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Sammanfattning 

Spelet Allsvenskan Fantasy studeras för att undersöka hur spelare motiveras och upprätthåller 
motivation över tid. Studien utgår ifrån modellen Motivational Technology Model som 
bygger på Uses and Gratifications Theory och Self-Determination Theory. Tio 
semistrukturerade intervjuer utförs med syftet att identifiera hur spelare motiveras att spela 
Allsvenskan Fantasy. En tematisk analys utförs på datan från intervjuerna och sex teman 
identifieras: 

- Spelet spelas utanför spelet 
- Spelaren blir en aktör, får agens genom att använda sin kunskap 
- Social interaktion förhöjer spelupplevelsen 
- Verkligheten som extra spelnivå 
- Spelet är anpassningsbart 
- Spelarna är självgående men behöver varandra 

Dessa sex teman diskuteras utifrån det teoretiska ramverket med fokus på spelets affordanser, 
och grundläggande psykologiska behov för inre motivation hos spelarna. 

Nyckelord 

Allsvenskan Fantasy, Fantasy Sports, Människa-Datorinteraktion, Self-Determination Theory, 
Uses and Gratifications Theory, Motivational Technology Model, Användarupplevelser, 
Motivation, Inre motivation 
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Making fantasy out of reality 

Player motivation for long term engagement in 
Allsvenskan Fantasy 

Abstract 

The game Allsvenskan Fantasy is researched to investigate how players are motivated and 
uphold their motivation over time. The study makes use of the Motivational Technology 
Model which is based upon Uses and Gratifications Theory and Self-Determination Theory. 
Ten semi-structured interviews are conducted with the aim to identify how players are 
motivated to play Allsvenskan Fantasy. A thematic analysis is applied to the data from the 
interviews and six themes are identified: 

- The game is played outside of the game 
- The player becomes an actor, receives agency by using their knowledge 
- Social interaction enhances the game experience 
- Reality gives an extra level of the game 
- The game is adaptable 
- The players are self-propelled but need each other 

These six themes are discussed by using the theoretical framework with focus on the 
affordances of the game and the basic psychological needs for intrinsic motivation among the 
players. 

Keywords 

Allsvenskan Fantasy, Fantasy Sports, Human Computer Interaction, Self-Determination 
Theory, Uses and Gratifications Theory, Motivational Technology Model, User experience, 
Motivation, Intrinsic motivation 
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1. Inledning 

Denna uppsats är en medieteknisk fallstudie av spelet Allsvenskan Fantasy med fokus på vad 
som motiverar spelarna över tid. Allsvenskan Fantasy (AF) är ett webbaserat managerspel där 
spelarna skapar virtuella fotbollslag utav fotbollsspelare i Allsvenskan. Spelarna tävlar mot 
varandra i virtuella ligor och poäng ges baserat på hur de verkliga fotbollsspelarna presterar i 
Allsvenskan. En säsong består av 30 omgångar och det spelas ungefär en omgång i veckan. 
Det innebär att AF-spelare som spelar en hel säsong håller motivationen uppe för spelet under 
mer än ett halvårs tid, vilket gör Allsvenskan Fantasy intressant för motivationsstudier. 

För att studera spelarmotivation i AF behöver vi undersöka användarupplevelsen i spelet. Det 
intressanta med spelet är att det visuellt är långt ifrån så uppslukande som ett dataspel annars 
kan vara. AF liknar mer en vanlig hemsida med ett sparsmakat användargränssnitt när det 
kommer till färg och design. Även funktionerna i spelet är begränsade. Främst kan spelaren 
välja och byta spelare till sitt lag. Utöver det erbjuder spelet statistik av olika kategorier och 
en utförlig poängställning för alla medverkande spelare, för närvarande ca 40 000 personer. 
Trots den sparsmakade designen vittnar spelare om stort engagemang och högt intresse för 
spelet. 

Enligt Self-Determination Theory (SDT) finns det tre basala psykologiska behov som ligger 
till grund för att skapa inre motivation (motivation som kommer från personen själv) (Deci 
and Ryan, 2008b). Dessa behov kallas för "autonomy" (sv. autonomi), "competence" (sv. 
kompetens) och "relatedness" (sv. tillhörighet) och när dessa behov tillfredsställs upplever 
individen inre motivation. För att sätta det i exempel med AF; spelare som känner inre 
motivation vid användning av spelet har störst chans till att fortsätta spela. Men för att studera 
motivation i interaktionen med ett digitalt media som AF behöver vi konkretisera vad inom 
spelet som kan trigga dessa behov. 

För att göra det använder vi begreppet "affordance" (sv. affordans), vilket inom 
interaktionsdesign används för att beskriva en artefakts egenskap, förmåga eller syfte. Dessa 
upptäcks medvetet eller omedvetet av användaren. Motivational Technology Model (MTM; 
Sundar, Bellur and Jia, 2012) menar att affordanserna "navigability" (sv. navigerbarhet), 
"interactivity" (sv. interaktion) och "customization" (sv. anpassning) kan leda till inre 
motivation hos användaren. Detta sker genom "cues" (sv. ledtrådar) som skapar 
"gratifications" (sv. tillfredsställelser) för de tre behoven enligt SDT hos användare av 
teknologiska artefakter. Sammanfattningsvis, genom att konstatera att affordanser kan skapa 
en användarupplevelse som leder till att de basala psykologiska behoven för inre motivation 
tillgodoses, kan en interaktionsdesigner med hjälp av MTM analysera artefakter och 
motivation utifrån både teoretiska och konkreta aspekter. 

För att nå bra resultat inom AF behöver spelaren information som kan hjälpa den välja rätt 
fotbollsspelare. Nyttig information kan vara träningsrapporter, vem som tar straffar, spelares 
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skadeläge, motståndets formkurva, heatmaps över rörelsemönster, resultat på konstgräs 
kontra naturgräs, hemma- och bortaresultat, hur lag tenderar att rotera sina spelare, osv. 
Mängden information som samlas in bestäms av spelaren själv och begränsas endast av hur 
mycket tid hen vill lägga på det. Många AF-spelare tenderar att samla in så mycket 
information som möjligt för att fatta sina beslut inför veckans deadline. Vad skapar 
motivation hos spelarna att lära sig detta? 

MTM menar att behoven autonomi, kompetens och tillhörighet behöver triggas för att skapa 
långsiktig inre motivation, och att det är genom långsiktig inre motivation som användarens 
handlingsmönster kan förändras och förbättras. MTM har använts för att studera positiva 
förändringar av motivation genom hälsoappar såsom ett ihållande förbättrat hälsobeteende, 
men modellen kan även appliceras på andra områden som inkluderar användning av digitala 
artefakter. Vi är i denna studie intresserade av att undersöka vad som motiverar AF-spelare att 
engagera sig inom spelet. Spelarnas motivation vid användning av AF kan genom begreppet 
affordans studeras med mer mätbara verktyg och därmed förflyttas fokus från psykologin till 
medietekniken, från människa till användare, från känslor till tekniska funktioner. 

1.1 Syfte och forskningsfråga 

Syftet med denna uppsats är att studera motivation för spelande hos spelare av Allsvenskan 
Fantasy, utifrån Motivational Technology Model (MTM). Spelet bygger på att spelarna 
engagerar sig över en längre tid då en fotbollssäsong kan vara över sex månader. För att svara 
på detta undersöker vi vilka affordanser spelet har och hur dessa yttrar sig för spelarna genom 
ledtrådar, samt vilka tillfredsställelser spelet erbjuder sina spelare som motiverar dem att 
fortsätta spela (se kap. 2.1.1). 

Forskningsfrågan lyder: hur motiveras spelare att spela Allsvenskan Fantasy och hur gör 
spelare för att hålla sitt engagemang uppe över tid? 

1.2 Människa-Datorinteraktion (MDI) 
Här ger vi en bakgrund till vårt forskningsområde, vilket är Människa-Datorinteraktion 
(MDI) inom ämnet medieteknik. Medieteknik är ett interdisciplinärt ämne som kombinerar 
teorier från flera ämnen, däribland design, interaktion, användarupplevelse och 
spelupplevelse. Ämnet undersöker bland annat vad människor gör med teknik och hur teknik 
får betydelse i människors liv (Jonsson, 2010, ss. 5–6). Vi är intresserade av ämnet utifrån 
professionen interaktionsdesigner, vilket innebär att designa tekniska produkter med fokus på 
hur de upplevs vid användning. När vi refererar till MDI i den här studien menar vi studien av 
hur teknik används och hur teknik går att förstå, lära sig, använda och utveckla för att 
stimulera interaktion med människor (Churchill, Bowser and Preece, 2013, para.3). 
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1.3 Fantasy Sports 

Allsvenskan Fantasy är ett av många spel inom Fantasy Sports (FS, sv. fantasy), vilket är den 
övergripande engelska termen för denna typ av spel. FS kan beskrivas som virtuell 
presentation av en sportliga, där spelare kan skapa sina egna lag utifrån verkliga spelare och 
genom dessa lag tävla mot andra utifrån de verkliga resultaten. Fenomenet har sin grund i ett 
brädspel för baseball från 1950-talet, APBA, vilket räknas som den allra tidigaste formen av 
FS. Först med att använda statistik från nuvarande säsong var spelet Rotisserie Baseball 
vilket skapades år 1980. I och med utvecklingen av mer avancerad statistik och snabbare 
system för informationsdelning, växte den moderna formen av FS fram (Augustyn, 2021). 

Den största marknaden för FS under 2020 var Nordamerika men andra områden är på 
frammarsch som Europa och särskilt Asien och Stillahavsområdet. Globalt ligger den årliga 
omsättningen för FS på 22,31 biljoner dollar, vilket motsvarar ca 203 miljarder kronor 
(Wood, 2021). Den vanligaste sporten inom amerikansk FS är amerikansk fotboll med 78% 
av den totala andelen FS-utövare. Därefter kommer baseball, hockey, fotboll, golf och 
e-sport. Det fanns 45,9 miljoner FS-spelare i USA under 2019 (FSGA, 2019). Inom fotboll är 
Fantasy Premier League den största aktören med över 8 miljoner spelare under säsongen 
2021/22 (Premier League, 2021). Som jämförelse startades Allsvenskan Fantasy år 2018 och 
hade inför säsongen 2019, 29 612 användare (Carrigan and Järvinen, 2021, s. 3). 

1.4 Allsvenskan Fantasy 

Spelet är ett samarbete mellan fotbollsligan Allsvenskan och spelbolaget UNIBET. Spelets 
plattform (URL: fantasy.allsvenskan.se) är skapad av ISM LTD, ett amerikanskt bolag som 
även gjort liknande plattformar för Premier League och norska Eliteserien. Fotbollsspelarnas 
poäng baseras på data från Opta Sports, ett företag specialiserat på att sammanställa statistik 
och data för sport. Allsvenskan menar att spelet går ut på att se “...vem som egentligen har 
bäst koll på Allsvenskan” och kan beskrivas som ett managerspel där spelaren agerar 
manager för ett lag (Allsvenskan, 2021). Spelets tidslinje följer Allsvenskans omgångar, 
vilket ger ungefär en match i veckan under en säsong. 

Spelets primära moment är att spelaren i egenskap av manager ska välja vilka spelare som 
den vill ha i sitt lag. Det finns en fast budget per lag att köpa spelare för. Inför säsongens start 
får spelaren spendera sin budget på valfria fotbollsspelare från Allsvenskan. När säsongen 
sedan är igång får ett gratis byte göras inför varje omgång. Vill spelaren byta ut fler 
fotbollsspelare, får de minuspoäng. Det finns även andra typer av restriktioner vid byten av 
fotbollsspelare som spelaren måste beakta för att få ihop sitt lag. I ett lag får det till exempel 
endast finnas tre fotbollsspelare från samma allsvenska lag. Ett fast antal målvakter, 
försvarare, mittfältare och anfallare måste alltid uppnås och fotbollsspelarnas prissummor 
behöver matchas vid byte, vilket ger olika möjligheter och utmaningar för spelarna. Detta 
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innebär att spelaren behöver planera sina byten noggrant utifrån hur laget är uppbyggt, 
fotbollsspelarnas positioner, pris och när bytena ska utföras. 

Vilket byte som ska göras är alltså det centrala spelmomentet i AF och spelarna undersöker 
sina möjligheter noggrant genom att läsa av priser, poängproduktion, spelschema, m.m. En 
timme innan matchen startar är det deadline för byten och efter det går laget inte att ändra på 
förrän omgången är slut. Spelare kan nu endast hoppas att de beslut de fattat kommer vara 
gynnsamma. När matchen spelas får fotbollsspelarna poäng beroende på hur de agerar under 
matchen. Poängen uppdateras i realtid i spelet. Efter varje omgång läggs poängen ihop och 
spelarna kan se hur deras lag presterat mot andra spelares lag. Den manager med högst poäng 
i slutet av en säsong vinner. 

Figur 1. Startsida Allsvenskan Fantasy - användargränssnitt i webbläsare (Allsvenskan Fantasy 2021) 

1.5 Användargränssnitt 
Spelet är byggt i HTML och CSS vilka är standardspråken för att bygga respektive stilisera 
hemsidor och visas i webbläsaren som en vanlig hemsida (fig. 1). Innehållet på webbsidan 
består av enkel grafik i form av olika rutor för att presentera text och siffror, ofta i tabellform. 
Det finns inga rörliga bilder eller ljud. Innehållet fokuserar främst på tre saker: fotbollsspelare 
och deras statistik, den inloggade spelarens lag och dess statistik samt alla andra spelares lag 
och statistik. Det finns inga möjligheter för direkt kommunikation i spelet spelare emellan. 
Däremot kan alla spelare gå in på alla andra spelares lag för att se vad konkurrenterna ställer 
upp för startelva. Dock publiceras det uppdaterade laget endast efter deadline vilket innebär 
att spelare aldrig kan veta vad andra spelare ska göra inför omgången, utan endast se tillbaka 
på beslut de gjort inför tidigare omgångar. 
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Figur 2, 3, 4. Startsida Allsvenskan Fantasy - mobilt användargränssnitt i app (Allsvenskan Fantasy 2021) 

På förstasidan under fliken "Status" presenteras resultatet för spelarens lag i senaste 
omgången samt snittpoäng och högsta poäng bland alla spelare (fig. 2). Detta följs av den 
bästa möjliga startelvan (fig. 3) och information om vilka fotbollsspelare som var mest 
populära att byta in och byta ut (fig. 4). 

Figur 5, 6. Det egna laget och dess poäng och ranking (Allsvenskan Fantasy 2021) 
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Under fliken "Poäng" visas den inloggade spelarens laguppställning (fig. 5) där spelarens 
valda startelva och bänkspelare visas med tillhörande poängskörd från senast spelade 
omgång. Fotbollsspelarnas lagtröjor i färg mot bakgrunden av en fotbollsplan är den mest 
grafiska vyn i spelet. Här kan bilder på fotbollsspelarnas ansikten klickas fram och det är här 
som spelaren utför sina byten. Figur 6 visar en tavla över hur spelaren ligger till i ranking och 
poäng, samt det totala antalet spelare och spelarens senaste omgångspoäng. 

1.5.1 Poängräkning och ranking 

Spelet går ut på att samla poäng och fotbollsspelarna får poäng utifrån hur de presterar under 
matcherna. Gjorda mål, assists och hållna nollor är några exempel på vad som genererar 
poäng för en fotbollsspelare. Gula kort, missad straff och flertalet insläppta mål är exempel 
på saker som ger minuspoäng. Varje omgång väljer spelaren ut en fotbollsspelare till kapten 
för sitt fantasylag, kaptensbindeln innebär att fotbollsspelarens poäng dubblas den omgången. 

Figur 7, 8. Fotbollsspelare och spelarstatistik (Allsvenskan Fantasy 2021) 
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Figur 7 visar hur det ser ut när en spelare klickar på en fotbollsspelare. Spelaren får 
information om fotbollsspelarens position, kostnad, hur många andra spelare som valt honom 
till sitt lag och hur många poäng han samlat ihop under säsongen. Under "Senaste matcher" 
får spelaren se de senaste resultaten, om matcherna spelades borta eller hemma och vad 
fotbollsspelaren genererade för poäng. Detta ger en indikation till spelaren om 
fotbollsspelarens form just nu. Under fliken "Historia" (fig. 8) finns en lista över 
fotbollsspelarens alla matcher och detaljerad information om vad för aktioner som legat som 
underlag till den poäng han fått. Allt presenteras i förkortningar, SM betyder spelade minuter, 
GM gjorda mål, A står för assists, osv. Det finns över 15 olika kategorier på aktioner som 
tillsammans bildar fotbollsspelarens poäng för omgången. 

