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Abstract:

Studien @mnar forstd hur anvidndare motiveras till att g& med i utmaningar
som ger en ekonomisk beloning, detta utforskas med en kvantitativ
undersdkning av anvéndare 1 fitnessappar. Undersokningen har utforts
genom att konkretisera forskningsfrdgan utifran var undersékningsmodell
som hanterar spelelement; ekonomiska beloningar och utmaningar, SDT;
hur inre och yttre motivationsfaktorer kan paverka en individs motivation
till att utfora en utmaning samt SCT; hur individer motiveras genom social
jamforelse. Resultaten visar att anvindare starkt motiveras av inre
motivation medans de generellt inte motiveras av social komparation.
Utover detta visar studien att motivationen for den ekonomiska beloningen
ar vildig oforutsdgbar och att denna typen av yttre motivationsfaktorer bor
kompletteras med inre motivationsfaktorer for med hogre sannolikhet kunna
motivera anvindare till att anta utmaningen. Studien kommer dven fram till
att generiska inre motivationsfaktorer dr mer effektiva &n specifika.
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1. Introduktion

1.1 Bakgrund

Gamification dr en term som borjade anvindas runt 2008, ddremot &r det forst 2010 som
intresset for gamification okar drastiskt (Deterding et al. 2011a, Hamari et al. 2014, Dey &
Eden, 2016), bade inom akademin och av foretag som hoppas utnyttja de positiva effekter av
gamification (Seaborn & Fels, 2014, Hamari et al. 2014). En sokning pa Google Scholar och
AISEL efter termen “gamification” ger 50.800 respektive 317 resultat (himtad 2017-12-28).
Intresset 6kar dven pa den privata marknaden, enligt Statista (2017a) kommer vérdet for
gamification-marknaden 6ka frdn 1.65 miljoner USD till 11.1 miljoner USD under &ren 2015
- 2020 vilket visar pa det starkt 6kande intresset for gamification.

Definitionen och mélet for gamification &r att anvénda spelelement i1 en icke-spelande miljo
for att oka anvindarupplevelsen, engagemang, lojalitet och ndje 1 en applikation eller
produkt (Deterding et al. 2011b, DiMicco, Thom & Millen, 2012, Richter et al. 2015). Men
mélet med gamification kan dven ses som ett medel for att fordndra en anvindares beteende
samt fa anvindarna att kdnna djupare inspiration och engagemang enligt Cavusoglu et al.
(2012).

1.1.1 Framgangsrika gamifierade appar

Gamification kan hittas i flera olika applikationer inom flera olika branscher. Inom
utbildning finns t.ex CodeAcademy som har grundat stdrre delen av sin tjanst pa olika typer
av gamification element (Hamari et al. 2014). CodeAcademy é&r en tjdnst som lar ut hur man
kodar pé ett roligt sétt, ldrandeséttet dr dynamiskt och visuellt samt innehéller en del
spelelement for att underldtta inldrningen.

Det finns é&ven 1 applikationer som Thingiverse (Cahalane et al. 2015) och
fitness-applikationer som Runkeeper, FitBit, Nike+ Running (Cavusoglu et al. 2012). De
sistndimnda fitness-applikationerna innehdller ett stort antal spelelement for att gora det
roligare och lattare att halla koll pa sin trdning. Vidare ar applikationen Foldit dnnu ett
exempel pd hur gamification kan utnyttjas. Foldit utvecklades som ett verktyg for att 16sa
komplexa proteinstrukturer och med gamification har Foldit-spelare runt om i vérlden hittat
16sningen pa svara problem som forskare inte har kunnat 16sa tidigare. Exempelvis l6ste
Foldit-spelarna modellerandet av kristallstrukturen retroviral protease som &r inblandad i
reproduktionen av HIV viruset for att kartldgga dess struktur (Groh, 2012).
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1.2 Problemomrade

Malet med gamification dr att engagera anvindare och oka lekfullheten i icke-spel miljoer
(DiMicco, Thom & Millen, 2012, Richter et al. 2015). Forskningen kring gamification ar
enligt Dey & Eden (2016) dock fortfarande vildigt outvecklad och saknar empirisk
bevisning, trots detta visas det 1 en undersokning av Cannon et al. (2014) att det finns en
utbredd anvindning av gamification i de mest populdra fitnessapparna. En sokning pa
Google Scholar och AISEL visar att det finns flera studier som ndmner gamification och
motivation 1 fitnessappar, sokningen visade att det fanns 3370 respektive 80 studier kring
dmnena. Studierna undersoker didremot oftast effekten gamification kan ha for att motivera
anvdndare till att trdna. D& det saknas empirisk bevisning och da anvédndningen av
gamification i fitnessappar &r utbredd vill vi undersdka vad som motiverar anvéindare till att
nyttja spelelement 1 fitnessappar.

1.3 Forskningsfraga, syfte och avgransningar

For att studien inte ska bli for omfattande har vi valt att gora avgrinsningar i vér
undersokning, vi har valt att enbart fokusera pd en kombination av spelelementen
utmaningar och beloningar. Anledningen till att vi véljer tva spelelement ar for att man oftast
anvinder sig av tva eller flera i en kombination samt att de tvd valda spelelementen kan
kombineras naturligt (Cavusoglu et al. 2012). For att vidare specificera vart omrade och
begridnsa omfanget av studien har vi valt att enbart kolla pd ekonomiska beléningar. Utover
att begransa studiens omfang gors avgriansningen dven da det finns relativt i studier som
undersoker gamifierade fitnessappar som anvinder sig av utmaningar och monetira
beldningar.

Vi har formulerat var forskningsfraga pa foljande vis:

- Hur motiveras anvindare till att g med i utmaningar som ger ekonomisk beldning i
fitnessapplikationer?

Syftet med studien &r att 6ka forstaelsen for hur anvdndare upplever att de motiveras till att
g8 med 1 en utmaning som ger en ekonomisk beloning 1 fitnessappar.
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2. Litteraturgenomgang

Vi har framst utgdtt ifrdn en litteratur-studie av Dey & Eden (2016) som kartlagt de artiklar
som behandlar gamification och som har publicerats inom Basket of Eight mellan
2008-2015. Genom studien har vi hittat relevant litteratur inom dmnet. Utéver studien har vi
anvdnt oss av Google Scholar och AISEL for att hitta kompletterande litteratur.

2.1 Inledning - varfér gamification?

Gamification har sin bakgrund i den digitala media-industrin dédr idén om att anvidnda
spelkomponenter for att motivera, bibehdlla och ©ka anvéndaraktivitet kom till liv
(Deterding et al. 2011b). Den centrala teorin kring gamification &r att det kan utnyttja nojet
som klassiska spelelement framkallar for att vidare anvinda dess positiva effekter for att na
hogre anvindarengagemang och dka motivationen att anvdnda produkten eller tjdnsten som
gamifierats.

Spelets huvudsakliga uppgift dr att underhdlla, ndjet dr en av de viktiga anledningarna till att
méinniskor tycker om att spela spel d& det vicker engagemang hos anvindarna (Cavusoglu et
al. 2012). Men spel kan dven medfora fler funktioner som inte bara har till syfte att
underhélla, dessa spel dr ofta kdnda som seridsa spel. Seridsa spel kan appliceras i flera olika
kontexter sasom traning, utbildning, sjukvérd, forsvar samt forskning (Ritcher et al. 2015). I
figur 2.1 illustreras forhdllandet mellan ett Aelt spel och delar av spel samt skillnaden mellan
spelande och lekande, hiar ser man att seriosa spel hamnar pa den vénstra sidan som ett helt
spel och lingst upp pad skalan spelande (Deterding et al. 2011b). Nedan forklarar vi
skillnaden mellan spelande och lekande samt vad Deterding et al. (2011b) menar med hela
spel och delar av spel.
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Figur 2.1 - Hur gamification forhdller sig till spel, lek, delar och helheter. (Deterding et al.
2011b)

Figur 2.1 visar hur gamification dr relaterat till spel/ och inte lekandet 1 sig da de tva ar helt
olika saker. Orden brukar skiljas &t och kan forklaras av Caillois koncept paidia (lekande)
och ludus (spelande) som ér varandras motpoler (Deterding et al. 2011b). Spel och spelandet,
1 motsats till leksaker och lekandet skiljer sig siledes och dr dirfor placerade pa sina raka
motsatser 1 figuren. Lekandet ar en friare form av spelande som dr 6ppen och utforskande,
medan ett spel oftast styrs av regler och/eller mil (Deterding et al. 2011b). Vidare illustrerar
Deterding et al. (2011b) dven skillnaden pa ett helt spel och delar av spel. Med detta menar
dem att hela spel éar sin sak men att man dven kan ta ut delar av spel och anvinda det.
Studien gar djupare in pé delar av spel eller spelelement 1 stycke 2.2.

Cavusoglu et al. (2012) definierar gamification som anvidndningen av speltekniker och
spelelement i en icke-spelande kontext for att driva ett spel-liknande beteende. Forfattarna
menar att gamification utgér ifrdn tre huvudkomponenter. Den forsta komponenten &r
spelelement och tekniker som inkluderar enkla speldesignsprinciper, speldynamik, spelarens
resa, narrativ och andra aspekter fran spel (Cavusoglu et al. 2012). Den andra komponenten
ar icke-spel kontexten vilket kan inkludera arbete, innovation, marknadsforing, utbildning,
hilsa och fitness, miljo och kollektivt deltagande (Cavusoglu et al. 2012). Kontexten
behover inte heller vara specifik, tvirtom argumenterar Deterding et al. (2011b) for att
gamification likt spel inom tréning, hélsa och ‘newsgames’ kan appliceras inom flera olika
omraden vilket Cavusoglu et al. (2012) dven argumenterar for. Den tredje komponenten
refererar till spel-liknande beteende sasom tdvling, interaktion, samarbete, inldrning,
beroende och engagemang (Cavusoglu et al. 2012).

Ett exempel pd gamification dr pianotrappan pd Odenplans metrostation i Stockholm, dir
man forsokte dndra beteendet hos minniskor genom att anvinda sig av spelelement
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(Cavusoglu et al. 2012). For att i fler ménniskor att anvinda sig av trapporna lades en not
och ljus till for varje steg i trappan, nir man gick i trappan 14t det som att ga pa ett piano
(Nicholson, 2012). Hir kan man tydligt se alla tre komponenterna som Cavusoglu et al.
(2012) presenterar, den forsta komponenten spelelement och tekniker ar noterna, ljudet och
ljuset som aktiveras ndr anvdndaren gar i trappan. Den andra komponenten icke-spel
kontexten &r att anvindarna gick i en trappa. Den tredje komponenten spel-liknande beteende
kan liknas vid att man blir mer engagerad av ga i trapporna for att de aktivt spelar upp ljud
och ljus vid gang. De flesta pendlare brukar oftast anvidnda rulltrappan istéllet for trapporna,
men ndr man dndrade trappan till “pianotangenter” valde 66% av personerna att anvinda sig
av trappan istéllet (Cavusoglu et al. 2012).

2.2 Spelelement

Deterding et al. (2011b) skiljer pa hela spel och delar av spel, dven kallat spelelement. Hér
menar forfattarna att det blir lite svarare att kallat ett specifikt element for spelelement da det
inte méste vara sd att elementet ingér i ett spel. Isolerar man ett element behover det inte
nddvéndigtvis vara specifikt for just ett spel och samtliga element kan dven hittas utanfér en
spelkontext (Deterding et al. 2011b). Darfor menar Deterding et al. (2011b) att definitionen
av spelelement ska vara restriktivt till att elementen dr karaktiristiska gentemot spel och kan
hittas 1 de flesta spel, men inte alla. Nir vi bendmner spelelement kommer vi att se det fran
ett gamifierad perspektiv. Cahalane et al. (2015) sammanfattar olika typer av dessa
spelmekanismer 1 form av spelelement, se Tabell 2.1. Av de spelelement som presenteras i
tabellen kommer vi i denna studie endast fokusera pd spelelementen beloningar och
utmaning som tidigare ndmnts i kap 1.3.

Typ Funktion

Poéng- Poédngsystem anvénds for att ge podng och en visuell representation av

system anvindarens val. Anvindaren far beloning 1 form av poédng for exempelvis
utforda handlingar.

Leader- Leaderboards eller topplistor, anviands for att hédlla reda pa och visa

boards anvindarnas personliga framsteg som man kan jamfora med andra
anvéndare.

Emblem Emblem ir visuella representationer av prestationer som man far nir man

utfort en handling.

Beloningar | Anvéndare kan ta emot beloningar for vissa handlingar for att stodja och
engagera anvindaren i spelet.

Utmaningar | Utmaningar driver anvandaren att utfora en specifik handling och kan dven
foljas av olika incitament (sdsom beldningar) vilket vidare stodjer och
engagerar anvéndaren i spelet.

Avatar Avatarer ar visuella, grafiska representationer av anvéndare.
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Social- Sociala grafer tillater att anvéndare ser aktiviteter fran deras vanner.

graf

Forlopps- Indikerar forloppet av en handling som kan skapa en kénsla av att man ror
indikator sig framat och att man astadkommer nagonting.

Nivéer Nivaer dokumenterar anvdndarens formagor och forlopp.

Kollektioner | Kollektioner ger anvindaren chansen att samla pé vissa typer av saker.

Tabell 2.1 - Olika typer av spelelement (Cahalane et al. 2015) s.4

2.2.1 Beléningar

Anvéindare kan ta emot beloningar for vissa handlingar for att stodja och engagera
anvdndaren 1 en gamifierad kontext (Cahalane et al. 2015, Cunningham & Zichermann,
2011). Cavusoglu et al. (2012) har kategoriserat sex olika typer av beloningar som
presenteras i tabell 2.2. Aven hir har vi valt att kolla mest pa en typ av beldning, monetira
beldningar.

Beloning Beskrivning Exempel

Monetér Ekonomisk fordel for anvéndare Rabatt, kupong, fri produkt

Status Erkédnnande inom community Erkdnnande som expert
genom emblem eller unika
titlar.

Prestation Signifikant prestation Uppnétt mél eller ny niva i
ett spel.

Inlarning Lara sig formégor och kunskap Lira sig vetenskapliga
koncept

Annan Egenutvecklad fordel Hailsa och vidlmaende

egenutveckling

Social och Positiv effekt inom ett community | Insamling till valgorenhet,

community effekt eller samhallet 16sa miljoproblem

Tabell 2.2 - Typer av beloningar presenterad i en tabell fran Cavusoglu et al. (2012) s. 3

Motivationen bakom att spela spel har studerats mycket och kan ge insikt i vad det finns for
motiv for anvindar-engagemang i gamifierade applikationer (Cavusoglu et al. 2012). De
olika typerna av beloningar som presenteras i tabell 2 kan kategoriseras in vidare 1 olika
typer av motivation - inre eller yttre. Monetéra eller status-beldningar som erbjuds i utbyte
mot engagemang 1 olika tjdnster eller aktiviteter dr exempelvis en typisk yttre motiverare
(Seaborn & Fels, 2014). De olika typerna av motivation dterkommer i kap 2.3
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2.2.2 Utmaningar

Utmaningar och uppdrag kan ge spelare en kénsla for vad de kan géra inom den gamifierade
kontexten (Cunningham & Zichermann, 2011). Aven om utmaningar ofta inte ir det frimsta
eller centrala i en upplevelse kan det vara ett val 1 systemet for anvindare som kan tillféra
djup och kontext (Cunningham & Zichermann, 2011). Idén &r att forsdkra anvindaren om att
det alltid finns en utmaning for anvéndaren att utfora (mest idylliskt 4r nagra fd), sé att
anvindarna kommer in i upplevelsen och alltid har ndgot av intresse att uppnd eller prova
(Cunningham & Zichermann, 2011). En utmaning i en gamifierad service kan skapa
dynamiker sasom tidspress och motstandare i spelet (Cahalane et al. 2015).

