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Sammanfattning

Spelet Allsvenskan Fantasy studeras for att undersoka hur spelare motiveras och upprétthaller
motivation over tid. Studien utgar ifrdn modellen Motivational Technology Model som
bygger pa Uses and Gratifications Theory och Self-Determination Theory. Tio
semistrukturerade intervjuer utfors med syftet att identifiera hur spelare motiveras att spela
Allsvenskan Fantasy. En tematisk analys utfors pd datan fran intervjuerna och sex teman
identifieras:

- Spelet spelas utanfor spelet

- Spelaren blir en aktor, far agens genom att anvénda sin kunskap
- Social interaktion forhdjer spelupplevelsen

- Verkligheten som extra spelniva

- Spelet ar anpassningsbart

- Spelarna ar sjdlvgdende men behdver varandra

Dessa sex teman diskuteras utifran det teoretiska ramverket med fokus pé spelets affordanser,
och grundldggande psykologiska behov for inre motivation hos spelarna.

Nyckelord
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Motivation, Inre motivation



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 dr en medieteknisk fallstudie av spelet Allsvenskan Fantasy med fokus pa vad
som motiverar spelarna over tid. Allsvenskan Fantasy (AF) ér ett webbaserat managerspel dér
spelarna skapar virtuella fotbollslag utav fotbollsspelare i Allsvenskan. Spelarna tévlar mot
varandra i virtuella ligor och poédng ges baserat pd hur de verkliga fotbollsspelarna presterar i
Allsvenskan. En sdsong bestar av 30 omgangar och det spelas ungefar en omgéng i veckan.
Det innebér att AF-spelare som spelar en hel sdsong héller motivationen uppe for spelet under
mer &n ett halvérs tid, vilket gor Allsvenskan Fantasy intressant for motivationsstudier.

For att studera spelarmotivation i AF behover vi undersoka anvindarupplevelsen i spelet. Det
intressanta med spelet dr att det visuellt dr 1&ngt ifrdn s& uppslukande som ett dataspel annars
kan vara. AF liknar mer en vanlig hemsida med ett sparsmakat anvindargrinssnitt nér det
kommer till firg och design. Aven funktionerna i spelet #r begriinsade. Frimst kan spelaren
vélja och byta spelare till sitt lag. Utover det erbjuder spelet statistik av olika kategorier och
en utforlig podngstéllning for alla medverkande spelare, for narvarande ca 40 000 personer.
Trots den sparsmakade designen vittnar spelare om stort engagemang och hogt intresse for
spelet.

Enligt Self-Determination Theory (SDT) finns det tre basala psykologiska behov som ligger
till grund for att skapa inre motivation (motivation som kommer fran personen sjilv) (Deci
and Ryan, 2008b). Dessa behov kallas for "autonomy" (sv. autonomi), "competence" (sv.
kompetens) och "relatedness" (sv. tillhorighet) och nér dessa behov tillfredsstills upplever
individen inre motivation. For att sitta det i exempel med AF; spelare som kénner inre
motivation vid anvéndning av spelet har storst chans till att fortsétta spela. Men for att studera
motivation i interaktionen med ett digitalt media som AF behover vi konkretisera vad inom
spelet som kan trigga dessa behov.

For att gora det anvinder vi begreppet "affordance" (sv. affordans), vilket inom
interaktionsdesign anvinds for att beskriva en artefakts egenskap, formaga eller syfte. Dessa
upptdcks medvetet eller omedvetet av anviandaren. 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 anvéndaren. Detta sker genom "cues" (sv. ledtrddar) som skapar
"gratifications" (sv. tillfredsstéllelser) for de tre behoven enligt SDT hos anvindare av
teknologiska artefakter. Sammanfattningsvis, genom att konstatera att affordanser kan skapa
en anviandarupplevelse som leder till att de basala psykologiska behoven for inre motivation
tillgodoses, kan en interaktionsdesigner med hjélp av MTM analysera artefakter och
motivation utifrdn bade teoretiska och konkreta aspekter.

For att na bra resultat inom AF behover spelaren information som kan hjélpa den vélja rétt
fotbollsspelare. Nyttig information kan vara traningsrapporter, vem som tar straffar, spelares
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skadeldge, motstandets formkurva, heatmaps over rorelsemonster, resultat pa konstgrés
kontra naturgrds, hemma- och bortaresultat, hur lag tenderar att rotera sina spelare, osv.
Maingden information som samlas in bestdms av spelaren sjdlv och begransas endast av hur
mycket tid hen vill ligga pa det. Manga AF-spelare tenderar att samla in s& mycket
information som mdjligt for att fatta sina beslut infor veckans deadline. Vad skapar
motivation hos spelarna att lara sig detta?

MTM menar att behoven autonomi, kompetens och tillhorighet behdver triggas for att skapa
langsiktig inre motivation, och att det &r genom langsiktig inre motivation som anvéndarens
handlingsmonster kan férdndras och forbéttras. MTM har anvénts for att studera positiva
fordndringar av motivation genom héilsoappar sdsom ett ihdllande forbittrat hilsobeteende,
men modellen kan &ven appliceras pa andra omrédden som inkluderar anvindning av digitala
artefakter. Vi dr i denna studie intresserade av att undersdka vad som motiverar AF-spelare att
engagera sig inom spelet. Spelarnas motivation vid anvdndning av AF kan genom begreppet
affordans studeras med mer méitbara verktyg och ddrmed forflyttas fokus fran psykologin till
medietekniken, fran ménniska till anvindare, fran kénslor till tekniska funktioner.

1.1 Syfte och forskningsfraga

Syftet med denna uppsats ér att studera motivation for spelande hos spelare av Allsvenskan
Fantasy, utifrdn Motivational Technology Model (MTM). Spelet bygger pa att spelarna
engagerar sig over en langre tid di en fotbollssdsong kan vara dver sex manader. For att svara
pé detta undersoker vi vilka affordanser spelet har och hur dessa yttrar sig for spelarna genom
ledtradar, samt vilka tillfredsstillelser spelet erbjuder sina spelare som motiverar dem att
fortsitta spela (se kap. 2.1.1).

Forskningsfragan lyder: hur motiveras spelare att spela Allsvenskan Fantasy och hur gor
spelare for att halla sitt engagemang uppe dver tid?

1.2 Manniska-Datorinteraktion (MDI)

Har ger vi en bakgrund till vért forskningsomrade, vilket &r Ménniska-Datorinteraktion
(MDI) inom d&mnet medieteknik. Medieteknik &r ett interdisciplindrt amne som kombinerar
teorier fran flera &mnen, déribland design, interaktion, anvandarupplevelse och
spelupplevelse. Amnet undersdker bland annat vad minniskor gor med teknik och hur teknik
far betydelse 1 ménniskors liv (Jonsson, 2010, ss. 5-6). Vi ér intresserade av amnet utifran
professionen interaktionsdesigner, vilket innebir att designa tekniska produkter med fokus pa
hur de upplevs vid anvéndning. Néar vi refererar till MDI 1 den hér studien menar vi studien av
hur teknik anvénds och hur teknik gar att forsta, ldra sig, anvdnda och utveckla for att
stimulera interaktion med méanniskor (Churchill, Bowser and Preece, 2013, para.3).
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1.3 Fantasy Sports

Allsvenskan Fantasy dr ett av manga spel inom Fantasy Sports (FS, sv. fantasy), vilket dr den
overgripande engelska termen for denna typ av spel. FS kan beskrivas som virtuell
presentation av en sportliga, déir spelare kan skapa sina egna lag utifrdn verkliga spelare och
genom dessa lag tdvla mot andra utifrén de verkliga resultaten. Fenomenet har sin grund i ett
bradspel for baseball fran 1950-talet, APBA, vilket rdknas som den allra tidigaste formen av
FS. Forst med att anvinda statistik fran nuvarande sésong var spelet Rotisserie Baseball
vilket skapades ar 1980. I och med utvecklingen av mer avancerad statistik och snabbare
system for informationsdelning, vixte den moderna formen av FS fram (Augustyn, 2021).

Den storsta marknaden for FS under 2020 var Nordamerika men andra omréden &r pa
frammarsch som Europa och sérskilt Asien och Stillahavsomradet. Globalt ligger den arliga
omsittningen for FS pa 22,31 biljoner dollar, vilket motsvarar ca 203 miljarder kronor
(Wood, 2021). Den vanligaste sporten inom amerikansk FS dr amerikansk fotboll med 78%
av den totala andelen FS-utdvare. Darefter kommer baseball, hockey, fotboll, golf och
e-sport. Det fanns 45,9 miljoner FS-spelare 1 USA under 2019 (FSGA, 2019). Inom fotboll ar
Fantasy Premier League den storsta aktoren med dver 8 miljoner spelare under sdsongen
2021/22 (Premier League, 2021). Som jdmforelse startades Allsvenskan Fantasy &r 2018 och
hade inf6r sdsongen 2019, 29 612 anvandare (Carrigan and Jarvinen, 2021, s. 3).

1.4 Allsvenskan Fantasy

Spelet ar ett samarbete mellan fotbollsligan Allsvenskan och spelbolaget UNIBET. Spelets
plattform (URL: fantasy.allsvenskan.se) ér skapad av ISM LTD, ett amerikanskt bolag som
aven gjort liknande plattformar for Premier League och norska Eliteserien. Fotbollsspelarnas
poidng baseras pa data fran Opta Sports, ett foretag specialiserat pa att sammanstélla statistik
och data for sport. Allsvenskan menar att spelet gar ut pa att se ““...vem som egentligen har
bist koll pa Allsvenskan™ och kan beskrivas som ett managerspel dér spelaren agerar
manager for ett lag (Allsvenskan, 2021). Spelets tidslinje foljer Allsvenskans omgéngar,
vilket ger ungefdr en match i veckan under en sdsong.

Spelets primédra moment ar att spelaren i egenskap av manager ska vilja vilka spelare som
den vill ha i sitt lag. Det finns en fast budget per lag att kdpa spelare for. Infor sdsongens start
far spelaren spendera sin budget pé valfria fotbollsspelare fran Allsvenskan. Nér sdsongen
sedan r igang far ett gratis byte goras infor varje omgang. Vill spelaren byta ut fler
fotbollsspelare, far de minuspodng. Det finns dven andra typer av restriktioner vid byten av
fotbollsspelare som spelaren maste beakta for att fa ihop sitt lag. I ett lag far det till exempel
endast finnas tre fotbollsspelare fran samma allsvenska lag. Ett fast antal mélvakter,
forsvarare, mittfaltare och anfallare méste alltid uppnas och fotbollsspelarnas prissummor
behover matchas vid byte, vilket ger olika mojligheter och utmaningar for spelarna. Detta
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innebdr att spelaren behdver planera sina byten noggrant utifrn hur laget dr uppbyggt,
fotbollsspelarnas positioner, pris och nér bytena ska utforas.

Vilket byte som ska goras &r alltsa det centrala spelmomentet i AF och spelarna undersoker
sina mojligheter noggrant genom att 14sa av priser, podngproduktion, spelschema, m.m. En
timme innan matchen startar ir det deadline for byten och efter det gar laget inte att dndra pa
forrdn omgéangen ar slut. Spelare kan nu endast hoppas att de beslut de fattat kommer vara
gynnsamma. Nér matchen spelas far fotbollsspelarna poang beroende pa hur de agerar under
matchen. Podngen uppdateras 1 realtid i1 spelet. Efter varje omgang laggs podngen ithop och
spelarna kan se hur deras lag presterat mot andra spelares lag. Den manager med hogst podng
i slutet av en sdsong vinner.

« > C & fantasy.allsvenskan.se

@ FANTASY

Poéing Overgéingar Ligor Matcher Statistik Scout Priser Hjalp Legga ut

Du dar inloggad som Markus Jarvinen

OMGANG 3B STATUS

OMGANGEN AR STANGD
Snittpoling Din podéing
1) 61 »

Gjorda évergéngar Spelade frikort
17 875 651

Figur 1. Startsida Allsvenskan Fantasy - anvandargranssnitt i webblasare (Allsvenskan Fantasy 2021)

1.5 Anvandargranssnitt

Spelet dr byggt i HTML och CSS vilka ér standardspraken for att bygga respektive stilisera
hemsidor och visas i webbldsaren som en vanlig hemsida (fig. 1). Innehallet pd webbsidan
bestar av enkel grafik i form av olika rutor for att presentera text och siffror, ofta i tabellform.
Det finns inga rorliga bilder eller ljud. Innehallet fokuserar fradmst pé tre saker: fotbollsspelare
och deras statistik, den inloggade spelarens lag och dess statistik samt alla andra spelares lag
och statistik. Det finns inga mojligheter for direkt kommunikation i spelet spelare emellan.
Déremot kan alla spelare gé in pa alla andra spelares lag for att se vad konkurrenterna stéller
upp for startelva. Dock publiceras det uppdaterade laget endast efter deadline vilket innebar
att spelare aldrig kan veta vad andra spelare ska gora infér omgéngen, utan endast se tillbaka
pa beslut de gjort infor tidigare omgéangar.
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. A >  MAL Nilsson MEF 0
Status Poang Overgéngar
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Du ér inloggad som Carina Carrigan
i > MAL Eliborg MFF 0
OMGANG 38 STATUS i Larsson
= i > FOR Ahmedhodzic MFF 0
OMGANGEN AR STANGD
e UANLIGASTE OUERGANGARNA UT POS »
Snittpoang Din podng Hogst podang
55 55 > 127 > Pos Spelare Klubb
POANGBAST OMGANG 30
i < MAL Dahlin MFF (o]
Gjorda évergadngar
17 875 " i A <« MAL Nilsson MFF 0
s [
CHOCOLATE |
Spelade frikort | A < MAL Johansson MFF (o]
651
. i < MAL Eliborg MFF o]
Selmani
Mest valda kapten
Colak i &« FOR Ahmedhodzic MFF 0

Figur 2, 3, 4. Startsida Allsvenskan Fantasy - mobilt anvandargranssnitt i app (Allsvenskan Fantasy 2021)

P& forstasidan under fliken "Status" presenteras resultatet for spelarens lag i senaste
omgdangen samt snittpodng och hdgsta podng bland alla spelare (fig. 2). Detta foljs av den
béista mojliga startelvan (fig. 3) och information om vilka fotbollsspelare som var mest
populédra att byta in och byta ut (fig. 4).

CARINA CARRIGAN

() UNIBET = . ZIZEKRULEZ
, Poang/Ranking
a0 1
L 11
< Overgripande podng: 1855
" R Overgripande ranking: 1449
Adzro/\
L Totalt antal spelare: 39 659
LT Omgdangspodng: 55
Mv 1 2 3

OMGANG 308 - LOR 4 DEC 14:80

MATCHER

Visa omgdng fér omgdng

Figur 5, 6. Det egna laget och dess poang och ranking (Allsvenskan Fantasy 2021)
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Under fliken "Poéng" visas den inloggade spelarens laguppstéllning (fig. 5) dér spelarens
valda startelva och bankspelare visas med tillhérande podngskord fran senast spelade
omgang. Fotbollsspelarnas lagtréjor 1 farg mot bakgrunden av en fotbollsplan dr den mest
grafiska vyn i spelet. Hér kan bilder pa fotbollsspelarnas ansikten klickas fram och det &r hér
som spelaren utfor sina byten. Figur 6 visar en tavla 6ver hur spelaren ligger till i ranking och
poédng, samt det totala antalet spelare och spelarens senaste omgangspoéng.

1.5.1 Poangrakning och ranking

Spelet gar ut pa att samla podng och fotbollsspelarna far podng utifran hur de presterar under
matcherna. Gjorda mal, assists och héllna nollor &r nadgra exempel pa vad som genererar
poéng for en fotbollsspelare. Gula kort, missad straff och flertalet insldppta mal ar exempel
pa saker som ger minuspoédng. Varje omgang viljer spelaren ut en fotbollsspelare till kapten
for sitt fantasylag, kaptensbindeln innebdr att fotbollsspelarens podng dubblas den omgéngen.

