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Upplev mera, spelifiera! Eller?
En experimentdriven dagboksstudie om hur spelifiering paverkar
anvandarupplevelsen av digitalt medierad sysslohantering

Sammanfattning

Sedan 2013 har spelifiering applicerats inom olika omraden, bland annat digitalt
medierad sysslohantering (DMSH), for att uppna positiva effekter. Tidigare forskning
visar dock pé en diskrepans i vintade utfall vid bruk av metoden och resultat inom
omrédet. Studien har nyttjat faltexperiment for att utvirdera anvéndarupplevelsen av tva
instanser av en nédtbaserad DMSH kallad Atz. Gora. En instans spelifierades (AG.Play)
och en inte (AG). 14 deltagare lits utvirdera sin anvindarupplevelse genom dagbocker
under en veckas tid. Genom tematisk analys av den resulterande empirin har denna studie
funnit att spelifiering kan paverka anvindarupplevelsen av DMSH genom att forhgja
upplevd hedonik, sédnka forvéntningar pa pragmatisk forméaga samt 6ka motivation till
fortsatt anvdandning. Detta riskerar dock inte vara nog for att tillfredsstilla anvéndarens
behov langsiktigt, dd det primira syftet med DMSH ér att understddja anvéndare i
pragmatiskt orienterade aktiviteter snarare &n hedoniska.

Nyckelord
Digitalt medierad sysslohantering, anvéindarupplevelse, médnniska-datorinteraktion,
spelifiering, Hassenzahls pragmatiska/hedoniska modell, sjdlvbestimmandeteori



Gamify more, experience more - right?
An experiment driven diary study on how gamification affects the user
experience of task management applications

Abstract

Since 2013 gamification has been applied in a number of domains, among these task
management applications (TMA), to achieve positive effects. However, a discrepancy has
been found regarding expected results and those of applying the method to TMA. This
study has conducted a field experiment to evaluate the user experience of two instances
of a web-based TMA called A#.Gora. One instance was gamified (AG.Play), while the
other was not (AG). 14 respondents were asked to evaluate their user experience through
diaries over a one week period. Through thematic analysis of the resulting data, this study
concludes that gamification can affect the user experience by heightening the experience
of hedonic attributes, lowering expectations regarding pragmatic attributes and increasing
motivation for continued usage. However, this may not be enough to sustainably satisfy
user needs, since the aim of TMA is to aid users in pragmatically oriented activities rather
than hedonic.

Key words
Task management applications, user experience, human-computer interaction,
gamification, Hassenzahls hedonic/pragmatic model, self-determination theory
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1.0 Introduktion

Fé podng for varje steg du tar och en medalj nér du lart dig fem ord pd Grekiska; idag behover vi
inte leta ldnge for att finna tecken pa Rojas, Kapralos och Dubrowskis (2013) observation om att
spelifiering blir en allt vanligare del av modern teknik. Spelifiering dr en designmetod med maél
att motivera anvindare till sidrskilda beteenden och psykologiska utfall genom att applicera sa
kallade spelelement i icke-spelkontext (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.3). For att
astadkomma detta anviands vanligen spelmekanik s& som mal, podng och medaljer (ibid.,
s.8—10). Idag anvénds spelifiering inom en rad omraden, fran héllbarhet och resursplanering till
produktion och logistik (ibid., s.4), och detta inte utan skél. Spelifiering har visats vara ett
effektivt och kraftfullt sétt att skapa beteendeférandring utan behov av klassiska
motivationsfaktorer s som pengar eller bestraffning (Diefenbach och Miissig, 2019; Matallaoui,
Hanner och Zarnekow, 2017; Hamari, 2017). Ett flertal studier har dven visat att spelifiering har
forméga att generera positiva kdinslor, 6ka arbetsflode, upplevd enkelhet i anvindning och dven
anvdndbarhet, vilket vidare kan ha stark inverkan pa anvéndares motivation och deltagande
(Yang et al. 2011; Herzig et al. 2012; Thom et al. 2012; citerat av Matallaoui, Hanner &
Zarnekow, 2017, s.4). Till och med kontext dér enstaka aspekter av spelifiering anvénds,
exempelvis ett medaljsystem, har visat en 6kning 1 anvdndares interaktionsniva jamfort med
kontrollgrupper (Hamari, 2017). Spelifiering verkar saledes vara ett mycket kraftfullt verktyg for
att driva beteendeforindring, motivation och dven forhoja aspekter av anvindarupplevelsen. Inte
helt ovéntat har spelifiering och dess applikationsomraden didrmed fétt ett stort uppsving 1
uppmaérksamhet de senaste aren, inte minst inom forskning (Rojas, Kapralos och Dubrowski,
2013, s.135).

Samma ar som Rojas, Kapralos och Dubrowski (2013) forde sin observation om spelifieringens
framfart ponerade Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) att metoden potentiellt skulle kunna
rendera positiva resultat inom doménen digitalt medierad sysslohantering (DMSH). DMSH, ként
pa engelska som task management eller task management applications, kan definieras som
applikationer, system och verktyg vilka digitalt medierar hantering av sysslor och uppgifter.
Detta med hjélp av funktioner sa som “att gora”-listor, kalendrar och paminnelser (ibid.). I
dagslédget finns inga enhetliga kriterier for vad som anses vara DMSH inom
méinniska-datorinteraktion (MDI), men gemensamt utmed litteraturen ar deras uttalade syfte att
understodja och avlasta anvindaren genom effektiviserad och digitalt medierad hantering av
sysslor, uppgifter och aktiviteter (ibid.; Diefenbach och Miissig, 2019; Naeem et al., 2017).
Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) ville dirmed utforska huruvida spelifierad DMSH
skulle kunna 6ka anvindares produktivitet, fokus och engagemang. Via en enkétstudie med
efterfoljande intervjuer undersoktes respondenters anvindarupplevelse, motivation och upplevda
anvindbarhet av de rollspelstematiserade (RPG) DMSH-applikationerna Task Hammer och Epic
Win. Till sin férvaning, och 1 motsats till lovorden fran tidigare forskning, fann de att anvéndare
inte ansdg applikationerna vara varken upplevelse- eller motivationsférhdjande, eller mer
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anvindbara dn icke-spelifierade alternativ. Anvéndarna foredrog till och med sina ordinarie
icke-spelifierade sysslohanterare framfor de spelifierade alternativen. Anledningen till att
Kappen, Johannesmeier och Nackes (ibid.) fynd inte 6verensstimde med tidigare forsknings
goda resultat dr svar att utsaga, men tva ar senare konstaterade Seaborn och Fels (2015) risken att
negativa och neutrala forskningsresultat om spelifiering sdllan kom att publiceras. De fann vidare
att liknande implementering av spelifiering inom olika doméner inte nédvéandigtvis producerade
liknande resultat. Vidare menar Matallaoui, Hanner och Zarnekow (2017, s.4) att &ven om ménga
studier visat pé positiva effekter av spelifiering inom anvédndarbeteende och psykologi, saknas
fortfarande bade forskning och applicering inom sirskilda doméner av informationssystem. Det
ar ddrmed inte mojligt att utesluta att Seaborn och Fels (2015) antagande om positiv partiskhet, 1
kombination med avsaknaden av studier om spelifierings effekter inom vissa doméner, kan vara
en forklarande faktor till diskrepansen mellan Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013) fynd
och tidigare forskning. Det vore inte heller orimligt att resonera att MDI som &mnesomrade
ddarmed skulle gynnas av forskning som intar ett mer kritisk forhéllningsstt till metoden, och
dven studier vilka utforskar mindre forskningsmassigt mattade doméner.

Fyra ar efter Seaborn och Fels (2015) studie gjorde Diefenbach och Miissig (2019, s.191) en
observation om att spelifiering generellt verkade anses som ett “supervapen” inom MDI, utan
beaktning for potentiella konsekvenser och kritiska effekter. Istillet for att fokusera pa positiva
utfall renderade av spelifiering beslot Diefenbach och Miissig (ibid.) att undersoka spelifierings
mdjliga kontraproduktiva effekter pa anvéndare. For att &stadkomma detta utférdes en
omfattande studie med fokus pa Habitica, en spelifierad DMSH med RPG-tematik och mer
funktionalitet &n Task Hammer och Epic Win. DMSH som @mnesomrade valdes dé tekniken
ansags lampad for att framstélla generaliserbara resultat om spelifiering med anledning av dess
“breda relevans™ utan specifikt utsatta mal Studien nyttjade intervjuer, dagbdcker och filtstudier
1 kombination med tematisk analys. De fann att samtliga 46 respondenter till nagon grad
upplevde kontraproduktiva effekter (ibid., s.190). Bland annat borjade vissa anvdndare vérdesétta
mindre viktiga sysslor framfor storre for att fortare tillga beloningar inom applikationen, och ett
antal borjade till och med virdera malen i Habitica Gver sina egna i den verkliga virlden (ibid.,
$.207). Vissa deltagare i studien upplevde sig till och med mer produktiva innan de borjade
anvianda Habitica (ibid, s.202). I kombination med Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013)
resultat vore det sdledes inte udda att finna anledning att vidare utforska spelifiering utifrin
kontexten av hur metoden paverkar anvindarupplevelsen av DMSH.

Anvéndarupplevelse som forskningsomréde har stigit i popularitet och relevans inom MDI sedan
tidigt 2000-tal (Hassenzahl, 2005; Kaasinen et al., 2015). Detta till trots har denna studies
litteraturgenomgéng endast renderat ett fatal artiklar vilka hanterar temat spelifiering,
anviandarupplevelse och DMSH. Av dessa har tillsynes endast Diefenbach och Miissig (2019)
fokuserat pé att utforska och teoretiskt tolka effekter pd anviandarupplevelsen. I resterande
litteratur har anvéndarupplevelse snarare l4tits agerat biroll till mer traditionellt métbara aspekter
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s& som anvéandbarhet och motivation (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martin-Garcia
och Pérez Marin, 2020). D4 anvéndarupplevelse ar ett forskningsomride vilket saknar
standardiserad teori (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.14) dr det delvis forstaeligt att tidigare
studier om spelifierad DMSH dragit sig for att fokusera pa denna. Samtidigt lyser beprovade
teoretiska modeller och ramverk for att tolka och forstd anvindarupplevelsen, sa som
Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell, med sin franvaro. Majoriteten av de tidigare
studier som forts har darutover enbart arbetat med att utvardera effekten av redan spelifierad
DMSH (Diefenbach och Miissig, 2019; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martin-Garcia
och Pérez Marin, 2020). Detta har inneburit att fynden inte kunnat stéllas mot ett jaimforbart
icke-spelifierat alternativ, och sdledes inte kunnat jamforas mot kontrollgrupper for att avgora
vilka effekter som harstammar fran spelifiering och inte. Under litteraturgenomgéangen fanns
ingen studie vilken brukat experiment fOr att ta reda pd spelifierings effekter pa
anviandarupplevelsen av DMSH. I dagslédget vore det saledes inte felaktigt att anse doménen
sakna forskningsméssig méattnad géillande spelifierings effekter pa anviandarupplevelsen; detta
desto mer utifrin ett teoretiskt forankrat perspektiv.

1.1 Syfte och fragestillning

Det foregédende avsnittet kan summeras enligt foljande: Spelifiering kan vara en kraftfull och
mycket effektiv metod for att skapa beteendeforéndring, 6ka motivation och forhoja
anvandarupplevelse (Diefenbach och Miissig, 2019; Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017).
Amnesomradet har riskerat lida av positiv partiskhet i det forflutna (Seaborn och Fels, 2015;
Diefenbach och Miissig, 2019), och forskning om- samt applicering av spelifiering inom vissa
doméner relevanta for MDI, sa som DMSH, saknas (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017,
s.4). Effekterna av spelifiering uttrycker sig olika inom olika doméiner, och ddrmed kan dven dess
effekter skilja sig mellan dem (Seaborn och Fels, 2015). DMSH ér ett omrade vilket kan anses
anvandas for att observera generaliserbara effekter av spelifiering. Detta da tekniken har en bred
relevans utan specifikt utsatta mél (Diefenbach och Miissig, 2019). Den litteratur som
framkommit under litteraturgenomgéngen antyder att kunskap om anvéandarupplevelsen av
spelifierad DMSH hittills inte méttats, eller studerats pa en djupare niva utifran ett teoretiskt
forankrat perspektiv. Tidigare forskning har heller inte observerat spelifierings effekter med hjilp
av kontroll- och experimentgrupper, vilket innebar att effekter som observerats inte med sékerhet
kan fastslas harstamma enbart frén spelifiering. Denna studie syftar séledes bidra till att fylla
dessa luckor, och undersdka hur anvandarupplevelsen av DMSH kan pédverkas av spelifiering.
Fragestdllningen denna studie &mnar besvara lyder darmed:

Hur kan spelifiering paverka anvandarupplevelsen av DMSH?
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1.1.1 Studiens utforande

For att besvara fragestdllningen har denna studie utfort ett faltexperiment (Bryman, 2016, s.44).
Tva DMSH-applikationer med samma basfunktionalitet, gemensamt bendmnda A¢t. Géra, har
framstillts. En av dessa applikationer, Att. Gora.Play (AG.Play) har spelifierats utifran Chatfield
(2010) och Priebatsch (2010) designprinciper med utgdngspunkt i MDA-ramverket (Matallaoui,
Hanner & Zarnekow, 2017, s.8; Hunicke, LeBlanc & Zubeck, 2004). Den andra (AG) har
forblivit utan spelelement. En kontroll- och experimentgrupp har instruerats att anvinda de tva
applikationerna under upp till en veckas tid och varje dag utvdrdera sin anvdndarupplevelse med
hjilp av strukturerade dagbocker (Bilaga 1). For att tolka empirin renderad av respektive grupp
har tematisk analys med en abduktiv ansats anvénts for att framstilla ett antal teman (Bryman,
2016, s5.587-588; Alvehus, 2019, s.114). Dessa har darefter analyserats utifrdn Hassenzahls
(2005) pragmatiska/hedoniska modell samt inre/yttre motivation frén sjédlvbestimmandeteori
(SDT) (Ryan och Deci, 2000) for att besvara forskningsfragan. I denna uppsats kommer
hiddanefter bendmningen Att.G6ra anvidndas for att gemensamt hianvisa till AG och AG.Play.

1.1.2 Avgransning

Att.Gora dr en mycket enkel DMSH vilken kan understddja anvéndare 1 sitt dagliga
syssloutforande genom att agera digitalt medierad “att géra”-lista. Anvéndaren kan ldgga till
sysslor, bocka av- och ta bort inldgg. Att.Gora ar saledes en avskalad applikation begransad till
grundldggande funktionalitet. Detta innebdr att studiens resultat inte kan sékerstillas vara
generaliserbara géllande spelifiering av mer komplexa DMSH-applikationer (Alvehus, 2019,
s.131). Studien kan ddrmed endast uttala sig om spelifierings effekter pd anvindarupplevelsen av
funktionellt avskalad DMSH, och pé sa vis utgora ett enkelt tillskott till den konversation som
paborjats av bland andra Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013), Diefenbach och Miissig
(2019) samt Martin-Garcia och Pérez Marin (2020).

Vidare bor noteras att endast ett urval spelelement kunnat implementeras inom AG.Play. Detta pé
grund av studiens korta ldngd samt utférande av en enskild forskare. Denna studie kan dérav
exempelvis inte uttala sig om effekten av sociala spelelement pa anvandarupplevelsen, vilket
diskuteras vidare i avsnitt 4.0 Metod. Detta till trots torde denna studie utgdra ett givande
tillskott till faltet, da det som tidigare diskuterat saknar forskningsmissig méttnad och &nnu inte
utforskats via experimentell metod med fokus pa anvéndarupplevelsen. Vidare faktorer att beakta
rorande generaliserbarheten i studiens resultat diskuteras i avsnitt 6.1.1 Begransningar (Alvehus,
2019, s.131).

2.0 Teoretisk bakgrund

Foljande avsnitt hanterar studiens teoretiska bakgrund. Avsnittet &mnar bereda &mnesmaéssigt
kontext gillande anviandarupplevelse och spelifiering i syfte att skapa fordjupad forstéelse av
respektive omrade.
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2.1 Spelifiering

Som tidigare beskrivet dr spelifiering en designmetod vilken syftar motivera anvéndare till
sdrskilda beteenden och psykologiska utfall; exempelvis utférande av uppgifter, paskyndning av
inldrning eller uppmuntran till daglig anvéndning (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.3).
Begreppet kan anta flera olika definitioner vilka belyser olika aspekter av metoden. Matalloui,
Hanner och Zarnekow (ibid., s.5) definierar spelifiering som “speldesignelement i
icke-spelkontext”, och Houtari och Hamari (2012: citerat genom ibid.) som “processen av att
forhoja en tidnst med affordanser for spelaktiga upplevelser i syfte att understodja anvindarens
vdrdeskapande”. Nicholson (2014, 5.289) delger en tredje definition, vilken lyder: “Spelifiering
dr appliceringen av spelaktiga eller lekfulla lager for att motivera involvering inom en sdrskild
kontext”. Spelifiering kan séledes sdgas kunna ldgga fokus pé forh6jd anvindarupplevelse och
motivation.

Inom d&mnesomradet finns ett antal ramverk och modeller utifran vilka vi kan forsta, designa och
framstilla spelifierade system; bland annat MDA och BLAP. MDA ir ett vélciterat ramverk inom
spelstudier vilket segmenterar spel i tre samspelande aspekter: Spelmekanik, speldynamik och
spelestetik (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004). BLAP, vilket pa svenska star for medaljer,
levels, mal (achievements) och podng, ar d&nnu en vilkdnd modell inom omradet (Nicholson,
2014, s.293). Spelelement som dessa har forméga att paverka anvindaren dé de spelar pa att
tillfredsstilla diverse ménskliga behov, sa som viljan att hoja individuell kompetens och status
eller utova sjdlvuttryck (ibid.; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.8; Ryan och Deci, 2000;
Hassenzahl, 2005).

Studier om spelifiering nyttjar ofta psykologiska teorier s& som SDT for att forstd och anpassa
system efter onskad effekt pa anvindarens motivation; exempelvis hur anvdndare kan drivas att
utfora uppgifter utan yttre beloningsfaktorer (Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017). Eftersom
spelifiering utgar fran ménskliga behov for att engagera och motivera &r det dock inte helt ovist
att notera att metoden ocksa riskerar bli offer for mer mundana psykologiska faktorer sa som
vana och tristess: Exempelvis kan anvandarupplevelsen av spelifierade system, liksom ovrig
teknik, paverkas av “nyhetens behag”. I borjan kan systemen kénns nya och spdnnande, men
efter en tids anvdndning kan effekten avta (Hassenzahl, 2005; Zichermann & Cunningham, 2011;
Seaborn & Fels, 2015). Detta kan i sin tur ge upphov till nya behov vilka inte alltid kan
garanteras motas av systemet (Hassenzahl, 2007). Nicholson (2014), myntare av BLAP, menar
att denna problematik behdver 16sas om spelifiering syftar skapa langsiktig beteendeforédndring
hos anvindare. Zichermann och Cunningham (2011) menar att risken finns att spelifierade
system annars behover anvédndas for evigt for att engagera anvindaren och fortsdtta ge onskad
effekt. Rapp (2016) delger dven kritik mot omradet som helhet, och menar att fokus pa
anvindarens egna mal och behov saknas. Nicholson (2014, s.289) anser att det inte finns nagon
betydelsefull skillnad mellan att motiveras via klassiska motivationsfaktorer sd som pengar eller
moderna spelifierade beloningar: Bada ar yttre motivationsfaktorer vilka driver anvéndaren att
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utfora uppgifter via 16ften om beloning. Saledes kan det vara relevant att beakta spelifiering som
dmnesomréde utifran detta kontext, dir bdde mdjligheter, begransningar och kritik noteras i mén
att undgé att spelifiering abstraheras till att ses som ett sa kallat “supervapen” (Diefenbach &
Miissig, 2019).