Engagemang gentemot mal &r en viktig katalysator for lyckad gamifikation och dvertygande
design enligt Hamari & Koivisto (2013). Den sociala aktiviteten av att dela och bli igenkand
fran att klara utmaningar kommer, i forsta hand, sprida ut normerna gentemot utmaningar 1
samhillet och 1 andra hand styrka engagemanget gentemot dem (Hamari & Koivisto, 2013).
I praktiken, kan dessa fynd indikera att gamifikation borde vara genomsyrat med
mekanismer som kan forskaffa social interaktion s att man kan forstirka socialt inflytande
och uppfattningen av dmsesidiga fordelar (Hamari & Koivisto, 2013). Hamari & Koivisto
(2013) menar vidare att, sociala element &r visentliga for att skapa engagerade
gamifikation-tjanster.

En av anledningarna till att spel engagerar anvindare dr att deras aktiviteter utmanar
anvindare samtidigt som dess lekfullt uppfyller individens grundliggande behov av att
kénna sig kompetenta (Brown et al. 2015). Den ldmpliga balansen mellan spelets svarigheter
och spelarens fardigheter anses dock vara en kritisk faktor for anvindarengagemang (Brown
et al. 2015). For enkla utmaningar leder till tristess, medan alltfér svara leder till angest
(Brown et al. 2015).

Konkurrensen mellan anvindare, dir anvindningen av emblem och rankningar vanligtvis dr
associerad, ar enligt Brown et al. (2015) inte den viktigaste faktorn for att frimja
anviandarengagemang i1 utmaningar. Nistan i alla kategorier av spel (utom strategi) visar att
konkurrensen mot en sjélv (dvs mot en spelares egna begriansningar) dr huvudfaktorn som
bidrar till engagemang. Daremot kan det ocksa vara hogst motiverande for personer som &r
mer tdvlingsinriktade och vill jamfora sig med andra individer (Brown et al. 2015). Déaremot
visar Lounis et al. (2014) resultat att samarbete mot ett gemensamt mél mellan anvindare 1
en gamifierad kontext &r signifikant mer njutbart &n ett individuellt mél. Att introducera
utmaningar och uppdrag som bara kan losas med samarbete mellan flera anvéndare kan
darfor vara en bra strategi for att skapa engagemang enligt Lounis et al. (2014).

2.2.3 Utmaningar och belbéningar i kombination

Enligt Cavusoglu et al. (2012) brukar man oftast inte anvdnda spelelement ensamma, utan 1
en kombination med varandra. Ett exempel pd en kombination mellan spelelement &r
beloningar och utmaningar som tillsammans stodjer och engagerar anvindaren (Cahalane et
al. 2015). Utmaningar driver spelare att utfora en specifik handling med incitament
(beloningar) som stodjer och engagerar spelaren i spelet (Cunningham & Zichermann,
2011). Utmaningar, tillsammans med beloningar som anvdndare kan ta emot for vissa
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handlingar (Cunningham & Zichermann, 2011) indikerar att de ingér i en kombination. En
beloning kan kategoriseras som monetér, vilket ger en ekonomisk fordel till en anvindare
(Cavusoglu et al. 2012). Exempelvis har appen Runkeeper, som dr en av de mest anvinda
fitness-apparna i1 Sverige enligt App Annie (2017) utmaningar som ger en ekonomisk
beloning. Hér anvénder sig appen av kombinationen utmaningar och ekonomisk beloning for
att engagera anvandare till att gd med i utmaningen. En anvéndare kan vélja att g med i en
tidsbegrdansad utmaning , att springa 5 eller 10 kilometer, for att sedan f4 en ekonomisk
beloning i form av 10 eller 20 procent rabatt pd specifika produkter fran Runkeeper i
Runkeeper store. Att forstd hur méanniskor drivs och hur de kinner &r viktigt for att kunna
designa ett beloningssystem som uppnér Onskat resultat (Richter et al. 2015). For att forsta
hur gamification kan engagera och motivera anvéndare tillimpas Self determination Theory.

2.3 Self determination theory (SDT)

Self Determination Theory &r en teori som visar pd hur ménniskor kan motiveras pé flera
olika sitt, bland annat genom inre och yttre motivation (Deci & Ryan, 2000). Teorin &r
grundad pa Maslow’s hierarchy of needs, som ar en vilkidnd teori om hur ménniskor ar
drivna av sin vilja att tillfredsstélla sina fysiska och psykiska behov (Richter et al. 2015).
SDT fokuserar pa typer av motivation, om mer specifikt autonom motivation, kontrollerad
motivation och amotivation. Teorin menar att motivation dr multidimensionellt och grundar
sig 1 en persons egna sjdlvbestimmande och att det ror sig mellan inre motivation, yttre
motivation och amotivation (Richter et al. 2015). Metoden har valts da den ofta forekommer
i studier kring gamification, SDT ar en teori som appliceras for att forstd hur motivation
fungerar i en gamifierad kontext. Seaborn & Fels (2014) menar pa att forskare bor anvinda
SDT som ett instrument for skapa en djupare forstaelse inom omradet gamification. Nedan
kommer vi g& ndrmare in pa inre motivation och yttre motivation samt undersoka hur de
forhaller sig till varandra genom att studera OIT.

2.3.1 Inre motivation

SDT utgér ifrén tre psykiska behov, sjdlvbestimmelse, kompetens och samband (Richter et
al. 2015). Sjélvbestimmande betyder att man &dger eller bestimmer 6ver ens beteende, att
man ir 1 kontroll. Kompetens &r formégan att producera resultat och kinna att man é&r
effektiv samt kunnig. Vidare dr samband att kdnna sig forenad med andra eller att kénna
samband till en aktivitet eller uppgift. Om alla dessa tre behov uppfylls okar den inre
motivationen enligt forfattarna (Richter et al. 2015). Richter et al. (2015) pévisar dven att det
finns en ndra relation mellan sjdlvbestimmande tillfredsstéllelse, inre motivation och
upplevelsen av att spela. Valet att frivilligt spela skapar en stark kénsla av sjdlvbestimmelse,
som i sin tur 0kar den inre motivationen. D& spel har mojligheten att skapa en kénsla av
kompetens (skicklighet) genom aterkoppling i form av beloningar samt kdnslan av samband
genom sociala relationer, tdvlingar och samarbete (Richter et al. 2015). Tidigare studier
bekréftar att uppleva alla tre behoven bidrog till att anvindarna nj6t av ett spel, oavsett vilket
innehall, komplexitet eller genre spelet hade (Richter et al. 2015).

Inre motivation grundar sig 1 vara naturliga intentioner sdsom att utforska eller bemaistra
ndgot, vilket dr ndgra av de grundstenar som utvecklar bade kognitiv och social forméga
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enligt Deci & Ryan (2000). Den inre motivationen drivs av intresset eller ndjet i uppgiften i
sig, exempelvis dr motivationen till att utféra en uppgift dar malet eller beloningen
intresserar eller Gverensstimmer med personen inre véirdering ofta driven av inre motivation.
Tidiga studier visade att positiv feedback géllande en persons utforande forbéttrade inre
motivation, medan negativ feedback forsvagade det. Men dven kénslan av att ha ett val,
erkdnnande av ens kidnslor och mojligheter for eget val av utveckling forstirker inre
motivation dd det ger ménniskor en storre kdnsla av sjilvbestimmande. Det finns dven
féltstudier som har visat att ldrare som dr autonomiskt hjdlpsamma (istéllet for
kontrollerande) inspirerar deras studenter till hogre inre motivation, nyfikenhet och 6nskan
att utmana (Deci & Ryan, 2000). Det dr viktigt att komma ihag att personer bara kommer bli
synnerligen motiverade for aktiviteter som haller ett inre intresse for dem.

Ur ett gamification perspektiv menar Seaborn & Fels (2014) att det finns empiriska bevis
och etablerad kunskap om hur maénsklig motivation fungerar, som visar pa att inre
motivation producerar storre belatenhet. Daremot hdvdar de dven att inre motivation &r
opalitligt och foridndrande; eftersom att se till sina inre kirnvérderingar kanske inte &r
mojligt eller nddvéndigt (Seaborn & Fels, 2014).

2.3.2 Yttre motivation

Yttre motivation innebdr enligt Deci & Ryan (2000) att utférandet av en aktivitet inte
motiveras av en inre vilja att utféra den, som med inre motivation, snarare utfors aktiviteten
for att nd ett separat resultat. Ett exempel pa en yttre motiverare dr externa beloningar som
exempelvis pengar eller status (Seaborn & Fels, 2014). Det finns ocksa olika variationer av
yttre motivation, exempelvis sd kan studenter gora sin hemlidxa for att de forstar virdet det
tillfor for deras kommande arbetsliv styras av yttre motivation. Exemplet involverar mal som
istdllet for att vara styrt av en inre vilja, intresse eller ndje exempelvis, motiveras av att
uppna ett separat resultat. Aven om exemplet ger personlig bekriftelse och en kiinsla av val
kan det inte rdknas som en inre motiverare dd det i slutindan inte styrs av viljan att utfora
uppgiften, utan snarare det separata resultatet. (Deci & Ryan, 2000).

Emblem, podng, topplistor, incitament och beloningar har ett tidsbegransat virde. Medan en
app kan anvénda sig av dessa yttre motiverande element, sd behover man vara siker pa att
det &r roligt och att det finns ett dverraskande moment i att skaffa elementen (Kappen &
Nacke, 2013).

2.3.3 The Social Comparison Theory (SCT) - yttre motivation

Den sociala komparations-teorin kan forklara den motiverande effekten av topplistor da det
visar att ménniskor brukar jdmfora sig med andra, som de ser som lika sig sjdlva, for att
utvérdera eller forbattra vissa aspekter av sig sjdlv (Richter et al. 2015). Dessa teorier pekar
pa att ménniskan behdver socialisera och soker efter social bekriftelse och status (Richter et
al. 2015). Tavlingsinriktade personer har storre intresse for att jimfora sig i sociala kretsar dn
mindre tdvlingsinriktade personer (Richter et al. 2015). Enligt SCT utvdrderar vi var
varderingar, vara forméagor och reaktioner genom att jaimfora dem med andra.
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2.3.4 Organismic Integration Theory (OIT)

Organismic Integration Theory eller OIT &r en sub-teori till SDT (Nicholson, 2012) som
forklarar hur inre och yttre motivation forhéller sig till varandra. Da SDT framst fokuserar pa
hur en person tar besult genom inre motivation utforskar OIT istéllet hur olika typer av yttre
motivation kan integreras i exempelvis en aktivitet som dr inre motiverande for personen.
Med andra ord utforskar teorin hur motivationen gér fran yttre motivation till att slutligen ga
mot den interna motivationen och sjdlvbestimmelse. Teorin pekar sérskilt pa att spelelement
som dr meningsfulla dkar den inre motivationen oavsett vilka externa beléningar som ar
associerade med dem (Seaborn & Fels, 2014). Nicholson (2012) skriver dven att externa
beldningar som inte dr relaterade till aktiviteten troligtvis inte blir integrerat av anvéndaren.
Detta di det kan anses som att en extern enhet forsoker kontrollera ens beteende vilket 1 sin
tur genererar mindre sjdlvbestimmelse. For att nd hogre inre motivation dr det viktigt att att
anvandaren kdnner en hog grad av sjdlvbestimmelse. En anvindare som &dr helt integrerad 1
en aktivitet 1 linje med anvindares inre mél och behov dr mer trolig att se pé aktiviteten som
nagot positivt an om det skulle finnas en yttre kontroll integrerat med aktiviteten (Nicholson,
2012). Richter et al. (2015) menar att mélet i gamification dr att skapa och underhalla intern
motivation samtidigt som gamification dr en tillimpning av externa motivationsfaktorer
sdsom ekonomiska beloningar eller poing m.m. En noggrant utvald selektion och
implementering av yttre motivationsfaktorer utléser den inre motivationen och upprétthdller
den (Richter et al. 2015).

2.4 Inre och yttre motivation

Seaborn & Fels (2014) forklarar att inre motivation &r ett beteende eller en aktivitet som étas
for att det stimmer Gverens med ens inre virderingar. Samt att yttre motivation ir externa
beloningar sdsom pengar eller status som erbjuds i utbyte mot engagemang i utvalda
beteenden eller aktiviteter (Seaborn & Fels, 2014). Forfattarna menar att man borde anvinda
sig av en strategi dir man skapar yttre motiveringar som kan bli internaliserade som inre
motivation (Seaborn & Fels, 2014).

De skriver dven att pengar, en traditionell yttre motiverare, kan sdnka motivationen men oka
prestandan (Seaborn & Fels, 2014). Detta pdpekas dven i1 en meta-studie som Nicholson
(2012) undersokt, studien har utforts av Deci, Koestner och Ryan 2001 da de analyserade
128 studier som studerade motivation 1 utbildningssyfte. Det visade sig att externa
beloningar (forutom icke-kontrollerande verbala beloningar) reducerade den interna
motivationen (Nicholson, 2012). Ett exempel som tas upp &ar en organisation som
implementerar ett system som ger externa beloningar for att forstirka ett beteende. Om de
anstéllda blivit vana vid att & externa beloningar och organisationen sedan bestimmer sig
for att avskaffa systemet kan detta resultera i att arbetet inte langre &r lika lockande for den
anstéllde att utfora da det till synes inte ger nagot tillbaka (Nicholson, 2012).

Seborn & Fels (2014) ndmner dven att Zichermann skriver att app-designers borde tinka pa
att anvdnda sig av bade yttre och inre motivation och anvinda bide monetira och
icke-monetdra incitament. De pekar dven ut att generiska inre motiverare kan vara mer
effektiva én specifika inre motiverare beroende pd vad individen anser dr internt motiverande
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for en sjélv (Seaborn & Fels, 2014).

2.5 Unders6kningsmodell

Gamification har en stark potential och kan generera mer engagemang eller hogre motivation
for den tjinst eller produkt som gamifierats. For att forstd hur anvéndare motiveras i
fitnessappar har vi 1 litteraturgenomgéangen gétt igenom spelelementen utmaningar och
beloningar for att forstd hur dem kan stddja och engagera anvédndaren i en gamifierad
kontext. For att vidare forstd hur motivationen bakom utmaningen och den ekonomiska
beloningen fungerar har vi dérefter applicerat SDT. Inom SDT finns det olika typer av
motivation, bland annat inre och yttre motivation som pédverkas av flera faktorer. Den inre
motivationen kan vara att man drivs av intresset eller nojet av att utfora en uppgift, men dven
om uppgiftens mal stimmer Overens med personens inre virderingar. Beloningar som
paverkar den inre motivationen kan vara prestation i form av att nd sina uppsatta mal och det
kan vara annan egenutveckling i form av hélsa och vdlmaende. Detta d4 utmaningen eller
aktiviteten utfors for att uppnd ett mal som personen sjidlv har en vilja att nd. Den yttre
motivationen kan komma fran externa faktorer med varierande grad av sjdlvbestimmande,
till exempel att fa en ekonomisk beloning for en aktivitet eller utféra en aktivitet for att en
extern paverkan tycker att det ska utforas. Yttre motivation hiarstammar frin en beldning
eller ett mal som ir separat frdn vad utmaningen i sig ger och kan dven hdrstamma fran
tavlingsinstinkt.