Akinkunmi Amoo

Akinkunmi Amoo

Lagg till spelare

Lagg till spelare

Info Historia
PAGAENDE SASONG
’ 1 MFF(B)3-2 5 % 0 1
g AN
(7 m_‘/g =¥ 2 MAIF(H)2-0 9 76 1 0 1
> WUSK vl HAMMARBY 3 AK(B)2-0 3 90 0 0 G
LYOCOLATE
' \ FOTBOLL 4 BKH(H)1-1 2 66 0 0 (
5 IKS(H)3-2 8 63 1 0 d
Position: Mittfaltare 6 VAR (B)1-3 6 31 1 0 d
7 DIF (H) 2 - 2 9 14
Varde: 7.4Mkr (H) 6 0 0
8 KFF(B)2-1 2 7 0 0 ¢
Vald av: 27.6%
9 HBK (H)1-1 3 68 0 0 1
Totalpodng: 137 10 DEG(H)5-1 9 6 1 0 d
11 OsK(B)O-2 4 23 0 1 (@
Senaste matcher
12 NOR(H)2-1 O 45 0 0 G
Oomg. Motstandare B
13 OFK(B)1-1 0 31 0 0 @
28 DEG (B)1- 4 1
14 GBG(B)O-0 2 272 0 0 Q
29 HBK (B) 0 - 0 3
15 IFEM)0-2 1 45 0 0
KFF (H) 5 - 1
30 (H)S -3 ° 16 IFE(B)2-2 3 72 0 0 G

Figur 7, 8. Fotbollsspelare och spelarstatistik (Allsvenskan Fantasy 2021)
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Figur 7 visar hur det ser ut nir en spelare klickar pa en fotbollsspelare. Spelaren far
information om fotbollsspelarens position, kostnad, hur manga andra spelare som valt honom
till sitt lag och hur ménga poéng han samlat ihop under sdsongen. Under "Senaste matcher"
fér spelaren se de senaste resultaten, om matcherna spelades borta eller hemma och vad
fotbollsspelaren genererade for podng. Detta ger en indikation till spelaren om
fotbollsspelarens form just nu. Under fliken "Historia" (fig. 8) finns en lista 6ver
fotbollsspelarens alla matcher och detaljerad information om vad for aktioner som legat som
underlag till den poéng han fatt. Allt presenteras i forkortningar, SM betyder spelade minuter,
GM gjorda mél, A star for assists, osv. Det finns over 15 olika kategorier pa aktioner som
tillsammans bildar fotbollsspelarens podng for omgéangen.

1.5.2 Ranking och ligor

Valj fas*
v 165 Hammarby
Totalt v
v 1449 Omgéang 1
- 1449 Totalt Ranking Lag & Tranare
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Figur 9, 10. Ranking och ligor (Allsvenskan Fantasy 2021)

Det fantasylag som spelaren har dr automatiskt med i totalrankingen for AF. Det betyder att
alla skapade lag finns representerade dar (fig. 9 "Globala ligor"). Fantasylagen samlar podng
varje omgang och totalpodngen bestimmer var i rankingen laget placerar sig. Utover
totalrankingen har spelare mdjlighet att skapa egna ligor och g& med i andras ligor. Figur 9
visar de spelargenererade ligorna under rubriken "Klassiska ligor". Att kunna generera egna
ligor ger spelaren en mojlighet att sjalv bestimma vilka hen vill tdvla emot specifikt (fig. 10).
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1.6 Avgransningar

Studien syftar till att studera varfor spelarna spelar AF och ar darfor avgriansad till att handla
om deras upplevelser av tekniken och spelandet. Vi har darfor avgransat oss med att inte
studera spelets bakomliggande tekniska aspekter som programkod eller liknande.

2. Teori

Den modell vi har anvént som teoretisk grund for var studie, MTM, bygger pa Uses And
Gratification Theory (UGT) kombinerat med Self-Determination Theory (SDT). I detta
kapitel kommer vi forklara dessa teorier och hur vi har anviant dem. Vi kommer dven att
presentera relevant tidigare forskning.

2.1 Uses and Gratifications Theory

I korthet menar UGT att en individ aktivt soker upp och anvénder olika medier kopplat till
vilka behov hen har och vilka tillfredsstéllelser hen far ut av anvdndningen (Katz, Blumler
and Gurevitch, 1973, ss. 510-511). Individens behov har sociala och psykologiska grunder
som skapar forviantningar pa vad hen kan fa ut av olika medier (Sundar and Limperos, 2013,
s. 506). UGT belyser att individen &r aktiv i sin roll i métet med medier och uppkom som en
motreaktion pd uppfattningen att media-anvindare endast hade en passiv och mottagande roll
(West and Turner, 2018, s. 388). Katz, Blumler och Gurevitch identifierade fem grundpelare
tor UGT, vilka belyser individens (publikens) aktiva roll i medieanvindning:

1. Publiken dr aktiv och medieanvéndningen antas vara malinriktad.

2. Initiativet for att koppla tillfredsstéllelse av behov till ett specifikt medieval
ligger hos publiken.

3. Media konkurrerar med andra killor [som ménniskor anviander] for
tillfredsstillelse av behov.

4. Minniskor har tillrackligt med sjdlvkdnnedom om sin medieanvéndning,
intressen och motiv for att kunna ge forskare en korrekt bild av den
anvindningen.

5. Endast publiken kan virdebedoma medieinnehdll. (1973, ss. 510-511)

Genom att ge individen en aktiv och sjdlvmedveten roll 6ppnade UGT upp for analys av vilka
medier individen viljer, varfor den gor det och nir den gor det. Sundar och Limperos har
utvecklat UGT under modern tid for att passa det moderna medielandskapet vilket nufortiden
innefattar utover tv, radio, tidningar och film d@ven smarttelefoner, internet, sociala
natverkssajter, spel och appar. En viktig del av den nya definitionen av media &r att mer
interaktion dr mojlig nu 4n tidigare, bdde mellan anvindare och medier men dven anvédndare
emellan. (2013, s. 505). UGT ldgger dven vikt pd den sociala kontext som medier upplevs
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inom (i hemmet, utanfér hemmet, ensam eller tillsammans med andra) samt vilken kontroll
anvéandare har 6ver nér den sker (Katz, Blumler and Gurevitch, 1973, s. 514).

Sammantaget studerar UGT alltsd anvdndare av media utifran vilka behov de har, vilka
tillfredsstillelser de sdker och hur detta samverkar med vilka medier de véljer att anvéinda
och interagera med, samt vilken social kontext som det sker inom. Teorin &r ldmplig som
grund for att studera AF eftersom spelet ror sig inom definitionen for modern media.

2.1.1 Affordans, ledtradar och tillfredsstallelse

For att studera anvandning av digitala medier ar interaktivitet ett viktigt begrepp.
Interaktivitet &r den kvalitet hos digitala medier vilket mojliggdr dialog mellan anvindare och
datasystem. Digitala mediers matt av interaktivitet kan baseras pa hur de anvinds, som enligt
UGT bestams av anvidndaren och dennes motiv, vilket medfor att interaktivitet kan se olika ut
for olika anviandare (Sundar, 2015, s. 49). For att studera interaktivitet inom AF presenteras
hér tre begrepp fran UGT: affordans, ledtradar och tillfredsstéllelse.

Affordans syftar till vad for slags interaktivitet och mojligheter en artefakt erbjuder
anvindaren (Sundar and Limperos, 2013, s. 511). Anvidndare uppfattar affordanser genom
visuella ledtradar om vad som &r mojligt att utfora med artefakten. Ett enkelt exempel pa en
ledtrad till en affordans inom datasystem &r ndr du ror en muspekare ovanpa ett objekt pa en
datorskdrm och muspekaren reagerar genom att dndra form till ett pekfinger. Pekfingret dr en
visuell ledtrad om funktionen att hir kan du klicka for att fa reda pa mer, vilket 1 sig dr en
affordans, en mgjlighet. Tillfredsstéllelse syftar till ndr en persons behov och forvantningar
uppnds genom anvindandet av ett specifikt medium (Sundar and Limperos, 2013, s. 506).
Interaktionen att trycka pa ldnken och {4 reda pa n6dvéndig information kan leda till
tillfredsstillelse for anvandaren, om hen far sitt behov av information uppfyllt men dven
genom att hen kdnner sig kompetent som lyckades hitta information. Andra affordanser kan
vara mojligheten att gora val och kontrollera eller modifiera system. Genom att
konceptualisera attribut hos digitala medier som affordanser och koppla dessa till
anvandarens behov kan vi studera AF:s attribut och kvaliteter genom dess anvindare,
spelarna (Sundar, 2015, s. 50).

Sammanfattningsvis, i vér studie undersoker vi vilka affordanser som AF erbjuder sina
spelare samt vilka tillfredsstéllelser de far genom att spela AF. Vidare &r vi intresserade av att
undersoka hur detta stimulerar spelares behov och motiv for fortsatt spelande.

2.2 Self-Determination Theory

Self-Determination Theory (SDT) dr en empiriskt utvecklad teori som undersdker motivation,
utveckling och vilmaende utifran en psykologisk vinkel. Teorin stiller fradgor om varfor och
hur ménniskan blir motiverad och vilka bakomliggande psykologiska behov som behdver
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uppfyllas for att bli motiverad (Deci and Ryan, 2008b, s. 182). SDT pekar pa att det inte ar
méngden motivation som dr avgdrande, utan vad motivationen grundar sig i. Genom att forsta
motivationens grunder kan vi forsta hur den paverkar ménniskan.

2.2.1 Grunder till inre och yttre motivation

Den stora skiljelinjen inom teorin gar mellan inre motivation och yttre motivation. Inre
motivation géller aktiviteter som individen tycker &r roliga, intressanta och utvecklande i sig,
oavsett om de leder till yttre beloning eller ej. En viktig komponent i detta dr hur mycket
sjalvbestimmande individen kdnner att den har i forhéllande till en aktivitet. Om individen
kénner att den sjélv har kontroll 6ver vad den véljer att gora s& frimjar det inre motivation.
Utbildning inom skolan &r ett bra exempel dir inre motivation, att studera nagot for att det ar
personligen tillfredsstillande, ofta leder till kvalitativ inldrning. Yttre motivation ddremot ar
forknippat med aktiviteter som en student inte alltid vill géra men véljer att gora édnda,
sjdlvmant eller kontrollerad av andra, for 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 &r
det grundat i1 yttre motivation. Yttre motivation innebédr mindre sjilvbestimmande vilket kan
leda till simre inldrning och att individen tar mindre initiativ och blir mindre spontan (Ryan
and Deci, 2000, ss. 55-60).

Detta &dr endast en grundldggande beskrivning av motivationens grunder enligt SDT. Det
centrala dr att bade inre och yttre motivation aktiverar och péverkar individen men deras
inverkan och kvalitet skiljer sig 4t. Genom flertalet studier har det visat sig att inre motivation
leder till béttre psykisk hélsa, ger mer effektivitet vid aktiviteter och ar béttre [ampad for att
upprétthélla en ihallande hélsoférdndring hos en ménniska (Deci and Ryan, 2008.ss.182-183).

2.2.2 Kompetens, tillhdrighet och autonomi

For att en ménniska ska uppleva inre motivation och dirigenom psykiskt vilméaende &r tre
psykologiska behov viktiga att tillfredsstilla; kompetens, tillhdrighet och autonomi.
Bakgrunden till detta dr att SDT antar att ménniskor av naturen &r aktiva, sjdlvmotiverade,
nyfikna och ivriga att lyckas eftersom kénslan att lyckas ar tillfredsstéllande och belonande.
Mainniskor kan & andra sidan ocksa kénna sig alienerade, missndjda, passiva och
otillfredsstéllda. SDT menar att dessa skillnader beror pé att de sociala miljoer som vi
ménniskor interagerar i antingen stodjer eller motverkar vér natur. Sociala miljoer som
stodjer dessa behov kommer paverka oss 1 form av mer optimal motivation, mer positiva
beteenden och bittre resultat 1 aktiviteter som vi utfor knutna till den miljon (Deci and Ryan,
2008a, ss. 14-15).

Det som uppfyller dessa grundlaggande behov definieras enligt SDT som tillfredsstéllelser,
vilka av naturen dr givande, leder till utveckling hos en person och som inte leder till negativa
upplevelser (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 3). Kompetens far mdnniskan att kiinna sig
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kapabel att utfora sina uppgifter effektivt, tillhorighet skapar kénslor av samhdrighet och
gemenskap med andra, medan autonomi syftar till att kinna agens, sjdlvbestimmande och att
agera i linje med ens egna mal och vérderingar (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 2).

2.2.3 Kontroll och mal

Autonomi syftar hér till att agera frivilligt och kénna full kontroll ver sina val. Det &r viktigt
att betona att det inte syftar till att agera ensam eller utan att forlita sig pd andra. Att agera
autonomt innebdr att agera utan att kiinna sig kontrollerad av andra. Om man agerar utifran
hur det ska uppfattas av andra eller for att undvika kontakt med andra, ses det som att andra
kontrollerar ens val (Deci and Ryan, 2008a, ss. 15-16).

Minniskor utfor aktiviteter bade beroende pa inre och yttre motivation och kvaliteten pa
dessa aktiviteter ar viktiga for att uppna de mal som de har. Har foljer ett antal exempel pé
foljderna av att ha inre och yttre mal enligt Deci och Ryan (2008a, ss. 17—18). Inre mal
innebdr 6kad autonomi och 6kad kvalitet, medan yttre mal innebér mer yttre kontroll och
lagre kvalitet. Médnniskors inre mal &r mal som innebér personlig utveckling, att bygga
forhallanden och att vara till nytta for samhaéllet. Inre mal anses fylla behoven for kompetens,
autonomi och tillhorighet.

Yttre langsiktiga mél ddremot innebdr mél som gér ut pa att samla rikedom, bli berdmd och
formedla en attraktiv bild av sig sjédlv. Dessa fokuserar pa beloningar och stravan efter dessa
kan visa pa samre psykiskt vilmaende, samt hogre grad av yttre kontroll. Likvil har det
inverkan pa inldrning dér yttre mal som att tjdna pengar ger sdmre kvalitet och sdmre
prestation, och som ni kanske anar ger inre méal béttre resultat vid inlérning.

Sammanfattningsvis skapas inre motivation av upplevd kompetens, tillhérighet och autonomi
samt beroende pa hur vl de integreras i individen. Motivation ir ett centralt tema for detta
arbete och genom att forsta dess grunder underléttas arbetet med att forstd vad i AF som
motiverar spelarna och pa vilket sétt detta far dem att fortsitta spela.

2.3 Motivational Technology Model

Motivational Technology Model (MTM) ér en teoretisk modell for att analysera anvédndares
motivation genom teknikanvéndning av appar som inkluderar social och personlig media
(Sundar, Bellur and Jia, 2012). Modellens mal ar att definiera mitsystem for att 6ka ett
anvandargranssnitts "stickiness" (sv. klibbighet) hos anvindare, ett uttryck for att dvertala
dem till fortsatt anvdndning (Sundar, 2015, s. 70). Den sammanlénkar en artefakts
inneboende affordanser med vad som skapar motivation enligt SDT. Modellen menar att tre
affordanser himtade fran UGT; navigerbarhet, interaktivitet och anpassning tenderar att leda
till tillfredsstéllelse av SDT:s tre grundlidggande behov som kan ge inre motivation;
kompetens, tillhorighet och autonomi, vilket kan gora en app framgéngsrik 1 att engagera
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anvindare. Detta innebdr att det gar att analysera en artefakt {or att se om den erbjuder dessa
motiverande affordanser och dven uppticka utvecklingspotentialen inom dem (Sundar, 2015,
s. 67). Modellen visar pé flera mojligheter till positiv inverkan pa anvéndare, bland annat
med exempel for hdlsobeteende men den har dven fler anvdndningsomraden:

“... modellen &r inte bara begrinsad till doménen hilsa. Den skulle kunna anvéndas
for att designa grénssnitt inom vilken doman som helst dir det ar viktigt att motivera
anvandare att stindigt atervénda till och ateranvinda grianssnittet.”

(Sundar, 2015, s. 70)

Har foljer hur Sundar definierar de tre affordansernas koppling till behoven i1 en mediemiljo
likt AF (2015, ss. 68—69) (Se dven fig. 11). Navigerbarhet ar i vilken utstrdckning anvéndare
kan utforska en mediemiljo pa sitt eget, ibland dven ovanliga vis. En vildesignad mediemiljo,
exempelvis en hemsida eller s6kmotor, dkar fortrogenhet och forutsdgbarhet vilket hjélper
anvindare att forstd dess anvandbarhet och anvindarvinlighet. Da komplexiteten i att
navigera minskar okar anvéindares kinsla av kontroll 6ver miljon, vilket generellt leder till
okad upplevd kompetens.

Figur 11. Motivational Technology Model

Interaktivitet syftar till de mojligheter som anvédndargrénssnittet ger anvéndare att ha ett
Omsesidigt utbyte med varandra eller med systemet i sig. Det kan bero pd hur meddelanden
visas, hur pass transparent systemet for kommunikation &r och hur vil systemet dr konstruerat
for kommunikation. Véldesignad interaktivitet kan gora ett system mer lockande att anvinda
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samt gora innehallet mer vardefullt for anvandaren. Sarskilt om interaktiviteten leder till 6kad
social nédrvaro av anvindare och mer feedback fran communityn kring systemet, d4 aktiveras
kénslan av upplevd tillhorighet.

Slutligen, anpassning dr hur vél ett digitalt system kan anpassas efter anvdandares behov och
mal. Om de kan anpassa det for att hitta relevant information, eller sjélva utova influens over
innehallet och bli en killa for information till andra, kan det leda till en positiv uppfattning
om systemet och dess innehéll. Ju mer personlig anpassning som systemet tilldter desto mer
upplever anvidndare agens, medverkan och kontroll, vilket i sig uppfyller behovet for
autonomi.

