och studier som fanns
hanvisade till i forskning vi redan hade l&st. Vi identifierade Hamari och Koivisto som
experter inom spelifiering da de gjort ett stort antal studier inom en méngd olika
tillampningsomraden. Vi har darfor anvant oss av ett flertal av deras studier och forskning
som de hanvisar till i dessa studier.

3.2 Val av metod for att undersodka forskningsfragorna

For att besvara studiens forskningsfraga behover den tidigare forskningen och teorier som ar
presenterade i litteraturgenomgangen utékas med empirisk data fran aktiva anvandare av
traningsapplikationer. Det behovs statistisk data fran anvandarna kring hur deras traning
paverkas av specifika spelelement da syftet ar att gora en kartlaggning av hur specifika
spelelement upplevs. For att vidare 6verkomma de kunskapsglapp som finns inom dmnet
behover ocksa aspekter som alder och kon inga i datainsamlingen. Det beh6vs ocksa
information kring vilket tidsmassiga anvéndarstadie anvéndarna befinner sig i for att kunna
inkludera huruvida enskilda spelelement uppfattas olika éver tid. Anledningen till att enbart
data fran aktiva anvandare ar intressant i studien &r att inte minnet ska paverka resultatet och
att deras upplevelse &r av aktuella versioner av traningsapplikationerna.
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Vi vill skapa en generell bild 6ver spelelements paverkan pa anvandare av
traningsapplikationer. Jacobsen (2002) skriver att extensiva utformningar ar vagen att ga for
att 6ka mojligheten att kunna generalisera ett resultat. For att effektivt kunna gora en
extensiv undersokning anvands en enkatundersokning da det ar mojligt att snabbt och
effektivt via digitala kanaler na ut till en bred mangd respondenter. Enkatundersékning ar en
lamplig undersokningsmetod nar behovet &r att samla in data fran manga manniskor med
standardiserade fragor dar datan ar okonventionell (Oates, Griffiths & McLean, 2022), vilket
ar fallet for behandlad forskningsfraga. En nackdel med utskickade enkatundersékningar ar
att de inte ar lampade for enkater med hog komplexitet da respondenten pa egen hand maste
svara pa fradgorna utan handledning av en intervjuare (Jacobsen, 2002).

En nackdel med en kvantitativ metod &r att det kan bli svart att méata personers uppfattning
av nagonting med hjalp av det. Jacobsen (2002) anser att den kvalitativa metoden &r bast nar
man ska forsta nagonting pa ett djupare plan. Jacobsen (2002) beskriver vidare den
kvantitativa metoden som ytlig vilket kan gora det svart att undersoka nagonting som ar mer
svardverskadligt som en uppfattning kan vara. Darfor hade en kvalitativ metod varit
lampligare om undersékningens syfte var att forsta anvandarnas uppfattning pa ett djupare
plan. Daremot soker vi endast en Oversiktlig beskrivning Gver personers uppfattning av
spelelement och darfor ar en kvantitativ metod att foredra. Dessutom vill vi kunna
generalisera resultaten dver en storre population vilket gor att en kvantitativ metod bast
lampar sig (Jacobsen, 2002). Vi vill darfor klargora, trots att anvandares uppfattning ar
komplex, att vi genom en kvantitativ undersokning kan skapa en generell bild kring
respondenternas uppfattning av spelelement for att kunna géra en kartlaggning.

3.3 Population och urval

Studien riktar sig till att undersoka aktiva anvandare av traningsapplikationer. Optimalt hade
givetvis varit att understka hela populationen av internationella anvandare av
traningsapplikationer. Det hade daremot inneburit att populationen hade varit cirka 330
miljoner anvandare (Curry, 2022a) vilket skulle g6ra det svart att stratifiera ett representativt
urval for oss vilket gor att vi istéllet avgransat populationen till svenska anvandare. Antalet
dagliga anvéndare av traningsapplikationer i Sverige ar cirka 46 000 (Airnow, 2020).
Dagliga anvandare inkluderar inte alla anvandare da manniskor rimligtvis inte tranar varje
dag, daremot ger det en fingervisning pa hur manga aktiva anvandare som finns.

| genomsnitt mellan alla aldersgrupper anvands traningsapplikationer av 33 procent av
befolkningen. I de storsta aldersgrupperna 20 till 29 och 30 till 39 anvander 39 respektive 42
procent traningsapplikationer. Ovriga aldersgrupper varierar mellan 21 och 28 procent (Fung
Global Retail & Technology, 2017). Omraknat blir den fordelningen inom var population
foljande:

15-19 &r = 14.7%
20-29 = 21.6%
30-39=22.7%
40-49 = 15.5%
50-59 = 13.9%
Aldre an 60 = 11.7%
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Dessa siffror ar gjorda utifran en internationell undersokning men vi finner dessa som de
mest representativa dven for en den nationella avgréansningen i populationen som vi gor.
Eftersom vi inte hittat nagon tillforlitlig kélla pa konsfordelningen inom
traningsapplikationer kommer vi utga fran Sveriges population kring kon dar fordelningen ar
50.3 % man och 49.7 % kvinnor (Statistiska Centralbyran, 2021). Ytterligare en uppdelning
av var population &r typ av anvandare da vi antar att en elitidrottare och en vanlig motionar
har olika anvandarvanor kring traningsapplikationer.

Pa var population finns inte mojlighet att stratifiera ett urval pa forhand for att skapa en
representativ grupp. Genom fragorna “Hur gammal ar du?”, “Vilket kon identifierar du dig
med?” och “Hur ofta sparar du din trdningsaktivitet 1 en trdningsapplikation?”” ger vi oss
mojlighet att i efterhand bedoma om vara respondenter bildar ett representativt urval.

For att applicera resultaten dver hela populationen behdver vi fa fram ett stickprov som ar
tillrackligt stort for att kunna applicera det pa populationen (Oates, Griffiths & McLean,
2022). For att uppna den standardiserade felmarginalen pa 3% med en konfidensniva pa
95% (Oates, Griffiths & McLean, 2022) med var population pa 46 000 behdvs darmed minst
1041 svar pa var enkat (Surveysystem, n.d.)

3.4 Utformning av enkéat

For att kunna kartlagga elementen Over tid behdvde vi definiera vilka tidsspann av
anvandarerfarenhet undersokningen ska innefatta. En del av de studier som undersokt
spelifiering over tid har varit faltstudier och har darfor valdigt snéva tidsspann upp till
endast tolv veckor. Vi vill undersoka novitetseffekt och darfor ha ett tidsspann pa under en
manad samt mellan en och tre manader. Vi vill dessutom undersoka en langre tid an det for
att fylla ett kunskapsproblem fran tidigare forskning. For att undersoka tappet av anvandare i
samband med den identifierade avtrappningen av spelifierings effekt 6ver tid har vi sedan
valt att undersoka anvandare som anvént appen tre till sex manader och sedan sex till tolv
manader. Darefter valde vi att ha tidsspann med inkrement pa ett ar da det blir svart att
komma ihag specifikt hur manga manader man anvéant en applikation darefter vilket skulle
riskera att paverka vara resultat. Anvandare som anvant appen i mer an tre ar grupperade Vi
som “36+ manader”.