Utifrdn den litteratur som presenterats har vi tagit fram en undersdkningsmodell som studien
bygger pa. Undersokningsmodellen visar hur de olika elementen interagerar med varandra
och kommer anvindas som underlag for att ta fram relevanta fragor till uppgiftslamnarna.

F ™

Spelelement
| en kombination

. Ekonomisk
Utmaning + beldning
X ) Forskningsfraga
Hur motiveras anvéndare till att g& med i en
'S SDT ™) utmaning som ger en ekonomisk beldning?
Motivation bakom ett val

Yttre motivation j\

Ekonomisk
beldning

Inre motivation
Sj@lvuppfyllelse

3CT

o o

Figur 2.2 - Undersokningsmodell.
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3. Metod

3.1 Tillvdgagangssatt

Vi valde att utfoéra en kvantitativ studie for att besvara var forskningsfrdga. Vi var
intresserade av att fa svar frin personer som anvénde fitnessappar. For att forsidkra oss om att
enkidten nadde ritt kéllor valde vi att endast lidgga ut formuléret i fitnessgrupper pa
Facebook. Desto mer uppgiftslimnarna kunde relatera till undersdkningen, desto storre
chans var det att de svarade (Jacobsen, 2002). Totalt har vi varit i kontakt med 13 grupper
varav 2 grupper inte sléppt in oss eller velat att vi ska ldgga ut inldgget. Vi lade dven ner stor
vikt pd att formuléret var enkelt uppbyggt dé det inte fanns ndgot sitt for oss att fortydliga
vad vi menade (Jacobsen, 2002). For att anvdndarna skulle uppleva att de kdnde stor
anonymitet skrev vi uttryckligen ut att undersokningen var helt anonym. Jacobsen (2002)
menar att om uppgiftslimnarna kinner sig anonyma kan det bidra till att fler svarar och att
svaren &r sannare.

Runkeeper (2017) har enligt deras egen hemsida 6ver 50 miljoner anvdndare och dr den
storsta appen for iPhone anvéndare 1 Sverige. Fitbit sdlde 22.2 miljoner enheter under 2016
enligt Statista (2017b) och forvintas oka i forséljning. D4 det fanns flera stora fitnessappar
valde vi att ha undersdkningen 6ppen for alla som anvénder sig av fitnessappar. Detta for att
inte utesluta ndgon grupp som anvénder sig av en viss app och inte enbart undersdka de som
anvander sig av en viss app. Detta valet gjordes dven da vi ville ha en stor méngd enheter
och bredd da det enligt Jacobsen (2002) dr ett viktigt mal for en kvantitativ studie.
Uppgiftslimnarna dr pa nivan absoluta enheter, med andra ord enheter som &r enskilda
individer (Jacobsen, 2002).

Vi riknade med en del kontrollerade bortfall, de som inte hade eller anvédnder sig av
fitnessappar. Vidare var alla frdgor 1 formuléret, forutom den sista Oppna frigan,
obligatoriska och déarfor rdknade vi inte med att vi skulle ha en typ av bortfall dar
uppgiftslimnaren inte svarade pa alla fragor.

3.2 Underso6kning

Jacobsen (2002) skriver att enkéter dr den form av insamling av information dér man tar
storst distans fran uppgiftsldmnarna. Jacobsen (2002) menar att detta betraktas som den
egentliga kvantitativa metoden pa grund av att man inte méter uppgiftsldmnarna. Darfor har
vér insamling av empiri skett i form av formuldr i Google forms. Detta valde vi for att nd ut
till s& manga anviandare sa fort som mojligt. Fordelen med en kvantitativ studie var att vi
lattare kunde generalisera svaren dd man inte gér in for mycket pd en enskild individ
(Jacobsen, 2002). En annan fordel med en kvantitativ ansats dr att man kan beskriva ett
fenomen med en relativt exakthet vilket gor det lattare att strukturera information och “fa
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fram de generella huvuddragen, det typiska, det vanliga och avvikelserna fran normalfallen”
(Jacobsen, 2002). Nackdelen med den kvantitativa studien &r att den kan fa en ytlig pragel,
dé den innehaller ménga enheter och inte kan vara for komplex (Jacobsen, 2002). En annan
nackdel dr att insamlingen av data kan bli sned om det & méinga som véljer att inte svara,
asikterna patvingas av standardiserade fragor och svarsalternativ och distansen gor att man
inte kan forstd den enskildes situation (Jacobsen, 2002). Trots att det finns nagra nackdelar
med en kvantitativ studie var det for oss fordelaktigt att anvdnda da vi vill generalisera
uppgiftslimnarnas svar (Jacobsen, 2002).

Med den kvantitativa metoden fick vi fram data i form av siffror (Jacobsen, 2002). Fordelen
med att f in datan som siffror var att vi enkelt kunde bearbeta och analysera datan med hjilp
av analysverktyg. Detta for att fi en 6verblick 6ver svaren och for att lattare se trender samt
leta efter samvariationer.

3.3 Utformning / intervjuguide

Enligt Jacobsen (2002) ska alla enkéter foljas av ett “foljebrev” (se bilaga 3), da vér enkdt ar
ett online formuldr kunde vi skriva detta direkt 1 formuléret. I foljebrevet hade vi med
foljande:

Kort om syftet med undersékningen

Kort om undersokningens viktigaste &mne/n
Varfor/hur uppgiftslimnaren har valts ut/anonymitet
Ett tack till uppgiftslamnaren

For att fa svar fran s& manga uppgiftslimnare som mojligt bestdmde vi oss for att inte ha for
ménga fragor. Enligt Jacobsen (2002) &r det riskfyllt att ha for manga frigor, da
uppgiftslimnare kanske inte orkar svara pd allting. Vi har forsokt efterstriva en enkelhet 1
frigorna och ténkt pa att samma begrepp kan tolkas olika av olika uppgiftslimnare. Vi har
dven valt att ha med en Oppen fraga i slutet av enkiten, for att forsdkra oss om att de
svarande har mojlighet till att tycka till och ge ytterligare en asikt i studien ifall de ovriga
fragorna inte gav utlopp for de svarandes tankar (Jacobsen, 2002).

3.3.1 Konkretisering av fragor

D4 vi var ute efter att mita "hur en anvdndare motiveras genom utmaningar som ger en
ekonomisk beloning” var vi forst tvungna att konkretisera de abstrakta begreppen for att
mdjliggora jamforbara och giltiga svar (Jacobsen, 2002). Genom en konkretiserings-pyramid
(Jacobsen, 2002) kunde vi darfor konkretisera begreppen for att béttre forstd hur véra fragor
behovdes stillas till uppgiftslamnarna, se figur 3.1. Konkretisering av fragor ar oftast en lang
process dir bade tidigare kunskap och egen fantasi méste anvéndas (Jacobsen, 2002).

Overst i figur 3.1 var var forskningsfriga som var subjektet for konkretisering, ur frigan
utmynnade tre mer konkreta delar av forskningsfrdgan som bendmndes som K1, K2, K3 frén
vanster till hoger, markerade som grona i modellen. De har delats in i “motivation for
sjalvuppfyllelse, som &r inre motivation, “motivation genom ekonomisk fordel” samt
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“motivation genom jamforelse” som &dr yttre motivation. Dérefter konkretiseras delarna
vidare ytterligare, dessa komponenter i modellen markerades med lila farg och bendmndes
exempelvis som K2a. Nir en komponent inte krdvde en djupare konkretisering utmynnade
komponenten i en frdga som markerats med rod farg, de slutgiltiga konkretiseringarna
bendmndes exempelvis som K2a F1 (konkretisering 2a, fraga 1).

| Motivation fér utmaningar i |
L fitnessappar som ger ekonomisk J

forde! for anvandaren

Inre motivation
Yttre motivation

r ¥ 4

Motivation for Motivation genom
jamférelse

sjadlvuppfyllelse
;

Motivation genom
ekonomisk fordel

Motivation genom att Motivation for att f& Motiviation fér dat Motivation far det r
utmana sig sjalv battre halsa praktiska vardet av ekonomiska vardet
beléningen av beldningen /
-~/ — S
.
ke v v
¥ e X X = e Motivation fér att nd DR (D
Lt en hig status | Jém;;? P.gened
. s , resetation m
Motivation fér att nd mmz’;g;& Motivation for att f& Motivation for att se | .-~ finessappen e andra
egna mal rgsuhat béttre haslovarden béttre ut
-

Figur 3.1 - Konkretiserings-pyramid

Fragorna formulerades som pastdenden som de svarande tog stéllning till, for att ge de
svarande en tydlig bild 6ver vad de svarade pa gavs de svarande exempel och en forklarande
text 1 introduktionen av enkiten. Nedan presenteras ett utdrag ur introduktionen 1 enkdten
som skickades till de svarande, se bilaga 4 for hela enkéten.

Fragorna dr utformade som pastaenden vi vill att du tar stéllning till. Vi vill veta hur du stdiller dig till
pdstdendet pa en skala 1-10 ddr 1 innebdr att du inte instdmmer alls och 10 innebdr att du instimmer
helt. Det vi vill underséka dr hur man motiveras till att gd med i en utmaning som ger en ekonomisk
beloning. Kom ihag, det finns inga rditt eller fel!

Ett exempel pa en sddan utmaning kan vara att springa 10 km pd 2 dagar och fa 20% rabatt pa en
loparjacka. Ett annat exempel kan vara att dta under ett visst antal kalorier under en vecka och fi en
gratismdnad pd en prenumeration.

Eller exempelvis springa 20 km pd 7 dagar och fa ett par loparskor gratis.

Fragorna stélldes dérefter med formuleringen “Om jag skulle anta utmaningen ér det for att*
ett exempel av hur formuleringen blir &r fraga K2b:

Om jag skulle anta utmaningen dr det for att fa rabatt pd en praktisk produkt jag vill ha.

Svarsalternativen som gavs var en linjdr skala frdn 1-10 dédr 1 motsvarade: Instimmer inte
alls och dér 10 motsvarade: Instimmer helt.
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3.3.2 Genomgang av fragorna

Nedan gar vi igenom varje friga och diskuterar hur de forhaller sig till teorierna vi har
presenterat i var undersokningsmodell. Utdver de fragorna som é&r baserade pad vér
undersokningsmodell har vi dven valt att ha med tre generella frdgor for att littare kunna
kategorisera svaren. De generella fragorna ar:

e Hur gammal 4r du?
e Vilka fitnessappar anvidnder du?
e Hur ofta anvénder du fitnessappar?

Med dessa fragor onskade vi veta alder, d& vi tror att en alderskategorisering kan vara
intressant att se pa nir vi far in resultaten. Fragan angdende fitnessapparna anviande vi dels
for att forsdkra oss om att anvéndarna verkligen anvénder nagra fitnessappar och dels for att
se om olika anvindare frdn samma fitnessappar svarar pé olika sdtt. Den sista fragan tror vi
var relevant da frekventa anvindare av fitnessappar kanske svarar annorlunda &n de som inte
anvinder dem lika ofta. Alla frdgor i formuldret kan kombineras med den generella datan
som samlas in for att potentiellt hitta samvariation och eventuella samband i datan.

I nésta sektion foljer frdgorna som ar kopplad till undersokningsmodellen:

Fa en ekonomisk fordel pa en praktisk produkt

Den hér fragan ar direkt kopplad till var forskningsfraga men vinklad sa att den ekonomiska
fordelen édr pd en produkt som anvindaren anser som praktisk. Detta &r en traditionell yttre
motiverare (Seaborn & Fels, 2014).

Fa en ekonomisk fordel pa en produkt med hogt virde

Den hér fragan ar rakt pa sak men vinklad mer at att den ekonomiska beloningen ger nigot
som inte dr praktiskt utan ger ndgot som har ett hogt ekonomiskt virde. Det hir ses som en
traditionell yttre motiverare (Seaborn & Fels, 2014).

N4 mina egna mal
Den hér frdgan &r starkt kopplad till anvdndarens personliga véirde och inre motivation.
Tavlingsinstinkten tar d4ven vid hdr dd man kan tavlar mot sig sjilv for att nd egna mal.

Se biittre ut

Att se bittre ut kan vara bide inre och yttre motivation. Det dr inre motivation eftersom man
kan ma béttre av att se mer hilsosam ut, vilket kan komma fran motivationen att forbéttra sin
hilsa och sitt vilmdende (Cavusoglu et al. 2012).. Daremot kan det vara en yttre motiverare

d4 man jAmfor sig sjdlv med andras utseende om det dr ens uppsatta mél eller 1 enlighet med
SCT.

Forbittra mina hilsovirden

Fragan dr direkt kopplad till inre motivation och beldningen annan egenutveckling dé det
handlar om anvindarens egen hilsa och vilmiende. Aven hir kan man ges beldningen
prestation om man upplever att man har nitt sina mal (Cavusoglu et al. 2012)..

N4 en hog status i fitnessappen
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Att nd en hog status dr en yttre motiverare dd man motiveras av att se sin hoga status i appen.
Hér kan vi tydligt se hur den sociala komparationen fungerar och att anvéndarna blir
belonade med en status som visas for alla i appen. Tavlingsinriktade personer dr mer
angeldgna om att nd en hdg status i fitnessappen och att tivla med andra. (Richter et al.
2015)

Jimfora min prestation med andra

Att jimfora sin prestation med andra &r en variation pa frigan 6ver, men behdver inte vara
begriansad till fitnessappen. Det dr ocksd kopplat till social komparation och darfor yttre
motivation. Tavlingsinriktade personer dr mer angeldgna att jdmfora sin prestation med
andra (Richter et al. 2015).

Stindigt na béttre personliga resultat

Den hir fragan dr en variation pa fridgan om att nd sina mél. Det dr en inre motiverare som
ger beldningen annan egenutveckling men &dven beldningen prestation, d& man bade
forbattrar sin hélsa och vdlmédende samtidigt som man klarar sina uppsatta mél (Cavusoglu et
al. 2012). Aven tivlingsinskt giller for denna frigan da man tivlar mot sig sjilv for att fa
bittre resultat.

Vi inkluderade dven en Oppen fraga som lyder: Finns det ndgot annat du motiveras av i en
fitnessapp nér du gar med 1 en utmaning som ger en ekonomisk fordel?

Id Fraga Motivation
K1a F1 av att na mina egna mal Inre
K1a F2 av att standigt na battre resultat Inre
K1b F1 for att forbattra mina halsovarden Inre
K1b F2 av att se battre ut Yttre & inre
K2 F1 Av att fa en ekonomisk férdel pa en praktisk produkt Yttre
K2 F2 For att fa en ekonomisk fordel pa en produkt med hogt varde | Yttre
K3 F1 av att na en hég status i fitnessappen Yttre
K3 F2 av att jAmféra min prestation med andra Yttre

Oppen fraga Finns det nagot annat du motiveras av i en fitnessapp nar du | N/A
(Jacobsen, gar med i en utmaning som ger en ekonomisk fordel?
2002)

Tabell 3.1 - Konkretiserade frdgor
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3.3.3 Testning av formulér (intern validitet)

Efter virt formuldr var klart &terstod endast att testa vart formuldr med négra fa
uppgiftslimnare (Jacobsen, 2002). Resultatet av testningen presenterade ett antal brister i
formuliret géllande frigornas formulering och tydlighet. Exempelvis hade vi forst skrivit
fragan pd foljande vis: “I utmaningar som ger en ekonomisk fordel motiveras jag av.. “ men
efter att test-anvindarna testat enkédten test-anvéndarna forstod vi att det var en for bestimd
form och formulerade om den till “om jag skulle anta” eftersom frdgan da blev mer fri. Efter
revision och atgdrder av de brister som framkom skickades formuléret ut pa ett nytt test dar
resultaten var goda.