2.4 Tidigare forskning

Hiér presenterar vi relevant tidigare forskning inom Fantasy Sports och vad som motiverar
spelare. Dessa artiklar och studier har gett oss overskadlighet till den akademiska forskningen
inom omradet och vi kommer referera till dem 1 resultatanalys 1 kapitel 4. Det mesta inom
tidigare forskning pa FS &r 1 6verlag baserat pa kvantitativ data och det efterfragas fler
kvalitativa studier, sdrskilt pd upplevelsen att spela fantasy. Forskning utifran UGT med
fokus pa FS-spelares behov dr en relativt beprovad metod inom omradet. Vi har dock inte
funnit ndgon forskning pa FS utifrain MTM eller tekniska affordanser. Allsvenskan Fantasy dr
inte heller dokumenterat inom vetenskaplig forskning, forutom att spelet nimns i en uppsats
om 0kande medialisering inom fotboll (Gelang and Billinger, 2021).

2.4.1 Motivationsstudier inom Fantasy Sports

Motivation for spelande kan ses som en hybrid da hela kontexten FS inkluderar forskning
fran olika miljoer: dskédare av sport, deltagare i sport, online-konsumtion av sport, betting
och dataspel. Lee, Seo och Green har med detta breda perspektiv som utgdngspunkt
sammanstéllt studien Fantasy Sport Motivation Inventory, for att redogdra olika motiv for
FS-spelare haimtade fran dessa miljoer. Studien, som ar den bredaste av de vi anvint,
presenterar tolv motiv som &r intressanta for vr forskning: sportintresse, att vara manager,
tavling, karlek till sporten, underhdllningsvérde, spela for pris, kinna samband med vénner
och familj, social interaktion med andra spelare, att satsa pengar, kunskap, hedonisk
upplevelse, flykt, ett substitut for forlorande lag (Lee, Seo and Green, 2013, ss. 168 & 174).

Farquhar och Meeds forskning pa spelarmotivation utgér fran perspektivet att vara "sports
fan" (sv. sportfantast/supporter) och visar pa fem motiv for att spela FS: underhéllning, flykt,
upphetsning, social interaktion och dvervakning [av sportvirlden], vilket styrker tidigare
forskning (2007, s. 1211). De flesta spelarna kategoriseras som:
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“mycket engagerade och njot av statistiken, 1 vetskapen om att de overlistade dem
som inte vann, eller s var de mindre involverade och sokte spanningen med seger
och efterfoljande skryt.” (Farquhar and Meeds, 2007, s. 1224)

Studien tar dven upp fradgan om slump eller skicklighet. De som motiveras av att flja sport
ser FS som baserat pa skicklighet, vilket gor dem mer engagerade. Mindre engagerade
spelare eller de som spelar for upphetsnings skull, ser spelet som en frdga om tur och slump.
Ett 6verraskande fynd dr att social interaktion anses minst viktigt som motivation, vilket dock
motsdger tidigare forskning pa omradet. Studien anser att UGT é&r en god teori for studier av
motivation inom FS (Farquhar and Meeds, 2007, s. 1224).

2.4.2 Olika perspektiv pa Fantasy Sports och spelare

Billings och Ruihley presenterar intressanta aspekter pa vad som skiljer en FS-spelare fran
den traditionella sport-supportern. FS-spelare har olika lojaliteter for verkliga lag och for
fantasy-lag, samt kéinner de en storre vilja att ha kontroll over resultatet (2013, ss. 8-10).
Kontroll dver resultatet &r ett starkt behov dé resultatet ofta har en hog inverkan pé
sjalvfortroendet, bade positivt och negativt (Billings and Ruihley, 2013, s. 20). Studier visar
dven pa okad konsumtion av matcher samt att FS inte ersétter, utan forstirker ett traditionellt
supporterskap inom sport (Billings and Ruihley, 2013, s. 22).

Utdver att vara ett spel sd dr FS ocksé ett verktyg for marknadsforing for sportligor. Studier
pa konsumtionsvanor av mediekoncernen ESPN bland amerikanska fantasy-spelare visar att
de konsumerar tre ganger sd mycket sportrelaterad media som icke-fantasy-spelare (Weiner
and Dwyer, 2017, s. 142). Det finns flera kopplingar mellan sportkonsumtion och fantasy
varav rddande konsensus ir att fantasy-spelande inte minskar spelarnas konsumtion av sport i
stort. Ddremot kan 6kat fokus pa individuella atleter forandra deras beteende bl. a. genom
minskad laglojalitet (Tacon and Vainker, 2017, s. 562).

Tacon och Vainker efterfrdgar mer forskning med ett fokus pa djupgéende beskrivningar av
hur fantasy-spelare upplever fantasy och detta ur en annan vinkel 4n som konsument (2017, s.
582). Indikationer tyder pé att FS-spelande dr en komplex form av aktivitet och att tidigare
forskning har fokuserat for snévt pa deltagare i konsumentrollen (Tacon and Vainker, 2017, s.
580).

Buser m.fl. menar att FS kan kopplas till fenomenet gamification (sv. spelifiering) vilket
innebdr “att addera spelelement till en icke-spel kontext” (2021, s. 577), vilket organisationer
gor for “att interagera med sin malgrupp och darmed stirka sitt varumérke” (2021, s. 589).
Denna studie belyser gamification inom FS utifran marknadsforing och menar att
tavlingsmomentet dr nyckeln:
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“Idén att gamifiera relevanta marknadsforingsprocesser ses som ett verktyg for att
utveckla en interaktiv och 6msesidig relation mellan kunder och foretag. Genom att
gora det tillfor gamification en specifik hedonisk upplevelse till interaktionen som
kdnnetecknas av konkurrens.” (Buser, Woratschek and Ridpath, 2021, s. 577)

2.4.3 UGT och avsaknad av kvalitativ data

Tacon och Vainkers omfattande litteraturstudie pa FS-forskning visar att 48 av 71 studier
(68%) klassar fantasy-spelande som konsumentbeteende (2017, ss. 566—578). Flera olika
teoretiska ramverk har anvints varav UGT var populérast (7 av 71), foljt av
motivationsstudier (6 av 71). Studier som anvinder UGT har séledes fordelen av att kunna
bygga vidare pa tidigare forskning. Viss kritik har riktats mot att UGT har ett sndvt fokus och
att sddan forskning endast kan ge svar om de enskilda anvindare och den teknik som anvénds
inom enskilda studier. Kvalitativa studier &r i underkant inom omrédet, endast tjugofem
procent dr primdrt baserade pa kvalitativ data. Vid frdgan om valet av datainsamlingsmetod
och analysmetod for kvalitativa studier dr intervju respektive tematisk analys vanligt
forekommande.

3. Metod

Som metod for att undersdka spelarmotivation hos AF-spelare har vi utfort en kvalitativ
intervjustudie. Datan frén intervjuerna behandlades genom en tematisk analys och resulterade
1 sex teman som alla dr kopplade till motivation och MTM.

3.1 Intervju

Vi valde intervju som metod dérfor att vi ville hora spelarnas egna ord om sin upplevelse av
att spela fantasy. En intervju ér ett samtal som ger forskaren mdjlighet att stélla f6ljdfragor
och fordjupa sig inom intressanta aspekter. Andra metoder som observation eller enkét hade
varit for svara att genomfora eller ge oss data vi inte var intresserade av. Da spelet kan spelas
pa olika sitt, applikationer och tidpunkter hade det varit problematiskt att jamfora data fran
olika spelare och observationstillfillen. I en enkdt hade vi behovt ange svarsforslag, vilket
hade gett oss den oonskade eftekten att vi pdverkade och begrinsade vilka svar som var
mojliga att ge, nédr vi tviartom ville ha spelarnas egna svar.

“Intervjuer [...] skapar pad manga séitt mdjligheter i1 det att de ger tillgang till andra
manniskors sétt att se pa saker och ting” (Alvehus, 2013, s 86).

Intervjumetoden gav oss déarfor bast mojlighet att undersdka spelarnas motiv, kénslor och
upplevelser i deras anvindning av Allsvenskan Fantasy. Intervjuns flexibilitet och chansen att
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stélla foljdfragor gav oss en mojlighet att plocka upp kroppssprék och tonfall pa ett sétt som
skriftliga svar inte ger mojlighet till (Bell and Waters, 2016, s. 189).

Intervjuer kommer med olika sorters struktur och i denna uppgift har det utforts en
semistrukturerad intervju. Det innebar att vi formulerade 6ppna fragor utifrdn teman innan
intervjutillféllet, men att respondenterna ocksa fick utrymme att paverka intervjuns riktning
med sina svar (Alvehus, 2013, s. 86). Vi stillde foljdfragor utifran svaren for att inte franga
temat som fragorna utgick fran, for trots att semistrukturerade intervjuer har en relativt 16s
natur s dr det av vikt att se till att de teman en &r intresserad av undersoks och inte gloms
bort i fria samtal om annat (Bell and Waters, 2016, s. 194).

3.2 Intervjufragor

Forberedelserna infor intervjun bestod i att formulera intervjufragor intressanta for
forskningsdmnet och som kunde hjélpa oss genomfora anvindarstudier pa ett rattframt och
tydligt sétt. Vi anvinde MTM som teoretisk grund och baserade fragorna pa tre affordanser
inom spelet; navigerbarhet, interaktion och anpassning, samt tre behovsfaktorer for
motivation hos spelarna; kompetens, tillhorighet och autonomi. MTM menar att dessa leder
till 6kad inre motivation hos anvindare:

“Navigerbarhet, interaktivitet och anpassning leder till storre inre motivation
genom att 6ka anvindarnas kompetens, tillhorighet respektive autonomi.”
(Sundar, 2015, s. 52)

Fragorna var ténkta att berora en generell niva kring spelarmotivation och anvindning av AF.
Med generell menar vi att frdgorna inte skulle vara for specifika sa att de skulle begridnsa
respondenternas svar. Nir vi gick igenom utkastet (bilaga 1) sag vi att frigorna behovde
formuleras mer utforligt, utan upprepningar samt utan att formedla tvetydighet eller ndgon
sorts oavsiktlig asikt om spelet. Ja/nej-fragor kompletterades med uppmaning till
respondenterna att utveckla sina svar och de slutgiltiga frdgorna kunde begrénsas i antal
genom att fragor kombinerades eller stroks. For slutgiltiga intervjufragor se bilaga 2.

3.3 Urval av respondenter

For att utfora var kvalitativa fallstudie om Allsvenskan Fantasy ville vi intervjua tio spelare
och undersoka vad som motiverar dem att spela spelet. Var samplingstrategi bestod av att
intervjua de spelare av AF som var intresserade av att medverka och som vi kunde fa tag i,
utan att erbjuda dem ndgon sorts kompensation. Vi riknade med att spelare skulle vara
intresserade av att prata om spelet utan ersittning. Inbjudningar skickades ut 1 ett antal forum
for AF-spelare (se bilaga 3). De som var intresserade fick hora av sig till oss via mail enligt
inbjudan. Urvalet skedde genom tillfalligheter (de som svarade fick vara med, ingen nekades
att medverka) samt snobollseffekten (respondenter tipsade om intervjun till andra spelare,
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eller tipsade oss om spelare att kontakta) samt utan annan kvalificering dn att de var aktiva
spelare av AF (Bryman, 2012, s. 419).

Vi kénde till en del tongivande spelare i communityt fran vér tidigare forskning pa omradet,
och borjade dérfor 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 anviandare av programvaror som kénnetecknas av
en intensiv vilja att anvinda system sd intensivt som mdjligt (Wikipedia, 2021). De driver
egna informationskanaler (chattgrupper, poddar) och &r aktiva pa Twitter genom att skriva
manga inldgg om AF.

Eftersom de respondenter vi hittills hade fétt in alla var mén, lades en extra forfrdgan dér vi
specifikt eftersokte kvinnliga spelare i en Slack-kanal for AF-spelare. Aven om det inte finns
officiella siffror pa konsfordelningen bland AF-spelare, sa kan vi se att det verkar vara férre
kvinnor som spelar an min. Den kvinnliga respondent vi talade med sa att hon var ensam tjej
i sin liga. I statistik frdn amerikansk marknad finns uppgifter om att 44% av kvinnor ar
intresserade av att spela FS (Study Shows Women Make Up A Significant Portion Of Fantasy
Football, 2021, para.1) men ocksa att kvinnor under 2019 utgjorde 19% av totala antalet
fantasyspelare 1 Nordamerika (FSGA, 2019). For AF kan vi enbart anta att antalet kvinnliga
spelare ror sig kring dessa siffror, sdkerligen atminstone under 44% av spelarantalet. Slutligen
fick vi ihop tio respondenter; nio mén och en kvinna, i1 varierande aldrar, fran olika stdder och
med varierande placeringar i totalrankingen.

3.3.1 Urvalskritik

Vi utforde denna studie i slutet av AF-sdasongen. Det innebar att alla respondenterna vi pratat
med fortfarande spelade aktivt och séledes kan anses ha motivation nog for att ta sig igenom
en siisong. A ena sidan var det positivt for syftet med vér studie eftersom de kunde svara pé
var forskningsfriga. A andra sidan nadde vi inte spelare som kan ha forlorat sin motivation.
Sadana spelares lag kallas for "ghost ships" da de likt spoken "hdnger kvar" utan att det byts
ut nagra fotbollsspelare. Nagra representanter for sddana spelare har vi inte kommit 1 kontakt
med i denna studie. En fristdende studie om "ghost ships" och avhoppade spelare skulle
behovas for att skapa en forklaringsmodell till varfor vissa spelare inte aterfar sin motivation.

3.4 Hantering av personuppgifter enligt dataskyddsférordningen

Respondenterna fick innan intervjun e-post med information om studien (se bilaga 2). Dér
forklarades forskningens syfte, hur intervjun skulle utforas, respondenternas réttigheter samt
véra intentioner om att spara deras personuppgifter tills dess att uppsatsen blivit fardig och
publicerad. Detta for att sékerstélla att personuppgifterna hanterades etiskt och fore sjélva
intervjutillfillet, vilket &ven Bell och Waters rekommenderar (2017, ss. 190-191). Alla
respondenter godkénde att vi hanterade och forvarade deras personuppgifter. Utforandet
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skedde enligt dataskyddsforordningen, vilken beskrivs i publikationen “Riktlinjer f6r
studenter vid behandling av personuppgifter pd Sodertérns hogskola”. Personuppgifter som
samlades in var fornamn, efternamn, e-postadress, alder, kon samt bostadsort. Forvaringen av
personuppgifterna skedde pa ett studentkonto pa molntjdnsten Microsoft OneDrive
tillhandahéllet av Sodertdrns hogskola, vilket var en forutséttning for att lagra
personuppgifter enligt dataskyddsforordningen (Racutanu, n.d., s. 14). Aven inspelat material
raknas som personuppgifter eftersom roster potentiellt kan anvindas for att identifiera en
person (Racutanu, n.d., s. 10). Dérfor forvarades det inspelade materialet samt
transkriberingen ocksa péd kontot hos ovan ndmnda molntjinst. Inga kénsliga personuppgifter
samlades in. Varje respondent fick vid transkriberingen en siffra efter 1 vilken ordning de
hade intervjuats, respondent 1 dr alltsé den forsta intervjun och respondent 10 den sista.

3.5 Utfora intervju

Intervjuerna utfordes 6ver Zoom och spelades in via programmets inspelningsfunktion. Vi
genomforde dem pa samma sitt varje gang sa att respondenterna fick samma information och
upplevelse. De fick tillgang till frdgorna innan samt under intervjutillféllet och intervjuerna
pagick ca 30 minuter. Vi valde att 1dta Carina stédlla de forsta sex fragorna och Markus
foljaktligen de resterande fragorna. Vi utforde en semistrukturerad intervju och stéllde siledes
foljdfragor i den mén det behdvdes.

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

Vért priméra sétt att analysera datan gjordes genom tematisk analys, vilket dr ett sitt att
hantera data och belysa aterkommande idéer 1 form av teman och subteman (Bryman, 2012,
s. 578). D4 tematisk analys till stor del bygger pa forskarnas formaga att analysera och se
aterkommande idéer i1 datan, utan att direkt ge instruktioner om hur analysen ska utforas,
kriavdes ett visst métt av kreativitet fran var sida 1 att utforma vart arbetssétt (Bryman, 2012,
s. 580). Tidigare kvalitativ forskning har visat brister i att forklara hur den tematiska analysen
har gétt till, samt att datan ofta blir detaljerad vilket kan gora det svért att teoretiskt forankra
den (Tacon and Vainker, 2017, s. 580). Vi tror att MTM och SDT kan hjélpa oss undvika ett
sddant scenario.

Tematisk analys gar ut pd att konstruera ett index dver teman och subteman utifran datan och
notera varifran utdragen ur datan kommer fran (Bryman, 2012, s. 579). For att identifiera
teman och subteman har vi anvént arbetsfrdgor hamtade frin kvalitativ kodning och
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applicerat dessa pé var data. Kodning &r processen med att dela upp datan i bestandsdelar,
virdenivaer samt att namnge dessa (Bryman, 2012, s. 568). Enligt Bryman drar ett tema
likheter med en kod, men dven flera koder kan utgora ett tema (Bryman, 2012, s. 578).
Likheten mellan kod och tema gjorde att vi anvinde frdgorna nedan fran kvalitativ kodning
till att hjdlpa oss hitta teman och subteman ur datan:

Vilken generell kategori tillhér denna datapost?

Vad representerar denna datapost?

Vad handlar denna data om?

Vilket dmne dr detta dataeclement en instans av?

Vilken frdga om ett &mne ger denna datapost svar pa?