Var fragestallning ror ocksa demografiska grupperingarna kon och alder vilket vi darfor
behévde ha med i var empiriska undersokning. Dessa fragor kan uppfattas som kansliga och
vi har darfor valt att ha med svarsalternativ for dem som inte vill svara pa nagon eller bada
fragorna. Dessa personers svar raknas bort fran studiens resultat. Vi har ocksa valt att stélla
fragan kring kon som: “Vilket kon identifierar du dig som? ” samtidigt som vi har
alternativen man, kvinna, ickebindr och annat som svarsalternativ for att fler grupper ska
inkluderas.

Studiens fragestallning kretsar kring anvandares upplevelse av specifika spelelement dar en
del av problemet &r att anvandandet av en traningsapplikation ar kortvarigt. Det
huvudsakliga anvandningsomradet i de traningsapplikationer som ar inkluderade i studien ar
att spara ens traningsaktiviteter och kunna se ens traningsresultat. Syftet med studien ar att
gora en kartlaggning av hur spelelement uppfattas av anvéndare. For att géra det har vi valt
att mata hur anvandare uppfattar att spelelement paverkar deras anvandande av

— 16—



Spelar spelelement nagon roll? Gustav Bengtsson och Karl Fargo

applikationen. Detta da malet med spelifiering enligt Burke (2014) &r att motivera
manniskor att &ndra beteende.

Anvandandet sker framst under en traningsaktivitet dar bade frekvensen av hur ofta
anvandaren tranar och langden pa traningspasset paverkar den totala anvandningen av
traningsapplikationer. | den totala anvandningen bor ocksa aspekten av anvandandet som
sker utanfor sjalva aktiviteten ingd, exempelvis om anvandaren 6ppnar applikationen for att
endast kolla sina emblem eller hur mycket poéng hen har samlat.

For att fraga angaende dessa tre aspekter anvands frageinledningarna:
o Hur paverkas din triningsfrekvens av...
o Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av...
e Anvinder du traningsapplikationen nér du inte trédnar for att...

Genom modellen som skapades i litteraturgenomgangen (figur 2.1) med bakgrund i tidigare
forskning har specifika spelelement kunnat placeras in under huvuddrivkrafter i enlighet
med Chou (2014). Genom att isolera specifika spelelement till drivkrafter kan fragor kring
bekanta spelelement i traningsapplikationer stallas till anvandare och pa sa sétt bli en
indikator pa vilka huvuddrivkrafter for design av spelifiering som paverkar anvandarna.
Fordelen med att stélla fragor kring implementerade spelelement istallet for hypotetiska
fragor angaende motivation och drivkrafter ar att enkaten forhoppningsvis blir enklare och
tydligare for respondenterna. | tabell 3.1 framgar vilka fragor som ar kopplade till vilket
spelelement och huvuddrivkraft.

For att skapa en tydlig och enkel enkét bifogas dessutom en kortare forklaring kring
fenomenet spelifiering och de element som enkéten berdér exemplifieras genom fragorna.
Vidare sker undersokning mot grupper som anvénder traningsapplikationer och darmed &ar
de ténkta respondenterna familjara med de miljoer och den kontext vi undersoker
spelifiering inom. Det vill s&ga att om vi exemplifierar en spelvaluta inom
traningsapplikation antas att respondenterna far en igenkanningsfaktor till nagot som
upplevts tidigare. Om de inte kinner igen sig finns ett svarsalternativ som ar “vet ej” for att
undvika svar som gissas fram.

Tabell 3.1 - Vara fragor kopplade till vilket spelelement och huvuddrivkraft de syftar till att underscka

Element Huvuddrivkraft Fragor
Virtuella Bel6ningar o Agandeskap och e Hur paverkas din
tillgangar traningsfrekvens av att fa
poang efter en slutford
aktivitet?

e Hur paverkas din
traningsfrekvens av att fa ett
emblem efter en slutférd
aktivitet?

e Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att fa poang efter
en slutford aktivitet?
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Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att fa ett emblem
efter en slutford aktivitet?
Anvander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar for att se hur mycket
podng eller emblem du har
samlat ihop?

Mal

Utveckling och
fullbordande

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att ha mal
for din traning i din
traningsapplikation?

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att ha mal i din
traningsapplikation?
Anvéander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar for att se information om
dina mal? Exempel pa
information kan vara slutférda
och oslutforda mal eller
framsteg mot dina mal.

Spelvaluta

Agandeskap och
tillgangar

Hur &r din traningsfrekvens
paverkad av att fa en virtuell
valuta efter varje slutford
aktivitet som du sedan kan
anvanda for att kopa virtuella
produkter? Exempel pa valutor:
poang, kilometer, kalorier, steg.
Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att fa en virtuell
valuta efter varje slutford
aktivitet som du sedan kan
anvanda for att kopa virtuella
produkter? Exempel pa valutor
ar poang, kilometer, kalorier,
steg

Anvander du din
traningsapplikation nér du inte
tranar for att kdpa saker for din
ihopsamlade virtuella valuta?

Dynamisk respons

Majliggorande av
kreativitet och
aterkoppling

Hur &r din traningsfrekvens
paverkad av att fa aterkoppling
fran applikationen géallande ditt
utférande av en aktivitet?
Exempelvis rost respons under
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aktivitet eller jamforelse med
tidigare aktiviteter.

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att fa
aterkoppling fran applikationen
géllande ditt utférande av en
aktivitet? Exempelvis
rostrespons under aktivitet eller
jamforelse med tidigare
aktiviteter.

Anvéander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar for att se aterkopplingen
fran applikationen gallande ditt
utforande av en aktivitet?

Berattelse

Oforutségbarhet
och nyfikenhet

Hur &r din traningsfrekvens
paverkad av att ha en beréttelse
i din tréningsapplikation som
lases upp kontinuerligt efter
varje aktivitet?

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att det finns en
beréttelse i din
traningsapplikation som lases
upp kontinuerligt efter du
slutfort en langre aktivitet?
Anvander du din
traningsapplikation ndr du inte
tranar for att folja en beréattelse
som finns inom applikationen?

Gemenskap/samarbete

Socialt inflytande
och
tillhérandeskap

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att fa
gillamarkeringar efter en
slutford aktivitet?