2.2 Anvandarupplevelse

Anviandarupplevelse, mer vida kidnt som user experience eller UX, kan ségas vara det
kombinerade resultatet av olika aspekter under en interaktion vilka utgér grund for hur ndgot
kénns att anvinda. Preece, Rogers och Sharp (2015, ss.12—13) definierar begreppet som “[...] hur
folk kdnner f6r en produkt, och deras ndje samt tillfredsstéllelse nir de anvédnder den [...]".
Begreppen anvéndbarhet och anvéndarupplevelse forvirras ofta som synonymer, men
anvandbarhet fokuserar fraimst pa en produkts pragmatiska aspekter, s som utilitet och praktisk
forméga att uppna ett tinkt syfte, medan anvandarupplevelse hanterar den bredare upplevelsen
som resulterar av anvindandet (ibid; Hassenzahl, 2007). Det senare kan éven sidgas fokusera pa
icke-utilitdra, sd kallade hedoniska aspekter av anvdndandet, sa som sensorik, néje och
tillfredsstillelse (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). Anvandarupplevelse
kan dock inte helt separeras fran anviandbarhet, eftersom funktionalitet och enkelhet i
anvandning alltid kommer paverka anvindandet och den resulterande upplevelsen. En produkt
vilken inte mojliggdr for utférande av pragmatiska uppgifter som véntat kommer exempelvis
riskera resultera i en negativ anvindarupplevelse (Hassenzahl, 2005). Positiva kénslor och
attribut star i centrum inom anvéndarupplevelse, varpa omradesspecifika UX-designers fokuserar
pa att understodja anvéndare 1 att uppné dessa (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24). Centrala
element inom anvidndarupplevelse kan dérfor sdgas vara en kombination av attribut sa som
anvindbarhet, funktionalitet, estetik, innehdll, utseende, kinsla samt sensuell och emotionell
dragningskraft (ibid.).

For att bereda en god grund for anvindarupplevelsen att utgéd fran kan etablerade standarder sa
som designprinciper, tumregler och riktlinjer anvindas. Mest omndmnda éar troligtvis Nielsens
tio designprinciper for interaktion (Nielsen, 2020). Dessa erbjuder generella riktlinjer for god
granssnittsdesign utifrin ett anvdndbarhetscentrerat perspektiv, och redogdrs vidare for i
utformningen av Att.Goras grinssnitt i avsnitt 4.1.3 Produktion och utformning av Att.Gora.
Trots att riktlinjer kan ldgga en god grund for en positiv anvindarupplevelse bor beaktas att det
inte finns nagra garantier for hur anvéindaren kommer uppleva en design, produkt eller
interaktion. Detta dd anviandarupplevelsen dr hogst subjektiv, och ansatser att tolka och skildra
denna utan teoretisk forankring riskerar vara lika subjektiva som anvindarupplevelsen 1 sig
(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). Hassenzahl (2005, s.3) betonar dven
att en upplevelse inte kan skapas, utan endast designas for.

Trots att ett antal processer och teorier finns for att sidkerstilla och utvirdera god anvéndbarhet
(Kaasinen et al., 2015) finns som omnédmnt ingen standardiserad teori inom MDI med vilken att
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utvérdera och studera anvindarupplevelse (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.14). Emellertid kan
olika teoretiska infallsvinklar, metoder och modeller anvdndas och kombineras for att studera
den (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.14). Exempelvis kan anvidndarupplevelse delas upp i
kategorierna upplevelse och meta-upplevelse (Hassenzahl, 2007), dir upplevelse ar det stundande
samspelet mellan situation, individ och produkt och meta-upplevelse abstrakta sammanfattningar
av dessa vilka hédnvisar till sérskilt minnesvérda 6gonblick. Meta-upplevelsen kan &ven fokusera
pa enskilda aspekter av anvindarupplevelsen, sa som produktuppfattning och kinslor som
ingivits. For att analysera innehallet inom respektive kategori kravs dock mer ingdende ramverk
och modeller. En av dessa aterfinns 1 Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell, vilken i
syfte att mojliggora just detta inom denna studie utvecklas pa nedan.

3.0 Teoretisk referensram

I detta avsnitt presenteras studiens teoretiska ramverk via tva d&mnesspecifika avsnitt. For att
mdjliggora analys av anvandarupplevelsen introduceras forst Hassenzhals (2005)
pragmatiska/hedoniska modell foljt av en redogorelse for en avgrinsad version av inre/yttre
motivation utifrdn SDT (Ryan och Deci, 2000). For att teoretiskt forankra utformningen av
AG.Play foljer dérefter en genomgéang av Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper
tillsammans med en avgriansad variant av MDA. Som helhet representerar avsnittet en
teorimdssig fordjupning av &mnesomradet anvdndarupplevelse och spelifiering.

3.1 Anvandarupplevelse

Detta avsnitt introducerar Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell samt en avgrdnsad
redogorelse for inre/yttre motivation utifran SDT (Ryan & Deci, 2000). Detta i syfte att teoretiskt
forankra analytiska fynd via Hassenzahls (2005) modell pa djupare niva samt mdjliggora
korrelation mellan motivation i anvindning och attribut aterfunna i deltagarnas
anvandarupplevelse. Studien har dock huvudsakligen utgétt fran Hassenzahls (2005) modell for
att analysera och tolka empirin. Nedan lyder en sammanfattande genomgéng av modellen f6ljt av
individuella f6rdjupningar av modellens priméra aspekter.

3.1.1 Hassenzahls pragmatiska/hedoniska modell

Hassenzahls (2005; 2007) pragmatiska’/hedoniska modell antar att individer uppfattar och
upplever produkter enligt tva skilda dimensioner: Pragmatik och hedonik. Attribut innefattade av
dessa menas tillfredsstilla olika ménskliga behov, och utgér grunden for olika aspekter av
anvandarupplevelsen (Hassenzahl, 2005, s.4). Pragmatik beror anvéndarens uppfattning av en
produkts formaga att understodja uppnaende av praktiska gora-mdl, sa som att ringa ett samtal
eller skapa en hemsida. Hedonik hinvisar till anvindarens uppfattning av en produkts féormaga
att understddja uppndende av psykologiska vara-mdl, sa som att vara kompetent, unik eller
relaterbar (Hassenzahl, 2007, s.10).
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Modellen utgér vidare fran att anvdndare har inneboende antaganden om kontrasterande
relationer mellan olika attribut, exempelvis mellan enkel-komplex och vanlig—nymodig. Pa
samma vis antar modellen att anvéndaren sérskiljer produkters pragmatiska och hedoniska
attribut; att en mobiltelefon verkar svdr att anvénda separeras fran att anvandarens vinner
kommer finna den cool (Hassenzahl, 2007).

Anvindarens uppfattning av en produkts pragmatiska och hedoniska attribut bildar tillsammans
hens upplevda produktkaraktdr, upplevelsen av vilken kan @ndras beroende pa
anvdndarsituationen. Detta samspel utgor grund for hur vil anvdndaren anser en produkt
mdjliggora for hen att uppna diverse olika mal, vilket i sin tur leder till emotionella konsekvenser
sa som att produkten upplevs tilltalande, nojesfylld eller tillfredsstdllande.

I Figur 1 nedan kan en aterskapad illustration av modellen ses (Hassenzahls, 2005).

Upplevd produktkaraktar Emotionella konsekvenser
- ) ~ )
Pragmatiska attribut ( Tilltalande )
Manipulation
\ J
( Nojesfylldhet )
4 . . )
Hedoniska attribut
Stimulation, identifikation, framkallning av minnen ( Tillfredsstillelse )
\ J/
\ J \_

Figur 1. En illustration av Hassenzahls pragmatiska/hedoniska modell (Hjorth, 2021).

Upplevd produktkaraktar

Hassenzahl (2005, s.4) menar den upplevda produktkaraktéren att vara en kognitiv konstruktion
som skapas av anviandaren for att representera en produkts olika attribut och relationer. Dessa
kan definieras som anvindarens tolkning av en produkt och vilka méjligheter den ger
anvéandaren att uppfylla relevanta gora- och vara-mal. Da den upplevda produktkaraktiren skapas
vid anvindarens forsta intryck av produkten mdjliggor den for anvindaren att dra tolkande
slutsatser vilka gir bortom det visuella; exempelvis kan ett granssnitt anses enkelt att navigera
trots att anvéndaren aldrig anvént det (ibid.). Det dr dven viktigt att notera att den upplevda
produktkaraktiren kan &ndras Over tid. Detta d& den &r ett resultat av bade upplevda
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produktattribut och inre faktorer hos anvindaren. Exempelvis dr det mojligt for en produkt att
upplevas mindre spannande men mer praktisk i takt med att anvidndarens vana och expertis dkar
(Hassenzahl, 2007).

Anvandarsituationer

Anvindarsituationen har stor paverkan pa den upplevda produktkaraktdren och den resulterande
anvindarupplevelsen. Hassenzahl (2005, s.9) ser anvéindarsituationer som psykologiska ldgen 1
vilka produkter kan upplevas. De kombinerar anvéndarens upplevda produktkaraktir med en
uppséttning aspirationer for interaktionens utfall, utifran vilka produkter vérderas. Hassenzahl
(ibid.) menar att anvindare séledes vérderar produkter baserat pa hur vél de uppfyller deras
behov i sérskilda situationer, varpa olika situationer resulterar i olika kinslomassiga
konsekvenser. Enligt Hassenzahl (ibid.) bestar anvindning alltid av en uppséttning beteendemal
och handlingar for att uppfylla dessa.

Pragmatiska attribut

Hassenzahl (2005, s.4) definierar pragmatiska attribut som egenskaper att manipulera miljé med,
exempelvis forméga att flytta objekt, rangordna en lista eller fargsitta text. Produkter med
majoriteten pragmatisk kvalitet &r ddrmed framst utilitdra, och berér funktionella,
anvandbarhetsorienterade aspekter av anvidndarupplevelsen. Pragmatiska attribut kan exempelvis
gora att en produkt upplevs enkel, tydlig, understodjande, och kontrollerbar. De kan i korthet
sdgas representera hur nagot ska ga till, eller the How, 1 en interaktion (Diefenbach och
Hassenzahl, 2008, s.3053).

Hassenzahl (2007) menar att pragmatiska attribut fokuserar pa produkten i sig. Deras priméra
roll ar att mojliggora uppfyllelse av yttre och internt genererade beteendemadl eller malséttningar,
vilka som omnidmnt kallas géra-mal (Hassenzahl, 2005, s.4). Dessa syftar alltid till att
understddja uppfyllandet av psykologiskt 6verordnade vara-mal, vilka hanterar personlig
utveckling och sjélvuttryck (Diefenbach och Hassenzahl, 2008, s.3052). Dessa mal tillfredsstills
1 sin tur 1 regel av en produkts upplevda hedoniska attribut.

Hedoniska attribut

Hedoniska attribut fokuserar pa anvéndarens inre snarare dn produktens kapabiliteter i sig
(Hassenzahl, 2007), och kan sdgas representera behov och personliga mal, eller the Why, i en
interaktion (Diefenbach och Hassenzahl, 2008, s.3053). Hedoniska attribut representerar
uppnéelse av de tidigare omndmnda vara-mélen, sa som exempelvis att vara kompetent, unik
eller relaterbar (Hassenzahl, 2007, s.10). Dessa mél har sin grund i grundldggande méanskliga
behov aterfunna inom psykologiska teorier s& som SDT (Ryan och Deci, 2005). Hassenzahl
(2005, s.5) anser att hedoniska produkter innehar en mycket starkare potential for att inge
njutning och skapa starka band &dn pragmatiska; detta da anvindarens inre, behovsbaserade
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vara-mél inte dr lika fordnderliga som situationella gora-mél. Exempel pa uttryck vilka visar pa

upplevd hedonik ar att en produkt kidnns fantastisk, imponerande, spinnande och intressant
(ibid., ss.4-5).

For att sérskilja tillfredsstdllandet av olika mal och behov kategoriserar Hassenzahl (2007; 2005)
hedoniska attribut i tre funktioner. Dessa amnar representera en generalisering av méanskliga
behov inom ramen for interaktioner mellan ménniskor och teknik (Hassenzahl, 2005, s.4). Han
menar dock att dessa kan utvecklas pa, och dven erséttas, av andra teoretiska modeller vilka
hanterar minskliga behov. For att avgransa studiens omfang till en hanterbar nivd kommer dock
denna uppsats utga fran funktionerna utstakade av Hassenzahl (2007, s.10).

Stimulation

Hassenzahl (2005, s.5) menar att médnniskor drivs av att d&stadkomma personlig
utveckling 1 form av 6kad kunskap och kompetens, vilket inom modellen
representeras av funktionen stimulation. Detta speglas d&ven inom SDT, dar
kompetens och viljan att uppna det anses som ett grundldggande ménskligt behov
(Ryan och Deci, 2005, s.337). For att anvindare ska kunna uppfylla behovet krivs
att produkter mojliggdr for nya intryck, mojligheter och insikter via vilka att driva
personlig utveckling. Exempelvis menar Hassenzahl (2005, s.5) att oanvédnda
funktioner i ett system kan vara stimulerande: detta d& de mojliggor for framtida
personlig utveckling och framfart av kompetens. Hassenzahl (ibid.) menar vidare
att tillfredsstillelse av detta behov kan kompensera for motivationsbrist for att
uppna externa mal satta av yttre faktorer, exempelvis en tilldelad uppgift dér
anvindaren upplever ldrande och pé sé vis dven kompetensforhdjning.

Identifikation

Da ménniskor anvénder fysiska objekt och dgodelar for att uttrycka sin identitet
menar Hassenzahl (2005, s.5) att anvindare generellt foredrar produkter vilka kan
kommunicera en fordelaktig identitet till andra. Inom modellen representeras detta
genom funktionen identifikation. Faktorer s som socialt erkdnnande, uttryck av
identitet, att relatera till- och utéva makt 6ver andra tillhér denna funktion, och
Hassenzahl (ibid.; 2007) anser den séledes vara helt social. For att tillfredsstilla
behovet menar Hassenzahl (2007) att produkter behdver kunna kommunicera
anvéindarens identitet, och att anvdndare generellt foredrar produkter vilka kan
kommunicera en fordelaktig identitet till andra (Hassenzahl, 2005, s.5). Inom
SDT speglas funktionen av det minskliga behovet tillhorighet (Ryan och Deci,
2000). Aven inom MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) beaktas
sjdlvuttryck och status som minskliga behov.
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Framkallning av minnen

Framkallning av minnen hanterar aspekter av en produkt vilka kan stimulera och
representera forflutna héndelser, relationer eller tankar som é&r viktiga for
individen (Hassenzahl, 2005). Funktionen menas representera koncepten symbolik
och nostalgi; exempelvis kan souvenirer inge symboliskt viarde genom att halla
minnen av en forfluten resa vid liv, och ett datorspel fran barndomen framkalla
nostalgi (ibid., s.6). P4 sa vis skapas hedoniskt véarde for individen. I kontrast till
funktionen identifikation &r denna funktion mer intern och personlig snarare dn
social.

Sammanfattningsvis kan ségas att en produkt kan uppfattas som pragmatisk dd den mojliggor
effektiva sitt for anviandaren att uppna gora-mal genom att manipulera den fysiska eller digitala
miljon. En produkt uppfattas som hedonisk d& den mojliggor tillfredsstéllelse av psykologiska
behov och uppnaende vara-mal s& som att vara kompetent, unik eller relaterbar (Hassenzahl,
2005, s.9).

ACT och SELF: Pragmatiska och hedoniska produkter

Som tidigare beskrivet utgar Hassenzahls (2005) modell fran att pragmatiska och hedoniska
attribut sirskiljs av anvéndaren (ibid., s.7). For att beskriva produktkaraktérer vilka upplevs
viktade 4t antingen det pragmatiska eller hedoniska introducerar Hassenzahl (ibid.) AC7- och
SELF-produkter. En upplevd produktkaraktdr anvindare frimst anser inneha pragmatiska attribut
kategoriseras som en ACT-produkt (stark pragmatik/svag hedonik), och en med fradmst hedoniska
attribut som en SELF-produkt (stark hedonik/svag pragmatik). Hassenzahl (ibid., s.8) menar att
SELF-produkter i regel uppskattas mer &n ACT-produkter da anvédndare menas skapa starkare
band till dessa. Hassenzahl (ibid.) menar att ACT-produkter endast kan uppnd samma starka band
som SELF-produkter om handlingen de mdjliggor ér av stark personlig relevans, vilket pa sd vis
kan inducera hedoniskt virde.

De pragmatiskt lagda ACT-produkternas mojlighet att tilltala anvandare baseras i gora-malens
situationella relevans (Hassenzahl, 2005, s.7): Ett dyrt verktyg med hogt pragmatiskt virde kan
plotsligt upplevas viardelost om det saknas saker att laga i hemmet. De hedoniska
SELF-produkterna &r 1 sin tur direkt relaterade till anvdndarens inre, exempelvis deras ideal,
relationer och minnen. Hassenzahl (ibid., s.6) menar att vilken typ av upplevd produktkaraktar
som foredras av anvidndaren beror pd vad som é&r relevant for hen i den givna situationen. Den
produkt vars karaktdr foreslar uppfyllande av raddande mal &r den som véljs. Vad som tilltalar
anvindaren 1 att anvinda en produkt dr siledes situationsbundet, och enligt Hassenzahls (ibid.)
modell ar den resulterande upplevelsen till stor del &ven bunden till hens forvéntningar pa
produktens formaga att uppfylla hens mal i situationen.
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Produkter vilka anvindaren anser inneha en 14g niva av bade pragmatiska och hedoniska attribut
resulterar 1 en odnskad produkt; detta di de inte mojliggor for tillfredsstéllelse av varken gora-
eller vara-mal (Hassenzahl, 2005, s.8). Av samma skél resulterar upplevelsen av att en produkt
innehar en hog andel pragmatiska och hedoniska attribut i en mycket énskvdrd produkt. En
kompromisslos kombination av de tva attributen anses som det hogsta designmalet inom
Hassenzahls (ibid.) modell. Detta da de bade mojliggor for tillfredsstillelse av anvéndarens gora-
och vara-maél.

Kanslomassiga konsekvenser: Tillfredsstallande, nojesfylldhet och tilltalande

Nér anvéndare interagerar med en produkt uppstar sé kallade emotionella konsekvenser
(Hassenzahl, 2005, s.8). Dessa kategoriserar Hassenzahl (ibid.) som tillfredsstdllande,
nojesfylldhet och tilltalande.