Vilken typ av svar pa en fraga om ett &mne innebir detta dataelement?

Vad siger folk att de gor? (Bryman, 2012, s. 575)
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Figur 12. Forsta iteration av tematisk analys - textutdrag for respektive fraga

Vi utforde en blandning av deduktiv och induktiv kodning (Ho and Limpaecher, 2022, para.
4). Deduktiv kodning innebér hér att vi hade forberett frigorna utifran var 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 1 de transkriberade intervjuerna som relaterade till spelarnas anvdndning av AF. Vi
arbetade metodiskt med att bekanta oss med svaren genom flera ldsningar av transkriberingen
och genom att anteckna s& mycket som mojligt under processen. Vid varje ldsning av
intervjuerna markerade vi textutdrag ur transkriberingen som var intressanta, viktiga och
signifikanta. De markerade textutdragen inom varje fradga beholls i sin ursprungsform sa som
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respondenten svarat, och placerades 1 en matris 1 ett kalkylark och fargkodades efter hur de
hor thop med andra textutdrag (fig. 12).
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Figur 13. Andra iteration av tematisk analys - textutdrag samlade i subteman

De fargkodade textutdragen grupperades sedan 1 subteman, sé att flera textutdrag med samma
farg hamnade i samma ruta, ett subtema per ruta (fig. 13). Antalet subteman var minga si
ytterligare arbete krdvdes fOr att f4 ner de till ett hanterbart antal. Kodning foresprakar ett
iterativt arbetssitt 1 att identifiera koder ur data, och flera ldsningar och diskussioner kring
subteman utfordes dér analysen omformulerades utifrdn 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 méattnad da var data inte ldngre ledde till nya insikter
(Bryman, 2012, s. 420-421). Arbetet framat 1&g nu i att forfina vara subteman, vilket kommer
presenteras i nésta 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
for spelarnas motivation och engagemang inom Allsvenskan Fantasy. Dessa subteman har
grupperats till storre, mer vergripande teman (fig. 14).
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Figur 15. Resultat av identifierade subteman

I f6ljande text redogor vi for varje tema for sig med citat fran intervjuer och vi avslutar varje
tema med teoretiska perspektiv utifran MTM och en beskrivning av vad i temat som
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motiverar spelaren. I texten bendmns de tio respondenterna som R1 till R10 f6ljt inom
parentes av vilken frdga de besvarade (F1-F12) samt datum dé intervjun holls. For
intervjufragor se bilaga 2. Alla respondenter hinvisas till med konsneutralt pronomen.

4.1 Tema 1: Spelet spelas utanfor spelet

I detta tema redogér vi for hur spelarna spelar AF. Fokus ligger pé att spelet till storsta del
spelas utanfor anvindargrénssnittet for AF, samt vilka medier de anvinder nir de gor det.

4.1.1 Spelet ar storre an granssnittet

“... det dr en krydda i vardagen helt enkelt. Det 4r mycket roligt att titta pa fotboll nir
man har sitt lag och foljer sina spelare. Det dr en bra hobby som héller pé i
bakgrunden hela tiden.” R9 (F1 21-12-01)

De respondenter vi pratat med ger alla en bild av att engagemanget for AF ar hogt och att de
lagger ner mycket tid pa att spela. De dr dedikerade och manga anger att de inte har ndgra
planer pa att sluta spela. Samtidigt beskriver de att de inte nddvandigtvis befinner sig inom
AFs granssnitt nér de spelar.

“Det finns inte sa jittemycket funktioner i appen. Det dr sd dér... reglerna kan jag, jag
vill inte logga ut, sa det finns inte jattemycket mer att gora.” R2 (F5 21-11-24)

R2 menar ocksa att det inte gér att spela mer 4n vad hen redan gor, en asikt som delas med
flera av respondenterna. Majoriteten siger att de inte kollar den information som erbjuds inne
1 appen utan att de hellre hittar information pa egen hand. Nar vi stéller fraga 11 (Kan du
namna tre saker du skulle vilja dndra pd 1 AF som skulle fa dig att spela mer/ldngre?) sé
menar fyra av tio respondenter att de d&r maximalt engagerade. R9 uttrycker att “jag spelar
hela tiden och ténker pé det jétteofta” (F11 21-12-01). Samtidigt forklarar hen tidigare under
intervjun att hen “anvénder andra kéllor hellre &n att anvinda allt i spelet dér. Det ar
rankingen som man kollar mest i sa fall” R9 (F5 21-12-01). Men var sker da sjélva spelet?
Var spenderas den hér speltiden som respondenterna upplever sig sjilva ldgga pa spelet?

4.1.2 Spelarna anvander externa hjalpmedel

En AF-spelare har ett behov av att hitta information som inte spelets grianssnitt
tillhandahéller. Denna information varierar fran spelare till spelare, fran exempelvis en
specifik fotbollsspelares heatmap under en match (hur och var péd planen denne springer) till
att bara fa bolla sina tankar med andra spelare. Behovet ér sa pass stort att avsaknaden av
dessa typer av funktioner tolkas likt en ledtrad; spelaren verkar forsta instinktivt att detta &r



nagot som hen ska hitta utanfor spelets granssnitt. R7 forklarar att “ju mer man haller pa,
desto mer haller man néstan pa utanpa appen” F9 (21-11-29).

Genomgéende under intervjuerna beréttar samtliga respondenter om andra kéllor och tjénster
de anvénder for att fa anvindbar information sdsom poddar, Twitter, Slack-kanaler,
chattgrupper och appar som Flashscore vars funktion &r att liverapportera matcher. De ger en
bild av att de sjalvmant soker sig till den information de litar pa. De hittar metoder for att fa
information som de kan anvinda till sitt beslutsfattande inom AF. Respondenternas sociala
medier formas genom att de borjar folja konton som ér anvéndbara for AF sdsom andra
AF-spelare, sportjournalister och fotbollsklubbar.

“mest ar Twitter som man anvander for att fa information, sa det d4r mest Twitter for
att hitta vem som har skador och séna grejer. [...] Man far liksom ta reda pa vilka
konton som &r bést pa att hitta sddan information.” R9 (F12 21-12-01)

Detta skulle kunna peka pé en brist i spelets granssnitt, att det inte erbjuder tjdnster som
spelaren uppenbart vill ha och behdver. Om vi atergér till F11 tar ingen respondent upp att
exempelvis en chattfunktion saknas, eller att en mgjlighet att fora anteckningar vore bra (tva
funktioner som frekvent uppges anvéndas utanfor spelet). Det respondenterna tar upp ar
framst synpunkter pa hur bonuspoingen delas ut, samt att status- och podnguppdateringar
uppfattas som langsamma. Till R8 stéller vi en foljdfraga pad F11 om vad hen har for asikter
om en chattfunktion inom spelets granssnitt och hen svarar att:

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

Utdver anvindandet av externa digitala tjdnster beskriver RS (F9 21-11-26) att hen anvander
sig av en fysisk whiteboard for att fi ner sina tankar, medan R10 forklarar att:

“Jag har block alltsa, dér jag skriver gameweek 21 och sd skriver jag allting som jag
[...] tycker &r bra, rekar, vilka som har bra kommande schema. Ja jéttemycket
anteckningar séklart och massa printscreens, nir man byggt om hela laget och sa fotar
man, och efter 5 minuter sa &dndras det och dd har man nya nya rekar i huvudet.”

(F9 21-12-05)

En del av speltiden ldggs pa att hitta externa tjdnster som kan ge spelaren information, en
annan del l4ggs pé att bolla mdjliga scenarion med sig sjdlv 1 huvudet. Detta rdknar spelaren
till speltid trots att den inte vistas inom plattformen.



4.1.3 Varfor detta motiverar

Genom att spelaren soker upp media den finner relevant, kontakter hen finner givande och
den information hen behover sé skriddarsys anvindarupplevelsen efter den specifika
spelarens behov. Denna anvéandarupplevelse dr nagot som spelaren sjdlv kontrollerar och
overser. MTM anger tre tekniska affordanser som ledande till att inre motivation uppstér hos
anvindare: navigerbarhet, interaktivitet och anpassning (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115).
Vi menar att alla dessa tre affordanser erbjuds av AF genom en aterhallsamhet av funktioner
vilket i sig ger ledtrddar till anvéindaren om att sdka sig utanfor spelets granssnitt for att spela.

Spelet bjuder in till att spela AF pé andra plattformar &n AF. Ingen av respondenterna tar upp
nagot som pekar pa att det &r ett problem att de behdver gé till Twitter for viss information
och till chattgrupper for annan, utan tvirtom ges bilden av att detta dr en del av det roliga.
Detta fynd ar vél forenligt med MTM da modellen menar att autonomi uppnas nér
anvéandaren blir inbjuden till att vara initiativtagare till sitt egna beteende, alltsa att hen
erbjuds mojligheten att anpassa anvéndarupplevelsen utefter sina egna behov (Sundar, Bellur
and Jia, 2012, s. 114).

AF erbjuder spelare tillfredsstéllelsen att hinga pa andra platser &n spelet nir de spelar, de far
en anledning att kolla Twitter och lyssna pa podcasts och de upplever en samhorighet med
andra spelare som befinner sig dir. Kontinuerlig kontakt med andra spelare skapar en
samhorighet som spelare kan anvédnda for att f information frdn och dven andra vérden
sdsom socialt och kdnslomassigt stod (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 117). MTM menar att
digitala artefakter bor erbjuda dessa funktioner inom designen men vad vi funnit i denna
studie dr att detta nddvandigtvis inte dr fallet. Genom att AF inte erbjuder ndgon funktion for
kontakt mellan spelare tivlar inte AF med de stora sociala plattformarna som Twitter och
Facebook om spelarnas uppmérksamhet. Istillet forvandlas de stora sociala
medieplattformarna till verktyg for spelarna att anvénda till sitt AF-spelande.

Enligt datan vi har fatt fram uppstar de tre basala psykologiska behoven hos spelaren da den
upplever sig kompetent genom sitt okade kunskapsintag och sin 6kade forstaelse for fotboll
sévil som for AF. Tillhorighet uppnés dé spelaren far anledningar till att komma i kontakt
med andra spelare via andra plattformar. Da spelaren sjdlv anpassar anvindarupplevelsen till
att passa dennes behov och intressen upplevs besluten som att de dr baserade pa egna val och
1 enlighet med sina egna intressen, inte ndgot som spelet styr over. Autonomi inom SDT
syftar till att kéinna agens, sjdlvbestimmande och att agera i linje med ens egna mél och
vérderingar (Peters, Calvo and Ryan, 2018, s. 2) vilket stimmer vil 6verens med
respondenternas anvandarupplevelse.

Spelupplevelsen ar synonymt med jakten pa information och att fatta vettiga beslut utefter
given situation. De som ger sig ut pa jakten upplever att deras tid och anstrangningar ger
battre resultat. Spelare far noje av att ha dverlistat sina konkurrenter (Farquhar and Meeds,
2007, s. 1224). I och med att spelet ar en tiavling 1 kunskap om Allsvenskan skulle det kunna
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upplevas som en otjinst att alla spelare far all information serverad till sig av AF, da detta
skulle sdnka motivationen for att sjilva leta upp information.

4.2 Tema 2: Spelaren blir en aktor, far agens genom att anvanda sin
kunskap

I detta tema belyser vi hur spelaren, som redan besitter fotbollskunskaper, dntligen far ett
utlopp for att anvédnda sig av sin kunskap genom att spela AF.

4.2.1 Intresset och kunskapen okar

En klar majoritet av respondenterna beskriver ndgon form av 6kning av deras fotbollsintresse
till f6ljd av spelandet. Det kan vara att de kollar pd fler matcher, intresserar sig for fler lag
eller djupdyker i specifika fotbollsspelare som de tidigare inte intresserat sig for.

“Det ar ett jatte underhallningsvérde bara att ha ett lag (i AF, reds.anm) och kunna
titta pa varje match och tycka att det #r spinnande och intressant. Aven fast matchen i
sig inte betyder ndgonting sa dr det ju otroligt kul och spidnnande att f6lja. Tittar man
pa en match dir man inte har nagra spelare sjilv, sa sitter man ju och hoppas pa att det
ska gé daligt for dem som spelar.” R3 (F12021-11-24)

Alla respondenter vi pratat med hade ett fotbollsintresse innan de borjade spela AF och de
flesta har ndmnt att de har ett favoritlag. Respondenterna ger en bild av att deras
fotbollsintresse gar fran endast favoritlaget och/eller topplagen till alla lag, och sedan vidare
fran hela lag till enskilda spelare. Intresset har alltsa inte bara okat fran ett lag till sexton
(antalet lag 1 allsvenskan) utan fran en spelartrupp till sexton spelartrupper. En imponerande
okning. Respondent 6 forklarar:

“... jag vill tycka att jag kan se pé en spelare ndr man sitter och kollar pé ett
bottenmoéte Varberg mot Mjéllby, som man bara tittar pd for att man ar fantasynord.
D4, liksom da vill jag tycka att jag kan se det dir ba fan den dér javeln ser pigg ut
alltsd, det hir skulle kunna bli ndgonting och med den dér positionen. Sedan borjar
man kalkylera.” R6 (F4 21-11-29)

Genom AF skapas ett behov av att titta pd matcher spelaren tidigare aldrig hade tittat pa.
Detta gor spelaren for att hitta information som den tidigare inte behdvde eller ville ha. AF
ger spelarna ett incitament for att dven kolla pa “bottenmodten” med liknande engagemang
som de har nér de tittar pa favoritlaget.

“... spelet 1 sig Okar intresset for mig personligen for Allsvenskan och dé foljer jag
Allsvenskan noggrannare och da blir man mer medveten om det (spelet, red.anm). Sa
det ar valdigt enkelt for mig att fortsitta spela.” R8 (F8 21-11-30)



R8 ger en bild av att spelande av AF 6kar intresset {for att f6lja Allsvenskans matcher, och
matchtittandet 1 sin tur 6kar intresset for att spela AF. Detta styrks dven av andra respondenter
som beskriver att de tittar pd multipla matcher samtidigt pa flera skdrmar och séger att bade
Allsvenskan och AF blir roligare ju mer koll de har. R8 menar dven att AF inte bara forhdjer
intresset for matcherna, utan att spelet 4ven kan anvéndas som ett verktyg for att, pa ett
underhéallande sitt, hélla sig uppdaterad om Allsvenskan.

4.2.2 Spelaren far anvandning av sin fotbollskunskap

“For mig ar det givande (att spela AF, red.anm) for att jag ar fotbollsintresserad. Man
far ut mer av sitt intresse dn att bara sitta och titta framfor tv eller ga pa match.”
R10 (F1 21-12-05)

Den fotbollsintresserade far, via AF, en mdjlighet att ga fran betraktare till aktor och sitta
sina kunskaper pa prov. Kunskaperna sitts pa prov genom att den rangordnas och jaimfors
med andra spelares kunskaper (alltsd andra spelares AF podng). Det ar tydligt att
respondenterna gillar fotboll, men att de alla sokt sig och stannat kvar i AF for att det ger dem
en mojlighet att gora ndgot konkret av det intresse de besitter.

“Jag tror att det 4r mer att man gor nagonting utav sitt intresse, att det tar vigen
nanstans. Att du inte bara sitter och tycker att det dr kul {or att det 4r kul, utan du fér
anvénda typ det du kan. S& det blir som att man har ett omradde som man, jag skulle
inte sdga att man dr expert pa, men som man dr superintresserad av och man fér
anvinda det intresset 1 ndnting. Det blir som att du anvinder din kompetens pa nagot
sdtt ndgonstans i nagot och sedan kan du tidvla mot andra.” R10 (F1 21-12-05)

Spelet tillfredsstéller ett behov som fotbollsintresserade har: att fa testa om de har rétt eller
inte 1 sin analys av Allsvenskan.

4.2.3 Varfor detta motiverar

Det ér ett ganska enkelt steg att se att 6kad kompetens inom Allsvenskan och fotboll dr en
bidragande faktor till langsiktig motivation i AF, eftersom kompetens dr ett av de basala
psykologiska behoven for inre motivation (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115). Det som vi
finner verkligt intressant med den data vi fétt in &r det valdigt ihdrdiga informationssamlande
som spelarna ger sig hén till. Helt frivilligt studerar flertalet av dem in sig pa stora delar av
Allsvenskans alla spelare. Bakgrunden till detta ar tidigare sport-supporterskap, att vara
sport-supporter dr en nyckelfaktor till att borja med fantasy (Billings and Ruihley, 2013, s.
20). Respondenterna uppger att de var intresserade av Allsvenskan innan de borjade spela
men att spelet ger dem en anledning att intressera sig pa ett mycket djupare plan 4n tidigare.
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Lee, Seo och Green kallar detta for att fantasy “blandar spelkunskap med askédare” och
menar att spelaren upplever att resultatet potentiellt ligger i deras hinder pa grund av den
kunskap de besitter och nu far tillfdlle att anvénda (2013, s. 170).