1.5.2 Ranking och ligor 

Figur 9, 10. Ranking och ligor (Allsvenskan Fantasy 2021) 

Det fantasylag som spelaren har är automatiskt med i totalrankingen för AF. Det betyder att 
alla skapade lag finns representerade där (fig. 9 "Globala ligor"). Fantasylagen samlar poäng 
varje omgång och totalpoängen bestämmer var i rankingen laget placerar sig. Utöver 
totalrankingen har spelare möjlighet att skapa egna ligor och gå med i andras ligor. Figur 9 
visar de spelargenererade ligorna under rubriken "Klassiska ligor". Att kunna generera egna 
ligor ger spelaren en möjlighet att själv bestämma vilka hen vill tävla emot specifikt (fig. 10). 
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1.6 Avgränsningar 
Studien syftar till att studera varför spelarna spelar AF och är därför avgränsad till att handla 
om deras upplevelser av tekniken och spelandet. Vi har därför avgränsat oss med att inte 
studera spelets bakomliggande tekniska aspekter som programkod eller liknande. 

2. Teori 
Den modell vi har använt som teoretisk grund för vår studie, MTM, bygger på Uses And 
Gratification Theory (UGT) kombinerat med Self-Determination Theory (SDT). I detta 
kapitel kommer vi förklara dessa teorier och hur vi har använt dem. Vi kommer även att 
presentera relevant tidigare forskning. 

2.1 Uses and Gratifications Theory 

I korthet menar UGT att en individ aktivt söker upp och använder olika medier kopplat till 
vilka behov hen har och vilka tillfredsställelser hen får ut av användningen (Katz, Blumler 
and Gurevitch, 1973, ss. 510–511). Individens behov har sociala och psykologiska grunder 
som skapar förväntningar på vad hen kan få ut av olika medier (Sundar and Limperos, 2013, 
s. 506). UGT belyser att individen är aktiv i sin roll i mötet med medier och uppkom som en 
motreaktion på uppfattningen att media-användare endast hade en passiv och mottagande roll 
(West and Turner, 2018, s. 388). Katz, Blumler och Gurevitch identifierade fem grundpelare 
för UGT, vilka belyser individens (publikens) aktiva roll i medieanvändning: 

1. Publiken är aktiv och medieanvändningen antas vara målinriktad. 
2. Initiativet för att koppla tillfredsställelse av behov till ett specifikt medieval 

ligger hos publiken. 
3. Media konkurrerar med andra källor [som människor använder] för 

tillfredsställelse av behov. 
4. Människor har tillräckligt med självkännedom om sin medieanvändning, 

intressen och motiv för att kunna ge forskare en korrekt bild av den 
användningen. 

5. Endast publiken kan värdebedöma medieinnehåll. (1973, ss. 510–511) 

Genom att ge individen en aktiv och självmedveten roll öppnade UGT upp för analys av vilka 
medier individen väljer, varför den gör det och när den gör det. Sundar och Limperos har 
utvecklat UGT under modern tid för att passa det moderna medielandskapet vilket nuförtiden 
innefattar utöver tv, radio, tidningar och film även smarttelefoner, internet, sociala 
nätverkssajter, spel och appar. En viktig del av den nya definitionen av media är att mer 
interaktion är möjlig nu än tidigare, både mellan användare och medier men även användare 
emellan. (2013, s. 505). UGT lägger även vikt på den sociala kontext som medier upplevs 
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inom (i hemmet, utanför hemmet, ensam eller tillsammans med andra) samt vilken kontroll 
användare har över när den sker (Katz, Blumler and Gurevitch, 1973, s. 514). 

Sammantaget studerar UGT alltså användare av media utifrån vilka behov de har, vilka 
tillfredsställelser de söker och hur detta samverkar med vilka medier de väljer att använda 
och interagera med, samt vilken social kontext som det sker inom. Teorin är lämplig som 
grund för att studera AF eftersom spelet rör sig inom definitionen för modern media. 

2.1.1 Affordans, ledtrådar och tillfredsställelse 

För att studera användning av digitala medier är interaktivitet ett viktigt begrepp. 
Interaktivitet är den kvalitet hos digitala medier vilket möjliggör dialog mellan användare och 
datasystem. Digitala mediers mått av interaktivitet kan baseras på hur de används, som enligt 
UGT bestäms av användaren och dennes motiv, vilket medför att interaktivitet kan se olika ut 
för olika användare (Sundar, 2015, s. 49). För att studera interaktivitet inom AF presenteras 
här tre begrepp från UGT: affordans, ledtrådar och tillfredsställelse. 

Affordans syftar till vad för slags interaktivitet och möjligheter en artefakt erbjuder 
användaren (Sundar and Limperos, 2013, s. 511). Användare uppfattar affordanser genom 
visuella ledtrådar om vad som är möjligt att utföra med artefakten. Ett enkelt exempel på en 
ledtråd till en affordans inom datasystem är när du rör en muspekare ovanpå ett objekt på en 
datorskärm och muspekaren reagerar genom att ändra form till ett pekfinger. Pekfingret är en 
visuell ledtråd om funktionen att här kan du klicka för att få reda på mer, vilket i sig är en 
affordans, en möjlighet. Tillfredsställelse syftar till när en persons behov och förväntningar 
uppnås genom användandet av ett specifikt medium (Sundar and Limperos, 2013, s. 506). 
Interaktionen att trycka på länken och få reda på nödvändig information kan leda till 
tillfredsställelse för användaren, om hen får sitt behov av information uppfyllt men även 
genom att hen känner sig kompetent som lyckades hitta information. Andra affordanser kan 
vara möjligheten att göra val och kontrollera eller modifiera system. Genom att 
konceptualisera attribut hos digitala medier som affordanser och koppla dessa till 
användarens behov kan vi studera AF:s attribut och kvaliteter genom dess användare, 
spelarna (Sundar, 2015, s. 50). 

Sammanfattningsvis, i vår studie undersöker vi vilka affordanser som AF erbjuder sina 
spelare samt vilka tillfredsställelser de får genom att spela AF. Vidare är vi intresserade av att 
undersöka hur detta stimulerar spelares behov och motiv för fortsatt spelande. 

2.2 Self-Determination Theory 

Self-Determination Theory (SDT) är en empiriskt utvecklad teori som undersöker motivation, 
utveckling och välmående utifrån en psykologisk vinkel. Teorin ställer frågor om varför och 
hur människan blir motiverad och vilka bakomliggande psykologiska behov som behöver 
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uppfyllas för att bli motiverad (Deci and Ryan, 2008b, s. 182). SDT pekar på att det inte är 
mängden motivation som är avgörande, utan vad motivationen grundar sig i. Genom att förstå 
motivationens grunder kan vi förstå hur den påverkar människan. 

2.2.1 Grunder till inre och yttre motivation 

Den stora skiljelinjen inom teorin går mellan inre motivation och yttre motivation. Inre 
motivation gäller aktiviteter som individen tycker är roliga, intressanta och utvecklande i sig, 
oavsett om de leder till yttre belöning eller ej. En viktig komponent i detta är hur mycket 
självbestämmande individen känner att den har i förhållande till en aktivitet. Om individen 
känner att den själv har kontroll över vad den väljer att göra så främjar det inre motivation. 
Utbildning inom skolan är ett bra exempel där inre motivation, att studera något för att det är 
personligen tillfredsställande, ofta leder till kvalitativ inlärning. Yttre motivation däremot är 
förknippat med aktiviteter som en student inte alltid vill göra men väljer att göra ändå, 
självmant eller kontrollerad av andra, för att det leder till en viss utkomst. Exempelvis om 
man vet att en aktivitet kan leda till ett visst betyg eller att man undviker en bestraffning är 
det grundat i yttre motivation. Yttre motivation innebär mindre självbestämmande vilket kan 
leda till sämre inlärning och att individen tar mindre initiativ och blir mindre spontan (Ryan 
and Deci, 2000, ss. 55–60). 

Detta är endast en grundläggande beskrivning av motivationens grunder enligt SDT. Det 
centrala är att både inre och yttre motivation aktiverar och påverkar individen men deras 
inverkan och kvalitet skiljer sig åt. Genom flertalet studier har det visat sig att inre motivation 
leder till bättre psykisk hälsa, ger mer effektivitet vid aktiviteter och är bättre lämpad för att 
upprätthålla en ihållande hälsoförändring hos en människa (Deci and Ryan, 2008,ss.182-183). 

2.2.2 Kompetens, tillhörighet och autonomi 
För att en människa ska uppleva inre motivation och därigenom psykiskt välmående är tre 
psykologiska behov viktiga att tillfredsställa; kompetens, tillhörighet och autonomi. 
Bakgrunden till detta är att SDT antar att människor av naturen är aktiva, självmotiverade, 
nyfikna och ivriga att lyckas eftersom känslan att lyckas är tillfredsställande och belönande. 
Människor kan å andra sidan också känna sig alienerade, missnöjda, passiva och 
otillfredsställda. SDT menar att dessa skillnader beror på att de sociala miljöer som vi 
människor interagerar i antingen stödjer eller motverkar vår natur. Sociala miljöer som 
stödjer dessa behov kommer påverka oss i form av mer optimal motivation, mer positiva 
beteenden och bättre resultat i aktiviteter som vi utför knutna till den miljön (Deci and Ryan, 
2008a, ss. 14–15). 

Det som uppfyller dessa grundläggande behov definieras enligt SDT som tillfredsställelser, 
vilka av naturen är givande, leder till utveckling hos en person och som inte leder till negativa 
upplevelser (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 3). Kompetens får människan att känna sig 
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kapabel att utföra sina uppgifter effektivt, tillhörighet skapar känslor av samhörighet och 
gemenskap med andra, medan autonomi syftar till att känna agens, självbestämmande och att 
agera i linje med ens egna mål och värderingar (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 2). 

2.2.3 Kontroll och mål 
Autonomi syftar här till att agera frivilligt och känna full kontroll över sina val. Det är viktigt 
att betona att det inte syftar till att agera ensam eller utan att förlita sig på andra. Att agera 
autonomt innebär att agera utan att känna sig kontrollerad av andra. Om man agerar utifrån 
hur det ska uppfattas av andra eller för att undvika kontakt med andra, ses det som att andra 
kontrollerar ens val (Deci and Ryan, 2008a, ss. 15–16). 

Människor utför aktiviteter både beroende på inre och yttre motivation och kvaliteten på 
dessa aktiviteter är viktiga för att uppnå de mål som de har. Här följer ett antal exempel på 
följderna av att ha inre och yttre mål enligt Deci och Ryan (2008a, ss. 17–18). Inre mål 
innebär ökad autonomi och ökad kvalitet, medan yttre mål innebär mer yttre kontroll och 
lägre kvalitet. Människors inre mål är mål som innebär personlig utveckling, att bygga 
förhållanden och att vara till nytta för samhället. Inre mål anses fylla behoven för kompetens, 
autonomi och tillhörighet. 

Yttre långsiktiga mål däremot innebär mål som går ut på att samla rikedom, bli berömd och 
förmedla en attraktiv bild av sig själv. Dessa fokuserar på belöningar och strävan efter dessa 
kan visa på sämre psykiskt välmående, samt högre grad av yttre kontroll. Likväl har det 
inverkan på inlärning där yttre mål som att tjäna pengar ger sämre kvalitet och sämre 
prestation, och som ni kanske anar ger inre mål bättre resultat vid inlärning. 

Sammanfattningsvis skapas inre motivation av upplevd kompetens, tillhörighet och autonomi 
samt beroende på hur väl de integreras i individen. Motivation är ett centralt tema för detta 
arbete och genom att förstå dess grunder underlättas arbetet med att förstå vad i AF som 
motiverar spelarna och på vilket sätt detta får dem att fortsätta spela. 

2.3 Motivational Technology Model 
Motivational Technology Model (MTM) är en teoretisk modell för att analysera användares 
motivation genom teknikanvändning av appar som inkluderar social och personlig media 
(Sundar, Bellur and Jia, 2012). Modellens mål är att definiera mätsystem för att öka ett 
användargränssnitts "stickiness" (sv. klibbighet) hos användare, ett uttryck för att övertala 
dem till fortsatt användning (Sundar, 2015, s. 70). Den sammanlänkar en artefakts 
inneboende affordanser med vad som skapar motivation enligt SDT. Modellen menar att tre 
affordanser hämtade från UGT; navigerbarhet, interaktivitet och anpassning tenderar att leda 
till tillfredsställelse av SDT:s tre grundläggande behov som kan ge inre motivation; 
kompetens, tillhörighet och autonomi, vilket kan göra en app framgångsrik i att engagera 
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användare. Detta innebär att det går att analysera en artefakt för att se om den erbjuder dessa 
motiverande affordanser och även upptäcka utvecklingspotentialen inom dem (Sundar, 2015, 
s. 67). Modellen visar på flera möjligheter till positiv inverkan på användare, bland annat 
med exempel för hälsobeteende men den har även fler användningsområden: 

“... modellen är inte bara begränsad till domänen hälsa. Den skulle kunna användas 
för att designa gränssnitt inom vilken domän som helst där det är viktigt att motivera 
användare att ständigt återvända till och återanvända gränssnittet.” 

(Sundar, 2015, s. 70) 

Här följer hur Sundar definierar de tre affordansernas koppling till behoven i en mediemiljö 
likt AF (2015, ss. 68–69) (Se även fig. 11). Navigerbarhet är i vilken utsträckning användare 
kan utforska en mediemiljö på sitt eget, ibland även ovanliga vis. En väldesignad mediemiljö, 
exempelvis en hemsida eller sökmotor, ökar förtrogenhet och förutsägbarhet vilket hjälper 
användare att förstå dess användbarhet och användarvänlighet. Då komplexiteten i att 
navigera minskar ökar användares känsla av kontroll över miljön, vilket generellt leder till 
ökad upplevd kompetens. 

Figur 11. Motivational Technology Model 

Interaktivitet syftar till de möjligheter som användargränssnittet ger användare att ha ett 
ömsesidigt utbyte med varandra eller med systemet i sig. Det kan bero på hur meddelanden 
visas, hur pass transparent systemet för kommunikation är och hur väl systemet är konstruerat 
för kommunikation. Väldesignad interaktivitet kan göra ett system mer lockande att använda 
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samt göra innehållet mer värdefullt för användaren. Särskilt om interaktiviteten leder till ökad 
social närvaro av användare och mer feedback från communityn kring systemet, då aktiveras 
känslan av upplevd tillhörighet. 

Slutligen, anpassning är hur väl ett digitalt system kan anpassas efter användares behov och 
mål. Om de kan anpassa det för att hitta relevant information, eller själva utöva influens över 
innehållet och bli en källa för information till andra, kan det leda till en positiv uppfattning 
om systemet och dess innehåll. Ju mer personlig anpassning som systemet tillåter desto mer 
upplever användare agens, medverkan och kontroll, vilket i sig uppfyller behovet för 
autonomi. 

2.4 Tidigare forskning 

Här presenterar vi relevant tidigare forskning inom Fantasy Sports och vad som motiverar 
spelare. Dessa artiklar och studier har gett oss överskådlighet till den akademiska forskningen 
inom området och vi kommer referera till dem i resultatanalys i kapitel 4. Det mesta inom 
tidigare forskning på FS är i överlag baserat på kvantitativ data och det efterfrågas fler 
kvalitativa studier, särskilt på upplevelsen att spela fantasy. Forskning utifrån UGT med 
fokus på FS-spelares behov är en relativt beprövad metod inom området. Vi har dock inte 
funnit någon forskning på FS utifrån MTM eller tekniska affordanser. Allsvenskan Fantasy är 
inte heller dokumenterat inom vetenskaplig forskning, förutom att spelet nämns i en uppsats 
om ökande medialisering inom fotboll (Gelang and Billinger, 2021). 

2.4.1 Motivationsstudier inom Fantasy Sports 

Motivation för spelande kan ses som en hybrid då hela kontexten FS inkluderar forskning 
från olika miljöer: åskådare av sport, deltagare i sport, online-konsumtion av sport, betting 
och dataspel. Lee, Seo och Green har med detta breda perspektiv som utgångspunkt 
sammanställt studien Fantasy Sport Motivation Inventory, för att redogöra olika motiv för 
FS-spelare hämtade från dessa miljöer. Studien, som är den bredaste av de vi använt, 
presenterar tolv motiv som är intressanta för vår forskning: sportintresse, att vara manager, 
tävling, kärlek till sporten, underhållningsvärde, spela för pris, känna samband med vänner 
och familj, social interaktion med andra spelare, att satsa pengar, kunskap, hedonisk 
upplevelse, flykt, ett substitut för förlorande lag (Lee, Seo and Green, 2013, ss. 168 & 174). 

Farquhar och Meeds forskning på spelarmotivation utgår från perspektivet att vara "sports 
fan" (sv. sportfantast/supporter) och visar på fem motiv för att spela FS: underhållning, flykt, 
upphetsning, social interaktion och övervakning [av sportvärlden], vilket styrker tidigare 
forskning (2007, s. 1211). De flesta spelarna kategoriseras som: 
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“mycket engagerade och njöt av statistiken, i vetskapen om att de överlistade dem 
som inte vann, eller så var de mindre involverade och sökte spänningen med seger 
och efterföljande skryt.” (Farquhar and Meeds, 2007, s. 1224) 

Studien tar även upp frågan om slump eller skicklighet. De som motiveras av att följa sport 
ser FS som baserat på skicklighet, vilket gör dem mer engagerade. Mindre engagerade 
spelare eller de som spelar för upphetsnings skull, ser spelet som en fråga om tur och slump. 
Ett överraskande fynd är att social interaktion anses minst viktigt som motivation, vilket dock 
motsäger tidigare forskning på området. Studien anser att UGT är en god teori för studier av 
motivation inom FS (Farquhar and Meeds, 2007, s. 1224). 