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att vanner
och foljare ser dina aktiviteter?
Hur paverkas din
traningsfrekvens av att kunna
utfoéra gemensamma aktiviteter
med andra for att na ett
gemensamt mal?

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att fa
gillamarkeringar pa en slutford
aktivitet?
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Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att vanner och
foljare ser dina aktiviteter?
Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att kunna utfora
gemensamma aktiviteter med
andra mot ett gemensamt mal?
Anvander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar fOr att se dina vénners
aktiviteter eller deras respons
pa dina aktiviteter?

Utvecklingsvisualisering

Utveckling och
fullbordande

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att kunna
se din utveckling i grafer och
andra visuella element?

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att kunna se din
utveckling i grafer och andra
visuella element?

Anvander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar for att se din utveckling i
visuella element?

Serie

Forlust och
undvikande

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att samla
ihop en serie av aktiviteter som
forloras om du missar ett
traningspass?

Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att samla ihop en
serie av aktiviteter som forloras
om din traningsaktivitet inte ar
tillrackligt 1ang?

Anvander du din
traningsapplikation ndr du inte
tranar for att se dina
ihopsamlade serier av
aktiviteter?

Topplistor

Forlust och
undvikande
Agandeskap och
tillgangar

Socialt inflytande
och
tillhérandeskap

Hur paverkas din
traningsfrekvens av att det
finns en topplista med andra
som du kan jamfora dig med?
Hur paverkas din
traningsfrekvens av att
uppratthalla din position pa en
topplista?
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e Utveckling och e Hur paverkas dina aktiviteters
fullbordande langd (tid) av att det finns en
topplista med andra som du kan
jamféra dig med?

e Hur paverkas dina aktiviteters
langd (tid) av att uppratthalla
din position pa en topplista?

e Anvéander du din
traningsapplikation nar du inte
tranar for att se din position pa
topplistor?

3.4.1 Bortfall och svarsfrekvens

For att 6ka var svarsfrekvens och undvika bortfall av respondenter har vi forsokt skapa en
anvandarvanlig enkat som ar tydlig, enkel och gar snabbt att svara pa. Genom att ha en
tydlig struktur med olika avsnitt skapas en tydlighet i vad vi fragar efter i varje avsnitt.
Dessutom anvande vi endast oss av en Likert-skala istéllet for fritext vilket gor det enklare
och snabbare for respondenten att svara pa enkaten. Utdver det inledde vi med en
introduktion i text dar vi forklarade enkéaten, hur den kommer anvéandas och hur lang tid det
tar att svara. Det gjorde vi for att respondenten skulle kénna sig séker och pa férhand veta
hur lang tid hen behover sétta undan for att ordentligt kunna svara pa enkéten.

En medveten risk vi tog i enkaten & mangden fragor vi har. Var enkét har 39 stycken fragor
och vi tycker samtliga &r nédvéndiga for att kunna gora en kartlaggning av valda
spelelement. Mangden fragor kan ha gjort att vi tappat respondenter som tyckte att det tog
for lang tid att svara pa enkéten eller tappade intresset under enkatens gang. Vi forsokte
minska risken for det genom att ha enkla svarsalternativ som ar sig lika genom enkéatens
gang samt genom att inte ha nagra 6ppna fragor. Dessutom utformade vi fragorna for att de
skulle vara enkla att forsta och tillampa pa spelement inom traningsapplikationer.

Vi valde att skicka ut enkéten pa traningsforum och i traningsgrupper runtom pa internet.
Det gjorde vi for att fa in en stor méangd svar och for att undvika att personer som inte
anvander traningsapplikationer svarar pa enkaten. Det gjorde dock att vi inte kan mata
bortfall och svarsfrekvens da vi inte vet exakt hur manga enkéaten nar ut till. Vi har saledes
inte exakta siffror pa bortfall eller svarsfrekvens.

3.4.2 Validitet och reliabilitet

Validitet handlar om hur val var enkat mater forskningsomradet vi vill undersoka darfor ar
det viktigt att den bade ror samtliga aspekter av forskningsfragorna samtidigt som varje
fraga mater det som ska matas (Oates, Griffith & McLean 2022). For att se till att vi gor
detta har tidigare forskning granskats for att se hur andra personer undersokt uppfattning av
spelifiering samt grundat vara fragor i relevant litteratur. Genom det fas, via vara fragor, en
heltdckande bild 6ver valda spelelement samtidigt som vi méter respondenternas uppfattning
av spelelement i traningsapplikationer.

Reliabilitet handlar om hur tillforlitligt resultatet pa var matning &r baserat pa hur resultatet
skiljer sig ifall man skickade en exakt likadan enkaét till samma respondenter ett flertal
ganger (Oates, Griffith & McLean, 2022). For att 6ka reliabiliteten har vi forsokt minska
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risken att respondenterna missforstar fragorna i enkéaten. Det har vi gjort genom att i vart
foljebrev forklara att malgruppen ar anvandare av traningsapplikationer samtidigt som vi i
fragorna genom exemplifiering forhoppningsvis skapar en tydlig bild av varje spelelement
som respondenterna kan kanna igen sig i. Dessutom har vi enkla fragor och svarsalternativ
som &r lika varandra genom hela enkéten.

3.4.3 Pilottest

For att sékerstalla att enkaten var tillrackligt enkel for att respondenterna skulle kunna
genomfora den utan handledning har enkéten testats pa fem personer som vi har suttit med
vid genomforande. Genom dessa tester konstaterades att fragorna om dynamisk respons och
formuleringen “respons” inte var solklart da respondenter dven tolkade det som
gillamarkeringar och kommentarer fran vanner. Istéllet formulerade vi om det till
“aterkoppling fran applikationen géllande ditt utférande” for att tydliggora att det kommer
fran applikationen och att det &r en slags konstruktiv kritik som ges.

3.5 Etik

De etiska aspekter vi har i var metod har vi lagt stor vikt vid for att respondenterna ska
kanna sig trygga, for att vi ska folja lagen och for att undvika ett bortfall av svar. Oates,
Griffiths och McLean (2022) skriver att de fem réttigheterna for respondenter ar att inte vara
delaktig, kunna dra sig ur, ge samtycke, att ha ratt att vara anonym och att ha rattigheten att
vara konfidentiell.