UGT som teori ger publiken (media-anvéndaren) agens genom att analysera varfor de véljer
den media de véljer och vad det &r for behov som tillfredsstélls for publiken i anvdndandet
(Katz, Blumler and Gurevitch, 1973, ss. 510-511). Néar det kommer till AF verkar det finnas
ett uppddmt behov hos respondenterna att faktiskt fa vara delaktiga i fotbollen pa fler sitt 4n
som askadare. De spelare som soker sig till AF vill inte bara titta pa fotboll, de vill séttas pa
prov och agera pa sina kunskaper. SDT utgér ifrén att manniskor av naturen &r aktiva,
motiverade och nyfikna pa att lira sig (Deci and Ryan, 2008a, s. 14) och AF tillfredsstiller ett
behov spelare har av att {4 vara aktiva och kunskapssokande.

MTM menar att kéinna agens genom digitala medier bést forstas genom att se till hur stor grad
anvéndaren upplever sig som en delaktig aktér inom mediet och/eller hur dennes kénsla av
identitet, engagemang och kontroll stdds. Genom dessa typer av kédnslor upplever anvéndaren
att mediet stodjer dennes strdvan att uppna sina tilltinkta mal eller 6nskningar (Sundar, Bellur
and Jia, 2012, s. 118). Genom att introducera en digital niva (AF) pa en analog héndelse
(Allsvenskan) dppnas en mojlighet upp for dskadaren att delta pa helt nya premisser. Plotsligt
Oppnas en ny arena upp inom Allsvenskan, en arena dér fotbollstittaren far utrymme att
applicera sin egna spelstrategi och taktik till matcherna som spelas. AF ger fotbollstittaren en
tillfredsstillelse i att ocksé fa vara med att spela, inte bara titta pa.

4.3 Tema 3: Social interaktion forhojer spelupplevelsen

I denna del gar vi igenom den sociala kontakten spelarna emellan, innanfér och utanfor
plattformen samt redog6r for hur den ser ut och varfor den ar viktig.

4.3.1 Det sociala ar viktigt for spelupplevelsen

R7 spelar mot sina arbetskamrater och beskriver hur de pratar om AF pé arbetsplatsen: “Det
har nistan gatt 6ver griansen vid fikabordet pA morgonen vid klockan 97, (F7 21-11-29). Att
kommunicera med andra spelare, bade att f4 prata om fantasy, fa tips, fa stod, hetsa och
rivalisera med varandra ar viktigt for spelupplevelsen. Genomgéaende hos alla vara
respondenter finner vi hdnvisningar till att AF dr nagot som genererar samtal mellan spelare.
Det kan vara att spelare pratar med vanner och kollegor som ocksé spelar, men dven
frimlingar som ingar i AF-gemenskapen i stort. Pratas det om AF sa har alla spelare ndgot att
sédga till varandra. Men vad dr det spelarna pratar om med varandra?

Utifrén intervjuerna kan vi observera olika typer av sociala behov i AF. En typ av socialt
behov ér 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 kénner, men tdvlar mot i toppen, dér kéinner man
bara att det dr genuint, alla vill hjdlpa varandra. For att det &r kul och man ger den
informationen man har och sen méaste fortfarande en spelare ta ett beslut. Det dr ju
ménga spelare man kan vilja mellan, sa det &r jittekul bara att man kan prata med
vem som helst” R1 (F7 21-11-24)

Denna typ av samtal kan fas med bade bekanta och obekanta och respondenterna anger
Twitter, podcasts och Slack som priméra kanaler for information och informationsutbyte (det
finns tre podcasts om AF och de drivs alla av spelare). I och med att AF dr en tivling skulle
en kunna ténka att spelare inte hade velat dela med sig av information utan hélla den for sig
sjdlv. Men tvértom sa verkar alla gladeligen dela med sig av det de vet och hjélpas ét.

“... vi utbyter fragor och diskuterar hur man ska gora. Det dr &nda en ganska arlig
dialog. Dér forsvinner kanske lite tdvlingsgrejen att man dnda gillar att sitta och
diskutera och norda med, om du kan byta den héar spelaren mot det. Man hjélper
varandra lite fastdn man tivlar mot varandra. Sa det &r kanske lite unikt for ett spel
som géar ut pa att vinna.” R8 (F7 21-11-30)

Ett annan social funktion &r att f& prata om vad som hént, hur det gér, och prata om hur en
tanker kring sitt lag och sitt spelande. Behovet att {4 prata av sig och bolla tankar kring de
beslut en dr mitt inne i verkar ndrmast outtomligt. Detta sker framforallt med vanner och
bekanta via chattgrupper och/eller AFK (away from keyboard).

“Det dr sammanhallningen som skapas dver att man har gemensamt intresse. Man
spelar i samma liga och man diskuterar, man bolla med varandra. Man hjélper
varandra och ibland s forsdker man lista ut varandras drag. Det kdnns som att man
standigt umgds med folk, att man hinger ihop liksom.” R10 (F7 21-12-05)

Spelet i sig har ingen chattfunktion och mdjliggor inte for ndgon kontakt mellan spelarna.
Alla vara respondenter har sjilva sokt sig till Twitter, Facebook, Instagram, Slack, podcasts
och Youtube. Trots att allt detta arbete med att hitta olika kanaler for kontakt utforts sa
namner inte en enda respondent att nagon form av chattfunktion/kontakt mellan spelare inom
sjdlva plattformen hade varit 6nskvirt. En av respondenterna fragade vi rakt ut om hen skulle
uppskatta en chattfunktion, varpa svaret blev att respondenten var osdker pa om en
chattfunktion hade gynnat spelet. Den sociala dimensionen verkar vara fullstdndigt
nddvindig for spelupplevelsen, men samtidigt dverflddig inom spelets granssnitt.

4.3.2 Jamfora sig med andra spelare



“det handlar ju mer om forkunskap pa nagot sétt ocksa. Det kidnns lite som mer
intellektuellt 4n rent praktiskt kanske. Att man kan jdmfora kunskap pa det séttet och
tavla i det.” R8 (F1 21-11-30)

Den tredje interaktionen dr en indirekt sddan, ndmligen att jimfora sig med andra spelare.
Denna typ av social interaktion mdjliggors av spelet da spar av vad andra spelare héller pa
med frekvent syns for den inloggade spelaren. Forutom att AF-lagen dr 6ppna for alla att titta
pa, sd matas spelaren med statistik om hur manga procent som dger en viss fotbollsspelare
och vilka de vanligaste dvergédngarna ar. Denna typ av indirekt social interaktion skapar
trender 1 beslut och ger en obeslutsam spelare hjélp att i alla fall spela "safe", alltsd folja
strommen, om det nu &dr vad spelaren 6nskar.

“Man gar in hér och blir riktigt n6jd nér man sédger att det &r Ericsson som dr den mest
valda kaptenen nédr man inte sjilv satt dir s& blankar han totalt och missar straff. Och
det dr glddje. Da far man mycket endorfiner.” R6 (F52021-11-29)

Forstasidan av AF ér en sida med information om vilka fotbollsspelare som tog mest poang i
forra omgangen men dven statistik pa de fotbollsspelare som dr mest inbytta/utbytta for
omgéngen och vilket AF-lag som presterade bast. AF-spelarna dr déarfor hela tiden medvetna
om vilka fotbollsspelare som dr de mest dgda och de pdminns frekvent om de andra spelarnas
nérvaro och beslut.

“I sjilva appen sa anvéinder jag nog mer av... Det dr nog mer att kolla kanske
procentigarskap, sa klart ocksa ibland totalen pa spelarna, om man vill sticka ut eller
om man vill ga lite sdker sd. Men dgarskapet dr det som jag tittar pd mest.”

R10 (F5 2021-12-05)

Agandeskap ir hur manga procent av AF-spelarna som iger en specifik fotbollsspelare. Den
informationen skapar hos AF-spelaren en taktisk valmojlighet: vill jag sticka ut eller vill jag
folja strommen? De respondenter vi pratat med relaterar alla till hur andra AF-spelare gor nir
de fattar sina egna beslut. R6, som ser sig sjidlv som en utstickande spelare forklarar hur hen
fattar sina beslut infor en deadline:

“Jag bestammer att jag tar in Wendt, sen kaptenar jag honom. Och det var ingen som
pratar om Wendt pa det séttet ndgonstans och da kédnde jag att nu dr min chans att
smyga upp hér. Och liksom nidr Wendt haller nollan och drar ett mal och en ass, d&
kan det vara kul ocksé att man tar beslutet som man hor att ingen pratar om. Framfor
allt ndr man jagar och forsoker hitta ndgon unik vig dit. Men jag tar besluten genom
att ha en egen uppfattning och sen sa kollar jag om de andra kanalerna och andra
likasinnade kan bekréfta det eller om de dissar det. Det &r mitt sétt att ta besluten”.
R6 (F3 2021-11-29)



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

“om man gor tvirtom, att man alltid ska sticka ut med kaptensval eller har de udda
spelarna, ja da far man en rolig traff ndn géng ibland. Men alltfor ofta dr det battre att
fiska i en fiskrik sj6 @n att sdtta sig pd parkeringen och slénga ut flote pé asfalten och
hoppas att man ska fa nat jéttestort dir liksom.”

Aven om jimforelsen med andra verkar vara en stark motivationsfaktor for spelarna s r det
dven hir vi finner att de kan uppleva motivationstapp. Manga respondenter ger en bild av att
de kan uppleva motivationstapp vid motgéngar, speciellt om det samtidigt gar bra for
motspelarna. Alla tillade dock att de snabbt var tillbaka igen.

“Man kan bli omotiverad en kort stund och sen sé forvandlas det pa nagot satt till
tandvitska vildigt snabbt, och da 4r man istéllet supermotiverad for att géra dnnu
bittre nésta vecka.” R3 (F2 211124)

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

4.3.3 Varfor detta motiverar

Interaktivitet &r en affordans som digitala medier kan erbjuda och det uppstar nér anvéndare
omsesidigt kan kommunicera eller anknyta sinsemellan (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s.117).
Utanfor AF ar ett samtal mellan spelare létt att astadkomma men innanf6r spelet erbjuds inte
den direkta mojligheten. Diaremot skapas en indirekt interaktion mellan spelare inom AF i
form av att allt spelare gor ldmnar spar efter sig till andra spelare. Spelares lag, byten och
poéng &r dppna for alla andra spelare att se. Alla dessa spér kan skapa trender inom
spelarbeslut d& de presenteras for spelare i form av procentdgarskap, mest ut- och inbytta
spelare och snittpodng. Dessa typer av funktioner kan ses som "bandwagon-cues" (sv.
signaler om ndgot som &ar populdrt) menade att signalera om nérvaro och samhorighet till
spelarna (Sundar, 2015, s.69).

Det kan tdnkas att i ett spel som AF dér inga direkta kommunikationsmedel erbjuds, skapas
ett storre behov av att granssnittet behover hjdlpa spelaren att forstd att denne ér en del av en
storre spelargrupp och att de andra spelarna ocksé ér engagerade. Denna tes skulle stimma
overens med vad respondenterna beskriver, da just jamforelsefunktionerna i spelet dr en av de
fa funktioner de anger att de faktiskt anvénder sig av inom gréinssnittet.

Utanfor spelet ér det 1itt att komma i1 kontakt med andra spelare och det dr nagot som alla
vara respondenter underhaller sig med. Att kontinuerligt ha kontakt, att skicka och ta emot
meddelanden fran andra anvindare dr ndgot som ger spelare information men skapar ocksa
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ett stottande community déir spelarna kan himta bade socialt och kdnslomassigt stod (Sundar,
Bellur and Jia, 2012, s. 117).

“Jag ser ju de ligorna dir det inte, ddr man inte pratar varje vecka med varandra sa
man glommer bort sina lag, och det nastan tynar bort. Det 4r den kénslan jag far av
det. (...) det ger ju motivation med hirliga motstdndare, sa kan man séga. (...) det
racker inte att gora de hér bytena varje vecka ut och in hela tiden. Ja jag hade inte
gjort det om jag inte hade... om vi inte hade pratat s& mycket fotboll.” R7 (tillagg
efter att frdgorna var slut 21-11-29)

MTM ir en modell for att fa anvdndare att 1dngsiktigt fordndra sina hilsovanor och menar att
det med interaktivitet och signaler om vad som &r populédrt inom hélsoappar skapas en
konstruktiv tdvlan mellan anvéndare. Konstruktiv tdvlan fungerar som en vin att ga till
gymmet med; de utbyter tips och tankar och utmanar varandra i att forsoka bli battre én den
andra, samtidigt som bada behdver varandra for att ens motiveras att ga till gymmet (Sundar,
Bellur and Jia, 2012, s. 117). Den motséttning en forst kan se i att spelet ar till for att vinnas
och att spelare hjilper varandra i véldigt hog utstrackning blir sdledes forstielig. De hjilper
varandra for att de behdver varandras hjélp. Samt att, precis som att det endast dr individen
sjdlv som méste utfora gym-traningen for att det ska bli ndgot resultat, sd ger véra
respondenter bilden av att det faktiska beslutet 4r en ensam handling fylld av dltande och
nerver. Detta ensamma beslut dr ndgot som knyter samman spelare. Att alla dr i behov av att
prata med varandra beskriver MTM som nagot som kan leda till en djupgaende upplevelse
av samhdrighet, d spelaren relaterar till andra som &r i samma dltande situation som dem
(Sundar, 2013, s. 69).

“Varenda ging jag ldgger upp nadgonting sa ir det naigon som kommenterar pa nagot
story och fan tog in han och kolla pa mitt lag. Vad tycker du om det hiar? Det &r den
hér grejen hela tiden, att alla bara vill byta och dela information. Och eftersom att
ingen sitter pa facit sa kan det... Allt dr bara spekulationer. Hela spelet bygger péd
spekulationer. Det dr darfor alla vill dela med sig. Ingen vill ju sitta ensam 1 ett horn
och ba jag gar p det hér och sedan stdnger jag av appen. Utan man vill ju gérna bolla
med nigon. Vad tycker du om det hir? Tycker du att det hér &r helt galet? Och det ar
darfor jag tror att det dr sa dppen kommunikation med alla.” R6 (F7 21-11-29)

4.4 Tema 4: Verkligheten som extra spelniva

I detta tema presenterar vi hur verkligheten paverkar spelarnas engagemang for AF samt hur
AF 1 sin tur paverkar verkligheten i relation till spelarnas favoritfotbollslag.
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4.4.1 Spelet bygger pa verkliga handelser

Verkligheten sétter ramarna for spelet och styr utgangen av hindelserna. Kopplingen som AF
har till verkligheten &r en affordans i spelet, som spelarna upptacker nér de borjar spela och
dyker djupare i utmed spelets gang. Matcher blir roligare att titta pa néir spelarna samtidigt
kan heja pa sina fantasyspelare eller fa koll pa andra fotbollsspelare. I och med att de far mer
koll pd Allsvenskan i stort, blir det dven roligare att se fler matcher. Nir de vet mer dkar dven
lusten till att spekulera med andra spelare om spelet. Darfor bygger mycket av motivationen
till att spela spelet pé att kdnna tillhorighet till sporten, till Allsvenskan, till fotbollsspelare
men kanske framfor allt till andra spelare.

“For att spela detta sjdlv och inte kéinna ndgon, da hade jag formodligen inte spelat.
Det dr nummer ett. Och sedan har man ett grymt fotbollsintresse och idrottsintresse 1
grunden. Sa de tva grejerna ligger ju fore, kompisgrejen och sedan idrottsgrejen. Och
sen kommer d4 att det har med verkligheten att gora.” R7 (F8 21-11-29)

En spelare tycker att “det blir som att du anvénder din kompetens pd nagot sitt [...] och sedan
kan du tdvla mot andra”, R10 (F1 21-12-05). AF motiverar spelarna att utféra nagot mer av
all den tid som spenderas pa att vara fotbollssupporter. Verkligheten far via AF en nivé av
"gamification" (sv. spelifiering) over sig samtidigt som fans av Allsvenskan far &nnu en nivé
av engagemang ndr de borjar spela spelet.

“Det dr det som tilltalar med hela spelet, att det bygger pa verkliga hindelser. Och att
[...] det kdnns som att det blir en svarighetsgrad till pa nagot sitt. Det &r ett ganska
svart spel 6verhuvudtaget just pa grund av detta. Fér man har inte den kontrollen pa
samma sétt.” R8 (F8 21-11-30)

De verkliga hindelserna gor spelet extra givande for spelarna. Att f6lja matcherna,
fotbollsspelarna och allt som hidnder i1 och kring Allsvenskan i realtid dr for manga av
spelarna avgorande till varfor de spelar. Vissa respondenter antyder att de inte skulle ha spelat
om spelet inte hade med verkliga hindelser att gora. I jimforelse med dataspel dir algoritmer
kan Overlistas, upplever spelarna att de inte har samma kontroll éver situationen vilket bidrar
till en 6kad svérighetsgrad som spelarna uppskattar. Spelet dr svérare pa grund av att det
bygger pa spelarnas formaga att forutspa hur det ska gé i verkligheten. Darfor kan de verkliga
hindelserna i Allsvenskan ses som AF:s spelmotor, det som fér spelet att engagera sina
spelare och som motiverar dem att spela vidare.