Tillfredsstdllelse menas uppnds nar anvandarens férvintningar uppfylls, exempelvis néir en
applikation ar lika n6jesfylld som véntat eller datorn stings av korrekt vid ett knapptryck. En
produkt bedoms 1 sin tur som tilltalande nér den framkallar positiva emotionella reaktioner; till
exempel kan en tilltalande produkt upplevas som bra, sympatisk, trevlig, attraktiv, motiverande,
onskvird och inbjudande (Hassenzahl, 2005, s.8). Detta attribut ar direkt baserat pa anviandaren
och anvandarsituationen, och integrerar denna med produktkaraktiren. Exempelvis kan en
anvandare vara mer intresserad av sjidlvuttryck och en annan att uppné beteendemal, varpa de
kommer finna samma produkt olika tilltalande (ibid, s.9.). Av samma skél kan olika anvéndare
uppleva en produkt mer eller mindre ndjesfylld och tillfredsstidllande beroende pé individuella
forvintningar. Hassenzahl (ibid.) definierar ngjesfylldhet som en kénsla vilken upplevs i respons
till ett onskvért utfall i sig. Kénslor av ndjesfylldhet kan dock uppstd utan férvéntningar: Detta d&
kénslan uppstar nir produkten frangar anvindarens forvéntningar pa ett onskvdrt sdtt. Desto mer
oviantat nagot ir, desto mer ndjesfyllt upplevs det (Ortony et al., 1988: citerat av Hassenzahl,
2005, s.8).

3.1.2 Sjalvbestammandeteori

SDT &r en psykologisk makroteori med fokus pa motivation och sjélvstyre (Ryan och Deci,
2000; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017). Som
diskuterat har teorin nyttjats bade inom tidigare studier om spelifiering 6verlag och spelifierad
DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Miissig, 2019), och kan starkt
relateras till Hassenzahls (2005; 2007) hedoniska/pragmatiska modell. Darav torde SDT vara
passande for att utforska motivationsrelaterade eftekter pa anvindarupplevelsen och forankra
analytiska fynd gjorda genom modellen inom denna studie.

Grundlidggande for SDT é&r att motivation anses utgd frdn och paverkas av de tre psykologiska

behoven kompetens, tillhérighet och autonomi/sjéilvbestimmande (Ryan och Deci, 2000, s.57).
Dessa éterspeglas som bekant i Hassenzahls (2005, s.4) modell i form av de hedoniska
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funktionerna stimulans och sjdlvuttryck. Amotivation, eller avsaknad av vilja och intention att
agera, uppstér ndr individen inte anser en aktivitet vara virdefull, om hen inte anser sig
kompetent nog att utfora den eller om handlingen anses oformodgen att rendera 6nskat utfall
(Ryan och Deci, 2000, s.61). Detta kan vidare kopplas till Hassenzahls (2005) tankar om
oonskade produkter; om en produkt inte anses mojliggora for tillfredsstillande av gora- eller
vara-mal skapas en negativ anviandarupplevelse, varpa amotivation till fortsatt anvindning
uppstar (Ryan och Deci, 2000, s.61).

SDT éar en stor och véletablerad makroteori vilken innefattar en mangd delteorier (Ryan och
Deci, 2000). I egenskap av att vara en kort studie utford av en enskild forskare kommer denna
uppsats endast bruka en avgrinsad sammanfattning av grundkoncepten inre och yttre motivation.
Liknande avgrénsningar har gjorts av tidigare studier i syfte att redogdra for- och utforska
anvindares motivation i relation till spelifiering, varpa det torde vara rimligt att gora dven i
denna uppsats (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017; Kappen, Johannesmeier och Nacke
2013).

Inre och yttre motivation

Skinner (1953: citerat av Ryan och Deci, 2000, s.57) menar att allt méanskligt beteende &r
beroende av en vilja att belonas i nagon form. Inre motivation uppstér da en handling eller syssla
upplevs njutbar eller belonande 1 sig, vilket motiverar individen att utféra den. Exempelvis kan
detta vara att en person finner ldrande belénande och darfor drivs att studera. Yttre motivation
utgar fran att det njutbara, eller beloningen, dr vad handlingen eller sysslan uppnar, exempelvis
att studera 1 syfte att erhalla ett bra betyg (Ryan och Deci, 2000, s.60). Vad som inger inre eller
yttre motivation och inte &r sdledes hogst individuellt.

Ryan och Deci (2000) menar att inre motivation dr mer onskvért att uppna én yttre dé det
mdjliggor for bittre inldrning och kreativitet. Grundlaggande for att astadkomma inre motivation
ar tillfredsstédllande av behoven kompetens, tillhorighet och autonomi. Beloningar,
kommunikation och aterkoppling kan f6rhdja kénsla av kompetens under en handling, vilket kan
oka individens inre motivation att utféra denna (ibid., s.57). Detta ar exempelvis synligt i att
negativ dterkoppling sédnker inre motivation medan positiv dterkoppling forhojer den
(Harackiewicz, 1979: citerat av ibid., s.58). Detta dr dock inte mdjligt om individen inte upplever
en kénsla av autonomi, det vill sidga sjidlvstyre och mojlighet att ta egna beslut, avsaknaden av
vilken istéllet riskerar att sdnka inre motivation. Tillhorighet i form av social meningsfullhet eller
grupptillhdrighet kan dven bidra till internalisering av ett yttre mal, men det krdvs dven autonomi
for att omvandla detta till motivation och egen vilja att utfora en externt given uppgift (Ryan och
Deci, 2000).

Yttre motivationsfaktorer som erhélls baserat pa utférande av uppgifter individen redan kidnner
inre motivation att utfora har visats underminera inre motivation, vilket kan riskera utmana
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fundamentala beloningsaspekter inom spelifiering sd som podng och mal (Hunicke, LeBlanc och
Zubeck, 2004, s.2). Detsamma giller yttre hot sd som deadlines, direktiv och konkurrenstryck, d&
dessa upplevs kontrollera och styra individens beteende. Saledes &r inre motivation beroende av
att individen upplever autonomi och kompetens, medan yttre motivation dr desto mer beroende
av att individen anser handlingen uppna ett 6nskvért mal, och kan dédrmed variera i upplevd
autonomi. Yttre motivation relaterar sdledes mer till behoven tillhorighet och kompetens (Ryan
och Deci, 2000, ss.64—65).

3.2 Spelifiering

Detta avsnitt redogor for den teori vilken legat till grund for utveckling av AG.Play. Avsnittet
dmnar vidare teoretiskt forankra spelifieringsrelaterade aspekter av studiens analys.

Spelifieringen av AG.Play har baserats pd Chatfield (2010) och Priebatsch (2010)
designprinciper, vilka introduceras nedan. Dessa utvecklas direfter p4 genom en avgriansad
redogorelse for MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004). Chatfield (2010) och Priebatsch
(2010) designprinciper sammanflitas med MDA av Matallaoui, Hanner och Zarnekow (2017,
s.8), varpa kombinationen torde rimlig att nyttja i denna studie. D& Chatfield (2010) och
Priebatsch (2010) delger en god fingerpekning 1 utveckling av en spelifierad applikation, och
MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) en djupgaende forstaelse for hur element s som
spelmekanik och speldynamik kan nyttjas for att &stadkomma malsdttningen inom principerna,
torde detta vara en god kombination att utga fran i framstéllan av AG.Play.

3.2.1 Chatfield och Priebatsch designprinciper

Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper delger forslag pd diverse element,
dynamiker och komponenter vilka syftar understddja anvindare i att engagera sig mer 1
spelvirlden. Principerna dr framst inriktade till spelutvecklare, men kan dven anvindas for att
spelifiera olika kontext och produkter (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.8). Dessa
principer lyder:

e Integration och uppvisning av en matningskomponent for anvandarens framgang och
upplevelse,

Kontinuds och prompt feedback,

Bestammelse av langsiktiga samt kortsiktiga mal,

Progressiv beléning for uppnaelse av givna mal,

Ovantade och icke-deterministiska beléningsmekanismer,

Erbjudande av flerspelarldge (dvs. Férhojning av kollaboration och utmaning)

I mén av att vara en kort studie med fast tidsram har valts att inte implementera den sjitte
designprincipen om flerspelarldge. Detta da studien utforts av en enskild forskare, vilket
begrinsat den tid som kan ldggas pa bland annat teknisk utveckling och testning. Framtida
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studier kan dock med fordel utforska hur denna aspekt paverkar anvandarupplevelsen av
spelifierad DMSH, da den sociala aspekten 1 flerspelarldgen torde ha stor inverkan pa upplevd
hedonik via funktionen identifiering samt motivation via behovet tillhdrighet (Hassenzahl, 2005;
Ryan och Deci, 2000). Denna studie kan dven i ett sddant fall agera underlag for hur spelifiering
utan sociala aspekter kan paverka anvéndarupplevelsen.

3.2.2 MDA-ramverket

MDA ir ett bade vilként och vélciterat ramverk inom spelstudier (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8). Forkortningen star for ramverkets tre kategorier utifran vilka olika
aspekter av spel definieras: mechanics, dynamics och aesthetics. I denna studie dversitts dessa
till spelmekanik, speldynamik och spelestetik . Dessa kategorier &mnar verka som perspektiv att
iaktta spel via, vilket mojliggor for bade ett isolerat och sammanflétat betraktande av ett spels
olika komponenter (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004, s.2). Ramverket kan dven anvéndas
som utgangspunkt for att forstd och forma spelifierade system (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8).

Denna studie har valt att avgriansa bruk av MDA bade gillande utveckling av AG.Play och den
empiriska analysen till att endast innefatta spelmekanik och speldynamik. Detta da den tredje
kategorin spelestetik hanterar sa kallad fonsdttning (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) och
det emotionella gensvar som dnskas framkallas hos spelare vid interaktion med systemet
(Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.10). Exempelvis kan detta innefatta att se spel som
dventyr, fantasi eller tidsfordriv. D4 studien inte dnskade astadkomma ett sérskilt emotionellt
gensvar eller en narrativ ton med AG.Play, utan snarare observera den upplevelse vilken skulle
induceras naturligt via deltagarnas interaktion med det spelifierade systemet, valdes att utfora
denna avgransning i framstéllan av applikationen. Detta torde dven rendera mer
forskningsmaéssigt intressanta resultat, da tidigare studier om spelifierad DMSH tillsynes enbart
utforskat applikationer med dventyrsinriktad och RPG-baserad spelestetik (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Miissig, 2019).

For att delge exempel pa aspekter vilka innefattas av de olika kategorierna presenteras nedan
exempel pa de vanligaste spelmekanikerna och speldynamikerna utifrdn Matalloui, Hanner och
Zarnekow (2017).

Spelmekanik

Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017, s.8) menar att spelmekanik innefattar komponenter pa
nivan av spelets datarepresentation och algoritmer, det vill siga vad som &r funktionellt mojligt
inom spelvirlden. De podngterar dock att spelmekanik sirskiljer sig frén spelregler:
Spelmekanik berdr funktioner s som att f& podng, medan spelregler styr anledningen till varfor
detta sker. Pa sd vis menas spelmekanik kunna ha direkt paverkan pa anvdndarens motivation
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och engagemang. Matalloui, Hanner och Zarnekow (ibid.) anser de vanligaste spelmekanikerna
att vara:

e Poding, vilka anvands for att bland annat beléna anvandare,
e Podngtavlor, vilka later anvandare jamféra sig med andra spelare,

e Levels, vilka indikerar anvandarens aktivitet utmed systemet. Designern aven kan valja att
ersatta dessa med exempelvis medaljsystem,

e Malsystem (achievement systems), vilka delger anvandare meta-uppgifter utéver hens
huvudsakliga uppgift i systemet. Dessa uppgifter uppfylls av aktiviteter inom karnsystemet,
men har sallan direkt paverkan pa det.

Speldynamik

Speldynamik kan sdgas beskriva spelmekanikens beteende och den resulterande upplevelsen
baserat pa anviandarens input och systemets output (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004).
Kategorin hanterar tillfredsstillelse av vanliga onskemadl, eller behov, hos anvéndare. Exempelvis
kan speldynamiken beloningar tillfredsstilla anvéindarens grundbehov om att uppleva sig
kompetent, och inge hen med yttre motivation att interagera med spelmekaniken for att uppna
dessa (Ryan och Deci, 2000). Speldynamik anses vara anledning till varfor anvindaren motiveras
till att interagera med spelmekaniken (Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.9), och syftar
dven lagga grund for den spelestetiska upplevelsen (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004, s.3).

Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017, s.9) menar att de vanligaste speldynamikerna, och
saledes 6nskemalen och behoven vid anvéndning av ett spelifierat system, &r:

e Beloningar, vilka ges till individer efter utférande av en uppgift eller uppvisande av sarskilt
beteende i syfte att uppmuntra upprepning av detta.

e Status, vilket innefattar uppmarksamhet och erkannande. Matalloui, Hanner och Zarnekow
(2017) menar likt Hassenzahl (2005) att detta ar ett basbehov f6r majoriteten av manniskor,
for vilka det ar avgorande att inga i aktiviteter dar de kan erhalla prestige och respekt fran
andra runt sig.

e Mal (achievements), vilket innefattar behovet om att erhdlla dessa samt utratta givna
uppgifter. Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017) menar att manniskor soker sig till nya
utmaningar for att skapa nya mal att uppna. Mal kan representeras bade inom karnsystemet
och som meta-uppgifter inom malsystem.

e Sjdlvuttryck, vilket gor det mojligt att sarskilja sig sjalv fran andra och uttrycka en unik
identitet, som speglat i funktionen identifikation (Hassenzahl, 2005).
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e Tdvling, vilket hjalper individer att uppna en hoégre prestationsniva da de bade kénner sig
motiverade och tillfredsstallda nar de kan jamféra sig med andra runt sig.

e Altruism, vilket mojliggor for individer att ge och fa gavor av andra i en gemenskap.

4. Metod

Detta avsnitt redogor for studiens metod. For att besvara forskningsfragan “Hur kan spelifiering
paverka anvéndarupplevelsen av DMSH” har denna studie anvint sig av faltexperiment,
dagbocker samt tematisk analys. Dessa har valts for att mojliggora kontrollerad jamforelse av
anvandarupplevelsen baserat pa ett icke-spelifierat och spelifierat kontext.

Auvsnittet inleds med en ingdende beskrivning av studiens faltexperiment, urval och framstallan
av applikationerna AG och AG.Play. Direfter foljer en redogorelse for utformningen av studiens
dagbdcker. Slutligen diskuteras processen bakom studiens empiriska kodning och tematiska
analys.

4.1 Faltexperiment

For att kunna utvérdera spelifierings mojliga effekter pa anviandarupplevelsen har valts att utfora
ett faltexperiment. Enligt Bell och Waters (2014, s.27) passar experiment dé forskare onskar
undersdka en viss faktors paverkan inom ett visst kontext. Bryman (2016, s.44) menar dven att
experiment tenderar att rendera robusta resultat av hog intern validitet, det vill sdga graden enligt
vilken tvé faktorers kausala relation kan anses rimlig (ibid., s.692). I experiment fordelas
respondenter in 1 tvd grupper kallade experimentgrupp och kontrollgrupp. Den faktor vars effekt
onskar undersokas tillfors till experimentgruppen. Dérefter jimfors resultaten fran
experimentgruppen med kontrollgruppen for att undersoka den tillférda faktorns effekt.
Eventuella skillnader anses dédrav kunna tillskrivas denna (Bell & Waters, 2014, s.27; Bryman,
2016, ss.44-45). Experiment har dven brukats av tidigare forskning for att utvérdera spelifierings
mojliga effekter inom olika sammanhang (Hamari, 2017). Darav torde denna metod vara
passande for att besvara studiens forskningsfraga.

Denna studie har valt att bruka féltexperiment dd metoden mojliggdr for observation av hur ett
fenomen fungerar i verkligheten. Detta genom att lata experimentet utspelas i en sa naturlig
kontext som mojligt, vilket later studien erhélla 6kad extern validitet och ekologisk validitet.
Extern validitet innebér att studiens resultat dr generaliserbara till andra kontext bortom det i
vilket de framstilldes (Bryman, 2016, s.691), medan ekologisk validitet berér huruvida miljon i
vilken datainsamlingen utforts paverkar eller forvrider resultatet. Av detta skél har exempelvis
labbexperiment ldg ekologisk validitet, da de sker 1 s& kallade artificella, onaturliga kontext
(Preece, Rogers & Sharp, 2015, ss.470—471). Da studien onskar utforska och utvérdera
spelifierings mojliga eftfekter pa anvindarupplevelsen sd som skulle ske under vardaglig
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anviandningsform, torde faltexperiment vara den mest passande metoden. Skillnader som skulle
uppsta 1 den verkliga anvidndarupplevelsen av spelifierad och icke-spelifierad DMSH bor kunna
utvinnas via metoden.

Filtexperiment kan dock medfora viss problematik, sa som en svarighet att fastsla mojliga
externa paverkansfaktorer vilka kan ha effekt pd studiens utfall. I denna studie kan detta dock
snarare ses som en positiv faktor; detta d4 anvindarupplevelsen inte existerar i ett vakuum, och
stdndigt paverkas av helheten 1 anvindningskontexten (Hassenzahl, 2005, s.4-9). Att utfora ett
labbexperiment med denna studies tdnkta syfte skulle séledes, enligt Hassenzahl (ibid.), helt
bortse fran den mest avgdrande faktorn rorande skapande av anvdndarupplevelse:
Anvindarsituationen. Dérav bor faltexperiment vara den mest passande metoden for att rendera
resultat av hog validitet utifran studiens fragestéllning.

4.1.1 Urval och tillvagagangssatt

Denna studie har nyttjat en kombination av slumpmaéssigt urval och bekvimlighetsurval. I syfte
att 4stadkomma ett generaliserbart och reliabelt resultat gjordes initialt en ansats till ett rent
slumpmaissigt urval (Alvehus, 2019, ss.70—-73). Alvehus (ibid., s.73) yrkar att heterogenitet
bereder vdg for bredare insikt i, och nyansrikedom géillande, fenomenet som ska studeras. Darav
beslutades att eftersoka respondenter av olika aldrar, konsidentitet och sysselsittning for att
uppna generaliserbara insikter om hur spelifiering kan paverka anvéndarupplevelsen.