2.4.2 Olika perspektiv på Fantasy Sports och spelare 

Billings och Ruihley presenterar intressanta aspekter på vad som skiljer en FS-spelare från 
den traditionella sport-supportern. FS-spelare har olika lojaliteter för verkliga lag och för 
fantasy-lag, samt känner de en större vilja att ha kontroll över resultatet (2013, ss. 8–10). 
Kontroll över resultatet är ett starkt behov då resultatet ofta har en hög inverkan på 
självförtroendet, både positivt och negativt (Billings and Ruihley, 2013, s. 20). Studier visar 
även på ökad konsumtion av matcher samt att FS inte ersätter, utan förstärker ett traditionellt 
supporterskap inom sport (Billings and Ruihley, 2013, s. 22). 

Utöver att vara ett spel så är FS också ett verktyg för marknadsföring för sportligor. Studier 
på konsumtionsvanor av mediekoncernen ESPN bland amerikanska fantasy-spelare visar att 
de konsumerar tre gånger så mycket sportrelaterad media som icke-fantasy-spelare (Weiner 
and Dwyer, 2017, s. 142). Det finns flera kopplingar mellan sportkonsumtion och fantasy 
varav rådande konsensus är att fantasy-spelande inte minskar spelarnas konsumtion av sport i 
stort. Däremot kan ökat fokus på individuella atleter förändra deras beteende bl. a. genom 
minskad laglojalitet (Tacon and Vainker, 2017, s. 562). 

Tacon och Vainker efterfrågar mer forskning med ett fokus på djupgående beskrivningar av 
hur fantasy-spelare upplever fantasy och detta ur en annan vinkel än som konsument (2017, s. 
582). Indikationer tyder på att FS-spelande är en komplex form av aktivitet och att tidigare 
forskning har fokuserat för snävt på deltagare i konsumentrollen (Tacon and Vainker, 2017, s. 
580). 

Buser m.fl. menar att FS kan kopplas till fenomenet gamification (sv. spelifiering) vilket 
innebär “att addera spelelement till en icke-spel kontext” (2021, s. 577), vilket organisationer 
gör för “att interagera med sin målgrupp och därmed stärka sitt varumärke” (2021, s. 589). 
Denna studie belyser gamification inom FS utifrån marknadsföring och menar att 
tävlingsmomentet är nyckeln: 
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“Idén att gamifiera relevanta marknadsföringsprocesser ses som ett verktyg för att 
utveckla en interaktiv och ömsesidig relation mellan kunder och företag. Genom att 
göra det tillför gamification en specifik hedonisk upplevelse till interaktionen som 
kännetecknas av konkurrens.” (Buser, Woratschek and Ridpath, 2021, s. 577) 

2.4.3 UGT och avsaknad av kvalitativ data 

Tacon och Vainkers omfattande litteraturstudie på FS-forskning visar att 48 av 71 studier 
(68%) klassar fantasy-spelande som konsumentbeteende (2017, ss. 566–578). Flera olika 
teoretiska ramverk har använts varav UGT var populärast (7 av 71), följt av 
motivationsstudier (6 av 71). Studier som använder UGT har således fördelen av att kunna 
bygga vidare på tidigare forskning. Viss kritik har riktats mot att UGT har ett snävt fokus och 
att sådan forskning endast kan ge svar om de enskilda användare och den teknik som används 
inom enskilda studier. Kvalitativa studier är i underkant inom området, endast tjugofem 
procent är primärt baserade på kvalitativ data. Vid frågan om valet av datainsamlingsmetod 
och analysmetod för kvalitativa studier är intervju respektive tematisk analys vanligt 
förekommande. 

3. Metod 

Som metod för att undersöka spelarmotivation hos AF-spelare har vi utfört en kvalitativ 
intervjustudie. Datan från intervjuerna behandlades genom en tematisk analys och resulterade 
i sex teman som alla är kopplade till motivation och MTM. 

3.1 Intervju 

Vi valde intervju som metod därför att vi ville höra spelarnas egna ord om sin upplevelse av 
att spela fantasy. En intervju är ett samtal som ger forskaren möjlighet att ställa följdfrågor 
och fördjupa sig inom intressanta aspekter. Andra metoder som observation eller enkät hade 
varit för svåra att genomföra eller ge oss data vi inte var intresserade av. Då spelet kan spelas 
på olika sätt, applikationer och tidpunkter hade det varit problematiskt att jämföra data från 
olika spelare och observationstillfällen. I en enkät hade vi behövt ange svarsförslag, vilket 
hade gett oss den oönskade effekten att vi påverkade och begränsade vilka svar som var 
möjliga att ge, när vi tvärtom ville ha spelarnas egna svar. 

“Intervjuer [...] skapar på många sätt möjligheter i det att de ger tillgång till andra 
människors sätt att se på saker och ting” (Alvehus, 2013, s 86). 

Intervjumetoden gav oss därför bäst möjlighet att undersöka spelarnas motiv, känslor och 
upplevelser i deras användning av Allsvenskan Fantasy. Intervjuns flexibilitet och chansen att 
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ställa följdfrågor gav oss en möjlighet att plocka upp kroppsspråk och tonfall på ett sätt som 
skriftliga svar inte ger möjlighet till (Bell and Waters, 2016, s. 189). 

Intervjuer kommer med olika sorters struktur och i denna uppgift har det utförts en 
semistrukturerad intervju. Det innebar att vi formulerade öppna frågor utifrån teman innan 
intervjutillfället, men att respondenterna också fick utrymme att påverka intervjuns riktning 
med sina svar (Alvehus, 2013, s. 86). Vi ställde följdfrågor utifrån svaren för att inte frångå 
temat som frågorna utgick från, för trots att semistrukturerade intervjuer har en relativt lös 
natur så är det av vikt att se till att de teman en är intresserad av undersöks och inte glöms 
bort i fria samtal om annat (Bell and Waters, 2016, s. 194). 

3.2 Intervjufrågor 
Förberedelserna inför intervjun bestod i att formulera intervjufrågor intressanta för 
forskningsämnet och som kunde hjälpa oss genomföra användarstudier på ett rättframt och 
tydligt sätt. Vi använde MTM som teoretisk grund och baserade frågorna på tre affordanser 
inom spelet; navigerbarhet, interaktion och anpassning, samt tre behovsfaktorer för 
motivation hos spelarna; kompetens, tillhörighet och autonomi. MTM menar att dessa leder 
till ökad inre motivation hos användare: 

“Navigerbarhet, interaktivitet och anpassning leder till större inre motivation 
genom att öka användarnas kompetens, tillhörighet respektive autonomi.” 
(Sundar, 2015, s. 52) 

Frågorna var tänkta att beröra en generell nivå kring spelarmotivation och användning av AF. 
Med generell menar vi att frågorna inte skulle vara för specifika så att de skulle begränsa 
respondenternas svar. När vi gick igenom utkastet (bilaga 1) såg vi att frågorna behövde 
formuleras mer utförligt, utan upprepningar samt utan att förmedla tvetydighet eller någon 
sorts oavsiktlig åsikt om spelet. Ja/nej-frågor kompletterades med uppmaning till 
respondenterna att utveckla sina svar och de slutgiltiga frågorna kunde begränsas i antal 
genom att frågor kombinerades eller ströks. För slutgiltiga intervjufrågor se bilaga 2. 

3.3 Urval av respondenter 
För att utföra vår kvalitativa fallstudie om Allsvenskan Fantasy ville vi intervjua tio spelare 
och undersöka vad som motiverar dem att spela spelet. Vår samplingstrategi bestod av att 
intervjua de spelare av AF som var intresserade av att medverka och som vi kunde få tag i, 
utan att erbjuda dem någon sorts kompensation. Vi räknade med att spelare skulle vara 
intresserade av att prata om spelet utan ersättning. Inbjudningar skickades ut i ett antal forum 
för AF-spelare (se bilaga 3). De som var intresserade fick höra av sig till oss via mail enligt 
inbjudan. Urvalet skedde genom tillfälligheter (de som svarade fick vara med, ingen nekades 
att medverka) samt snöbollseffekten (respondenter tipsade om intervjun till andra spelare, 
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eller tipsade oss om spelare att kontakta) samt utan annan kvalificering än att de var aktiva 
spelare av AF (Bryman, 2012, s. 419). 

Vi kände till en del tongivande spelare i communityt från vår tidigare forskning på området, 
och började därför med att kontakta dem. Dessa visste vi var engagerade i communityt kring 
Allsvenskan Fantasy och generellt intresserade av att prata om spelet. Dessa spelare kan 
beskrivas som "power-users", kompetenta användare av programvaror som kännetecknas av 
en intensiv vilja att använda system så intensivt som möjligt (Wikipedia, 2021). De driver 
egna informationskanaler (chattgrupper, poddar) och är aktiva på Twitter genom att skriva 
många inlägg om AF. 

Eftersom de respondenter vi hittills hade fått in alla var män, lades en extra förfrågan där vi 
specifikt eftersökte kvinnliga spelare i en Slack-kanal för AF-spelare. Även om det inte finns 
officiella siffror på könsfördelningen bland AF-spelare, så kan vi se att det verkar vara färre 
kvinnor som spelar än män. Den kvinnliga respondent vi talade med sa att hon var ensam tjej 
i sin liga. I statistik från amerikansk marknad finns uppgifter om att 44% av kvinnor är 
intresserade av att spela FS (Study Shows Women Make Up A Significant Portion Of Fantasy 
Football, 2021, para.1) men också att kvinnor under 2019 utgjorde 19% av totala antalet 
fantasyspelare i Nordamerika (FSGA, 2019). För AF kan vi enbart anta att antalet kvinnliga 
spelare rör sig kring dessa siffror, säkerligen åtminstone under 44% av spelarantalet. Slutligen 
fick vi ihop tio respondenter; nio män och en kvinna, i varierande åldrar, från olika städer och 
med varierande placeringar i totalrankingen. 

3.3.1 Urvalskritik 

Vi utförde denna studie i slutet av AF-säsongen. Det innebar att alla respondenterna vi pratat 
med fortfarande spelade aktivt och således kan anses ha motivation nog för att ta sig igenom 
en säsong. Å ena sidan var det positivt för syftet med vår studie eftersom de kunde svara på 
vår forskningsfråga. Å andra sidan nådde vi inte spelare som kan ha förlorat sin motivation. 
Sådana spelares lag kallas för "ghost ships" då de likt spöken "hänger kvar" utan att det byts 
ut några fotbollsspelare. Några representanter för sådana spelare har vi inte kommit i kontakt 
med i denna studie. En fristående studie om "ghost ships" och avhoppade spelare skulle 
behövas för att skapa en förklaringsmodell till varför vissa spelare inte återfår sin motivation. 

3.4 Hantering av personuppgifter enligt dataskyddsförordningen 

Respondenterna fick innan intervjun e-post med information om studien (se bilaga 2). Där 
förklarades forskningens syfte, hur intervjun skulle utföras, respondenternas rättigheter samt 
våra intentioner om att spara deras personuppgifter tills dess att uppsatsen blivit färdig och 
publicerad. Detta för att säkerställa att personuppgifterna hanterades etiskt och före själva 
intervjutillfället, vilket även Bell och Waters rekommenderar (2017, ss. 190–191). Alla 
respondenter godkände att vi hanterade och förvarade deras personuppgifter. Utförandet 
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skedde enligt dataskyddsförordningen, vilken beskrivs i publikationen “Riktlinjer för 
studenter vid behandling av personuppgifter på Södertörns högskola”. Personuppgifter som 
samlades in var förnamn, efternamn, e-postadress, ålder, kön samt bostadsort. Förvaringen av 
personuppgifterna skedde på ett studentkonto på molntjänsten Microsoft OneDrive 
tillhandahållet av Södertörns högskola, vilket var en förutsättning för att lagra 
personuppgifter enligt dataskyddsförordningen (Racutanu, n.d., s. 14). Även inspelat material 
räknas som personuppgifter eftersom röster potentiellt kan användas för att identifiera en 
person (Racutanu, n.d., s. 10). Därför förvarades det inspelade materialet samt 
transkriberingen också på kontot hos ovan nämnda molntjänst. Inga känsliga personuppgifter 
samlades in. Varje respondent fick vid transkriberingen en siffra efter i vilken ordning de 
hade intervjuats, respondent 1 är alltså den första intervjun och respondent 10 den sista. 

3.5 Utföra intervju 

Intervjuerna utfördes över Zoom och spelades in via programmets inspelningsfunktion. Vi 
genomförde dem på samma sätt varje gång så att respondenterna fick samma information och 
upplevelse. De fick tillgång till frågorna innan samt under intervjutillfället och intervjuerna 
pågick ca 30 minuter. Vi valde att låta Carina ställa de första sex frågorna och Markus 
följaktligen de resterande frågorna. Vi utförde en semistrukturerad intervju och ställde således 
följdfrågor i den mån det behövdes. 

3.6 Transkribering 

De inspelade intervjuerna exporterades som ljudfiler och transkriberades automatiskt till 
svenska via webbsidan Sonix och bearbetades sedan manuellt av oss. 

3.7 Datahantering - tematisk analys 

Vårt primära sätt att analysera datan gjordes genom tematisk analys, vilket är ett sätt att 
hantera data och belysa återkommande idéer i form av teman och subteman (Bryman, 2012, 
s. 578). Då tematisk analys till stor del bygger på forskarnas förmåga att analysera och se 
återkommande idéer i datan, utan att direkt ge instruktioner om hur analysen ska utföras, 
krävdes ett visst mått av kreativitet från vår sida i att utforma vårt arbetssätt (Bryman, 2012, 
s. 580). Tidigare kvalitativ forskning har visat brister i att förklara hur den tematiska analysen 
har gått till, samt att datan ofta blir detaljerad vilket kan göra det svårt att teoretiskt förankra 
den (Tacon and Vainker, 2017, s. 580). Vi tror att MTM och SDT kan hjälpa oss undvika ett 
sådant scenario. 

Tematisk analys går ut på att konstruera ett index över teman och subteman utifrån datan och 
notera varifrån utdragen ur datan kommer från (Bryman, 2012, s. 579). För att identifiera 
teman och subteman har vi använt arbetsfrågor hämtade från kvalitativ kodning och 
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applicerat dessa på vår data. Kodning är processen med att dela upp datan i beståndsdelar, 
värdenivåer samt att namnge dessa (Bryman, 2012, s. 568). Enligt Bryman drar ett tema 
likheter med en kod, men även flera koder kan utgöra ett tema (Bryman, 2012, s. 578). 
Likheten mellan kod och tema gjorde att vi använde frågorna nedan från kvalitativ kodning 
till att hjälpa oss hitta teman och subteman ur datan: 

● Vilken generell kategori tillhör denna datapost? 
● Vad representerar denna datapost? 
● Vad handlar denna data om? 
● Vilket ämne är detta dataelement en instans av? 
● Vilken fråga om ett ämne ger denna datapost svar på? 
● Vilken typ av svar på en fråga om ett ämne innebär detta dataelement? 
● Vad säger folk att de gör? (Bryman, 2012, s. 575) 

Figur 12. Första iteration av tematisk analys - textutdrag för respektive fråga 

Vi utförde en blandning av deduktiv och induktiv kodning (Ho and Limpaecher, 2022, para. 
4). Deduktiv kodning innebär här att vi hade förberett frågorna utifrån vår teoretiska grund, 
MTM, innan datainsamling. Induktiv kodning betyder att vi skapade teman och subteman 
enligt tematisk analys efter datainsamling. Vi analyserade intervjusvaren genom att hitta 
textutdrag i de transkriberade intervjuerna som relaterade till spelarnas användning av AF. Vi 
arbetade metodiskt med att bekanta oss med svaren genom flera läsningar av transkriberingen 
och genom att anteckna så mycket som möjligt under processen. Vid varje läsning av 
intervjuerna markerade vi textutdrag ur transkriberingen som var intressanta, viktiga och 
signifikanta. De markerade textutdragen inom varje fråga behölls i sin ursprungsform så som 
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respondenten svarat, och placerades i en matris i ett kalkylark och färgkodades efter hur de 
hör ihop med andra textutdrag (fig. 12). 