3.4 Analys av empiri / analysverktyg

For att analysera var insamlade data pa ett effektivt sétt och ur flera perspektiv har vi anvént
oss av olika verktyg 1 flera steg for att ge en fullstindig bild av datan. Verktygen som har
anvinds for att visualisera och beskriva vara resultat &r Google Forms, Google spreadsheet
och ett eget script. For att inte vara begrinsad av olika analysverktyg och for att na en hog
nivd av transparens i var analys har vi skapat ett Node.js script (se bilaga 2), dir det dven
finns en lank till scriptet) vilket innebér att alla berdkningar, analyser och steg som tagits i
analysarbetet finns tydligt dokumenterat. P4 detta sétt 6kar troviardigheten for studien da alla
bestandsdelar av analysmetoden ér tillgdngliga for inspektion samt &terskapning (Jacobsen,
2002).

Analysscriptet gav oss mdjligheten att skapa separata moduler som rdknar ut t.ex
medelvirde, standardavvikelse, median m.m som sedan anvidndes nidr datan filtrerades.
Vidare gav det oss dven full flexibilitet nidr det kom till analysens andra fas dér vi
kategoriserade och letade efter samvariation i de kategoriserade resultaten (Jacobsen, 2002).
Datan som scriptet genererade matades sedan in 1 Google spreadsheet for att visualisera den
utvunna datan i form av grafer eller andra visuella representationer.

Malet med denna typ av analysmetod var att den insamlade datan blev lédtthanterlig och
jamforbar vilket gjorde att samband och olikheter snabbt och enkelt kunde identifieras
genom olika kategoriseringar. Kategoriseringen av  datan utgick frdn var
undersdkningsmodell som utmynnade 1 8 kategoriserade frigor genom en konkretisering av
forskningsfragan. Huvudsakligen kategoriseras svaren in i tre kategorier; inre motivation,
olika typer av yttre motivation samt en blandning av inre och yttre motivation. Utdver detta
kunde datan &ven kategoriseras utifrdn den generella datan som samlats in angéende
respondenternas alder, anvindningsgrad av fitnessappar samt vilken fitnessapp de anvénder
sig av, vilket vidare kunde visa flera samband eller olikheter i de empiriska resultaten.

3.4.1 Analysprogram

Scriptet som anvints kridver forst var data som input, genom Google Forms hade vi
mojligheten att fa enkidt datan i form av google spreadsheet ark som sedan exporteras till
CSV filer. Dessa CSV filer laddades in genom scriptet loadData.js och exporterade datan 1
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form av JSON (JavaScript Object Notation) objekt vilket underléttade processeringen och
hanteringen av datan, i detta steget formaterades dven kolumnnamn och variabelnamn,
svenska karaktdrer samt mellanslag bytts ut mot andra mer kodvinliga karaktérer.

Huvudprogrammet bestar av en samling funktioner som ar ansvariga for att berdkna radatan
som samlats in och formaterats till JSON objekt. Dessa funktioner tog emot JSON data som
input-parametrar och returnerade javascript-objekt innehallande den utrdknande datan. Efter
funktionerna kors huvudtrdden eller main funktionen i scriptet som &r ansvarig for att filtrera
JSON datan pa det sétt som kridvdes for att hitta olika samvariationer samt potentiella
samband i radatan. Den filtrerade datan anvdndes sedan som input till de olika funktionerna
som riknade ut exempelvis medelvirde, median eller standardavvikelse.

t aged4Ptod49 = data.filter{item == Number(item.Age) < 50 &% Number(item.Age) >= 48);

t avg48tod9 = getAvglaged@todd);

Figur 3.2 - Utdrag ur main-trdden av analysprogrammet.

Figur 3.2 visar ett utdrag frdn main programmet dér datan filtreras efter krav som stélls pa
den. I figuren visas hur data filtreras efter foljande regler; den svarandes méste vara yngre én
50 och éldre dn 40. Den filtrerade datan sparas sedan i variabeln “age40to49” som sedan
anvindas som input till funktionen “get4vg”.

3.5 Kvalitet

3.5.1 Validitet och reliabilitet

Enligt Jacobsen (2002) bor undersokningen uppfylla tva krav, empirin maste vara tillforlitlig
och trovirdig (reliabilitet) samt relevant for studien och giltig (validitet). Nar vi utformade
vart formulédr anvédnde vi oss av test-uppgiftslimnare som fick ldsa och testa enkéten for att
se om de tyckte att begreppen 14t meningsfulla och fornuftiga samt for att 6ka den interna
validiteten i studien. D4 test-uppgiftslimnarna ansag att frdgorna var vil utformade kan vi
darfor vara sdkra pa att vi har mojlighet att fa riktiga svar pa véra fragor (Jacobsen, 2012).
For att fa svar pa hela komplexiteten av var forskningsfraga valde vi dven att konkretisera
vara fragor s att vi kunde fa fram olika nyanser i svaren. Detta kallar Jacobsen (2002) for
“giltighet genom flera indikatorer for att méta ett teoretiskt fenomen” och dkar vidare den
interna giltigheten 1 studien da vi utgar fran var undersokningsmodell.

Jacobsen (2002) skriver om intersubjektivitet som betyder att ju fler personer som ir ense
om ndgot, desto ndrmare sanningen kommer man. Den storsta sannolikheten att ndgonting &r
riktigt blir mer troligt ju fler personer som héller med (Jacobsen, 2002). For att ytterligare
oka reliabiliteten hade vi uttryckligen skrivit att ingen personlig information sparas om
uppgiftslimnarna och sett till att inga kontaktuppgifter kan 1dmnas. Genom att gora detta
kinde uppgiftsldmnarna stor anonymitet, vilket gjorde att de kunde ldmna uppriktiga svar
som ar viktigt for att fa sa reella resultat som mojligt.
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3.5.2 Etik

Jacobsen (2002) skriver om informerat samtycke och att det &dr grundliggande att
uppgiftsldmnarna deltar i undersdkningen frivilligt. Han skriver dven om det i fyra
huvudkomponenter:

1. Kompetens
Alla som deltar 1 enkédten maste ha kompetensen att gor det sjilv av fri vilja, da det ar
viktigt att de sjdlva kan forstd for- och nackdelar och gora ett val. Detta kravet
uppfylls genom att deltagarna maste sjélva ga in och besvara fragorna for att kunna
svara pa enkéten.

2. Frivillighet
Frivilligt deltagande innebir att man kénner att man deltar for att man vill, inte for att
ndgon annan gor det eller for att ndgon extern faktor trycker pa. Anvindarna kan inte
se hur manga som svarat och kan inte heller se vad de andra uppgiftslimnarna har
svarat 1 enkéten, utan fokusen ligger pa den enskilda uppgiftsldmnaren sa att de sjélva
kan ta ett besult att delta utan att bli influerad av externa faktorer.

3. Full information
Uppgiftsldmnarna har fatt tillrdcklig information om enkitens syfte och uppsatsen
som vi skriver. Vi har skrivit en tydlig inledning och beskrivning om enkéten samt
uppsatsens syfte, d& vi anser att den informationen kan delas utan att det paverkar
svaren negativt.

4. Forstielse
Vi har dven utformat formuldret pad sa sitt att det ska vara forstaeligt for
uppgiftslimnarna. Vi anser att vi har tillrdckligt med frdgor och ett brett spektrum
som uppgiftslimnarna kan svara mellan samt en dppen friga i slutet av enkéten.

Vi anser att informationen som samlats in inte ar kénslig eller sarskilt privat men vi har dnda
valt att forsoka halla enkdten anonym for att producera sannare svar.

3.6 Kritik av metodval
Forsta utkastet av var enkét hade vi en annan formulering av fradgorna:
“I utmaningar som ger en ekonomisk fordel motiveras jag av att..”

Fragan verkade vara formulerat pa ett sidant sitt att man brukar eller har gatt med i en sddan
utmaning forr som att det vore ett krav. En test-uppgiftslimnare ndimnde att hen inte forstod
vad “ekonomisk fordel” egentligen betydde, varpa vi tog bort det ur fragan och istéllet skrev
det tydligare 1 introduktionen. Darfor valde vi sedan att anvinda oss av f6ljande formulering
istéllet:

“Om jag skulle anta utmaningen..’

Den hér formuleringen gav en bredare aspekt i frgorna och gjorde sa att det inte sdg ut som
ett krav, utan att frigorna &r mer rent hypotetiska. Denna &ndringen gjorde dock att vi
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indirekt 6ppnade upp formuldret for de anvéndare som inte anvénder fitnessappar, eftersom
man kunde skriva in att man inte anvinde en fitnessapp under fragan “Vilka fitnessappar
anvdnder du idag?” och dndd svara pa frdgorna, genom att under “Annat” skriva svaret
“Ingen”. Samt att fragan “Hur ofta anvinder du fitness appar?” och svaret “mindre dn en
gdng i mdnaden” ocksd tekniskt sdtt giller de anvindare som inte anvdnder en app
overhuvudtaget. Detta mérkte vi inte forens det kom in ett svar dir ndgon hade skrivit
“Ingen” pa fragan vilka fitnessappar man anvinder sig av. I efterhand hade vi kunnat gora
det tydligare att vi enbart ville ha svar fran de som anvinder sig av fitnessappar, eller gora ett
val ddr man viljer “Inget” som stinger enkdten som foljdatgard. Vi bestimde oss for att
betrakta de svaren som bortfall och tog bort dem.

Vi mérkte dven 1 slutet av enkéten att vi inte formulerade om den sista, Oppna fragan sa att
den liknade de ovriga fragorna. Det stod nu:

Finns det ndgot annat du motiveras av ndr du gdr med i en utmaning som ger en ekonomisk
beloning?

Istéllet for exempelvis:

Finns det nagot annat du skulle motiveras av om du hade gdtt med i en utmaning som ger en
ekonomisk beloning?

Trots denna miss, ser det ut som att budskapet bakom den Sppna fragan kom fram dnda och
vi tror inte att den felaktiga formuleringen har paverkat svaren negativt.

Efter att ha fatt in resultaten fran enkiten géllande fragan “Om jag skulle anta utmaningen
for att se bdttre ut” inser vi nu att vi borde ha konkretiserat frdgan ytterligare, da fragan
kunde vara bade inre och yttre motiverande. Genom att exempelvis dela upp den i tva fragor
istillet dar det dven dr mdjligt att kunnat svara bade och;

- [...] se bdittre ut for dig sjdlv
- [...]se bdittre ut for andra

Detta hade mojligtvis kunnat ge oss lite béttre resultat eftersom man littare hade kunnat se
om det r den inre eller yttre motivationen som styr bakom péastaendet.
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4. Empirisk undersokning

Hér presenteras och tolkas resultaten frdn den empiriska unders6kningen som vidare
analyseras i ndsta kapitel. Fragorna kommer presenteras i tre segment som utgdr ifran
enkétens olika delmoment, generell data, frigorna samt samvariationen mellan de svarande.
Utav de 177 svaren som samlades in riaknades tva bort som bortfall, da de svarande 1 de
fallen angivit “ingen” som svar pa frdgan om vilka fitnessappar de anvédnder. Eftersom de
svarande inte faller inom ramen for var undersdkning valde vi att utsluta deras svar ur
resultatkapitlet.

4.1 Generell data

Anvandning av fitness appar.

@ Mindre dn en géng per méanad
@ 1-3 gdnger i manaden
1-3 ganger i veckan
36 (20.6%) g=hy
@ 47 génger i veckan

o
22 (12'6 /n) @ Mer &n 7 ganger i veckan

44 (25.1%)
53 (30.3%)

Figur 4.1 - Anvindning av fitnessappar.

Viéra svarande anvinder generellt fitnessapplikationer relativt ofta. Majoriteten, 75% av de
svarande, anger att de anvénder fitnessappar minst en gang i veckan och en stor del av dessa
svarande anvinder fitnessappar minst 4 ginger 1 veckan (45,7%). 11,4% anvinder
fitnessappar mindre dn en gang i ménaden. Att uppgiftslimnarna anvénder fitnessappar s
ofta okar validiteten for studien d& de svarande passar in i vart urval.
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Aldersfordelning

® 17-29
19 (10.9%) ® 30-39
@ 40-49
® 50+

Figur 4.2 - Aldersfordelning

Figur 4.2 visar aldersfordelning over deltagarna av studien. Majoriteten av anvdndarna var
mellan 17-29, 1 denna grupp fanns det 5 svarande som var under 20 ar, darfor valde vi att
sétta ithop en aldersgrupp mellan 17-29. Bland de svarande stricker sig aldrarna mellan 17

och 69 diar vi fick in svar frdn tre stycken 69 éaringar. Vidare var snittalder for
undersokningen 33.41 ar.

Fordelning av appar

100 B Antal
93

75

50 60
50

Antal

Figur 4.3 - Fordelning av appar

I figur 4.3 kan vi se den generella fordelningen av appar. Alla applikationer som fick mindre
&n 5 svar fordelades in under kategorin “Ovriga”, en fullstindig lista ver alla appar som

28



Gamification - En studie om motivation i fitnessappar M. Dahlstrém & E. Nilsson

anviandarna uppgav att de anvinde finns tillgédnglig som bilaga (se bilaga 5).

Resultaten visar att Runkeeper och Lifesum dr de mest anvinda apparna hos de svarande da
52.5% respektive 33.8% av de svarande anvdnder dem. Direfter foljer Strava samt Fitbit
med 18% respektive 9%. Utdver de appar som forekommer mest dr det ett stort antal appar
som endast ndmns 1-3 ganger. 28.8 % av uppgiftslimnarna anvénder sig av fitnessappar som
inte dr vanligt forekommande i studien. Vidare visar datan dven att 89 (50.2%) av de
svarande anvdnder mer 4n 1 app.

4.2 Fragor

Om jag skulle anta utmaningen &r det for att forbattra mina halsovarden

175 responses

50
40 (22.9%)
40

33 (1?.9%}

a0

20

Figur 4.4 - Svarsfordelning fraga 1

Svarsfordelning pa fraga 1 visar pé att det finns en delad bild kring pastdendet d& det finns
en stor grupp (15.8%) som inte instimmer alls med péstdendet, detta bekréftas vidare av
standardavvikelsen som dr 3.05 for fragan. Av den gruppen som svarat med en etta dr ingen
dldre dn 50, medelédldern for de som svarade med en etta dr 31 ar. Daremot svarade 60% av
de tillfrigade med en 7:a eller hogre vilket indikerar att majoriteten delvis eller helt
instimmer med péstdendet. Detta tyder pd att majoriteten av anvéndarna styrs av den inre
motivationen

Modalvirde 8 (22.9)%
Median 7
Medelvirde 6.37

standardavvikelse | 3.06

Tabell 4.1 - Statistiska mdtt fraga 1
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Om jag skulle anta utmaningen &r det for att na mina egna mal

175 responses

80
80
40
20

423%) 1 (0.6%) BRI 3 (1.1%) ERA%) Q14%)
0 - '

1 2 3 4

Figur 4.5 - Svarsfordelning fraga 2

Att de svarande skulle anta en utmaning for att na sina egna mal &r valdigt tydligt efter denna
fragan da hela 41.1% av de svarande instimmer helt med detta pédstdende. 86.2% av de
svarande angav en 7:a eller hogre vilket tyder pa att en tydlig motivationsfaktor for
utmaningar som ger ekonomisk beloning &r att nd sina egen uppsatta mal. Den hér frdgan
styrs av den inre motivationen och prestationen av att na sina egna uppsatta mal. Svaren
tyder alltsé pa att en majoritet av uppgiftslimnarna skulle gd med i en sddan utmaning for att
nd sina egna mal.