Rattigheten att inte vara delaktig blir inget problem for oss da respondenterna aktivt behover
oppna, svara och skicka in svaren pa var enkat for att vara delaktiga. Vi kommer inte att
tvinga personer att svara pa var enkat. Dessutom kommer vi aldrig tvinga folk att fullfolja
hela enkaten, de kan nar som helst stanga enkaten och saledes radera alla sina svar.
Samtycke ger respondenterna nar de skickar in enkéten vilket vi har tydliggjort i
introduktionen till enk&ten. Anonymitet och konfidentialitet sakerstéller vi genom att inte ta
in nagra personliga aspekter forutom alder, kon och vilken traningsapplikation de anvander
framst samt hur lange de anvént denna. Eftersom vi uppskattar att det finns 46 000 dagliga
anvandare av dessa applikationer blir det darfor tamligen svart att kunna identifiera en
specifik person utifran dennes svar.

For att folja GDPR har vi skrivit i enk&ten att de som svarar ger samtycke till att vi lagrar
deras data under tiden vi skriver uppsatsen och att svaren senare endast kommer vara
sammanstallda i tabeller och grafer i var uppsats. Vi kommer inte lagra nagra individuella
svar efter det att uppsatsen &r Klar.

3.6 Publicering av enk&tundersdkning

Tabell 3.2 visar vilka kanaler enkaten blivit delad pa. Enkéaten publicerades under dagen den
20 april 2022 i alla dessa grupper, vid kvallen den 22 april hade 119 respondenter skickat in
sina svar. Pa morgonen den 23 april skickades en paminnelse ut i samma grupper vilket
genererade ytterligare respondenter och totalt fanns 147 respondenter nér enkdaten stangdes
for svar den 25 april.
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Tabell 3.2 - Sammanstélining 6ver vilka Facebook-grupper och forum enkéten ar publicerad i.

Grupp/Forum Antal medlemmar
Svensk Cykling 1500
Lopning - gruppen for oss som fattat att 2100
I6pning ar livet

Lopning for oss som gillar 16pning 6400
TRANING, KOST OCH HALSA 29000
Trailrunning Sweden - Trailsnack 4100
Malmo Gerillalopare 3100
Liding6loppet 2022 2200
Lunds lopare 800
happyride.se N/A
SUMMA 47000
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4 Resultat fran var undersokning om
spelifiering i traningsapplikationer

Eftersom vi inte natt malet kring antal respondenter maste vi rakna om var felmarginal sett
till urvalet vi nu har fatt. 147 respondenter till en population med 46 000 med ett
konfidensintervall pa 95 % ger en felmarginal pa 8% (Surveysystem, n.d.)

Av dem som svarade var 66% man och 34 % kvinnor. Vi fick inte in nagot svar fran nagon
som identifierade sig som “annat” eller “icke-bindr”. Bland alder sag vi en stor
underrepresentation av aldersgrupperna 15 till 19 ar, 60 till 69 ar samt aldre &n 70 ar da
dessa grupperingar tillsammans knappt nadde 7 % av svaren. De flesta svaren fick vi fran
personer mellan 30 och 39 ar, 40 och 49 ar samt 50 och 59 ar dar dessa grupper tillsammans
star for 85.7 % av svaren. Dessutom tranar 91.9 % av respondenterna 3 ganger i veckan eller
mer vilket tyder pa att det ar valdigt aktiva personer som svarat pa enkaten. Vi har utéver det
endast fatt in 8.1% av svaren fran personer som anvant sin traningsapplikation mindre &n ett
ars tid.

Undersokningen har darfor vissa brister som har sin grund i att vara respondenter inte utgor
ett representativt urval av populationen. Vi har inte fatt in tillrackligt med svar for att uppna
en felmarginal pa mindre dn 3%. En risk utdver det som vi inte hade i atanke var hur skev
Facebook-gruppers demografi var gentemot den undersckta populationen. Pa grund av detta
har vi fatt in ett underskott av svar fran personer i de yngsta och aldsta aldersgrupperna samt
av kvinnor. Dessutom &r det en valdigt stor andel av anvandarna som sparar sin aktivitet i
sin traningsapplikation mer an tre ganger i veckan vilket tyder pa att manga av
respondenterna lagger mycket tid pa att trana. Dessa faktorer gor det opalitligt att
generalisera resultaten 6ver den tankta populationen, daremot kan det ge en fingervisning pa
hur spelelement uppfattas.

Vi har utéver det ocksa fatt in fa svar fran personer som anvant sin traningsapplikation
mindre an ett ars tid vilket gor att vara resultat kring novitetseffekt och de tidiga stadierna av
anvandandet ocksa bor tolkas som mer av en fingervisning an ett tydligt resultat.

Efter vi fatt in svaren i Google Forms har det kodats om i Microsoft Excel for att fa fram ett
snittvarde som visar pa den generella positiva eller negativa uppfattningen. Vi tog forst bort
samtliga svar dir respondenterna svarade “vet ej” di dessa inte ska ha nagon inverkan pa
resultatet. Dérefter kodade vi om svaren “minskar mycket”, “minskar lite”, “ingen skillnad”,
“Okar lite” och “Okar mycket” till en skala fran -2 till +2 ddr ingen skillnad blir 0. Svaren
“nej” och “ja” kodades om till -1 respektive +1. Genom denna kodning har sedan en
genomsnittlig vardering av spelelementen skapats med hjélp av analysverktyget Qlik Sense
som vi dessutom gjort graferna i som visas nedan. Enligt Oates, Griffiths och McLean
(2022) har medelvéarde en brist da extremvarden kan skapa ett missvisande resultat. Da vara
varden dr kodade emellan -2 och 2 far vi inga extremvarden och darmed blir medelvardet ett

representativ resultat.

| de diagram som foljer nedan som visar resultatet for spelelement uppdelade pa alder eller
anvandningstid har vi valt att sortera staplarna efter hojd. Det &r gjort for att tydligt visa en
rangordning mellan de olika elementen. Notera darfor att det &r de olika fargerna som
representerar ett element, inte position i diagrammen. Detta géller foljande diagram: figur
4.4, figur 4.8, figur 4.10 och figur 4.11.
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4.1 Sammanstéllt resultat for alla respondenter

Figur 4.1 visar det genomsnittliga vardet de undersokta elementen fatt i undersokningen. |
Figur 4.2 ar vardena sedan inplacerade i modellen presenterad i litteraturgenomgangen for
att visa hur de olika drivkrafterna paverkas utifran anvandarnas egen uppfattning.
Genomesnittsvarden for drivkrafterna samt for inre och yttre motivation presenteras ocksa i
figur 4.2 dar inre motivation far vardet +0.43 vilket ar ett marginellt positivt resultat medans
yttre motivation enbart far +0.007 vilket anses vara likgiltigt med 0.
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Figur 4.1 - Sammanstallning av genomsnittligt varde for varje element.
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Motivation