“... Jag tycker att det hér spelet har en unik ingdng sa hir eftersom det baseras pa
verkliga hiandelser. Och det har jag aldrig upplevt i ndgot annat spel vad jag provat
tidigare... jag bara spelar for att man bara sprudlar av endorfiner nér det gar som man
vill. Sedan &r det ju desto vérre dé nér det gar sdmre istéllet. Men det dr en
kdnslomissig berg och dalbana, med mycket dngest och mycket glddje.”

R6 (F1 21-11-29)



4.4.2 Bryter normer om fans och lagtillhérighet

Respondenter ger uttryck for att AF paverkar dem mest i relation till lag de inte dr supportrar
av. Eftersom de inom spelet behover studera fotbollsspelare fran olika allsvenska lag 6kar
intresset dven for andra lag dn favoritlaget. Det handlar inte om att de blir mindre fans av
favoritlaget, snarare att de blir mer intresserade av andra. En studie pd australiensisk
fantasy-fotboll visar att spelare blir mer engagerade i fotbollssporten i stort, utan att riskera
lojaliteten for favoritlaget (Weiner and Dwyer, 2017, s. 143). I vér studie fann vi uttryck for
samma fenomen. Kénslorna for favoritlaget blir inte svagare av fantasyn men det kan uppsta
situationer ndr spelare reagerar ovantat. En spelare beskriver har hur hen kommer pé sig att
hurra for en fotbollsspelare som utanfor fantasyn skulle ses som motstandare, ja till och med
arkerival:

“Jag var ju pd Hammarby-match hér. Hade plockat in en differential (bonusgrundande
funktion i AF, reds.anm) som man snackar om 1 spelet och hade satt han i en "parkera
bussen" (bonusgrundande funktion i AF, reds.anm) och fick traff! Jag var dér live och
sag det hér, och jag var s glad, sé jag var pa vdg over riacket ner pd plan néstan. Det
paverkade en verkligen. Inte varje dag man som AIK:are sitter och jublar Gver att en
hammarbyare gor mal. Det ar vildigt konstigt ... Folk skulle nog kunna uppfatta en
som ganska konstig. Kanske bryter lite sdna hér lagnormer som man ska ha, s ska
man inte halla pa och bete sig.” R2 (F8 21-11-24)

Den starka glddjen respondenten kidnde over att "fa traff" anser vi har mer att gora med att
hen blir glad 6ver att ha lyckats vilja ritt spelare till sitt fantasylag, én att kénslorna for
favoritlaget svalnar. Men fragan &r komplicerad. En annan spelare sdger sa har:

“...ibland vet jag inte vad jag hoppas pa mest, om jag vill ha poéng i fantasyn eller om
jag vill att mitt lag ska gé bra. Det &r inte alla som vigar sdga sddant. Det kan vara lite
kinsligt men det dr sa jag kdnner.” (R3 F8 21-11-24)

Gelang och Billinger har gjort liknande upptickter inom deras examensarbete om hur
supporterskap fordndras av en 0kad medialisering. I intervjuer med fotbollsfans som &dven
spelar fantasy framkommer det att deras fantasyspelande fatt dem att omvérdera sin relation
till favoritlaget. De har blivit mindre illvilliga mot rivaliserande lag, genom att de hellre
véljer spelare fran dessa lag till deras fantasylag dn fran favoritlaget. Tanken 4r da att om
favoritlaget forlorar kan det fortfarande ge utdelning i fantasyn om de har valt fotbollsspelare
frdn andra lag (Gelang and Billinger, 2021, s. 36). Darfor borjar spelaren dven heja pa andra
an bara favoritlaget. Med det dndrade fokuset mérker spelare i var forskning dven av positiva
effekter 1 form av minskad oro 6ver favoritlaget:
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“det har ju tagit bort lite av den hér oron for mitt eget lag, sa att sdga. Den angesten
inom citationstecken, det dr inte riktig dngest ju men den oron dver det har forsvunnit.
Inte till hundra procent men till ganska stor del, just att fokuset ligger lite mer pa
fantasyn och hur det gar. Det blir liksom skulle mitt lag forlora, men det ramlade in
lite fantasypodng i alla fall sa...” RS (F8 21-11-25)

Vi kan i var forskning inte hitta ndgon tydlig indikation pa att spelarens relation till sitt
favoritlag stiarks genom AF. Spelare menar ddremot att det kan vara for jobbigt att spela pa
fotbollsspelare fran favoritlaget, for om favoritlaget forlorar ger det inga fantasypoéng heller,
det blir da dubbel forlust. Likvél kan det ge dubbel glddje om favoritlaget vinner. Men ju
viktigare fantasyn blir for spelaren desto storre blir fokuset pé andra lag:

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

4. 4.3 Varfor detta motiverar

Vi hiavdar att spelet har en affordans som ger mer balans och bredd till spelarens intresse for
fotboll, hens supporterskap for lag och hur hen upplever fotboll, 1 och med att fokuset flyttar
frén ett lag till att inkludera alla lag 1 Allsvenskan.

AF verkar paverka spelare mest 1 forhdllande till fotbollslag och fotbollsspelare de inte haller
pa sen tidigare, vilket kan fordndra relationen till favoritlaget. Spelare sétter sig mer in 1 andra
lag och ser fler matcher med andra lag. Studier inom FS har bekriftat detta genom att
undersoka spelares konsumtionsvanor av sportmedia. Det visar pa 6kad konsumtion av media
om favoritlagets rivaler, fantasy-motstandares basta spelare men ockséa neutrala matcher dir
de inte har nagon favorit. De som konsumerar media relaterat till sitt fantasylag kan bli
motiverade att titta pa fler tv-matcher och sportsdndningar, for att kunna f6lja d&ven dessa
spelare (Weiner and Dwyer, 2017, s. 143). Okad konsumtion och intresse leder till mer
kompetens inom omradet och 6kad relaterbarhet till sporten, spelarna, lagen, vilket motiverar
spelarna.

Genom att AF gor spel av verkliga hdndelser ligger utmaningen for spelaren i hur vél hen
tolkar dessa verkliga hindelser for att kunna forutse utfallen i matcherna. Fran att en
fotbollsmatch varit ndgot som en supporter tittar pa, blir hen nu istillet en spelare i spelet.
Hen far kdnslan av att ha mer kontroll Gver sin upplevelse av fotboll och kan genom
spelandet vara mer delaktig 1 Allsvenskan. Interaktivitet och agens introduceras till en arena
som tidigare varit en observationssport.

Aven det grundliggande psykologiska behovet tillhorighet tillfredsstills genom att spelet
handlar om verkliga hindelser som alla kan ta del av, eftersom spelarna ser pd samma
matcher och letar efter information om samma fotbollsspelare. I andra former av managerspel
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ar matcher fiktiva och dessutom unika for en eller ett fatal spelare, vilket medfor att de inte
kan delas och analyseras med andra pd samma sétt eller omfattning som inom AF.

Lee, Seo och Green identifierar en motivation kallad "game interest" (sv. sportintresse) vilket
grundar sig i behovet att folja en sport och visar sig framfor allt i ett 6kat intresse for flera
matcher, vilket mojliggors i kombination med internetanvandning (Lee, Seo and Green, 2013,
s. 193). Vi ser tydliga uttryck for detta bland respondenterna. AF far dem att navigera ut pa
ndtet, social media, etc. for att f6lja matcher mer ingédende. Det dr dock svart att avgéra om
man kan kreditera affordansen navigerbarhet enbart till AF (se kap. 4.1.1) eller om det ska
delas med internet och samhéllets infrastruktur for kommunikation och informationssdkning.

4.5 Tema 5: Spelet ar anpassningsbart

I detta tema visar vi hur spelet kan anpassas utefter livssituation, spelartyp och taktik.

4.5.1 Gar att anpassa spelet utifran situation

Respondenterna visar flera tecken pé att de anpassar spelandet och spelet efter eget behag.
Forutom att alla respondenter finner sina egna sétt att hitta och samla den information de
fattar sina beslut pa (skapar egna anteckningar: whiteboards, block med "rekar", excelark
med statistik) och att de har olika privata ligor med véinner/kollegor sa finns det dven en
mojlighet att anpassa hur mycket tid de 14gger ner. Manga av respondenterna vi pratade med
var fordldrar som kunde spela spelet under tio minuter nir det uppstod en lucka.

“[...] jag lever ett liv med smébarn och familj och sa, jag tycker det ar ganska skont att
man har det 1 telefonen, s da kan man liksom... det dr ganska ldtt att koppla av och
pa. Nu har jag ett ldge dér jag aker buss [...] da kan jag sitta och titta pd mitt lag och
fundera lite pa vilket byte jag ska gora i 10 minuter. Nu har jag ingen tid da, da
slapper jag det sd.” R4 (F1 21-11-25)

Genom att speltiden oftast inte spenderas i granssnittet skapar dven det en nivé av
anpassning. Det underldttar for spelarna att AF inte kriver deras fulla uppmérksamhet, utan
att de kan hitta tid for spelandet 1 de luckor som deras livssituation erbjuder dem. F10 1
intervjuerna ror vilka mal spelarna har med sitt AF-spelande och de vanligaste svaren dr att
vinna, att bli béttre dn sin forra sdsong och att ha kul, vilket anses vara inre mal enligt STD.
De flesta respondenter har tydliga malbilder kring vilka resultat de vill uppnd i AF men &ven
dessa verkar kunna anpassas.

“... jag dr ganska bra pa att dndra dndra malséttningen tror jag, att nu har jag haft ett
mal och om det inte gr sé bra, det ar ju bara dndra malséttningen for de sista tio
omgangarna” RS (F2 21-11-26)
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Om en spelare skulle halla fast vid malet “att vinna” exempelvis s hade ju i stort sett bara en
spelare varit ngjd 1 slutet av sdsongen. Det som verkar ske ar att spelarna hittar strategier for
att skapa nya mal och pd sé sitt hélla intresset uppe. Respondent 8 forklarar:

“man kanske hittar ndgon som man spelar med som ligger p4 samma niva. Sa kan
man va lite sdhir hur gick det. Man hittar dem runt omkring sig som ar i samma
situation pd nagot sitt sé att man kan spela med dem istéllet” R8 (F2 21-11-30)

Respondent 6 forklarar:

“Jag kom pé plats typ 400 ndgot forra aret och nu ligger man pé topp 1200 och sitter
och kidmpar for att komma in topp 1000. Det &r val mitt sista liksom, s& det ar vil det
malet som bestar.” R6 (F10 21-11-29)

Har hor vi tydligt att en spelare har flera mél under en sdsong och att manga av dem inte
uppnas. Det viktiga verkar vara att ha ett mal som ar nébart och rimligt utifran situationen.

“Skulle jag ldgga ner mer tid pa det tror jag inte att det skulle ga s jattemycket bittre,
det kanske snarare at andra hallet. [...] jag har vil dnda accepterat att det dr en viss del
av slump och sannolikhet att det giller att ha lite tur ibland. Och ldgga ner mer tid pé
det, jag tror inte att det skulle ge nagon storre effekt.” R5 (F11 21-11-26)

4.5.2 Varfor detta motiverar

Affordansen anpassning kan vara sérskilt effektiv for "power-users", vilket flertalet av
respondenterna kan anses som (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 117). Men 1 och med att
spelet dven gar att spela pa tur/slump och skicklighet/forutsdgbarhet kan d&ven mindre aktiva
spelare anpassa sitt spelande. Spelbeslut kan goras utan att utféra de stora efterforskningar av
information som vi tidigare beskrivit. Det finns inget i spelets konstruktion som inte tillater
spelare att spela pa slumpen. Da respondent 5, se ovan, menar att mer speltid inte alltid leder
till battre beslut, talar det ocksa for att all utkomst inte beror pa forutsédgbarhet. Spelet
innehaller trots allt en hel del slump vilket gor att mindre insatta spelare dven kan gora
lyckosamma val. R3 konstaterar:

“jag kdnner mig véldigt séker pa sjilva spelet och det finns liksom ingenting som jag
inte kénner till. Sen sa ar det inte sékert att man lyckas bra bara for att man kanner till
allting. Men jag tycker att jag har valdigt bra koll pa vad som kravs for att lyckas bra 1
spelet och, ja, i teorin dd. Och sen sd ska man lyckas genomfora det pé ett bra sitt.
Men ja, det dr ju svérare.” R3 (F4 21-11-24)
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Det ar viktigt att mediemiljoer som AF ar anpassningsbara for att kunna paverka inre
motivation 1 att anvdnda dem (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 115). Spelets centrala funktion,
dess grundldggande tillfredsstéllelse, &r att spelaren far mdojlighet att agera fotbollsmanager
for en sdsong och ddrigenom skraddarsy ett eget fotbollslag utifrén sin vilja, kompetens och
kunskap. Mgjligheten att skrdddarsy spelandet &r av direkt nytta for spelaren vilket okar
anvandbarheten och gor att hen kinner en starkare kinsla av identitet och kontroll vid
interaktion genom granssnittet (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 118). Spelfunktionen triggar
spelarna att nyttja affordansen anpassning, som i spelet Oppnar upp for dem att i méngt och
mycket skapa sin egna anvéndarupplevelse, sitta malsittningen utefter resultat och styra nir
och var de spelar. Enligt MTM ger detta spelarna mdjlighet att uttrycka sig och uppleva att
deras handlingar dr deras egna och inte ndgot som spelet tvingar dem till, vilket ar ett uttryck
for inre motivation i form av att behovet autonomi tillfredsstills.

4.6 Tema 6: Spelarna ar sjalvgaende men behover varandra

Detta tema forklarar hur bade individualitet och samarbete far plats inom AF.

4 .6.1 Kollektiv information, individuella beslut

Alla respondenter menar att de anvinder sig av information fran externa tjanster men ocksa
andra spelare for att underlitta sitt beslutsfattande i AF. Communityt har en Slack-kanal (som
drivs och dr skapad av spelare) och spelare dr dven aktiva pa Twitter for att dela med sig av
sina laguppstdllningar, funderingar och annan information om Allsvenskan. Spelet ga ut pa
att fatta beslut och respondenterna ger ofta uttryck for ett dltande som uppkommer i samband
med besluten som ska tas.

“Det ér kanske inte det att jag tappar motivationen, men ibland blir det svért att veta
vad jag ska gora, alltsa nér jag star infor beslut, och jag vet inte riktigt hur ska jag
avgora, av de hér tre alternativen, vad jag ska ta?” R5 (F2 21-11-26)

Ovanstdende situation som respondent 6 beskriver dr ett vanligt forekommande fenomen
inom AF-communityt. Spelaren star infor ett val och kan inte bestimma sig. Ofta dr det hér
spelaren ber communityt om hjélp och tips for att underlitta beslutsfattandet. Communityt
beskrivs av respondenterna som hjélpsamt.

“... communityn har véxt vildigt mycket ocksa som har jattemycket med information
om allt ifran skador och avstdngningar, och om nan har brutit en ta pa en trining sa
har vi koll pa det” R2 (F4 21-11-24)

4.6.2 Spelar med stod fran andra

Majoriteten av respondenterna menar att de ér sjdlvgéende 1 spelet da de tar egna beslut och,
kan det hdvdas, vet hur de ska fa tag i information. Manga ldgger dock till att de &r
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sjdlvgaende men med hjilp av andra. Att vara sjdlvgaende utan att ta hjélp av andra, utan den
sociala dimensionen, verkar inte vara av intresse for spelarna. Dels for att det hjélper
beslutsfattandet att se och jimfora vad andra spelare har for speltips/asikter, dels for att spelet
upplevs roligare om upplevelsen kan delas med andra spelare.

“Men jag brukar alltid gora sé att jag borjar med att gora en plan sjilv. Jag tinker att
det hér vill jag gora och sen kollar jag om de andra spelarna eller de andra kanalerna
kan bekréfta det. For att om man bara gar pd vad de andra kanalerna sager, dé blir du
inte heller nagon bra fantasyspelare enligt mig. Sa du maste liksom forst 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 behdva for att fatta sina beslut. De flesta
respondenter verkar anvénda sig av flera av dessa verktyg i sitt eget spelande.
Informationssamlandet &r en gruppaktivitet, ndgot som spelarna gor tillsammans, medan att
fatta det avgorande beslutet, exempelvis om var kaptensbindlen ska vara, dr en ensam syssla.

“Nanstans sa dr det 4nda jag som tar alla beslut, och det dr jag som ligger dir 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

Nér vi talar med véra respondenter om hur de fattar beslut har de alla mycket att siga om
olika taktiker de utarbetat. De foresprékar att “spela safe” R2 (F3 21-11-24), f6lja en “plan”
R3 (F3 21-11-24) eller “mall” R9 (F3 21-12-01) och menar att det som skapar mest poéng ar
att “inte ha de hér djupa, djupa dalarna 4n att stindigt soka de hogsta topparna” R4 (F4
21-11-25). Spelarna behdver balansera mellan att spela pa kédnsla (vilket kan vara
forlosande/mycket roligt sa lange resultaten dr bra) och att géra samma val som manga andra,
inte ta risker eller gora chansningar. Den som ofta chansar l6per storre risk att missa podng
och ddrmed hamna efter i tabellerna under en sésong.

Manga respondenter menar att de planerar flera veckor i forvég for att sikerstilla att deras
byten blir bra. Vissa respondenter berittar dven att de har sé langsiktiga planer att de stricker
sig Over hela sédsongen.