For att finna deltagare till studien utfordes tva rekryterande ansatser. Under den slumpmassiga
ansatsen soktes deltagare via 6ppna intresseanméilningar inom tre &mnesmaéssigt relevanta
grupper pa den sociala media-plattformen Facebook. Detta renderade ett konsméssigt homogent
resultat med 15 intressenter, varav majoriteten var kvinnor. Dessa soktes kontakt med dver e-post
under veckan som foregick experimentet tillsammans med information om deltagande 1 studien,
samt ett samtyckesformuldr rorande studiens datahantering. D4 responsen var g fanns i detta
stadie inte nog med deltagare for att uppna god kvalitet i studiens resultat. Bell och Waters
(2014, s.180) menar emellertid att det dr svart att a&stadkomma ett rent slumpmaéssigt urval 1
mindre studier; 1 dessa fall menas istéllet att forskaren far ndja sig med att rekrytera deltagare
vilka onskar delta och gér att fa tag i. For att garantera ett tillfredsstidllande antal deltagare i
studien valdes saledes att komplettera den tidigare ansatsen via ett bekvimlighetsurval (Alvehus,
2019, s.72). Detta gjordes genom ett Gppet inldgg pa den sociala media-plattformen Instagram,
vilket spred sig till cirka 380 individer av olika relation till forskaren. Genom denna ansats
rekryterades nog med intressenter for att respektive grupp skulle erhélla 8 deltagare vardera,
vilket dven Okade urvalets heterogenitet rorande alder och konsfordelning (ibid., s.73).

For att undgé skevheter i resultatet som konsekvens av eventuell viktning 1 urvalet, valdes att

strategiskt utforma kontroll- och experimentgruppen pa ett sd heterogent vis som maojligt.
Exempel pa faktorer som togs i beaktning vid denna utformning ar alder, konsidentitet,
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sysselsittning och relation till forskaren. I bilaga 1 kan en dverblick av respektive grupp
tillsammans med denna information ses, samt hur manga dagar respektive deltagare deltog i
studien.

4.1.2 Hantering av kontaminerad data

Under studiens gang uttryckte tva deltagare (Kg.D8, Kg.D9) miarkbar paverkan av att inte ha
tilldelats en plats 1 experimentgruppen. Bland annat genom att jamfora sin upplevelse med hur de
trodde den skulle kunnat forbéttras av spelifiering, och besvikelse dver avsaknaden av
spelifierade element. Dé datan renderad av dessa individer ansdgs kontaminerad och riskerade
kompromissa béde studiens reliabilitet och validitet (Bell och Waters, 2016, ss.132-133), valdes
att avlagsna materialet fran studien. Detta ledde till att kontrollgruppen inte kom att erhalla
nagon deltagare over 26 ars dlder, varpa kontrollgruppen blev mer dldersméssigt homogen an
experimentgruppen. Ovriga dagbdcker kunde inte avlisas ha paverkats pa liknande vis, men kan
inte uteslutas ha péaverkat studiens utfall 1 viss grad. Som synliggjort i det kommande avsnitt 5.1
Kontrollgruppen verkar dock denna problematik ha undgétts, dé resterande deltagare inte
upprepade monster, kinslor eller uttryck sedda i Kg.D8 och Kg.D9s dagbdcker. Detta torde
antyda att resterande data inte kontaminerats till den grad att studiens resultat paverkats i
betydande grad, men eventuell paverkan av resultatet baserat pa studiens urval diskuteras vidare i
avsnitt 6. Diskussion och slutsats.

4.1.3 Produktion och utformning av Att.Gora

Produktionen av Att.Gora utgick med inspiration av produktionsmetoden kithashing. Metoden &r
populér inom bland annat 3D-design och konceptkonst med anledning av dess formaga att 6ka
produktionshastighet vid framstéllning av prototyper (Garcia, Elosua och Aguirre, 2019).
Att.Goras grundlaggande DMSH-funktionalitet har utgatt fran kéllkod i néitartikeln How fo Build
a Todo List App With Javascript and Local Storage (TheCodingPie, 2020), men samtliga
spelifierade element, grinssnittsdesign och anpassning har utvecklats och implementerats av
forskaren. Infor experimentstart utfordes tva ostrukturerade pilottest for att upptécka och arbeta
bort eventuella tekniska problem infor experimentstart, utifrdn vilka AG och AG.Play vidare
utvecklades och anpassades. I Bilaga 2 kan en skidrmavbild av AG ses tillsammans med en
hyperldnk for att besoka natapplikationen.

For att undvika problematik rérande anvindbarhet (Preece, Rogers & Sharp, 2015, ss.12—13) har
applikationernas granssnitt utgatt fran ett urval av Nielsens (2020) designprinciper. D& dessa som
namnt anvinds flitigt inom MDI savél praktiskt som akademiskt, torde de vara passande att utga
frén 1 framstdllan av AG och AG.Play. Utifran dessa har granssnittet utgatt fran en minimalistisk,
upprepande estetik, och &mnar simulera verkliga “att géra”-listor genom att stryka dver sysslor
nér de bockas av. Gréanssnittet &mnar vidare utga fran igenkénning snarare 4n aterkallning,
undviker tekniskt sprék och nyttjar ett konsekvent bruk av uttryck, farger och symbolik, s& som
roda kryss for att radera inlédgg och bockar for att markera avklarade sysslor. Applikationernas
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fargtema har medvetet undvikit farger med tydlig innebdrd och symbolik och brukar av samma
skél en sans serif-baserad typografi for att inge ett neutralt intryck (ibid.).

Till konsekvens av tidsbrist kunde inte designprinciperna intern hjilp och dokumentation samt
dterhdmtning frdn fel efterfoljas till fullo. Detta gav inte upphov till noterbara problem eller
utmaningar under pilottesten, och dokumentation och instruktion rorande anvandning samt
eventuell feldterhdmtning skickades ut till samtliga experimentdeltagare under dagarna som
foregick experimentet. Dock uppdagades problematik rorande felaterhdmtning inom
experimentgruppen under experimentets gang, vilket kan ha kommit att paverka studiens
resultat. Detta diskuteras vidare i avsnitt 5.2 Experimentgruppen samt 6. Diskussion och slutsats.

4.1.4 Spelifieringen av AG.Play

For att spelifiera AG.Play utifran Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper har
applikationen latits erhalla tre spelmekaniker: Podng, medaljer och malsystem (Hunicke,
LeBlanc och Zubeck, 2004). Nir anvdndaren 6ppnar AG.Play moéts hen av en poédngraknare och
tre halrum for dagliga medaljer. Dessa dmnar representera langsiktiga och kortsiktiga mal
(Chatfield, 2010; Priebatsch, 2010), och anvénds istillet for levels (Matalloui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8). For varje utford syssla erhéller anvdandaren 100 poéng, vilka i kombination
med medaljsystemet kan anses agera matningskomponent for anviandarens dagliga framgang och
upplevelse (Chattield, 2010; Priebatsch, 2010).

Totalt finns 13 olika mal i form av meta-uppgifter att uppna i AG.Plays malsystem. Néar
anviandaren uppnar ett mal notifieras hen via en notis inom applikationen. For att folja
designprincipen om kontinuerlig och prompt feedback dr samtliga interaktiva aspeker av
AG.Play direkta, vilket exemplifieras i avsaknad av fordrojning mellan uppnéelse av mél och
notisens ingdng (Chatfield, 2010: Priebatsch, 2010.). Malen agerar bade vidntade och ovintade
icke-deterministiska beloningsmekanismer baserat pa dolda bestimmelser sa som att uppna
medaljer, podng och att paborja nya dagar. Detta mojliggdr dven for uppfyllande av
designprincipen om progressiv beloning for uppnéelse av givna mal (ibid.). Exempel p4 mél som

kan uppnas 1 AG.Play dr “du har uppnétt din andra medalj”, “du har uppnatt 1000 poéng” och
“du har anvint Att.Gora i1 3 dagar”.

Som ndmnt har AG.Play avgrénsats till att inte innefatta sociala aspekter s& som flerspelarlage
eller podngtavlor (Chatfield, 2010; Priebatsch, 2010; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017,
s.8). Detta da sadan funktionalitet riskerade ta for 14ng tid att implementera inom ramen for en
kort uppsats med en enskild forskare. I Bilaga 3 kan en skdrmavbild av AG.Play ses, tillsammans
med en hyperldnk for att besdka nétapplikationen.
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4.2 Dagboksmetoden

For att mojliggora dokumentation av experimentdeltagarnas anvindarupplevelse under
experimentveckan har denna studie valt att bruka en strukturerad dagboksmetod. Santafes (2013:
citerat av Bell och Waters, 2014, s.207) definierar metoden som “[att be] ménniskor skriva ner
sina erfarenheter i samband med ett visst tema under en viss tidsrymd”. Enligt Bryman (2016,
$.237) passar dagboksmetoden sérskilt bra dd forskaren @mnar undersoka precisa uppskattningar
av respondenternas beteende; Bell och Waters (2014, 5.207) tilligger dven att metoden kan ge
sarskilt anvindbara insikter d& dagbdcker mojliggor for personliga redogorelser. Bryman (2016,
$.238) menar vidare att dagbdcker kan ersitta strukturerade observationsstudier da respondenten
sjalv observerar och dokumenterar sitt beteende for forskaren att analysera. I egenskap av att
vara sjdlvrapporterande mdjliggér metoden for dokumentation och analys av deltagarnas
meta-upplevelse (Hassenzahl, 2007), vilket innebér att empirin representerar deltagarnas
minnesvirda dgonblick, abstraktioner och dagliga sammanfattningar av anvdndarupplevelsen.
Dagbdcker har har dven anvénts 1 kombination med tematisk analys av tidigare forskning for att
utvédrdera anvandarupplevelsen (Diefenbach och Miissig, 2019). Metoden valdes dven for att
undga viktning i data som resultat av initiala positiva reaktioner till spelifiering, som varnat for
av Seaborn och Fels (2015). Av dessa skél har dagbdcker ansetts vara en lamplig metod for att
samla studiens empiri.

En risk att beakta vid bruk av denna metod beror representativitet: Da deltagare ombeds fora ned
sin anvindarupplevelse finns risken att de anpassar sitt beteende for att gynna studien, eller
anpassar sin dokumentation i syfte att ge ett béttre intryck av sin person. Emellertid &r detta en
risk med all form av datainsamling, och inte problematik sdregen for dagboksmetoden (Bell &
Waters, 2014, s.210). Séledes bor denna studies resultat beaktas utifrén perspektivet av att
baseras i deltagarnas sjélvrapportering, vilken alltid kommer paverkas av deras egen person, vilja
och karaktir, samt kontextet av att delta i en studie.

4.2.1 Utformning av dagbockerna

Denna studie har utgétt fran Brymans (2016, s.237-255) riktlinjer for utformning av dagbocker
och fragor. Exempelvis har dubbla innebdrder, ledande fragor och tekniska termer undvikits. For
att ta del av deltagarnas anvindarupplevelse utgick dagbockerna fran Hassenzahls (2005)
pragmatiska/hedoniska modell samt en fraga om huruvida deltagaren kinde sig motiverad att
anvéanda applikationen. Dagbdckerna delades upp i en funktionell och néjesmdssig del &mnade
att representera pragmatiska och hedoniska attribut, vilka som ndmnt separeras fran varandra av
anvindaren (ibid.). [ dagb6ckerna ombads deltagarna berétta om bland annat vad applikationen
anvénts for under dagen, hur det kdndes och om hens behov tillfredsstélldes. Fragorna
fokuserade pa att lata deltagarna reflektera 6ppet och fritt om sin upplevelse samt beskriva
rddande anvandarsituation och mélséttning (ibid.). Deltagarna instruerades dven att fylla i
dagbdckerna pa ett sitt som kindes autentiskt och naturligt for dem; detta innebar att nagra
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deltagare skrev mycket utforligt, och andra mycket kort. Béda typer av skrivande kan anses
representera meta-upplevelsen i egenskap av att vara rekonstruktioner av anvindarupplevelsen
(Hassenzahl, 2007).

For att sdkerstilla dagbdckernas validitet utfordes tva pilottest utifran vilka fragorna itererades
pa. Bland annat utvecklades spréaket for att tydligare sirskilja mellan pragmatiska och hedoniska
aspekter av anvindarupplevelsen (Bryman, 2016, s.239; Hassenzahl, 2005), och fragornas
formulering slipades for att undvika eventuella missforstidnd under experimentet. I bilaga 4 kan
ett exempel pa en icke-ifylld sida fran dagbdckerna ses.

4.2.2 Experimentets utforande

En vecka fore experimentstart skickades samtyckesformulir och information om studien till
vardera experimentdeltagare via e-post. Utifrdn Brymans (2016, s. 239) riktlinjer f6r
dagboksstudier skickades dven dokumentation med exempel pa hur dagbockerna kunde fyllas 1
samt anpassade instruktioner for respektive grupp ut tva dagar fore experimentstart. Deltagarna
instruerades att anvinda och dokumentera sin upplevelse av AG respektive AG.Play 1
dagbockerna minst en gdng om dagen i upp till en veckas tid, men fick vélja sjdlva att avsluta
studien tidigt om sé& onskades. Klockan 08.00 pa morgonen den forsta dagen av
experimentveckan erhdll vardera deltagare tvé lankar: En till sin individuella dagbok i Google
Drive, och en till antingen AG eller AG.Play. Forskaren agerade teknisk support 6ver e-post vid
behov under hela experimentveckan.

4.3 Tematisk analys

For att mojliggora analys av den resulterande empirin har denna studie nyttjat tematisk analys.
Bade Alvehus (2019, s.114-115) och Bryman (2016, s.584) beskriver tematisk analys som en av
de vanligaste analytiska tillvigagidngssitten inom kvalitativ forskning, och som nimnt har d&ven
Diefenbach och Miissig (2019) tidigare kombinerat denna metod med dagboksmetoden for att
utfora analys av anvdndarupplevelsen.

Tematisk analys dterfinns inom en rad olika kvalitativa ansatser, bland annat grundad teori,
kvalitativ innehéllsanalys och narrativ analys (Bryman, 2016, s.584). Vad som sérskiljer tematisk
analys ar att metodiken inte utgdr frn en sarskild teori eller ett standardiserat arbetssétt 1 sitt
utforande. Emellertid beskriver Bryman (ibid.) en generell process vilken forlitar sig pa
forskarens tolkning av data for att producera ett antal koder. Dessa sammanstélls direfter for att
skapa teman att fora analys utifrdn. Denna process utgar vanligen fran antingen en deduktiv eller
induktiv ansats. Enligt Brymans (ibid.) perspektiv kan denna studie ségas ha nyttjat en induktiv
ansats, vilket innebdr att koder och teman framstillts oppet utifrdn empirin utan forutfattade
teoretiska antaganden for att sedan analyseras teoretiskt (Alvehus, 2019, s.113). Detta for att 1ata
empirin tala utan att anpassas utefter- eller begriansas till befintlig teori. Dock ar det timligen
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omdjligt att helt frangd pdverkan av forkunskap nir koder och teman skapas; Alvehus (ibid.,
$s.126—-127) menar exempelvis att det dr “[...] meningsldst att hivda att ‘verkligheten’ kan
frankopplas frén teoretiska forforestdllningar eller uttolkarens roll”. Ren induktion menar han
vara mycket ovanlig inom kvalitativa studier, och dartill relativt ohallbar d& forkunskap alltid
kommer pédverka tolkning av empirin (ibid., s.113). Utifran detta perspektiv ér det sdledes mer
rimligt att tala om att denna studie, liksom Alvehus (ibid.) menar giller majoriteten av induktivt
drivna kvalitativa studier, nyttjat en variation av s kallad abduktiv ansats. Den abduktiva
ansatsen forutsétter en viaxling mellan empirisk och teoretisk reflektion dér de tvé delarna
kontinuerligt understddjer nytolkning och insikt utifrdn varandra, vilket innebdr att nya teoretiska
insikter kan uppstd samtidigt som nya sidor av empirin trdder fram. Teori och empiri anses
saledes inte vara “huggna i sten”, utan mots iterativt for att framstilla en forklaring (ibid., s.114).
I nedanstdende avsnitt redogdrs for hur koder och teman framstéllts samt analyserats for att
uppna studiens resultat.

4.3.1 Framstallning av koder och teman

Bryman (2016, s.583) menar att nir empiri fragmenteras och bryts ner till koder for att pusslas
om i teman finns risk for ursprungliga kontext och meningar att gd forlorade. For att undga detta
har denna studie valt att utgé frin en iterativ tematiseringsprocess inspirerad av Diefenbach och
Miissig (2019). Analysprocessen har vidare utgatt fran Alvehus (2019, ss.114-115) och Brymans
(2016, ss.581-589) riktlinjer for kodning och tematisk analys. Da studien utforts av en enskild
forskare och interbedomarreliabilitet saledes inte kunnat skapas (Alvehus, 2019, s.115) har tva
separata genomgangar av empirin utforts for att simulera detta. Denna process redogors for
nedan.

Den initiala analysprocessen utfordes i realtid utmed experimentveckan (Bell & Waters, 2014,
s.184). Vardera svar inom dagbdckerna sammanfattades till enskilda hela meningar i
nitapplikationen Mural; en digital whiteboard vilken mojliggor for visualisering, sortering och
klustring av data. Dessa @mnade representerade den tolkade essensen av vad som sagts 1 syfte att
bibehilla kontext (Diefenbach och Miissig, 2019, ss.195-196). Citat vilka uppvisade tematiska
likheter sorterades sedan samman i breda proto-teman (Alvehus, 2019, ss.114—115), daterades
och fargkodades utefter vardera deltagare. Detta mdjliggjorde observation av enskild
deltagaraktivitet under experimentveckans olika dagar samt tendens inom olika teman for att
undgi skevheter i resultatet.

De proto-teman som framstillts under experimentveckan agerade underlag for nésta analysfas,
vilken var en analog, detaljorienterad kodningsprocess. Samtliga dagbdcker gicks genom pa nytt
och kodades via dverstrykning, memos och anteckningar 1 syfte att skapa djupgdende forstaelse
for empirin, vilket kan anses vara en av de viktigaste aspekterna av kvalitativ analys (Bryman,
2016, ss.581-588; Alvehus, 2019, s.115). Da kodningen fardigstéllts jamfordes denna med
tidigare framstéllda proto-teman och itererades pa. Detta genom en abduktiv process dir insikter
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och tolkningar gav upphov till ny forstielse for hur empirin bist kunde representeras tematiskt,
via vilken de teman som framstéllts vidare skirptes. Slutligen jimfordes samtliga teman mot
direkta citat frdn dagbodckerna i syfte att bekrifta god tematisk representation av empirin
(Alvehus, 2019, s.115). Ett antal av dessa citat figurerar som exempel for vardera tema i avsnitt
5. Analys och resultat.

Som beskrivet ovan har badde koder och teman kontinuerligt relaterats sitt ursprungliga kontext
utmed den tematiska analysen, och dven testats och jamforts mot empirin for att sékerstélla att
deltagarnas tdnkta mening framkommer i de slutgiltiga tematiska grupperingarna. Detta torde
sdkerstdlla att studiens resulterande teman representerar datan pa ett reliabelt vis, med undantag
for forskarens tolkande perspektiv, vilket alltid kommer utgora en paverkande faktor vid
kvalitativa studier (Alvehus, 2019, ss.126—127). Saledes har samtliga teman itererats pa under
hela analysprocessen i syfte att pa basta mojliga vis representera och forklara mojliga fenomen,
samband och innebdrder i ljuset av nyuppkommen insikt (ibid., s.116).

5. Analys och resultat

Detta avsnitt presenterar studiens analys och resultat. Den tematiska analysen har for vardera
grupp genererat ett antal overgripande overteman med tillhorande underteman. For att illustrera
vardera undertema presenteras dessa med exemplifierande citat frin dagbdckerna (Diefenbach
och Miissig, 2019, 5.197). Inom varje undertema fors vidare empirindra analys och reflektion
utifran Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell samt inre och yttre motivation (Ryan
och Deci, 2000).