Figur 13. Andra iteration av tematisk analys - textutdrag samlade i subteman 

De färgkodade textutdragen grupperades sedan i subteman, så att flera textutdrag med samma 
färg hamnade i samma ruta, ett subtema per ruta (fig. 13). Antalet subteman var många så 
ytterligare arbete krävdes för att få ner de till ett hanterbart antal. Kodning förespråkar ett 
iterativt arbetssätt i att identifiera koder ur data, och flera läsningar och diskussioner kring 
subteman utfördes där analysen omformulerades utifrån nya slutsatser (Bryman, 2012, s. 
571). Arbetet med att analysera och samla datan i subteman fortsatte och i figur 14 har sex 
stycken potentiella teman skapats med underliggande subteman. Vi upplevde efter den tredje 
iterationen en antydan till teoretisk mättnad då vår data inte längre ledde till nya insikter 
(Bryman, 2012, s. 420–421). Arbetet framåt låg nu i att förfina våra subteman, vilket kommer 
presenteras i nästa kapitel, Resultatanalys. 
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Figur 14. Tredje iteration av tematisk analys - teman och subteman 

4. Resultatanalys 

Resultatet av de tio intervjuerna presenteras i ett antal subteman som vi anser vara centrala 
för spelarnas motivation och engagemang inom Allsvenskan Fantasy. Dessa subteman har 
grupperats till större, mer övergripande teman (fig. 14). 

Figur 15. Resultat av identifierade subteman 

I följande text redogör vi för varje tema för sig med citat från intervjuer och vi avslutar varje 
tema med teoretiska perspektiv utifrån MTM och en beskrivning av vad i temat som 
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motiverar spelaren. I texten benämns de tio respondenterna som R1 till R10 följt inom 
parentes av vilken fråga de besvarade (F1-F12) samt datum då intervjun hölls. För 
intervjufrågor se bilaga 2. Alla respondenter hänvisas till med könsneutralt pronomen. 

4.1 Tema 1: Spelet spelas utanför spelet 
I detta tema redogör vi för hur spelarna spelar AF. Fokus ligger på att spelet till största del 
spelas utanför användargränssnittet för AF, samt vilka medier de använder när de gör det. 

4.1.1 Spelet är större än gränssnittet 

“... det är en krydda i vardagen helt enkelt. Det är mycket roligt att titta på fotboll när 
man har sitt lag och följer sina spelare. Det är en bra hobby som håller på i 
bakgrunden hela tiden.” R9 (F1 21-12-01) 

De respondenter vi pratat med ger alla en bild av att engagemanget för AF är högt och att de 
lägger ner mycket tid på att spela. De är dedikerade och många anger att de inte har några 
planer på att sluta spela. Samtidigt beskriver de att de inte nödvändigtvis befinner sig inom 
AFs gränssnitt när de spelar. 

“Det finns inte så jättemycket funktioner i appen. Det är så där… reglerna kan jag, jag 
vill inte logga ut, så det finns inte jättemycket mer att göra.” R2 (F5 21-11-24) 

R2 menar också att det inte går att spela mer än vad hen redan gör, en åsikt som delas med 
flera av respondenterna. Majoriteten säger att de inte kollar den information som erbjuds inne 
i appen utan att de hellre hittar information på egen hand. När vi ställer fråga 11 (Kan du 
nämna tre saker du skulle vilja ändra på i AF som skulle få dig att spela mer/längre?) så 
menar fyra av tio respondenter att de är maximalt engagerade. R9 uttrycker att “jag spelar 
hela tiden och tänker på det jätteofta” (F11 21-12-01). Samtidigt förklarar hen tidigare under 
intervjun att hen “använder andra källor hellre än att använda allt i spelet där. Det är 
rankingen som man kollar mest i så fall” R9 (F5 21-12-01). Men var sker då själva spelet? 
Var spenderas den här speltiden som respondenterna upplever sig själva lägga på spelet? 

4.1.2 Spelarna använder externa hjälpmedel 
En AF-spelare har ett behov av att hitta information som inte spelets gränssnitt 
tillhandahåller. Denna information varierar från spelare till spelare, från exempelvis en 
specifik fotbollsspelares heatmap under en match (hur och var på planen denne springer) till 
att bara få bolla sina tankar med andra spelare. Behovet är så pass stort att avsaknaden av 
dessa typer av funktioner tolkas likt en ledtråd; spelaren verkar förstå instinktivt att detta är 
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något som hen ska hitta utanför spelets gränssnitt. R7 förklarar att “ju mer man håller på, 
desto mer håller man nästan på utanpå appen” F9 (21-11-29). 

Genomgående under intervjuerna berättar samtliga respondenter om andra källor och tjänster 
de använder för att få användbar information såsom poddar, Twitter, Slack-kanaler, 
chattgrupper och appar som Flashscore vars funktion är att liverapportera matcher. De ger en 
bild av att de självmant söker sig till den information de litar på. De hittar metoder för att få 
information som de kan använda till sitt beslutsfattande inom AF. Respondenternas sociala 
medier formas genom att de börjar följa konton som är användbara för AF såsom andra 
AF-spelare, sportjournalister och fotbollsklubbar. 

“mest är Twitter som man använder för att få information, så det är mest Twitter för 
att hitta vem som har skador och såna grejer. [...] Man får liksom ta reda på vilka 
konton som är bäst på att hitta sådan information.” R9 (F12 21-12-01) 

Detta skulle kunna peka på en brist i spelets gränssnitt, att det inte erbjuder tjänster som 
spelaren uppenbart vill ha och behöver. Om vi återgår till F11 tar ingen respondent upp att 
exempelvis en chattfunktion saknas, eller att en möjlighet att föra anteckningar vore bra (två 
funktioner som frekvent uppges användas utanför spelet). Det respondenterna tar upp är 
främst synpunkter på hur bonuspoängen delas ut, samt att status- och poänguppdateringar 
uppfattas som långsamma. Till R8 ställer vi en följdfråga på F11 om vad hen har för åsikter 
om en chattfunktion inom spelets gränssnitt och hen svarar att: 

“Jag kan ändå tycka att det kan vara en extern grej. [...] Jag tror inte att man ska kunna 
ha som direktkontakt heller på så sett med spelare som man kanske inte känner och så 
vidare. Vet inte. [...] Jag vet inte om det skulle gynna spelet.” (21-11-30) 

Utöver användandet av externa digitala tjänster beskriver R5 (F9 21-11-26) att hen använder 
sig av en fysisk whiteboard för att få ner sina tankar, medan R10 förklarar att: 

“Jag har block alltså, där jag skriver gameweek 21 och så skriver jag allting som jag 
[...] tycker är bra, rekar, vilka som har bra kommande schema. Ja jättemycket 
anteckningar såklart och massa printscreens, när man byggt om hela laget och så fotar 
man, och efter 5 minuter så ändras det och då har man nya nya rekar i huvudet.” 

(F9 21-12-05) 

En del av speltiden läggs på att hitta externa tjänster som kan ge spelaren information, en 
annan del läggs på att bolla möjliga scenarion med sig själv i huvudet. Detta räknar spelaren 
till speltid trots att den inte vistas inom plattformen. 
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4.1.3 Varför detta motiverar 
Genom att spelaren söker upp media den finner relevant, kontakter hen finner givande och 
den information hen behöver så skräddarsys användarupplevelsen efter den specifika 
spelarens behov. Denna användarupplevelse är något som spelaren själv kontrollerar och 
överser. MTM anger tre tekniska affordanser som ledande till att inre motivation uppstår hos 
användare: navigerbarhet, interaktivitet och anpassning (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115). 
Vi menar att alla dessa tre affordanser erbjuds av AF genom en återhållsamhet av funktioner 
vilket i sig ger ledtrådar till användaren om att söka sig utanför spelets gränssnitt för att spela. 

Spelet bjuder in till att spela AF på andra plattformar än AF. Ingen av respondenterna tar upp 
något som pekar på att det är ett problem att de behöver gå till Twitter för viss information 
och till chattgrupper för annan, utan tvärtom ges bilden av att detta är en del av det roliga. 
Detta fynd är väl förenligt med MTM då modellen menar att autonomi uppnås när 
användaren blir inbjuden till att vara initiativtagare till sitt egna beteende, alltså att hen 
erbjuds möjligheten att anpassa användarupplevelsen utefter sina egna behov (Sundar, Bellur 
and Jia, 2012, s. 114). 

AF erbjuder spelare tillfredsställelsen att hänga på andra platser än spelet när de spelar, de får 
en anledning att kolla Twitter och lyssna på podcasts och de upplever en samhörighet med 
andra spelare som befinner sig där. Kontinuerlig kontakt med andra spelare skapar en 
samhörighet som spelare kan använda för att få information från och även andra värden 
såsom socialt och känslomässigt stöd (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 117). MTM menar att 
digitala artefakter bör erbjuda dessa funktioner inom designen men vad vi funnit i denna 
studie är att detta nödvändigtvis inte är fallet. Genom att AF inte erbjuder någon funktion för 
kontakt mellan spelare tävlar inte AF med de stora sociala plattformarna som Twitter och 
Facebook om spelarnas uppmärksamhet. Istället förvandlas de stora sociala 
medieplattformarna till verktyg för spelarna att använda till sitt AF-spelande. 

Enligt datan vi har fått fram uppstår de tre basala psykologiska behoven hos spelaren då den 
upplever sig kompetent genom sitt ökade kunskapsintag och sin ökade förståelse för fotboll 
såväl som för AF. Tillhörighet uppnås då spelaren får anledningar till att komma i kontakt 
med andra spelare via andra plattformar. Då spelaren själv anpassar användarupplevelsen till 
att passa dennes behov och intressen upplevs besluten som att de är baserade på egna val och 
i enlighet med sina egna intressen, inte något som spelet styr över. Autonomi inom SDT 
syftar till att känna agens, självbestämmande och att agera i linje med ens egna mål och 
värderingar (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 2) vilket stämmer väl överens med 
respondenternas användarupplevelse. 

Spelupplevelsen är synonymt med jakten på information och att fatta vettiga beslut utefter 
given situation. De som ger sig ut på jakten upplever att deras tid och ansträngningar ger 
bättre resultat. Spelare får nöje av att ha överlistat sina konkurrenter (Farquhar and Meeds, 
2007, s. 1224). I och med att spelet är en tävling i kunskap om Allsvenskan skulle det kunna 
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upplevas som en otjänst att alla spelare får all information serverad till sig av AF, då detta 
skulle sänka motivationen för att själva leta upp information. 

4.2 Tema 2: Spelaren blir en aktör, får agens genom att använda sin 
kunskap 

I detta tema belyser vi hur spelaren, som redan besitter fotbollskunskaper, äntligen får ett 
utlopp för att använda sig av sin kunskap genom att spela AF. 

4.2.1 Intresset och kunskapen ökar 
En klar majoritet av respondenterna beskriver någon form av ökning av deras fotbollsintresse 
till följd av spelandet. Det kan vara att de kollar på fler matcher, intresserar sig för fler lag 
eller djupdyker i specifika fotbollsspelare som de tidigare inte intresserat sig för. 

“Det är ett jätte underhållningsvärde bara att ha ett lag (i AF, reds.anm) och kunna 
titta på varje match och tycka att det är spännande och intressant. Även fast matchen i 
sig inte betyder någonting så är det ju otroligt kul och spännande att följa. Tittar man 
på en match där man inte har några spelare själv, så sitter man ju och hoppas på att det 
ska gå dåligt för dem som spelar.” R3 (F1 2021-11-24) 

Alla respondenter vi pratat med hade ett fotbollsintresse innan de började spela AF och de 
flesta har nämnt att de har ett favoritlag. Respondenterna ger en bild av att deras 
fotbollsintresse går från endast favoritlaget och/eller topplagen till alla lag, och sedan vidare 
från hela lag till enskilda spelare. Intresset har alltså inte bara ökat från ett lag till sexton 
(antalet lag i allsvenskan) utan från en spelartrupp till sexton spelartrupper. En imponerande 
ökning. Respondent 6 förklarar: 

“... jag vill tycka att jag kan se på en spelare när man sitter och kollar på ett 
bottenmöte Varberg mot Mjällby, som man bara tittar på för att man är fantasynörd. 
Då, liksom då vill jag tycka att jag kan se det där ba fan den där jäveln ser pigg ut 
alltså, det här skulle kunna bli någonting och med den där positionen. Sedan börjar 
man kalkylera.” R6 (F4 21-11-29) 

Genom AF skapas ett behov av att titta på matcher spelaren tidigare aldrig hade tittat på. 
Detta gör spelaren för att hitta information som den tidigare inte behövde eller ville ha. AF 
ger spelarna ett incitament för att även kolla på “bottenmöten” med liknande engagemang 
som de har när de tittar på favoritlaget. 

“... spelet i sig ökar intresset för mig personligen för Allsvenskan och då följer jag 
Allsvenskan noggrannare och då blir man mer medveten om det (spelet, red.anm). Så 
det är väldigt enkelt för mig att fortsätta spela.” R8 (F8 21-11-30) 

29 



Carina Carrigan, Markus Järvinen, C08 
C-Uppsats, Medieteknik C 

Ht 2021 Södertörns Högskola 

R8 ger en bild av att spelande av AF ökar intresset för att följa Allsvenskans matcher, och 
matchtittandet i sin tur ökar intresset för att spela AF. Detta styrks även av andra respondenter 
som beskriver att de tittar på multipla matcher samtidigt på flera skärmar och säger att både 
Allsvenskan och AF blir roligare ju mer koll de har. R8 menar även att AF inte bara förhöjer 
intresset för matcherna, utan att spelet även kan användas som ett verktyg för att, på ett 
underhållande sätt, hålla sig uppdaterad om Allsvenskan. 

4.2.2 Spelaren får användning av sin fotbollskunskap 

“För mig är det givande (att spela AF, red.anm) för att jag är fotbollsintresserad. Man 
får ut mer av sitt intresse än att bara sitta och titta framför tv eller gå på match.” 

R10 (F1 21-12-05) 

Den fotbollsintresserade får, via AF, en möjlighet att gå från betraktare till aktör och sätta 
sina kunskaper på prov. Kunskaperna sätts på prov genom att den rangordnas och jämförs 
med andra spelares kunskaper (alltså andra spelares AF poäng). Det är tydligt att 
respondenterna gillar fotboll, men att de alla sökt sig och stannat kvar i AF för att det ger dem 
en möjlighet att göra något konkret av det intresse de besitter. 

“Jag tror att det är mer att man gör någonting utav sitt intresse, att det tar vägen 
nånstans. Att du inte bara sitter och tycker att det är kul för att det är kul, utan du får 
använda typ det du kan. Så det blir som att man har ett område som man, jag skulle 
inte säga att man är expert på, men som man är superintresserad av och man får 
använda det intresset i nånting. Det blir som att du använder din kompetens på något 
sätt någonstans i något och sedan kan du tävla mot andra.” R10 (F1 21-12-05) 

Spelet tillfredsställer ett behov som fotbollsintresserade har: att få testa om de har rätt eller 
inte i sin analys av Allsvenskan. 

4.2.3 Varför detta motiverar 
Det är ett ganska enkelt steg att se att ökad kompetens inom Allsvenskan och fotboll är en 
bidragande faktor till långsiktig motivation i AF, eftersom kompetens är ett av de basala 
psykologiska behoven för inre motivation (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115). Det som vi 
finner verkligt intressant med den data vi fått in är det väldigt ihärdiga informationssamlande 
som spelarna ger sig hän till. Helt frivilligt studerar flertalet av dem in sig på stora delar av 
Allsvenskans alla spelare. Bakgrunden till detta är tidigare sport-supporterskap, att vara 
sport-supporter är en nyckelfaktor till att börja med fantasy (Billings and Ruihley, 2013, s. 
20). Respondenterna uppger att de var intresserade av Allsvenskan innan de började spela 
men att spelet ger dem en anledning att intressera sig på ett mycket djupare plan än tidigare. 
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Lee, Seo och Green kallar detta för att fantasy “blandar spelkunskap med åskådare” och 
menar att spelaren upplever att resultatet potentiellt ligger i deras händer på grund av den 
kunskap de besitter och nu får tillfälle att använda (2013, s. 170). 

UGT som teori ger publiken (media-användaren) agens genom att analysera varför de väljer 
den media de väljer och vad det är för behov som tillfredsställs för publiken i användandet 
(Katz, Blumler and Gurevitch, 1973, ss. 510–511). När det kommer till AF verkar det finnas 
ett uppdämt behov hos respondenterna att faktiskt få vara delaktiga i fotbollen på fler sätt än 
som åskådare. De spelare som söker sig till AF vill inte bara titta på fotboll, de vill sättas på 
prov och agera på sina kunskaper. SDT utgår ifrån att människor av naturen är aktiva, 
motiverade och nyfikna på att lära sig (Deci and Ryan, 2008a, s. 14) och AF tillfredsställer ett 
behov spelare har av att få vara aktiva och kunskapssökande. 

MTM menar att känna agens genom digitala medier bäst förstås genom att se till hur stor grad 
användaren upplever sig som en delaktig aktör inom mediet och/eller hur dennes känsla av 
identitet, engagemang och kontroll stöds. Genom dessa typer av känslor upplever användaren 
att mediet stödjer dennes strävan att uppnå sina tilltänkta mål eller önskningar (Sundar, Bellur 
and Jia, 2012, s. 118). Genom att introducera en digital nivå (AF) på en analog händelse 
(Allsvenskan) öppnas en möjlighet upp för åskådaren att delta på helt nya premisser. Plötsligt 
öppnas en ny arena upp inom Allsvenskan, en arena där fotbollstittaren får utrymme att 
applicera sin egna spelstrategi och taktik till matcherna som spelas. AF ger fotbollstittaren en 
tillfredsställelse i att också få vara med att spela, inte bara titta på. 