Modalvérde 10 (41.1)%
Median 9
Medelvirde 8.25

Standardavvikelse |2.12
Tabell 4.2 - Statistiska matt fraga 2
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Om jag skulle anta utmaningen &r det for att standigt na béttre personliga
resultat

175 responses

&) 51 (2?.1%}

50
40 (21?.9%}

40 31 (1 r.?%)

30

18 (10.3%)
20 |

6(3.4%) 6 (3.4%)

3OLT%) 4 0.6%)
|

Figur 4.6 - Svarsfordelning fraga 3

Likt fraga 2 pekar de empiriska resultaten pa att de svarande instimmer vél med pastdende
som utgir frdn den inre motivationen. Aven hir har nistan en tredjedel av de svarande
(29.1%) angivit att de instimmer helt med pastdendet, ddremot ar det ett lagre medelvérde
och median samt en marginellt stérre standardavvikelse jamfort med fraga 2. Totalt &r det
80% som har svarat en 7:a eller hogre péd fragan. Resultaten visar att majoriteten motiveras
starkt av att na béttre personliga resultat, vilket dr en form av inre motivation.

Modalvirde 10 (29.1)%
Median 8
Medelvirde 7.77

Standardavvikelse |2.14
Tabell 4.3 - Statistiska matt fraga 3
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Om jag skulle anta utmaningen &r det for att se battre ut

175 responses

50
39 (22.3%)

40 |

32 (1?.3%}

30

18 (10.3%)
|

Figur 4.7 - Svarsfordelning fraga 4

Resultaten for fradga 4 visar att majoriteten instimmer med péstaendet. Likt foregédende
fragor dr modalvirdet 10 (22.3%), ddremot finns det en skillnad nér det géller spridningen av
svaren. Jimfort med foregdende tvd fragor dir standardavvikelsen varit ca 2.1 &r
standardavvikelsen hogre pa denna fragan, vilket indikerar att de svarande inte ar lika eniga
angdende detta pastdendet. Vidare dr medelvérdet ldgre &n tidigare pastdende vilket kan
forklaras med att pastdendet utgar bade utifran den inre och den yttre motivationen.
Majoriteten (62.9%) har valt en 7:a eller hdgre pa den hér fragan vilket tyder pd att en stor
del av respondenterna skulle anta en sddan utmaning for att se battre ut.

Modalvirde 10 (22.3)%
Median 8
Medelvirde 6.83

standardavvikelse | 2.8

Tabell 4.4 - Statistiska matt fraga 4
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Om jag skulle anta utmaningen &r det for att jamféra min prestation med
andra

175 responses

&0

47 (26.9%
s 7 (269%)

40

ag 25 (14.3%)
5 19 (10.9%) 20 (11.4%)
20 | '

10 (5.7%) g
R 7 T

Figur 4.8 - Svarsfordelning fraga 5

Resultaten fran fraga 5 visar att de svarande inte héller med kring péstdendet, att jamfora sin
presentation med andra dr inte en motivationsfaktor for att gd med i1 utmaningar som ger en
ekonomisk beloning enligt de svarande. 47 st svarande (26.9%) inte stimmer in alls med
pastaende och medelvirdet visar att de svarande generellt inte instimmer heller, ddremot ger
medelvérdet bilden att respondenterna snarare delvis inte instimmer jamfort med att de inte
instimmer alls. Det relativt hoga medelvirdet jamfort med modalviardet beskrivs av
standardavvikelsen som &r ganska stor i denna fragan. I genomsnitt svarade respondenterna
2.85 enheter fran medelvérdet.

Majoriteten (63,5%) svarade en 4:a eller mindre. Detta tyder pd att majoriteten inte
instimmer alls eller instimmer mindre &n delvis med att de skulle jamfora sig med andra om
de skulle anta en sddan utmaning.

Samtidigt dr det néstan en fjdrdedel som svarade en 7:a eller hogre pd fragan ocksd, mer
exakt 23,9%, vilket tyder péd att nédstan en fjardedel skulle gd& med i1 utmaningen for att
jdmfora sin prestation med andra. Detta tyder pd att en del av anvéndarna dr tavlingsinriktade
och motiveras av att jimfora sin prestation med andra.

Modalvirde 1(26.9)%
Median 3
Medelvirde 4.01

standardavvikelse |2.85

Tabell 4.5 - Statistiska mdtt fraga 5
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Om jag skulle anta utmaningen ar det for att na en hog status i fitnessappen

175 responses

100
82 (46.9%)
80 :
60

40

17 {9.7%)
4 [2..3%] 5[2.|9%] 2 (1.1%)
’ |

20 (11.4%)
| 18E1%) 13 (7.4%)

20 7w O61%)
|

Figur 4.9 - Svarsfordelning fraga 6

Figur 4.9 visar svaren for friga 6, svaren ger en tydlig bild av hur de svarande kinner
angaende kring pédstdendet. Detta pastdendet instimmer respondenterna minst med, 46.9% av
de svarande anger att de inte instimmer alls samtidigt som medelvirdet dr det lagsta
registrerade 1 studien. Totalt svarande 67,4% med en 3:a eller mindre.

Att nd en hog status &r inte intressant for majoriteten av de svarande om det skulle anta en
utmaning som ger en ekonomisk fordel. Daremot finns det en viss spridning av svaren,
13.8% av de svarande responderade med en 8 eller hogre, trots att en stor del av de svarande
inte instimmer alls.

Modalvirde 1 (46.9)%
Median 2
Medelvirde 3.09

standardavvikelse | 2.66

Tabell 4.6 - Statistiska mdtt fraga 6

34



Gamification - En studie om motivation i fitnessappar M. Dahlstrom & E. Nilsson

Om jag skulle anta utmaningen &r det for att fa rabatt pa en produkt jag
anser ar praktisk

175 responses
40

30 26 (14.9%)
|

=1
18 (10.3%) GRS 18 (10.3%)

20

Figur 4.10 - Svarsfordelning fraga 7

Figur 4.10 visar fordelningen av svar pa frdga 7, resultaten visar att det finns en vildig stor
spridning pa svaren vilket visas i datan som presenteras i tabellen nedan (tabell 4.7). En del
respondenter har angivit 1 (20%) medans 10% har angivit 10 vilket resulterar i en hog
standardavvikelse och ett medelvirde som inte beskriver den stora skillnaden som finns 1
svaren. For att vidare utforska de stora spridningen i grupperna delade de svarande vidare in
i tre grupper baserat pa deras svar pa fraga 7, de som angav att de inte instimmer (1-3), de
som stdller sig (relativt) neutralt till pastdendet (4-7) och en grupp for de som instimmer
(8-10).

Svarsférdelning pa alla fragor baserat pa svar fran fraga 7

Modalvirde 1 (20)% 10 W Al
Median 6 ™ e

= 47
Medelvirde 5.49 - 510
standardavvikelse | 3.12

Tabell 4.7 - Statistiska mdtt fraga 7

Resultaten 1 4.11 visar att de
svarande oavsett svar pa fraga 7
och 8 é&r relativt eniga kring
pastdende som presenterades i
frdgorna som utgér fran den inre
motivationen, friga 1 - 3, men
dven pé fraga 4 som utgar ifrdn
en kombination av inre och yttre
motivation. Déaremot borjar
skillnaderna mellan de olika grupperna bli storre vid frdga 5 och 6, da dessa fragor utgar
utifran yttre motivation och social komparation. Vidare finns det en samvariation mellan

q1 q2 g3 g4 95 g6 q7 q8

Figur 4,11 - Svarsfirdelning pd alla fragor baserat pé
svar fran fraga 7
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gruppernas svar pa frdga 7 och svaren pa fraga 8. Datan visar att de pastdenden som utgar
ifrdn en yttre motivationsfaktor dr mindre forutsdgbar och inte ger en lika entydig bild som
de pastaende som utgér ifrdn den inre motivationen.

Om jag skulle anta utmaningen &r det for att fa rabatt pa en produkt med
hogt ekonomiskt varde

175 responses

50
40 (22.9%)
40 '

30

18 (10.3%) A0

20 21 |

Figur 4.12 - Svarsfordelning fraga 8

Aven svaren som presenteras i figur 4.12 fran friga 8 foljer samma trend som friga 7. Med
samma standardavvikelse, modalvéirdet och median samt liknande medelvérde ser vi samma
oforutsdgbara monster hdr. Den gemensamma nidmnaren for bade friga 7 och 8 r att frigan
utgér for en yttre motivationsfaktor och inte dr kopplad till social komparation.

Modalvirde 1(22.9)%
Median 6
Medelviarde 5.36

standardavvikelse |3.12

Tabell 4.8 - Statistiska frdaga 8

4.3 Oppen fraga

I slutet av var undersokning tilldts 4ven uppgiftslimnare att Idmna ett Sppet svar till fragan:
Finns det ndagot annat du motiveras av ndr du gar med i en utmaning som ger en ekonomisk
beloning?

Att ha med en dppen fraga &r spannande enligt Jacobsen (2012) da man kan fa fram ovéntade
synvinklar. Han ndmner ocksd att det dr bra ha med som en extra sdkerhet for de
uppgiftslimnare som har mer att f4 fram 4n vad de har ldmnat pa tidigare fragor. Jacobsen
(2012) skriver ocksa att om man har med en 6ppen friga sa far man ofta fram ménga svar
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med vildigt skilda utsagor. For att ldttare forstd och tolka svaren pd den 6ppna frdgan sa har
vi kategoriserat svaren utifran var undersokningsmodell (se bilaga 6). Vi har korrigerat
stavfel som gjorts av uppgiftslimnarna, vi har dven tagit bort symboler och sammanfattat
svaret utan att gd miste om deras budskap, for att lattare kunna tolka svaren (se bilaga 6). Vi
ndmnde 1 metoden att vi missade att formulera om den 6ppna frdgan, men som man kan se
pa svaren sa verkar det som att budskapet med den 6ppna fragan kom fram andé dé vi kunnat
kategorisera in alla svar forutom fyra stycken.

Tre av de svarande svarade nej
(respondent. 19, 92, 121) pa den
Oppna fragan vilket tyder pa att
de svarande kénner att de fick
utlopp fOr sina svar i enkéten.

Kategorisering av 6ppna fragor
@ Inre motivation
@ |Inre & Yttre motivation

Yitre motivation genom SCT

7 (28.0%)

En uppgiftslimnare gav en
tolkning pa hur motivationen kan
fungera 1 en utmaning da hen
jamfor det med att jobba, dir
utmaningen dr jobbet och
beloningen dr i form av 16nen.
(respondent 112). Vilket vi ocksa
har valt bort att ha med i den
visuella presentationen da svaret
inte gar att hérleda till en inre
eller yttre motivator.

@ Vitre motivation
12 (48.0%)

5(20.0%)

Figur 4.13 - Kategorisering av dppna frigor

I figur 4.13 visas kategoriseringen av svaren pa de dppna frdgorna, svaren har kategoriserat
in 1 inre och yttre motivation. Den yttre motivationen har vidare delats in i sub-kategorierna
social komparation och ekonomisk beloning i enlighet med vér teori. Figuren visar en
relativt jamn fordelning mellan de inre och de yttre motivationsfaktorerna som de svarande
har angivit i den Oppna frigan. Det dr dven relativt jimt mellan sub-kategorierna social
komparation och ekonomisk beléning med 20% respektive 28%.

4.4 Samvariation

I tabell 4.9 presenteras medelvirden av den sammanstillda enkéten dar datan &r grupperat pa
hur ofta de svarande anvénder en fitnessapp, tabell 4.9 och figur 4.14 visar att differensen
mellan grupper ér liten. Den storsta differensen dér gruppernas dsikter skiljer sig at dr pa
fraga 8, hir uppgar skillnaden till 1.86 enheter mellan grupperna som trinar mindre &n en
gang per manad gentemot de som trdnar 1-3 ganger per minad. Totalt vixlar differensen 1
grupperna per friga mellan 0.84 enheter till 1.86 enheter, resultaten visar att det inte finns
nagra storre skillnader for de olika grupperna.

Medel- |Mindre anen |1-3 ganger |1-3 ganger i 4-7 gangeri |Mer dn 7 génger
viarde |géng per manad |i ménaden |veckan veckan i veckan Differens
Fragal |(6.37 5.85(min) 6.68 6.02 6.59 6.69 (max) 0.84
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Fraga2 |8.25 7.6 (min) 7.68 8.57 (max) 8.41 8.28 0.97
Fraga3 |7.77 7.15 (min) 7.59 7.98 8.2 (max) 7.36 1.05
Fraga4 |6.83 6.7 7.41 (max) |7.11 6.11 (min) 7 1.3
Fraga 5 |4.01 3.55 (min) 3.91 3.85 4.39 (max) 4.08 0.84
Fraga 6 |3.09 2 (min) 2.86 2.81 3.61 (max) 3.58 1.61
Fraga 7 |5.49 4.6 (min) 5.91 (max) |5.42 5.59 5.69 1.31
Fraga 8 |5.36 4.55 (min) 6.41 (max) (5.25 5.18 5.56 1.86
Alder (3341 (2935 29.59 31.75 36.16 37.08 -
Totalt
Antal
svarande | 175 20 22 53 44 36 -

Tabell 4.9 - Medelvirde grupperat pa appanvindning.

Didremot visar tabellen att gruppen som uppger att de trdnar mindre dn en gang per manad
har det lagsta medelvardet i 7 av 8 fragor vilket kan forklaras med att de helt enkelt inte har
samma motivation for trdning som de andra grupperna som trénar oftare.

Medelvarde per grupp

10 B Ala

== Mindre &n en gang per manad

8.25 o

== 1-3 génger i manaden
== 1-3 ganger i veckan
== 4-7 ganger i veckan

== \er &n 7 ganger i veckan

Fraga 1 Fraga 2 Fraga 3 Fraga 4 Fraga 5 Fraga 6 Fraga7 Fraga 8

AVERAGES

Figur 4.14 - Graf 6ver medelvirde grupperat pa appanvindning.

Figur 4.15 visar medelvirdet for de olika aldersgrupperna hos de svarande. Skillnaden
mellan de olika grupperna &r generellt liten och de olika aldersgrupperna foljer en tydlig
trendlinje 1 grafen. Skillnaden &r som storst pa fraga 1 mellan grupperna 50+ och gruppen
30-39, gruppen 17-29 delar dven den sistndmnda gruppens asikter. Pistdendet i fraga 1 angar
den inre motivationen och fragar om de svarande skulle g med i en utmaning som ger
ekonomisk beloning for att forbattra deras hélsovérde. Skillnaden pa fraga 1 dr pd 2.26
enheter mellan gruppen som &r 50 eller dldre (8.21) och och gruppen som dr mellan 30-39
(5.86).
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Svarsfordelning per dldersgrupp

10 B Ala

- 17-29

= 30-39
40-49

= 50+

Fraga1 Frdga2 Fraga3 Fraga4 Fraga5 Frdga6 Fraga7 Fraga8

Figur 4.15 - Graf éver medelvirde grupperat pd dlder.