Inre Motivation +0.43

Yttre Motivation +0.007
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huvuddrivkraft ) fullbordande +0.56 kreatnv[tei och tillhdrande +0.42 tillgangar +0.08 bradska nyfikenhet -0.3 undvikande +0.24
uppmaning aterkoppling +0.32 : \ |
Identifierade , i eMmgsvisaulisering X074 o pynamisk o Gemenskap/samarbete +0.51 | ;?ﬁggﬁ"g;gglg; 4019 v Beritielse 0.3 + Topplistor +0.33
spelelement . Topplis.tor +0.33 respons +0.32 | e Topplistor +0.33 e Spelvaluta -0.27 . ¢ Serie+0.15

Figur 4.2 - Sammanstallning av genomsnittligt varde for varje element indelat i modell skapad utifran tidigare litteratur
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4.2 Over tid

I figur 4.3 syns att genomsnittsvérdet for spelelement &r klart hogre bland dem som anvént
applikationen mindre an sex manader i jamforelse med dem andra grupperna som ar lite
véxlande utan nagra markanta skillnader. Figur 4.4 visar ocksa samma trend for varje enskilt
spelelement med undantag for gemenskap dar gruppen 6-12 manader ar den som ger det
spelelementet hogst vardering.

0.42
0.36
0.29
I |

6 manader eller mindre 6-12 manader 12-24 manader 24-36 manader 36+ manader

Figur 4.3 - Sammanstallning av genomsnittligt varde for varje tidsintervall
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4.3 Olika kon

Figur 4.5 visar genomsnittliga vardet for samtliga spelelement uppdelat pa kon. Figur 4.6
visar genomsnittliga vardet for varje individuellt spelelement uppdelat pa kon. Resultatet
visar pa att det 6verlag inte ar nagon betydande skillnad mellan kénen men ‘topplista’
sticker ut dar man ger de ett betydlig hogre vérde an kvinnor +0,46 respektive +0.08. Aven
‘respons’ visar att det finns viss skillnad mellan kvinnor och mén, dir kvinnor ger +0.43 och
man +0.26.
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Figur 4.5 - Sammanstallning av genomsnittligt varde for varje kon
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Figur 4.6 - Sammanstéllning av genomsnittligt varde for varje spelelement uppdelat i kdn
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4.4 Olika aldrar

Figur 4.7 visar genomsnittliga vardet for samtliga spelelement for de olika
aldergrupperingarna. Figur 4.8 visar genomsnittliga vardet for varje specifikt spelelement
for de olika aldersgrupperingarna. Den genomgaende trenden ar att de tva yngre
malgruppernas har en mer positiv uppfattning av spelifiering an de &ldre malgrupperna.
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Figur 4.5 - Sammanstéllning av genomsnittligt varde for aldersgrupper
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Figur 4.6 - Sammanstéllning av genomsnittligt varde for varje spelelement uppdelat i olika aldersgrupper
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45 Tid och kbn

Figur 4.9 visar det genomsnittliga vardet 6ver tid for samtliga spelelement uppdelat pa kon.
Resultatet visar att man har en storre positiv uppfattning till en borjan dér det sedan jamnar
ut sig mellan kénen dver tid. Figur 4.10 visar det genomsnittliga vérdet dver tid for varje
specifikt element for endast mén och 4.11 visar samma sak fast endast for kvinnor. Figur
4.10 och 4.11 visar en skillnad mellan mén och kvinnor i perioden 6-12 manader dar
kvinnor fortfarande véarderar manga element hogt men ocksa nagra lagt vilket inte
framkommer i figur 4.9.
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Figur 4.7 - Sammanstallining av genomsnittligt vérde éver tid uppdelat mellan kénen
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4.6 Alder och anvandning 6ver tid

Vi hittade inget samband mellan de olika aldersgrupperingarna och skillnaden i anvandning
over tid som visas i figur 4.12. Anledningen till att 6 manader eller mindre sticker ut i
samtliga fall beror pa att det &r fa antal personer som svarat. Samma sak géller for 24-36
manaders anvandningstid for de som ar mellan 20-29 ar.

Anvindningstid
@ 5 manader eller mindre
r Y ® 65-12 manader
. ) 4 . 12-24 manader
® 24-38 manader

36+ ménader

Figur 4.10 - Genomshnittlig vardering av samtliga spelelement beroende pa alder och hur lange personen har
anvant traningsapplikationen

Sammanfattningsvis visar vart resultat att spelifiering dverlag har en begransad effekt i
undersokt kontext men att det finns en skillnad mellan de element som paverkar yttre och
inre motivation. Vidare finns ocksa vissa skillnader kring sarskilda spelelement,
anvandningsperioder, kon och alder. Dessa skillnader diskuteras narmare i kommande
kapitel.
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5 Diskussion av undersdkningsresultat

5.1 Oversiktligt resultat for spelelementen

Overlag visar figur 4.1 i empirin att en majoritet av spelelement har en viss positiv effekt
och att spelelementen ‘visualisering’ (+0.74), ‘mal’ (+0.62) och ‘gemenskaphet’ (+0.51) ar
topp tre varav alla & inom spektrat for inre motivation i enlighet med figur 4.2. Vid en
sammanslagning av resultatet for de olika elementen visas tydligt i figur 4.3 att inre
motivation leder till hogre effektivitet da inre motivation far en snittvéarde pa +0.43 medan
yttre motivation endast far ett varde av +0.007. Detta &r nagot som stottar Deci, Koestner &
Ryan (2001) angdende att inre motivation ger storre effekt an yttre motivation dven inom en
spelifieringskontext. Sammanstallning av Cotton och Patel (2019) i tabell 2.1 visar dessutom
att de mest forekommande elementen som ar implementerade &r de som framst paverkar den
yttre motivationen, vilket resultaten i var studie tyder pa ger mindre eller till och med en
negativ effekt.

James, Deane & Wallace (2019) resultat visar pa att personer med yttre mal &r negativt
associerade med de sociala elementen i traningsapplikationer da dessa personer foredrar
datavisualisering. Vidare forklarar de att personer med mal kopplade till inre motivation
ocksé foredrar att samla in och analysera sin triningsdata. Anledningen till att ‘visualisering’
och ‘mal’ ligger i topp bland vara resultat kan darfor vara att de riktar sig mot personer som
har mal som é&r riktade mot bade inre och yttre motivation.

De spelelement som i véra resultat visar pa en negativ effekt ar ‘beréttelse’ och ‘spelvaluta’
och de tillhr huvuddrivkrafterna dgandeskap och tillgangar respektive oférutsagbarhet och
nyfikenhet. Véara resultat visar att ‘topplista’ har en viss positiv paverkan pa anvindarna till
skillnad fran Yin et al. (2022) vars resultat tyder pa att topplistor inte har nagon paverkan.
Vidare motsager ocksa resultaten Yin et al. (2022) angaende virtuella beloningar da var
studie ger en vardering pa enbart +0.19 och Yin et al. (2022) bedomer det elementet som
mer positivt. Det ska tillaggas att i var undersokning ar emblem bara en del av virtuella
beldningar vilket kan vara en orsak till att resultaten skiljer sig.