Nedan presenteras inledningsvis de teman som genererats utifran kontrollgruppen, och dérefter
experimentgruppen. Som ndmnt i avsnitt 4.1 Faltexperiment torde de skillnader frdn
kontrollgruppen vilka synliggdrs inom experimentgruppen kunna tillskrivas spelifiering (Bell &
Waters, 2014, s.27; Bryman, 2016, ss.44—45). Slutligen sammanfattas framtrddande skillnader
mellan de tva grupperna i avsnitt 5.3 Diskussion och slutsats, vilket &mnar besvara studiens
fragestéllning: Hur kan spelifiering paverka anvindarupplevelsen av DMSH?

5.1 Kontrollgruppen

I detta avsnitt presenteras de teman som framstéllts utifran kontrollgruppen. Den tematiska
analysen resulterade i1 tva Overgripande dverteman; 7/. Anvdndarsituation och T2. Neutral
instdllning. Utifrdn dessa framkom fyra teman; 71.1 Kapabel att tillfredsstdlla behov, T1.2
Inkapabel att tillfredsstdlla behov, T2.1 Neutralitet och T2.2 Intrycksloshet. T1.1 och T1.2
renderade dven ett antal underteman; 7'1.1.1 Positiva kénslor, T1.1.2 Avlastning, T1.1.3 Enkelhet
i anvindning, T1.1.4 Motivation, respektive T1.2.1 Negativa kdnslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktion samt T1.2.3 Amotivation. En illustration av dessa kan avldsas nedan 1 Figur 2.
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C ) T2. Neutral instéllning
( T1.1 Kapabel att TF. behov ) (TLZ Inkapabel att TF. behov) ( T2.1 Neutrala kénslor )

T1.1.1 Positiva kanslor T1.2.1 Negativa kénslor ( T2.2 Intrycksléshet )
T1.1.2 Avlastning T1.2.2 Avsaknad av funk.
T1.1.3 Enkelhet i anvédning T1.2.3 Amotivation

T1.1.4 Motivation

Figur 2. En illustration av teman som framstallts utifran kontrollgruppen. (Hjorth, 2021)

T41. Anvandarsituation

Overtema T1. Anviindarsituation beskriver en abstraktion av mojliga situationer deltagaren
kunde befinna sig i vid anvdndning av AG. Detta innefattar 4ven deltagarnas kdnsloméassiga lage,
sé som att ha en stressig dag eller var spénd att utféra sina uppgifter. Olika anvéndarsituationer
verkade leda till olika behov eller forvintningar, vilka AG antingen upplevdes tillfredsstélla eller
ej. Detta verkade ge upphov till olika utfall, vilka representeras nedan i T1.1 Kapabel att
tillfredsstédlla behov och T1.2 Inkapabel att tillfredsstilla behov. Notera dock att tillfdllen kunde
uppstd da AG kunde tillfredsstélla vissa behov och andra inte, varpd kombinationer av
underteman fran respektive gren kunde uppsta inom olika anvéndningssituationer. Som bekant
yrkas anvéndarsituationen som en avgorande faktor 1 anvdndarupplevelsen av Hassenzahl (2005;
2007), varpa mojlighet att inducera temat torde kunna anses bekréfta teorins validitet 1 analys av
anvandarupplevelsen (Bell och Waters, 2016, ss.132-133).

T1.1 Kapabel att tillfredsstalla behov

Vid tillféillen dd AG tillfredsstéllde deltagarnas behov verkade ges upphov till ett antal kénslor
och upplevelser, vilka sammanfattas i nedanstdende underteman: T1.1.1 Positiva kénslor, T1.1.2
Avlastning, T1.1.3 Enkelhet i anvindning T1.1.4 Motivation.

T1.1.1 Positiva kanslor

Nér AG tillfredsstéllde vissa eller samtliga av respondenternas funktionella och emotionella
behov verkade diverse positiva kéinslor uppstd, vilket indikerar en forhdjd anvéndarupplevelse
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(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). Nir en av kontrollgruppens deltagare
(Kg.D5) fann ett applikationsomrade dér AG tillfredsstéllde situationella behov kéndes
upplevelsen exempelvis kul och ldttande. Detta stod 1 kontrast till hens tidigare
anviandarupplevelse under veckan. Majoriteten av deltagarna beskrev sin positiva
kénsloupplevelse 1 breda generella termer, sa som att det kiindes “bra” eller “positivt”. De
positiva kinslor som uppgavs verkade framst relatera till utilitdra, pragmatiska attribut som
representerat 1 T1.1.2 Avlastning och T1.1.3 Enkelhet 1 anvindning, vilket kan indikera att
kontrollgruppen inte upplevde AG erhalla noterbart hedoniska attribut (Hassenzahl, 2007, s.10).
Dé nog med data for att tematisera sdregna kénsloupplevelser saknas, representerar detta tema en
abstraktion av positiva kénslor baserade i en sjédlvrapporterad positiv upplevelse med
utgéngspunkt i forutndmnda generella termer.

“[Upplevelsen] var positiv, det var ldttare att slappna av i mina val av aktiviteter.”
- Kg.D7, Tisdag, F4

“[Det kéindes] kul, littande. Jag var viildigt fokuserad och i ett flow.”
- Kg.D5, Sondag, F6

“lJag fick en] positiv kiinsla med startsidan. Gillar enkelheten och tydligheten.”
- Kg.D6, Mandag, F4

T1.1.2 Avlastning

Nér AG motte deltagarnas behov verkade en andel uppleva kanslor av lugn, struktur och ibland
dven minskning av stress. Detta verkade uppsta som resultat av att fora ner uppgifter, fa hjilp att
minnas och sdnka mental belastning. Att understodja i utforandet av uppgifter och avlasta
anvéindaren dr grundlidggande drag for DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013;
Diefenbach och Miissig, 2019; Naeem et al., 2017), varpa befintligheten av detta tema kan anses
bekréfta validiteten 1 framstillan av Att.Géra som DMSH. Viktigt att podngtera dr dock att dessa
kinslor endast uppstod da AG tillfredsstillde deltagarnas situationella behov. Detta sérskilt da
deltagarnas 6dnskade niva av manipulation och funktionalitet inom AG inte dversteg forméagan
som erholls av applikationen (Hassenzahl, 2005, s.4), vilket diskuteras vidare i T1.2.2 Avsaknad
av funktionalitet. Deltagare vilka upplevde avlastning verkade dven uppvisa mer drag av att vara
tilltalade av AG och motiverade att fortsitta anvinda applikationen (ibid, s.7; Ryan och Deci,
2000). Denna motivation var troligtvis av yttre art d& dessa deltagare noterade externa mal s&
som att erhélla struktur att vara primira motivationsfaktorer till fortsatt anvindning.

“Jag noterade att jag kéiinde mig mindre stressad én vanligt idag dé jag hade en tydlig lista 6ver dagens
madsten. Detta hjéilpte mig strukturera dagen béittre éin vanligt och jag kunde fokusera béittre pd listans
innehdll istdillet for att bli distraherad och bérja léigga tid pd annat [...]”

- Kg.D1, Tisdag, F9

“Jag behévde inte vela eftersom jag skrivit ned och bestiimt vad jag skulle géra och dé var det léittare att
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slappna av.”
- Kg.D7, Mandag, F8

“Appen hjdlpte mig [...] att minnas det jag skulle géra, genom att jag skrev ner det och déirfor lagrade det
i minnet biittre (éin om jag inte hade skrivit ner det alls).”
—Kg.D5, Fredag, F3

T1.1.3 Enkelhet i anvandning

Nir deltagare upplevde AG tillfredsstilla behov och férviantningar verkade dessa uppleva
enkelhet i anvindning. Detta uppvisades 1 upplevelse av klassiskt pragmatiska attribut s& som
tydlighet, litthet och enkelhet (Hassenzahl, 2005, s.4). Attributen verkade upplevas av
majoriteten av deltagarna, och kan ddrmed antyda att kontrollgruppen upplevde enkelhet i
anviandning att vara en del av AGs produktkaraktir (ibid.). Den dvergripande upplevelsen av AG
som avlastande och enkel att anvéinda i kombination med tematisk avsaknad av hedoniska
aspekter sa som noje, kan antyda att kontrollgruppen tolkade AG som en ACT-produkt: En
produkt med stark pragmatik och svag hedonik (ibid., s.7).

“IAG uppfyllde mina behov.] Det var jiittelcitt att bara skriva in och spara och kunde specificera for mig
hur léinge jag ville gora vissa aktiviteter i texten.”
- Kg.D7, Mandag, F7

“[Upplevelsen med AG idag var] bra, gillar att det dir tydligt och minimalistiskt. [...]”
- Kg.D3, Tisdag, F4

“lJag fick en] positiv kéiinsla med startsidan. Gillar enkelheten och tydligheten.”
- Kg.D6, Mandag, F4

T1.1.4 Motivation

I fall d&@ AG moétte deltagares behov och forvantningar verkade en viss andel deltagare uppleva
okad motivation att anvidnda applikationen (Ryan och Deci, 2000). Exempelvis upplevde Kg.D1
och Kg.D5 motivation da de dstadkom kénslor av struktur och produktivitet av att bocka av
sysslor. Detta kan forklaras av att uppleva en kénsla av beléning och 6kad kompetens dé sysslor
bockas av (ibid., s.58). Ddrav kan poneras att kinslan av kompetens och beloning forstirks for
var ibockad syssla, varvid individer vilka upplever fenomenet kontinuerligt forstarker yttre
motivation till fortsatt anvindning av applikationen. Deltagare vilka upplevde kanslor av 6kad
produktivitet och struktur kan dven poneras uppleva AG mer hedonisk som resultat av den
kompetensdrivna funktionen stimulans (Hassenzahl, 2005, s.5). Detta kan ddrmed tdnkas leda till
en forhojd anvandarupplevelse jamfort med 6vriga deltagare, vilket dven reflekteras i
prevalensen av T.1.1.1 Positiva kénslor i respektive deltagares dagbok. Det dr dock inte mdojligt
att fastsld om denna 6kade motivation att anvinda AG ledde till en noterbar forlingning av
deltagandet i studien, da majoriteten av kontrollgruppen slutade fylla i sin dagbok inom 2-3
dagar (se Bilaga 1).
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“Néir man har réitt situation och ritt typ av uppgifter sa ¢r det viildigt kul att f& bocka av saker och
kéinna att man kommer fram@t.”
- Kg.D5, Sondag, F9

“Det var éiven motiverande for mig att kunna bocka av de sysslor som var genomférda dé jag kéiinde mig
produktiv ju fler avbockade sysslor listan fylldes med”.
—Kg.D1, Séndag, F9

“[Jag kéiinner mig motiverad att anvéinda Att.Géra idag], tyckte det var mycket bra igdr och vill anviinda
den fér samma funktioner idag. [...] Jag [har] ocksd l6sa arbetsuppgifter som saknar fast schema och
déirfor skriver jag ocksd in dem sé de far struktur.”

- Kg.D7, Tisdag, F2

T1.2 Inkapabel att tillfredsstalla behov

Vid tillfallen da AG inte lyckades tillfredsstilla deltagarnas behov verkade ett antal sédregna
teman uppsta, vilka sammanfattas i tre underteman: T1.2.1 Negativa kénslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktionalitet och T1.2.3 Amotivation.

T1.2.1 Negativa kanslor

Niér deltagare inte upplevde AG kunna mota deras behov gavs upphov till kinslor som
frustration, uttrdkan och stress, vilket kan anses motarbeta en god anviandarupplevelse (Preece,
Rogers & Sharp, 2015, s.24). Utifran Hassenzahls (2005, ss.6—8) modell kan detta forklaras av
att AG upplevdes som mindre tillfredsstidllande och tilltalande da deltagarnas forvantningar och
behov inte méttes. I vissa fall forekom negativa kinslor med explicit grund i
anvindarsituationen, exempelvis att deltagaren haft en lang dag vilket gjorde en lista med
icke-utforda uppgifter betungande och stressande att se (Kg.D5). I majoriteten av fall uppstod
dock negativa kinslor pa grund av oférméga att manipulera innehall och skapa den interna
struktur som dnskats. I stunder da AG inte upplevdes mojliggora for uppnéelse av beteendemal
eller tillfredsstéllande av situationella behov, kan saledes antas att applikationen istéllet utgjorde
en kdlla till stress och frustration snarare dn uppnéelse av kompetens, sjilvuttryck eller beloning
(ibid., s.4; Ryan och Deci, 2000). D& negativa kdnslor framst verkade uppsta som resultat av
ouppfyllda férvantningar om pragmatik, kan detta vidare understddja att AG kan ha tolkats som
en ACT-produkt av kontrollgruppen. Detta skulle d&ven kunna forklara varfor funktionella
begriansningar gav upphov till uttryck av negativa kénslor i sa stor utstrickning, snarare dn
avsaknad av hedonik (Hassenzahl, 2005, s.4).

“[Det kiindes] smdtt frustrerande [...]”, “Eftersom mina behov fér en att-géra-lista inte kunde tillgodoses
sd kéiinde jag lite frustration och inte s& mycket motivation éver att fortséitta anvéiinda "appen”.”
- Kg.D2, Mandag F6, F8

“Jag hann/orkade(sic) bara géra nagra fa grejer av de uppgifter jag skrivit in i appen. Méingden grejer
blev ddirfér bara stressande att se. [...]”, “[Det kiindes] stressande, stor jobbig méingd. Fick lata appen
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agera som ett arkiv, istdillet for en task manager. Valde att anviinda min kalender istdillet, déir det stod
féirre saker. [...]
—Kg.D5, Torsdag F4, F6

"Att bocka av saker pd sin to-do-list éir motiverande och peppande, tills vardagen héinder och gér att man
halkar efter. D& bérjar man istéillet bli stressad och fé dngest av allt man ska géra, och listan ger en
negativ och skamfylld kéinsla..."

—Kg.D5, Fredag, F9

T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet

Som ndmnt verkade majoriteten av kontrollgruppen uppleva T1.1.1 Negativa kinslor som
resultat av avsaknad av manipulativ forméga inom AG (Hassenzahl, 2005, s.4), vilket
representeras av T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet. Exempelvis upplevde manga deltagare
frustration Gver att inte kunna prioritera om sysslor, redigera inlédgg eller gruppera dem pa onskat
vis. Da kontrollgruppen visade tecken pa att uppleva AG som en ACT-produkt, kan tdnkas att de
erholl forvantningar pd forhdjd pragmatik 1 form av manipulativ forméga och funktionalitet vilka
gick bortom de applikationen kunde erbjuda. Dessa otillfredsstéllda forvantningar riskerade
séledes resultera i en negativ anvandarupplevelse av AG. Detta sarskilt da AGs upplevda
produktkaraktér i en sddan instans kunde omtolkas att erhalla bade 14g pragmatik och hedonik,
varpd applikationen riskerade upplevas som en odnskad produkt (ibid., ss.6—8). Nér deltagare
inte kunde manipulera innehéllet i AG pa onskat vis, gavs vidare upphov T1.2.3 Amotivation.
Detta kan forklaras av att deltagarna upplevde avsaknad av manipulativ forméga som forlorad
kontroll och autonomi, sirskilt da studien instruerade dem att anvinda AG trots detta, vilket i sig
riskerar bidra till bade sdnkt inre och yttre motivation (Ryan och Deci, 2000, s.61).

“Appen iir extremt simpel. Det éir som att skriva en att-gora-lista pd ett papper fast det éir pd mobilen
istéillet. Jag kunde inte para ihop uppgifter och kunde inte heller éindra féirg pé vissa uppgifter for att visa
att de har olika sorters prioriteringar. Helt dirligt talat s ser jag inte riktigt pocingen med att anviinda den
héir ‘appen’ istiillet fér att bara skriva pa ett papper déir jag kan géra mer sammanhéingande listor och
para ihop uppgifter.”

- Kg.D2, Mandag, F7

“[...] eftersom den dir riitt basic sd [tillfredsstiillde den inte mina behov med att géra en agenda fér dagen]
helt. Skulle behéva kunna strukturera, punktuera(sic) och flytta uppgifter lite mer.”, “T ex. [Skulle jag
vilja] kunna rangordna ens uppgifter lite mer, flytta runt, kanske géra underrubriker mitt i (kan sta typ
fore lunch, mellan 11-12:30 etc)”

- Kg.D4, Tisdag, F5, F7

“[...] Viktiga funktioner som jag hade behévt saknas.”
— Kg.D5, Lordag, F8
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T1.2.3 Amotivation

I stunder da AG inte upplevdes tillfredsstélla deltagarnas behov verkade ges upphov till
amotivation att anvinda applikationen. En deltagare (Kg.D3) uttryckte exempelvis att AG inte
kéndes stimulerande nog, och en annan (Kg.D2) att AG kéndes for ineffektiv for onskad
anvandning. Amotivation till fortsatt anvéindning kan forklaras av att AG inte ansags mojliggora
for deltagarna att uppna situationellt relevanta beteendemal, alternativt en avsaknad av mal att
uppfylla, varpd ACT-produkter tenderar att anses som mindre tilltalande (Hassenzahl, 2005, s.7).
I samtliga fall verkade det dvergripande temat vara att instanser av T1.1.1 Negativa kéanslor,
T1.1.2 Avsaknad av funktionalitet samt T2.1 Neutrala kidnslor ledde till amotivation till fortsatt
anvindning. Detta tema har vidare framstillts utifrdn avsaknad av fortsatt deltagande; som namnt
slutade majoriteten av respondenterna fylla i sin dagbok mellan dag 2-3 (se Bilaga 1), vilket
indikerar amotivation till fortsatt anvdandning. Detta antyder att majoriteten av deltagarna inte
upplevde anvindning av AG mojliggora for rendering av dnskade utfall (Ryan och Deci, 2000,
s.61), vilket vidare understodjer att den anvindning som skett frimst drivits av yttre motivation
av majoriteten av kontrollgruppen.

“[Jag kiinde mig inte motiverad att anviinda AG idag], det var mycket annat jag behévde gora och det
kéindes enklare att anviinda ett papper for att kategorisera alla uppgifter. ”
- Kg.D2, Tisdag, F2

“[AG uppfyllde delvis mina behov], den hjéilpte mig sortera mina tankar litegrann. Men dagens
anvéindning har varit friimst av pliktskdil gentemot den hdr studien”, “[Det kéinns] neutralt. Appen funkar
i kris, men den gér mig inte sé taggad”,

—Kg.D5, Loérdag, F5, F6

“[Jag kéiinde mig inte lika motiverad] som igar, svart att séiga om det var pga nyhetens behag igar eller att
jag helt enkelt var upptagen med annat”
- Kg.D6, Tisdag, F2

T2. Neutral installning

Upplevelser och uttryck vilka varken drog positivt eller negativt samt inte verkade utgd direkt
fréan tillfredsstéllande av behov eller forvéntningar i anvdndarsituationen tematiserades under
overtemat T2. Neutral instillning. Deltagare verkade kunna uppleva kéanslor representerade inom
detta dvertema oavsett om behov och forvintningar tillfredsstillts eller ej. Overtemat behandlar
tva underteman: T2.1 Neutrala kénslor och T2.2 Intrycksloshet.