Alla 17-29 30-39 40-49 50+ Differens

Svarande 175 90 35 31 19 -

Fraga 1 6.38 5.95 5.86 (min) 6.77 8.21 (max) 2.35
Fraga 2 8.24 8.26 7.51 (min) 8.65 8.95 (max) 1.44
Fraga 3 7.77 7.94 (max) 7.89 7.45 7.21 (min) 0.73
Fraga 4 6.85 7.41 (max) 6.49 6.16 5.79 (min) 1.62
Fraga 5 3.98 4.03 4.66 (max) 3.68 3.32 (min) 1.34
Fréga 6 3.07 2.92 (min) 3.34 (max) 3.06 3.16 0.42
Fraga 7 55 5.73 (max) 5.46 5.03 (min) 5.16 0.7
Fraga 8 5.37 5.78 (max) 5.49 4.26 (min) 4.89 1.52

Tabell 4.10 - Medelvirde grupperat pa dlder.

Utover de individuella fragorna dr det dven intressant att kolla pd det ackumulerade
medelvérdet for varje kategori av motivation; inre, inre och yttre samt de olika typerna av
yttre motivation. Figur 4.16 visar att det sammanlagda medelvardet for de pastdenden som
utgédr ifrdn en inre motivationsfaktor uppgick till 7.46 vilket visar pd att de svarande
instdmmer till att inre motivationsfaktorer motiverar dem till att anta utmaningar som ger en
ekonomisk beloning. Vidare ger frdgan som utgdr frdn bdde inre och yttre
motivationsfaktorer liknande resultat da medelvérdet uppgick till 6.85 enheter vilket ger
bilden av att de svarande delvis instimmer till pastaendet.

39



Gamification - En studie om motivation i fitnessappar M. Dahlstrom & E. Nilsson

10 B Medelvirde

B Inre

B Inre & Yttre
Yttre (SCT)

B VYitre (Eko)

Fraga 1 Friga?2 Frdga3 Frdga4 Frdga5 Frdga6 Fraga7 Fraga8

Figur 4.16 - Frdgor indelade i yttre och inre motivationsfaktorer

Det mest intressanta fyndet som kan ses nér frigorna grupperas efter motivations-typ r att
den yttre motivationen inte motiverar de svarande att anta utmaningar som ger ekonomisk
beloning pa samma sitt som den inre motivationen.

Vidare visar figuren dven att det finns en viss skillnad pa hur de olika yttre sub-kategorierna
skulle motivera anvindaren for att gd med i en ekonomisk beloning. Yttre motivation som
utgér ifrdn social komparation uppgick medelvérde till 3.55 medans, den som utgick frén en
ekonomisk beloning som motiverar uppgick till 5.42. Det skall dock understrykas att den
yttre typen av motivation som utgér fran en ekonomisk beloning ér vildigt oforutsdgbar (se
figur 4.11, figur 4.12).

Motivationstyp Medelvarde
Inre 7.46
Inre och yttre 6.83
Yttre (Eko) 5.42
SCT 3.55

Tabell 4.11 - Medelvirde for motivationsfaktorer.
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5. Analys och diskussion

5.1 Generell information

Majoriteten av anvindarna som svarade péd enkédten ar yngre dn 30 ar vilket tyder pa att en
stor del av fitnessapp-anvindarna dr ganska unga. Resterande hilft bestdr av anvéindarna som
ar édldre dn 30 ar vilket kan ses 1 figur 4.2. Majoriteten, 75% av anvidndarna anger att de
anvinder fitnessappar minst en gang i veckan vilket visar att en stor del av uppgiftsldmnarna
ar aktiva varje vecka.

5.2 Inre motivation

I formuléret var de forsta 3 fragorna direkt kopplade till den inre motivationen. I fraga 1 dar
vi frdgar “Om jag skulle anta utmaningen ir det for att forbéttra mina hélsovirden” visar det
sig att en klar majoritet av de tillfragade instimmer helt, flera instimmer dven mer dn delvis
(se figur 4.4). Resultaten visade dven att aldersgruppen 50+ utgjorde den grupp som hade
hogst medelvirde pd fragan (8.21) medan aldersgrupperna 17-29 och 30-39 hade 5.95
respektive 5.86 vilket var det lagsta. Detta kan forklaras med att personer dver 50+ &r mer
mana om att se till sina hdlsovirden. Gruppen som é&r over 50+ visar alltsd en Okad
motivation for att forbéttra sin hdlsovdarde medan grupperna 17-29 samt 30-39 inte tycker det
ar lika viktigt. Detta visar pd att det finns en skillnad i1 de olika virderingar som grupperna
har, da de som dr over 50 generellt har simre fysiologiska forutsdttningar okar den inre
motivationen fOr att ma béttre genom att anvinda fitnessappar. I fraga 1 var det dven en
relativt stor grupp som svarade med en etta (15.8 %), av denna gruppen var ingen éldre &n 50
ar. Detta visar dven att den inre motivationen kan vara svér att generalisera, da olika
ménniskor har olika inre virderingar som styr den inre motivationen (Seaborn & Fels, 2014).

I fraga 2 “Om jag skulle anta utmaningen &ar det for att nd mina egna mal” ser vi det mest
enhetliga svaret 1 var studie. En stor majoritet av anvéndarna svarar att de skulle gd med 1
utmaningen for att na sina egna mal. Pastdendet dr en generisk inre motiverare och bor darfor
vara mer effektiv dn en specifik inre motiverare enligt Seaborn & Fels (2014). Nicholson
(2012) menar diaremot att men bor tilldta anvéndare att identifiera sig med mélen, detta okar
chansen for att anvindaren kopplar malen till hens inre virderingar vilket resulterar i en 6kad
inre motivation for att nd mélet. Detta kan vara problematiskt d4 en generisk motivator
kraver flera steg av anvdndaren for att gora kopplingen till mer specifika individuella mal.
Samtidigt finns det en storre chans att fler motiveras om motivatorn dr s generisk som
mojligt d& chansen for att fler ménniskor kan identifiera sig med malet dkar. Vidare speglar
vara resultat att en generisk motivator motiverar anviandare till att anta utmaningen i en
hogre grad &n mer specifika motivatorer vilket stimmer Overrens med Seaborn & Fels
(2014) teorier. I svaren pa fridgorna som angar den inre motivationen kan vi se en
samvariation 1 frdga 1, som dr den minst generiska av frdgorna, har det lagsta medelvardet
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och frdga 2 som dr den mest generiska av fragorna har hogst medelvirde (se figur 4.15),
resultaten antyder att anvindare motiveras i en hogre grad ju mer generiskt malet dr dé flera
verkar kunna relatera till det. Daremot gar det att applicera Nicolsons (2012) teori pd en
specifik malgrupp, detta skulle dock endast vara praktiskt att anvinda om den gamifierade
utmaningen som ger en ekonomisk beloning redan har en specifik mélgrupp. Figur 4.1 &
Figur 4.2 beskriver den mélgrupp som studerats i studien, om fitnessappen har en vildigt
blandad malgrupp, likt den som férkommer i studien bér Seaborn & Fels (2014) teorier om
generiska motiverare appliceras.

Detta kan vidare forklara den skillnaden som existerar mellan grupperna pa fraga 1, den
dldre gruppen kan i1 en hogre grad identifiera sig med pastaendet som presenterades for dem.
Richter et al. (2015) menar att aktiviteten maste vara relevant for anvdndare for att vara
meningsfull vilket 6kar den inre motivationen. Detta kan &ven forklara varfor vi fér sa hoga
viarden pd fraga 2, eftersom “egna mal” kan internaliseras till ndgot personligt for en
anvindare. Var empiri visar att en stor del av anvindarna anser att nd sina egna mal dr
motiverande. Detta kan forklaras med att en viktig katalysator for lyckad gamification &r
engagemang mot mal (Hamari & Koivisto, 2013). Vidare far vi i fraga 3 “Om jag skulle anta
utmaningen dr det for att stindigt néd bittre personliga resultat” ocksa hoga vérden. En stor
majoritet har svarat att de mer dn delvis och helt instimmer med pédstidendet och néstan en
tredjedel instimmer helt (se figur 4.6). Detta reflekteras dven i litteraturen kring gamifierade
utmaningar ddr Brown et al. (2015) menar att konkurrensen mot en sjdlv dr huvudfaktorn
som bidrar till engagemang. Slutligen kunde 48% (12st) av dem Oppna svaren kategoriseras
in som inre motivation.

5.3 Yttre motivation

I fraga 5 “Om jag skulle anta utmaningen ar det for att jimfora min prestation med andra”
svarade majoriteten av respondenterna att de inte skulle anta en utmaning som ger en
ekonomisk beloning for att jimfora sin prestation med andra, modalvérdet var 1 pa fragan da
27% av de svarande angav detta svar. Brown et al. (2015) skriver att det kan vara hogt
motiverande om man som person ar mer tavlingsinriktad att jimfora sig med andra individer.
Resultaten i1 var studie visar ddremot att konkurrensen med sig sjalv dr mer motiverande &n
jamforelse med andra da skillnaden i medelviarde mellan fraga 3 (7.77) och fraga 5 (3.98) ar
stor. De svarande instdmmer till att de motiveras av att stdndigt na béttre resultat medans de
delvis inte instimmer med att de motiveras av att jamfora sig med andra. En forklaring till
skillnaden och det laga resultat pa fraga 5 som utgéar ifrdn social komparation och en viss
tavlingsinstinkt dr att de svarande i vér studie inte &r speciellt tdvlingsinriktade. Vidare kan
man anta att de som svarade hogt pa fraga 5 ar tdvlingsinriktade, ddremot dr den gruppen av
méinniskor en klar minoritet i malgruppen. Av dem dppna svaren vi fick in 1 studien var 20%
av svaren kopplade till social komparation, hir svarade de pa frigan om det skulle vara nigot
annat som motiverar dem till att gd& med i en utmaning som ger en ekonomisk beloning,
exempelvis svarade respondent 116 “Tdvia gentemot kamrater/kollegor.” 1 sitt Gppna svar
och med en 8:a pad fraga 5. Detta tyder pa, precis som Brown et al. (2015) menar, att
tavlingsinriktade méanniskor kan motiveras hdgt av utmaningar som fokuserar pa social
komparation.
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Svaren pd fraga 6 “Om jag skulle anta utmaningen ir det for att nd en hog status i
fitnessappen” visar att majoriteten inte skulle gd med 1 utmaningen for att na en hog status.
Modalvirdet var 1 for frigan da 46,9% av de svarande angav detta som svar, vilket dr det
mest entydiga resultatet 1 studien. I bdde frdga 5 och 6 visar vara resultat att anvindare inte
motiveras till att g& med i1 utmaningar som ger ekonomisk beloning genom social
komparation. Empirin visar dven att medelvardena for frdgorna ar de ldgsta i hela studien.
Fraga 5 har medelvérdet 3.98 och fraga 6 har medelvirdet 3.07. Richter et al. (2015) skriver
dven att tdvlingsinriktade personer har storre intresse for att jaimfora sig i sociala kretsar.
Hamari & Koivisto (2013) ndmner ocksa att den sociala aktiviteten med utmaningar kan
engagera anvéindare. Men trots att teorin lyfter social jimforelse sdger var empiri annorlunda
da uppgiftsldamnarna i vér studie inte verkar motiveras starkt av social komparation. Enligt
Brown et al. (2015) behdver den viktigaste faktorn for att framja engagemang i utmaningar
inte vara konkurrensen mellan anvéndare, 4&ven om det kan vara nyttigt att ha med. Det ar
ocksé viktigt att komma ihdg att vi har formulerat fragan pd ett sddant sétt att utmaningen ger
en ekonomisk beloning, resultaten frdn empirin behover alltsd inte nddvandigtvis betyda att
uppgiftslimnarna inte skulle gd med i1 en utmaning for att jamfora sin prestation eller status.
Didremot betyder det att i de forutséttningarna frigan dr given, med ett ekonomisk incitament
kopplat till utmaningen, skulle de alltsd inte gd& med i1 utmaningen pd grund av social
jamforelse.

Trots att studien behandlar hur man motiveras till att gd med i en utmaning som ger en
ekonomisk beloning, far vi vildigt spridda svar pd fragorna som handlade enbart om den
ekonomiska beloningen. I fraga 7 “Om jag skulle anta utmaningen dr det for att fa rabatt pa
en produkt jag anser dr praktisk” hade 20% valt védrdet 1 som dven var modalvirdet i1 frdgan,
medan 10,3% har valt virdet 10. For att utforska spridningen vidare skapade vi figur 4.11
som visade att svaren pd frdgorna 1-4 var relativt enhetliga, 1 frdga 5 och 6 som utgick frn
yttre motivation genom social komparation 6kade spridningen, och pa frdga 7 och 8 dkade
spridningen drastiskt och gav oss dirfor ett véldigt svartolkat medelvéarde. Vi fann dven en
samvariation mellan frdga 7 och 8. Resultaten pa fraga 8 foljer ungefar samma trend som
frdga 7 med spridda svar. Pa fraga 8 “Om jag skulle anta utmaningen dr det for att i rabatt
pa en produkt med hogt ekonomiskt véirde”, dar 22,9% har valt virdet 1 som dven hdr var
modalvirdet for fragan. Resultaten visar att fraga 7 och 8 som utgdr ifrdn yttre
motivationsfaktorer ger oférutsdgbara och spridda resultat. Den stora spridningen pé fraga 7
och 8 tyder pé att motivationen for att g med i en utmaning for den ekonomisk beldning ar
valdigt opalitligt och osékert sétt att motivera anviandare pa. Innan studien utférdes var véart
forsta antagande med fragorna att vi skulle f4 hdga svar pa fragorna 7 och 8 da vi antog att
motivationen bakom att gd med i utmaning som ger en ekonomisk beloning bor vara hogt
relaterat till den ekonomiska beloningen 1 sig. Ddremot visar véra resultat att det snarare ar
sd att anvdndare motiveras starkt av utmaningen i sig d& utmaningen eller aktiviteten ger
gehor for anviandarens mal och sjalvuppfyllelse. Daremot ar det 34.3% som har valt 8 eller
hogre pd fraga 7 respektive 31,4 % pé friga 8 vilket visar att en tredjedel av de svarande
faktiskt blir vildigt motiverade till att gd med i utmaningen pa grund av den ekonomiska
beléningen.

Viér resultat géllande yttre motivation &r indelade i tva delar, fraga 5 och 6 berér SCT medan
frdga 7 och 8 berdr ekonomisk beloning. De fragorna som berdr SCT &r mer forutsdgbara dn
de frigorna som berdr ekonomisk beldning. Vi har fatt en mer enhetlig respons och fitt ett
lagt medelvérdet pa fragorna, vilket tyder pa att majoriteten av de svarande tycker likadant
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och dirfor kan vi generalisera resultatet. I frigorna som berér ekonomisk beloning, visar det
sig ddremot vara svarare att generalisera vad gruppen anser eftersom vara resultat visar pa en
stor spridning av svaren. Resultaten visar pa att motivationen till att fa en monetir beldning 1
en utmaning dr véldigt oférutsdgbar och resonerar vildigt olika hos individer. Darfor anser vi
att det inte gir att dra en definitiv slutsats av resultaten gillande fragorna som tar upp
ekonomisk beldoning som en motivator forutom att denna typen av yttre motivation ar valdigt
opalitlig 1 undersokningens gamifierad kontext.

5.4 Inre och yttre motivation

I fraga 4 “Om jag skulle anta utmaningen &r det for att se béttre ut” var modalvérdet 10 pa
22,3% och majoriteten svarade hoga varden. Hir visade resultaten dven att den &ldersgrupp
som svarade l4gst var 50+ och de som svarade hogst var aldersgruppen 17-29, vilket tyder pa
att det dr viktigare for yngre personer att se bittre ut. Aven hir kan resultaten aterkopplas till
diskussionen kring specifika och generiska motivatorer som fordes i kap 5.2.