5.2 Over tid

Tidigare forskning kom fram till blandade resultat 6ver tid inom spelifiering. Skillnaden
mellan dessa och var studie ar att manga av dem undersokte spelifiering under en kortare tid
pa ett antal veckor genom en faltstudie jamfort med var studie som undersoker olika
anvandarstadier i form av tid. Vi, likt en del av de tidigare studierna, hittade en sa kallad
novitetseffekt (Tsay, Kofinas, Trivedi, Yang, 2020; Rodrigues et al. 2022; Van Roy &
Zaman, 2018) det vill s&ga att spelifiering uppfattas som véldigt positivt av nya anvéndare
for att det sedan avta efter en tids anvandning som visas i figur 4.3. Figur 4.3 visar vidare att
under forsta aret av anvandning avtar denna effekt kraftigt men spelifiering uppfattas
fortfarande som positivt i sin helhet. Vara resultat pekar ocksa pa att uppfattningen
stabiliserar sig efter ett ars anvandning. Vi fann saledes inte att uppfattningen kring
spelifiering atergar till samma hoga nivaer som under novitetseffekt efter att applikationen
anvands over tid som Rodrigues et al. (2022) och Van Roy & Zaman (2018) kom fram till.
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For specifika spelelement tyder resultatet i figur 4.4 pa en stark novitetseffekt i alla element
vi har undersokt utom ‘berittelse’ och ‘gemenskap’. ‘Berittelse’ har ddremot en negativ
uppfattning sett dver alla anvandningstider som ocksa blir mer och mer negativ efter ett ars
anvandning. ‘Gemenskap’ har ddremot en positiv uppfattning éver alla anvandarstadier och
har dessutom en nagorlunda lik uppfattning sett Gver alla tidsspann dar den dock okar efter
sex manaders anvandning. En anledning till att ‘gemenskap’ inte paverkas av novitetseffekt
ar for att det kan ta tid att bygga upp en social gemenskap med andra anvandare. Det kan
vara en anledning till att den okar efter sex manaders anvandning till att sedan ligga bland
topp tre av samtliga spelelement vi undersokt.

Utdver ‘gemenskap’ visar figur 4.4 att &ven ‘mal’ och ‘visualisering’ har en hog positiv
uppfattning dver tid, &ven om de paverkas av novitetseffekt. D& bade ‘gemenskap’, ‘mal’
och ‘visualisering’ tillhor inre motivation tyder detta pa att spelelement som paverkar inre
motivation har en hégre positiv uppfattning &n dem som paverkar yttre motivation éver tid.
Detta starks ytterligare av att uppfattningen av spelelement som paverkar yttre motivation,
som ‘virtuell beloning’ och ‘serie’, minskar kraftigt 6ver tid till att ha en genomsnittlig
vardering runt 0 kodningsskalan.

5.3 Kon

Figur 4.5 visar att vi inte hittade nagon storre skillnad 6verlag kring uppfattning av
spelifiering mellan olika kon vilket till stor del speglas i de specifika element vi tittat pa.
Overlag kring inre och yttre motivation hittade vi ingen storre skillnad men kring vissa
specifika element finns det en skillnad. Figur 4.6 visar att ‘topplista’ varderas mycket hogre
av mén dn av kvinnor medan ‘respons’ véirderas hogre av kvinnor. Detta gér i linje med Xia
et al. (2019) undersdkning som visar att kvinnor vérderar mer utforlig respons an mén
samtidigt som man foredrar tavlingselement, vilket en topplista &r. Figur 4.6 visar daremot
att kvinnor inte foredrar sociala element mer an man vilket tidigare forskning kommer fram
till (Xia et al. 2019; Koivisto & Hamari, 2014).

Figur 4.9 visar, trots de obefintliga skillnaderna éverlag mellan mén och kvinnor, en stor
skillnad i hur novitetseffekt paverkar man jamfort med kvinnor. De man som anvant
applikationen mindre an sex manader uppfattar spelifiering 6verlag som véldigt mycket mer
positivt &n kvinnor. Denna positiva uppfattning minskar sedan markant for mannen och
ligger i linje med kvinnors uppfattning 6ver tid. VVara resultat tyder saledes pa att man
paverkas mer av novitetseffekt an kvinnor.

Figur 4.10 och 4.11 visar hur specifika element paverkar man respektive kvinnor. Figur 4.11
visar att kvinnor har starkare uppfattning kring element, bade positivt och negativt, &n méan
nar de anvant applikationen mindre dn 36 manaders tid for att sedan hamna nastan exakt i
linje med méans uppfattning for anvandning dver 36 manader. Over tid verkar det alltsa inte
finnas nagon skillnad kring uppfattningen av spelelement mellan man och kvinnor trots att
om man tittar pa samtliga respondenter verkar vissa element sticka ut som mer positiva for
maén respektive kvinnor.

Figur 4.10 och 4.11 visar hur ‘mal’, ‘visualisering’ och ‘gemenskap’ &r de tre hogst positivt
uppfattade elementen hos bade méan och kvinnor 6ver tid. Da alla dessa tre element &r
associerade med inre motivation visar det att bade man och kvinnor blir mer motiverade av
element associerad med inre motivation dver tid jamfort med yttre motivation.
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5.4 Alder

Koivisto och Hamari (2014) kommer i sin studie fram till att aldre har svarare for att
anvanda spelifierade system. Figur 4.7 stodjer till viss del denna studie da respondenterna
som &r aldre an 40 ar varderar spelifiering lagre an de under 40 ar. Daremot kan vi inte dra
slutsatsen att anledningen till den mindre vérderingen beror pa att aldre har svarare for att
anvanda systemen eftersom var studie inte innefattar den aspekten. Figur 4.8 visar pa en
jamn nedgang ju dldre respondenterna ar bland samtliga element samtidigt som den ocksa
visar att en aldersgrupp inte varderar ett specifikt element betydligt hdgre &n ett annat. Figur
4.7 stodjer Koivisto och Malik (2020) studie i att spelifiering har en positiv effekt pa aldre.
Figur 4.8 visar att den positiva uppfattningen galler for samtliga element forutom
‘spelvaluta’ och ‘berittelse’ som dock dr negativa dver alla aldrar.