T2.1 Neutrala kanslor

En andel deltagare verkade varken ha en positiv eller negativ upplevelse av AG oavsett om
applikationen tillfredsstéllt forvéntningar eller ej, och upplevde sig neutrala inf6r applikationen
och dess funktioner. Denna neutralitet kunde uppsta av flertalet skél, men tillsynes vanligast var
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att AG inte gav upphov till sirskilda kénsloméssiga konsekvenser (Hassenzahl, 2005, ss.6-8).
Generellt verkade deltagare vilka inte uppvisade kontinuerliga tecken pd T1.1.1 Positiva kénslor
eller T2.1 Negativa kénslor uppvisa tecken pa T2.1 Neutrala kédnslor. Som tidigare nimnt
verkade neutralitet i ett antal fall korrelera med T1.2.3 Amotivation och tidigt avslutande av
deltagande i studien. Undertemat skulle kunna forklaras av om kontrollgruppen, som sett i T1.2.2
Avsaknad av funktionalitet, inledningvis tolkade AG som en ACT-produkt, men med tiden
omtolkade den upplevda produktkaraktdren som en med bade svag pragmatik och hedonik. I ett
sddant fall kan AG ha setts som en odnskad produkt vilken inte var férmdgen att understodja
deltagarna i att uppna nskade mal eller utfall (ibid.). Saledes upplevde sig dessa deltagare
neutrala infor applikationen, och amotiverade till fortsatt anvindning.

“Kiindes inte sG@ mycket nu dd det inte gav sG@ mycket uttryck, man klickar s@ férsvinner det.”
- Kg.D3 Tisdag, F1, F6

“[Min upplevelse idag var] helt okej. Inget jiittefascinerande men inte en ddlig upplevelse heller”,
— Kg.D2 Mandag F4

T2.2 Intrycksloshet

Relaterat till T2.1 Neutrala kénslor aterfanns dven en séregen tematik rorande intrycksloshet. Ett
antal deltagare verkade uppleva AG som intetsdgande, vilket vidare kan understodja att AG
ansdgs erhilla bide 14g pragmatik och hedonik av vissa deltagare inom kontrollgruppen
(Hassenzahl, 2005, s.5). En deltagare (Kg.D3) noterade exempelvis att “[Det inte] kindes sa
mycket [...]”, och en annan (Kg.D5) upplevde sig “trottna” pa AG dé granssnittet var “for
enkelt”. Fenomenet skulle kunna forklaras av att AG inte upplevdes erbjuda nog med hedoniska
aspekter fOr att viga upp avsaknaden av manipulativ formaga (ibid.; 2007). Séledes kan temat
tolkas representera avsaknad av upplevd hedonik. Detta kan vidare kan bekrifta att den upplevda
produktkaraktiren av AG initialt tolkades som en ACT-produkt, men d& manipulativ férmaga
ansags otillfredsstéllande for att mota situationella behov déirefter tolkades om till att anses som
en oonskad produkt (Hassenzahl, 2005, s.8).

“Kcindes inte s@ mycket nu dd det inte gav sd@ mycket uttryck, man klickar sd férsvinner det. [...] Hade
onskat lite mer uttryck, kanske animering, rorelse, vikt.”
- Kg.D3, Tisdag, F4, F6

“[Min upplevelse idag var] helt okej. Lite trétt pa appen, da anvéiindargréinssnittet ér sd férenklat och man

bara har en enda lista.”
— Kg.D5, Lérdag F4, F6

5.2 Experimentgruppen

Nedan presenteras de teman vilka framstéllts utifran experimentgruppens dagbocker. I egenskap
av experimentets utformning uppstod som véntat manga likheter i anvéindarupplevelsen mellan
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de tva grupperna, men dven ett antal unika skillnader. Dessa torde kunna tillskrivas spelifiering
(Bell & Waters, 2014, s.27; Bryman, 2016, ss.44—45). Da experimentgruppen i regel forfattade
langre och mer deskriptiva dagbdcker fanns dven mer data att tillga och inducera teman utifrén.
Detta kan vara ett resultat av att experimentgruppen verkade ty sig mer till applikationen &n
kontrollgruppen, vilket vidare kan forklaras av att uppleva AG.Play erhalla hogre hedonik én AG
(Hassenzahl, 2005, s.7). Detta utvecklas vidare pa i nedanstdende analys.

Till skillnad fran kontrollgruppen aterfanns endast ett 6verordnat 6vertema inom
experimentgruppen; T'1. Anvdndarsituation. Gruppen gav sdledes inte uttryck for att uppleva
neutralitet eller intrycksloshet i tillrdcklig utstrackning for dessa att kunna tematiseras.
Underordnat T1 tillkom tre teman: 7.1 Kapabel att tillfredsstdlla behov, T1.2 Inkapabel att
tillfredsstdlla behov, och T1.3 Tekniska problem. Tillhorande T1.1 aterfanns fem underteman:
T1.1.1 Positiva kdnslor, T1.1.2 Nojesfylldhhet, T1.1.3 Avlastning, T.1.1.4 Enkelhet i anvindning
och T1.1.5 Motivation. Tillhorande T1.2 aterfanns 71.2.1 Negativa kéinslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktion, T1.2.3 Amotivation samt T1.2.4 Amotivation per spelmekanik. Slutligen tillkom tva
underteman 7./1.3.1 Frustration och T.1.3.2 Férvirring till T1.3. I Figur 3 nedan kan en
illustration av dessa och tillhdrande relationer ses.

(TH Kapabel att TF. behov ) 61.2 Inkapabel att TF. behov) ( T1.3 Tekniska problem )

T1.1.1 Positiva kénslor T1.2.1 Negativa kanslor T1.3.1 Funktionell frustration
T1.1.2 N&jesfylldhet T1.2.2 Avsaknad av funk. T1.3.2 Forvirring
T1.1.3 Avlastning T1.2.3 Amotivation
T1.1.4 Enkelhet i anvéndning T1.2.4 Amotivation per SM.

T1.1.5 Motivation

Figur 3. En illustration av de teman som framstallts utifran experimentgruppen (Hjorth, 2021)
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T41. Anvandarsituation

Liksom kontrollgruppen verkade experimentgruppens anviandarupplevelse utgé fran situationellt
kontext och tillhdrande behov (Hassenzahl, 2005). Tema T1. Anvéndarsituation dterkommer
darmed med foregaende beskriva innebdrd, det vill sdga en abstraktion av mojliga situationer och
kénslomadssiga ldgen anvéndaren kan befinna sig i vid anvindning av AG.Play. Av samma skal
aterfanns uppdelningen T1.1 Kapabel att tillfredsstélla behov och T1.2 Inkapabel att
tillfredsstélla behov dven inom experimentgruppen. Dessa representerar aterigen olika tillfdllen
da AG.Play kunde méta de forvéntningar eller behov som uppstod i respektive anvéindarsituation
och inte, och hur detta verkade paverka olika aspeker av anvindarupplevelsen. Aterigen kunde
olika kombinationer av underteman uppsta i fall da behov och forvéntningar endast delvis kunde
motas, varpa dessa inte bor anses dikotoma utan som samspelande aspekter av
anvandarupplevelsens komplexa helhet.

T1.1 Kapabel att tillfredsstalla behov

Vid tillfallen da AG.Play tillfredsstéllde respondenternas behov verkade diverse positiva kénslor
uppsta, vilka sammanstéllts 1 fem underteman: T1.1.1 Positiva kdnslor, T1.1.2 Nojesfylldhet,
T1.1.3 Enkelhet i anvdndning, T1.1.4 Avlastning och T1.1.5 Motivation.

T1.1.1 Positiva kanslor

I fall d&@ AG.Play ansags mdta deltagares behov uppstod diverse positiva kdnslor. 1 kontrast till
kontrollgruppen uppvisade majoriteten av experimentgruppen tydliga tecken pa detta gentemot
AG.Play. Detta korrelerade sérskilt med tema T1.1.2 Nojesfylldhet och uttryckt uppskattning for
medaljer och poidng (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004), varpa dessa kan anses bekréftas ha
upplevts som speldynamiska beloningar. Deltagare kan séledes antas, inte helt olikt de 1
kontrollgruppen vilka motiverades av att bocka av sysslor genom att uppné kénslor av
produktivitet, ha upplevt kédnslor av forh6jd kompetens av att uppné dessa (Hassenzahl, 2005,
s.5; Ryan och Deci, 2000, s.58). Detta torde vidare ha forstarkt upplevd hedonik via funktionen
stimulans, och siledes bistatt anvindare 1 att uppleva sig uppna vara-mal (Hassenzahl, 2005, s.4).
Experimentgruppen anvdnde mer precisa ord som inspirerande, glad och kul for att beskriva sin
upplevelse i storre utstrackning dn kontrollgruppen, vilken brukat mer generella uttryck som bra
och positiv. Detta stéller sig 1 stark enlighet med Hassenzahls (ibid.) exempel pd uttryck vilka
anvinds av anvédndare for att beskriva hedoniska upplevelser, vilket indikerar att AG.Play
upplevdes inneha starkare hedonik 4n AG. I samband med hur applikationen upplevdes av
deltagare vilka inte tillfredsstélldes av spelmekanikerna (se T1.2.5 Amotivation per
spelmekanik), kan detta vidare antyda att experimentgruppen upplevde AG.Play som en
SELF-produkt, det vill sdga en produkt med svag pragmatik och stark hedonik (ibid., s.7).

“Man blir fan glad néir man far en guldmedalj!”
- Ex.D2, Mandag, Fé6
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“[Jag kiinde mig motiverad dd] det var sként och kul att skriva ner i att.géra eftersom appen kéinns
inspirerande med dess féirger, poéing samt medalj funktion(sic).”
— Ex.D3, Lordag, F2

“[Det kéiindes] intressant och virdefullt.”
— Ex.D6, Torsdag, F6

T1.1.2 Nojesfylldhet

Nér AG.Play métte deltagares behov verkade majoriteten av dessa uppleva positiva kénslor
relaterade till ndjesfylldhet. Detta uppvisades sérskilt genom uttryck om att anvindningen kéndes
kul, eller att det kdndes bra att uppna olika beldningar i applikationen. Dessa kénslor verkar
sarskilt ha hirstammat fran spelmekaniken medaljer, vilken upprepade ganger lyftes som grund
till kinslorna. I kombination med de aspekter som lyftes 1 T1.1.1 Positiva kénslor verkar detta
pavisa att implementering av spelmekanik resulterade 1 en f6rh6jd hedonisk upplevelse av for
deltagare vilka utvann noje fran dessa (Hassenzahl, 2005, s.4; Matalloui, Hanner och Zarnekow,
2017, s.8). Dessa deltagare verkar dven ha upplevt en forhojd yttre motivation att fortsétta
anvinda AG.Play dé de ville fortsitta uppné dessa beloningar (Ryan och Deci, 2000, s.61). Detta
relaterar aterigen till vara-malet om att uppné kénslor av kompetens, vilket stimulerar upplevd
hedonik hos anvindare (ibid; Hassenzahl, 2005, s.4.). Podng och mal lyftes ibland, men mer
sdllan, som grund till dessa kénslor, vilket kan indikera att dessa mekaniker inte gav upphov till
beloningskdnslor 1 samma utstrackning som AG.Plays medaljer.

“[Det kiindes] bra som fan, jag briinde av ménga grejjer(sic), 700 poéing”.
- Ex.D2, Onsdag, F6

“Det kiindes kul att gé in p& appen och att f@ pocing néir man klarat ndgot.”
- Ex.D6, Mandag, Fé6

“fven om jag inte uppnédde en medalj idag sé kéinns det éindd kul att anvéinda [AG.Play] eftersom den i
helhet gor mig glad.”
— Ex.D3, Tisdag, F8

T1.1.3 Avlastning

Liksom kontrollgruppen uppvisade deltagare vilka upplevde AG.Play tillfredsstilla situationella
behov tecken pé att finna applikationen aviastande. Detta genom uttryckt behag av att erhélla
okad struktur, samt att det var avslappnande och skont att skriva in sysslor i AG.Play. Liknande
kontrollgruppen pekar dessa aspekter pa att AG.Play astadkom att understddja deltagarna i
DMSH-specifika syften genom att avlasta anvéndaren i sin sysslohantering (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Miissig, 2019; Naeem et al., 2017). Detta
antyder dven att AG.Play ansags erhalla en viss andel pragmatiska attribut (Hassenzahl, 2005,
s.4). Kénslor av avlastning verkade uppsta i hdgre grad inom experimentgruppen da deltagarna
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overlag verkade uppleva tillfredsstillande av behov och forvédntningar i storre utstrackning én
kontrollgruppen. Detta kan poneras bero pa om experimentgruppen upplevde AG.Play som en
SELF-produkt snarare &n en ACT-produkt (ibid., s.7). Detta d& de olikt upplevda
produktkaraktérerna bor ha gett upphov till olika spektra med forvéintningar, vilket innebér att de
forvantningar péd forhojd pragmatik som erhdlls inom kontrollgruppen inte uppstod inom
experimentgruppen. AG.Plays pragmatik upplevdes saledes inte lika otillfredsstillande da
applikationen inte forvdntades inneha fordjupad funktionalitet (ibid., s.4).

“Tror appen hjdilpte mig att se vad jag hacde att géra och att jag kunde ta det lugnt och tilldta mig sjéilv att
ma déligt i min séing med gott samvete for jag gjorde éindd exakt det jag behévde éiven om det inte var sé
tidskréivande”

— Ex.D4, Fredag, F3

“[AG.Play uppfyllde mina behov] eftersom det gjorde att jag fick mer struktur. Slapp éiven ha allting i
huvudet, vilket dir jéitteskont. Det blir som en léittnad att se allting nedskrivet strukturerat.”
- Ex.D3, Dag 3, F5

“Det kéindes bra att skriva in saker. Det éir lite som terapi, att skriva listor.”
— Ex.D7, Onsdag, F6

T1.1.4 Enkelhet i anvandning

Liknande kontrollgruppen verkade AG.Play uppfattas som pragmatiskt tillfredsstillande 1
stunder da applikationen kunde méta deltagarnas behov. Nér detta uppstod verkade experiment-
och kontrollgruppen finna respektive applikation lika tillfredsstidllande och anvéinde liknande ord
for att beskriva detta. Detta visade sig exempelvis genom uttryck s som att AG.Play kidndes
tydlig, enkel och smidig. Gillande detta tema verkar storre skillnader inte ha uppstétt mellan de
tvd grupperna, vilket kan antyda att spelifieringen av AG.Play inte haft anmérkningsvard effekt
géllande upplevelse av applikationens anvdndbarhetsorienterade aspekter eller pragmatiska
attribut (Preece, Rogers och Sharp, 2015, ss.12—13; Hassenzahl, 2005, s.4). Detta kan vidare
innebéra att spelifieringen av AG.Play framst paverkat hedoniska aspekter av
anvandarupplevelsen, snarare dn pragmatiska (Hassenzahl, 2005, s.4). Detta med undantag frdn
bendgenheten att paverka deltagarnas upplevda produktkaraktér, och pé sa vis hantera deltagares
forvantningar rorande applikationens pragmatik.

“En grej som mdste ha mer én 3-4 ord fér att kunna férstds och goéras dir fel. [AG.Play] uppfyller precis de
kraven. Snabbt att skriva in, enkelt att bocka av eller ma délig fér att man inte lyckats géra allt.”
— Ex.D2, Mandag, F7

“[AG.Play uppfyllde mina behov for att beta av min lista]. Det cir en enkel lista. Létt att anvéinda.”
- Ex.D5, Tisdag, F.7
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“Forsta intryck av att.géra var lite forvirrande men det gick snabbt over till en positiv upplevelse eftersom
appen var enkel och smidig att anvéiinda. ”
- Ex.D3, Mandag, F.9

T1.1.5 Motivation

Experimentgruppen uppvisade tecken pa motivation att anvinda AG.Play i mycket hogre grad dn
kontrollgruppen. Detta bade uttryckligen och i form av en vilja att uppna medaljer samt utfora
personliga mal som satts upp for dagen. Detta indikerar att spelelementen bidrog till en forhojd
yttre motivation att anvinda AG.Play (Ryan och Deci, 2000, s.58; Nicholson, 2014), vilket
vidare starker att dessa ansags som yttre beloningar av deltagarna (Hunicke, LeBlanc och
Zubeck, 2004). Liksom inom kontrollgruppen kan viljan att uppna beldningar forklaras genom
att uppleva 6kad kompetens da dessa erhalls, vilket bidrar till kinslor av upplevd hedonik (Ryan
och Deci, 2000, s.61; Hassenzahl, 2005, s.4). Tva deltagare (Ex.D3, Ex.D6) verkade uppleva
sarskilt stark motivation att anvéinda AG.Play, varav en uppgav en vilja att fortsétta anvinda
applikationen dven efter experimentets slut. Tillsynes verkar dven en positiv instéllning till
AG.Plays estetik och spelifierade attribut ha gett upphov till 6kad motivation att anvénda
applikationen. Detta kan vara kopplat till att uppleva tillfredsstéllelse av behov om sjélvuttryck
(Hassenzahl, 2005). Deltagare vilka uttryckte kontinuerlig motivation att anvinda AG.Play
verkar dven ha upplevt kédnslor av autonomitet 1 sin anvindning da de nyttjade applikationen
utanfor sin planerade dagliga anvdndning (Ryan och Deci, 2000, s.58). Detta kan indikera att
vissa deltagare inom experimentgruppen upplevde bade inre och yttre motivation att anvinda
AG.Play (ibid.). Majoriteten av experimentgruppen fyllde i sina dagbdcker fram till dag 5 da
helgen tog vid (se Bilaga 4), vilket kan innebéra att AG.Play i hogre grad tillfredsstdllde
experimentgruppens behov och pa sa vis undgick den amotivation vilken uppstod inom
kontrollgruppen, dér majoriteten av deltagarna foll bort inom 2—-3 dagar.

“Jag gillar pocing och medalj funktionen(sic). Det gjorde mig motiverad till att anvéiinda appen mer och
skriva upp fler saker pd listan t.ex. smd grejer i livet som jag vanligtvis inte brukar skriva upp. [...] Podng
och medalj funktionen(sic) gjorde diven att jag kiimpade (inte kiimpa pd ett jobbigt séitt utan pa ett
motiverande séitt) med fé(sic) géra klart saker for att kunna bocka av och fé poéing.”

— Ex.D3, Mandag, F8

“[Jag kiinde mig motiverad att anviinda AG.Play] for att néir jag gick in i appen sd ség jag att jag hade
fétt en medalj”
— Ex.D6, Onsdag, F2

“[Idag kéinde jag mig motiverad att anvéiinda AG.Play] for att fa grejjer(sic) gjorda :-)”, “[Det var] enkelt
att skriva in grejjer(sic). Idag har jag civen lagt in en del improviserade grejer som jag inte planerade att
gora.”