Majoriteten av uppgiftslimnarna (63%) svarar att de mer &n delvis eller helt instimmer med
pastéendet att de kan tdnka sig gd med i en sddan utmaning for att se béttre ut. En person av
de 25 som lidmnade ett svar pa den dppna fragan fortydligar att hen motiveras av bade inre
och yttre motiverare. I metoden beskrev vi att svaret pa fraigan om att “se béttre ut” kan vara
bade inre och yttre motivation. Ddremot saknar vi information om huruvida dem gor det for
sin egen skull eller for ndgon annans skull. Detta tog vi upp 1 metodkritiken, da vi insag att
det hade varit intressant att veta om det dr den inre eller yttre motivationen som styr mest,
eller om man styrs av bade och. Men eftersom en stor del av de svarande har gett ett hogt
viarde kan vi anta att majoriteten av respondenterna blir motiverade av att gd med 1 en
utmaning for att se béttre ut, Aven nir utmaningen har ett ekonomiskt incitament.

Nér vi vidare jamfor de pastdenden som utgar ifrdn inre motivation jamfort med de som
utgdr fran en yttre (se figur 4.16) sa finner vi att anvéndare av fitnessappar motiveras
starkare av inre motivationsfaktorer dn yttre sddana. Framforallt visar resultaten att den inre
motivationen &dr mer konstant till skillnad frdn den yttre dér vi ser en stor spridning av
svaren, speciellt i fraga 7 och 8. Vi ser i resultaten att anvindare motiveras mest till att ga
med i utmaningar som ger en ekonomisk beloning om de sjilva kan relatera sina inre mal
och virderingar till utmaningen. Resultaten stods av Deci & Ryans (2000)
Self-determination theory som menar att personer bara blir synnerligen motiverade for
aktiviteter som haller ett inre intresse for dem, dd SDT pdvisar att den inre motivationen ar
starkare. Resultaten stdds vidare av Seaborn & Fels (2014) som menar att den inre
motivationen skapar storre beldtenhet, diremot hdvdar de dven att den inre motivationen ar
opalitlig da de kan vara svért att se till sina inre kdrnvarderingar. Hér visar var studie att det
snarare dr den yttre motivationen géllande ekonomiska beloningar som ar hogt opalitligt
vilket vi diskuterat 1 5.3 medan vi ser att den inre motivationen dr mer konstant, framforallt
gillande generiska motiverare (se kap 5.2).

Resultaten kan tyda pd att en yttre motiverare, i detta fall en monetir beloning, kan
internaliseras av de svarande. Som OIT péavisar (kap 2.4.4) kommer de svarandes motivation,
oavsett de yttre motiverade beloningar som &r associerade med utmaningen, slutligen
internaliseras till ens inre viarderingar. I var studie verkar det som att det ar sjdlva
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utmaningen i sig som uppgiftslimnarna internaliserar d& de svarande kopplar utmaningen till
deras inre varderingar. Resultaten visar att den inre motivationen &r starkare for att anta
utmaningen som ger en ekonomisk beloning vilket med OIT kan tolkas som att de svarande
helt enkelt applicerar sina inre virderingar pa den yttre motivatorn och déarfor motiveras mer
av denna inre formen av motivation. Seaborn & Fels (2014) menar att man ska anvinda sig
av yttre och inre motiverare tillsammans, dédr en yttre motiverade kan internaliseras till en
inre motivation.
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6. Slutsats

I var studie har vi undersokt hur anvindare motiveras till att g med i utmaningar som ger
ekonomisk beloning i fitnessapplikationer. Frigan vi har {for avsikt att besvara ér:

- Hur motiveras anvéndare till att gd med 1 utmaningar som ger ekonomisk beloning 1
fitnessapplikationer?

Litteraturen och den insamlade empirin har tillsammans lett fram till flera slutsatser. For det
forsta visar studien att den inre motivationen dr starkare och mer konstant dn den yttre
motivationen, den dr mer entydigt motiverande och ar starkare &dn den sociala komparationen
for den generella anvdndaren av en fitnessapp. Vidare visar studien att generiska
motivationsfaktorer som berdr den inre motivationen dr mer motiverande dn de som ar mer
specifika dd fler anvindare enklare kan identifiera sig med dessa. Daremot kan det vara
fordelaktigt att anvénda sig av specifika motivationsfaktorer om man vet vilken mélgrupp
man ska vénda sig till. Utdver dessa resultat finner studien dven att motivationen for den
ekonomiska beldningen 1 sig sjélv inte dr tillrdckligt palitlig for att motivera alla typer av
anviandare och att denna typen av yttre motivationsfaktorer bor kompletteras med inre
motivationsfaktorer. Fortsédttningsvis visar studien att anvéndare internaliserar utmaningen sa
att den passar deras inre vérderingar dven om en ekonomisk beloning (yttre
motivationsfaktor) dr forknippad med utmaningen.

Sammanfattningsvis visar studien att motivationen for att g4 med i utmaningar som ger
ekonomisk beloning i hog grad antas genom inre motivationsfaktorer sdsom héilsa, att na
personliga mil och stindigt forbdttra sina egna personliga resultat. Motivationen styrs
generellt inte av den ekonomiska beloningen, anvindare gar snarare med i utmaningen om
malen med utmaningen eller utmaningen i sig 6verensstimmer med deras interna viardering.

Studien bidrar dven med nagra enkla forslag for hur en utmaning som ger en ekonomisk
beloning 1 en fitnessapp kan utformas.

e Generiska inre motivationsfaktorer bor anvindas for att na s& hogt deltagande som
mdjligt. Exempelvis kan utmaningen designas med ett storre fokus pé klassiska inre
motivationstyper som t.ex hilsa, eller att nd sina egna méal for engagera fler
anvéndare.

e Att fokusera pa den ekonomiska beloningen dr inte det optimala séttet att locka
anvéndare till att gd med i1 utmaningen.
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Bilagor

Bilaga 1 - Inlagg i Facebookgrupp samt lista 6ver
Facebookgrupperna

Mans Dahlstrém har delat en lank
4 den 5 november ki. 16:54
Hejsan alla gerillalépare!
Vi &r tva studenter pd Lunds Universitet som skriver en kandidatuppsats
dér vi undersdker hur man motiveras till att ga med i en utmaning som

ger en ekonomisk beléning i en fitnessapp. Ta garna nagra minuter och
svara pa var enkat! Vi &r enormt tacksamma for alla svar vi far!

Om detta inldgg pa nagot sitt bryter mot gruppens regler far admin
gérna ta bort inldgget!

Hur motiveras jag till att ga med i en
utmaning som ger en ekonomisk
beloning?

g pch o 0 0 1ok e o pob L Ut Soim sk e s deveppaats om

G st (HTBCalIn e ehal BT e el fpeteaTient BE0 ol bpd ook §aTIer G | e e
sl kot hlgra smemped b it wamds poling, amiblem, simasinge, belosnger oo topplior,
' vl endlerika Bag rden o as 8 o gl meed 4 e imasing som par en skonomitk bldangi
i Bretnapg Vittor o dl Smne ok Byper v motivalin o mgireine 18 o ghmad | i
wimareng Dol v vl indersshs it bur mkaga fom molivatin o don skonoreks beltangm ocb
Foat v ecai e rrestonin i e @R el et

Wl Py e prSonn Lam BSvinder 513 iy Abteld appbhation Vilves dy srvRsdel ook
o LR Bechrreg i Bl O i B e eI, W IS e iy i e B d0m
e O ERREY 1 P ey ¥R, Duch R T B[ e [ariDeda] B e ati0n o i)

‘wlea namn @ ERan Madeson ooh BBy [iahiproam, goh vi 85 e § ok Ten s for B m e o
o o wrae pl vl amskan

Hur motiveras jag av utmaningar i fitnessappar?

Hej pd er! Vi dr tvé studenter pa Lunds Universitet som skriver var
kandidatuppsats om Gamification. Gamification innebar att man tar spelelement
frén ett spel och s&tter det | en icke-spel kontext. Nagra exempel &r att samla...

DOCS.GOOGLE.COM

[f_"J Gila (J Kommentera /> Dela

e Malmo Gerillalopare
e [Lunds lopare
e Trining, kost och hélsa
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Traning och kost - reFitness

Traning och kost/Foljdindrom

TraningsGlidje & Inspiration (ej lagt ut enkaét)

Kost & traning for battre hélsa

LCHF & trining

Magnesium och hélsa for alla

Livslang trdning och hélsa

Tridnande Veganer (ej lagt ut enkét, inget inslépp i grupp)
Vegansk traningskost

Bilaga 2 - Script

const data = require('./data.json');

function getAvg (data) {

const output = {

avgAge: 0,
avg ql: 0O,
avg q2: 0,
avg q3: 0,
avg q4: 0,
avg g5: 0,
avg g6: 0,
avg q7: 0,
avg qg8: 0,
}
data.map((item, i) => {

output.avghAge += item.Age;
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output.

output.

output.

output.

output.

output.

output.

output.

})

Object.keys (output) .map (item => {

output [item] = Number ( (output[item]

b

avg gl +=

avg g2 +=

avg g3 +=

avg qé +=

avg_q5 +=

avg g6 +=

avg g7 +=

avg g8 +=

return output;

function getDifferancePerQuestion (data)

const output = [];
output.gl = { high:
output.g2 = { high:
output.g3 = { high:
output.gq4 = { high:
output.g5 = { high:
output.g6 = { high:
output.g7 = { high:

item.

item.

item

item.

item.

item.

item.

item

resl;

Res2;

.Res3;

Res4;

Res5;

Res6;

Res7;

.Res8;

low:

low:

low:

low:

low:

low:

low:

10

10

10

10

10

10

10

M. Dahlstrom & E. Nilsson

/ data.length) .toFixed(2));

{
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output.g8 = { high: 0, low: 10 };

const HighOutput = {

gl: O,
qg2: 0,
a3: 0,
qgd: O,
g5: O,
g6: O,
q7: O,
g8: O,

const LowOutput = {

qgl: O,
gz: O,
g3: O,
gd: O,
gb: O,
g6: 0,
q7: 0,
g8: O,

data.map (item => {

output['qgl'] = {
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high: Math.max (output['gl'].high, item.resl),

low: Math.min (output['gl'].low, item.resl),

output['g2'] = {

high: Math.max (output['g2'].high, item.Res2),

low: Math.min (output['g2'].low, item.Res2),

output['g3'] = {

high: Math.max (output['g3'].high, item.Res3),

low: Math.min (output['g3'].low, item.Res3),

output['gd'] = {

high: Math.max (output['g4'].high, item.Res4),

low: Math.min (output['g4'].low, item.Resd),

output['g5'] = {

high: Math.max (output['g5'].high, item.Res5),

low: Math.min (output['g5'].low, item.Resb),

output['g6'] = {

high: Math.max (output['g6'].high, item.Res6),

low: Math.min (output['g6'].low, item.Resb),

output['g7'] = {
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high: Math.max (output['g7'].high, item.Res7),

low: Math.min (output['qg7'].low, item.Res7),

output['g8'] = {

high: Math.max (output['g8'].high, item.Res8),

low: Math.min (output['g8'].low, item.Res8),

data.map (item => {

if (item.resl === output['gl'].high) {

HighOutput.ql += 1;

if (item.resl === output['ql'].low) {

LowOutput.gl += 1;

if (item.Res2 === output['g2'].high) {

HighOutput.qg2 += 1;

if (item.Res2 === output['g2'].low) {

LowOutput.q2 += 1;

if (item.Res3 === output['g3'].high) {

HighOutput.qg3 += 1;
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if (item.Res3 === output['g3'].low) {

LowOutput.g3 += 1;

if (item.Res4 === output['g4d'].high) {

HighOutput.qg4 += 1;

if (item.Res4 === output['gd'].low) {

LowOutput.g4 += 1;

if (item.Resb === output['g5'].high) {

HighOutput.g5 += 1;

if (item.Resb === output['gb'].low) {

LowOutput.gb += 1;

if (item.Res6 === output['g6'].high) {

HighOutput.g6 += 1;

if (item.Res6 === output['g6'].low) {

LowOutput.qg6 += 1;

if (item.Res7 === output['g7'].high) {

HighOutput.q7 += 1;
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if (item.Res7 === output['g7'].low) {

LowOutput.qg7 += 1;

if (item.Res8 === output['g8'].high) {

HighOutput.qg8 += 1;

if (item.Res8 === output['g8'].low) {

LowOutput.g8 += 1;

output [ '"NumberOfLowest'] = LowOutput;

output [ 'NumberOfHighest'] = HighOutput;

return output;

function getMedian (data) {

const output = [];

['resl', 'Res2', 'Res3', 'Res4', 'Resb5', 'Res6', 'Res7', 'Res8'].map(item => {

const sortedRes = data.sort((a, b) => al[item] - b[item]);

if (data.length % 2 === 0) { // even number

const first = sortedRes[Math.floor(data.length / 2)][item];

const second = sortedRes[Math.ceil (data.length / 2)][item];
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output[item] = (first + second) / 2

} else {

output[item] = sortedRes|[ (data.length / 2) + .5][item];

return output;

function groupByUsage (data) {

const output = [];

data.map (item => {

if (loutput[item.Usage]) {

output[item.Usage] = {

avg_age: 0,

avg ql: 0O,
avg g2: 0,
avg q3: 0,
avg qg4: 0,
avg g5: 0,
avg g6: 0,
avg q7: 0,
avg g8: 0,

count: 0O,
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const obj = output[item.Usage]

output[item.Usage] = {

avg age: obj.avg aget item.Age,

avg gl: obj.avg gl + Number (item.resl),

avg _g2: obj.avg g2 + Number (item.Res2),

avg g3: obj.avg g3 + Number (item.Res3),

avg g4: obj.avg g4 + Number (item.Resd),

avg g5: obj.avg g5 + Number (item.Res5),

avg g6: obj.avg g6 + Number (item.Res6),

avg g7: obj.avg g7 + Number (item.Res7),

avg g8: obj.avg g8 + Number (item.Res8),

count: obj.count + 1,

return item;

1)

console.log("# get average per group");

Object.keys (output) .map (key => {

console.log('---"', key, '---")

console.log('Count: ', outputlkey].count);

Object.keys (output[key]) .map (key2 => {

if (key2 !== 'count') {

console.log(key2, (outputl[key][key2] / output[key].count).toFixed(2));
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b

return output;

function printComments (data) {

// Bbc is placeholder data; since the parser will not accept

// empty rows as a valid object.

console.log("# print all comments");

const comments = data.filter (item => item.Res9 !== 'abc');

comments.map (item => console.log(item.Res9));

function getStandardDeviation (data) {

const avg = getAvg(data);

const deviation = data.reduce((acc, item) => {

// Sum every awnser after subracting the awsner value with the avg squared

// for that question

return

gl: acc.ql + Math.pow(item.resl - avg.avg gl, 2),

g2: acc.qg2 + Math.pow(item.Res2 - avg.avg g2, 2),

g3: acc.qg3 + Math.pow(item.Res3 - avg.avg g3, 2),

g4: acc.g4 + Math.pow(item.Res4 - avg.avg g4, 2),
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g5: acc.g5 + Math.pow(item.Res5 - avg.avg g5, 2),

g6: acc.g6 + Math.pow(item.Res6 - avg.avg g6, 2),

g7: acc.q7 + Math.pow(item.Res7 - avg.avg g7, 2),

g8: acc.qg8 + Math.pow(item.Res7 - avg.avg g8, 2),

o A

qgl: O,
gz: O,
g3: O,
gd: O,
ag5: 0,
g6: 0,
q7: O,
g8: O,
1)
const standardDiviation = {};