Vidare hittade vi ingen tidigare forskning som jamforde alder éver tid och var studie hittade
ingen skillnad mellan &lder och hur lange de anvant applikationen som visas i figur 4.12.
Vara resultat tyder darfor pa att anvandningstid inte har nagon skillnad i paverkan mellan
olika aldrar samtidigt som aldre varderar spelifiering mindre &n yngre aldersgrupper.
Slutsatsen vi kan dra kring alder blir darfor att ju aldre man &r desto mindre positivt installd
ar man till spelifiering oavsett hur lange man anvént traningsapplikationen.

Figur 4.8 visar vidare hur ‘gemenskap’, ‘visualisering’ och ‘mal’ &r de tre hogst positivt
varderade elementen bland samtliga aldersgrupper. Dessa tre ar som namnts tidigare
kopplade till inre motivation vilket visar att samtliga aldersgrupper blir mest motiverade av
spelelement som paverkar inre motivation.
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6 Slutsats

Syftet med var studie ar att gora en kartlaggning av uppfattningen kring olika spelelement
inom traningsapplikationer beroende pa anvandarerfarenhet, alder och kon. Vara
fragestallningar ar:

e Skiljer sig anvandares uppfattning av spelelement i traningsapplikationer beroende
pa hur lange de anvant en traningsapplikation?

e Skiljer sig uppfattningen av spelelement i traningsapplikationer mellan olika aldrar
och kon?

Var forskning visar att, som tidigare litteratur har varit inne pa i andra kontexter, att
spelelement kopplade till inre motivation uppfattas som mer positiva éver tid jamfort med de
element som ar kopplade till yttre motivation. De element som vi kopplar till inre motivation
ar ‘gemenskap’, ‘visualisering’, ‘méal’, ‘topplistor’ och ‘respons’. De element som vi kopplar
till yttre motivation &r ‘topplistor’, “virtuell beloning’, ‘spelvaluta’, ‘berdttelse’ och ‘serie’.
Samtliga element hade en genomsnittligt positiv uppfattning féorutom ‘spelvaluta’ och
‘berittelse’.

Vidare fann vi underlag for att novitetseffekt paverkar anvandare av traningsapplikationer
dar den positiva uppfattningen minskar efter de forsta sex manaderna for att sedan stabilisera
sig pa en jamn niva over tid. Man paverkas ocksa mer av novitetseffekt jamfort med
kvinnor. Over olika aldrar hittade vi ingen skillnad kring novitetseffekt eller hur
spelelementen uppfattas dver tid.

Man och kvinnor har dverlag ingen markant skillnad generellt kring spelifiering av
traningsapplikationer. Dock sticker tva specifika element ut dar det finns stora skillnader da
mén uppfattar ‘topplista’ som betydligt mer positivt &n kvinnor medan kvinnor uppfattar
‘respons’ som betydligt mer positivt &n mén. Detta &r 1 linje med vad tidigare forskning har
visat. Vara resultat visar vidare att aldre personer har en mindre positiv uppfattning av
spelelement jamfort med yngre vilket ocksa stods av tidigare forskning.

Over béade kon och &lder fann vi att spelelement kopplade till inre motivation Iag i topp
oavsett hur lange respondenten anvant traningsapplikationen. Detta bygger vidare pa tidigare
forskning om att dessa &r mest effektiva dar vi &ven har med aspekten over tid.

Var studie vidareutvecklar studier kring inre och yttre motivation och visar att inre
motivation dven har en mer positiv effekt dver tid jamfort med yttre motivation. Dessutom
visar vi att novitetseffekt finns dven inom kontexten traningsapplikationer och att mén
paverkas mer av den &n kvinnor. Var studie bidrar ocksa med en kartlaggning av hur olika
spelelement uppfattas olika av olika aldrar, kon samt éver tid. Pa grund av att vara resultat
visar pa skillnader mellan olika anvandargrupper bor utvecklare av traningsapplikationer ha
anpassningsmajligheter i sin design av spelelement for att anpassa dessa till kon, alder och
anvéndandet over tid.
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7 Vidare forskning

Var studie tyder pa att spelelement som paverkar den inre motivationen ar de som ar mest
effektiva langsiktigt. Det samtidigt som de mest implementerade elementen inom hélso- och
traningsapplikationer (Cotton & Patel, 2018) paverkar den yttre motivationen tyder pa att det
finns ett visst gap mellan akademin och de som applicerar spelifiering. Darmed finns ett
syfte med att undersoka beslutsprocessen hos foretag for vilka spelelement som
implementeras for att ge ytterligare perspektiv pa hur spelifiering inom traningsapplikationer
anvands.

Vidare identifierade vi att ‘gemenskap’ dr det spelelement som bryter trenden kring
novitetseffekt och dkar under forsta 6 manaderna for att sedan fortsatta halla samma niva
over lang tid oavsett kon och alder. Vi finner detta rimligt da det tar en viss tid att bygga en
gemenskap innan nyttan borjar verka. Detta behdver dock undersokas vidare for att utreda
olika forklaringar till detta.
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Appendix 1 - Enkatundersokning

Foljebrev

Hej!

Jag studerar informatik pa Lunds Universitet. Jag och min uppsatspartner genomfor just nu
en enkatundersokning kring traningsapplikationer. Syftet med undersdkningen &r att se hur
exempelvis topplistor och sociala floden paverkar anvandningen av traningsapplikationer.
Var malgrupp ar personer som tranar och anvander en applikation for att spara sin aktivitet.
Undersokningen tar 3-5 min s& hoppas att ni kan tillagna lite av er dyrbara tid till att delta,
varje deltagare uppskattas!

Har ni fragor kan ni na mig har direkt pa Facebook eller maila oss pa:
qu2285be-s@student.lu.se
ka0500fa-s@student.lu.se

Enkat
Speliering inom traningsapplikationer

Hej! Vi ar tva studenter fran Lunds Universitet som skriver var kandidatuppsats inom informatik.
Syftet med uppsatsen ar att undersdka den uppfattade effekten av specifika spelelement. Darfor
riktar sig denna enkat mot aktiva anvdndare av traningsapplikationer for aktivitetssparning som
exempelvis Strava, Runkeeper, FitBit och Garmin Connect. Enkaten fokuserar pa hur spelelement
inom traningsapplikationerna paverkar bade ert tranande samt anvdandandet av applikationerna.

Spelifiering ar definierat som anvandandet av spelelement och speldesign for att digitalt
engagera och motivera méanniskor att na sina mal. Exempel pa spelelement i
traningsapplikationer ar delvis topplistor, podang, emblem men ocksa sociala element som
exempelvis samarbete och gemenskap. Om du inte kanner igen ett spelelement som vi fragar
efter vanligen valj "vet ej" som svar.