4.3 Tema 3: Social interaktion förhöjer spelupplevelsen 

I denna del går vi igenom den sociala kontakten spelarna emellan, innanför och utanför 
plattformen samt redogör för hur den ser ut och varför den är viktig. 

4.3.1 Det sociala är viktigt för spelupplevelsen 

R7 spelar mot sina arbetskamrater och beskriver hur de pratar om AF på arbetsplatsen: “Det 
har nästan gått över gränsen vid fikabordet på morgonen vid klockan 9”, (F7 21-11-29). Att 
kommunicera med andra spelare, både att få prata om fantasy, få tips, få stöd, hetsa och 
rivalisera med varandra är viktigt för spelupplevelsen. Genomgående hos alla våra 
respondenter finner vi hänvisningar till att AF är något som genererar samtal mellan spelare. 
Det kan vara att spelare pratar med vänner och kollegor som också spelar, men även 
främlingar som ingår i AF-gemenskapen i stort. Pratas det om AF så har alla spelare något att 
säga till varandra. Men vad är det spelarna pratar om med varandra? 

Utifrån intervjuerna kan vi observera olika typer av sociala behov i AF. En typ av socialt 
behov är det samarbete som skapas av att AF-spelarna, som ett kollektiv, samlar och delar 
med sig information till andra spelare. 
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“Och sen med de man inte kanske känner, men tävlar mot i toppen, där känner man 
bara att det är genuint, alla vill hjälpa varandra. För att det är kul och man ger den 
informationen man har och sen måste fortfarande en spelare ta ett beslut. Det är ju 
många spelare man kan välja mellan, så det är jättekul bara att man kan prata med 
vem som helst” R1 (F7 21-11-24) 

Denna typ av samtal kan fås med både bekanta och obekanta och respondenterna anger 
Twitter, podcasts och Slack som primära kanaler för information och informationsutbyte (det 
finns tre podcasts om AF och de drivs alla av spelare). I och med att AF är en tävling skulle 
en kunna tänka att spelare inte hade velat dela med sig av information utan hålla den för sig 
själv. Men tvärtom så verkar alla gladeligen dela med sig av det de vet och hjälpas åt. 

“... vi utbyter frågor och diskuterar hur man ska göra. Det är ändå en ganska ärlig 
dialog. Där försvinner kanske lite tävlingsgrejen att man ändå gillar att sitta och 
diskutera och nörda med, om du kan byta den här spelaren mot det. Man hjälper 
varandra lite fastän man tävlar mot varandra. Så det är kanske lite unikt för ett spel 
som går ut på att vinna.” R8 (F7 21-11-30) 

Ett annan social funktion är att få prata om vad som hänt, hur det går, och prata om hur en 
tänker kring sitt lag och sitt spelande. Behovet att få prata av sig och bolla tankar kring de 
beslut en är mitt inne i verkar närmast outtömligt. Detta sker framförallt med vänner och 
bekanta via chattgrupper och/eller AFK (away from keyboard). 

“Det är sammanhållningen som skapas över att man har gemensamt intresse. Man 
spelar i samma liga och man diskuterar, man bolla med varandra. Man hjälper 
varandra och ibland så försöker man lista ut varandras drag. Det känns som att man 
ständigt umgås med folk, att man hänger ihop liksom.” R10 (F7 21-12-05) 

Spelet i sig har ingen chattfunktion och möjliggör inte för någon kontakt mellan spelarna. 
Alla våra respondenter har själva sökt sig till Twitter, Facebook, Instagram, Slack, podcasts 
och Youtube. Trots att allt detta arbete med att hitta olika kanaler för kontakt utförts så 
nämner inte en enda respondent att någon form av chattfunktion/kontakt mellan spelare inom 
själva plattformen hade varit önskvärt. En av respondenterna frågade vi rakt ut om hen skulle 
uppskatta en chattfunktion, varpå svaret blev att respondenten var osäker på om en 
chattfunktion hade gynnat spelet. Den sociala dimensionen verkar vara fullständigt 
nödvändig för spelupplevelsen, men samtidigt överflödig inom spelets gränssnitt. 

4.3.2 Jämföra sig med andra spelare 
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“det handlar ju mer om förkunskap på något sätt också. Det känns lite som mer 
intellektuellt än rent praktiskt kanske. Att man kan jämföra kunskap på det sättet och 
tävla i det.” R8 (F1 21-11-30) 

Den tredje interaktionen är en indirekt sådan, nämligen att jämföra sig med andra spelare. 
Denna typ av social interaktion möjliggörs av spelet då spår av vad andra spelare håller på 
med frekvent syns för den inloggade spelaren. Förutom att AF-lagen är öppna för alla att titta 
på, så matas spelaren med statistik om hur många procent som äger en viss fotbollsspelare 
och vilka de vanligaste övergångarna är. Denna typ av indirekt social interaktion skapar 
trender i beslut och ger en obeslutsam spelare hjälp att i alla fall spela "safe", alltså följa 
strömmen, om det nu är vad spelaren önskar. 

“Man går in här och blir riktigt nöjd när man säger att det är Ericsson som är den mest 
valda kaptenen när man inte själv satt där så blankar han totalt och missar straff. Och 
det är glädje. Då får man mycket endorfiner.” R6 (F5 2021-11-29) 

Förstasidan av AF är en sida med information om vilka fotbollsspelare som tog mest poäng i 
förra omgången men även statistik på de fotbollsspelare som är mest inbytta/utbytta för 
omgången och vilket AF-lag som presterade bäst. AF-spelarna är därför hela tiden medvetna 
om vilka fotbollsspelare som är de mest ägda och de påminns frekvent om de andra spelarnas 
närvaro och beslut. 

“I själva appen så använder jag nog mer av... Det är nog mer att kolla kanske 
procentägarskap, så klart också ibland totalen på spelarna, om man vill sticka ut eller 
om man vill gå lite säker så. Men ägarskapet är det som jag tittar på mest.” 

R10 (F5 2021-12-05) 

Ägandeskap är hur många procent av AF-spelarna som äger en specifik fotbollsspelare. Den 
informationen skapar hos AF-spelaren en taktisk valmöjlighet: vill jag sticka ut eller vill jag 
följa strömmen? De respondenter vi pratat med relaterar alla till hur andra AF-spelare gör när 
de fattar sina egna beslut. R6, som ser sig själv som en utstickande spelare förklarar hur hen 
fattar sina beslut inför en deadline: 

“Jag bestämmer att jag tar in Wendt, sen kaptenar jag honom. Och det var ingen som 
pratar om Wendt på det sättet någonstans och då kände jag att nu är min chans att 
smyga upp här. Och liksom när Wendt håller nollan och drar ett mål och en ass, då 
kan det vara kul också att man tar beslutet som man hör att ingen pratar om. Framför 
allt när man jagar och försöker hitta någon unik väg dit. Men jag tar besluten genom 
att ha en egen uppfattning och sen så kollar jag om de andra kanalerna och andra 
likasinnade kan bekräfta det eller om de dissar det. Det är mitt sätt att ta besluten”. 

R6 (F3 2021-11-29) 
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Respondent 4 (F12 2021-11-25) har en annan strategi: 

“om man gör tvärtom, att man alltid ska sticka ut med kaptensval eller har de udda 
spelarna, ja då får man en rolig träff nån gång ibland. Men alltför ofta är det bättre att 
fiska i en fiskrik sjö än att sätta sig på parkeringen och slänga ut flöte på asfalten och 
hoppas att man ska få nåt jättestort där liksom.” 

Även om jämförelsen med andra verkar vara en stark motivationsfaktor för spelarna så är det 
även här vi finner att de kan uppleva motivationstapp. Många respondenter ger en bild av att 
de kan uppleva motivationstapp vid motgångar, speciellt om det samtidigt går bra för 
motspelarna. Alla tillade dock att de snabbt var tillbaka igen. 

“Man kan bli omotiverad en kort stund och sen så förvandlas det på något sätt till 
tändvätska väldigt snabbt, och då är man istället supermotiverad för att göra ännu 
bättre nästa vecka.” R3 (F2 211124) 

Av de respondenter vi intervjuat har ingen tappat motivationen helt och slutat spela, utan 
beskriver eventuella motivationstapp som korta och övergående. 

4.3.3 Varför detta motiverar 
Interaktivitet är en affordans som digitala medier kan erbjuda och det uppstår när användare 
ömsesidigt kan kommunicera eller anknyta sinsemellan (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s.117). 
Utanför AF är ett samtal mellan spelare lätt att åstadkomma men innanför spelet erbjuds inte 
den direkta möjligheten. Däremot skapas en indirekt interaktion mellan spelare inom AF i 
form av att allt spelare gör lämnar spår efter sig till andra spelare. Spelares lag, byten och 
poäng är öppna för alla andra spelare att se. Alla dessa spår kan skapa trender inom 
spelarbeslut då de presenteras för spelare i form av procentägarskap, mest ut- och inbytta 
spelare och snittpoäng. Dessa typer av funktioner kan ses som "bandwagon-cues" (sv. 
signaler om något som är populärt) menade att signalera om närvaro och samhörighet till 
spelarna (Sundar, 2015, s.69). 

Det kan tänkas att i ett spel som AF där inga direkta kommunikationsmedel erbjuds, skapas 
ett större behov av att gränssnittet behöver hjälpa spelaren att förstå att denne är en del av en 
större spelargrupp och att de andra spelarna också är engagerade. Denna tes skulle stämma 
överens med vad respondenterna beskriver, då just jämförelsefunktionerna i spelet är en av de 
få funktioner de anger att de faktiskt använder sig av inom gränssnittet. 

Utanför spelet är det lätt att komma i kontakt med andra spelare och det är något som alla 
våra respondenter underhåller sig med. Att kontinuerligt ha kontakt, att skicka och ta emot 
meddelanden från andra användare är något som ger spelare information men skapar också 
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ett stöttande community där spelarna kan hämta både socialt och känslomässigt stöd (Sundar, 
Bellur and Jia, 2012, s. 117). 

“Jag ser ju de ligorna där det inte, där man inte pratar varje vecka med varandra så 
man glömmer bort sina lag, och det nästan tynar bort. Det är den känslan jag får av 
det. (...) det ger ju motivation med härliga motståndare, så kan man säga. (...) det 
räcker inte att göra de här bytena varje vecka ut och in hela tiden. Ja jag hade inte 
gjort det om jag inte hade… om vi inte hade pratat så mycket fotboll.” R7 (tillägg 
efter att frågorna var slut 21-11-29) 

MTM är en modell för att få användare att långsiktigt förändra sina hälsovanor och menar att 
det med interaktivitet och signaler om vad som är populärt inom hälsoappar skapas en 
konstruktiv tävlan mellan användare. Konstruktiv tävlan fungerar som en vän att gå till 
gymmet med; de utbyter tips och tankar och utmanar varandra i att försöka bli bättre än den 
andra, samtidigt som båda behöver varandra för att ens motiveras att gå till gymmet (Sundar, 
Bellur and Jia, 2012, s. 117). Den motsättning en först kan se i att spelet är till för att vinnas 
och att spelare hjälper varandra i väldigt hög utsträckning blir således förståelig. De hjälper 
varandra för att de behöver varandras hjälp. Samt att, precis som att det endast är individen 
själv som måste utföra gym-träningen för att det ska bli något resultat, så ger våra 
respondenter bilden av att det faktiska beslutet är en ensam handling fylld av ältande och 
nerver. Detta ensamma beslut är något som knyter samman spelare. Att alla är i behov av att 
prata med varandra beskriver MTM som något som kan leda till en djupgående upplevelse 
av samhörighet, då spelaren relaterar till andra som är i samma ältande situation som dem 
(Sundar, 2015, s. 69). 

“Varenda gång jag lägger upp någonting så är det någon som kommenterar på något 
story och fan tog in han och kolla på mitt lag. Vad tycker du om det här? Det är den 
här grejen hela tiden, att alla bara vill byta och dela information. Och eftersom att 
ingen sitter på facit så kan det... Allt är bara spekulationer. Hela spelet bygger på 
spekulationer. Det är därför alla vill dela med sig. Ingen vill ju sitta ensam i ett hörn 
och ba jag går på det här och sedan stänger jag av appen. Utan man vill ju gärna bolla 
med någon. Vad tycker du om det här? Tycker du att det här är helt galet? Och det är 
därför jag tror att det är så öppen kommunikation med alla.” R6 (F7 21-11-29) 

4.4 Tema 4: Verkligheten som extra spelnivå 

I detta tema presenterar vi hur verkligheten påverkar spelarnas engagemang för AF samt hur 
AF i sin tur påverkar verkligheten i relation till spelarnas favoritfotbollslag. 
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4.4.1 Spelet bygger på verkliga händelser 
Verkligheten sätter ramarna för spelet och styr utgången av händelserna. Kopplingen som AF 
har till verkligheten är en affordans i spelet, som spelarna upptäcker när de börjar spela och 
dyker djupare i utmed spelets gång. Matcher blir roligare att titta på när spelarna samtidigt 
kan heja på sina fantasyspelare eller få koll på andra fotbollsspelare. I och med att de får mer 
koll på Allsvenskan i stort, blir det även roligare att se fler matcher. När de vet mer ökar även 
lusten till att spekulera med andra spelare om spelet. Därför bygger mycket av motivationen 
till att spela spelet på att känna tillhörighet till sporten, till Allsvenskan, till fotbollsspelare 
men kanske framför allt till andra spelare. 

“För att spela detta själv och inte känna någon, då hade jag förmodligen inte spelat. 
Det är nummer ett. Och sedan har man ett grymt fotbollsintresse och idrottsintresse i 
grunden. Så de två grejerna ligger ju före, kompisgrejen och sedan idrottsgrejen. Och 
sen kommer då att det har med verkligheten att göra.” R7 (F8 21-11-29) 

En spelare tycker att “det blir som att du använder din kompetens på något sätt [...] och sedan 
kan du tävla mot andra”, R10 (F1 21-12-05). AF motiverar spelarna att utföra något mer av 
all den tid som spenderas på att vara fotbollssupporter. Verkligheten får via AF en nivå av 
"gamification" (sv. spelifiering) över sig samtidigt som fans av Allsvenskan får ännu en nivå 
av engagemang när de börjar spela spelet. 

“Det är det som tilltalar med hela spelet, att det bygger på verkliga händelser. Och att 
[...] det känns som att det blir en svårighetsgrad till på något sätt. Det är ett ganska 
svårt spel överhuvudtaget just på grund av detta. För man har inte den kontrollen på 
samma sätt.” R8 (F8 21-11-30) 

De verkliga händelserna gör spelet extra givande för spelarna. Att följa matcherna, 
fotbollsspelarna och allt som händer i och kring Allsvenskan i realtid är för många av 
spelarna avgörande till varför de spelar. Vissa respondenter antyder att de inte skulle ha spelat 
om spelet inte hade med verkliga händelser att göra. I jämförelse med dataspel där algoritmer 
kan överlistas, upplever spelarna att de inte har samma kontroll över situationen vilket bidrar 
till en ökad svårighetsgrad som spelarna uppskattar. Spelet är svårare på grund av att det 
bygger på spelarnas förmåga att förutspå hur det ska gå i verkligheten. Därför kan de verkliga 
händelserna i Allsvenskan ses som AF:s spelmotor, det som får spelet att engagera sina 
spelare och som motiverar dem att spela vidare. 

“... jag tycker att det här spelet har en unik ingång så här eftersom det baseras på 
verkliga händelser. Och det har jag aldrig upplevt i något annat spel vad jag provat 
tidigare... jag bara spelar för att man bara sprudlar av endorfiner när det går som man 
vill. Sedan är det ju desto värre då när det går sämre istället. Men det är en 
känslomässig berg och dalbana, med mycket ångest och mycket glädje.” 