Object.keys (deviation) .map (item => {

standardDiviation[item] = Number (Math.sqgrt (deviation[item] /

data.length) .toFixed (2));

b

return standardDiviation;

function getAppsUsed(data) {
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const output = [];

let multiChoice = 0;

data.map((item, 1) => {

const apps = item.Apps.split(',"'");

if (apps.length > 1) {

multiChoice += 1;

apps.map (appName => {

const name = appName.toLowerCase () .trim().replace("\'", "").toString();

// Custom rules to make sure differant way to respondes respons

// 1s interpreted correctly

if (name.indexOf ('garmin') > -1) {

if (output['garmin']) {

output['garmin'] += 1;

} else {

output['garmin'] = 1;

return;

if (name.indexOf ('samsung') > -1) {

if (output|['samsung health']) {

output['samsung health'] += 1;
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} else {

output['samsung health'] = 1;

return;

if (name.indexOf ('polar') > -1) {

if (output['polar']) {

output|['polar'] += 1;

} else {

output|['polar'] = 1;

return;

if (!output[name]) {

output [name] = 0;

output [name] += 1;

const fullOutput = {

other: 0,

60

M. Dahlstrom & E. Nilsson



Gamification - En studie om motivation i fitnessappar

Object.keys (output) .map ( (key) => {

if (outputl[key] >= 5) {

fullOutput[key] = outputlkey];

} else {

fullOutput['other'] += 1

1)

console.log("mutliChoice”, multiChoice);

console.log (fullOutput) ;

// FIlter data functions

M. Dahlstrom & E. Nilsson

const youngerThen29 = data.filter (item => Number (item.Age) < 30 &&

Number (item.Age) >= 20);

const age30to39 = data.filter(item => Number (item.Age) < 40 && Number (item.Age) >=

30) ;7

const aged40tod9 = data.filter(item => Number (item.Age) < 50 && Number (item.Age) >=

40) ;

const olderThen50 = data.filter (item => Number (item.Age) >= 50);

const g7low = data.filter (item => Number (item.Res7)

const g7mid = data.filter (item => Number (item.Res7)

const g7high = data.filter (item => Number (item.Res7)
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const gllowest = data.filter (item => Number (item.resl) === 1);
const runkeeper = data.filter(item => item.Apps.toLowerCase () .indexOf ('runkeeper')
> -1);

console.log(gllowest.length);

gllowest.map (item => console.log(item.Age)) ;

const lessThen7 = g7mid.concat (g7low);

console.log(g7low.length, g7mid.length);

console.log(lessThen7.length);

console.log(getAvg(lessThen7));

console.log(g7low.length, getAvg(g7low));

console.log(g7mid.length, getAvg(gq7mid));

console.log(g7high.length, getAvg(g7high));

console.log("low")

groupByUsage (g71low)

console.log ("mid")

groupByUsage (g7mid)

console.log("high")

groupByUsage (g7high)

console.log(data.length);
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const

const

const

const

const

const

const

const

avg = getAvg (youngerThen29) ;

avgl = getAvg(age30to39);

avg2 = getAvg(aged40to49);

avg3 = getAvg (olderThen50) ;

usage = groupByUsage (data);

diff = getDifferancePerQuestion (data);

median = getMedian (data);

standardDiviation = getStandardDeviation (data);

console.log(avq) ;

console.log(avgl) ;

console.log(avg?2) ;

console.log(avg3) ;

const

avgRunkeeper = getAvg (runkeeper) ;

console.log (avgRunkeeper) ;

getAppsUsed (data) ;

console.log (avgRunkeeper) ;

console.log(avg)

console.log(median) ;

console.log(diff);

console.log(standardDiviation) ;

printComments (data) ;
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Bilaga 3 - Foljebrev till enkat
Hur motiveras jag till att ga med i en utmaning som ger en ekonomisk beléning?
Hej pé er!

Vi ér tva studenter pa Lunds Universitet som skriver var kandidatuppsats om Gamification.
Gamification innebér att man tar spelelement frén ett spel och sitter det i en ickespel
kontext. Nagra exempel ér att samla podng, emblem, utmaningar, beloningar och topplistor.

Vi vill undersdka hur man motiveras till att gd med i en utmaning som ger en ekonomisk
beldning i en fitnessapp. Vi tror att det finns olika typer av motivation som motiverar till att
g8 med 1 en utmaning. Det vi vill undersdka &r hur manga som motiveras av den ekonomiska
beloningen och hur minga som motiveras av andra incitament.

Vér malgrupp ér personer som anvander sig av fitness applikationer. Vilken du anvénder och
1 vilken utstrackning du anvinder dig av den dr mindre viktigt, vi dr intresserade av vad det
ar som driver dig. Enkéten dr helt anonym och dérfor sparar vi ingen personlig information
om dig.

Vara namn ar Ellen Nilsson och Mans Dahlstrom, och vi dr enormt tacksamma for att ni tar
er tid fOr att svara pa var enkdét!
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Bilaga 4 - Enkat

2141212017 Hur motiveras jag till att p& med i en utmaning som ger én ekonomisk beldning?

Hur motiveras jag till att ga med i en utmaning som
ger en ekonomisk beléning?

Hej pa er! Vi &r tva studenter pa Lunds Universitet som skriver var kandidatuppsats om Gamification.
Gamification innebar att man tar spelelement fran ett spel och satter det i en icke-spel kontext. Nagra
exempel &r att samla podng, emblem, utmaningar, beléningar och topplistor.

Vi vill underséka hur man motiveras till att ga med i en utmaning som ger en ekonomisk beléning i en
fitnessapp. Vi tror att det finns olika typer av motivation som motiverar till att g med i en utmaning.
Det vi vill understka ar hur manga som motiveras av den ekonomiska beldéningen och hur manga
som motiveras av andra incitament.

\ar malgrupp ar personer som anvander sig av fitness applikationer. Vilken du anvander och i vilken
utstrackning du anvander dig av den ar mindre viktigt, vi ar intresserade av vad det ar som driver dig.
Enkaten &r helt anonym och darfér sparar vi ingen personlig information om dig.

\Vara namn &r Ellen Nilsson och Mans Dahlstrém, och vi &r enormt tacksamma fér att ni tar er tid for
att svara pa var enkat!

* Required

Generell information

1. Hur gammal ar du? *

hitps://docs google com/forms/d/1sAOofK8ZQKRrCGxO8Uihm279am: CTUQszNSD4-0d Q8 4/edit 1/4
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21/12/2017 Hur motiveras jag tll att 24 med 1 en utmaning som ger en ckonomusk beléning?
2. Vilka fitnessappar anvander du? *
Check all that apply.

Strava

FitBit
Viktvaktarna
Nike+
Lifesum
Runkeeper

Other:

L OO0oodd

3. Hur ofta anvander du fithessappar? *
Mark only one oval.

_, Mer &n 7 ganger i veckan

TN

) 4-7 ganger i veckan

.

() 1-3 ganger i veckan

vy

() 1-3 gangeri manaden

) Mindre &n en gang per manad

Fragorna ar utformade som pastaenden vi vill att du tar stallning till. Vi vill veta hur du staller dig till
pastaendet pa en skala 1-10 dér 1 innebar att du inte instammer alls och 10 innebér att du instammer
helt. Det vi vill underséka &r hur man motiveras till att ga med i en utmaning som ger en ekonomisk
beléning. Kom ihag, det finns inga ratt eller fel!

Ett exempel pa en sadan utmaning kan vara att springa 10 km pa 2 dagar och fa 20% rabatt pa en
|oparjacka.

Ett annat exempel kan vara att dta under ett visst antal kalorier under en vecka och fa en gratismanad
pa en prenumeration.

Eller exempelvis springa 20 km pa 7 dagar och fa ett par |6parskor gratis.

4. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att forbattra mina halsovarden *
Ex. forbattra mitt kolestrolvarde, blodtryck etc.
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Instammer  —— Y ) O f_“j ol el el E: Instammer
inealls ~—/ W L) ) L)) L e

5. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att na mina egna mal *

Ex. trdna minst 2 ganger i veckan eller springa 10 km i veckan
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 i 8 9 10
Instammer —— —— N\ T N N Y Y oy Instdmmer
, ( ) K ) ) X\ { )\ ) ( ) | ) |
imealls ~—4 W J L)) ) U ) L ) helt
https:/idoes .google com/forms/d/ 1sAQofK8ZQKRrCGxO8Uithm279amrCTUQszNSD4-0dQ84/edit 2/4
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21/1272017 Hur motiveras jag till att g4 med 1 en utmaning som ger en ekonomisk beléning?
6. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att standigt na battre personliga resultat *

Ex. springa 10 km pa en snabbare tid &n du gjort tidigare
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 % 8 9 10
Instammer e ‘ P Instdmmer
P OO 0O OC OO0 O0O0O0 @™

7. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att se battre ut *

Ex. ga ner i vikt eller fa mer valdefinierade muskler
Mark only one oval.

1 2 3 5 6 7 @ 9 10
Insta — N Y Y Y Y Y Y Y st
ea 0 O OO OO OOC @

8. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att jamfora min prestation med andra *

Ex. spring 10 km pa en snabbare tid an personer pa en topplista eller kompisar.
Mark only one oval.

9
e L OO OO OO OO e

9. Om jag skulle anta utmaningen ar det fér att na en hég status i fitnessappen *

Ex. hamna langt upp pa topplistor, samla manga poéng eller emblem.
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Insta - = . = — - —
nsi:tr;m;IT; Q Q :_/\ ‘\_D Q L) ( -\1 \ U ' hneSJtammer

10. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att fa rabatt pa en produkt jag anser ar praktisk *
T.ex procentuell rabatt eller fa en produkt gratis som du anser ha ett praktiskt syfte
Mark only one oval.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Insta Insté
e — O O QOO0 OO0

11. Om jag skulle anta utmaningen ar det for att fa rabatt pa en produkt med hogt ekonomiskt
varde *

T.ex fa eller fa rabatt pa en produkt som du anser har ett hégt ekonomiskt varde
Mark only one oval.

7
. — — -
s O OO0 OO 000 OO e

https://docs .google.com/forms/d/1s AOfKSZQKRrCGxO8Uithm279amrCTUQszNSD4-0dQ8 4/edit 314
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21/12/2017 Hur motiveras jag till att g& med i en utmaning som ger en ekonomisk beltning?

12. Finns det nagot annat du motiveras av nar du gar med i en utmaning som ger en
ekonomisk beloning?

Powered by

E Google Forms
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Bilaga 5 - Komplett lista éver fithessappar

Vilka fitnessappar anvéander du?

177 responses

Runkeeper —93 (52.5%)

Strava

Viktvaktarna
60 (33.9%)
Garmin Co... 4 (2.3%)
—3 (1.7%)
Garmin con... -3 (1.7%)
-2 (1.1%)
Polar flow B—2 (1.1%)
—2 (1.1%)
Garmini—2 (1.1%)
2(1.1%)
Jefit, viktkoll j—1 (0.6%)
—1(0.6%)
MyFitnessP... -1 (0.6%)
—1(0.6%)
The 7 minut... -1 (0.6%)
—1(0.6%)
Polar Flow -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Funbeat—1 (0.6%)
—1 (0.6%)
stepsapp -1 (0.6%)
—1(0.6%)
Hiit ,polari—1 (0.6%)
—1(0.6%)
Emondo 1 (0.6%)
—1 (0.6%)
MyFitnessPal -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Repcount o... -1 (0.6%)
—1(0.6%)
Friskisf—1 (0.6%)
—1(0.6%)
Garmin con... -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
7 min of wo... -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
My fitness palj—1 (0.6%)
—1(0.6%)
Nike trainin... =1 (0.6%)
—1(0.6%)
Endmondo 1 (0.6%)
—1 (0.6%)
ICA Hélsoapp -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Garmin Co... 1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Connect—1 (0.6%)
—1(0.6%)
IPhone Acti... 1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Apple halsaf—1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Myfitnesspal }—1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Moves, Hu...}—1 (0.6%)
—1(0.6%)
SportsTrackeri—1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Mapmyrun —1 (0.6%)
—1 (0.6%)
Daglig av w... -1 (0.6%)
—1 (0.6%)
0 20 40 60 80 100 120
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Bilaga 6 - Svar pa 6ppen fraga samt tabell

6. Att kunna skryta utanfor appen.

32. Fa tillgang till (en) “extra niva” i appen exempelvis foto under loprundan, fler nivdaer pad kaloriforbrinning
exempelvis sd hir mycket gér du av med vid yoga, spinning, tabata osv. Eller extra utrustning kopplat till

appen som exempelvis en smart vag, pulsband, smart hopprep osv.

34. Nej. Detta dr hypotetiskt eftersom jag aldrig varit med om en sadan utmaning. Enda skdlet att att anta en
sddan utmaning vore for ekonomisk vinning. Behéver inte den typen av motivation for att tréina.

35. Att min kropp och knopp mar bdttre av all trining.

41. Fd kontakt med andra som kan jamforas med mig.

45. Mitt eget néje med Iopning ricker for att jag ska anvinda min app. Allt annat dr bonus.
53. Helt enkelt att klara utmaningen.

57. Gratismdnad.

67. Hur realistiskt mdlet dr. (Hdr tror vi att anvindaren menar att ju mer realistiskt mdlet dr, desto mer lockar
det att anta en utmaning.)

80. Kdnslan av att vinna.
85. Viktnedgdngstdivling med kompis.

88. Det blir en extra pepp och motivation i min trdning (Hdr tolkar vi svaren som att anvéindaren anser att fa
en ekonomisk beloning skulle “bli en extra pepp och motivation” i hens trining.)

92. Nej

110. Svarigheten av utmaningen (Det héir svaret tolkar vi som att utmaningen i sig far inte vara for svar. )

112. Om jobb dr en utmaning sa dr det i sd fall l6n som gor en motiverad.

116. Téivia gentemot kamrater/kollegor.

119. Jamfora med vinner. Bjuda in till utmaningar.

121. Nej

122. For att hdlla motivation sdtter jag delmadl i form av springlopp. Tycker om att anvinda trdningsappar, att
Jjdmfora med vinner, familj och “alla andra” ldter motiverande! Utmaningar dr kul, med ekonomisk beloning
sd lockar det sjilvklart mer!

131. Ndgot snyggt.

132. Om det dr i form av rabatter sd mdste det vara ndgot som jag vill ha och som jag kommer kinna att det
var precis det hdr jag ville ha.

137. Mdta min utveckling.
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144. Personlig tillfredsstillelse.

146. Personlig trdning for hélsoekonomisk vinst.

147. Prov produkter.

158. Direkt feedback pa prestation, spdnning, samlarinstinkt.

159. Bdttre hiilsa minska risken for sjukdom.

M. Dahlstrom & E. Nilsson

162. Av frustrationen éver att det ens vore en grej. Hur sorgligt om man ska behdva erbjuda pengar for att fa
folk att gd ut? Skulle anta utmaningen bara for att visa de andra deltagarna att man kan vara lycklig dndd.

Oppen fraga
respondent:

Social komparation
(yttre)

Ekonomisk
(yttre)

Inre

6

X

32

34

35

41

45

53

57

67

80

85

88

92

110

112

116

119
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121

122 X X X
131 X

132 X

137 X
144 X
146 X
147 X

158 X
159 X
162 X
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