Alla svar &r anonyma och kommer bara att anvandas for uppsatsen. Genom att svara pa enkaten
samtycker du till att vi anvander ert svar till var uppsats. Vi kommer endast att lagra ert svar
under tiden vi skriver uppsatsen och nar den ar fardigstalld kommer ert svar endast finnas som
en del av grafer och tabeller 6ver samtliga svar vi fatt in. Vi kommer inte spara eller ha med ert
individuella svar i den fardigstallda uppsatsen.

Enk&ten tar mellan 3 och 5 minuter att besvara och bestar endast av flervalsfragor.

Har du nagra fragor eller vill veta mer om var uppsats ar du valkommen att kontakta oss pa:
gu2285be-s@student.lu.se kaO500fa-s@student.lu.se

*Obligatorisk
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1. Vilket kon identifierar du dig som? *
Markera endast en oval.

Man
Kvinna
Icke-binar
Annat

Foredrar att inte svara

2. Hur gammal ar du? *
Markera endast en oval.

15-19 ar
20-29 ar
30-39 ar
40-49 ar
50-59 ar
60-69 ar
70 +ar

Foredrar att inte svara

3. Vilken traningsapplikation anvander du framst? *
Markera endast en oval.

Strava
RunKeeper
FitBit

Garmin Connect
Nike Run Club
Adidas Runtastic

Annan

4, Hur lange har du anvant den traningsapplikationen? *
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Markera endast en oval.

Mindre &n en manad
1-3 manader

3-6 manader

6-12 manader

12-24 manader
24-36 manader

36+ manader

5. Hur ofta sparar du din traningsaktivitet i en traningsapplikation? *
Markera endast en oval.

Varje dag

5-6 ganger i veckan
3-4 ganger i veckan
1-2 ganger i veckan
Varannan vecka

En gang i manaden

Mindre dn en gang i manaden

Dessa fragor ror hur spelelement paverkar hur ofta du tranar.

Traningsfrekvens

6. Hur paverkas din traningsfrekvens av att fa poang efter en slutford aktivitet? *
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7.

8.

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

Hur paverkas din traningsfrekvens av att fa ett emblem efter en slutférd aktivitet?

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

Hur paverkas din traningsfrekvens av att ha mal i din traningsapplikation? *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj
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9.

10.

11.

Hur ar din traningsfrekvens paverkad av att fa en virtuell valuta efter varje slutford
aktivitet som du sedan kan anvanda for att kopa virtuella produkter? Exempel pa

valutor: poang, kilometer, kalorier, steg. *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

Hur ar din traningsfrekvens paverkad av att fa aterkoppling fran applikationen
gallande ditt utférande av en aktivitet? Exempelvis rost respons under aktivitet eller

jamforelse med tidigare aktiviteter. *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

Hur ar din traningsfrekvens paverkad av att ha en berattelse i din

traningsapplikation som lases upp kontinuerligt efter varje aktivitet? *
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Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

12. Hur paverkas din traningsfrekvens av att vanner och féljare ser dina aktiviteter?

*

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite
Okar mycket
Vet ej
13. Hur paverkas din traningsfrekvens av att fa gillamarkeringar efter en slutférd
aktivitet? *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej
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14. Hur paverkas din traningsfrekvens av att kunna utféra gemensamma aktiviteter med

andra for att na ett gemensamt mal? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket
Vet ej

15. Hur paverkas din traningsfrekvens av att kunna se din utveckling i grafer och andra

visuella element? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

16.  Hur paverkas din traningsfrekvens av att samla ihop en serie av aktiviteter som

forloras om du missar ett traningspass? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj
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17. Hur paverkas din traningsfrekvens av att det finns en topplista med andra som du

kan jamfora dig med? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

18.  Hur paverkas din traningsfrekvens av att uppratthalla din position pa en topplista? *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

Dessa fragor ror hur spelelement paverkar langden av din traning.

Traningens varaktighet

19. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att fa poang efter en slutford aktivitet?

*

Markera endast en oval.
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Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

20.  Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att fa ett emblem efter en slutford

aktivitet? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket
Vet ej

21. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att ha mal i din traningsapplikation? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

22. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att fa en virtuell valuta efter varje
slutford aktivitet som du sedan kan anvanda for att kdpa virtuella produkter?

Exempel pa valutor ar poang, kilometer, kalorier, steg *
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23.

24,

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att fa aterkoppling fran applikationen
gdllande ditt utférande av en aktivitet? Exempelvis rostrespons under aktivitet eller

jamforelse med tidigare aktiviteter. *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att det finns en berattelse i din

traningsapplikation som Idses upp kontinuerligt efter du slutfért en langre aktivitet?

*

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj
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25. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att vanner och féljare ser dina

aktiviteter? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

26.  Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att fa gillamarkeringar pa en slutford

aktivitet? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite
Okar mycket
Vet ej
27. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att kunna utfora gemensamma
aktiviteter med andra mot ett gemensamt mal? *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej
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28. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att kunna se din utveckling i grafer och

andra visuella element? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite
Okar mycket
Vet ej
29. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att samla ihop en serie av aktiviteter
som forloras om din traningsaktivitet inte ar tillrackligt [ang? *

Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet ej

30. Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att det finns en topplista med andra

som du kan jamfora dig med? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj
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31.  Hur paverkas dina aktiviteters langd (tid) av att uppratthalla din position pa en

topplista? *
Markera endast en oval.

Minskar mycket
Minskar lite
Ingen skillnad
Okar lite

Okar mycket

Vet gj

Dessa fragor ror om du anvander din traningsapplikation

Anvandande av
nar du inte trdnar pa grund av spelelement.

traningsapplikationen nar du inte
tranar

32.  Anvander du din traningsapplikation nadr du inte tranar for att se hur mycket poang

eller emblem du har samlat ihop? *
Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet gj

33.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att se information om
dina mal? Exempel pa information kan vara slutférda och oslutforda mal eller

framsteg mot dina mal. *
Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet ej
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34.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att kopa saker for din
ihopsamlade virtuella valuta? *

Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet ej

35.  Anvander du din traningsapplikation nadr du inte tranar for att se aterkopplingen
fran applikationen gallande ditt utférande av en aktivitet? *

Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet ej

36. Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att folja en berattelse

som finns inom applikationen? *
Markera endast en oval.

Ja
Nej
Vet gj
37.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att se dina vanners
aktiviteter eller deras respons pa dina aktiviteter? *

Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet gj
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38.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att se din utveckling i

visuella element? *
Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet ej

39.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att se dina ihopsamlade

serier av aktiviteter? *
Markera endast en oval.

Ja
Nej
Vet gj

40.  Anvander du din traningsapplikation nar du inte tranar for att se din position pa

topplistor? *
Markera endast en oval.

Ja
Nej

Vet gj

Det hdr innehallet har varken skapats eller godkants av Google.

Google rormulir
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