R6 (F1 21-11-29) 
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4.4.2 Bryter normer om fans och lagtillhörighet 
Respondenter ger uttryck för att AF påverkar dem mest i relation till lag de inte är supportrar 
av. Eftersom de inom spelet behöver studera fotbollsspelare från olika allsvenska lag ökar 
intresset även för andra lag än favoritlaget. Det handlar inte om att de blir mindre fans av 
favoritlaget, snarare att de blir mer intresserade av andra. En studie på australiensisk 
fantasy-fotboll visar att spelare blir mer engagerade i fotbollssporten i stort, utan att riskera 
lojaliteten för favoritlaget (Weiner and Dwyer, 2017, s. 143). I vår studie fann vi uttryck för 
samma fenomen. Känslorna för favoritlaget blir inte svagare av fantasyn men det kan uppstå 
situationer när spelare reagerar oväntat. En spelare beskriver här hur hen kommer på sig att 
hurra för en fotbollsspelare som utanför fantasyn skulle ses som motståndare, ja till och med 
ärkerival: 

“Jag var ju på Hammarby-match här. Hade plockat in en differential (bonusgrundande 
funktion i AF, reds.anm) som man snackar om i spelet och hade satt han i en "parkera 
bussen" (bonusgrundande funktion i AF, reds.anm) och fick träff! Jag var där live och 
såg det här, och jag var så glad, så jag var på väg över räcket ner på plan nästan. Det 
påverkade en verkligen. Inte varje dag man som AIK:are sitter och jublar över att en 
hammarbyare gör mål. Det är väldigt konstigt ... Folk skulle nog kunna uppfatta en 
som ganska konstig. Kanske bryter lite såna här lagnormer som man ska ha, så ska 
man inte hålla på och bete sig.” R2 (F8 21-11-24) 

Den starka glädjen respondenten kände över att "få träff" anser vi har mer att göra med att 
hen blir glad över att ha lyckats välja rätt spelare till sitt fantasylag, än att känslorna för 
favoritlaget svalnar. Men frågan är komplicerad. En annan spelare säger så här: 

“...ibland vet jag inte vad jag hoppas på mest, om jag vill ha poäng i fantasyn eller om 
jag vill att mitt lag ska gå bra. Det är inte alla som vågar säga sådant. Det kan vara lite 
känsligt men det är så jag känner.” (R3 F8 21-11-24) 

Gelang och Billinger har gjort liknande upptäckter inom deras examensarbete om hur 
supporterskap förändras av en ökad medialisering. I intervjuer med fotbollsfans som även 
spelar fantasy framkommer det att deras fantasyspelande fått dem att omvärdera sin relation 
till favoritlaget. De har blivit mindre illvilliga mot rivaliserande lag, genom att de hellre 
väljer spelare från dessa lag till deras fantasylag än från favoritlaget. Tanken är då att om 
favoritlaget förlorar kan det fortfarande ge utdelning i fantasyn om de har valt fotbollsspelare 
från andra lag (Gelang and Billinger, 2021, s. 36). Därför börjar spelaren även heja på andra 
än bara favoritlaget. Med det ändrade fokuset märker spelare i vår forskning även av positiva 
effekter i form av minskad oro över favoritlaget: 
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“det har ju tagit bort lite av den här oron för mitt eget lag, så att säga. Den ångesten 
inom citationstecken, det är inte riktig ångest ju men den oron över det har försvunnit. 
Inte till hundra procent men till ganska stor del, just att fokuset ligger lite mer på 
fantasyn och hur det går. Det blir liksom skulle mitt lag förlora, men det ramlade in 
lite fantasypoäng i alla fall så…” R5 (F8 21-11-25) 

Vi kan i vår forskning inte hitta någon tydlig indikation på att spelarens relation till sitt 
favoritlag stärks genom AF. Spelare menar däremot att det kan vara för jobbigt att spela på 
fotbollsspelare från favoritlaget, för om favoritlaget förlorar ger det inga fantasypoäng heller, 
det blir då dubbel förlust. Likväl kan det ge dubbel glädje om favoritlaget vinner. Men ju 
viktigare fantasyn blir för spelaren desto större blir fokuset på andra lag: 

“Jag har blivit mindre fanatisk och fixerad vid mitt eget favoritlag i takt med att 
fantasyn har fått ta över…” R3 (F8 21-11-24) 

4.4.3 Varför detta motiverar 
Vi hävdar att spelet har en affordans som ger mer balans och bredd till spelarens intresse för 
fotboll, hens supporterskap för lag och hur hen upplever fotboll, i och med att fokuset flyttar 
från ett lag till att inkludera alla lag i Allsvenskan. 

AF verkar påverka spelare mest i förhållande till fotbollslag och fotbollsspelare de inte håller 
på sen tidigare, vilket kan förändra relationen till favoritlaget. Spelare sätter sig mer in i andra 
lag och ser fler matcher med andra lag. Studier inom FS har bekräftat detta genom att 
undersöka spelares konsumtionsvanor av sportmedia. Det visar på ökad konsumtion av media 
om favoritlagets rivaler, fantasy-motståndares bästa spelare men också neutrala matcher där 
de inte har någon favorit. De som konsumerar media relaterat till sitt fantasylag kan bli 
motiverade att titta på fler tv-matcher och sportsändningar, för att kunna följa även dessa 
spelare (Weiner and Dwyer, 2017, s. 143). Ökad konsumtion och intresse leder till mer 
kompetens inom området och ökad relaterbarhet till sporten, spelarna, lagen, vilket motiverar 
spelarna. 

Genom att AF gör spel av verkliga händelser ligger utmaningen för spelaren i hur väl hen 
tolkar dessa verkliga händelser för att kunna förutse utfallen i matcherna. Från att en 
fotbollsmatch varit något som en supporter tittar på, blir hen nu istället en spelare i spelet. 
Hen får känslan av att ha mer kontroll över sin upplevelse av fotboll och kan genom 
spelandet vara mer delaktig i Allsvenskan. Interaktivitet och agens introduceras till en arena 
som tidigare varit en observationssport. 

Även det grundläggande psykologiska behovet tillhörighet tillfredsställs genom att spelet 
handlar om verkliga händelser som alla kan ta del av, eftersom spelarna ser på samma 
matcher och letar efter information om samma fotbollsspelare. I andra former av managerspel 
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är matcher fiktiva och dessutom unika för en eller ett fåtal spelare, vilket medför att de inte 
kan delas och analyseras med andra på samma sätt eller omfattning som inom AF. 

Lee, Seo och Green identifierar en motivation kallad "game interest" (sv. sportintresse) vilket 
grundar sig i behovet att följa en sport och visar sig framför allt i ett ökat intresse för flera 
matcher, vilket möjliggörs i kombination med internetanvändning (Lee, Seo and Green, 2013, 
s. 193). Vi ser tydliga uttryck för detta bland respondenterna. AF får dem att navigera ut på 
nätet, social media, etc. för att följa matcher mer ingående. Det är dock svårt att avgöra om 
man kan kreditera affordansen navigerbarhet enbart till AF (se kap. 4.1.1) eller om det ska 
delas med internet och samhällets infrastruktur för kommunikation och informationssökning. 

4.5 Tema 5: Spelet är anpassningsbart 
I detta tema visar vi hur spelet kan anpassas utefter livssituation, spelartyp och taktik. 

4.5.1 Går att anpassa spelet utifrån situation 

Respondenterna visar flera tecken på att de anpassar spelandet och spelet efter eget behag. 
Förutom att alla respondenter finner sina egna sätt att hitta och samla den information de 
fattar sina beslut på (skapar egna anteckningar: whiteboards, block med "rekar", excelark 
med statistik) och att de har olika privata ligor med vänner/kollegor så finns det även en 
möjlighet att anpassa hur mycket tid de lägger ner. Många av respondenterna vi pratade med 
var föräldrar som kunde spela spelet under tio minuter när det uppstod en lucka. 

“[...] jag lever ett liv med småbarn och familj och så, jag tycker det är ganska skönt att 
man har det i telefonen, så då kan man liksom… det är ganska lätt att koppla av och 
på. Nu har jag ett läge där jag åker buss [...] då kan jag sitta och titta på mitt lag och 
fundera lite på vilket byte jag ska göra i 10 minuter. Nu har jag ingen tid då, då 
släpper jag det så.” R4 (F1 21-11-25) 

Genom att speltiden oftast inte spenderas i gränssnittet skapar även det en nivå av 
anpassning. Det underlättar för spelarna att AF inte kräver deras fulla uppmärksamhet, utan 
att de kan hitta tid för spelandet i de luckor som deras livssituation erbjuder dem. F10 i 
intervjuerna rör vilka mål spelarna har med sitt AF-spelande och de vanligaste svaren är att 
vinna, att bli bättre än sin förra säsong och att ha kul, vilket anses vara inre mål enligt STD. 
De flesta respondenter har tydliga målbilder kring vilka resultat de vill uppnå i AF men även 
dessa verkar kunna anpassas. 

“... jag är ganska bra på att ändra ändra målsättningen tror jag, att nu har jag haft ett 
mål och om det inte går så bra, det är ju bara ändra målsättningen för de sista tio 
omgångarna” R5 (F2 21-11-26) 

39 

https://www.zotero.org/google-docs/?52a3nv
https://www.zotero.org/google-docs/?52a3nv


Carina Carrigan, Markus Järvinen, C08 
C-Uppsats, Medieteknik C 

Ht 2021 Södertörns Högskola 

Om en spelare skulle hålla fast vid målet “att vinna” exempelvis så hade ju i stort sett bara en 
spelare varit nöjd i slutet av säsongen. Det som verkar ske är att spelarna hittar strategier för 
att skapa nya mål och på så sätt hålla intresset uppe. Respondent 8 förklarar: 

“man kanske hittar någon som man spelar med som ligger på samma nivå. Så kan 
man va lite såhär hur gick det. Man hittar dem runt omkring sig som är i samma 
situation på något sätt så att man kan spela med dem istället” R8 (F2 21-11-30) 

Respondent 6 förklarar: 

“Jag kom på plats typ 400 något förra året och nu ligger man på topp 1200 och sitter 
och kämpar för att komma in topp 1000. Det är väl mitt sista liksom, så det är väl det 
målet som består.” R6 (F10 21-11-29) 

Här hör vi tydligt att en spelare har flera mål under en säsong och att många av dem inte 
uppnås. Det viktiga verkar vara att ha ett mål som är nåbart och rimligt utifrån situationen. 

“Skulle jag lägga ner mer tid på det tror jag inte att det skulle gå så jättemycket bättre, 
det kanske snarare åt andra hållet. [...] jag har väl ändå accepterat att det är en viss del 
av slump och sannolikhet att det gäller att ha lite tur ibland. Och lägga ner mer tid på 
det, jag tror inte att det skulle ge någon större effekt.” R5 (F11 21-11-26) 

4.5.2 Varför detta motiverar 
Affordansen anpassning kan vara särskilt effektiv för "power-users", vilket flertalet av 
respondenterna kan anses som (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 117). Men i och med att 
spelet även går att spela på tur/slump och skicklighet/förutsägbarhet kan även mindre aktiva 
spelare anpassa sitt spelande. Spelbeslut kan göras utan att utföra de stora efterforskningar av 
information som vi tidigare beskrivit. Det finns inget i spelets konstruktion som inte tillåter 
spelare att spela på slumpen. Då respondent 5, se ovan, menar att mer speltid inte alltid leder 
till bättre beslut, talar det också för att all utkomst inte beror på förutsägbarhet. Spelet 
innehåller trots allt en hel del slump vilket gör att mindre insatta spelare även kan göra 
lyckosamma val. R3 konstaterar: 

“jag känner mig väldigt säker på själva spelet och det finns liksom ingenting som jag 
inte känner till. Sen så är det inte säkert att man lyckas bra bara för att man känner till 
allting. Men jag tycker att jag har väldigt bra koll på vad som krävs för att lyckas bra i 
spelet och, ja, i teorin då. Och sen så ska man lyckas genomföra det på ett bra sätt. 
Men ja, det är ju svårare.” R3 (F4 21-11-24) 
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Det är viktigt att mediemiljöer som AF är anpassningsbara för att kunna påverka inre 
motivation i att använda dem (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115). Spelets centrala funktion, 
dess grundläggande tillfredsställelse, är att spelaren får möjlighet att agera fotbollsmanager 
för en säsong och därigenom skräddarsy ett eget fotbollslag utifrån sin vilja, kompetens och 
kunskap. Möjligheten att skräddarsy spelandet är av direkt nytta för spelaren vilket ökar 
användbarheten och gör att hen känner en starkare känsla av identitet och kontroll vid 
interaktion genom gränssnittet (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 118). Spelfunktionen triggar 
spelarna att nyttja affordansen anpassning, som i spelet öppnar upp för dem att i mångt och 
mycket skapa sin egna användarupplevelse, sätta målsättningen utefter resultat och styra när 
och var de spelar. Enligt MTM ger detta spelarna möjlighet att uttrycka sig och uppleva att 
deras handlingar är deras egna och inte något som spelet tvingar dem till, vilket är ett uttryck 
för inre motivation i form av att behovet autonomi tillfredsställs. 

4.6 Tema 6: Spelarna är självgående men behöver varandra 

Detta tema förklarar hur både individualitet och samarbete får plats inom AF. 

4.6.1 Kollektiv information, individuella beslut 
Alla respondenter menar att de använder sig av information från externa tjänster men också 
andra spelare för att underlätta sitt beslutsfattande i AF. Communityt har en Slack-kanal (som 
drivs och är skapad av spelare) och spelare är även aktiva på Twitter för att dela med sig av 
sina laguppställningar, funderingar och annan information om Allsvenskan. Spelet gå ut på 
att fatta beslut och respondenterna ger ofta uttryck för ett ältande som uppkommer i samband 
med besluten som ska tas. 

“Det är kanske inte det att jag tappar motivationen, men ibland blir det svårt att veta 
vad jag ska göra, alltså när jag står inför beslut, och jag vet inte riktigt hur ska jag 
avgöra, av de här tre alternativen, vad jag ska ta?” R5 (F2 21-11-26) 

Ovanstående situation som respondent 6 beskriver är ett vanligt förekommande fenomen 
inom AF-communityt. Spelaren står inför ett val och kan inte bestämma sig. Ofta är det här 
spelaren ber communityt om hjälp och tips för att underlätta beslutsfattandet. Communityt 
beskrivs av respondenterna som hjälpsamt. 

“... communityn har växt väldigt mycket också som har jättemycket med information 
om allt ifrån skador och avstängningar, och om nån har brutit en tå på en träning så 
har vi koll på det” R2 (F4 21-11-24) 

4.6.2 Spelar med stöd från andra 

Majoriteten av respondenterna menar att de är självgående i spelet då de tar egna beslut och, 
kan det hävdas, vet hur de ska få tag i information. Många lägger dock till att de är 
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självgående men med hjälp av andra. Att vara självgående utan att ta hjälp av andra, utan den 
sociala dimensionen, verkar inte vara av intresse för spelarna. Dels för att det hjälper 
beslutsfattandet att se och jämföra vad andra spelare har för speltips/åsikter, dels för att spelet 
upplevs roligare om upplevelsen kan delas med andra spelare. 

“Men jag brukar alltid göra så att jag börjar med att göra en plan själv. Jag tänker att 
det här vill jag göra och sen kollar jag om de andra spelarna eller de andra kanalerna 
kan bekräfta det. För att om man bara går på vad de andra kanalerna säger, då blir du 
inte heller någon bra fantasyspelare enligt mig. Så du måste liksom först fatta dina 
egna beslut och sedan kan du luta dig mot de andra.” R6 (F3 21-11-29) 

Spelare har skapat poddar, Slack-kanaler, YouTube-kanaler och webbsidor som alla handlar 
om AF och den information en spelare kan behöva för att fatta sina beslut. De flesta 
respondenter verkar använda sig av flera av dessa verktyg i sitt eget spelande. 
Informationssamlandet är en gruppaktivitet, något som spelarna gör tillsammans, medan att 
fatta det avgörande beslutet, exempelvis om var kaptensbindlen ska vara, är en ensam syssla. 

“Nånstans så är det ändå jag som tar alla beslut, och det är jag som ligger där med min 
telefon och bollar fram och tillbaka med mitt eget huvud liksom” 

R10 (F12 21-12-05) 

4.6.3 Interaktion ger klokare beslut 
När vi talar med våra respondenter om hur de fattar beslut har de alla mycket att säga om 
olika taktiker de utarbetat. De förespråkar att “spela safe” R2 (F3 21-11-24), följa en “plan” 
R3 (F3 21-11-24) eller “mall” R9 (F3 21-12-01) och menar att det som skapar mest poäng är 
att “inte ha de här djupa, djupa dalarna än att ständigt söka de högsta topparna” R4 (F4 
21-11-25). Spelarna behöver balansera mellan att spela på känsla (vilket kan vara 
förlösande/mycket roligt så länge resultaten är bra) och att göra samma val som många andra, 
inte ta risker eller göra chansningar. Den som ofta chansar löper större risk att missa poäng 
och därmed hamna efter i tabellerna under en säsong. 

Många respondenter menar att de planerar flera veckor i förväg för att säkerställa att deras 
byten blir bra. Vissa respondenter berättar även att de har så långsiktiga planer att de sträcker 
sig över hela säsongen. 