“Jag visste redan fran forsta omgéngen att jag skulle dra bussen 1 omgang 27 till
exempel. Det var liksom redan planerat. Jag sket 1 att det var dubbelomgéng omgéang

sju. Jag visste att nej, jag vill inte bygga hela mitt lag runt bussen dir”
R6 (F2 21-11-29)



Samtidigt uppkommer ovéntade héndelser fran omgéng till omgang. En fotbollsspelare kan
bli skadad eller slutar plotsligt prestera s bra som en forvintat sig. S& den ldngsiktiga planen
behover konstant uppdateras och korrigeras. Detta skapar en nédvéndighet {for spelaren att
hélla sig ajour med nyhetsrapporteringen, andra spelare och andra priméra kéllor for att
kunna fatta nya beslut nér det behovs:

“Sé det ar liksom en (...) ldngsiktig utmaning och sen s kommer det nya problem och
nya utmaningar varje vecka infor varje omgang. Sé att da maste man ju ta stillning till
ny information varje vecka. Statistik, skador och allt sadant som hjilper oss eller
tvingar oss att hitta kreativa 16sningar varje vecka. Och det ér vl lite det jag brinner
for och darfor jag tycker det ér sa kul att spela (...) att man hela tiden har problem som
ska losas och man ska vara kreativ och komma pa bra 16sningar.” R3 (F1 21-11-24)

I motsats till 1angsiktiga planer, spela sikert och att géra som andra spelare, talar
respondenterna dven om mdjligheten att “gd pa kéinsla”. Vad det innebér ar individuellt men
en spelare naimner det med en jimforelse: “ibland méste man tédnka liksom smart, ibland gar
man pa magkénsla” R1 (F2 21-11-24). Det kan dven ses som motsatsen till att “spela trakigt™:

“Och sedan om det dr nin spelare man gillar som person, d4 kanske man kan franga
sin mall helt enkelt. Man far ndgon kédnsla bara. Men jag tycker man ska gé pa den
kénslan dnda ibland, det &r roligare att spela sa én att bara spela fyrkantigt.”

R9 (F8 21-12-01)

Sa oavsett hur mycket information de har, da spelet dven innefattar en del slump menar
spelarna att “man kan ju aldrig veta att man gor riatt” R10 (F3 211205). Detta skapar en
legitimitet hos respondenterna att ibland gé pd kénsla, att chansa, for att det kan ge podng
eller for att det upplevs roligare for spelaren. De menar dock att det som oftast resulterar i
bist podngskord ér att spela langsiktigt och gora som de andra spelarna.

4.6.4 Varfor detta motiverar

Att vara autonom dr motiverande for spelarna da det ger dem mojlighet att vara initiativtagare
till sina egna beteenden, oavsett om besluten &r ritt eller inte (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s.
114). Det verkligt motiverande dr att spelarna far fatta sina egna beslut. Spelarna vill dven
interagera med andra spelare da de upplever att det gor spelandet roligare och de fér battre
information om de delar processen med andra. De kan dven dela det jobbiga i att behova ta
egna beslut med communityt, dé alla spelare verkar uppleva samma sorts beslutsangest vid
spelarval. Detta gor att behovet tillhorighet fylls pa, 1 och med att kontakt och delning med
andra spelare har en stodjande och virmande effekt (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 114).

Att ta beslut i spelet dr en mangfacetterad process och varje spelare har sin egen definition av
vad det innebdr. Det innebar dock alltid att leta information, att planera och att véga olika
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parametrar mot varandra vilket sker i interaktion med andra spelare. Samarbete och
interaktion fungerar ocksd som en motvikt till att gd pa kénsla, att chansa. Att chansa kan
vara spannande och roligt for spelarna, mojligtvis en hedonisk upplevelse, att uppleva
njutning (Lee, Seo and Green, 2013, s. 174). Men eftersom spelarna medger att det
langsiktigt dr bést att inte chansa for mycket s ar det viktigt att 4&ven kunna motsta viljan att
chansa. Affordansen interaktion i AF ger mojlighet till att spela battre genom att kunna viga
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 uppstir genom att
behoven kompetens, tillhorighet och autonomi tillfredsstélls. Den sociala kontakten och
interaktionen med andra spelare dr en stor faktor till motivation, spelarnas 6kade kunskap om
fotboll och moéjligheten att fa anvdnda den ar en annan. Att alla respondenter frivilligt och
gladeligen spenderar tid pa att soka upp information utanfor plattformen talar for att de dven
upplever en hog grad av autonomi. Spelet uppmuntrar dem till att d&terkommande fatta beslut,
minst en ging 1 veckan, sérskilt vid byten av fotbollsspelare. Vilka beslut de tar och hur de
gér tillvdga, samt vilka andra spelare de kontaktar och hur mycket tid och vilken taktik de
anviander sig av, dr helt upp till spelarna.

MTM sammanfor teorier om ménniskans aktiva sdkande efter tillfredsstéllelser av behov
(UGT) med idéen om att ménniskan &r nyfiken, aktiv och sjdlvmotiverad 1 sina val och
genom dem vill kdnna sig ndjd, vilméende och pé andra sitt belonad (SDT). MTM skapar ett
ramverk for interaktionsdesigner och utvecklare av artefakter att sékerstilla att de designar
ritt saker (Sundar, 2015, s. 68). Vad vi fann 1 denna studie var att AF dr vil anpassat for att
skapa inre motivation hos sina anvindare, sa till den grad att vi tycker oss se en mgjlig
anvindning av fantasy som koncept inom andra omraden (se kap. 6.4).

5.2 Avsaknaden av funktioner

Vi har ett ytterligare tillagg till MTM vilket dr att avsaknaden av funktioner ibland verkar
vara en motiverande faktor da det tvingar anvandaren att hitta l6sningar for att fylla dessa
funktionsluckor.

MTM visar att autonomi bor ges utrymme 1 designen av anvandarupplevelser och de artiklar
vi tagit det av menar att detta uppnas genom att anvdndaren exempelvis ska kunna modifiera
granssnittet utefter deras behov och designa egna avatarer. Det vi ddremot funnit i denna
studie r att spelare inte nddvandigtvis behdver befinna sig i ett och samma granssnitt for att
spela AF, och att det kan finnas podnger med att utelimna funktioner helt sa att anviindarna
sjdlva kan skapa sin egna anvindarupplevelse. I var data fann vi att avsaknaden av funktioner
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inte nddvéndigtvis gav en negativ anvandarupplevelse. Tvértom pekar datan pa att
exempelvis avsaknad av en chattfunktion gor att AF-upplevelsen expanderar fran grinssnittet
ut till andra omréaden.

Vi menar att begriansning av funktioner dr en affordans som AF erbjuder. Spelet blir
uppslukande, inte for att det har avancerad grafik och hiftiga effekter, utan for att det gor hela
varlden till spelarens spelplan. Genom enkla ledtradar forstar spelaren att den ska ge sig ut pa
andra stéllen for att hitta de funktioner den behdver for att fatta sina spelbeslut. Spelaren har
plotsligt en anledning att kolla Twitter for att hitta information. Den har en samhorighet i
Slack-kanalen dir denne kan bolla idéer med likasinnade. RS (F6 211126) sdger att hen &r
blyg till sin natur men kénner sig bekvim med att prata om fantasy med friamlingar.

AF krokar 1 verkligheten och spelifierar den, vilket skapar en spelupplevelse som formas och
anpassas av spelaren sjilv. Detta stimmer overens med bade SDT:s idéer om autonomi, dir
manniskan vill kdnna att de agerar utifran sina egna mal och viljor, och den data vi samlat in
frdn vara respondenter. Genom att inte erbjuda spelarna allt de behover inom samma
plattform kdnner de kompetens och autonomi genom att de sjdlva hittar den information som
ligger till grund for deras beslut. Aven det psykologiska behovet tillhdrighet uppfylls genom
att spelarna skapar sitt egna community utanfor plattformen. Det &r tiden spenderad med att
spela AF utanfor spelets egna plattform som ér det roliga och vésentliga for spelarna.

Eftersom vi inte intervjuat spelskaparna kan vi endast spekulera kring vad som ligger till
grund for designvalen inom AF. Déremot kan vi i vart material visa att respondenterna inte
ser avsaknaden av funktioner som ett problem och att de alla just har funnit egna vigar
utanfor spelet for att tillgodose sina behov féor kommunikation och informationssékning.

5.3 Underhallning som laromedel

I Susanne Badkers artikel When Second Wave HCI meets Third Wave Challenges forklarar
forfattaren att MDI just nu &r inne i en tredje vag av fokusomrade. Medan den andra vagen
fokuserade pa arbete och effektiviseringen av sysslor har den tredje vdgen uppstatt som en
motreaktion pé detta och medfort sig ett fokus pa fritid, ndje och konstnérliga upplevelser
(Badker, 2006, ss. 1-2). I artikeln menar Bodker dock att ndgot gétt forlorat 1 det
motsatsforhdllandet, namligen ménniskans faktiska situation: arbete sker samtidigt som fritid
1 mangt och mycket, och granserna mellan de tva &r inte s& skarpa som dessa vagor av
MDI-forskning ger sken av (Bedker, 2006, s. 6).

AF ér ett spel som &r bade nytta och noje. Det ar ett verktyg for att 14ra sig om Allsvenskans
"mindre intressanta" delar pa ett sitt som gor dem intressanta. AF &r studier maskerat till
fritid dar det egentligen inte finns en rangordning mellan de tva begreppen. Intresse for
Allsvenskan motiverar intresse for AF, som i sin tur motiverar mer intresse for Allsvenskan
och sa vidare.


https://www.zotero.org/google-docs/?zEmE65
https://www.zotero.org/google-docs/?tAlEWt

AF ér, utifrén den data vi samlat in i denna studie, en uppluckring av granser mellan
information och underhallning vilket &r den typ av artefakt Bedker ropar efter i hennes
artikel. Méanniskan vill ha kul och utvecklas pad samma gang. Eller sé vill hon ha kul medan
hon utvecklas, kombinera nytta med néje. Detta verkar vara precis det som AF tillhandahaller
dess spelare.

5.4 Emotionell paverkan tacks inte helt av MTM eller SDT

Att spelet aktiverar spelarnas kénslor gor upplevelsen mer uppslukande och spelarna vittnar
om véldigt starka kénslor nir de spelar. Det teoretiska ramverket (MTM och STD) tacker
dock inte riktigt fenomenet att spelet paverkar spelarna emotionellt. I tidigare forskning
finner vi tydligare begrepp for att beskriva emotionellt betingad motivation for att spela
fantasy. Lee, Seo och Green menar i forhallande till fantasy att “det inneboende vérdet av
sjdlva spelet (t.ex. den hedoniska upplevelsen) kan vara motiverande 1 sig” (2013, s. 193).
Billings och Ruihley ger flera exempel pa emotionellt grundad motivation: "arousal" (sv.
upphetsning), "entertainment" (sv. ndje), "obsession" (besatthet) (Billings and Ruihley, 2013,
ss. 9-10). Aven Lee nimner kiinslomissig motivation for att titta pa sport, men att den mest
bygger pa de kdnslomédssiga banden som spelaren har till motstandarna till favoritlaget (Lee,
n.d., s. 20).

Jamfort med andra dataspel om fotboll dir du styr en spelare eller en trdnare under en match
ar det grafiska innehallet och spelelementen 1 AF relativt sparsmakade. Det finns inga rorliga
bilder pé spelare eller olika kameravinklar 6ver fotbollsplanen, inte heller nagot publikljud,
ljud fran planen eller ndgon musik (se kap. 1.2.1 om anvéndargrénssnittet). Spelet
visualiseras av att statistik och information presenteras i olika listor med fotbollsspelarnas
bilder som enda bildmaterial. Trots avsaknad av for dataspel mer typiska spelelement sd
upplever spelarna "immersiveness", vilket kan dverséttas med att de blir uppslukade av
spelet.

Kénslor r alltsé en viktig bestandsdel i spelarens relation till AF och spelandet paverkar dem
kidnsloméssigt pa olika sétt. Den emotionella kopplingen som spelaren har till specifika lag
eller till fotbollen 1 sig 4r en motivationsfaktor till att borja spela fantasy och ett fortsatt
spelande. Genom att f4 tdvla mot andra kan spelaren anvinda den kédnsloméssig kopplingen
for att uppleva tillhorighet. Huruvida de starka kénslorna har positiva och/eller negativa
effekter i langden kan vi inte fullt svara pa, men av vad vi kan ldsa ut av datan sa gar kénslan
av motgang over, om spelaren lyckas hitta ny motivation. Att verkomma motgangar kan
underlédttas om spelaren har en stabil kénsla av slidktskap med andra spelare och ar vil
integrerad 1 det sociala nétverket kring spelet (Sundar, Bellur and Jia, 2012, s. 114). Genom
kontakt med andra spelare skapas kommunikation som kan vara stédjande 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

Naér vi frdgade respondenterna om de ville dndra pa ndgot i spelet och de inte kom med négra
utvecklingsforslag av sjdlva plattformen, utan istillet pratade om modifiering av
bonussystemet och dylikt, sé tolkar vi det som att de inte har behov av att plattformen ska
erbjuda fler funktioner. De verkar ndjda med plattformen som den dr och har inga
invdndningar mot den. Det skulle dock kunna tolkas som att AF-spelare &r protektionistiska
gentemot sitt spel, att de vill inte ha for stora fordndringar och/eller att de inte tédnker i de
banorna om funktionalitet. Det kan liknas vid det kdnda uttrycket kopplat till Henry Ford men
som dven anvdnds inom UX-design; “Om jag hade fragat folk vad de ville ha sa hade de sagt
snabbare histar” (Faranello, 2022). Anvidndarna kanske helt enkelt inte dr de mest lampade
att bedoma dessa aspekter av spelet. Oavsett tolkning sa finner vi det intressant att de inte
berdrs av att olika funktioner, som att kunna kontakta eller kommunicera med andra spelare,
har uteldmnats.

5.5.2 Samma forfattare har skrivit manga artiklar

S. Shyam Sundar, professor inom Media Effects pa Penn State University, dterkommer
frekvent som referens i denna studie och han dr ofta citerad inom &mnet dven i andra
publikationer. De flesta av artiklarna som vi anvént modellen dr skrivna av honom i nagon
man. Detta kan ge en bild av att MTM inte dr en s vedertagen modell. Varfor det ar sa kan vi
inte svara pa. Det kan vara att modellen ar ny och den inte har slagit igenom é&n eller att folk
upplever den som otillracklig.

6. Slutsatser och framtida forskning

Denna studie har utforts for att undersoka vad i spelet AF som motiverar spelare dver lang tid
utifran var forskningsfraga:

“hur motiveras spelare att spela Allsvenskan Fantasy och hur gor spelare for att halla
sitt engagemang uppe éver tid?”

Vi upptickte tidigt att respondenterna ar vildigt motiverade att spela och att bibehalla
motivation over hela sdsongen ér fullt mojligt. De gor detta genom att anpassa sitt spelande
och sina malsdttningar. AF skapar en spelupplevelse av verkliga hiandelser och det &r just
verklighetsforankringen som gor att spelet leder till s& mycket motivation hos spelarna.
Spelet skapar ett storre sammanhang dir spelarna moter omvérlden och den verkliga
fotbollssporten och Allsvenskan i en engagerande tavlingsform.
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Studien har lett till att vi har identifierat sex olika teman som &r centrala for spelarnas
anvandarupplevelse och fortsatta motivation att spela AF:

- Spelet spelas utanfor spelet

- Spelaren blir en aktor, far agens genom att anvinda sin kunskap
- Social interaktion forhdjer spelupplevelsen

- Verkligheten som extra spelniva

- Spelet dr anpassningsbart

- Spelarna ér sjdlvgaende men behover varandra

Dessa teman stimmer vl 6verens med MTM och vi drar slutsatsen att Allsvenskan Fantasy
erbjuder goda mojligheter for spelare att uppné de tre grundldggande psykologiska behoven
tillhorighet, kompetens och autonomi. Respondenterna ger sken av att spelupplevelsen drivs
av inre motivation. Spelarna anger att de tinker konstant pa AF och att de sjalvmant skapar
sina egna rutiner for att spela. De dkar dven sin kunskap om Allsvenskan genom att spela
fantasy och fér samtidigt anvindning for densamma 1 och med tdvlingsformen men ocksé
genom interaktion med andra spelare. Hir presenteras tre slutsatser utifran vara resultat och
vara tankar om framtida forskning pa dmnet.

6.1 Granssnitt behdver inte erbjuda allt

Spelarna upplever en hog autonomi och kompetens 1 och med att spelet bjuder in till att soka
sig utanfor granssnittet for sitt spelande. Spelarna uppsoker information utanfor spelet och
verkar forsta intuitivt att denna informationsinsamling kommer kunna anvindas till att fatta
battre beslut 1 AF. Pé detta sitt blir exempelvis matchtittande, diskussioner med véanner och
ldsning av nyhetsartiklar (handlingar som de gjorde &ven innan de borjade spela), en del av
AF-spelandet.