- Ex.D2, Onsdag, F2, F7
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T1.2 Inkapabel att tillfredsstalla behov

Vid tillfallen da AG.Play inte upplevdes tillfredsstélla experimentgruppens behov verkade ett
antal monster trdda fram, vilka sammanfattats i nedanstaende underteman: T1.2.1 Negativa
kdnslor, T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet, T1.2.3 Amotivation per anviandarsituation och T1.2.4
Amotivation per spelmekanik.

T1.2.1 Negativa kanslor

Nir AG.Play inte mgjliggjorde for deltagare att tillfredsstélla sina behov verkade diverse
negativa kédnslor uppstad. Exempelvis kunde detta uppvisas 1 form av besvikelse rorande oforméaga
att uppna onskat emotionellt utfall i form av forh6jd motivation, ndjesfylldhet eller engagemang.
Negativa kinslor verkade framst ha sitt ursprung 1 T1.2.4 Amotivation per spelmekanik och T1.3
Tekniska problem, och ibland dven leda till T1.2.3 Amotivation. Exempelvis upplevde en
deltagare (Ex.D2) negativa kinslor dd medaljer skots ner under siktgrédnsen i webbldsaren dé “att
gora”-listan blev lang, vilket forstarkte befintliga negativa kénslor fran att ha haft en lang dag.
Detta ledde 1 sin tur till sinkt motivation. En annan deltagare (Ex.D1) uttryckte stor besvikelse
da hen stotte pa kontinuerliga tekniska besvir, eller buggar, vilket hindrade hens 6nskade
anvandning. Befintlighet av negativa kéinslor inom detta kontext kan tdnkas forklaras av att
besvikelse och amotivation uppstod i fall da forvéntade yttre beloningar inte erholls eller
upplevdes belonande nog, alternativt om forvéntat uppfyllande av situationella beteendemal inte
uppndddes (Hassenzahl, 2005, s.4, s.9; Ryan och Deci, 2000, ss.57-61). Negativa kinslor
verkade dock uppsta i mycket mindre grad inom experimentgruppen jaimfort med
kontrollgruppen, och relatera till avsaknad av hedonik snarare dn pragmatik. Detta understodjer
vidare att AG.Play kan ha tolkats som en SELF-produkt av experimentgruppen, vilket kan
forklara varfor dessa deltagare inte upplevde samma grad av negativa kinslor rorande avsaknad
av manipulativ forméga eller fordjupad funktionalitet, samt erholl hogre forvantningar och
onskemal rorande hedonik dn kontrollgruppen (Hassenzahl, 2005, s.7).

“[...] Dock dir det lite deppigt att poéing och medaljer skjuts ner léingre och léingre ju fler uppgifter jag
ldigger in och bockar av. Skulle vilja att de avklarade tasksen(sic) flyttades under poéing och medaljer. Om
man dé bockar av alla uppgifter far man beléning éverst :-)”

- Ex.D2, Tisdag, F2

“An sq liinge kéinns det inte som s stor skillnad mot en vanlig lista med uppgifter. Medaljerna réicker inte
till om jag har mycket att gora.”
— Ex.D5, Mandag, F9

“Appen blir lite av en syssla sé det blir inte sd kul, och spelfunktionen dir inte engagerande nog for att

dindra den uppfattningen.”
— Ex.D4, Torsdag, F7
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T41.2.2 Avsaknad av funktionalitet

Experimentgruppen uttryckte till viss grad avsaknad av funktionalitet, men jaimfort med
kontrollgruppen uppstod detta 1 mycket mindre utstrackning. Som ndmnt skulle detta kunna bero
pa att AG.Play tolkades som en SELF-produkt, varpa forviantningar om pragmatiska attribut var
lagre dn de kontrollgruppen tillimpade pd AG (Hassenzahl, 2005, s.7). Vissa pragmatiska
onskemal var dock enhetliga utmed bada grupper: Exempelvis uttryckte dven deltagare 1
experimentgruppen en vilja att kunna redigera inldgg, strukturera om innehdll och kunna ta bort
avklarade inldgg i ett svep. I regel verkade dock experimentgruppens dnskemal om manipulation
inte uppga i samma komplexitetsniva som kontrollgruppen, vilket vidare starker att
experimentgruppens forvintningar pa funktionalitet och pragmatik var ldgre dn de erhallna av
kontrollgruppen. Detta indikerar att de spelifierade aspekterna av AG.Play verkar ha gett upphov
till en noterbar skillnad 1 upplevd produktkaraktir, utifran vilken olika férvédntningar rérande
pragmatik och hedonik skapats (ibid., s.4, s.7). Avsaknaden av funktionalitet verkade inte heller
pa noterbar niva leda till amotivation som sett inom kontrollgruppen. Dock bor noteras att detta
inte innebdr att AG.Play tillfredsstéllde deltagarnas pragmatiska behov 1 samtliga
anvindarsituationer: Exempelvis noterade deltagare Ex.D2 att hen inte deltog i studien under
helgen déa hen &mnade nyttja sin ordinarie DMSH Notion istdllet, en mer funktionellt avancerad
DMSH med hogre grad pragmatik &n den erhallen av AG.Play (Notion, 2022).

“[...] frustrerande att jag inte kunde bocka av delmoment 2 fastéin jag gjorde en del pé det. Och jag vet att
jag gjorde riitt val i att skita i tréiningen och tvcitten och sova istillet, det var perfekt for mig, men appen
gav mig inga medaljer fér att éindra plan och lyssna pa mina behov.”

- Ex.D4, Tisdag, F6

“Jag hittar inget séitt att redigera saker pa listan - felstavat fér fortscitta vara felstavat eller s méste jag
ta bort och skriva om.”
— Ex.D5, Tisdag, F9

“Gnskar dock om det var méjligt att jag kunde éindra ordning pd punkterna i listan eftersom jag ibland
bara skriver ner dem och i efterhand inser att jag vill ha dem i en specifik ordning. Vill ha de viktigaste
punkterna hégst upp.”

— Ex.D3, Torsdag, F7

T1.2.3 Amotivation

Precis som kontrollgruppen verkade deltagare vilka inte fick sina behov tillfredsstéllda av
AG.Play uppleva en generell amotivation; detta verkade dock uppstéa i mycket lidgre grad 4n hos
kontrollgruppen. Nir generell amotivation uppstod verkade den starkt korrelera med T1.3
Tekniska Problem. Som tidigare ndmnt kan ha berott pa att férvéintade beteendemal inte
uppfylldes, alternativt att beloningar inte erhdlls eller upplevdes otillfredsstdllande (Hassenzahl,
2005, s.4, s.9; Ryan och Deci, 2000, s.57; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.9).
Experimentgruppen verkade framst uppleva amotivation som resultat av buggar eller individuell
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sinnesstamning infor anvindandet av AG.Play, till skillnad fran kontrollgruppen vilken verkade
uppleva amotivation som konsekvens av begriansad pragmatik inom AG. Detta kan dterigen
tankas forklaras av skiljaktigheter i forvantningar utifran olikheter i de tvd applikationernas
upplevda produktkaraktarer (Hassenzahl, 2005, s.4, s.7).

“Jag hade s@ mycket att géra och var viildigt trott bade fysiskt och mentalt att jag inte kéiinde ndgon
stérre motivation till ndgot alls tyviirr.”
- Ex.D7, Fredag, F2

“Jag anvéinde appen utan att stéinga internetfliken hela dagen, men den laddade om sidan éiven néir jag
var inne pé@ andra flikar i webbldsaren. Tyviirr tappade jag motivationen déir och gav upp.”
- Ex.D1, Torsdag, F9

T1.2.4 Amotivation per spelmekanik

En andel deltagare uttryckte amotivation att anvinda AG.Play som resultat av att inte stimuleras
eller motiveras nog av de spelmekaniker som erbjods inom applikationen. Tva deltagare (Ex.DS5,
Ex.D4) uttryckte exempelvis en kénsla av spelmekanikerna som meningslésa i avsaknad av
ytterligare element, exempelvis mojlighet att se tidigare insamlade poéng eller att kunna jimfora
sig med andra anvéindare. Ex.D1 uppvisade dven amotivation d4 hen uttryckte avsaknad av
instruktioner for dagliga malsdttningar. Detta antyder att anvidndare inte engageras likvardigt av
samtlig speldynamik dven inom DMSH (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.3—4;
Seaborn och Fels, 2015). Exempelvis kan hénda att dessa deltagare engageras mer av
speldynamik sa som tdvling och status snarare dn beloningar (Matalloui, Hanner och Zarnekow,
2017, s.9), varpa AG.Play inte tillfredsstillde deras behov nog for att stimulera yttre eller inre
motivation 1 anvdndning (Ryan och Deci, 2000; Hassenzahl, 2005, s.4). Amotivation att anvdanda
AG.Play som resultat av missndje med vad som pavisats tolkas som hedoniska attribut av
majoriteten av experimentgruppen understodjer vidare tesen om att AG.Play tolkades som en
SELF-produkt (Hassenzahl, 2005, s.7), varpéd avsaknaden av upplevd hedonik, snarare dn
pragmatik, ledde till amotivation.

“[...] Nu kan jag ju lika gérna skapa en egen lista och bocka av, dér bockarna fungerar som
medaljer i sig.”
- Ex.D4, Tisdag, F8

“Ndjet ligger i att bocka av saker. Vad jag ska med medaljerna vet jag inte riktigt.”
— Ex.D5, Tisdag, F6

“[Jag kéinner mig inte motiverad att anviinda AG.Play]. Det éir bara en vanlig lista och jag hinner inte
plocka fram mobilen under dagen”, “Nyhetens behag cir 6ver. Det finns ingen néjesmdissig fordel med
appen”.

— Ex.D5, Torsdag, F2, F8
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“IDen bécde uppfyller mina behov och inte]. Den fyller funktionen av att vara en checklista som gér att
checka av saker ur. Men ur aspekten att det ska ge mig gléidje eller motivation att gora sysslor, nej.”
- Ex.D1, Tisdag, F5

T1.3 Tekniska problem

Under experimentet uppdagades ett antal buggar, upplevelsen av vilka utgjorde grund for
tillkomst av tvé unika underteman: T1.3.1 Funktionell frustration och T1.3.2 Forvirring. Dessa
uppstod som resultat av AG.Plays bakomliggande spelmekanik. Deltagare instruerades att endast
ladda om sidan vid byte av dag, utifrén vilket medaljer och poiing nollstilldes. Aven mal
baserade i antal anvéindningsdagar utgick fran denna aspekt. Detta uppdagades dock som
problematisk da vissa deltagare stingde webbldsaren i misstag, rakade ladda om sidan eller
upplevde automatisk omladdning av AG.Play, vilket nollstillde appen och forskot den
dagsbaserade funktionaliteten. Majoriteten av experimentgruppen upplevde buggar 1 nagon grad
under studiens gang, men paverkades upplevelsemissigt olika av dessa. Befintlighet av T1.3.2
Forvirring och T1.3.1 Funktionell frustration verkade inte leda till T1.2.3 Amotivation i1 samtliga
fall, men 1 fall d4 amotivation uppstod korrelerade detta som tidigare ndmnt oftast med
atminstone ett av dessa teman.

T41.3.1 Funktionell frustration

Vissa deltagare verkade uppleva olika nivaer av frustration som resultat av tekniska besvir i
AG.Play. Detta verkade bland annat korrelera med T1.1.1 Negativa kinslor och T1.2.4
Amotivation. En deltagare (Ex.D1) upplevde upprepade tekniska problem, vilket paverkade hens
upplevelse till den grad att hen valde att avsluta sitt deltagande efter fyra dagar. Som tidigare
reflekterat kan detta bero pé att 6nskade eller forvantade utfall uteblev da AG.Play nollstélldes:
Nér den yttre motivatorns existens upplevdes otrygg eller obefintlig, uppstod negativa kénslor
och amotivation till fortsatt anvindning (Ryan och Deci, 2000, s.57). Denna yttre motivator
skulle kunna vara bade att uppné beldningar, s som medaljer och poéng, eller att kunna anvinda
AG.Play utan tekniska problem. Tillstdndet kan vidare poneras ge upphov till en typ av motsatt
nojesfylldhet d& fringing av forvantningar uppstar pa ett icke-onskvért satt (Ortony et al., 1988:
citerat av Hassenzahl, 2005, s.8), vilket forankras i korrelationen mellan undertemat och T1.1.1
Negativa kianslor. Samtliga deltagare upplevde dock inte funktionell frustration, och majoriteten
av experimentgruppen aterhdmtade och anpassade sig snabbt efter sitt forsta mote med buggarna.

“[Upplevelsen idag var] buggig. Vid tva tillfiillen har den bytt dag, fran dag 2 till dag 3 och déirefter till
dag 4. Jag har inte laddat om sidan utan haft samma flik 6ppen pa telefonen hela dagen. Det skapar lite
irritation da den verkar nollstéilla poéingen man far i appen sé beléning uteblir liksom.”

- Ex.D1, Tisdag, F4
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“[Upplevelsen idag var] blandad. Enkelt och snabbt att anvéiinda, har fortfarande problem med
datumskiftet pd reload. Det sitter i ryggmdirgen att “dra ner” app fonstret sa fort jag gér in i en app for att
allt skall vara uppdaterat.”

- Ex.D2, Tisdag, F4

T1.3.2 Forvirring

En andel deltagare upplevde forvirring vid uppkomst av tekniska problem. Detta skedde framst i
samband med buggar rorande mal for daglig anvdndning, sa som att informeras om att AG.Play
anvints 1 tre dagar nir den endast anvénts i tva. Forvirringen verkade gé over relativt snabbt da
majoriteten av deltagarna kopplade omladdning av sidan eller stingning av webblésaren till
besviret. Forvirringen verkade dock bidra till att anvindningen inte upplevdes lika
tillfredsstidllande da deltagarnas forvantningar frangicks pa ett icke-Onskvért sétt, och 1 stunden
aven upplevdes oforklarligt (Hassenzahl, 2005, s.7). For en andel deltagare verkade forvirring
korrelera med en kénsla av ofrygghet, da deltagare var rddda att gora fel och ladda om AG.Play i
misstag.

“[Mina behov tillfredsstiilldes i situationen], den fungerade bra och gav poéng néir jag gjort ndgot. Men
jag rakacde kryssa appen och sen behévde jag gé in igen pa léinken i mailet. Listan sparades som sagt
men appen trodde att jag gick in pa den for andra dagen igen och dé stod det att jag hade uppndtt ett
madl, sa da blev det lite fel. Men det éir mitt eget fel eftersom det stod i instruktionerna hur man skulle
gora och jag glomde.”

- Ex.D6, Mandag, F5

“Bra start tycker jag! Dock undrade jag varfér dan(sic) béts vid 17.30 ... [...]”, “Missade att léisa
instruktionerna diir det stod att omladdning = ny dag. S@ det blev ny dag 17.30.”
— Ex.D2, Mandag, F4, F6

“Jag forstod ganska snabbt hur appen fungerade, det var bara lite férvirrande i bérjan. Ndr jag viil var
igdng kiindes det bra. Jag var positiv till anvéiindandet.”
— Ex.D3, Mandag, Fé6

6. Diskussion och slutsats

Denna studie har syftat undersdka hur spelifiering kan paverka anvéndarupplevelsen av DMSH. I
detta sammanfattande avsnitt diskuteras studiens resultat pa ett breddande plan utifrén tidigare
forskning. Direfter diskuteras studiens begriansningar, utifran vilka studiens resultat bor beaktas.
Avslutningsvis foljer ett kort segment med forslag pd mojliga intresseomrdden for framtida
forskning, foljt av studiens slutsats.
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6.1 Diskussion

Denna studie har &mnat utforska hur spelifiering kan paverka anvindarupplevelsen av DMSH.
Detta bland annat i syfte att utforska diskrepansen mellan tidigare forskning om spelifiering och
dess effekter inom den berorda domédnen (Diefenbach och Miissig, 2019; Kappen, Johannesmeier
och Nacke, 2013). Exempelvis upplevde deltagare i Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013)
studie inte spelifierad DMSH vara varken upplevelse- eller motivationsforhdjande, och féredrog
sina ordinarie icke-spelifierade applikationer framfor Task Hammer och Epic Win. Studien,
liksom samtliga funna under litteraturgenomgéngen, nyttjade dock inte experiment- och
kontrollgrupper for att observera mojliga effekter av spelifierad DMSH (Diefenbach och Miissig,
2019; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martin-Garcia och Pérez Marin, 2020).
Resultaten har séledes varit beroende av deltagarnas situationella upplevelse snarare én
observation av skillnader vilka kan utvinnas baserat pa spelifiering som tillférd faktor. Dérav
valdes att bruka filtexperiment inom denna studie, genom vilket forhoppningen varit att mer
konkret utforska hur spelifiering kan paverka anviandarupplevelsen av DMSH (Bell och Waters,
2014, s.27).

Denna studies resultat antyder spelifiering kunna ge upphov till ett antal patagliga effekter pa
anviandarupplevelsen av DMSH; mest framstdende av dessa torde kunna ségas vara genom en
forhojd niva av upplevd hedonik (Hassenzahl, 2005, s.4). Detta synliggors bland annat i hur
experimentgruppen upplevde positiva kénslor och nojesfylldhet i mycket hogre grad dn
kontrollgruppen, kombinerat med total avsaknad av temat T2. Neutral instillning. Detta kan bero
pa att anvindare upplever uppndende av mal och erhallande av beloningar som
kompetensforhdjande, vilket tillfredsstiller relaterade vara-mal och leder till en mer néjesfylld
upplevelse (ibid.). Utifrdn Preece, Rogers och Sharp (2015, s.24) torde spelifiering saledes kunna
sdgas mojliggora for en forhdjd anvandarupplevelse. Som uppvisat i T1.2.4 Amotivation per
spelmekanik bor dock denna effekt beaktas utifran perspektivet av att enbart uppsta i instanser da
anvdndarna engageras av applikationens spelmekanik eller speldynamik (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.3—4). I fall da engagemang saknas indikerar denna studie att den forhdjande
effekten uteblir.

Spelifiering verkar dven kunna mdjliggora for sénkt forvantan om en DMSH-applikations
pragmatiska kapabilitet. Detta torde rimligtvis kunna forklaras av hur spelifiering paverkar
anvindarens initiala tolkning av den upplevda produktkaraktiren, och ddrmed &dven tillhrande
forvantningar pd anviandningen (Hassenzahl, 2007, s.10). Exempelvis uttryckte kontrollgruppen,
vilken tillsynes tolkat AG som en ACT-produkt, frustration 6ver att uppleva applikationen
erhélla svag pragmatik. Detta synliggjordes i uttryckt avsaknad av manipulativ frihet av
applikationens innehall och struktur. Da AG inte kunde mota anvéndares forvantningar pa
forhojd pragmatik, uppstod negativa kinslor och amotivation. Denna problematik uppstod inte
inom experimentgruppen, vilken istéllet verkar ha tolkat AG.Play som en SELF-produkt
(Hassenzahl, 2005, s.8), och séledes forvéntat sig svag pragmatisk kapabilitet fran borjan. Denna
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studie kan inte uttala sig om huruvida effekten uppstar i fall d& spelelement doljs for anvandaren.
Detta dd AG.Plays spelmekanik var synlig vid forsta anblick av applikationen, och séledes kunde
inkorporeras 1 anvdndarnas initiala tolkning av den upplevda produktkaraktéren (ibid., s.4).
Genom att uppmuntra anvidndaren att inte tolka en DMSH med svag pragmatik som en
ACT-produkt, exempelvis via synbara spelelement, kan séledes mojligen otillfredsstéillda
forvantningar och ouppfyllda behov undgas, och en mer tillfredsstillande och positiv
anvandarupplevelse faciliteras (ibid.; Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24).