“Jag visste redan från första omgången att jag skulle dra bussen i omgång 27 till 
exempel. Det var liksom redan planerat. Jag sket i att det var dubbelomgång omgång 
sju. Jag visste att nej, jag vill inte bygga hela mitt lag runt bussen där” 

R6 (F2 21-11-29) 
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Samtidigt uppkommer oväntade händelser från omgång till omgång. En fotbollsspelare kan 
bli skadad eller slutar plötsligt prestera så bra som en förväntat sig. Så den långsiktiga planen 
behöver konstant uppdateras och korrigeras. Detta skapar en nödvändighet för spelaren att 
hålla sig ajour med nyhetsrapporteringen, andra spelare och andra primära källor för att 
kunna fatta nya beslut när det behövs: 

“Så det är liksom en (...) långsiktig utmaning och sen så kommer det nya problem och 
nya utmaningar varje vecka inför varje omgång. Så att då måste man ju ta ställning till 
ny information varje vecka. Statistik, skador och allt sådant som hjälper oss eller 
tvingar oss att hitta kreativa lösningar varje vecka. Och det är väl lite det jag brinner 
för och därför jag tycker det är så kul att spela (...) att man hela tiden har problem som 
ska lösas och man ska vara kreativ och komma på bra lösningar.” R3 (F1 21-11-24) 

I motsats till långsiktiga planer, spela säkert och att göra som andra spelare, talar 
respondenterna även om möjligheten att “gå på känsla”. Vad det innebär är individuellt men 
en spelare nämner det med en jämförelse: “ibland måste man tänka liksom smart, ibland går 
man på magkänsla” R1 (F2 21-11-24). Det kan även ses som motsatsen till att “spela tråkigt”: 

“Och sedan om det är nån spelare man gillar som person, då kanske man kan frångå 
sin mall helt enkelt. Man får någon känsla bara. Men jag tycker man ska gå på den 
känslan ändå ibland, det är roligare att spela så än att bara spela fyrkantigt.” 

R9 (F8 21-12-01) 

Så oavsett hur mycket information de har, då spelet även innefattar en del slump menar 
spelarna att “man kan ju aldrig veta att man gör rätt” R10 (F3 211205). Detta skapar en 
legitimitet hos respondenterna att ibland gå på känsla, att chansa, för att det kan ge poäng 
eller för att det upplevs roligare för spelaren. De menar dock att det som oftast resulterar i 
bäst poängskörd är att spela långsiktigt och göra som de andra spelarna. 

4.6.4 Varför detta motiverar 
Att vara autonom är motiverande för spelarna då det ger dem möjlighet att vara initiativtagare 
till sina egna beteenden, oavsett om besluten är rätt eller inte (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 
114). Det verkligt motiverande är att spelarna får fatta sina egna beslut. Spelarna vill även 
interagera med andra spelare då de upplever att det gör spelandet roligare och de får bättre 
information om de delar processen med andra. De kan även dela det jobbiga i att behöva ta 
egna beslut med communityt, då alla spelare verkar uppleva samma sorts beslutsångest vid 
spelarval. Detta gör att behovet tillhörighet fylls på, i och med att kontakt och delning med 
andra spelare har en stödjande och värmande effekt (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 114). 

Att ta beslut i spelet är en mångfacetterad process och varje spelare har sin egen definition av 
vad det innebär. Det innebär dock alltid att leta information, att planera och att väga olika 
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parametrar mot varandra vilket sker i interaktion med andra spelare. Samarbete och 
interaktion fungerar också som en motvikt till att gå på känsla, att chansa. Att chansa kan 
vara spännande och roligt för spelarna, möjligtvis en hedonisk upplevelse, att uppleva 
njutning (Lee, Seo and Green, 2013, s. 174). Men eftersom spelarna medger att det 
långsiktigt är bäst att inte chansa för mycket så är det viktigt att även kunna motstå viljan att 
chansa. Affordansen interaktion i AF ger möjlighet till att spela bättre genom att kunna väga 
sina beslut mot andra, vilket motiverar dem att interagera med andra. 

5. Diskussion 

5.1 MTM, SDT och AF 

Den data vi har samlat in styrker SDT:s teori om att inre motivation uppstår genom att 
behoven kompetens, tillhörighet och autonomi tillfredsställs. Den sociala kontakten och 
interaktionen med andra spelare är en stor faktor till motivation, spelarnas ökade kunskap om 
fotboll och möjligheten att få använda den är en annan. Att alla respondenter frivilligt och 
gladeligen spenderar tid på att söka upp information utanför plattformen talar för att de även 
upplever en hög grad av autonomi. Spelet uppmuntrar dem till att återkommande fatta beslut, 
minst en gång i veckan, särskilt vid byten av fotbollsspelare. Vilka beslut de tar och hur de 
går tillväga, samt vilka andra spelare de kontaktar och hur mycket tid och vilken taktik de 
använder sig av, är helt upp till spelarna. 

MTM sammanför teorier om människans aktiva sökande efter tillfredsställelser av behov 
(UGT) med idéen om att människan är nyfiken, aktiv och självmotiverad i sina val och 
genom dem vill känna sig nöjd, välmående och på andra sätt belönad (SDT). MTM skapar ett 
ramverk för interaktionsdesigner och utvecklare av artefakter att säkerställa att de designar 
rätt saker (Sundar, 2015, s. 68). Vad vi fann i denna studie var att AF är väl anpassat för att 
skapa inre motivation hos sina användare, så till den grad att vi tycker oss se en möjlig 
användning av fantasy som koncept inom andra områden (se kap. 6.4). 

5.2 Avsaknaden av funktioner 
Vi har ett ytterligare tillägg till MTM vilket är att avsaknaden av funktioner ibland verkar 
vara en motiverande faktor då det tvingar användaren att hitta lösningar för att fylla dessa 
funktionsluckor. 

MTM visar att autonomi bör ges utrymme i designen av användarupplevelser och de artiklar 
vi tagit det av menar att detta uppnås genom att användaren exempelvis ska kunna modifiera 
gränssnittet utefter deras behov och designa egna avatarer. Det vi däremot funnit i denna 
studie är att spelare inte nödvändigtvis behöver befinna sig i ett och samma gränssnitt för att 
spela AF, och att det kan finnas poänger med att utelämna funktioner helt så att användarna 
själva kan skapa sin egna användarupplevelse. I vår data fann vi att avsaknaden av funktioner 
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inte nödvändigtvis gav en negativ användarupplevelse. Tvärtom pekar datan på att 
exempelvis avsaknad av en chattfunktion gör att AF-upplevelsen expanderar från gränssnittet 
ut till andra områden. 

Vi menar att begränsning av funktioner är en affordans som AF erbjuder. Spelet blir 
uppslukande, inte för att det har avancerad grafik och häftiga effekter, utan för att det gör hela 
världen till spelarens spelplan. Genom enkla ledtrådar förstår spelaren att den ska ge sig ut på 
andra ställen för att hitta de funktioner den behöver för att fatta sina spelbeslut. Spelaren har 
plötsligt en anledning att kolla Twitter för att hitta information. Den har en samhörighet i 
Slack-kanalen där denne kan bolla idéer med likasinnade. R5 (F6 211126) säger att hen är 
blyg till sin natur men känner sig bekväm med att prata om fantasy med främlingar. 

AF krokar i verkligheten och spelifierar den, vilket skapar en spelupplevelse som formas och 
anpassas av spelaren själv. Detta stämmer överens med både SDT:s idéer om autonomi, där 
människan vill känna att de agerar utifrån sina egna mål och viljor, och den data vi samlat in 
från våra respondenter. Genom att inte erbjuda spelarna allt de behöver inom samma 
plattform känner de kompetens och autonomi genom att de själva hittar den information som 
ligger till grund för deras beslut. Även det psykologiska behovet tillhörighet uppfylls genom 
att spelarna skapar sitt egna community utanför plattformen. Det är tiden spenderad med att 
spela AF utanför spelets egna plattform som är det roliga och väsentliga för spelarna. 

Eftersom vi inte intervjuat spelskaparna kan vi endast spekulera kring vad som ligger till 
grund för designvalen inom AF. Däremot kan vi i vårt material visa att respondenterna inte 
ser avsaknaden av funktioner som ett problem och att de alla just har funnit egna vägar 
utanför spelet för att tillgodose sina behov för kommunikation och informationssökning. 

5.3 Underhållning som läromedel 
I Susanne Bødkers artikel When Second Wave HCI meets Third Wave Challenges förklarar 
författaren att MDI just nu är inne i en tredje våg av fokusområde. Medan den andra vågen 
fokuserade på arbete och effektiviseringen av sysslor har den tredje vågen uppstått som en 
motreaktion på detta och medfört sig ett fokus på fritid, nöje och konstnärliga upplevelser 
(Bødker, 2006, ss. 1–2). I artikeln menar Bødker dock att något gått förlorat i det 
motsatsförhållandet, nämligen människans faktiska situation: arbete sker samtidigt som fritid 
i mångt och mycket, och gränserna mellan de två är inte så skarpa som dessa vågor av 
MDI-forskning ger sken av (Bødker, 2006, s. 6). 

AF är ett spel som är både nytta och nöje. Det är ett verktyg för att lära sig om Allsvenskans 
"mindre intressanta" delar på ett sätt som gör dem intressanta. AF är studier maskerat till 
fritid där det egentligen inte finns en rangordning mellan de två begreppen. Intresse för 
Allsvenskan motiverar intresse för AF, som i sin tur motiverar mer intresse för Allsvenskan 
och så vidare. 
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AF är, utifrån den data vi samlat in i denna studie, en uppluckring av gränser mellan 
information och underhållning vilket är den typ av artefakt Bødker ropar efter i hennes 
artikel. Människan vill ha kul och utvecklas på samma gång. Eller så vill hon ha kul medan 
hon utvecklas, kombinera nytta med nöje. Detta verkar vara precis det som AF tillhandahåller 
dess spelare. 

5.4 Emotionell påverkan täcks inte helt av MTM eller SDT 

Att spelet aktiverar spelarnas känslor gör upplevelsen mer uppslukande och spelarna vittnar 
om väldigt starka känslor när de spelar. Det teoretiska ramverket (MTM och STD) täcker 
dock inte riktigt fenomenet att spelet påverkar spelarna emotionellt. I tidigare forskning 
finner vi tydligare begrepp för att beskriva emotionellt betingad motivation för att spela 
fantasy. Lee, Seo och Green menar i förhållande till fantasy att “det inneboende värdet av 
själva spelet (t.ex. den hedoniska upplevelsen) kan vara motiverande i sig” (2013, s. 193). 
Billings och Ruihley ger flera exempel på emotionellt grundad motivation: "arousal" (sv. 
upphetsning), "entertainment" (sv. nöje), "obsession" (besatthet) (Billings and Ruihley, 2013, 
ss. 9–10). Även Lee nämner känslomässig motivation för att titta på sport, men att den mest 
bygger på de känslomässiga banden som spelaren har till motståndarna till favoritlaget (Lee, 
n.d., s. 20). 

Jämfört med andra dataspel om fotboll där du styr en spelare eller en tränare under en match 
är det grafiska innehållet och spelelementen i AF relativt sparsmakade. Det finns inga rörliga 
bilder på spelare eller olika kameravinklar över fotbollsplanen, inte heller något publikljud, 
ljud från planen eller någon musik (se kap. 1.2.1 om användargränssnittet). Spelet 
visualiseras av att statistik och information presenteras i olika listor med fotbollsspelarnas 
bilder som enda bildmaterial. Trots avsaknad av för dataspel mer typiska spelelement så 
upplever spelarna "immersiveness", vilket kan översättas med att de blir uppslukade av 
spelet. 

Känslor är alltså en viktig beståndsdel i spelarens relation till AF och spelandet påverkar dem 
känslomässigt på olika sätt. Den emotionella kopplingen som spelaren har till specifika lag 
eller till fotbollen i sig är en motivationsfaktor till att börja spela fantasy och ett fortsatt 
spelande. Genom att få tävla mot andra kan spelaren använda den känslomässig kopplingen 
för att uppleva tillhörighet. Huruvida de starka känslorna har positiva och/eller negativa 
effekter i längden kan vi inte fullt svara på, men av vad vi kan läsa ut av datan så går känslan 
av motgång över, om spelaren lyckas hitta ny motivation. Att överkomma motgångar kan 
underlättas om spelaren har en stabil känsla av släktskap med andra spelare och är väl 
integrerad i det sociala nätverket kring spelet (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 114). Genom 
kontakt med andra spelare skapas kommunikation som kan vara stödjande och skapa 
emotionell komfort (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 117). 
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5.5 Kritik och metoddiskussion 

5.5.1 Olika tolkningar av respondenternas svar 
När vi frågade respondenterna om de ville ändra på något i spelet och de inte kom med några 
utvecklingsförslag av själva plattformen, utan istället pratade om modifiering av 
bonussystemet och dylikt, så tolkar vi det som att de inte har behov av att plattformen ska 
erbjuda fler funktioner. De verkar nöjda med plattformen som den är och har inga 
invändningar mot den. Det skulle dock kunna tolkas som att AF-spelare är protektionistiska 
gentemot sitt spel, att de vill inte ha för stora förändringar och/eller att de inte tänker i de 
banorna om funktionalitet. Det kan liknas vid det kända uttrycket kopplat till Henry Ford men 
som även används inom UX-design; “Om jag hade frågat folk vad de ville ha så hade de sagt 
snabbare hästar” (Faranello, 2022). Användarna kanske helt enkelt inte är de mest lämpade 
att bedöma dessa aspekter av spelet. Oavsett tolkning så finner vi det intressant att de inte 
berörs av att olika funktioner, som att kunna kontakta eller kommunicera med andra spelare, 
har utelämnats. 

5.5.2 Samma författare har skrivit många artiklar 
S. Shyam Sundar, professor inom Media Effects på Penn State University, återkommer 
frekvent som referens i denna studie och han är ofta citerad inom ämnet även i andra 
publikationer. De flesta av artiklarna som vi använt modellen är skrivna av honom i någon 
mån. Detta kan ge en bild av att MTM inte är en så vedertagen modell. Varför det är så kan vi 
inte svara på. Det kan vara att modellen är ny och den inte har slagit igenom än eller att folk 
upplever den som otillräcklig. 

6. Slutsatser och framtida forskning 

Denna studie har utförts för att undersöka vad i spelet AF som motiverar spelare över lång tid 
utifrån vår forskningsfråga: 

“hur motiveras spelare att spela Allsvenskan Fantasy och hur gör spelare för att hålla 
sitt engagemang uppe över tid?” 

Vi upptäckte tidigt att respondenterna är väldigt motiverade att spela och att bibehålla 
motivation över hela säsongen är fullt möjligt. De gör detta genom att anpassa sitt spelande 
och sina målsättningar. AF skapar en spelupplevelse av verkliga händelser och det är just 
verklighetsförankringen som gör att spelet leder till så mycket motivation hos spelarna. 
Spelet skapar ett större sammanhang där spelarna möter omvärlden och den verkliga 
fotbollssporten och Allsvenskan i en engagerande tävlingsform. 
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Studien har lett till att vi har identifierat sex olika teman som är centrala för spelarnas 
användarupplevelse och fortsatta motivation att spela AF: 

- Spelet spelas utanför spelet 
- Spelaren blir en aktör, får agens genom att använda sin kunskap 
- Social interaktion förhöjer spelupplevelsen 
- Verkligheten som extra spelnivå 
- Spelet är anpassningsbart 
- Spelarna är självgående men behöver varandra 

Dessa teman stämmer väl överens med MTM och vi drar slutsatsen att Allsvenskan Fantasy 
erbjuder goda möjligheter för spelare att uppnå de tre grundläggande psykologiska behoven 
tillhörighet, kompetens och autonomi. Respondenterna ger sken av att spelupplevelsen drivs 
av inre motivation. Spelarna anger att de tänker konstant på AF och att de självmant skapar 
sina egna rutiner för att spela. De ökar även sin kunskap om Allsvenskan genom att spela 
fantasy och får samtidigt användning för densamma i och med tävlingsformen men också 
genom interaktion med andra spelare. Här presenteras tre slutsatser utifrån våra resultat och 
våra tankar om framtida forskning på ämnet. 

6.1 Gränssnitt behöver inte erbjuda allt 
Spelarna upplever en hög autonomi och kompetens i och med att spelet bjuder in till att söka 
sig utanför gränssnittet för sitt spelande. Spelarna uppsöker information utanför spelet och 
verkar förstå intuitivt att denna informationsinsamling kommer kunna användas till att fatta 
bättre beslut i AF. På detta sätt blir exempelvis matchtittande, diskussioner med vänner och 
läsning av nyhetsartiklar (handlingar som de gjorde även innan de började spela), en del av 
AF-spelandet. 