Forutom informationssokning ar dven direkt kommunikation med andra spelare ndgot som
sker utanfor plattformen. Respondenterna upplever inte avsaknaden av funktioner som nagot
som hindrar dem fran att vara motiverade, tvértom ser vi att det upplevs som roligt och
givande att spelaren befinner sig pa multipla plattformar. Inom plattformen &r det viktigt att
kunna jamfOra sig med andra spelare. Det dr mgjligt att sparen efter andra spelare blir
viktigare 1 AF 1 och med avsaknaden av direkt kommunikation pa plattformen. Spéren blir en
paminnelse om att spelarna inte dr ensamma 1 sitt spelande. Hade AF erbjudit allt spelarna
behover sé skulle en kunna ténka sig att en del av motivationen forsvinner. Om alla far
samma information och samma forutséttningar sa premieras inte de som aktivt soker upp
information pa samma sitt.



6.2 Fantasy ar kunskapshojande

Aven om alla respondenter frin borjan var fotbollsintresserade sa har AF motiverat dem att
lara sig mer om fotboll och Allsvenskan. Respondenterna beskriver att alla matcher blir
intressanta nir de spelar AF och att all typ av information relaterad till Allsvenskan kan vara
intressant att véiga in i deras beslut. Genom att introducera en digital niva (AF) pa en analog
héndelse (Allsvenskan) 6ppnas en mojlighet upp for dskadaren att delta pa helt nya premisser.
AF:s grianssnitt erbjuder spelaren agens genom att fotbollskunskaperna hen besitter dntligen
far komma till anviindning. Spelaren gar fran iakttagare av Allsvenskan till deltagare av den,
och med detta sitter spelaren igang att hardplugga dmnet. Kunskapen som spelaren tar in
leder till 6kat intresse for Allsvenskan 1 stort och det 6kade intresset for Allsvenskan leder till
mer kunskap som spelaren kan anvinda till AF. Spelarna far en anledning till att fordjupa sina
kunskaper om fotboll, en anledning att kolla pa fler allsvenska matcher och uppleva spanning
oavsett vilka lag som spelar. Med AF fér spelarna en anledning att forundras 6ver Mjéllbys
backlinje 1 ett bortamodte mot Varberg. Spelarna blir goda studenter av Allsvenskan av den
enkla anledningen att de erbjuds en mojlighet att praktiskt anvénda sina kunskaper om fotboll
istéllet for att endast std vid sidlinjen och titta pa.

6.3 Samarbete uppstar tavlingen till trots

Alla respondenter beskriver att de delar med sig och tar del av information frdn andra spelare.
Detta trots att spelet ér en tivling ddr spelare och deras resultat stdlls mot varandra. Vad vi har
sett 1 datan dr att behovet av att snacka av sig och dela med sig med likasinnade ar sa pass
stort att alla vara respondenter lagger tid pa det. Detta trots att det skulle kunna vara
fordelaktigt att halla information hemlig gentemot andra spelare. Vad vi kan se sa har det att
gora med att spelet inte har nigot facit, det finns inget objektivt sitt eller vig som ar ritt att
ga. Den information som samlas in och delas maste bedomas, 6vervigas, jimforas och i
slutindan behover beslutet tas av den enskilda spelaren. Genom att kommunicera fir spelare
mdjlighet att analysera sina beslut och sina mdjligheter béttre. Spelarna behover helt enkelt
varandra for att kunna kinna sig sjdlvgaende och fatta sina egna beslut.

6.4 Framtida forskning

I denna studie har vi studerat hur spelare motiveras 1 sitt fantasyspelande genom att studera
de medier och teknologiska artefakter de anvinder. Hér foljer ndgra idéer for framtida
forskning pa dmnet.

6.4.1 Begransade funktioner genom design

Utifrén att spelare sjdlvmant hittar vagar for att 6verbrygga avsaknad av tjénster 1 mediet,
vore det givande att forska pd tekniker for att aktivt begrénsa dverflodiga funktioner inom
design. Motivationen bakom detta skulle kunna vara att spelaren kommer hitta en béttre vig



sjdlv, och att resurser kan ldggas pa de funktioner som verkligen &r nddvindiga. Avsaknad av
en funktion kan bli en affordans i anvindarens 6gon eftersom hen kommer att hitta végar till
att tillfredsstélla sina behov utifrin situationen. Begreppet "zen-sign" innebér att vid design
uteldmna funktioner for att ge utrymme for anvéndaren att skapa egna anvdndningsmonster,
med tanken att “uteldmnande av funktioner fran en design dr lika avgorande for framgangen
for ett system som det dr att inkludera dem” (Cabitza, Locoro and Ravarini, 2020, ss. 10—12).
Aven det mer radikala begreppet "undesign" kan vara intressant for att designa for 6kad
anviandarmotivation (Pierce, 2012). Det innebér att genom design eliminera olika element av
en artefakt som kan tdnkas mindre 6nskvérda eller paverkar sérskilda minskliga beteenden
(Pierce, 2012, s. 959). I forhéllande till AF ser vi att betting (att satsa pengar) ir en yttre
motivation som inga respondenter finner motiverande men som vi fick indikationer pa dnda
forekommer. Att designa med utgéngspunkten att eliminera affordanser och ledtrddar som
leder till betting inom fantasy kan ha positiva effekter pé spelares attityd och beteende.

6.4.2 Emotionell paverkan

I var studie har vi identifierat kinslor som en motivation till spelande, vilket kan relateras till
underhéllning och upphetsning. Baserat pa fynden i kapitel 5.4 att emotionell paverkan inte
tacks inom ramen for MTM eller SDT och att det inte tar upp perspektivet underhallning och
upphetsning som motivation, skulle det vara intressant att utfora kvalitativ forskning pa
spelande kopplade till dessa upplevelser och spelets affordanser.

6.4.3 Fantasy som koncept for andra omraden

Vi har i denna studie visat pa att AF-spelare bokstavligen pluggar Allsvenskan och genom
spelet upptéacker nya intresseomraden inom ett mne de redan dr intresserade av. Genom att
introducera en mojlighet for fotbollsintresserade att aktivt testa sina kunskaper skapas ett
exalterat informationsintag och engagemang som de gladeligen och frivilligt ger sig hén till.
Kan fantasy fa minniskor att engagera sig for andra omraden i samhéllet, som de &r dskédare
av och som de har behov och dnskningar om att fa agens inom?

For att kunna applicera fantasy pa andra omraden @n sport bor vi identifiera ett antal faktorer
for att konceptualisera fantasy. Som vi sett [dmpar sig fotboll bra for fantasy for att det
bygger pa verkliga hiandelser (fotbollsmatcher) som sker med jimna mellanrum (varje vecka)
och som alla kan ta del av (via media eller pa plats). Det finns ett stort allménintresse for
fotboll som gor att det engagerar olika grupper av minniskor (journalister, fans,
fotbollsintresserade) och denna bevakning genererar mycket information (nyheter, social
media, podcast). Slutligen, som vi sett inom AF, finns det ett behov for de
fotbollsintresserade att f4 anvidnda sin kunskap till nagot, tillsammans med andra. Genom att
fraga oss vilka andra typer av omraden som har dessa forutséttningar har vi identifierat ett
mojligt framtida fantasykoncept: Fantasy Riksdagen.
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Maénga av oss har viss koll pa nagra av de mest kidnda partierna, vara favoritpolitiker eller det
parti vi rostar pd. Skulle en "fantasyfiering" kunna 6ppna upp intresset for politik i stort, och
bredda ménniskors kunskap och intresse till att inkludera alla partier och enskilda politiker?
Det finns séklart olikheter mellan sport och politik, men &ven en del likheter. Ménniskor
tenderar att ha ett parti de héller pa precis som i fotboll. Partier, likt fotbollslag, uppgdrs av
flera minniskor som tillsammans bildar ett team. Fotboll och politik 4r bada héndelser som
det skrivs, talas och produceras mycket information om. Politik engagerar manniskor och
detta engagemang skulle kunna utgdra en grund for fantasy inom omrédet.

I AF okar intresset for fotboll genom att en tavlings-parameter ldggs till en redan existerande
héndelse, sa kallad "gamification" (Buser, Woratschek and Ridpath, 2021, s. 577). Genom
tavlingen blir dven trékiga saker intressanta, som mindre kénda backar och méten mellan
bottenlag. Genom att skapa Fantasy Riksdagen skulle potentiellt samma typer av resultat
kunna uppnés bland ménniskor som &r intresserade av politik och som vill ha interaktion
kring &mnet. I grunden av SDT ligger ett antagande om att ménniskan, till sin natur, ar
kunskapssokande, aktiva och motiverade. Om ménniskan inte far mojligheten att uppleva sig
sjalv som kompetent, tillhérande och autonom kan dessa naturliga behov motarbetas och
istillet gora manniskan passiv och missndjd (Deci and Ryan, 2008a, ss. 14—15). Eftersom AF
tillfredsstéllelser sina anvéndares behov finner vi det fordelaktigt att undersdka mdjligheten
att ge manniskor mer upplevelse av delaktighet, autonomi och kompetens inom ett omrade
som politik. Det skulle kunna vara personligt motiverande for individen men éven ge
samhilleliga och demokratiska fordelar. En aktiv och informerad medborgare kan uppleva
mer kompetens, autonomi och tillhorighet i att skapa sig en asikt och ta beslut i mindre som
storre politiska fragor, t. ex. val eller folkomrdstningar. Perspektivet skulle kunna anviandas
for att utforska samband mellan 6kat politiskt engagemang till 6kad kunskap, sjélvstandighet,
samhorighet med andra.


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=PEJVgn
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Figur 11-15. Egentagna bilder 2021/2022

Bilaga 1. Forsta utkast intervjufragor

Vi utvecklade vara intervjufridgor genom att undersoka affordanser, tillfredsstillelser och
behov och skrev fragorna utifran en generell niva kring spelarmotivation och anvindning av
AF. Ett forsta utkast av fragor skrevs dér vi testade olika formuleringar:

"Varfor borjade du spela AF och varfor spelar du AF?" - Ett forsok till friga om
spelandets utveckling dver tid men formuleringen ar upprepande och svag.

"Vad far du ut av att spela AF?" - Fraga kring behov och tillfredsstéllelse men
formuleringen &r trubbig, nidstan nedsittande.

"Har ditt tittande pé sport paverkats av AF? Hur upplevs matcher som du inte har en
fantasyrelation till?" - Undersdker om AF har paverkat spelaren sé pass att nytt
behov/tillfredsstillelse skapats, borde kunna kombineras.

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

"Hur viktigt ar det for dig att spelet behandlar verkliga foreteelser?" - Identifierar om
verklighet dr ett behov/tillfredsstéllelse, lovande men fortfarande en ja/nej-fraga.
"Hur spelar du AF?" - Hir forsoker vi komma 4t affordansen interaktivitet men fragan
skulle fa béttre svar om vi observerade respondenten nir den spelar istéllet.

"Har ditt informationsintag dndrats sen du borjade spela AF, om ja kan du beskriva
fordndringen?" - Fraga om affordansen navigerbarhet med bra formulering.

"Hur viktigt ar resultatet for dig?" - Frigar om tdvlingsmomentets betydelse men
formuleringen kan goras tydligare (vad menar vi med resultatet?) och bredare (vilka
andra utkomster av spelet ér viktiga for spelaren?).

Bilaga 2. Slutgiltiga fragor

Utkastet reviderades vilket resulterade i tolv fragor, uppdelade pa vad de behandlar i MTM.
Fraga 1-2 handlar om motivation generellt. Sedan kombinerade vi de affordanser och behov
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som hor ihop. Fraga 3-6 beror navigerbarhet/kompetens, fraga 7-9 interaktivitet/tillhorighet
och fraga 10-12 anpassning/autonomi. For att undvika att respondenter ger hypotetiska svar
eller gor feltolkningar av frdgorna, dr det vanligt i intervjuer att stilla frigor som inbjuder
respondenten till att konkret beskriva sin upplevelse (The SAGE Handbook of Qualitative
Research, 2021, s.1003). Dérfor formulerades fragorna for att vara relativt 5ppna men
samtidigt tydliga, lattforstaeliga och om mojligt inte ledande. I de fall dér fradgorna kunde
besvaras med ett ja eller nej, ombads respondenten att utveckla sitt svar genom att ge
exempel. Fragorna sorterades pé ett sétt som skulle forefalla naturligt for intervjusituationen,
genom att starta konkret 1 varfor de spelar och sedan ga mot mer detaljerade/abstrakta fragor.

1. Vad gor AF till ett givande spel for dig och vad far dig att fortsétta spela?
Finns det tillfdllen d& du tappar motivationen att spela? Varfor blir det sa och vad gor
du da?
Hur gor du for att fatta beslut i spelet?
Hur pass kompetent eller sidker kdnner du dig i spelet? Ge exempel pé situationer.
Hur anvinder du dig av spelets granssnitt och funktioner?
Upplever du att du blir bittre pa nagot av att spela AF? Ge exempel.
Hur upplever du kontakten med andra spelare och hur sker den kontakten?
Hur ser du pé att spelet hanterar verkliga handelser och hur paverkar detta dig?
Anvinder du dig av tjénster utanfor spelet for att spela AF och hur gér du da?
Vad har du for mél med ditt AF-spelande?

. Kan du nimna tre saker du skulle vilja dndra pa i AF som skulle fa dig att spela
mer/langre?

11. Kénner du dig sjdlvgaende 1 spelet?

—
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Bilaga 3. Forfragan om medverkan i intervju

Hej! Jag, Carina Carrigan, och min kollega Markus Jdrvinen utfor just nu en fallstudie om
Allsvenskan Fantasy. Vi dr intresserade av att studera hur spelet motiverar sina spelare. Vad
dr det som fdr en att kimpa sig igenom 30 omgdngar av beslut, startelvor, statistik och
nervositet?

For att ta reda pa detta soker vi spelare som gillar att prata om Allsvenskan Fantasy och som
skulle kunna tdnka sig att stilla upp pa en intervju om fenomenet sa snart som maojligt under
november 2021.

Intervjuerna kommer ske pd distans over Zoom, de tar ca 30 minuter i ansprdk och kommer
att spelas in, transkriberas (inspelningen kommer sen raderas).

Vi som fragar dr sjdlva spelare av Allsvenskan Fantasy och heter Carina Carrigan
(ZizekRulez) och Markus Jdrvinen (MACRO BK). Vi gér denna studie som en del av var
C-uppsats inom Medieteknik vid Sodertorns héogskola. Dina svar bidrar till att utoka var
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forstaelsen for Fantasy-sport samt att du hjdlper oss att ta Allsvenskan Fantasy in i
akademin!

Hor av er till oss sd berdttar vi mer! Vi finns i DMs eller pa mejl: xxxx@xxxx.com
mvh Carina & Markus

Bilaga 4. Informationsbrev om samtycke till respondenter

Inf6r intervjun &r det viktigt att du vet vad intervjun innebér och tydligt samtycker till att
medverka samt har alla nodvandiga uppgifter for att kunna avbryta deltagandet om du 6nskar.
Syftet med denna datainsamling &r att undersoka Allsvenskan Fantasy och spelarmotivation.
Deltagandet i studien innebdr att en intervju kommer att genomforas, vilket beréknas 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 bestammelser i Sekretesslagen. Din medverkan ar frivillig och kan nér som
helst avbrytas.

Personuppgiftsansvarig: Intervjun genomfors som en del av studenternas utbildning vid
Sodertorns hogskola, som ar juridiskt ansvarig for studenternas personuppgiftsbehandlingar.
Du kan alltid nd Sodertérns hogskola via e-post registrator@sh.se eller telefon 08-608 40 00.

Dataskyddsombud: Har du funderingar eller klagomal kring hur dina personuppgifter
behandlas kan du alltid vénda dig till Sodertérns hogskolas dataskyddsombud via
dataskydd@sh.se. Dataskyddsombudet dr expert pa reglerna for personuppgifter och har ritt
att granska hur hogskolans studenter och personal behandlar personuppgifter.

Lagring: personuppgifterna och inspelningen fran intervjun kommer bevaras till dess att
uppsatsen dr godkdnd och kommer dérefter att forstoras. Personuppgifterna kommer att lagras
separat fran intervjusvaren pa Microsoft OneDrives servrar inom Sverige och EU.

Raittigheter: Enligt EUs dataskyddsforordning har du rétt att gratis fa ta del av samtliga
uppgifter om dig som hanteras och vid behov fa eventuella fel riattade. Du har dven rétt att
begira radering, begransning eller att invinda mot behandling av personuppgifter.

Klagomal: Du har har alltid ritt att [dimna klagomal till Datainspektionen. Du nar dem via
e-post: datainspektionen@datainspektionen.se eller telefon 08-657 61 00.

For att visa att du samtycker till att medverka behdver jag att du svarar pa detta mejl med
foljande formulering:


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

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

Om du dven kan svara pa dessa fragor vore det toppen:
Alder:

Kon:

Stad du bor i:

Ansvariga forskare:

Carina Carrigan

Markus Jéarvinen
Handledare: Mikolaj Dymek

Kurs: Medieteknik C, Institutionen for naturvetenskap, miljo och teknik
Sodertorns hogskola

Med vénlig hélsning,
Markus Jéarvinen och Carina Carrigan
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