Slutligen verkar speldynamiska beloningar &ven mdjliggora for 6kad yttre motivation i
anvindning av DMSH 1 fall d& de engagerar anvéndaren och applikationen upplevs kunna
tillfredsstédlla situationella behov (Ryan & Deci, 2000; Hassenzahl, 2005). Experimentgruppen
kan dock dven ha motiverats av en vilja att fullfolja sitt deltagande i studien snarare &n AG.Play i
sig. Denna studie har heller inte kontrollerat huruvida deltagare fortsatte anvéinda AG.Play efter
experimentets slut, eller om de likt Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013) respondenter
atergick till sina ordinarie sysslohanterare. Studien var d&ven mycket kort, varpa effekten dven
kan ha uppstétt som resultat av “nyhetens behag”; det vill sdga en initialt forhojd motivation och
positiv instéllning till anvéndning, vilken dérefter avtar da vana av systemet skapas (Diefenbach
och Miissig, 2019; Seaborn & Fels, 2015). Oavsett erholl AG.Play kvaliteter vilket gjorde
experimentgruppen mer motiverad att anvénda applikationen veckan ut, vilket i egenskap av
experimentets utformning torde kunna tillskrivas spelifiering (Bell och Waters, 2014, 5.27).
Denna effekt bor dock utforskas vidare i lingre studier innan konkreta slutsatser om dess
prevalens och mojliga paverkan pa anvandarupplevelsen kan dras. Tekniska problem vilka
forhindrar erhallande av beloningar verkar negera den motiverande effekt som kunde ses inom
denna studie, troligtvis som konsekvens av att forvintningar och behov inte uppfylls eller
tillfredsstills (Hassenzahl, 2005; Ryan & Deci, 2000, s.58). Detta verkar vidare sinka motivation
att anvénda applikationen Overlag, vilket slutligen kan leda till amotivation till fortsatt
anvindning. Vidare kan poneras att anvdndare vilka upplevde en amotiverande mingd tekniska
problem @ven kan ha upplevt en kinsla av forlorad autonomi da kontroll éver utfall inom
AG.Play forlorats (Ryan & Deci, 2000).

Saledes indikerar denna studies resultat att spelifiering, under vissa premisser, kan leda till en
forhojd anvéndarupplevelse av DMSH (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl,
2005). Om s4 éar fallet, kan fragan stéllas varfor deltagare inom Kappen, Johannesmeier och
Nackes (2013) studie foredrog sina ordinarie DM SH-applikationer framfor de spelifierade
applikationerna Task Hammer och Epic Win. Detta kan tinkas forklaras av fynd vilka denna
studie inte kunnat gora. Precis som Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) har denna studie
inte funnit spelifiering ha lett till anmérkningsvért forhdjande effekt rérande
anviandbarhetsorienterade aspekter av anviandarupplevelsen; det vill sdga pragmatik (Hassenzahl,
2005, s.4). Detta synliggors bland annat i avsaknad av vésentlig skillnad i tecken pd upplevd
pragmatik 1 fall da situationella behov och forvantningar tillfredsstillts (ibid.). Kénslor av
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avlastning verkade emellertid uppsta i hogre grad inom experimentgruppen da deras behov och
forvantningar tillfredsstélldes 1 storre utstrackning till konsekvens av att se AG.Play som en
SELF-produkt (Hassenzahl, 2005, ss.4—7). Detta bor dock inte forvirras med att uppleva
AG.Play erhalla forhdjd pragmatik; SELF-produkter anses per definition erhélla svag pragmatik,
och béada grupper verkade anse respektive applikation erhélla detta oavsett om spelifiering
applicerats eller ej. I avsaknad av tecken pa att uppleva forhojd pragmatik i 6vrigt (ibid., s.4),
indikerar resultaten att spelifiering inte har en noterbart forhojande eftekt rérande den upplevda
pragmatiken av DMSH o6verlag. Detta understodjer saledes tidigare forskningsfynd om att
anvéndare inte upplever spelifierad DMSH vara mer anviandbar én icke-spelifierad (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013). DMSH syftar framst att understddja anvindare med
pragmatiskt inriktade mél s& som sysslohantering och avlastning (Hassenzahl, 2005; Diefenbach
och Miissig, 2019; Naeem et al., 2017). D4 resultaten indikerar att spelifiering framst paverkar
anviandarupplevelsen via forhojd upplevelse av hedonik, torde rimligt att anta att spelifiering inte
atgérdar eller ersétter de mer komplexa utilitdra behov vissa anvdndare kan ha vid anvindning av
DMSH. Detta motsitter sig forvisso tidigare forsknings yrkanden om att spelifiering har forméga
att forhoja anvandbarhetsorienterade aspekter av anvandarupplevelsen (Matallaoui, Hanner &
Zarnekow, 2017, s.4), vilket kan ténkas forklaras av Seaborn och Fels (2015) yrkanden om risker
géllande positiv partiskhet samt att metodens effekter uttrycker sig olika inom olika doméner.
Den omridesmaéssiga diskrepansen funnen under litteraturgenomgéngen kan dérfor dven ténkas
forklaras sdledes; sirskilt om de spelifierade DMSH-applikationer som studerats tidigare inte
varit pragmatiskt komplexa, liksom AG.Play (Hassenzahl, 2005).

Spelifiering vilken utgar frdn en mer direkt, manipulativ typ av interaktion kan poneras forhdja
den upplevda pragmatiken av DMSH. A andra sidan kan det i ett sidant fall vara svart att avgdra
vart gransen gir mellan spelifiering och utdkad funktionalitet inom en applikation 6verlag.
Uppfyllnad av de behov och 6nskemal berorda av speldynamik kan aterskapas dven inom
icke-spelifierade kontext (Ryan och Deci, 2000; Hassenzahl, 2005; Hunicke, LeBlanc och
Zubeck, 2004). Exempelvis visar studien att akten av att bocka av sysslor i sig kan inge kénslor
av beloning for vissa anvindare, och som Ex.D4 noterade nir hen inte engagerades av AG.Plays
spelelement: “Nu kan jag ju lika girna skapa en egen lista och bocka av, dir bockarna fungerar
som medaljer i sig”. Denna studie &mnar inte erbjuda svar pa vad som rimligen kan klassificeras
som spelifiering och inte, men en kritisk forhdllningspunkt till en alltfor generds breddning av
begreppet torde sig rimlig 1 ljuset av risk om positiv partiskhet inom d&mnet (Seaborn och Fels,
2015). Utifran den mer klassiska definitionen av spelifiering som “speldesignelement i
icke-spelkontext” (Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.5), kan dock poneras att spelifiering
inte har forhdjande effekt av upplevd pragmatik i sig, men att metoden kan bidra till att forhoja
upplevd hedonik vid applicering pa pragmatiskt komplex DMSH. Dérav torde sig rimligt att
spelifiering av sadan teknik skulle rendera andra intressanta resultat. Om anvédndare upplevde
produkten erhalla bade hog pragmatik och hedonik, skulle den kunna upplevas som en mycket
onskvird produkt (Hassenzahl, 2005, s.8). A andra sidan upplevde samtliga deltagare i
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Diefenbach och Miissigs (2019) studie nagon form av kontraproduktiv effekt vid anvandning av
den spelifierade och pragmatiskt komplexa DMSH-applikationen Habitica. Exempelvis upplevde
sig ett antal deltagare mindre produktiva, och vissa borjade virdesitta mal inom applikationen
over de 1 verkligheten. Det torde sdledes rimligt att beakta spelifierings mojliga positiva inverkan
pa anvindarupplevelsen av DMSH med ett fortsatt kritiskt 6ga, da metoden dven verkar kunna
ge upphov till effekter vilka kan ha reella konsekvenser for anvéndare (ibid.). Liksom foresprakat
av Seaborn och Fels (2015) antyds saledes att spelifiering inte &r ett “supervapen’ eller en
“allosning” vad géller anvéndarupplevelsen av DMSH. Trots att denna studie indikerar att
metoden kan anvéndas for att forh6ja hedoniska aspekter av anvandarupplevelsen for vissa
anvindare, bor dess applicering utforas med mdjliga begrénsningar, risker och kontraproduktiva
effekter 1 atanke (Diefenbach och Miissig, 2019).

I studien uppdagades vissa vintade effekter relaterade till spelifiering vilka aterspeglas inom
andra mer forskningsmaissigt mittade doméner. Som ndmnt uppstod exempelvis tecken pa
forho;jd yttre motivation att anvinda AG.Play inom experimentgruppen, vilket dr en vanligt
forekommande effekt i studier om spelifiering (Nicholson, 2014, s.289; Matallaoui, Hanner &
Zarnekow, 2017, s.3). Via sitt fokus pa anvéndarupplevelse kunde dock denna studie dven koppla
effekten till en forhdjd sddan genom att relatera psykologiska behov till hedoniska funktioner
(Ryan & Deci, 2000; Hassenzahl, 2005, s.4). Detta var ett for forskaren ovéntat fynd vilket
mojliggjordes av att kombinera Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell med SDT
(Ryan & Deci, 2000). Kopplingen dr dock inte alltfor forvanansvérd, da hedonik bygger pa
uppfyllande av manga av de manskliga behov vilka redogérs for inom SDT (ibid.; Hassenzahl,
2005). Denna studies forhoppning dr séledes att kunna bidra till framtida beaktning av
anvandarupplevelse som ett fenomen vilket kan métas, studeras och analyseras pé ett komplext
teoretiskt plan (Lai-Chong Law, 2011; Hassenzahl, 2005; Hassenzahl, 2007). Som tidigare
diskuterat dr anvéndarupplevelse 1 dagsliaget ett omrade vilket saknar standardiserad teori
(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.14). Denna studie hoppas kunna tillféra grund om mojlighet
till framstéllan av en sadan. Detta i syfte att mojliggora for MDI som omréde att erhilla en
utokning av studier vilka inte enbart fokuserar pa mer traditionellt métbara aspekter som
anviandbarhet (Rapp, 2016). Genom att forankra analys av anvindarupplevelsen i teori, kunde ett
antal fenomen, effekter och relationer utvinnas vilka inte aterfunnits inom tidigare studier om
spelifierad DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martin-Garcia och Pérez Marin,
2020). Séledes hoppas denna studie inspirera en 6kning i antalet teoretiskt forankrade studier
med fokus pa att utviardera och utforska anvandarupplevelse.

6.1.1 Begransningar

Som beskrivet 1 avsnitt 4. Metod finns anledning att beakta denna studie att ha kunnat paverkas
av diverse faktorer vilka riskerar utgora grund for ett resultat av ldgre validitet (Bell och Waters,
2014, ss.133—-134). Bland annat har studien primért nyttjat ett bekvamlighetsurval samt avldgsnat
kontaminerad empiri, vilket ledde till skillnader i aldersméssig heterogenitet mellan kontroll- och
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experimentgruppen (Alvehus, 2019, s.73). Vidare uppstod dven tekniska problem med AG.Play
vilka kan ha kommit att paverka skérpan i de skillnader som kunde utvinnas utifran
experimentgruppen. Skillnaden i1 dldersméssig heterogenitet kan ha paverkat resultatet da olika
aldersgrupper rimligen dven kan ha olika forvéntningar och behov i anvindning. Vidare finns
risk att den kontaminering som setts i Kg.D8 och Kg.D9s dagbdcker kan ha uppstétt &ven inom
resterande delar av kontrollgruppen. Forvisso torde detta kunna anses ha undgatts da dvriga
deltagare inte upprepade monster, kénslor eller uttryck sedda 1 Kg.D8 och Kg.D9s dagbdcker.
Saledes antyds att resterande data inte kontaminerats satillvida att studiens resultat paverkats i
betydande grad, men eventuell paverkan kan inte helt uteslutas.

Bell och Waters (2014, s.27) menar att sociala experiment i regel dr svéra att utfora dd en mingd
orsaker kan pdverka utfallet. Ddrav rekommenderas att sddana experiment utfors under langa
tidsperioder med stora grupper, vilket i regel inte dr en mojlighet pd kandidatniva. Av samma
anledning &r det svart for studenter, tillika enskilda forskare, att i korta studier uppna rent
slumpmadssiga urval; 1 dessa fall far forskaren néja sig med de vilka vill stdlla upp 1 studien (ibid.,
s.180). Denna studie har, likt ménga uppsatser forfattade av studenter (ibid.), endast kunnat
utvirdera anvéndarupplevelsen hos ett litet antal deltagare under kort tid, som till majoritet &ven
rekryterats via bekvimlighetsurval (se Bilaga 1). Detta bor tas 1 beaktning som mdjliga
paverkande faktorer av resultatet, och saledes dven ses som begriansningar rorande hur reliabla
och generaliserbara studiens resultat kan sdgas vara (ibid., ss.133—-134; Alvehus, 2019, s.131).

For att undgéd den problematik som uppstatt under studien, kan ténkas att en studie med denna
typ av metod och omfing bast utfors under ett langre tidsspann (Bell och Waters, s.27). Med
storre resurser finns dven storre mojlighet att sékerstélla studiens kvalitet, och pa sa vis garantera
dess reliabilitet och validitet (ibid., ss.133—134). Exempelvis hade de tekniska problem som
uppstod troligtvis kunnat upptéckas och atgardas om mer tid och resurser for fortsatta
pilotstudier funnits studien tillhanda (ibid., s.134). Resultatet bor séledes beaktas utifrén att
hérstamma fran en kort studie utférd av en ensam forskare pa kandidatniva, och forankras i
replikerande studier utforda pa avancerad niva under langre tidsspann innan de anses fullt
tillforlitliga eller indikativa for spelifierings mojliga paverkan pa anviandarupplevelsen av
DMSH.

6.1.2 Framtida forskning

Framtida forskning kan med fordel utforska huruvida effekten om sidnkt forvantan pa pragmatisk
formaga paverkas av spelifiering vilken inte synliggors direkt for anvandaren. Detta kan poneras
ha sdrskilt intressanta implikationer for anvindarens upplevda hedonik, da ndjesfylldhet 6kar nér
en Onskad faktor upplevs ovéntad (Ortony et al., 1988: citerat av Hassenzahl, 2005, s.8). Da
tidigare forskning visar pa uppkomst av kontraproduktiva effekter nir spelifiering appliceras pa
pragmatiskt komplex DMSH (Diefenbach och Miissig, 2019), torde vidare rimligt for framtida
forskning att utforska dven detta omréde ytterligare for att fastsla huruvida spelifiering av
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tekniken 14ngsiktigt gynnar anvédndare. Utdver detta bor utforskas varfor effekten om forhojd
anvindbarhet som setts inom tidigare forskning om spelifiering (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.4) inte kunnat replikeras av denna eller Kappen, Johannesmeier och Nackes
(2013) studie, samt huruvida detta kan vara en doménspecifik skillnad rérande DMSH (Seaborn
och Fels, 2015). Framtida studier bor dven studera paverkan av de sociala spelelement vilka inte
applicerades i denna studie. Detta for att utforska effekten av sociala spelelement pé
anviandarupplevelsen av DMSH 6verlag, samt kartligga mojliga likheter och skillnader mellan
effekter renderade av olika spelelement inom doménen (Hassenzahl, 2005, s.4; Hunicke,
LeBlanc och Zubeck, 2004).

6.2 Slutsats

Denna studie har &mnat utforska hur spelifiering kan paverka anvindarupplevelsen av DMSH.
Sammanfattningsvis verkar metoden kunna péverka denna pé olika vis; bland annat genom att
forhoja upplevd hedonik, bidra till att hantera anvindarens forvéntningar om pragmatisk
kapabilitet samt mojligen dven kunna leda till 6kad yttre motivation till fortsatt anvdndning. I
kort verkar spelifiering kunna bidra till en forhdjd anvindarupplevelse i fall da anvéndare
engageras av spelelementen och upplever sina behov och forviantningar motta av applikationen.
Da DMSH dock syftar understodja anvindare i att uppfylla pragmatiskt lagda mélbilder snarare
an hedoniska, kanske spelifiering inte racker till for att tacka upp for onskemal och behov vilka
kan vara avgorande for vissa anvéndare ndr de soker anvinda DMSH. Avslutningsvis antyder
séledes denna studie att spelifiering erhaller bade mojligheter och begriansningar géllande dess
mdjliga paverkan pé anvindarupplevelsen av DMSH. Pa grund av studiens begrinsningar bor
replikerande studier korrigerade for att dstadkomma hogre reliabilitet och validitet dock
genomforas innan konkreta slutsatser dras rorande generaliserbarheten i dess resultat.
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BILAGOR

Figurforteckning
Figur 1-3. Hjorth, A. Stockholm.
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Bilaga 1.

KONTROLLGRUPP

Deltagare Alder Konsidentitet Studiestatus Antal dagar Urvalsgrupp
Kg.D1 26 Kvinna Student XXX B

Kg.D2 25 Kvinna Student XX B

Kg.D3 24 Man Student X B

Kg.D4 23 Man Ej student X B

Kg.D5 27 Genderqueer Student XXXXXX S

Kg.D6 23 Man Student XXX B

Kg.D7 26 Kvinna Student XX B
EXPERIMENTGRUPP

Deltagare Alder Konsidentitet | Studiestatus Antal dagar Urvalsgrupp
Ex.D1 29 Kvinna Ej student XXXX S

Ex.D2 48 Man Ej student XXXXX B

Ex.D3 24 Kvinna Student XXXXXXX B

Ex.D4 27 Ickebinar Student XXX B

Ex.D5 49 Kvinna Ej student XXXX S

Ex.D6 22 Kvinna Student XXXXX B

Ex.D7 39 Kvinna Student XXXXX B

B = Bekvamlighetsurval

S = Slumpmassigt urval
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Bilaga 2.

att.gora

Lagg till nagot att gora...

W Iterera pa dagbéckerna
m Kop kaffe

v

https://amhjo.github.io/att.gora/
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Bilaga 3.

att.gora

Lagg till ndgot att gora...

B G3 genom uppsatsen
v

v

O

2 Sysslor

https://amhjo.github.io/att.gora.pla
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Bilaga 4.

Mandag

Idag anvande jag appen i cirka:

Hade du ett mal med att anvénda att.gora idag? Om ja, vad?

Kéande du dig motiverad att anvdnda att.géra idag? Varfor/varfor inte?

#1 Funktionella aspekter #2 NoOjesmassiga aspekter

Beratta om vad du anvande att.go6ra for Beratta om din upplevelse med att.géra idag.
idag.

Uppfyllde att.géra dina behov i situationen? J Hur kdndes det?

Specificera/Utveckla garna. Specificera/utveckla garna.

Har du néagra fler tankar eller kénslor du vill dela med dig av idag?
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