Förutom informationssökning är även direkt kommunikation med andra spelare något som 
sker utanför plattformen. Respondenterna upplever inte avsaknaden av funktioner som något 
som hindrar dem från att vara motiverade, tvärtom ser vi att det upplevs som roligt och 
givande att spelaren befinner sig på multipla plattformar. Inom plattformen är det viktigt att 
kunna jämföra sig med andra spelare. Det är möjligt att spåren efter andra spelare blir 
viktigare i AF i och med avsaknaden av direkt kommunikation på plattformen. Spåren blir en 
påminnelse om att spelarna inte är ensamma i sitt spelande. Hade AF erbjudit allt spelarna 
behöver så skulle en kunna tänka sig att en del av motivationen försvinner. Om alla får 
samma information och samma förutsättningar så premieras inte de som aktivt söker upp 
information på samma sätt. 
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6.2 Fantasy är kunskapshöjande 

Även om alla respondenter från början var fotbollsintresserade så har AF motiverat dem att 
lära sig mer om fotboll och Allsvenskan. Respondenterna beskriver att alla matcher blir 
intressanta när de spelar AF och att all typ av information relaterad till Allsvenskan kan vara 
intressant att väga in i deras beslut. Genom att introducera en digital nivå (AF) på en analog 
händelse (Allsvenskan) öppnas en möjlighet upp för åskådaren att delta på helt nya premisser. 
AF:s gränssnitt erbjuder spelaren agens genom att fotbollskunskaperna hen besitter äntligen 
får komma till användning. Spelaren går från iakttagare av Allsvenskan till deltagare av den, 
och med detta sätter spelaren igång att hårdplugga ämnet. Kunskapen som spelaren tar in 
leder till ökat intresse för Allsvenskan i stort och det ökade intresset för Allsvenskan leder till 
mer kunskap som spelaren kan använda till AF. Spelarna får en anledning till att fördjupa sina 
kunskaper om fotboll, en anledning att kolla på fler allsvenska matcher och uppleva spänning 
oavsett vilka lag som spelar. Med AF får spelarna en anledning att förundras över Mjällbys 
backlinje i ett bortamöte mot Varberg. Spelarna blir goda studenter av Allsvenskan av den 
enkla anledningen att de erbjuds en möjlighet att praktiskt använda sina kunskaper om fotboll 
istället för att endast stå vid sidlinjen och titta på. 

6.3 Samarbete uppstår tävlingen till trots 

Alla respondenter beskriver att de delar med sig och tar del av information från andra spelare. 
Detta trots att spelet är en tävling där spelare och deras resultat ställs mot varandra. Vad vi har 
sett i datan är att behovet av att snacka av sig och dela med sig med likasinnade är så pass 
stort att alla våra respondenter lägger tid på det. Detta trots att det skulle kunna vara 
fördelaktigt att hålla information hemlig gentemot andra spelare. Vad vi kan se så har det att 
göra med att spelet inte har något facit, det finns inget objektivt sätt eller väg som är rätt att 
gå. Den information som samlas in och delas måste bedömas, övervägas, jämföras och i 
slutändan behöver beslutet tas av den enskilda spelaren. Genom att kommunicera får spelare 
möjlighet att analysera sina beslut och sina möjligheter bättre. Spelarna behöver helt enkelt 
varandra för att kunna känna sig självgående och fatta sina egna beslut. 

6.4 Framtida forskning 

I denna studie har vi studerat hur spelare motiveras i sitt fantasyspelande genom att studera 
de medier och teknologiska artefakter de använder. Här följer några idéer för framtida 
forskning på ämnet. 

6.4.1 Begränsade funktioner genom design 

Utifrån att spelare självmant hittar vägar för att överbrygga avsaknad av tjänster i mediet, 
vore det givande att forska på tekniker för att aktivt begränsa överflödiga funktioner inom 
design. Motivationen bakom detta skulle kunna vara att spelaren kommer hitta en bättre väg 
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själv, och att resurser kan läggas på de funktioner som verkligen är nödvändiga. Avsaknad av 
en funktion kan bli en affordans i användarens ögon eftersom hen kommer att hitta vägar till 
att tillfredsställa sina behov utifrån situationen. Begreppet "zen-sign" innebär att vid design 
utelämna funktioner för att ge utrymme för användaren att skapa egna användningsmönster, 
med tanken att “utelämnande av funktioner från en design är lika avgörande för framgången 
för ett system som det är att inkludera dem” (Cabitza, Locoro and Ravarini, 2020, ss. 10–12). 
Även det mer radikala begreppet "undesign" kan vara intressant för att designa för ökad 
användarmotivation (Pierce, 2012). Det innebär att genom design eliminera olika element av 
en artefakt som kan tänkas mindre önskvärda eller påverkar särskilda mänskliga beteenden 
(Pierce, 2012, s. 959). I förhållande till AF ser vi att betting (att satsa pengar) är en yttre 
motivation som inga respondenter finner motiverande men som vi fick indikationer på ändå 
förekommer. Att designa med utgångspunkten att eliminera affordanser och ledtrådar som 
leder till betting inom fantasy kan ha positiva effekter på spelares attityd och beteende. 

6.4.2 Emotionell påverkan 

I vår studie har vi identifierat känslor som en motivation till spelande, vilket kan relateras till 
underhållning och upphetsning. Baserat på fynden i kapitel 5.4 att emotionell påverkan inte 
täcks inom ramen för MTM eller SDT och att det inte tar upp perspektivet underhållning och 
upphetsning som motivation, skulle det vara intressant att utföra kvalitativ forskning på 
spelande kopplade till dessa upplevelser och spelets affordanser. 

6.4.3 Fantasy som koncept för andra områden 

Vi har i denna studie visat på att AF-spelare bokstavligen pluggar Allsvenskan och genom 
spelet upptäcker nya intresseområden inom ett ämne de redan är intresserade av. Genom att 
introducera en möjlighet för fotbollsintresserade att aktivt testa sina kunskaper skapas ett 
exalterat informationsintag och engagemang som de gladeligen och frivilligt ger sig hän till. 
Kan fantasy få människor att engagera sig för andra områden i samhället, som de är åskådare 
av och som de har behov och önskningar om att få agens inom? 

För att kunna applicera fantasy på andra områden än sport bör vi identifiera ett antal faktorer 
för att konceptualisera fantasy. Som vi sett lämpar sig fotboll bra för fantasy för att det 
bygger på verkliga händelser (fotbollsmatcher) som sker med jämna mellanrum (varje vecka) 
och som alla kan ta del av (via media eller på plats). Det finns ett stort allmänintresse för 
fotboll som gör att det engagerar olika grupper av människor (journalister, fans, 
fotbollsintresserade) och denna bevakning genererar mycket information (nyheter, social 
media, podcast). Slutligen, som vi sett inom AF, finns det ett behov för de 
fotbollsintresserade att få använda sin kunskap till något, tillsammans med andra. Genom att 
fråga oss vilka andra typer av områden som har dessa förutsättningar har vi identifierat ett 
möjligt framtida fantasykoncept: Fantasy Riksdagen. 
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Många av oss har viss koll på några av de mest kända partierna, våra favoritpolitiker eller det 
parti vi röstar på. Skulle en "fantasyfiering" kunna öppna upp intresset för politik i stort, och 
bredda människors kunskap och intresse till att inkludera alla partier och enskilda politiker? 
Det finns såklart olikheter mellan sport och politik, men även en del likheter. Människor 
tenderar att ha ett parti de håller på precis som i fotboll. Partier, likt fotbollslag, uppgörs av 
flera människor som tillsammans bildar ett team. Fotboll och politik är båda händelser som 
det skrivs, talas och produceras mycket information om. Politik engagerar människor och 
detta engagemang skulle kunna utgöra en grund för fantasy inom området. 

I AF ökar intresset för fotboll genom att en tävlings-parameter läggs till en redan existerande 
händelse, så kallad "gamification" (Buser, Woratschek and Ridpath, 2021, s. 577). Genom 
tävlingen blir även tråkiga saker intressanta, som mindre kända backar och möten mellan 
bottenlag. Genom att skapa Fantasy Riksdagen skulle potentiellt samma typer av resultat 
kunna uppnås bland människor som är intresserade av politik och som vill ha interaktion 
kring ämnet. I grunden av SDT ligger ett antagande om att människan, till sin natur, är 
kunskapssökande, aktiva och motiverade. Om människan inte får möjligheten att uppleva sig 
själv som kompetent, tillhörande och autonom kan dessa naturliga behov motarbetas och 
istället göra människan passiv och missnöjd (Deci and Ryan, 2008a, ss. 14–15). Eftersom AF 
tillfredsställelser sina användares behov finner vi det fördelaktigt att undersöka möjligheten 
att ge människor mer upplevelse av delaktighet, autonomi och kompetens inom ett område 
som politik. Det skulle kunna vara personligt motiverande för individen men även ge 
samhälleliga och demokratiska fördelar. En aktiv och informerad medborgare kan uppleva 
mer kompetens, autonomi och tillhörighet i att skapa sig en åsikt och ta beslut i mindre som 
större politiska frågor, t. ex. val eller folkomröstningar. Perspektivet skulle kunna användas 
för att utforska samband mellan ökat politiskt engagemang till ökad kunskap, självständighet, 
samhörighet med andra. 
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Figur 1-10. Allsvenskan Fantasy 2021 
Figur 11-15. Egentagna bilder 2021/2022 

Bilaga 1. Första utkast intervjufrågor 
Vi utvecklade våra intervjufrågor genom att undersöka affordanser, tillfredsställelser och 
behov och skrev frågorna utifrån en generell nivå kring spelarmotivation och användning av 
AF. Ett första utkast av frågor skrevs där vi testade olika formuleringar: 

● "Varför började du spela AF och varför spelar du AF?" - Ett försök till fråga om 
spelandets utveckling över tid men formuleringen är upprepande och svag. 

● "Vad får du ut av att spela AF?" - Fråga kring behov och tillfredsställelse men 
formuleringen är trubbig, nästan nedsättande. 

● "Har ditt tittande på sport påverkats av AF? Hur upplevs matcher som du inte har en 
fantasyrelation till?" - Undersöker om AF har påverkat spelaren så pass att nytt 
behov/tillfredsställelse skapats, borde kunna kombineras. 

● "Finns det något i spelet som skulle kunna förbättras/som du saknar?" - Identifierar 
om behov inte tillgodoses, kan dock besvaras med ja/nej. 

● "Hur viktigt är det för dig att spelet behandlar verkliga företeelser?" - Identifierar om 
verklighet är ett behov/tillfredsställelse, lovande men fortfarande en ja/nej-fråga. 

● "Hur spelar du AF?" - Här försöker vi komma åt affordansen interaktivitet men frågan 
skulle få bättre svar om vi observerade respondenten när den spelar istället. 

● "Har ditt informationsintag ändrats sen du började spela AF, om ja kan du beskriva 
förändringen?" - Fråga om affordansen navigerbarhet med bra formulering. 

● "Hur viktigt är resultatet för dig?" - Frågar om tävlingsmomentets betydelse men 
formuleringen kan göras tydligare (vad menar vi med resultatet?) och bredare (vilka 
andra utkomster av spelet är viktiga för spelaren?). 

Bilaga 2. Slutgiltiga frågor 
Utkastet reviderades vilket resulterade i tolv frågor, uppdelade på vad de behandlar i MTM. 
Fråga 1-2 handlar om motivation generellt. Sedan kombinerade vi de affordanser och behov 
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som hör ihop. Fråga 3-6 berör navigerbarhet/kompetens, fråga 7-9 interaktivitet/tillhörighet 
och fråga 10-12 anpassning/autonomi. För att undvika att respondenter ger hypotetiska svar 
eller gör feltolkningar av frågorna, är det vanligt i intervjuer att ställa frågor som inbjuder 
respondenten till att konkret beskriva sin upplevelse (The SAGE Handbook of Qualitative 
Research, 2021, s.1003). Därför formulerades frågorna för att vara relativt öppna men 
samtidigt tydliga, lättförståeliga och om möjligt inte ledande. I de fall där frågorna kunde 
besvaras med ett ja eller nej, ombads respondenten att utveckla sitt svar genom att ge 
exempel. Frågorna sorterades på ett sätt som skulle förefalla naturligt för intervjusituationen, 
genom att starta konkret i varför de spelar och sedan gå mot mer detaljerade/abstrakta frågor. 

1. Vad gör AF till ett givande spel för dig och vad får dig att fortsätta spela? 
1. Finns det tillfällen då du tappar motivationen att spela? Varför blir det så och vad gör 

du då? 
2. Hur gör du för att fatta beslut i spelet? 
3. Hur pass kompetent eller säker känner du dig i spelet? Ge exempel på situationer. 
4. Hur använder du dig av spelets gränssnitt och funktioner? 
5. Upplever du att du blir bättre på något av att spela AF? Ge exempel. 
6. Hur upplever du kontakten med andra spelare och hur sker den kontakten? 
7. Hur ser du på att spelet hanterar verkliga händelser och hur påverkar detta dig? 
8. Använder du dig av tjänster utanför spelet för att spela AF och hur gör du då? 
9. Vad har du för mål med ditt AF-spelande? 
10. Kan du nämna tre saker du skulle vilja ändra på i AF som skulle få dig att spela 

mer/längre? 
11. Känner du dig självgående i spelet? 

Bilaga 3. Förfrågan om medverkan i intervju 
Hej! Jag, Carina Carrigan, och min kollega Markus Järvinen utför just nu en fallstudie om 
Allsvenskan Fantasy. Vi är intresserade av att studera hur spelet motiverar sina spelare. Vad 
är det som får en att kämpa sig igenom 30 omgångar av beslut, startelvor, statistik och 
nervositet? 
För att ta reda på detta söker vi spelare som gillar att prata om Allsvenskan Fantasy och som 
skulle kunna tänka sig att ställa upp på en intervju om fenomenet så snart som möjligt under 
november 2021. 
Intervjuerna kommer ske på distans över Zoom, de tar ca 30 minuter i anspråk och kommer 
att spelas in, transkriberas (inspelningen kommer sen raderas). 

Vi som frågar är själva spelare av Allsvenskan Fantasy och heter Carina Carrigan 
(ZizekRulez) och Markus Järvinen (MACRO BK). Vi gör denna studie som en del av vår 
C-uppsats inom Medieteknik vid Södertörns högskola. Dina svar bidrar till att utöka vår 
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förståelsen för Fantasy-sport samt att du hjälper oss att ta Allsvenskan Fantasy in i 
akademin! 

Hör av er till oss så berättar vi mer! Vi finns i DMs eller på mejl: xxxx@xxxx.com 
mvh Carina & Markus 

Bilaga 4. Informationsbrev om samtycke till respondenter 
Inför intervjun är det viktigt att du vet vad intervjun innebär och tydligt samtycker till att 
medverka samt har alla nödvändiga uppgifter för att kunna avbryta deltagandet om du önskar. 
Syftet med denna datainsamling är att undersöka Allsvenskan Fantasy och spelarmotivation. 
Deltagandet i studien innebär att en intervju kommer att genomföras, vilket beräknas ta 30 
minuter. Hela intervjun kommer att spelas in. Intervjuerna kommer att behandlas 
konfidentiellt vilket betyder att intervjuerna kommer att avidentifieras och behandlas i 
enlighet med bestämmelser i Sekretesslagen. Din medverkan är frivillig och kan när som 
helst avbrytas. 

Personuppgiftsansvarig: Intervjun genomförs som en del av studenternas utbildning vid 
Södertörns högskola, som är juridiskt ansvarig för studenternas personuppgiftsbehandlingar. 
Du kan alltid nå Södertörns högskola via e-post registrator@sh.se eller telefon 08-608 40 00. 

Dataskyddsombud: Har du funderingar eller klagomål kring hur dina personuppgifter 
behandlas kan du alltid vända dig till Södertörns högskolas dataskyddsombud via 
dataskydd@sh.se. Dataskyddsombudet är expert på reglerna för personuppgifter och har rätt 
att granska hur högskolans studenter och personal behandlar personuppgifter. 

Lagring: personuppgifterna och inspelningen från intervjun kommer bevaras till dess att 
uppsatsen är godkänd och kommer därefter att förstöras. Personuppgifterna kommer att lagras 
separat från intervjusvaren på Microsoft OneDrives servrar inom Sverige och EU. 

Rättigheter: Enligt EUs dataskyddsförordning har du rätt att gratis få ta del av samtliga 
uppgifter om dig som hanteras och vid behov få eventuella fel rättade. Du har även rätt att 
begära radering, begränsning eller att invända mot behandling av personuppgifter. 

Klagomål: Du har har alltid rätt att lämna klagomål till Datainspektionen. Du når dem via 
e-post: datainspektionen@datainspektionen.se eller telefon 08-657 61 00. 

För att visa att du samtycker till att medverka behöver jag att du svarar på detta mejl med 
följande formulering: 

57 

mailto:datainspektionen@datainspektionen.se
mailto:dataskydd@sh.se
mailto:registrator@sh.se
mailto:xxxx@xxxx.com


Carina Carrigan, Markus Järvinen, C08 
C-Uppsats, Medieteknik C 

Ht 2021 Södertörns Högskola 

Jag har informerats om studiens syfte, om hur informationen samlas in, bearbetas och 
handhas. Jag har även informerats om att mitt deltagande är frivilligt och att jag, när jag 
vill, kan avbryta min medverkan i studien utan att ange orsak. Jag samtycker härmed till att 
medverka i denna intervjustudie som handlar om Allsvenskan Fantasy och spelarmotivation. 
[ditt förnamn, ditt efternamn, din mailadress] 

Om du även kan svara på dessa frågor vore det toppen: 
Ålder: 
Kön: 
Stad du bor i: 

Ansvariga forskare: 
Carina Carrigan 
Markus Järvinen 
Handledare: Mikolaj Dymek 

Kurs: Medieteknik C, Institutionen för naturvetenskap, miljö och teknik 
Södertörns högskola 

Med vänlig hälsning, 
Markus Järvinen och Carina Carrigan 
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